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ECHSENBRUT

Ein ABENTEVER FUR ERFAHRENE HELDEN von DanieL [ODEmAnnD
Mit Dank an ArRmin Bunpt, Moritz MieLKE vnp Dominik SIEmMENS

Zum GELEIT

Echsenbrut fihrt Thre Spieler in eine der unerforschtesten Gegen-
den Aventuriens: die Echsenstimpfe. Der Reiz des Abenteuers be-
steht jedoch (neben der Reise selbst und der Konfrontation mit der
Kultur der Achaz) vor allem darin, dass die Helden mit einer fiir
sie ginzlich ungewohnten Rolle zurechtkommen miissen: als un-
trerwillige *Suefeltern’ fiir ein Echsenmenschen-Findelkind.

Das Abenteuer ist in erster Linie fiir solche Heldengruppen konzi-
prert, die die Echsensiimpfe zuvor noch nicht betreten haben und
noch kemen Kontakt mit ihren Bewohnern hatten. Daher eignen
sich vor allem Achaz nicht als Spielerhelden. Trotzdem sollte in der
Gruppe zumindest eine Person sein, die in dieser unwirtlichen Ge-
zend das Uberleben der Helden gewiihrleisten kann (also durch he-
rausragende Werte in Talenten wie Wildnisleben und Orientierung),
und auch Heiler bezichungsweise entsprechend bewanderte Zau-
berkundige werden sich wihrend der Reise schon bald als niitzlich
erweisen. Ebenfalls schwerlich unterzubringen (aber vielleicht doch
reizvoll zu spielen) sind Helden mit starken Vorurteilen gegen Ge-
schuppte. Zudem sollte der tiberwiegende Teil der Helden zwilf-
gottergliubig sein, um den gewihlten Einstieg zu gewihrleisten.

DER NERVOSE Tsa-PRIESTER

Das Abenteuer beginnt in Kannemiinde, der Freien Stadt an der
Mindung des Chaneb in die Trinenbucht und damit in dirckter
Nachbarschatt zum Kalitat. Einst als Festumer Handelsposten ge-
griindet, ist die Stadt auch heute noch fakusch eine Kolonie des Born-
lands. So licgt in dem gut befestigten Hafen stets eine kleine Flotte
aus bornlindischen Schivonen und Karavellen, die die Bucht kon-
trollicren. Von den gut 1.800 Bewohnern ist der Grobiteil (erwa 1.300)
bormscher Herkunft. Der Rest setzt sich aus Tulamiden zusammen,
zumeist Novadis, die in einer eigenen Siedlung vor der Stadr leben.
Kannemitnde wirkt tatsichlich immer noch wie eine mittellindische
Ansiedlung. So prigen vor allem gepflasterte, saubere Stralien und
Fachwerkhiiuser das Stadtbild. Doch in den Gassen herrscht ein reges
Gemisch nordlindischer und stidlindischer Kultur: RegelmiiBig zie-
hen Kamele mit den kostbaren Salzladungen aus Unau durch die
Stralien, und auf dem Markt wird wie auf einem Basar lautstark so-
wohl um rulamidische als auch bornlindische Waren geteilscht. Kan-
nemiinde beherbergt Tempel von Phex, Efferd, Travia und Tsa.

Es gibt cine Reihe von Moglichkeiten, wie die Helden nach Kanne-
miinde gekommen sein konnten: Gur moglich wiire zum Beispiel,
dass die Gruppe aut dem Weg nach Norden oder Stiden hier von Bord
gegangen sind; konnten die Helden vielleicht die Wenterfahrt nicht
zahlen oder haben sie es sich mit dem Kapitin verscherzt? Wichtig ist
aber vor allem, dass Thre Helden etwas Zeit mitbringen — das Aben-
teuer kann die Gruppe durchaus einige Wochen lang beschiiftigen.
(Weitere Informationen zu Kannemiinde finden Sie in Raschtul 44.)

DEer Stanp pes TiERHANDLERS

Bereits kurz nach ihrer Ankunft in Kannemiinde sollten Sie die Grup-
pe mit der folgenden Szene am Stand des Tierhéindlers konfrontieren.
Schildern Sie jedoch zuvor noch einige andere typische Begebenhei-
ten, um die Helden auf das Abenteuer und die Stadt einzustimmen:
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Hierfiir ginzlich ungeeignete Helden (dies betrifft natiirlich vor
allem die meisten Novadis) kinnen auch spiiter zu der Gruppe sto-
Ben.

Um das Abenteuer zu spiclen, sind lediglich die vorliegenden Sei-
ten und die Regelwerke der 4. Edition nétig. Es emphichlt sich je-
doch, die Regionalspiclhilfe Raschtuls Atem hinzuzuzichen, dic
sich neben den Novadis auch austithrlich mit den Echsensiimpfen
und ithren Bewohnern belasst.

HanpLunGsSUBERBLICK

In der Hatenstadt Kannemiinde unweit der Echsensiimpte werden
die Helden von einem Tsa-Gewethten beauftragt, ein Achaz-Ei zu
‘seiner’ Familie in die Stimpfe zuriickzubringen. Wider Erwarten
schliipft das Kind jedoch noch vor dem Erreichen des Ziels — neben
dem Uberleben in den lebensfeindlichen Siimpfen beschiftigt nun
auch die Sorge um ihr Findelkind die Gruppe. Im Dort des gesuch-
ten Echsenmenschenstammes angekommen, erleben die Helden je-
doch eine Enttiuschung: Die Achaz sind nicht bereit, das fiir sie
fremde Kind anzunchmen. Der Gruppe bleibt nun nur noch der
Ausweg: sich den Respekt des Stammes zu erarbeiten, um so ein
gutes Zuhause fiir ihren Schiitzling zu finden.

® cin schwitzender bornlindischer Hindler in pelzbesetztem Ge-
wand, der eine Gruppe Arbeiter antreibt, die Waren in einen Kontor
schaften.

® cine Kamelkarawane: Von den Salzsiicken auf den Riicken der
Tiere rieselt feiner Khomsand herab, withrend die Treiber neugieng
die fremdlindischen Fachwerkhiuser beiugen.

® cinc beschiidigte, wenn auch schwer bewattnete Kogge, die den
Gefahren der Blutigen See getrotzt hat und nun im Hafen wieder
instand gesetzt wird.

® cin novadischer Salzhiindler, der mit hochrotem Kopf und wild
gestikulierend auf eine eingeschiichterte Kannemiinder Zollbeam-
tin emnredet.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

An einer Ecke des Markts steht ein Stand mit recht ungewihn-
lichen Waren: Thr scht Volieren mit aufgeregt zwitschernden
Khomfinken und bunten Papageien. In cinem stabilen Kifig
nahcebei liegt ein triiger junger Pardel.

Dancben stehen fiinf Novadis in weiter weilier Kluft und mit
blitzenden Siibeln an der Seite. Sie sind unter lautem Gejohle
mit cinem anderen Tier beschiiftigt, das ihr beim Niherkom-
men nun ebenfalls erkennen kiinnt: eine vielleicht sechs Spann
lange, schmutziggriine Echse, dic mit einem Lederband an
einen Stock neben dem Stand angebunden wurde, Zwei der
Miinner stochern unnachgicbig immer wicder mit Speeren nach
dem aufgeregt zischenden Tier, das wegen der Leine seinen Pei-
nigern allerdings nicht entkommen kann.

Der schmiichtige Tierverkiufer steht nur verzweifelt daneben
und scheint es nicht zu wagen, in das grausame Spicl der Wiis-
tenkrieger einzugreiten.
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Die Novadis sind damit beschiiftigt, ¢in Geriicht iiber Echsen nach-
zupriifen: Mit ihren Speeren versuchen sie den Schwanz des Tieres

DER SCHRECKEN inn DEN SUMPFEN

— cine harmlose Sumpfechse — am Boden festzunageln, damit das

Tier diesen schlussendlich abwirtt. Nutzen Sie die Zeit bis zum Treffen im Tempel, um den Hel-
Lassen Sie den Helden die Zeit, auf das Beschrichene zu reagieren: den cin paar Geriichte iiber die Vorginge in den Echsenstimp-
Beobachten die Helden nur, wie die Novadis (als glithende Echsen- fen zukommen zu lassen. Unter Umstinden sind die Helden
hasser) die Sumptechse weiter quilen, oder greifen sie ein und un- ja selbst neugierig, warum die Novadis sich derart aggressiv
terbinden das grausame Schauspicel. In letzierem Fall hat die Gruppe benommen haben. Fiir Sie als Meister folgt hier nun eine
@ aber plotzlich fiinf aufgebrachte und bewaftnete Krieger gegen sich, Ubersicht iiber die Ereignisse:
N die es anscheinend auf einen Kampf ankommen lassen wollen., Im Verlauf des Jahrs 1024 BF gab es erste Berichte {iber Ech-
senangriffe im Umfeld der Simpfe. Dahinter steckten Agen-
Novadis ten der Skrechu, der schlangenleibigen Heptarchin, die von
Khunchomer: INI 11+W6 AT14 PA12 TP 1W+4 DKN Maraskan aus ihren Einfluss auf das Festland ausbreiten woll-
Speer: INI 10+W6 AT 14 PA11 TP 1W+5 DKS -te. Auch in den Siimpfen selbst herrschte Unruhe: Die Achaz
- LeP 34 AuP 38 RS 2 KO14 MR4 GS6 und Maru-Séldner der Skrechu unterwarfen Echsenmen-
:“l\” Sonderfertigkeiten: Reiterkampf, Wuchtschlag schenstimme und begannen mit der Ziichtung asfalothischer
e Echsenmutanten.
Was auch immer die Helden unternehmen - ¢he es zu wirklichen Gerade das Shadif wurde von diesen Mutanten heimgesucht,
Handgreiflichkeiten kommen kann, wird der Tsa-Geweihte Vorjenw bis das Heer des Kalifen Malkillah schliefllich im Phex 1025
cingreifen, der inzwischen auf das Geschehen aufmerksam gewor- BF cinen Sieg iiber dic Echsen davontragen konnte. Im Jahr
den ist. 1027 BF bekriftigte der Kalif noch einmal die uralte Feind-
4 schaft mit den Echsen und stellte sich einer erneuten Gefahr
@ Zum Vorlesen oder Nacherzihlen: im Wadi Yiyila.
] ( Plétzlich driingt sich eine in bunte Gewiinder gekleidete Gestalt (All diese Ereignisse kénnen Sie in den Aventurischen Boten
» zwischen den Miinnern hindurch und baut sich vor dem hilf- 90 bis 98 und 109 sowie im Geschichtsiiberblick der Spielhilfe
losen Tier auf: “In Tsas Namen: Haltet ein mit diesem Wahn- Raschtuls Atem nachlesen.)
sinn!” Wenn Sie mégen, kénnen Sie Thre Spieler nun also etwas in
Es handelt sich um einen Priester der Jungen Géttin, der je- die Irre fithren und diese durchaus in dem Glauben bestirken,
. doch in scinem verstaubten Regenbogengewand und mit seinen dass sich Echsenbrut um eine Konfrontation mit grausamen
AN . ; ; T 4 :
fa e langen filzigen Haaren keinen sonderlich autoritiren Eindruck Mutanten und dem gestaltlosen Schrecken in den Echsen-
macht — zumal der untersetzte Gewethte auch cinen Kopf klei- siimpfen dreht — um so {iberraschter werden die Spieler dann
ner st als die umstechenden Minner. Nur seine Augen funkeln sein, wenn sie erfahren, was wirklich auf sie zukommt.

in geradezu heiligem Zorn, wiihrend er wiitend in die Runde
blickt.

Einen Herzschlag lang scheint es euch, als wiirden die Novadis

im Havs DER juncen Gottin

thren ,:"\rgcr nun auf den Geweihten entladen, doch dann lacht

A
T

plotzlich einer der Miinner auf. Als die anderen einstimmen, be- Der kleine Tempel der Tsa wurde bei der Griindung der Stadt er-
- ginnt die Gruppe sich tatsiichlich zu zerstreuen. Der Geweihte richtet und zihlt heute zu den weniger besuchten Gorteshiusern
scheint erleichtert zu sein — ihr bemerkt jedentalls, wie stark Kannemiindes. Die Aufgaben der drei Geweihten (durchwegs born-
seine Hinde zittern. lindischer Herkunft) beschriinken sich zumeist auf das Segnen jun-

ger Paare und auf Hebammenpflichten.

Wenn die Helden zuvor beherzt gegen die Tierquiiler vorgegangen  Wenn die Helden am niichsten Morgen den Tempel betreten, erfiillt
N sind, bedankt sich Bruder Vorjew — immer noch sichtlich zitternd —  das Licht der aufgehenden Sonne, das durch mehrere bunte Butz-
bei der Gruppe. Andernfalls wird er sie jetzt oder etwas spiter auf  englasfenster in das Heiligtum fiillt, den ruhigen Andachtsraum mit
der Strafie ansprechen (dann einfach nur, weil sic Abenteurer sind — allen Farben des Regenbogens. Es sind zwar Menschen anwesend,
und augenscheinlich fremd in der Stadt  und dazu keine Ungliu-  dennoch ist eines sicher: Es sind keine Novadis in der Nihe,
bigen). Sie kiinnen jedoch auch dafiir sorgen. dass dic Novadis sich

nicht so leicht zufrieden geben, dann wiire es vielleicht nétg, dass Zum Vorlesen oder Nacherzillen:

\ Ihre Gruppe den Priester vor dem Zorn der autgebrachten Minner Thr miisst nicht allzu lange warten: Nachdem ihr einige Minu-
(/ bewahren muss. ten in Andacht verbracht habt, nihert sich euch Bruder Vorjew.
Er hilt cin kleines Prisma hoch und lisst den Regenbogen Tsas
Zum Vorlesen oder Nacherzihlen: iiber eure Gesichter wandern. Dann wendet er sich mit gesenkter
Unruhig zuckt der Blick des untersetzten Priesters zu einigen Summe an cuch: "Tsa zum Grulie, werte Fremde. Thr scheint mir
Hiindlern, die ihre Kamele an cuch vorbeifithren. Er senkt die geeignet zu sein, cine heikle und dringliche Aufgabe fir mich
Stimme und raunt cuch hastig zu: “Wenn ihr bereit seid, dem und die Gottin zu erfiillen. Das heibt: sofern ihr gewillt seid, in
‘) Tempel einen Dienst zu erweisen, kommt morgen bei Sonnen- diec unwegsamen Siimple zu reisen. Sagt: Seid ihr bereit, die Auf-

{ aufgang in das Haus der Ewigjungen. Betet und wartet ab, bis gabe zu tibernehmen? Es duldet keinen Aufschub.”
- ich cuch anspreche!” Wieder blickt er nerviss zum Tempeleingang hintiber, wo gera-

de eine frohliche pausbiickige Geweihte ein junges Paar emp-
Bruder Vonjew ist auf oftener Stralle zu keinen weiteren Erklirun- fingt und segnet.

gen bereit und verschwindet rasch wieder in der Menge.
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Wenn die Helden sich bereit erkliiren, dem Priester zu helfen, fithrt
Vorjew sie zu emner Nische im Andachtsraum und bittet sie, cinen
Moment zu warten. Etwas spiter kehrt er dann mit einem Weiden-
korb und einem verschniirten Biindel unter dem Arm wieder.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vorjew versichert sich, dass niemand in eure Richtung blickt,
und schligt dann kurz die im Korb liegenden Wolldecken bei-
seite: Darunter liegt dick cingepackt ein grolies Ei von brauner
Firbung und ledriger Oberfliche, das in Lingsrichtung nahezu
cinen Spann misst.

“Hiindler fanden zwei davon vor wenigen Wochen bei den Lei-
chen eines Echsenmenschenpaars draulien im Sumpf. Sie haben

diese fiir die Eier grobier Vigel oder Echsen gehalten und dem

oder die Gruppe begleitet, beckommen Vorjews Augen cinen zwei-
felnden Ausdruck. Hastig erkliirt er dann, dass dies seine Pflichten
nicht zulassen, er auch zudem aus Festum stammt und eigentlich ja
nmiemals einen Fuld in diese Wildnis gesetzt hat.

Dann wird er es umso eiliger haben, die Gruppe mit ihrer unge-
wihnlichen Fracht aus dem Tempel zu bekommen, bevor vielleicht
doch noch jemand misstrauisch wird. Vorjew gibt den Helden je-
doch den Segen der Gittin mit auf den Weg und zudem noch einen
guten Rat

“Haltet es ja immer warm!”
REISEVORBEREITUNGEN

iec Helden kénnen und sollten nun vor allem thre Ausriistung er-
Die Helden k 1 sollt Il hre A tun
ginzen und vielleicht auch noch Erkundigungen tiber das Reisen

Tempel als Gabe tiberbracht.”
Vorjew senkt die Sttmme und
beugt sich vor.

“Es sind aber Eier von der Ant
der Echsenmenschen. Ich habe
sie versteckt, doch konnte ich
das eine nicht retten. Nun muss
dieses hier schleunigst zu den
Seinen zuriick, in die Obhut
seiner Familie. Es darf auf kei-
nen Fall hier geboren werden ...
nun ja, schliipfen.”

Er holt einen bunten Talisman
an c¢inem Lederband hervor.
Ihr erkennt eine kunstvoll be-
malte Tonfigur in Form ciner
Eidechse.

“Dies tand man bei den Eltern.
Das zeigt, dass die Seinen zu
der Gotun beten. Dort st es
also in guten Hiinden. Findet
diejenigen, die diesen Talisman
getertigt haben, und bringt das
Ei rasch zu seiner Familie in
Sicherheit. Und sorgt ja dafiir,
dass cuch keiner dieser unglin-
bigen Wiistensohne damit er-
tappt'”

Der Priester versteht leider nichts

in den Siimpten einholen (siche
auch Seite 18).

Es ist unabdingbar, ausrcichend
Nahrung und vor allem frisches
Wasser mit sich zu fithren. Heil-
Haumesser, Verbands-
Seile
wichtig. Reittiere sind natiirlich

kriiuter,
zeug  und sind  ebenso
in den Stimpfen fehl am Platz,
Ebenso verbietet es sich, schwere
Riistungen oder tibermilig vicl
Gepiick bei sich zu tragen. In
Kannemiinde kénnen die Hel-
den alles Nitige (jedoch keine
exotischeren Dinge wie etwa ma-
gische Heiltrinke) zu angemes-
senen Preisen erstehen.

Wenn ein Mitglied der Gruppe
den kirchlichen Auftrag und den
Segen schr ernst nimmt und sich
zudem bemiiht, tsagefillig zu
handeln, steht e¢s Thnen natiir-
lich frei, dies entsprechend zu
honorieren: So kénnte ein sol-
cher Held zum Beispiel weniger
schnell an Sumptfieber erkran-
ken.

Sorgen Sie dafiir, dass die Helden
das Eivor neugierigen Augen ver-
bergen, wenn ithnen auch in der

von der Kultur der Achaz oder
deren Brutpflege. So weil) er zwar, dass das Kind 1im Ei noch lebt,
nicht jedoch, wann es schliipfen wird. Vorjew iibergibt der Gruppe
nun auch noch ein Biindel mit Proviant (nur vegetanische Nahrung)
und cilig zusammengesuchten Heilkriutern: Donf, Egelschreck-Sal-
be und Vierblart (siche jeweils in ZBA). Zudem driickt er thnen eini-
ge Dukaten in die Hand, um weitere Verptlegung kauten zu kénnen
(bestimmen Sie Menge und Umfang der Ausriistung nach Threm Er-
messen und der Wildnistauglichkeit der Helden).

Fragen die Helden den Priester, wieso er nicht selbst die Reise antrin

DURCH DiE ECHSENISUNMPFE

In diesem Kapitel finden Sie zuniichst cinmal alle Informationen,
dic nitig sind, um die Reise durch die Siimpfe auszugestalten, bis
die Helden das gesuchte Achazdort erreichen. Der daraut folgende
Abschnitt dagegen (Die Sorge um den Echsennachwuchs, siche
Seite 12) gilt iibergreifend fiir die Reise und auch den Aufenthalt

7

Stadt nicht unbedingt irgendeine
unmittelbare Geftahr droht: Novadische Hindler sind hier jedoch
recht hiiufig anzutretfen. So kann es auch leicht geschehen, dass ein
Novadi, bei dem die Gruppe oftensichtlich sumptraugliche Ausriis-
tung kauft, plitzlich sehr misstrauisch wird und bohrende Fragen
stellt ...

Wenn die Helden sich darum bemiihen sollien, einen Fiihrer Hir die
Echsenstimpfe anzuhcuern, so kiinnen Sie dem mitels Zeitdruck
und noch mehr Misstrauen von Seiten der novadischen Bewohner
entgegenwirken.

im Dorf und befasst sich mit der Entwicklung des Findelkinds. Die
erste Etappe der Reise fithrt die Helden auf der Karawanenstralie am
Fluss Chaneb entlang nach Siidwesten: Der Rat von Ortskundigen
oder die eigenen geographischen Kenntnisse der Helden verraten
ihnen, dass es am giinstigsten ist, die Stimpte von der Karawansere
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Amn-es-Sobek am Chaneb aus anzusteuern (siehe auch Karte auf der
Seite gegeniiber).

Die Reise bis zu der Karawanserei nimmt ctwa einen Tag Fulimarsch
in Anspruch. Je weiter man dabei nach Siiden kommut, desto niiher
riickt auch das griine Band am Honzont: die Grenze zu den unwirtli-
chen Echsensiimpfen. Am Chaneb leben nur wenige novadische Bau-
ern, die dem salzhalugen Boden mit ein paar Feldern etwas Getreide
abtrotzen. Die Handelsstralie dagegen, die die Kalifenstadt Unau mit
Kannemiinde verbindet, wird hiufig von Karawanen frequentiert.
Streuen Sie also noch einige Begegnungen mit Novadi-Hindlern
ein, die dic fremdlindischen Reisenden misstrauisch beiiugen (cine
durchaus normale Verhaltensweise gegeniiber Unglaubigen).

Ain-es-SOBEK

Dic Karawanserei liegt an der siidlichsten Biegung des Chaneb und
damit den Echsenstimpten am niichsten. Da es sich anbietet, noch
mal mit einem festen Dach tiber dem Kopf zu nichtigen, werden die
Helden hier sehr wahrscheinlich ein weiteres Mal mit Novadis kon-
frontiert: In Ain-es-Sobck kehren auch die Karawanen aus Unau
¢in, bevor man sich auf den Weg nach Kannemiinde macht.

Wenn Sie mégen, kénnen Sie den Helden erneut mit den misstraui-
schen Fragen der anderen Giiste zusctzen, withrend der Karawanse-
reibesitzer Abidsallarim ibn Jassafer ihnen weitere Schauergeschichten
von Echseniiberfillen erzihlt. (Die Karawanserei wird im Band
Tempel, Tiirme und Tavernen auf Seite 33 ausfithrlich behandelt.)

Dajapirvnp seine REITER

Seit die Echsensiimpte wieder eine Gefahr darstellen, unternehmen
die Novadis regelmiiBig Patrouillen entlang der Grenzen der Stimp-
fe, um rechtzeitig vor neuen Bedrohungen gewarnt zu sein. Wenn
die Helden dann vom Chaneb aus das Shadif iberqueren, um die
nahen Siimpfe zu erreichen, werden sie auch einer solchen Patrouil-
le begegnen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihien:

Ihr habt den Fluss hinter cuch gelassen und steuert nun mit
eurer kostbaren Fracht iiber dic sanften Hiigel des Shadif auf
die Stimpte im Siiden zu, die sich bereits am Horizont abzeich-
nen. Das Kreischen eines einsamen Falken, der {iber der Savan-
ne kreist, ist das einzig hérbare Geriusch.

Plotzlich lisst euch jedoch ein dumpfes Trommeln authorchen.
Wiihrend ihr euch noch umschaut, wird das Trommeln lauter,
und da kiinnt 1thr auch schon die Quelle der Geriusche ausma-
chen: Ein Trupp berittener Kricger jagt iiber die Savanne auf
euch zu, wild geschwungene Watten blitzen im Sonnenlicht.
Lange Lanzen sind direke auf cuch gerichtet, wihrend die No-
vadis mit lauten Ruten auf cuch zukommen,

Eine gelungene Kvregshunst-Probe +4 oder Geagruphie-Probe +6 lisst
die Helden erkennen, dass es sich um einen Scheingriff handelt: Es
sicht so aus, als ob die Novadis nur die Reaktion der Gruppe testen
wollen.

Verstecke gibt es nicht, weglaufen scheint sinnlos - so bleibt wohl
nur noch abzuwarten. Die Novadis halten jedoch weiter im wilden
Galopp aul dic Gruppe zu, so dass cince misslungene MU-Probe +4
(eine einfache Probe, wenn der Angriff als Finte enttarnt wurde)
einen Helden in Panik ausbrechen lisst (und er von seinen Gefihr-
ten davon abgehalten werden muss, davonzulaufen).

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:
Erst kurz vor euch ziigeln die Novadis ihre Pferde und um-
ringen cuch. Nervés tinzeln die Risser, misstrauisch beiugen

cuch die Wiistenkrieger von oben herab, wihrend sich lange
Lanzen auf euch richten.

Einer der Miinner, ein kriftiger, wettergegerbter Novadi auf
einem unruhigen Schimmel, treibt sein Pferd niher an euch
heran und ergreift harsch das Wort: “Salim, Fremde! Mein
Name ist Dajadir ibn Amullasim. Wohin fiihrt euch der Weg?
Sprecht!”

Alles umsonst? Lassen Sie Thre Spicler dies ruhig glauben und or-
dentlich schwitzen, wihrend sic dem Krieger erkliren, was sie als
Fremde hier auf dem Shadif zu schaffen haben — auf dem Weg in
die Stimpfe. Dajadir hat jedoch keineswegs vor, die Helden aufzu-
halten: Seine Feinde sind die Echsen (und selbst wenn die Gruppe
das Ei herzeigt, wird er sie zichen lassen), so dass der Novadi die
Helden nach einer schlechten Ausrede oder aber dreist vorgebrach-
ten Erwiderung ungeschoren davonkommen lisst. Zeigen die Hel-
den besonderen Mut, wird er ihnen sogar durchaus freundlich raten,
sich in den Siimpfen besonders vorzuschen (wenn Thre Gruppe
zudem aufgrund ihrer Lage bislang allzu viele Vorbehalte gegeniiber
den Novadis aufgebaut hat, diirfen Sie dem in Form des umgiingli-
chen Dajadir gerne noch einmal entgegenwirken).

Sollte es aber doch zu cinem Kampt kommen (verwenden Sie fiir
die Novadis die Werte von Seite 6), dann legen die Reiter es darauf
an, die Helden lebend gefangen zu nechmen. Bevor die Gruppe fiir
weitere Verhore nach Unau gebracht werden kann, iibernachten die
Novadis mit ithren Gefangen jedoch in Ain-es-Sobek (von dort sollte
der Gruppe dann natiirlich wieder die Flucht gelingen),

SchlieBlich sind die Helden allerdings wieder alleine auf der Sa-
vanne unterwegs und betreten nur wenig spiter die Novadi-freien
Siimpfe.

Das REISEnN in pEn SUmMPFEN

Sorgen Sie dafiir, dass die Gruppe etwa drei Wochen in den Ech-
senstimpten unterwegs sind, bevor sie schlieBlich das Dorf der
Charr'Jrzz erreichen: cinige Tage der Eingewdhnung (um mit der
ungewohnten Umgebung zurechtzukommen) und zwei Wochen, in
denen das geschliipfie Echsenmenschenkind Zeit hat, zu wachsen
(und die Helden sich mit ihrem Findelkind anfreunden kénnen).

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Modrige Baumriesen ragen in den Himmel, dazwischen hiin-
gen Lianen und treibende Dampfschwaden. Die Feuchtigkent
macht das Atmen schwer und treibt den Schweil aus den Poren.
Der Geruch von Fiulnis und Moder steigt euch in die Nase, das
Summen der Insekten und das Kreischen urzeitlicher Echsen
dringt an cure Ohren.

Die Welt um euch herum erscheint bizarr und fremd — hier
herrscht die Farbe Griin in all thren Schattierungen, dazwi-
schen jedoch tauchen immer wieder einzelne Farbtupfer von
bunten Bliiten auf.

ATmosPHARE vnp KrLima

Die Stimpfe zwischen Kannemiinde und Selem sind generell recht
Icbensfeindlich — wenn man nicht gerade ¢in Echsenmensch, ein
Krokodil oder ein Moskito ist. Das Summen der Insckten, Quaken
der Frosche und das Gebriill der Echsen sorgt fiir eine bestindige
Geriduschkulisse (vor allem nachts), wiithrend die stll lauernden
Gegner — Krokodile und Schlangen — zumeist erst bemerkt werden,
wenn es bereits zu spiitist. Zu guter Letzt zehrt auch noch die uner-
triglich hohe Luftfeuchtigkeit an den Kriiften der Helden.



Das Klima ist (unabhiingig von der
Jahreszeit) ragsiiber feucht und heil,
nachts teucht und kalt. In den Regen-
zeiten (withrend der Monate Tsa/Phex
sowie Rondra/Efferd) gehen zudem
regelmiibig wahre Sturzbiche auf die
Stmpfe nieder. Frisches Wasser findet
sich aber sonst cher selten (wihrend
tauliges Wasser schnell zu Flinkem
Difar tiihrt), so dass die Suche nach
Quellen oder Wasser-Reservoirs nach

cinem Regen die Helden oft beschiifti-
gen wird.

Verderbliche Waren wie Nahrung und
Kriuter vertaulen und verrotten sehr
schnell, es empfichlt sich also, haltba-
res Essen (wie Gepikeltes oder Geriiu-
chertes) mit sich zu fiihren. Aber auch
Bogenschnen und Papier sind binnen

kiirzester Zeit unbrauchbar,
Die Regeneration von LeP AuP und AsP ist fiir alle Reisenden (mit
Ausnahme von Waldmenschen, Achaz und sumpfkundigen Helden)
um 2 Punkte pro Ruhephase verringert.

FORTBEWEGUNG vnD GEFAHREN

Aut den sehr seltenen Pladen schatftt eine Reisegruppe etwa 10 Mei-
len pro Tag, abseits der Wege gerade einmal 3 Meilen. Pro Stunde
Marsch fallen jedoch 3 Punkte Erschéipfung an (siche Basis 114 ff),
so dass auch immer wieder Pausen angebracht sind. (Dices gilt natiir-
lich nur fiir Reisende mit leichter Kleidung und ohne iibermiifiig viel
Gepiick, bei wandelnden Waftenschrinken kénnen Sie als Meister
nochmals 2 Punke Erschopfung pro Stunde autschlagen.)

Schr tiickisch sind Sumpflécher, in die ein unaufmerksamer Held
unvermittelt geraten kann und die binnen weniger Augenblicke
cinen erwachsenen Menschen verschlucken kinnen. Dariiber hin-
aus bedrohen neben Austrocknung vor allem die von vielen Tieren
iibertragenen Krankheiten (siche GA 206 ff) oder gegen die Helden
cingesetzte Gifte die Gesundheit der Gruppe.

Jeden Tag sollten Sie vom Anfiithrer der Gruppe erfragen, welche
Richtung er einschlagen will, und dann verdeckt eine Orpenticrungs-
Probe wiirfeln: Gelingt die Probe, so bewegt die Gruppe sich trotz
aller immer wieder nitigen Umwege in die gewiinschte Richtung.
Geht die Probe tehl, so weicht die Route der Helden jedoch ab (um
ctwa 457 Abweichung, bei einem Patzer sogar um 90°).

Den Ort fiir das Nachtlager sollte man immer sehr sorgfiltig wihlen
(Wildnmisleben-Probe), um nicht versehentlich auf ¢inem Sumptloch,
cinem Krokodilgelege oder neben einem moskitoverseuchten Tiim-
pel zu tibernachten. Ein Lagerfeuer anzuziinden ist mangels trocke-
nen Holzes tibnigens nahezu unméglich und zieht zudem wiederum
lastge Insckten an.

WEeiTeERE BESOnDERHEITEN

Es ist nicht anzunehmen, dass dic Helden zudem noch auf Kriu-
tersuche gehen werden, jedoch kann es nétg sein, die Vorrite an
dem krankheitslindernden Donf zu ergiinzen, der in dieser Gegend
recht hiiufig ist (siche ZBA 234). Dic Versorgung mit Nahrung er-
weist sich auch als problematisch, wenn die Vorrite erst cinmal auf-
gebraucht sind: Das Jagen wird durch das Terrain und die meist
aggressive Jagdbeute erschwert. Und welche Beeren und Wurzeln
tatsiichlich essbar sind, kann nur ¢ine (verdeckt gewiirtelte) Pflan-
zenkunde-Probe aulzeigen.,

Vergessen Sie nicht, dass im Sumpl besondere Kampfsituationen
zum Tragen kommen. Zur realistischeren Darstellung der Kimpfe

9

emptiehlt es sich zudem, auch auf die Expertenregeln zum Kampf
gegen Tiere zuriickzugreifen (siche ZBA 8fF).
Sollte einer der Helden in der Gruppe iibrigens bereits sumpfhundig

sein, so sind fiir ihn die meisten der oben autgefithrten Proben (vor
allem natiirlich das Erkennen von Sumptléchern) um 3 Punkte er-

leichtert (siche MFF 41fF.).

BEGEGNUNGEN
in pEn ECHSENSUMPFEN

Wihrend der Reise werden die Helden auf mehr oder minder ge-
fihrliche Bewohner der Siimpte stolien und zudem Fortschritte bei
threr Suche nach dem Heimatdort thres Findelkinds machen.

ZUFALLSBEGEGNUNGEN

Wiirfeln Sie pro Tag einmal mit einem W20: Bei 1-10 werden die
Helden mit keiner unmittelbaren Getahr konfrontiert. Bei 1117
gibt es cine Begegnung an diesem Tag, bei 18- 20 sogar zwei.
Wiirfeln Sie dann noch einmal mit dem W20, um die genaue Art der
Begegnung festzulegen, oder withlen Sie einfach frei aus der folgen-
den Liste aus:

1-3: Sumpfloch

Wiihlen oder bestimmen Sie (z.B. mit einem W20 oder cinem
W6, wobel Sie bei einer 6 erncut wiirfeln) die Gefahrenstufe des
Sumpflochs (1-5). Misslingt dem betroffenen Helden (meist dem
Anfihrer der Gruppe) eine Sinnenschirfe- oder Gefahreninstinkt-
Probe, erschwert um diesen Gefihrlichkeitswert, so geriit er in ein
Sumpfloch: Die Gefahrenstufe gilt auch als Aufschlag auf KK-Pro-
ben (um den Helden von scinen Gefihrten aus dem Sumpfloch zu
zichen) bzw. aut GE-Proben (wenn der Held sich selbst herauszu-
winden versucht).

Misslingen simtliche Rettungsversuche (wobet Sie durch die Ge-
schwindigkeit des Einsinkens wiederum Fintluss auf den Vorgang
nehmen kinnen), so ist es um den Helden geschehen. Aber auch bei
einer gelungen Retrung kinnen wichuge Ausriistungsgegenstinde
verloren gehen. In jedem Fall ist nun sicher eine mehrstiindige Pausce
vonnéten (alle an der Aktion Beteiligten haben dabei Erschopfungs-
punkte in Hohe der Gefahrenstute des Sumpflochs erhalten).

4-6: Moskitos
Diese listigen Insekten (meist 3W20 Tiere) lassen sich auf unge-
schiitzte Hautstellen mieder (AT: Schwarmgrébhe/10). Um einen sau-
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genden Moskito zu erschlagen, ist eine GE-Probe erforderlich, bei
ciner | wurden sogar zwei Tiere getroffen. Flieht der Angegriffene,
so hiingt er pro KR W6 Tiere ab, jedoch kommen auch pro KR
IW20-(3xKR) neue Moskitos hinzu. Withrend der Flucht kann man
nur noch durch Zufall (1 auf W20) ein Tier erschlagen.

Fiir jede gelungene AT eines Schwarms besteht cine 5%-ige Chance,
sich mit Sumpffieber (GA 208) angesteckt zu haben. Zehn Moskito-
stiche summieren sich zudem immer zu einem SP auf (siche auch

ZBA 171).

7-9: Sumpfegel

Die Helden geraten an einen flachen Tiimpel oder Bach. Wenn die-
ser nicht grobriumig umgangen, sondern durchwatet wird, so wird
die Gruppe von Sumpfegeln angegriffen. Die Egel lassen sich eben-
falls auf ungeschiitzten Hautstellen nieder (AT 7-RS des Opfers),
saugen dann Blut (es dauert etwa eine Viertelstunde, bis der Egel zu
saugen beginnt, danach saugt er fiir ca. eine Stunde und verursacht
dabei einen halben SP) und fallen wieder ab. Mit Gewalt abgerissen,
verursachen die Egel ebenfalls einen halben SE mit Magie bekimpft
(MR 12/6) keinen Schaden (siche auch ZBA 89).

10-12: Sumpfechse

Diese Echsen leben in Gruppen beisammen (IW3+2 Tiere) und
greifen nur an, wenn sie sich bedroht fiithlen. Da sie sich aber threr
Umgebung gut anpassen, kann man sie durchaus iiberschen, bis
es bereits zu spit ist. In cinem solchen Fall hat die Echse einen
Uberraschungsangriff frei. Zwar sind die etwa 7 Spann messenden,
griin-braun geschuppten Sumpfechsen verbissene Kimpfer, den-
noch kann es sein, dass sie nach 2 oder 3 KR die Flucht antreten
(die Gibrigen Tiere folgen dann binnen W3 KR; siche auch ZBA
180).

INI 6+1W6 PA 7 LeP 25 RS2 KO 10
Biss: DK H AT 9 TP 1W6+3
GS6 AuP30 MRE/5 GWS5

Beute: 15 bis 20 Rationen Fleisch, Haut (Leder, teuer)
Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (8), Gelande (Sumpf)

13-15: Sumpfratten

Diese Tiere sind die angriftslustigsten aller Ratten. Getiihrlich an
thnen ist nicht nur thre Zahl (Rudel von W20+ 20 Tieren), sondern
auch die von thnen ibertragenen Krankheiten (bei mehr als 5
SP durch Rattenbisse besteht eine 5%ige Getahr, sich angesteckt
zu haben: Wundficber (1-5), Sumpthicber (6-8), Schlachtfeldfieber
(9-11), Rascher Wahn (12-15), Lutanas (16-17), Tollwut (18-19),
Zorgan-Pocken (20) (Krankheiten siche jeweils GA 206 ff; siche
auch ZBA 155).

INI 9+2W86 PA O LeP 4 RS 1 KO 9
Biss: DK H AT 6 TP 1W6-3
GS4 AuP20 MR O GW 1

Beute: 1/5 Ration Fleisch (zah)
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (SP statt TP), sehr kleiner
Gegner (AT +4 / PA +7), Gelande (Sumpf)

16—17: Mysobviper

Eine zwei Schritt lange Wasserschlange, die groliere Gegner nur an-
greift, wenn diese sich in der Niihe ihres Geleges befinden oder der
Viper thre Beute (Fische und Frische) streitig machen wollen. Das
leichte Gift der Schlange wird vor allem bei mehrfachen Bissen ge-

tihrhich (siche auch ZBA 165).

INI 6+2W6 PA 4 LeP 11 RSO KO 11
Biss: DK HN AT 10 TP 1W6+2 (+Gift)"
GS2 AuP30 MR6/3 GWS5

Beute: 2 5 Rationen Fleisch, Haut (Leder, teuer)

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (8), Gezielter Angriff

(SP statt TP), Sehr kleiner Gegner (AT +3 / PA +6)

*) Verursacht der Biss SP, kommt bei 4-6 auf W6 das Gift zum Tragen
(auch mehrmalig): Stufe 5; Wirkung: 1W6+1 SP / 1W3+1 (erster Biss),
2W6+2 / 2W3+2, 3W6+3 / 3W3+3 ... (bei Folgebissen auf das gleiche
Opfer innerhalb der nachsten 6 Stunden); Beginn: sofort

18: Panzerechse

Diese scheinbar trige Echse mit der dicken, dubierst harten Haut ist
tatsiichlich schr aggressiv und ungewdshnlich schnell. Eine Panzer-
echse wird bis zu 3 Schritt lang und kiimpft immer bis zum Tod

(siche auch ZBA 148).

INI 11+1W6 PA 7 LeP 42 RS 5 KO 17
Biss: DK H AT 9 TP 1W6+4
GS6 AuP35 MRE/7 GWS8

Beute: 40 bis 50 Rationen Fleisch (zah, nur fir Achaz genief3bar)
Besondere Kampfregeln: Gelande (Sumpf)

19: Riesenkaiman

Diese Krokodilart lebt vor allem an Seen und Flussliufen und fillt
alles an, was sich in ihr Revier wagt. Nicht sclten kommt es aber zwi-
schen mehreren Riesenkaimanen (die bis zu 6 Schritt lang werden
kiinnen) zu Kimpten um die Beute, Wenn ein Kaiman unterlegen
ist, versucht er zu tlichen (siche auch ZBA 125).

INI 7+1W86 PA 4 LeP 55 RS 4 KO 18
Schwanz: DK NS AT 8* TP 1W6+3

Biss: DK H AT 11* TP 2W6+2

GS 8/5AuP 30 MR6/9 GW 11

Beute: 100 bis 150 Rationen Fleisch, Haut (Leder, teuer),

Zahne (Trophae)

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (7), Gelande (Sumpf),

Kampf im/unter Wasser, Umreif3en (5, Schwanzangriff gegen Beine),
Verbeif3en / Niederwerfen (12)

*) Der Kaiman hat 2 AT pro KR und greift zugleich zwei Gegner mit
Rachen und Schwanz an,

20: Riesenspringegel

Diese etwa unterarmlangen, mit griisslichen Saugriisseln bewaftne-
ten Egel treten in Gruppen auf (8+2W6 Tiere) und springen ihre
Opfer regelrecht an. Zuniichst saugen sie sich fest und versuchen
dann. mit threm Verdauungssckret die Haut oder Riistung des Op-
fers autzulosen (siche auch ZBA 88fF.).

INI B+1W6 PA5/0° LeP8 RSO KO 9
Anspringen: DK HNSP AT 8 TP RS-1, 1 SP**
GS3 AuP10 MR12/8 GW1

Beute: 1 Ration Fleisch (nur fir Achaz genieBbar)

Besondere Kampfregeln: VerbeiBen, Gelande (Sumpf),

sehr kleiner Gegner (AT +3/ PA +7)

*) Festgesaugte Egel haben keine PA.

**) Das Festsaugen wird wie ein Angriff zum VerbeiBen geregelt, der
Egel lasst aber erst ab, wenn er satt oder tot ist.
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‘Der Egel braucht eine KR pro RS-Punkt, um sich zur Haut vorzuarbei-
ten, anschlieBend saugt er fur W6+1 KR (1 SP pro KR). Danach fallt
@r ab und flieht. Einen festgesaugten Egel kann man mit einem Dolch
©.4. und einer FF-Probe I6sen (1W3 SP aufgrund des zuriickbleiben-
gen Hakenrussels, wenn der Egel schon zu saugen begonnen hat).
Mit Feuer oder Magie bekampft fallen die Egel einfach ab. Pro fiinf
Egel. die die Rustung durchbohrt haben, sinkt der RS um 1 Punkt.

NotwenpiGe BEGEGNUNGEN

Es gibt mehrere Moglichkeiten, wie die Helden den Weg zu dem ge-
suchten Achazdorf finden. Verwenden Sie die folgenden Begegnun-
gen, um die Gruppe nach und nach auf die richtige Spur zu bringen.

HANDLER

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Erstaunt spiht ihr zwischen den Mangroven hindurch: Dort,
auf ciner sumpfigen Lichtung, sitzt eine Gruppe Frauen und
Minner beicinander. Die meisten sind braungebrannt und tra-
gen luftige, helle Kleidung, Anscheinend haben diese Reisen-
den einen anstrengenden Marsch hinter sich, denn sie sind
nassgeschwitzt und holen gerade Wasserschliuche und Provi-
ant aus thren Taschen hervor.

Gelegentlich wagen sich eimige Hiindler, meist aus Kannemiinde,
Selem oder Port Kellis, in die Stiimpfe, um mit den dort ansiissigen
Achaz Tauschhandel zu betreiben: Fiir Metallwaren und Salz erhal-
ten sie dann von den Echsenmenschen Iryanleder, Schildpatt und
Papyrus.

Ihese Hindler sind entweder gut organisiert (und dann meist in
grilieren Gruppen mit Kundschaftern und Geleitschutz unterwegs)
oder gar noch unerfahrener als die Helden, was das Uberleben in
den Siimpfen angeht. Es bleibt Thnen iiberlassen, wie solche Be-
gegnungen verlauten: Begriifit man sich freundlich und unterstiitzt
cinander oder betrachten die Hiindler die Helden als eine konkur-
nerende Gruppe?

Zu einem Kampt sollte es aber moglichst nicht kommen. Viel cher
kinnen die Hiindler den Helden mit Heilkriutern und Proviant
zur Seite stehen oder sogar einige Zeit mit ihnen gemeinsam reisen.
Viclleicht erkennt dann aber auch einer der Menschen die Malerei-
en aut dem Talisman, da er mit den Charr’Jrzz schon zuvor einmal
Handel betrieben hat. In diesem Fall kann er den Helden die unge-
tihre Richtung zu ihrem Dorf weisen.

Handler
Haumesser: INI 10+W6 AT14 PA11 TP 1W+3 DKHN
LeP30 AuP35 RS1 KO14 MR4 GS8

Mogliche Sonderfertigkeiten: Finte, Sumpfkundig

AcHAazZ

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plétzlich bewegt sich etwas zwischen den herabhiingenden Lia-

nen: Braune und griine Schuppen glinzen im fahlen Licht, ein
| langer Schwanz hilt perfck[ die Balance, als der Echsenmensch
| zwischen den Biumen hervortritt. Aus starren Augen sicht er

cuch entgegen, unruhig ziingelt cine schmale Zunge hervor.

In der Rechten wiegt er einen Speer, vor die Brust hat er den
Panzer einer Schildkréte geschnallt.

Ein leises Rascheln lisst euch herumtahren: Ein zweiter Achaz
erscheint zwischen den Stimmen. Hinter euch regt sich nun
ebentfalls etwas,

Auf ihrem eigenen Gebiet, den Siimpfen, sind Achaz, die sich den
Helden nihern, meist erst dann von der Gruppe zu bemerken,
wenn diese das auch wollen (um sich anschleichende Echsenmen-
schen zu entdecken, ist eine einfache Gefahreninstinkt- oder eine Sin-
nenschirfe-Probe +8 notig). Begegnungen mit Achaz kénnen schr
unterschiedlich ausfallen. Die meisten sprechen allerdings keine
menschlichen Sprachen, so dass eine Verstindigung schwer fillt. So-
bald dic Echsenmenschen dann (entweder Krieger oder Jager) zu
der Meinung gekommen sind, dass die Helden ungefihrlich sind,
zichen sie auch schon weiter.

Trotzdem wiirde vielleicht einer der Achaz den Helden helfen, wenn
sie thm den Talisman zeigen: Je nachdem, wie die Gruppe die Ech-
senmenschen anfinglich behandelt hat, weist er ithnen dann einfach
nur die Richtung oder malt mit einem Stock sogar eine Art Karte in
den Boden (mit wichtigen Wegpunkten wie Quellen, Seen, Baum-
riesen, Ruinen oder Biichen). Hier hisren die Helden vielleicht auch
zum ersten Mal den Begrift Charr'Jrzz: den Namen des gesuchten
Stammes.

Bitten sie dagegen um Hilfe mit threm Findelkind, so werden die
Helden immer abgewiesen. Nur wenn sich das (bereits geschliipfie)
Kind in cinem offensichtlich schlechten Zustand befindet, werden
die Achaz der Gruppe helfen.

Achaz-Krieger

Echsische Axt: INI 12+W6 AT 14 PA10 TP 1Wi5
DK NS

Speer: INI 11+W6 AT14 PA10 TP1iW+5 DKS
LeP26 AuP30 RS3 KO14 MR7 GS 8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte

OPFERPLATZE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein wenig lisst cuch das steinerne Standbild erschaudern: Eine
schlangenleibige, verwitterte Steinfigur mit erschreckend leben-
dig wirkenden Augen aus dunklem Kristall. In threm Schol lie-
gen tote Kleintiere, Perlen und Tonfigiirchen. Die Gotzenfigur
sicht aus, als wiire sie bereits Jahrtausende alt, dlter vielleicht
noch als die Menschheit. Doch die Spuren der hier abgehalte-
nen Zeremonie scheinen noch recht frisch.

In der Umgebung des Dorfes der Charr’Jrzz kiinnen die Helden aut

Opferstitten stoflen — meist verwitterte steinerne Bilder von alten
Echsengottern und nur fiir einzelne Zeremonien hergerichtete Plit-
7.

Finden die Helden an einem solchen Ort jedoch ihnlich bemalie
Talismane wie den, den sie bei sich tragen, so wissen sie nun, dass
ithr Ziel nicht mehr fern sein kann: Eine gelungene Fahrtensuchen-
Probe +6 verrit ithnen, dass die Spuren nicht dlter als drei oder
vier Tage sein kinnen (tatsiichlich befindet sich die Gruppe nun in
einem Umkreis von cin oder zwei Tagesmirschen um das Dorf der
Charr'Jrzz).
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DiE SORGE ymi DEN ECHSENNACHWUCHS

Und wiire all das nicht schon genug, haben die Helden auch fiir
ihre kostbare Fracht Sorge zu tragen. Das Ei im Weidenkorb muss
dabei immer warm gehalten werden: Bei Tag vielleicht noch kein
so grobes Problem, gestaltet sich dies in den kithlen Nichten schon
schwieriger. Ohne ein Lagerfeuer ist die einzige verlissliche Wirme-
quelle wohl der menschliche Kirper — regelrecht zu *briiten” ist zwar
nicht notwendig, dennoch sollte immer ¢in Held das Ei des Nachts
mit unter seine Decke nehmen.

Das Ei selbst sicht tibrigens durchaus nicht wic ein grofies Hiihnerei
aus: Die briunliche Hiille ist vielmehr von ledriger Konsistenz und
nicht aus festem Kalk - die Berithrung mit der warmen Obertliche
ist also erst einmal gewdhnungsbediirftig. Zudem hat es ¢in recht
stattliches Gewicht (etwa zwei Stein).

In den ersten Tagen regt sich das Ei ab und an und sollte den Hel-
den so vor allem versichern, dass der Nachwuchs noch am Leben ist.
SchlicBlich werden diese Bewegungen jedoch immer hiufiger. All-
miihlich sollte das die Gruppe nerviss machen und
die Frage aufwerten, ob sie das Dorf noch errer-
chen, bevor das Kind zur Welt kommt. Doch das
Echsenmenschenkind wird tatsiichlich schon
friith schliipfen, und zwar noch lange, bevor die

Helden das Dort seines Stammes erreichen.

Die GEBuRrT
Nach einigen Tagen in den Siimplen (die Hel-
den sollten sich inzwischen an die Umgebung
crwas gv\\'('ihn'l haben) ist es dann so weit: Die
Akuvitiit in dem Ei mimmt iiber Stunden immer
mehr zu, wenn auch unterbrochen von Phasen
der Ruhe. Schhieliheh sollte den Helden je-
doch klar werden, dass sich das Schliipten

des Kindes nicht mehr verhindern Lisst,

"l

Zum Vorlesen
oder Nacherzihlen: J/
Gebannt beobachtet ithr das
grobe braune Ei, das mal
hettiger, mal schwiicher zit-
tert. Es scheint cuch so,
als wiirde etwas von innen
gegen die Schale driicken,
um dann wieder fiir cinen
neuen Versuch seine Kriifte zu
sammeln. Und nun, nach einem
besonders hettigen Erzitiern des Eas,
bricht cin Teil der Hiille nach aulien auf:
eine schmale, gritnbeschuppte Schnauze zwiingt sich ein Stiick
weit nach aubien, Kleine Zihne blitzen aul, ain schwaches
Quicken dringt an cure Ohren — als wiirde das kleine Wesen in
dem Ei um Hilfe ruten.

e Helden kénnen und sollen nun vorsichtig nachhelfen, um das
Neugeborene von der Schale zu befreien. Sie sollien dabei schr be-
hutsam vorgehen und auf das von den Anstrengungen des Schliip-
fens erschipfie Achazkind besondere Riicksicht nehmen.

Lassen Sie sich auf jeden Fall Zeit mit der Geburt und sorgen Sie
dafiir, dass jeder Held auch semnen Teil dazu beitriigt, dem ‘gemein-
samen Nachwuchs' sicher auf die Welt zu helfen. Wenn die Gruppe
gleich eine gewisse emotionale Bindung zu dem Kleinkind aufbaut,
wird sic spiter umso mehr darum bemiiht sein, ein sicheres Zuhause
tiir thren Schiitzling zu finden.

Erste Tace
Der oder die Kleine (es handelt sich um ein Midchen, wenn die
Helden das Geschlecht wohl vorerst auch nicht feststellen kisnnen)
sieht im Grunde schon von Geburt an wie ein erwachsenes Exem-
plar aus, hat jedoch nur ¢ine Gesamtlinge von etwas zwei Spann.
Es hat Zihne und Krallen, kann sowohl héren als auch schen
(wenn auch anfinglich beides cher schlecht) und sein Kérper ist von
einem olivgriinen Schuppenkleid bedeckt. Ein zierlicher roter Rii-
ckenkamm zicht sich vom Kopt bis zur Schwanzspitze, die Augen
glinzen goldgelb.
Wenn das Kleinkind sich dann von der Schale befreit hat, ist es zu-
nichst recht hilflos. Ein Achazkind ist nicht so unselbststindig wie
der Nachwuchs cines Menschen, doch vor allem in den ersten Wo-
chen seines Lebens bendtigt es immer wieder Unterstiitzung, An-
finglich gibt es nur quickende Geriusche von sich, die aber nicht
unbedingt Hunger ausdriicken sollen. Tatséichlich wird das Quie-
ken den Helden wohl schon bald Arger cinbringen — dann
nimlich, wenn es die ersten Raubtiere anlockt.
Die Versorgung mit Futter hat natiirlich oberste Pri-
oritit: Das Kind bevorzugt Fleisch und sicht gera-
de warme Fleischstiicke und Blut als Delikatesse
an. Dabet ist es unersittlich und nimmt auch
soviel zu sich, wie die Gruppe
thm gibt. Je nachdem, wic
’ viel die Helden in den ers-
ten Tagen und Wochen tat-
sichlich tittern (vor allem

/ wenn o sie das bestindige
/ Quicken als Hunger deuten),
wird das Kind schnell wachsen:
Nach zwei Wochen kann es so seine
Karperlinge und sein Gewicht bereits
verdoppelt haben.
Nachts droht das Achazkind in Kiilte-
starre zu verfallen und muss beson-
| ders gut warm gehalten werden, da
es noch Schwierigkeiten damit hat,
seine Temperatur zu kontrollieren.
Eine ausgiebige Mahlzent vor dem
Schlatengehen kann hier etwas
abhelfen.
Anfinglich kann das Kleinkind
bestentalls krabbeln, muss also
auf Reisen  transportiert werden
(nicht unkomphziert bet der Lebendigkeit und den
scharfen Krallen und Zihnen des Kindes).
Aber auch wenn die Helden durchaus rasch eine emotionale Bin-
dung zu dem ‘siiben Kleinen” aufbauen kéinnen, sollten sie jedoch
dessen Unberechenbarkeit nicht unterschiitzen: Dem Achaz sind
derartige Getiihlsbindungen fremd und es schnappt schon mal gerne
nach allem, was es als Futter ansicht - dazu gehéren auch die Finger
warmbliitiger Wesen.

EntwickrLung

Achaz-Kinder lernen recht schnell. Nach einigen Tagen beginn
es zu laufen, schon bald werden die Helden dann Schwierigkeiten
haben, ihren agilen Schiitzling im Sumpf im Auge zu behalten: Er
klettert munter in den Biumen umher, schwimmt in Tiimpeln, jagt
Insckten und kleine Fische, Die Gruppe sollte die Gefahr fiir das
Kleine nicht unterschitzen: In dem Alter 1st es eine willkommene
Beute fiir viele Wildtiere,

S
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Nach zwei Wochen beginnt das Kleinkind bereits zu sprechen.
Dabei plappert es zuniichst auch mal einfache Worte in Garethi
mach, sofern die Helden sich vorwiegend in dieser Sprache unterhal-
fen.

e Helden sollten immer darauf achten, was sie dem Kind fiittern:
Fleisch und Fisch, auch fiir Menschen ungenieBbare Echsen, ver-

triigt es gut. Pflanzliche Nahrung, die nicht weiter verarbeitet wurde,
vor allem Obst, kann schnell in Flinkem Difar oder einer Verstop-
fung resultieren, wihrend Milchprodukte im schlimmsten Fall zu
einer Vergittung fithren konnen.

(Weitere Informationen zu den kérperlichen Eigenheiten der Achaz

finden Sic in RA 118ff.)

in pEn PFanLBAUTEN DER CHARR'|RZZ

Nachdem die Helden dann schlieBlich eine Zeit lang durch die
Siimpfe geirrt sind und bereits alle Miihe hatten, ihren Schiitzling
zu versorgen, ist das Ziel endlich erreicht: das Dort der Charr’Jrzz in
den nordlichen Echsensiimpfen.

Wenn die Helden endlich den See erreichen, an dem der Stamm
lebt. sind sie sicherlich reichlich erschoptt. Doch die Freude, end-
lich am Ziel zu sein, konnte schon bald wieder einen empfindlichen
Dimpter bekommen.

Ankvnrt im DoRrF

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zwischen den Biumen und dem griinen Dimmerlicht kinnt
thr erneut eine Wassertliche ausmachen, die im Sonnenlicht
blau glitzert. Als ihr auf den Uferstreifen hinaustretet, entdeckt
ihrtatsiichlich Bauten aufdem See: Gleich jenseits eines breiten
Schilfgiirtels befinden sich mehrere hilzerne Platformen, die
aut Plihlen nahe des Uters errichtet wurden. Darauf erheben
sich bienenkorbartige Rundhiitten.

Beim Nitherkommen kénnen die Helden zuniichst die Fischer des
Daortes bemerken, die regungslos und mit langen Speeren bewatfnet
im Schilf auf Beute lauern.

Die Ptahlbauten sind durch Briicken und Stege miteinander ver-
bunden, die auch eine kleine Insel in Uterniihe mit einschlichien.
Und dort kénnen die Helden cine seltsame Entdeckung machen:
Aut der kleinen Insel steht ein holzernes Haus, ginzlich fremdartig
zwischen den Achaz-Hiitten. Mit schilfgedeckten Satteldach ist es
eindeung menschlicher Bauart, doch das Uberraschendste sind wohl

die Figuren und Schnitzereien am Giebel des Hauses, die eindeutig

ignoricren es fortan aber nur noch (wenn nimlich anhand des Ge-
ruchs feststeht, dass das Kind nicht aus dem Kreis der Charr'Jrzz
kommt) und gehen auch kaum aut die Helden ein. Stattdessen be-
dugen sie die Gruppe und héren sich regungslos an, was dic Frem-
den zu sagen haben. SchlicBlich (wenn die Achaz zu der Meinung
gekommen sind, dass die Helden keine Getahr bedeuten) wird die
Empfangsdelegation sich sogar wieder ihrer alltdglichen Arbeit wid-
men und die Helden mit threm Findelkind stehen lassen.

Der Talisman wird iibrigens erkannt und stammut tatsiichlich von den
Charr'Jrzz (dndert jedoch nichts an der Lage). Driingen die Helden
nun auf eine Erklirung fiir das seltsame Verhalten der Achaz, so be-
kommen sie in gebrochenem Garethi bestentalls die tolgende Erkli-
rung: “Esss issst nicht hier gessssliipft ...”

Damit scheint zumindest fiir die Achaz die Situation geklirt zu sein
— fiir die Helden jedoch hottentlich noch nichr.

Das DoRrr

Das Dort der Charr’Jrzz besteht aus den typischen Pfahlbauten, die
vicle Stimme dicses Volks bevorzugt bewohnt: am Ufer eines Sces
errichtete und aut im Ufergrund verankerten Pfihlen gebaute hil-
zerne Plattformen, die die Hiitten tragen (siche dazu Karte unten).
An einigen der Plattformen sind kleine holzerne Boote vertiut, an-
dere werden gerade von Fischern benutzt, die auf dem See un-
terwegs sind. Vor den Hiitten sind Handwerker mit ihrer Arbeit
beschiiftigt, dazwischen laufen die Kinder des Stammes herum.

Ein dichter Schilfgiirtel (A) trennt die Bauten von der Uferzone. In
dem seichten Wasser sind die Fischer mit Speeren unterwegs und
warten regungslos auf ihre Beute, Zwei Stege, die bei Gefahr cinge-
holt werden kénnen, fithren aut die uferniichsten Platttormen. Die

Travias Wildgans und die Hei-
hige Familie darstellen: Nach all
den Entbehrungen und Schmer-
zen der langen Reise kinnen es
die Helden wahrscheinlich gar
nicht glauben, ausgerechnet hier
cien Tempel der Travia vorzu-
finden.

Als die Gruppe das Dorf betre-
ten will, wird sie bereits von ci-
mgen Achaz erwartet, zumeist
Krieger mit langen Speeren und
Riistungen aus Schildkrotenpan-
zern, die der Gruppe regungslos
entgegenblicken.

Nun wird fiir die Helden wohl
der Zeitpunkt gekommen sein,
an dem sie ihren Schiitzling fei-
erlich seiner Familie tibergeben
wollen — doch damit haben sie
sich leider zu frith gefreut: Die
Echsenmenschen beschnuppern

und beziingeln das Kind kurz,
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drei Hiitten der Krieger (B) sind zumeist auf Plattformen in unmit-
telbarer Uternihe gebaut. Vier Hiitten werden von den Jigern (C)
des Stammes bewohnt, vier weitere von den Fischern (D). Zwei Hiit-
ten werden von den Handwerkern (E) genutzt. Der Hauptling (F)
des Stammes und dic Schamanin (G) haben jeweils eigene Behau-
sungen. Das Haus des Hiuptlings ist das gréfite des Dortes und wird
auch fiir Versammlungen benutzt. Ein grofierer Bereich (H) zwi-
schen den Pfahlbauten wurde vor einigen Jahren auf Anregung des
Travia-Geweihten Halwart mit Netzen abgespannt. Hier halten die
Achaz nun mehr schlecht als recht einige Schildkréten und Fische.
Die cinstige Behausung Halwarts (I) steht auf einer kleinen Insel
nahe des Uters.

Eine typiscHE RunbpHUTTE

Eine typische Hiitte, wie sic von den Charr’Jrzz genutzt wird, kann
fiinf bis sichen Achaz aufnchmen. Sie besteht aus einem Flecht-
werk aus Holz und feuchtem Lehm, das immer wieder erncuert
werden muss, und hat einen niedrigen Durchgang, durch den man
che Hiitte betreten kann. Im schattigen Inneren finden sich mehre-
re ‘angenchm teuchte’ Ruhestiitten und Sitznischen, ansonsten aber
nicht viel mehr als Watten, einige handwerkliche Geriite, Nahrungs-
vorrite und nur wemge einfache Habseligkeiten, Daneben besitzt
jede Hiitte der (Dunkelheit und Kiilte fiirchtenden) Achaz natiirlich
eine Lichtquelle, meist eine ténerne Lampe.

im Havuse Travias

Auch wenn die Helden dies vielleicht anfinglich vermuten werden,
so handelt es sich bei dem Gebiiude nicht um einen echten Tempel:
Vor cinigen Jahren zog der energische Travia-Priester Vater Haltwart
in die Echsensiimpfe hinaus, um den Achaz den Glauben an dic
Zwilfe niher zu bringen. Der gebiirtige Weidener war fiir die un-
wirtlichen Stimpfe kaum geriistet und wurde schlieBlich — bereits
am Ende seiner Krifte — von den Jigern der Charr'Jrzz gefunden
und in threm Dorf versorgt. Wieso man ihn nicht einfach im Sumpf
zuriickgelassen hat, verstand Halwart nie, sah dies jedoch als Zei-
chen seiner Gottin und beschloss deshalb, bei den Achaz zu bleiben.
Halwart errichtete sich im Dorf ein Haus und versuchte in den fol-
genden Jahren, den Achaz seinen Glauben niher zu bringen.

Doch war thm kein Erfolg beschieden: Ein Glaube, der es darauf
anlegt, die H'Ranga (heilige Wesen) derart offentlich zu verchren,
finde nic Anklang bei den Achaz, und Prinzipien wie Ehe und Fa-
milie sind den Echsenmenschen ohnehin grundlegend fremd. Den-
noch gab Halwart nicht auf und predigte fleifiig weiter. Ein positiver
Nebenaspekt seiner Bemiihungen besteht jedoch darin, dass einige
Achaz heute ausreichend Garethi sprechen, um sich mit den Helden
verstindigen zu kénnen.

Diese Erkenntnisse kéinnen die Helden gewinnen, wenn sie das Ta-
gebuch von Vater Halwart lesen, der jedoch vor etwa fiinf Jahren
verstarb, Fiir die Achaz mit ihrem grundlegend anderen Zeitver-
stindnis ist Halwart - den sic immerhin als cinen den H'Ranga nahe
stchenden Mann akzepuert haben - jedoch ‘nur mal eben weg', was
bei den Helden antinglich durchaus zu Missverstindnissen fithren
kann. Aus diesem Grunde (und um den fremden H'Ranga nicht
zu erziirnen) wird Halwarts Behausung auch immer noch von den
Achaz instand gehalten und wirkt weiterhin bewohnt.

Das Holzhaus 1st auch die einzig trockene Behausung im ganzen
Dorf und verfiigt zudem sogar iiber eine kleine Feuerstelle. Noch
immer lagern hier Halwarts Aufzeichnungen tiber die Achaz, cini-
ge Ritualgegenstinde und persinliche Habseligkeiten sowie Koch-
geschirr und Handwerkszeug.

Keiner der Echsenmenschen wird es den Helden iibel nehmen,
wenn sie das Gebiude beziehen, und bald dulden sie die Gruppe als
neue Bewohner der Hiitte.

DiE BEWOHNER DES DORFES

Die Charr'Jrzz gehéren zu den Stammes-Achaz, die ihre alten Wege
vergessen und zu einem bescheidenen Leben in Einklang mit der
Natur zuriickgefunden haben.

Die Achaz vom Stamm der Charr'Jrzz sind typische Vertreter ihrer
Art: schlank und hochgewachsen, mit einem (bei Erregung gestriub-
tem) Riickenkamm und Schuppen in unterschicdlichsten Farbschat-
tierungen, wobei von hellem Griin bis Braun alles vorkommt. Als
‘Kleidung kennen Achaz allenfalls einen Giirtel mit allerlei Taschen.
Als Watten und Jagdgerite nutzen sie vor allem Speere, Dolche,
Netze und Schleudern. Nur wenige Krieger verstehen es, auch die
grobie echsische Doppelaxt zu fithren.

Mit etwa 80 Mitghedern gehirt der Stamm zu den kleinsten Ge-
meinschaften in den Echsensiimpfen: Unter den Mitgliedern des
Stammes befinden sich etwa 15 Krieger, die fiir den Schutz des Stam-
mes zustindig sind, 25 Jiger und 20 Fischer, denen die Versorgung
obliegt, sowie etwa 10 Handwerker (vornechmlich Netzkniipfer und
Bootsbauer) und weitere 10 Kinder und Halbwiichsige, dic noch
nicht ginzlich in die Struktur des Stammes eingebunden sind. Hier
sollte aber noch erwiihnt werden, dass die Ubergiinge zwischen den
Gruppen (am deutlichsten zwischen Kriegern und Jigern) oftmals
flichend sind (mehr zu dicsen ‘Kasten® der Achaz weiter unten).

Es gibt iibrigens iiberraschend viele Magiedilettanten unter den
Achaz: Etwa cin Fiinftel der Echsenmenschen ist magisch begabt,
was sich zumeist in magischem Meisterhandwerk dulBert.

Der Stamm wird von einem "Hiuptling” gefithri, der tatsiichlich aber
cher cin Stammesiltester ist, der aufgrund seiner Erfahrung und
Weisheit diese Position innchat. Thm zur Scite stchen die fihigsten
und erfahrensten Achaz des Dorfes, die somit eine Art Stammesrat

bilden.

lNNca'Yzz, peER HavptLing

Nga'Yzz hat den Hiuptlingsposten aufgrund seines Alters von na-
hezu 90 Jahren und seiner damit einhergehenden umfangreichen
Erfahrung als Jiger und Kricger inne. Nga'Yzz versteht es immer,
den Parteien im Stammesrat geduldig zuzuhéren und dann eine fiir
alle gerechte Losung zu finden. Der Hauptling spricht recht passa-
bel Garethi und fiihlt sich in erster Linie dem Wohl des Stammes
verptlichtet.

Nga'Yzz ist ein kriiftig gebauter, stolzer Achaz mit jadegriinem
Schuppenkleid, der die Zihne eines von ihm erlegten Schlingers um
den Hals triigt. Da der Hiuptling auf dem rechten Auge blind ist, be-
trachtet er Dinge direkt vor thm stets mit nach rechts gedrehten Kopf
— fiir die Helden mag das so erscheinen, als wiirde Nga'Yzz sie nicht
beachten, was anfinglich zu Missverstindnissen fithren konnte.

Herausragende Eigenschaften: KL 15, IN 15, CH 14;

Eindugig, Gutes Gedachtnis

Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 11, Orientierung 12,
Tierkunde 10

QuaqqQis, piE ScHamanin

Quqgqis, die Schamanin, ist noch relativ jung und hat das Amt
erst vor kurzem von ihrem Vorgiinger ibernommen. Dic neugierige
Achaz mit den griingelben Schuppen und dem feuerroten Riicken-
kamm fiihlt sich gelegentlich noch in ihrer Position als Beraterin
des Hiuptlings tiberfordert. Dementsprechend ist sie immer sehr
vorsichtig und {iberdenkt Entscheidungen oftmals ungewishnlich
lange. Als Stammesschamanin obliegt es ihr, die H'Ranga von ihren
Schiitzlingen abzulenken und regelmilig Opfer darzubringen, um
die Gitter zu beschwichtigen,
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Quqqis ist immer mit allerler Talismanen und Gliicksbringern be-
hangt und triigt ithr edelsteinbesetzies Schamanenszeprer, das sie von
threm Vorginger tibernommen hat, stets bet sich.

Quqgqis spricht vielleicht am besten Garethi von allen Charr’Jrzz, sie
mag s jedoch, sich Menschen gegentiber besonders kryptisch und
geheimnisvoll auszudriicken.

(Weitere Informatonen zu den Schamanen der Achaz finden Sie in

AG 141.)

Herausragende Eigenschaften: IN 14, CH 15;

Arroganz 6, Neugier 8

Herausragende Talente: Sinnenscharfe 11, Uberreden 9,
Magiekunde 9, Pflanzenkunde 12, Tierkunde 11, Heilkunde-Talente
7-11

Wichtige Rituale: Blick in Liskas Auge, Geisterbote, Geistheilung,
Ruf des Schamanen, Weckruf

sowohl im Netzkntipten und Bootsbau als auch im Herstellen von
Watten und Ristungen aus.

WEITERE ACHAZ
Achss'Shin, Xss, Zzawar'Ach, Shm’'Ssazz, Qu'Quss, Rs'Ywim,
Chr'Tzin, Ssch'Min, Yzz'Mss, Fas'Xad

Das LEBEn vntTeErR DEn ACHAZ

Die Helden werden generell von Anfang an geduldet, meist sogar
ganz einfach ignoriert. Solange die Gruppe sich friedlich verhilt
und das Alltagsgeschehen nicht stort, wird sie nicht weiter beachter
und kann sich frei im Dorl bewegen. Eine Ausnahme bilden hier
die Behausungen von Hiuptling und Schamane: Wenn die Helden
diese Hiitten ohne Einladung betreten wollen oder aber die Achaz
von threr Arbeit ablenken, werden sic zuniichst wortlos abgewiesen
und dann durchaus energisch in ihre Schranken verwiesen (dabei

Der STammesrat

Shrrz und Yasch'lzz sind dic erfahrensten Krieger des Stammes.
Die beiden sind bekannt dafiir, dass sic im Stammesrat cher selten
das Wort ergreiten und nur fiir den Schutz des Stammes leben. Die
Achaz (Shrrz eine olivgriin geschuppte Frau und Yasch'lzz ein dun-
kel- und hellgriin getigerter Mann) stammen aus demselben Gelege
und stehen sich damit recht nahe. Beide sprechen nur wenige Worte
Crarethr und achten immer genau daraut, dass die Handlungen der
Helden keine Getahr fiir den Stamm bedeuten.

Der Fischer Ts"Zassn gehiirt zu den respektabelsten Mitghedern des
Stamms: Der mit nahezu 100 Jahren dlteste Charr'[rzz 1st unbestrit-
ten ein fihiger und weiser Berater, T5'Zassn spricht nur furchtbar
gebrochenes Garethi, bemiiht sich aber trotzdem immer darum, den
Helden ber Problemen oder Fragen so gut wie moglich zu helten.
Der griin und dunkelbraun geschuppte Achaz weilh, dass er vermut-
hich bald von der begabten jungen Fischerin Szin'Ysch im Stammes-
rat abgelist wird.

e ruhige Shin'Kwil spricht tiir die Jiger im Rat. Die relatv zierli-
che. dunkelgriin und braun geschuppte Jigenn gehirt zu den Achaz
im Stamm, die die Helden meist ignorieren, solange diese keinen
Arger machen, Wenn die Helden sich spiter an der Jagd beteihigen
wollen, wird Shin’Kwil die Gruppe jedoch durchaus dulden und
sich sogar bemiihen, diese in den Ablaut zu integrieren. Erst wenn
die Nevankédmmlinge den Jagderfolg erheblich zu getihrden begin-
nen, wird sie die Helden von der Jagd ausschlieben.

Kuqdschos und Ssach’Shn sprechen fiir die Handwerker unter den
Charr'Jrzz. Die beiden Achaz sind vor allem deshalb im Rar ver-
treten, da sie tiber universale Kenntnisse verfigen: Sie kennen sich

l

geht es ithnen ganz iihnlich wie den Kindern des gesamten Dorfes).
Auch wenn die Gruppe akzeptiert wird, hat sic immer noch fiir sich
selbst zu sorgen: Solange die Helden nichts zum Allgemeinwohl
des Stamms beitragen, miissen sie sich zum Beispiel auch ihre Nah-
rung selbst besorgen (sollten die Helden wirklich mal eine Zeit lang
nichts zu Essen beschatfen kiinnen, wiire es allerdings denkbar, dass
die Achaz auf ein Tauschgeschift eingehen).

ALLTac

Wiihrend des Tages geht jeder Achaz seinen alltiglichen Verrichtun-
gen nach: Jagen und Fischen sowie Herstellung, Wartung und Repa-
ratur von Hiitten, Jagd- und Arbensgeriiten. Andere fertigen kleine
Kunstgegenstinde (meist aus Perlen oder Schildpatt) und Talisma-
ne an oder bereiten Nahrung zu. Die Kneger des Stammes sind in
der Umgebung des Sees unterwegs oder bessern thre Riistungen und
Waften aus.

Dancben verbringen untitige Achaz aber auch lange Stunden des

Tags damit, sich zu sonnen: Als wechselwarme Wesen sind sie auf

die Sonnenbiider angewiesen, um ihre Korpertemperatur zu regu-
licren. Fiir die Helden mag es dennoch ein befremdlicher Anblick
sein, wenn die Echsenmenschen alleine oder in kleinen Gruppen re-
gungslos in der Sonne licgen.

SoziaLsTRUKTUR

Die soziale Struktur des Dorfes ist in Gruppen organisiert: Jeder
macht das, was er am besten kann. Die Fihigsten haben daber
immer das Sagen (seien es nun Jiger, Krieger, Fischer oder aber
Nclzkni‘lpﬂ'r. Bootsbauer ...). Erweist sich jemand als geschickter
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oder tiichtiger als cin anderer, so verindert sich diese Struktur au-
tomatisch. Rivalitiiten oder Rangeleien um die Hierarchie sind den
Achaz dabei ebenso fremd wie Eifersucht oder Neid auf den ande-
ren.

Familien kennen die Achaz nicht, lediglich die eigenen Gelegege-
schwister (die mit einem geschliipft und aufgewachsen sind) haben
eine gewisse, familieniihnliche Bedeutung fiir die Echsenmenschen.

GescHLECHT vnD [TacHWUCHS

Anfinglich werden die Helden keine Maglichkeit haben, Frauen
und Minner auseinander zu halten. Bei Nachfragen oder durch
Studium von Vater Halwarts Aufzeichnungen kénnen sic jedoch er-
tahren, dass weibliche Achaz (wie auch ihr Findelkind) einen roten
Riickenkamm haben, wiihrend der von Miinnern in sciner Farbe
dem Schuppenkleid entspricht.

Familie, die Ehe, sogar jede Trennung der Geschlechter ist den
Achaz vollkommen fremd. Lediglich wenn eine Frau Eier triigt, wird
ihr besonderer Respekt erwiesen. Nach der Ablage ist sie dann aber
wieder den anderen gleichgestellt. Die Eier werden auch nicht etwa
von den Eltern bebriitet. Stattdessen legt man die Eier in grobien
Bruthiigeln zwischen den Hiitten ab, so dass die Sonne und die
entstechenden Fiulnisprozesse das Ausbriiten iibernehmen. Es gibt
auch keine so ausgicbige Kinderpflege wie bei anderen Rassen: Tat-
sichlich lisst man den Kindern alle Freiheiten und achtet nur dar-
auf, dass thnen nichts zustaft.

Gerade die Helden werden ja ein besonderes Augenmerk darauf
haben, wie die Achaz mit ihren Kindern umgehen, um ihr Findel-
kind unterbringen zu kénnen. So kénnen sie bald schon erkennen,
wie die Kinder und Halbwiichsigen unterschiedliche Stammesmit-
glieder bei ihren Titigkeiten beobachten und auch gelegentlich mit
Hand anlegen. Fillt dem Stamm schlicBlich cine besondere Bega-
bung bei einem Kind auf, so kann ein Mitglied im Stammesrat die
‘Adoption” des Kinds in dic entsprechende Gruppe beantragen. Ab
diesem Zcitpunkt (das Alter ist cher unbedeutend, spiitestens jedoch
mit etwa acht Jahren) wohnt der Halbwiichsige bei der entsprechen-
den Gruppe und wird von dieser ausgebildet. Da ein spiterer Wech-
scl immer noch méglich ist, sollte sich der Zogling als ungeeignet
erweisen, wird cin solcher Antrag auch immer angenommen — ¢s sei
denn, es wird dic Aufnahme in zwei verschiedene ‘Berufsgruppen’
beantragt: In diesem Fall folgt eine Diskussion und oftmals auch
eine Priifung Test der Begabung,

Mit 20 Jahren (ndmlich dann, wenn der Achaz sich ein sechstes und
damit letztes Mal gehiiutet hat) gilt ein Echsenmensch als erwach-
sen und ist nun vollstindig in den Stamm und seine Gruppe in-
tegriert. Zudem wird ein Achaz erst mit der letzten Hiutung von
den Seinen als vollwertiges Lebewesen akzeptiert; in ihrem Glauben
kann erst dann ein Achaz dic thm zugedachte Seele vollstindig auf-
nchmen und gilt als zur Giinze wicdergeboren.,

RELicion vnp Riten

Das Pantheon der Achaz umfasst viele Gottheiten, die selbst unter
den Echsenmenschen nicht mehralle verehrt werden, Die CharrJrzz
glauben vor allem an zwei H'Ranga: H'Szint (die Gouin der Veriin-
derung und des Wandels) sowic Zsahh (die fiir Fruchtbarkeit und
Wiedergeburt steht).

Doch im Gegensatz zu den Menschen verchren die Achaz die
H'Ranga nicht, sondern sind immer darum bemiiht, die Aufmerk-
samkeit und damit auch den Zorn ihrer Gotter von sich abzulen-
ken.

Alles, was als Verfehlung angesehen wird, muss somit meist auch
sofort gesithnt werden. In besonders schwerwiegenden Fillen wird
immer befiirchtet, dass die H'Ranga erziirnt werden kénnten. Gera-
de der Heldengruppe werden am Anfang sicher zahlreiche solcher

‘Entgleisungen’ unterlaufen, so dass sofortige Opfer und Sithneze-
remonien durch die Schamanin erforderlich werden. Bis diese ab-
geschlossen sind, zeigen sich die Achaz auffillig unruhig. Danach
ist der Vortall aber immer sofort wieder vergessen: Echsenmenschen
sind nicht nachtragend - dieses Gefiihl ist ihnen fremd. (Austiihrli-
che Informationen zu den Géttern und Riten der Achaz finden Sie

in GKM 116ff.)

SPRACHE

Das Rssah, die gemeinsame Verkehrssprache der Achaz, Marus und
Krakonier, klingt in den Ohren von Nichtechsen meist nur wie
eine seltsame Aneinanderreihung von Zisch- und Schnalzlauten,
die recht monoton gesprochen werden. Fiir Menschen und andere
Vélker ist die Sprache kaum nachzuvollzichen und noch schwieri-
ger wiederzugeben. Selbst dic Achaz unter den Charr'Jrzz, die etwas
Garethi sprechen, sind wegen des stindigen Gezischels schwer zu
verstechen. Daneben spielt Kérpersprache eine wichtige Rolle - so
weist ein zuckender Schwanz zum Beispiel auf Angst hin, ein aufge-
richteter Riickenkamm auf Erregung (Eigenheiten, die die Gruppe
erst nach Wochen der Beobachtung werden deuten kénnen).

WEiteERE BESONDERHEITEN

® Raubtiergeruch: Alle Achaz verstrémen genauso wie Reptilien
einen penetranten, stark gewodhnungsbediirftigen Geruch, der auf
andere Rassen zuniichst einmal abstoBend wirke.

® Gehor und Geruchssinn: Achaz haben ein stark eingeschriinktes
Gehir. Vor allem haben sie Schwicrigkeiten, die genaue Entfernung
eines Geriuschs festzustellen. Schr viel besser arbeitet ihr Geruchs-
sinn: Durch ausgiebiges Ziingeln kiénnen sie so den Geruch des
Gegeniibers aufnchmen (das primir eingesetzte Mittel, um ein In-
dividuum wicderzuerkennen).

® Gefiihle: Emotionen sind ctwas schr Privates fiir Achaz, es gilt
als anst6Big, diese dffentlich zu zeigen. Witze sind den Echsenmen-
schen nahezu unbekannt, cin heftiger Gefiihlsausdruck wie Ge-
lichter wird sogar verachtet. Aus diesem Grunde erscheinen Achaz
anderen Rassen auch oftmals als gefiihlskalt,

® Wechselwarme Wesen: Achaz sind von der Umgebungstempera-
tur abhiingig. Fiillt diese unter etwa 10 °C, so muss ein Achaz starke
Einschrinkungen in seiner Bewegungsfreiheit hinnehmen. In den
Niichten im Winter, in denen selbst in dieser Region die Temperatur
—wenn auch selten - unter den Nullpunkt sinken kann, verfallen die
Echsen sogar in Kilteschlaf. Ist es warm, sind die Echsenmenschen
duberst aktiv (bis hin zu Hyperaktivitit), bei Kilte dagegen depres-
siv, geradezu stoisch.

® Angst vor Dunkelheit: Mit der Dunkelheit geht auch die gefiirch-
tete Kilte einher, so dass die Achaz cine abergliubische Furcht vor
der Nacht haben. Abends werden im Dorf immer Wachfeuer ent-
ziindet, und auch in den Hiitten sind Lampen unverzichtbar.

® Unterhaltungen: Dic Achaz unterhalien sich nicht in dem Sinne,
dass sic wihrend der Arbeit miteinander plaudern. Tatsichlich ver-
stindigen sie sich nur mit dem Néungsten, so dass meist eine gewisse
Ruhe im Dorf herrscht. Dafiir kénnen die Helden aber beobachten,
dass die Achaz regelmiillig in Gruppen zusammenkommen, ab-
wechselnd das Wort ergreifen und sich gegenseitig Bericht iiber die
Ercignisse der letzten Tage erstatien. Gerade fiir die Helden ist dies
immer die beste Gelegenheit, um eigene Fragen oder Bitten einzu-
bringen.

® Zeitempfinden: Das ‘ewige Volk' hat cine ginzlich andere Ein-
stellung zu Zeit und Zeitriumen. Als eine Rasse, die schon vor
Aonen existierte und zudem an die Wiedergeburt glaubt, kénnen sie
gerade gegeniiber den “cben erst angekommenen’ Menschen ein be-
achtliches Selbstbewusstsein entwickeln. Genauso kann in den Wor-
ten cines Achaz durchaus cine gewisse Melancholie mitschwingen,
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wissen die Echsenwesen doch genau, dass ihre Bliitezeit lingst vor-
tiber 1st.

(Weitere Informationen iiber die Achaz im Allgemeinen und die Be-
wohner der Echsensiimpfe im Speziellen finden Sie in RA 117f£..)
Viele dieser Eigenheiten kiinnen die Helden mit der Zeit durch Be-

obachtung erfahren, oder aber sie beschiftigen sich eingehender mit
den Aufzeichnungen von Vater Halwart, der viele seiner Erkenntnis-
se schriftlich niedergelegt hat. Auf diese Weise kiinnen Sie den Hel-

den wichtige Tipps zukommen lassen und die Gruppe letztlich auf

die Losung zu threm grofBiten Problem bringen:

Ein SICHERES ZUHAVUSE FUR DAS FINDELKIND

Fiir die Achaz ist die Lage klar: Da das Kind

nicht aus dem Gelege ihres Stammes kommit,

gehiirt es nicht zu den Char’Jrzz. Daran dndert auch die Tatsache
nichts, dass seine Mutter aus dem Dorf zu stammen scheint. Die
Tatsache, dass Achaz thre Nachkommen nicht als vollwertige Lebe-
wesen betrachten, bis sie zur Giinze ausgewachsen sind, hat eben-
talls mit dieser Einstellung zu tun.

Wenn die Helden schlicBlich feststellen, dass niemand beret ist,
thnen ihr Findelkind abzunchmen, stchen sie vor einem grofien
Problem. Einige Losungsmoglichkeiten verbieten sich (hoffentlich)
schon von Anfang an: Das Junge einfach zuriickzulassen und zu
hotfen, dass die Achaz ihre Einstellung dndern, gehirt dazu. Eben-
so 1st nicht anzunchmen, dass die Gruppe bereit ist, sich auf Dauer
selbst um das Kind zu kiitmmern,

e einzige Moglichkeit, wie die Helden sicher scin kénnen, ein
gutes Zuhause fiir die Kleine gefunden zu haben, besteht darin, den
Respekr des Dorfes zu gewinnen und schliehilich ¢ine Stimme im
Stammesrat zu erringen. Wenn die Helden nicht von selbst auf die-
sen Gedanken kommen, konnen thnen hier wiederum die Autzeich-
nungen von Vater Halwart eine Hilfe sein.

e Helden sollten von Anfang an merken, dass man sie zwar ak-

st hort. Um diesen Zustand zu findern, miissen ein oder mehrere
Helden sich in ciner der ‘Berufsgruppen’ des Stamms als fihiger
erwcisen als die anderen. Im Folgenden werden nun fiir mehrere
denkbare Moglichkeiten Lisungsansiitze genannt (wobei es durch-
aus moglich und auch schr wahrscheinlich ist, dass Thre Gruppe
gleich mehrere Ansiitze verfolgen wird).

Zuvor sollten die Helden aber bereits einige grundlegende Beob-
achtungen iiber das Leben der Achaz gemacht haben. Vor allem
dic schon erwihnte ‘Adoption” von Kindern in eine Gruppe und
die Veriinderungen in der Hierarchie sind hierbei wichtig (so kiinn-
te der Fischer Ts'Zassn eines Tages tibergangslos durch die jiingere
Szin'Ysch ersetzt werden, da ihre Fihigkeiten die seinen nach und
pach tberfliigelt haben).

Die HELDEN aLs |AGER
Dies ist mit Sicherheit die aufwindigste, weil zeitintensive Vanante:
Um sich als fihiger Jiger zu erweisen, muss cin Held iiber Wochen

wnd Monate hinweg wichtige Beitriige zur Versorgung des Stammes
bessten.

Doch selbst ein erfahrener Jiger in der Heldengruppe wird in den
Echsenstimpfen wohl erst einmal seine Probleme haben, mit den
1igen Bedingungen und der mitunter giinzlich fremden Jagdbeu-
zurechtzukommen. Zudem muss er Schrit fiir Schritt das Jagd-
rhalten der Achaz erlernen: Dabei schleichen sich die Jiger an ihre
Beure heran und kreisen diese ein, wobei sie sich mit minimalen
sten und Lauten verstiindigen. SchlicBlich wird das Tier (meist
slicre Echsen wie Panzer- oder Hornechsen, seltener Krokodile)
f emn gemeinsames Signal hin mit Wurfspeeren angegriffen und
oter. Von demijenigen, der den “Blattwurt” anbringt, wird dann er-
rict, dass er das Herz des Ticeres herausschneidet und (noch zu-
nd) verspeist: ein grofies Privileg und ein wichtiger Schrint fiir
en Helden auf dem Weg zum Stammesrat — jedenfalls, wenn

zeptiert, jedoch wie unmiindige Kinder behandelt und nicht auf

die Helden diesen Weg cinschlagen wollen. Getiihrden sie nimlich
die Jagd durch tollpatschiges Verhalten und verscheuchen damit die
Beute, so werden sie zuniichst sanfi, dann bestimmt von den Jigern
abgewiesen. Zudem muss man auch withrend der Jagd mit Sumpf-
lochern, Moskitos und giftigen Tieren zurechtkommen — ein Situ-
ation, mit der die Achaz mchr Erfahrung haben. (Die Werte von
Panzerechse und Riesenkaiman finden Sie auf Seite 10).)

Hornechse

INI 6+1W6 PA 4 LeP 100 RS 4 (Schadel 8) KO 14
Horn: DK H AT 11 TP 2W6+2

Trampeln: DK H AT 6 TP 2W20

GS8 AuP 30 MR6/10 GW 15

Beute: 300 Rationen Fleisch, Haut (Leder, teuer), Hornplatte
(Trophéae)

Besondere Kampfregeln: Gelande (Sumpf), Niederwerfen (Horn, 9),
Uberrennen (11, 3W6+5, wenn auf trockenem Boden), Trampein,
Rasere: (4, be1 6 auf 1W20), groBer Gegner

Die HELDEDN AaLs KRIEGER

Sich als Krieger in den Stamm einzufiigen ist fast so zeitintensiv wie
bei den Jigern, bestcht die Routinearbeit dieser Gruppe doch aus der
Sicherung des Dorfes und des Umlandes. Sich dabei besonders her-
vorzutun ist also weitaus schwieriger. Und nur selten kommt es auch
tatsichlich mal zu Kampthandlungen mit verfeindeten Achaz.

Ein ‘Schlupfloch’ bietet sich dabei jedoch wegen der Natur der Ech-
senmenschen: In der niichtlichen Kilte sind auch die fihigsten Krie-
ger cher hilflos und ihren Angsten vor der Dunkelheit ausgeliefert.
Wenn die Helden sich darum bemiihen, das Dort nachts zu vertei-
digen, kénnen sie sich moglicherweise doch beweisen. Das Problem
ist nur, dass diec Hauptgegner der Charr'Jrzz auch unter Kiltestarre
leiden und ebenfalls nur in den Tagstunden agieren.

Denkbar ist jedoch, dass die Charr'Jrzz von Handlangern der Skre-
chu bedroht werden: Ein rasendes Maru (siche auch ZBA 131)
oder ein streunender Mutant, der seinen Erschattern entkommen
15t, kann den Auftakt zu einer spannenden Auseinandersetzung wer-
den, in deren Verlauf die Helden sich erstmals bewiihren kiinnten.

Maru

INI 11+1W6 PA 13 LeP 34 RS 4 KO 15
Sébel: DK N AT 16 TP 1W+4

Gebiss: DK N AT 16 TP 1W+5

Schwanzschlag: DKH AT 16 TP 2W+4 (A)
GS8 AuP36 MR 8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Befrelungsschiag, Wuchtschlag

DiE SCHLINGERjAGD

Eine weitere, dramatischere Alternative ist die Teilnahme an der tra-
ditionellen Schlingernjagd. Selbst grobere Stammesverbinde unter-
nchmen diese mit vielen Riten und Zeremonien zur Besiinftigung
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der H'Ranga verbundene grofie Treibjagd nur alle paar Jahre, da die
Jagd stets das Leben mehrerer Krieger fordert,

Sollten Sie Thren Helden diese gefihrliche Jagd auf eines der tod-
lichsten Raubtiere der Siimpfe dennoch zutrauen, so inszenieren Sie
cine spannende Treibjagd, an der aulier den Jigern auch die Krieger
des Stammes teilnchmen: Die Spuren der gigantischen Echse wer-
den stundenlang verfolgt, dann wird das Tier eingekreist und von
mehreren Seiten attackiert. SchlieSlich Gibernchmen einige, meist
auch zuvor von der Schamanin besonders gesegnete Krieger den ei-
gentlichen Angriff auf das vier Schritt hohe Monstrum und versu-
chen, es mit langen Speeren zu verwunden und schlieBlich zu Fall
zu bringen.

Ein Krieger, der bei einem solchen seltenen Ereignis besonderen
Mut zeigt und dem Schlinger den Todesstol} beibringt, hat sich aber
auf ewig mit Ruhm bedeckt und damit in der Regel sofort einen Sitz
im Stammesrat gewonnen.

Schlinger

INI9+1W6 PAS LeP 110 RS 3 KO 20
Biss: DK HN AT 14* TP 2W6+4
Schwanz: DK NS AT 6* TP 1W6+4

GS 12 AuP 25 MRG6/10 GW 17

Beute: 400 Rationen Fleisch (genieBbar nur fiir Achaz), Haut (Leder,
teuer), Zahne (Trophae)

Besondere Kampfregeln: Gelande (Sumpf), Niederwerfen (10,
Schwanzangriff), Raserei (5, Halfte der LeP verloren), sehr groBer
Gegner, VerbeiBBen

*) Der Schlinger kann in jeder KR mit Biss und Schwanz zwei ver-
schiedene Gegner angreifen.

Im Ubrigen sind durchaus gut gemeinte rondrianische Ansiitze —
etwa die Herausforderung des stirksten Kimpfers des Stammes zu
einem Zweikampf — véllig sinnlos: Derartige Ehrbegrifte sind den
Achaz fremd.

Die HELDEN aLs FisCHER

Um sich als Fischer besonders hervorzutun, ist noch weitaus mehr
notig, als es von Jigern erwartet wird: Es ist ihnlich zeitaufwiindig,
zudem sind die Achaz im Wasser in ihrem Element und kaum zu
tibertreften. Sollte ein Held jedoch iiber das entsprechende Fachwis-
sen verfiigen und den Echsenmenschen das Fischen mit Treibnetzen
oder ihnlich modernen Mitteln beibringen wollen, so soll er ruhig
versuchen, sich gegen die traditionsverhafteten Achaz durchzuset-
zen.

Vater Halwart hat iibrigens vor Jahren die Fischzucht angeregt,
womit die Achaz jedoch aufgrund mangelnder Erfahrung noch
keine grofien Erfolge erzielen konnten. Vielleicht kann hier ja einer
der Helden abhelfen?

Die HELDEN ALS HANDWERKER

Eine weitere Variante besteht darin, sich durch eine besondere hand-
werkliche Begabung auszuzeichnen. Dabei sollte jedoch bedacht
werden, dass die Achaz sicher keinen Bedarf und erst recht nicht die
Mittel dafiir haben, z.B. mechanische Uhren herzustellen, und dem-
entsprechend mit den Kenntnissen eines Uhrmachers rein gar nichts
anzufangen wissen.

Problematisch ist also vor allem, dass viele Neuerungen von den
Achaz cinfach nicht akzeptiert werden. Trotzdem kinnte ein Held
sich als Netzkniipter, Watfenmacher, Bootsbauer, Hausbauer oder
dergleichen versuchen und damit vielleicht mit der Zeit einen gewis-
sen Ruf als Experte erlangen.

Die HELDEN ALs PRIESTER

Bei den Charr'[rzz tibernimmt die Schamanin Quqqis in Ermange-
lung emnzelner Geweihter die Aufgaben aller Priester und tritt auch
immer bei allen H'Ranga fiir das Wohl ihres Stammes ein. Die Hel-
den kénnten also cine ‘Marktliicke’ entdecken und einen Priester-
posten belegen wollen.

Hierbei sei zuniichst einmal erwiihnt, dass die Achaz Betriiger nicht
dulden: Die Echsenmenschen sind weder primitiv noch dumm.
Demnach kiime nur ein wirklicher Geweihter in Frage, womit sich
cin weiteres Problem stellt: Die meisten Gitter wiirden es wohl nur
schr ungern sehen, wenn einer ihrer Priester einen Stamm Achaz
unter seinen Schutz stellt, aber das muss der Gewethte in erster
Linie mit sich selbst und seinem Gewissen ausmachen. Zudem ver-
tragen sich die Pflichten eines cchsischen Priesters nicht unbedingt
mit denen der Diener der Zwilfgitier.

Jeder Versuch cines eifrigen Geweihten, die Achaz etwa zum Zwalf-
gotterglauben zu bekehren, ist — wenn auch nicht giinzlich undenk-
bar — die zeitraubendste Losung von allen. Fiihren Sie den Helden
bei Gelegenheit noch einmal das Beispiel von Vater Halwart vor
Augen: Dieser hat viele Jahre unter den Achaz gelebt und die Ech-
senmenschen haben sich nicht einmal ansatzweise mit der fir sie
villig fremden Art der Gitterverehrung anfreunden kénnen, (Aus-
fithrliche Informationen zu den Priestern der Achaz finden Sie in

AG 79ff. sowic RA 139£..)

ScHamAnNE aNSTELLE DES SCHamAnen?

Eine Alternative, die mit Vorsicht zu geniclien ist, besteht darin, die
Schamanin zu ersetzen. Zwar wiirde der Stamm auch hier nur den
Fihigsten akzeptieren, doch Quqqis Aufgabenbereiche kann eigent-
lich nur eine tatsiichliche Achaz-Schamanin ausfiillen. Fiihlt sich
dennoch ein Held dazu berufen, die Pflichten der Schamanin iiber-
nechmen zu wollen, so steht er vor einigen Problemen: Quqgqis Aufga-
ben liegen zunichst auf dem Bereich der Heilung und der Gelege-
und Brutpflege (was unter Umstinden noch zu schaffen wiire), Je-
doch kennt nur Quqgis die korrekten Riten und Zeremonien im Um-
gang mit den H'Ranga, so dass es eher unwahrscheinlich erscheint,
dass cin Held sie auf diesem Gebiet vollwertig und zur Zufriedenheit
des Stammes ersctzen kénnte. (Ausfithrliche Informationen zu den
Schamanen der Achaz finden Sic in AG 141 sowie RA 129f.)

WeEeiterRE LOSUNGSWEGE

Die Gruppe mag durchaus noch aufandere Ideen kommen, um sich
den Respekt der Achaz zu verdienen und cinen wichtigen Beitrag
zum Stamm beizutragen. Solange diese plausibel sind, sollten Sie
den Spiclern dabei auch keine Steine in den Weg legen. Mogliche
Alternativen wiiren zum Beispiel noch:

® Dic Achaz sehen die Ziliten als weise *heilige Minner’ an, deren
Rat gerade in Notzeiten oft cingeholt wird. Méglicherweise erwei-
sen die Helden emnem solchen einen besonderen Dienst.

® Lin verfeindeter Stamm beschlicht, die Stirke der Charr'Jrzz zu
testen: Die Achaz denken nicht soweit, aber die Helden kénnten aut’
die Idee kommen, die Feinde rechtzeitig in die Irre zu fithren (etwa,
indem man ihnen eine gréBiere “Truppenstirke’ vorgaukelt, als dic
Charr'Jrzz wirklich haben).

® Vergessen Sie jedoch nicht, dass sich manche Losungsansiitze von
selbst verbieten: So sollten die Helden nicht auf die Idee kommen,
den Hiuptling ersetzen zu wollen: Eine solche Position wird wirk-
lich nur von dem iiltesten und erfahrensten Achaz besetzt.

Ansitze in der Richtung "Wir beeindrucken die primitiven Wilden
mit Magie oder Wundern!” stolien bei den Achaz auf Unverstindnis:
Die Magie der Echsen war schon vor Jahrtausenden ausgepriigter als
die heutige Zauberkunst der Menschen und Elfen.
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Wenn einer oder mehrere Helden unter Bewers gestellt haben, dass
sic wichtige Fihigkeiten zum Verband beisteuern, wird man die Be-
treftenden tatséichlich beim niichsten Stammesratstreffen dazu auf-
tordern, sich den anderen Beratern anzuschlieBen. Damit st keine
besondere Zeremonie verbunden, noch sind diese Helden plitzlich
in den Stamm aufgenommen worden: Es scheint den Achaz einfach
am plausibelsten, die Besten unter ihnen zu einer solchen Beratung
hinzuzuziehen. Zwar werden dabei meist nur Belange wie alltigli-
che Probleme, Geburten, Riten und Zeremonien zur Besinftigung
der H'Ranga oder Fehden mit anderen Stimmen diskutiert, die be-
treffenden Helden kinnen aber ebenso die Adoption ‘ihres' Kinds
als Gesprichspunkt einbringen. Und dann geht alles iiberraschend
schnell und ohne den vielleicht erwarteten Widerspruch der ande-
ren Berater: Das Kleinkind wird noch am selben Tag akzeptiert und
in der Hiitte einer passenden Gruppe aufgenommen.

Der RUCKWEG

Die Helden haben damit endhich thre Autgabe erfiillt, und es steht
thnen frei, wieder nach Kannemiinde zuriickzukehren. Irgendwel-
che Befiirchtungen, dass die Charr'Jrzz sie nicht zichen lassen, weil
ein oder mehrere Helden nun einen festen Platz im Stammesgefiige
haben, sind absolut unbegriindet: Wenn die Gruppe einmal fort ist,
riicken andere Achaz auf die frei gewordenen Plitze nach. Sollten
dic Helden dann irgendwann einmal in das Dorf zuriickkehren, so
werden die Achaz tatsichlich reagieren, als wiiren sie nie fort gewe-
sen, und sie gleich wieder in die Gruppe integrieren.

Sie sollten die Riickreise aber lange nicht so aufwiindig gestalten wie
den Hinweg, um die Geduld Threr Spiceler nicht mehr als nétig zu
strapazieren. Verwenden Sie einfach die Informationen auf den Sei-
ten 8-9 (Das Reisen in den Siimpfen), um cine gekiirzte Fassung
der Reise zu gestalten,

Als materielle Belohnung haben die Helden von Bruder Vorjew
auber tef empfundener Dankbarkeit nicht sehr viel zu erwarten.
Hat ein Held jedoch eine schleichende Vergiftung, dauerhafte Nar-
ben oder noch Schlimmeres in den Echsenstimpfen erlitten, so wird
er im Tsa-Tempel auf jeden Fall Hilfe erhalten. Auberdem lassen
sich auf’ dem Riickweg vielleicht einige seltene Kriuter entdecken
und ernten (vergleiche ZBA 284, 288f.).

Der IMUsen LoHn

An Erfahrung bekommen die Helden dagegen einiges mehr
mit: 350 AP und Spezielle Erfahrungen auf den Gebieten
Wildnisleben, Geographie, Orientierung und Sprachen kennen:
Rssah (wenn sie sich bemiiht haben, die Sprache zu lernen).
Nach Ermessen des Spielleiters und Einsatz der Helden kén-
nen dazu auch noch Gérter/Kulte, Fischen/Angeln, Boote Fah-
ren und andere Talente kommen.

Vergessen Sie auch nicht, dass die Zeit, die die Helden in
den Echsensiimpfen verbracht hat, natiirlich auf die 12 Mona-
te angerechnet wird, die nétig sind, um die Sonderfertigkeit
Sumpfkundig zu erwerben.

OFffFene Enpen

Echsenbrut bietet mehrere Ankniipfungspunkte fiir spitere Aben-
teuer in den Echsensiimpfen:

® Das Dorf der Charr'Jrzz eignet sich durchaus als Ausgangspunkt
fiir weitere Expeditionen in die Siimpfe.

® Dic von den asfalothischen Kriften ausgehende Bedrohung ist
noch immer nicht gebannt und holt vielleicht auch irgendwann die
Bewohner des Dorfes cin.

® Dic Population der Charr'Jrzz sinkt immer mchr. Vielleicht kén-
nen die Helden die Verschmelzung zweier Stimme arrangieren, etwa
mit Fliichtlingen aus den unsichereren Gegenden der Siimpfe?

® Der Travia-Tempel in Kannemiinde (oder sogar Halwarts Hei-
mattempel in Trallop) sollte iiber den Verbleib des Geweihten un-
terrichtet werden. Es empfiehlt sich auch, dem Tempel dann seine
Tagebiicher zu tibergeben.

® Und dann interessiert die Gruppe moglicherweise noch, wie es
ihrem Schiitzling weiter ergeht: Die Kleine wird in den niichsten
Jahren einen Namen erhalten und von einer der Gruppen des Stam-
mes ausgebildet (nicht zwingend die, in der die Helden sie unterge-
bracht haben).

Zwar wird sie ihre cinstigen Erretter nicht freudig in die Arme
schliefien — doch méglicherweise kennt siec immer noch die Namen
der Helden, die die Achaz ja als Kind immer munter nachgeplappert

hat.

['9

Fo
a
v

ANy
N~

-
-~

An

..".":;



’,‘?‘Q«’_

LS

B C

vaA '
~ve

)
N

R 7
L S

SCHRECKEN im Eis

Ein ABENTEVER FUR ERFAHRENE HELDEN von Armin Bunpt
Mit Dank FUR KommEntaRE vnibD ANREGUNGEN ANl DAnieL [ODEmAaNnm

VoRrwoRYT

Schrecken im Eis ist ¢cin Abenteucer, das eine Gruppe von Helden
— oder einzelne Charaktere, die sich erst im Laute des Abenteuers
zu einer solchen zusammenfinden - in den aventurischen Hohen
Norden fithrt, genauer nach Yeti-Land. Nach cinem Uberfall durch
ausgestobiene Schneeschrate gilt es dabei auf Umwegen, die Perso-
nen, die die Yeus entfithrt haben, wieder zu befreien, bevor sie einer
der dunkelsten Miichte des Kontinents tibergeben werden kéinnen.

VORGESCHICHTE viD ABENTEVER

Zu den Geilbieln des Hohen Nordens zihlen die Bewohner der
menschlichen Siedlungen vor allem die Schneeschrate (Yeus), die
sie oft als riuberisch und aggressiv, gefihrlich und brutal beschrei-
ben — und dazu als kultur- und wertelos bezeichnen. Dieser allge-
mene Irrtum aber liegt in den Briuchen der schneeschratigen Rasse
selbst verborgen: Wihrend sich nidmlich thre geordneten Sippen-
verbinde in den Tilern des abgeschiedenen Yeti-Lands einer Beo-
bachtung von aulien wengehend entzichen, sind es die (aufgrund
schlimmer Verbrechen) Ausgestolienen des Volkes, die ternab der
heimischen Insel mit Uberfillen und Gewaltaten das Bild der
gesamten Rasse priigen.,

Unter den Yeus besonders beriichtigt 1st dabei die Bande von Rdack,
dem einst jungen Hiuptling der Grom Grom, dessen Verbannung
maligeblich auf das Wirken menschlicher Goldsucher zuriickging
(nachzuerleben im leider vergnittenen Soloabenteuer Firuns Land).
Mit seinen mittlerweile etwa zwer Dutzend Ausgestolienen ver-
schleppte er mehrfach Reisende im Hohen Norden, um sie an die
namenlosen Nachtalben des Ewigen Eises und damit in ein unge-
wisses Schicksal zu verkaufen. Dieser Gruppe hat sich unlingst mit
Krhnhark aus dem Stamm der Yrn Yrn ein weiterer (unter den Yetis)
lerdlich bertthmrer Verbannter — und dazu einer der angeschenen
Zauberscher des Volkes — angeschlossen.

Unterstittzt durch dic magischen Krifte des Schamanen hat die
Bande seither thr Aufireten sowie ithre Tagdtakuk” weitgehend geiin-
dert und sich in der Firuns-Strabe (quasi direkt vor der Haustiir des
heimischen Yeui-Lands) aut die Lauer gelegt, um dic vorbeisegeln-
den Schiffe der Menschen abzufangen.

Auf einem solchen befinden sich zu Beginn des Abenteuers nicht
nur die Helden, sondern mit der Adepta Virdiae Prutz auch eine
(weitere) Agentin der Nachtalben, die den abtriinnigen Yeus die
Ankuntt des Schiffes in der Firuns-Strabie ankiindigt und so die Vor-
bereitung cines Hinterhaltes ermighceht. Dass dieses Unterfangen
nicht zur Giinze autgeht, sollte vor allem den Helden zu verdanken
sein, doch auch sie konnen nicht verhindern, dass emn Teil der Besat-
zung und der Passagicre von den Schneeschraten verschleppt wird.
Mit den Verblichenen sollte den Charakteren immerhin die vorliu-
fige Flucht ins sichere, nahegelegene Glyndhaven gelingen.

Dort angeckommen, beginnen sogleich die Vorbereitungen fiir eine
Expedition zur Rettung der Verschleppten, was selbstredend die
nichste Aufgabe der Recken ist. Zuriick in der Firuns-Stralie weisen
die Spuren der riuberischen Schneeschrate und ihrer Opter nach
Yeti-Land — der geplante Ort der Ubergabe der gefangenen Men-
schen an die Nachtalben ist ¢in Fjord im Siidosten der Insel.

l')

—

Bereits aul dem Weg dorthin erregt Rdacks Bande jedoch die Aui-
merksamkeit der einheimischen Yetis und ein Teil der Gruppe wird
vom Stamm der Yrn Yrn unter Krhnharks Nachfolgerin Yars gefan-
gengenommen. Am Dort der Yrn Yrn angekommen, treffen die
Helden Gberraschend abermals auf die Adepta Viridia Prutz, dic sic
durch eine Tiuschung dazu bringen will, ausgerechnet die gefange-
nen Entfiihrer wieder zu befreien, Erst wenn sie dies erkannt haben,
bleibt den Charakieren noch cines zu tun: die Verschleppten im
Finale den namenlosen Hischern endlich zu entreilien.

BERNSTEIN-
BUCH'T

4 Dorfder Yen Y
5 Sl']!:]ll|1|.lix des Finales

I Ubertall aut die Sturmtrutz

2 Glvndhaven

3 Rdacks verlassences Lager

Der ZEiTRAHMEN

Schrecken im Eis ist in der “Nach-Borbarad-Ara’ (ab 1022 BF) ange-
siedelt, doch das genaue Jahr spiclt keine Rolle. Bedeutend ist wegen
der Witterungsverhiiltmsse allerdings die Jahreszeit: Mite Etferd pas-
sicren die Helden zum ersten Mal die Firuns-Stralie, die zwei Wochen
spiter (bei threm zweiten Besuch) bereits zuzulfrieren beginnt,

Wiihrend der akuuellen Kampagne um das Jahr des Feuers (1027/1028
BF) 1st bei den Nebenpersonen des Abenteuers eventuell eine Ande-
rung vorzunchmen: Statt des nordmiirkischen Junkers Halwig von
Sturmtels (siche Dramatis Personae) sollte von Havena dann cher
emn unbedeutender albernischer Adliger in den Hohen Norden star-
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ten. da die Hafenstadt dem Nordmiirker zu diesem Zeitpunkr schwer
zuginglich sein diirfre.

Die HELDERN

Von der Teilnahme am vorliegenden Abenteuer ist grundsirzlich
kein Charakter ausgeschlossen, allerdings werden insbesondere kil-

teempfindliche Sidlinder dem Klima im Hohen Norden wenig
abgewinnen kinnen. Wenn Sice sich als Meister dazu das oftmals
schwierige Fiihren begleitender Meisterpersonen ersparen wollen,
sollten Sie darauf achten, dass zumindest einige Helden hinrei-
chend wildnis- und nordlanderfahren sind. Fiir Helden aus dem
Hohen Norden kann Schrecken im Eis als Einsteiger-Abenteuer
dienen.

TeiL I: DER Einstiec ins ABENTEVER

Das (cigentliche) Abenteuer beginnt fiir die Helden an Bord der
Kogge Sturmtrutz in der Firuns-Stralie. Insofern ist es fiir den Aben-
reucrcinstieg wichtig, dass Sie Thre Helden aus den grolien Hifen
Nordwestaventuriens (ab Havena) iiber den Seeweg in die Bern-
steinbucht locken. Passen Sie die Motivation dazu an Thre Helden-
gruppe (bzw. Thre Einzelhelden) an. Denkbar wiiren inshesondere
eine Pilgerreise firungldubiger Helden zum Heiligtum des Asainyf
oder die Bedeckung des adligen Pilgers Halwig von Sturmfels wiih-
rend semner Reise zum alten Berg (jeweils iiber Glyndhaven). Dane-
ben magen aber auch die Aussicht auf die Schitze des Nordens
(Pelze, Mammuton, Bernstein) oder die Erforschung der Mysterien
des Ewigen Eises (besonders der Kulturen der Yetuis und Firnelfen,
die Suche nach dem Ersten Schwarzen Auge, dem Polardiamanten
o.i.) bereits Anreiz genug sein, die Reise in den Hohen Norden zu
wagen.

Inwictern Sie derartige vorangehende Ereignisse ausspielen (wobei
hier zu beachten ist, dass das Abenteuer dadurch frither als Mitte
Efterd beginnen muss), bleibt Thnen iiberlassen. Gegebenentalls
beginnen Sie das Abenteuer einfach mit einer Zusammentassung
der jeweihgen Heldenintentionen an Bord der Sturmierutz kurz vor
der Firuns-Stralie.

Die STurRmTRUTZ

Die Kogge Kapitin Varman Arsteeners zithlt weder zu den moderns-
ten noch zu den schnellsten Schitfen Aventuriens, hat durch ihre
robuste Bauweise aber schon manch heikle Situation im Ifirnsmeer
Gberstanden. Solange die Wirterung es zulisst, verkehrt sie dabei
regelmiibig zwischen Havena im Siiden und Frisov an der Bern-
steinbucht im Norden — thr Heimathaten ist Riva.

Die StTurmtruTz in ZaHLEN
Takelage: | Rahsegel

Léinge: 21 Schritt

Breite: 7 Schritt

Tiefgang: 2,8 Schrint

Besatzung: 20 Matrosen

Bewaffnung: 1 Hornisse

Derzeit am auftilligsten an der Kogge ist, dass grobe Teile der
Ladung (als Handelswaren Salz und Tuche aus dem Siiden, die
Ausriistung der Passagicre sowie der Reiseproviant) unter wetterfes-
tem Tuch an Deck verschntirt liegen, withrend der eigentliche Lade-
raum vom vermdgenden Junker Halwig von Sturmfels (gegen ein
hohes Entgelt) in sein Privatgemach umgewandelt wurde (d.h. er
hat ¢s bezahlt — getan haben es andere). Eine detaillierte Auflistung
von Mannschaft und Passagicren an Bord der Sturmtruez findet sich
im Anhang ab Scite 32. Machen Sie lThre Helden auf jeden Fall

noch vor dem Uberfall in der Firuns-StraBe mit einigen dieser Per-
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sonen bekannt, da sic dadurch spiter cin griferes Interesse an deren
Schicksal zeigen werden — zumal wenn diese dann zu den Ver-
schleppten gehéren. Sollten die Charaktere sich auch untereinander
noch nicht kennen gelernt haben, bictet sich hier natiirlich die Gele-
genheit, dies nachzuholen.

SZEMEN WAHREND DER_ AMNREISE

® Zwischen dem selbstherrlich auftretenden Adligen Halwig auf

der einen Seite und den stolzen Pelzjigern auf der anderen Seite
kommt es irgendwann zum handfesten Streit. Ausléser sind dabei
sowohl dic Ausbreitung des Adligen im Laderaum (wegen der die
Pelzjiiger an Deck niichtigen miissen) wie auch auftretende Ditte-
renzen iiber die rechte Ausiibung des Firun-Glaubens. Der Junker
hilt sich schon wegen seines Gebliits fiir den vornchmsten Gliu-
bigen an Bord, doch das tun dic abgebriithten cinheimischen Jiger
auch. Dic Autgabe der Helden sollte hicr vor allem in der Schlich-
tung liegen. Bevor es zu ernsthaften Schiiden an Schiff oder Passa-
gieren kommt, greift gegebenenfalls auch der Kapitiin ein.

® Dic angebliche Eistorscherin (und tatsiichliche Agentin) Viridia
verhilt sich an Bord der Stwrmitrutz getreu dem Motto: Wer nicht
auffallen will, muss auffallen! Machen Sie dic Helden daher trith-
zeitig mit ihrer spiiteren Gegenspielerin bekannt. Als die Kogge
wihrend der Reise an einer Felseninsel vorbeikommt, auf der sich
etliche Dutzend Meerkiilber und Felsrobben niedergelassen haben,
beschlieBt Kapitin Arsteencr, den Schiffsproviant durch Fleisch aut-
stocken zu lassen. Viridia fille dabei zuniichst durch ihre uneinsich-
tige Widerrede gegen das “sinnlose Dahinmorden der armen Tiere”
und spiter durch das ebenso engagierte Untersuchen der leblosen
Leiber (“zu anatomischen Zwecken™) aub. Ein anderes Mal will sie
am Horizont cinen weilien Drachen (einen Frostwurm) geschen
haben, der aber sonst niemandem autgefallen ist.

KALTE vniD
KaLTescHuTz im SPIiEL

Schon bei der Anreise, spitestens aber bei der Rettungsexpe-
dition sind die Helden unbedingt auf die richtige Kleidung
angewiesen, um der Kilte des Hohen Nordens trotzen zu
kénnen. Anderenfalls haben sie mit schnellen und verheeren-
den Erfrierungen zu rechnen.

Einzelheiten zu Kilteschaden und dem Schutz davon finden
Sie im Allgemeinen Anhang auf Seite 45.

Wihrend der Anreise sind die Temperaturen kalz bis eiskalt,
spiter auf Yeu-Land eiskalt bis firunskalt. Bei starkem Wind
und Sturm sinken die tatsichlichen Temperaturen jedoch
auch schon mal um ein oder zwei Bereiche nach unten. Auch
wiihrend des Eissturms zu Beginn des Abenteuers herrscht so
eine Firuns-Kilte,
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UBERFALL inm DER Firuns-STraBE

Die Meerenge zwischen Kontinent und Yeti-Land ist — etwa andert-
halb Tage vor der geplanten Ankunft in Glyndhaven — abends
crreicht. Bereits kurz zuvor zicht sich Viridia in einen der wenigen
versteckten Winkel der Kogge zurtick, um den Yetis per PROJEKT-
IMAGO die Ankunft des Schiffes anzukiindigen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihilen:

wird von den anderen Yetis - teils schwimmend, teils iiber die entste-
hende Eisschicht laufend - iiberfallen.

Helden, dic Wache stehen, bemerken zuniichst eine deutliche
Abkiihlung der ohnehin schon frostigen Temperaturen und dann
binnen weniger Minuten das Erstarken des Windes zu einem veri-
tablen Sturm. Die Anniherung der Schneeschrate bleibt im Schutz
der Nacht vorerst verborgen. Dafiir ist nun die Zeit gckommen, auch
die ruhenden Charakiere (angesichts der umgebenden Unruhe) auf-
zuwecken und ins Abenteuer zu werfen.

Achzend Fingt iiber cuch die Takelage eine weitere
Bée cin, dann spannen sich die Segel wieder in die
entgegengesetzte Richtung und das stindige Rau-
schen des kalten Windes und der hoch aufpeitschen-
den Wellen gewinnt abermals die Oberhand.
Wechselnde Wind- und Wasserstromungsverhiltnisse
kiinden die Firuns-Stralie an, hat der Kapitin euch
gesagt. Das Ziel eurer heutigen Etappe scheint also
nahe zu sein. Und tatsiichlich: Ostwiirts am Hori-
zont sind nun erste weilie Flecken vor dem grauen
Himmel auszumachen. Die grislberen Inseln in der
Meerenge sind in Schnee gehiillt — und das zu einer
Zeit, zu der weiter im Siiden gerade die Erntezent
beginnt.

Langsam schiilen sich nun auch dic Umrisse wei-
terer karger Felsen aus dem grauen Hintergrund —
thnen und den unter der Wasseroberfliche liegenden
Riften verdankt die Passage ihren beriichtigten Ruf
als Schiftstriedhof. Umso kithner muss einem daher
die Absicht des Kapitiins erscheinen, noch in der aut-
zichenden Dimmerung in die unsicheren Gewiisser
einzufahren und im Schutz einer der gréfieren Inseln
vor Anker zu gehen - andererseits wird wohl gerade
dieser die Firuns-Stralie nach etlichen erfolgreichen
Durchfahrten hinreichend genug kennen.

Doch schon dreht der Wind wieder.

Allen dulieren Widrigkeiten zum Trotz ist an der siche-

ren Schiffstithrung Kapitin Arsteeners nichts auszu-

setzen (aber das miissen die Helden ja nicht wissen).

Ebenso ereignislos diirfte das eigentliche Ankerlegen siidlich einer
der groBieren Inseln (auf der Karte auf Seite 20 grob verzeichnet) ver-
laufen. Daran schliefien sich dann die Vorbereitungen fiir die Nacht
an, wobei den meisten Besatzungsmitgliedern und Passagieren ob
der Ausbreitung des nordmirkischen Junkers im Laderaum (wie
in den Nichten zuvor) nichts anderes iibrigbleibt, als sich in dicke
Decken und Miintel gehiillt in die verbleibenden Ecken der Kogge
zu zwingen.

Deckwachen werden iiblicherweise von der Schiffsmannschafi
gestellt — sollten Thre Helden darauf bestehen, selber eine zusirzli-
che einzurichten, werden sic nur mitleidiges Unverstindnis ernten.
Den weiteren Verlauf der Abenteuerhandlung wiirde dies aber nicht
storen.

Die Yetis indes, die die Titgkeiten an Bord lingst beobachten, haben
ihren Uberfall angesichts des Ankerns der Kogge in die Nacht ver-
schoben.

Der Eissturm

Krhnhark, der Zauberseher der AusgestoBenen, ruft mit einem der
schamanistischen MACHT DER ELEMENTE ihnlichen (Yeti-)
Ritual in der Nacht einen miichtigen Dschinn des Eises, der das
Wasser zwischen der Insel und der vor Anker liegenden Kogge all-
mihlich gefrieren und dariiber ecinen gewaltigen Eissturm toben

lisst. Das so zunehmend bewegungsunfihige, cingeschlossene Schiff

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ohrenbetiubend heult iiber euch ein Sturm. Wenig Liisst sich in
der Dunkelheit der Nacht erkennen, doch merklich kilter ist es
geworden — hat es tiberhaupt Vorzeichen eines Unwetters gege-
ben?

Beinahe ein Gedanke zuviel, denn schon schlagen neben cuch
kalte Eisgeschosse auf das Deck. Wild wird vom Sturm die Rah
tiber euch hin und her gerissen, withrend von der Aulienseite
des Schiffsrumpfs gedimpfies Knarren und Knirschen an eure
Ohren dringen — sollten dort nicht eigentlich die Wellen gegen
die Bordwand klatschen?

Dann aber schiebt sich eine gewaltige weilibepelzte Kreatur mit
ciner nicht minder eindrucksvollen archaischen Keule in der
Faust iiber die Schiffsbriistung. Sie stélit bedrohliche Schnarr-
und Schnalzlaute aus und entblélbit ein gefihrliches Gebiss
scharfer Zihne.

Der Angritt der Yetis hat begonnen. An mehreren Stellen - jedoch
vorwiegend auf der Seite, die der Insel zugewandtist - erklettern und
erstiirmen sie nun die Sturmtrutz. Das Hauptziel der Schneeschrate
ist dabei die Erbeutung maglichst vieler Getangener, withrend sich
tibermibig wehrende Gegner durchaus erschlagen werden.

Fihren Sie Thren Helden die Bedrohlichkeit der Situation unbe-
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gt vor Augen — auch wenn sie einzelnen Yetis durchaus iiberlegen
konnen (oder mit Zauberei sogar mehrere auszuschalten ver-
en), haben sie gegen die gesamte Bande keine Chance. Allen-
s notdiirftig schlagen sich auch die Erfahrensten der Matrosen im
‘nwctter und unzureichenden Licht der wenigen Laternen gegen
drei Schritt grolien Pelzriesen — die meisten Anderen sind nichi
mal zu ciner ernstzunchmenden Gegenwehr imstande. Dariiber
aus diirften den Helden vor allem die Orientierung und die
sammenarbeit schwer fallen — angesichts der schlechten Sichtver-
ltnisse ist es nicht unwahrscheinlich, dass sie sich schnell iiber das
nze Schiff verstreuen.

Autjeden Fall werden die Helden aber mitbekommen, wie es einigen
der Schneeschrate trotz ihrer (wahrscheinlich) tapferen Gegenwehr
‘gelingt, mit Gefangenen iiber der Schulter von Bord zu springen,
wnd wie im allgemeinen Getiimmel nach und nach der GroBieil
der auf Deck befindlichen Ausriistung zerstért wird oder ebenfalls
@iber Bord geht. Unter den Entfiihrten sollten nach Maglichkeit der
Adlige Halwig von Sturmfels (der Aussicht einer hohen spiteren
Belohnung wegen) sowic die Mutter Gerja und der Sohn Jaslaw
tdamit Glawnaj notigenfalls als Auftraggeber einspringen kann)
scin.

Belohnt werden sollten — wie immer, aber hier ob der Uberlegenheit
der Gegner insbesondere — kreative Ideen zur Vermeidung des direk-
ten Kampfes. Speziell gegen Feuer haben die Yetis eine besondere
Abneigung, doch lisst sich im Voraus nicht sagen, ob si¢ darauf nun
angstlich oder aggressiv reagieren.

Neben der unmittelbaren Bedrohung durch die Schneeschrate
konnen Sie den Helden (bzw. deren Spiclern) durch umbherflie-
gende Geschosse von Hagelkorn- bis Apfelgréfie (Schaden nach
Meistermaligabe) auch den clementaren Sturm gelegentlich wieder
ms Gedichnis rufen.

Die Werte der gewdhnlichen AusgestoBenen sind nachfolgend auf-
gehstet, die Werte von Rdack im Anhang auf Seite 31, wihrend
Krhnhark gar nicht in den Kampf eingreift. Die heimliche Verbiin-
dete Viridia hilt sich withrend des Uberfalls ebenfalls im Hinter-
grund.

AusgestoBener Yeti

Faust: INI 10+W6 AT 13 PA9 TP(A) 2W+4 DK H
Keule: INI 10+W6 AT 12 PA 8 TP 2W+7 DK N
Knochenspeer: INI 10+W6 AT13 PA7 TP2W+6 DKS
LeP45 RS3 AuP 100 KO16 MR2/10 GS 10

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Niederwerfen

FLucHt!

Aut lange Sicht ist die Auseinandersetzung mit den Schneeschraten
micht zu Gberstehen — eine Einsicht, die méglichst auch die Helden
gewinnen sollten. Insofern scheint die Flucht aus der Sturmzone die
eimnzig sinnvolle Alternative zu sein, die — wenn nicht die Charakeere
sclbst hier die Initiative ergreifen — vom Kapitiin dann auch bald in
Angnff genommen wird.

Die Hauptschwienigkeiten liegen darin, im Sturm das Rahsegel zu
sctzen und der Umklammerung des sich ausbreitenden Eises auf der
Wisserobertliche zu entkommen — und all das, wiihrend die Bemii-
hungen der Yetis, weitere Gefangene zu machen, keineswegs auf-
hiren. Insbesondere Feuerzauberei zum Aufschmelzen des Fises
und akrobatische Fihigkeiten auf dem Mast sind hier gefragt. Sollte
es den Charakteren insbesondere an den magischen Fihigkeiten
zum Zuriickdringen des Eises mangeln, Lisst sich die umklam-
mernde Eisschicht auch durch Freihacken durchbrechen — oder sie
ist schlicht noch nicht dick genug, um die Kogge aufzuhalien. Ist die

Sturmtruez erst einmal aus der Sturmzone befreit, werden auch die

letzten Schneeschrate ihren Uberfall beenden und sich in der Dun-
kelheit der Nacht zuriickzichen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Geradezu sull erscheint euch jetzt das bekannte Rauschen des
Windes, und auch nicht mehr so kalt wie in den Nichten zuvor
~ dem froststarrenden Sturm seid ihr entkommen, gerade so, als
wirt thr durch eine unsichtbare Wand gefahren und hiittet ihn
zuriickgelassen.

Doch die Sturmitruzz sieht reichlich mitgenommen aus: das
Segel an einigen Stellen eingerissen, die Bretterwiinde von fehl-
gegangenen Keulenhieben schwer beschidigt und dazwischen
die Uberreste der Ladung. Doch nicht nur das Schiff hat Ver-
luste hinnechmen miissen — auch unter den Gesichtern an Bord
vermisst thr manches.

Die Liste der Verschleppten sollten Sie durchaus an die bisherigen
Bekanntschaften der Helden an Bord anpassen - vorteilhaft wiire
es wie gesagt, wenn sich Halwig, Gena und Jaslaw darunter be-
finden (s.0.). Vor allem dic ‘Hinterblicbenen® (also etwa Glawnaj
und eventuell Eboreus), aber vielleicht auch Thre Charaktere diirt-
ten, nachdem der Uberfall erst einmal iiberstanden ist, fordern, dass
baldméglichst eine Rettungsmission zur Befreiung der Entfithrten
unternommen wird. Kapitin Arsteener Ichnt dies allerdings ab und
beruft sich dabei auf folgende Argumente:

® Nach den Verheerungen an Deck stehen weder die Ausriistung
noch ausreichend Proviant zur Verfiigung, um eine Expedition aus-
zuriisten. Auch bei sofortigem Aufbruch reichen die verblichenen
Vorrite nur noch rationiert bis Glyndhaven.

® Dic Sturmitrurz selbst ist schwer angeschlagen — fiir weitere Aben-
teuer oder Konfrontauonen steht sie nicht mehr zur Verfiigung,

@ Insbesondere aut einen weiteren Aufenthalt in der Nihe der “ver-
fluchten Insel” kénne man sich nicht einlassen. Die Yeus, die das
Schift iiberfallen haben, seien gewiss in héchstem Malie aufmerk-
sam und wissen dazu die dulicren Verhiltnisse in der eisigen Umge-
bung eindeutig auf ihrer Seite.

® Am erfolgversprechendsten ist dagegen cin rascher Aufbruch
nach Glyndhaven, um von dort vorbereitet (und mit einem anderen
Schiff) in vier oder fiinf Tagen zuriickzukehren.

® Wenn die Helden im Kampf schwere Verletzungen davongetragen
haben, spricht dies auch fiir eine Verzogerung der Rettungsmission.

Sollte es zu heftigem Widerspruch von Sciten der Passagicre
kommen, kann sich Arsteener der Loyalitit seiner verbliebenen
Mannschaft sicher sein.

Auch ohne grifiere Widerstinde an Bord wird die Weiterfahrt fiir die
Sturmtrutz noch gefihrlich genug, da man zuniichst einmal in der

ALTErRODATIVER
HanDLUNGSVERLAVF

Falls die Helden trotz aller gegenlidufigen Argumente und
unter Anwendung von Zwangsmitteln (um die Besatzung
zum Anlegen an der Insel zu zwingen) hier bereits die Ver-
folgung der Yetis aufnchmen wollen, sollten sie auf der Insel
konsequenterweise zunichst in einen Kampf mit wachenden
Schneeschraten verwickelt werden. Das Abenteuer lisst sich
allerdings dennoch weiterspielen — und zwar im Abschnitt
Rdacks verlassenes Lager (s. S. 26). Die Hauptmacht der
Bande mit den Entfithrten ist dann sofort aufgebrochen, die
Helden kénnen nur hinterhereilen.
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Dunkelheit der verbleibenden Nachtstunden die Riffe der Firuns-  unter der Wasseroberfliiche vorbei. Und auch in den niichsten Tagen

Stralie iiberstchen muss. Die Navigation fillt auch dem Kapitin st den restlichen Matrosen jede helfende Hand willkommen.
unter diesen Umstinden schwer. Mehrfach schrammt die Kogge  Glyndhaven ist — wenn sich auch die Helden um eine ziigige Wei-

dabei mit hiisslich knirschendem Geriiusch an den steinernen Felsen  terfahrt bemiihen — nach zwei Tagen erreicht.

Teir 11: Avr UmwEGEN zum ZiEL

Im zweiten Teil des Abenteuers gilt es die Geschehnisse des Uber-

AVFTRAGGEBER_

Gesetzt den Fall, die Helden ergreifen von sich aus keine
Initiative zur Organisation einer Rettungsexpedition (da sie
am Schicksal der Entfithrten gar keinen Anteil nehmen 0.4.),
lassen sich immer noch Glawnaj Atranzig oder der einfluss-

talls zu verarbeiten, die Unterstiitzung der Glyndhavener fiir eine
Rettungsexpedition zu gewinnen und die Spur der Verschleppten
sowie ithrer Entfithrer wieder aufzunehmen.

in GLynpHAVERN

- reiche Jaguschek Irgeljoff als Auftraggeber verwenden. Noch
?te am Abend der Ankunft werden sie die Charaktere dann fiir die

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
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Das Kloster auf der Hiigelkuppe ist das erste, was ihr von
Glyndhaven, dem Zentrum des Bernsteinhandels, erkennen
konnt. Mit den Erliésen dieses Handels ist das Gebiude zum
wichtigsten Praios-Tempel des Hohen Nordens geworden. Je
weiter thr in die kleine Bucht einfahrt, desto mehr kénnt ihr
auch vom restlichen Ortchen schen. Etwa fiinfzig Hiitten ver-
teilen sich aut zwei unterscheidbare Ortsteile: einen zu Fiilien
des Klosterhiigels noch leicht erhéht und einen weiteren davor
direkt am Strand.

Ein schmaler Bach trennt beide, wird aber von ciner kleinen
Briicke tiberspannt. Im seichten Wasser am Strand schaukelt
cine thorwalsche Knorre in den Wellen.

Glyndhaven mit seinen etwa 550 Einwohnern (darunter 20 % Norbar-
den) unterteilt sich in die Ortsteile Robbenstrand (mit Efterd-Tem-
pel und dem Bootsschuppen Kavlun) und Bernsund (Siedlungskern,
mit Phex-Tempel, Schenke Zum Blasloeh und Gasthot Daunenweifie)
sowie das auf dem Huigel gelegene Kloster Auridalur des Ordens der
Heiligen Hiiter. Eine detaillierte Beschreibung dieser Ortlichkeiten
findet sich in der Spiclhilfe Firuns Atem, S. 43-46.

Die Helden erreichen den Ort wahrscheinlich am Nachmittag oder
Abend des zweiten Tages nach dem Uberfall in der Firuns-Stralie.
Die Reise auf der Szarmtruez ist damit vorerst zu Ende — Kapitin
Arsteener wird im értlichen Bootsschuppen zuniichst die nétigsten
Reparaturen vornchmen lassen.

Den Charakteren bietet sich dagegen am Abend die Maglichkeit,
sich in der értlichen Schenke nach den einflussreichen Personen
Glyndhavens und eventuellen Unterstiitzern einer Rettungsexpedi-
tion umzuhoren. Von besonderem Interesse ist dabei natiirlich die
Kapitinin der vor Anker liegenden Knorre, Thorkhild Brendarsdot-
tir, die zusammen mit der Glyndhavener Efferd-Geweihten Marada
Tevilsdottir bei Ankunft der Helden in Gedanken an die Heimat
schwelgt. Uber Glawnaj (der sich an diesem Abend hemmungslos
betrinkt) kinnen die Charaktere dazu Jaguschek Irgeljoff, den ein-
flussreichsten der drtlichen Norbarden kennen lernen.

Gestalten Sie den Abend in der Schenke zwar feucht, aber wegen
der vergangenen Ercignisse nicht unbedingt frohlich. In Gesprii-
chen lassen sich dabei sowohl Thorkhild als auch Jaguschek zu einer
Unterstiitzung gewinnen — letzterer vor allem deswegen, weil mit
den Atranzigs einheimische Norbarden unter den Opfern sind. Die
Thorwalerin stellt in erster Linic ihr Schiff zur Verfigung (und ein
Auslaufen noch am niichsten Tag in Aussicht), der Norbarde ver-
spricht, sich um kiiltefeste Ausriistung und ausreichend Proviant zu
kiimmern.

Fiir thren Aufenthalt in Glyndhaven werden die Helden durch Jagu-
schek im Gasthol Daunenweifie untergebracht,

Befreiung der Atranzigs (und der Anderen) anheuern. Den
Sold, den die Helden dafiir bekommen, sollten Sie dann aber
am Ende von einer etwaigen Belohnung abziehen.

Nicht unwahrscheinlich ist, dass sich die Helden neben den Vorbe-
reitungen tir die Expedition auch nach den Yetis selbst erkundigen
wollen — daher nachfolgend einige Meinungen der Glyndhavener zu
den Schneeschraten:

»Yetis? — Das sind doch Tiere, weiBbepelzte Riesenatten, jaja ...«
»Die Schneeschrate sind ein Volk des Namenlosen, genauso wie
die Trolle, und trachten den Gliubigen der Zwélfgotier nach dem
Leben. Deswegen gibt s hier im Norden auch immer wieder Uber-
tille durch die Bestien.«

»Mit einigen Stimmen lisst sich sogar Handel treiben — wenn ich
es Euch doch sage! Diejenigen Yetis, die auBerhalb des Yeti-Lands
immer wieder Reisende iiberfallen, sind von der Insel Verbannte.«

DErR BRANDANSCHLAG

Die Bestrebungen der Helden, vor allem ihre geplante Riickkehr zur
Firuns-Strabe auf der Knorre der Thorwalerin, werden bereits in der
Nacht nach threr Ankunft in Glyndhaven von Viridia Prutz sabo-
tiert. Mittels TRANSVERSALIS gelingt es der Adepta, unbemerkt
an Bord der Knorre zu kommen, dort ein Feuer zu legen und wieder
rechtzeitig (und ungeschen) zu fliichten. Erst als das Schiff bereits
zur Hiilfte in Flammen steht, wird dies bemerkt. Schnell breitet sich
dann aber in der kleinen Ortschatt die Nachricht aus, so dass auch
die Helden vom allgemeinen Lirm geweckt werden,

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Trige reibt ihr euch die Augen — laute Geridusche in der Umge-
bung haben euch aus dem Schlaf gerissen. Ist es denn iiber-
haupt schon Morgen? Thr hért noch mal genauer hin — das
waren doch Schreie, laute Rute, oder nicht?

Ob alarmiert oder neugierig — auf jeden Fall reifit ithr nun die
Fensterliden auf. Wenig stort euch daber die eindringende Kiilte,
denn erschreckender ist, was ihr iiber den schmalen Bach und
die niedrigen Diicher der Hiitten am Strand erkennen kénnt:
Noch immer sanft in den Wellen schaukelnd brennt dort die
Knorre der thorwalschen Hiindlerin — jenes Schiff, das cuch
heute (oder morgen?®) zuriick in die Firuns-Stralic bringen
sollte.

Verzweifelt versuchen vor allem die Besatzungsmitglieder der Knorre
das Schiff noch zu lischen, doch dieses Unterfangen ist letztlich aus-
sichtslos, so dass thnen wie den zusammengelaufenen Glyndhave-
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mern nichts anderes dibrigbleibt, als beim Verbrennen des Gefiihns
zuzuschauen.

Den Helden allerdings diirften sich nun vor allem zwer Fragen stel-
k n

und zum Anderen. ob der Brand nun emn entserzlicher Zutall oder

- zum Einen, wie sie nun thre Expedition fortsetzen kénnen,

von jemandem beabsichtigt war. Zumindest die zweinte Frage muss
-~ obwohl sie durch gleichlautende Vermutungen der miedergeschla-
genen Thorwaler Mannschaft unterstiitzt wird — unbeantwortet
blethen. Der ersten Frage widmet sich dagegen der nachtolgende
Abschnitt.

REiISE UBER DEN FIiRUNSFINGER

Nachdem mit der Knorre das einzige seetiichuige Schiff zerston
wurde und ungewiss ist, wann das niichste Glyndhaven erreichen
wird, bleibt den Helden nur der Landweg iiber den Firunsfinger zu-
rick zur Firuns-Stralbe.

Am folgenden Morgen laden Jaguschek oder Glawnaj die Charak-
tere dazu zur weiteren Planung ins Kontor der Irgeljoffs ¢in. Uber
emncr groben Karte der Region (die Sie anhand der Vorlage auf Seite
20 grob anfertigen kinnen) werden sie dann im Wechselspiel mit
den Helden ebenso die Route wie die Maglichkeiten der Fortbewe-
gung erirtern. Am sinnvollsten 1st es dabei, sich zwischen Kiiste
und Gebirgsriicken nordwiirts zu halten, um kurz vor der Meerenge
nordwesthch aut die Kette der grisheren Inseln einzuschwenken.

An Fortbewegungsmitteln bicten sich Schneeschuhe, Skier oder
Hundeschlitten an, dic Jaguschek zur Verfiigung stellen kénnte.
Schneeschuhe sind dabei problemlos zu beherrschen, wihrend die
anderen beiden Maglichkeiten entsprechende Fihigkeiten (sprich:
dic passenden Talente) voraussetzen. Eine denkbare Alternative
wire es, (nivesische) Hundeschlittentithrer mitzunchmen, die an
der Meerenge mit den Gefihrten zurtickbleiben miissten. Bis zur
Firuns-Stralie braucht man zu Fub sicher sieben, auf einem Schhit-
wen wohl finf Tage.

25

Problemansch 1st auch dic l..-'lwn|m-run_u der Meerenge selbst, da
ungewiss ist, ob und inwiefern sic mittlerweile von Eis bedeckt
ist. Deshalb wird Jaguschek wihrend der Unterredung mit den
Helden auch nach einem iilteren Nivesen schicken lassen. Dieser
versucht den Charakteren ber seinem Eintrefien beizubringen, wie
man aus vorbereiteten Einzelteilen (leichte Holzstangen, Lederstii-
cke, Binder) emn mivesisches Umjak (Kanu) anferngt. Die leichten
Matenalien kénnen auch zu Full mit zur Firuns-Stralic genommen
werden, wo aus thnen dann erst die sperrigeren Boote (die jeweils
bis zu dre1 Mann aufnehmen kénnen) entstehen. Wenn Sie wollen,
konnen Sie dic Autmerksamkent der Helden wiihrend dieser Lehr-
stunde spiter natiirlich mit einer KL-Probe abfragen.

An weiterer Ausriistung unverzichtbar sind winterfeste Kleidung,
Proviant und Brennholz: Seile dienen zum gegenseitigen Anbin-
den oder zum Uberqueren von Hindernissen, mit Beilen lassen
sich Locher in Eisschichten schlagen, geeignete Zelte sind die beste
Unterkunft fiir die Niichte in der Wildnis,

Los Gent's

Alle Vorberenungen zusammen diirfien die Helden einen weiteren
Tag in Glyndhaven authalten, so dass es wahrscheinlich erst am
nichsten Morgen "Autbruch!™ heilit. Vor allem Glawnaj ist dabei
withrend der Verabschiedung anzuschen, dass er die Helden gerne
begleiten wiirde — er weili aber auch., dass er thnen cher zur Last ficle
als behilflich sein zu kénnen.

Die Landschaft der Landzunge ist weitgehend verschneit und vereist,
Nur bisweilen zeigt sich an sonneniiberfluteten oder windgeschiitz-
ten Stellen noch tundrische Vegetation. Im Nebel der westlichen
Bergkette verborgen passicren dic Helden dazu withrend der ersten

Tage Firuns heiligen Berg Asainyt.
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Dass sich die Charaktere keineswegs auf dem Ausflug eines seweri-
schen Bronnjaren befinden, machen die allfilligen Schwierigkeiten
und Strapazen der Reise deutlich, die Sie iiber die Reisetage ein-
streuen sollten:

® Der Hang, auf dem sich die Gruppe gerade befindet, beginnt
zum Teil abzurutschen. Mit schnellen Reaktionen und gelungenen
Proben aut Hundeschlitten Fahren | Skifahren | Kérperbeherrschung
kann man der Lawine noch einmal entkommen.

® Uber der Bernsteinbucht zicht ein Sturm auf, der sich schnell
nihert — die Suche nach einer Hoshle oder das Graben eines eigenen
Unterschluptes im Schnee ist da angeraten.

® Zwischen Kiiste und Bergkette erstreckt sich eine schmale, aber
ticte Schlucht — isst sie sich von Fuligiingern (mit einem Seil) unter
Umstinden noch tiberwinden, sind Hundeschlitten zu einem lin-
geren Umweg gezwungen.

Weitere Schwicrigkeiten kénnen die gefihrlicheren Exemplare der
Tierwelt bereiten (Firunsbiir, Schneelaurer u.a., siche Zoo-Botanica
Aventurica). Eine Menge allgemeiner Informationen zum Reisen
im Hohen Norden (ebenso wie zu den bereisten Regionen) enthilt
die Spielhilfe Firuns Atem.

Zuruck an DER Firvns-StrafBE

Nach fiinf bis sichen Tagen diirfiec die Meerenge wieder erreicht
sein, Mittlerweile kiindigen dabei in der Passage treibende, aus dem
Norden stammende Eisschollen das endgiiltige Nahen des Winters
(und Zufrieren der Stralfie) an. Als durchaus schwierig stellt sich das
Betahren des durch den Wind aufgepeitschten Gewiissers mit den
kleinen Umjaks dar. Priifen Sie den Erfolg der Helden anhand von
Boote Fahren-Proben, bei deren Misslingen das Abtreiben vom Kurs
oder gar das Kentern drohen. Beachten Sie dabet, dass durchnisste
Kleidung schnell jeghichen Kiilteschutz verliert.

Am sinnvollsten ist es, wenn sich die Helden entlang der griheren
Inseln tiber die Firuns-Stralie bewegen - kann man diese dadurch
doch bei Gefahr auf See oder bei schwindenden Kriiften schnellst-
moglich ansteuern. Auch zwischen den Inseln bleibt den Charak-
teren der cine oder andere Marsch nicht erspart, wenn sie keine
groBeren Umwege machen wollen: Auf flachen Riffen und zwischen
nahebeieinanderliegenden Felsen bilden angeschwemmte Schollen
tiber einige Hundert Schritt hinweg mittlerweile lchrige Eisdecken,
iiber die die Umjaks auch gezogen werden kénnen.

Interessant wird es dann, wenn der Weg der Helden sie durch eine
Kolonie von Boronskuttentauchern hindurch fiithrt oder wenn ein
reizbarer Firunshiir sie von “seiner” Scholle vertreiben will und sie
mit dem Umjak im Schlepptau schnell die nichste Wasserkante zu
erreichen versuchen.

Am ersten Tag kommen dic Charaktere — wenn ihnen keine grofBe-
ren Missgeschicke unterlaufen — bis zur zweiten der groben Inseln,
auf der sic dann auch iibernachten kinnen. Am Nachmittag des

TeiL I11: YEtTi-Lanp

Im dritten Teil des Abenteuers werden die Helden auf der Suche
nach den Verschleppten in den Konflikt zwischen Rdacks Bande der
Ausgestolienen und dem Stamm der Yrn Yrn hineingezogen, bevor
sic am Ende doch noch die Gelegenheit erhalten, die Ubergabe der
entfithrten Menschen an die Nachtalben zu verhindern.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Das ist es also: Yeu-Land, diec Heimat der Angreiter auf die
Sturmtrutz. Nachdem ihr euch iiber das der Kiiste vorgelagerte
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zweiten Tages der Uberquerung erreichen sie dicjenige Insel, von
der aus die Yetis sie zu Beginn des Abenteuers iberfallen haben.

RDACKS VERLASSENES LAGER

Nach gelungener Orientierungs-Probe oder hinreichend ausdauern-
der Suche lisst sich die exakte Stelle des Uberfalls wiederfinden:
Die tiber Bord gegangene Ausriistung liegt teils angeschwemmt auf
dem verschneiten Felsenstrand und teils gesunken im Wasser davor.
Spuren der Yetis oder der Verschleppten kann die Gruppe anderthalb
bis zwei Wochen nach dem Angrift aul die Sturmitrutz nicht mehr
finden. Dafiir lisst sich in ctwa zwei bis drei Meilen Entfernung
im Norden ein hoher, steiler Hiigel ausmachen, der den Helden als
idealer Aussichtspunkt erscheinen diirfie (und zwar sowohl fiir die
Schneeschrate auf der Lauer nach Schiffen als auch fiir die Helden
zum Uberblick iiber die Stidspitze der Insel).

Am Hiigel (einem verschneiten, besteigbaren Felsen) angekommen,
kinnen aufmerksame Helden (Sinnenschérfe-Probe) cinen Héhlen-
cingang in der Flanke desselben entdecken, von dem aus eine natiir-
liche Stiege zwischen den Felsen tatsichlich zur Kuppe fiihrt (so
dass die Charaktere notfalls von diesem Aussichtspunkt aus auf die
Héhle autmerksam werden sollten). Die Héhle selbst ist geriumig
(auch fiir Yetis, d.h. vor allem iiber drei Schritt hoch) und verzweigt.
Von weiter oben cindringendes Wasser hat Tropfsteine entstehen
lassen, zwischen denen sich nahe beim Eingang das verlassene Lager
von Rdacks Bande befindet.

Auffillig sind hier Holzbretterkonstruktonen (Kistendeckel, Tiiren
u.i.), die auf dem Boden verteilt offensichtlich als Schlafplitze
dienen und vor allem nicht von der Sturmtrutz, sondern wahrschein-
lich von einem fritheren Uberfall stammen. Weiter hinten in der
Héhle lassen sich Knochenreste finden (jedoch keine menschli-
chen). Eine Feuerstelle existiert nicht, die Nahrung wird roh ver-
speist. Die Hihle scheint seit mehreren Tagen verlassen zu sein —
allerdings nicht in offensichtlich dauerhatter Absicht.

Erforschen die Helden die niihere Umgebung der Héhle, kénnen
sic nordlich des Hiigels ein persénliches Besitzstiick cines der Pas-
sagicre (zum Beispiel einen bernsteinbesetzten Armreif Gerjas) ent-
decken, womit die grobe Richtung, in die die Schneeschrate ihre
Opfer weiterverschleppt haben, erkennbar sein diirfte. Als Nachtla-
ger bietet sich natiirlich die untersuchte Héhle an (vorausgesetzt, die
Charakrere fiirchten keine plotzliche Riickkehr der Yetis).

Die folgende Tagesetappe fithrt dic Helden zuniichst iiber die Insel
zu ihrer Nordspitze und dann abermals iiber die Firuns-Stralle (die
Boote sind hoftentlich noch da) zum Packeis, das dem Yen-Land
vorgelagert ist. Am Abend erreichen sie die Einmiindung cines der
fiir die Siidkiiste Yeti-Lands typischen Fjorde (s.u.). Insbesondere
auf threm Weg iiber die Insel in der Meerenge kénnen die Helden
eventuell noch cinige weitere verlorene Besitztiimer finden, die die
von ithnen eingeschlagene Route bestitigen wiirden.

Packeis geschlagen habt, steht ihr jetzt vor der Einmiindung
eines ginzlich vereisten Fiords. Dutzende Schritt hoch ragen an
seinen Seiten zerkliittete, nahezu senkrechte Fels- und Eiskhp-
pen auf. Dahinter vermeint thr in der Ferne vage die Umrisse
der ersten Gletscher zu erkennen.

Nach der Passage tiber die Firuns-Stralie sollten die Charakiere im
Schatten der Klippen zuniichst cinmal die Nacht verbringen. Auf
der Spur der Verschleppten fiihrt die Route sic am niichsten Tag
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bis etwa zum Ursprung des rund zwanzig Meilen langen, vereisten
Fjords, an dessen nach wie vor von Khppen abgegrenztem Ende
die niichste Nachtruhe ansteht. Am darauffolgenden Morgen gilt
es zuallererst, den nicht ungetihrlichen Aufstieg an der Fjordwand
(mchrere Klettern-Proben) zu bewilugen, bevor der Marsch die
Charaktere 1n die dahinterliegende, tietverschneite Hochebenen-

und Gletscherlandschaft filhrt. Withrend des vierten Reisetages auf

Yeti-Land stolien die Helden dann auf Kampfspuren (siche unten).
Gestalten Sie die Reise auf Yeti-Land als méglichst geheimnisvoll
und unheilsschwanger — die Charaktere miissen ja, obgleich derar-
tige Begegnungen nicht vorgesehen sind, stindig mit einer Konfron-
tation mit den einheimischen Schneeschraten rechnen. Dazu sollten
immer wieder Spuren am “Wegesrand' auttauchen, die den Helden
{eventucell nach ciner gelungenen Fahrtensuchen- oder Sinnenschiirfe-
Probe) die richtige Richtung weisen kinnen:

@ An ciner Lagerstelle der Ausgestolienen zeugt Erbrochenes im
Schnee davon, dass sich einer der Verschleppten hier nicht tiberwin-
den konnte, das rohe Fleisch zu verzehren.

® Schwarze Glasperlen auf dem vereisten Grund stammen von
einer Halskette, die beim groben Vorantreiben der Gefangenen zer-
rissen ist.

® Linige ausgerissene Yeti-Haare und ein ausgeschlagener Zahn
kinnten aufeine gewalttitig geliste Unstimmigkeit zwischen zweien
der Ausgestolienen hindeuten.

® Dic erstarrte Leiche eines Entfiihrten, der den Strapazen der Reise
und der Kiilte nicht mehr standhielt, wurde von den Schraten cin-
fach zuriickgelassen. Um wen genau es sich dabei handelt, bleibt
Ihre Entscheidung.

Dariiber hinaus ist Rdacks Bande aut Yeti-Land gezwungen gewe-
sen, duberst vorsichtig und manchmal mit Umwegen voranzukom-
men, um eine Begegnung mit den ihnen gegeniiber besonders
feindseligen einheimischen Schneeschraten zu vermeiden. Denn
cine Missachtung der Verbannungs-Strafe wiirde von diesen Yetis
sicherlich bestraft werden. Die AusgestoBienen sind deshalb lang-
samer als die Helden, dic mit jedem Reisetag autholen kénnen.
Irgendwann lassen sich daher auch zunchmend frischere Spuren
der Yetis und ihrer Gefangenen finden — an geschiitzten Stellen
frither, an Wind und Wetter ausgesetzten Orten spiter. Regeltech-
nisch kinnen Sie dies durch mit der Zeit abnehmende Modifika-
toren auf Filrtensuchen-Proben umsetzen (etwa fiir die einzelnen
Tage und jeweils un- bzw. geschiitzte Stellen: +16/+8, +12/+6,
+8/+4, +4/+2).

KamPFSPUREN

Am Vormittag des vierten Reisetages stolien die Helden in einer klei-
nen Felsschlucht auf die Spuren eines Kamptes: zerbrochene Kno-
chenspeere, Blutflecken, weitriumig niedergetrampelter Schnee und
vor allem der Leichnam eines Yetis, dessen Schidel mit einer Keule
cingeschlagen wurde, bieten ein Bild des Grauens. Obwohl sich
auch menschliche Fuliabdriicke ausmachen lassen sollten (Féihrten-
stchen-Probe), scheinen die Verschleppten nicht in den Kampf ver-
wickelt gewesen zu sein — zumindest finden sich keine menschlichen
Leichen.

Tatsiichlich ist hier der Hauptteil von Rdacks Bande (er selbst, der
Schamane Krhnhark und einige weitere erkundeten zu dieser Zeit
die weitere Route) einem Krieger- und Jigertrupp der Yrn Yrn iiber
den Weg gelauten. Nach cinem kurzen, aber heftigen Getecht muss-
ten sich die Ausgestolienen geschlagen geben und den Yrn Yrn 1n
ihr Dorf folgen. Auch der tote Yeti stammt aus Rdacks Bande. Die
entfithrten Passagicre und Besatzungsmitgheder der Starmtruez, die
sich aus dem Kampf herausgehalten haben, wurden von den Yrn
Yrn (vorsichtshalber) gleich mit gefangengenommen.

Yetis

Die nurim Hohen Norden Aventuriens beheimateten Schnee-
schrate sind den Menschen bislang stets fremd geblieben.
Wenig ist {iber ihren Charakter oder ihre Kultur tatséichlich
bekannt. Die meisten der spiirlichen Erkenntnisse, aus denen
die aventurischen Gelehrten ithr Wissen tiber die Yetis schop-
fen, stammen dabei von den Abenteurern der sogenannten
Phileasson-Saga, die vor einigen Jahren auch die Insel Yeti-
Land bereisten (nachzuerleben im gleichnamigen Aben-
teuer).

Yetis sind ausgewachsen rund drei Schritt groB, besitzen ein
weilBes Fell und an den unbepelzten Hinden und FiBen sowie
im Gesicht eine meist schwarze Haut. Kleidung zu tragen ist
bei thnen uniiblich. Thre Sprache ist ein fiir Fremde unver-
stindliches Gemisch aus trockenen Schnarr- und Schnalzlau-
ten. Wenige Schrate meistern auch andere Sprachen.

Die gewihnliche Stammesgemeinschaft besteht aus 40 bis
60 Mitgliedern, die zu den anderen Sippen allenfalls losen
und oft misstrauischen Kontakt pflegen. Zwischen den Stim-
men kommt es nicht selten zu Frauenraub, da die Yeti-Frauen
neben dem Kinderreichtum als grisfiter Schatz einer Sippe
angesechen werden. An der Spitze eines Stammes steht meist
der Altestenrat, doch kann es — wie bei den Yrn Yrn —
auch zu anderen Hierarchien kommen. Bewohnt werden von
den Schraten vor allem halbkugelférmige Schneehiitten. Der
Grofitcil der Nahrung wird erjagt — selbst die gewaltigen
Mastodonten und Firunsbiren sind vor den Yeti-Jigern nicht
sicher — und roh verspeist. Dem Feuer begegnen die Schnee-
schrate mit ciner Mischung aus Angst und Abscheu — werden
sic damit angegriffen, fliichten sie oder verfallen in eine gera-
dezu raserische Wut.

Der Ursprung der Yetis liegt wie bei den meisten der dlteren
aventurischen Rassen im Dunkel der Geschichte, jedoch schei-
nen sie mit den Trollen verwandt zu sein, die ebenfalls zur
Familie der Schrate gezihlt werden, und ebenso wie diese
werden sie in vielen Mythologien mit einer frithen Herrschaft
des Namenlosen auf Dere in Verbindung gebracht. Heute
verehren die Yetis allerdings nur noch Grinack, den GroBen
WeiBen Jagdgott, dem sie gleichermalien die Aspekte Schnee
und Eis sowie Jagd und Friichte zuordnen.

Weitere Informationen zu den aventurischen Yetis finden sich
in der Regionalbeschreibung Firuns Atem (S. 53f) und der
Zoo-Botanica Aventurica (S. 188f).

Eine nicht zu verfchlende Spur fiihrt nun vom Schauplatz des
Kampfes zum Dorf der Yrn Yrn. Eine weitere Spur, die Sie die
Helden jedoch nur entdecken lassen sollten, wenn diese sich aus-
driicklich nach einer solchen umschauen, verliert sich wenige hun-
dert Schritt weiter auf blankem Eis oder Fels und stammt vom
Erkundungstrupp Rdacks und des Zauberschers Krhnhark.

Das DorrF DER YR YRI

Folgen die Helden der breiten Spur vom Kamptschauplatz, haben
sie etwa cine weitere Stunde Marsch in nordlicher Richtung vor sich,
bevor sic — mehr als zwei Wochen nach dem Uberfall auf dic Sturm-
trutz - hinter einem Schneehiigelriicken wieder aufgeregte Schnarr-

und Schnalzlaute vernehmen kénnen. Schleichen sie sich nun auf

dem Boden kriechend an die Spitze der Erhebung heran (wovon
man hoffentlich ausgehen darf), kénnen Sie mit der nachfolgenden
Schilderung tortfahren.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Miihsam schiebt ihr cuch durch den Schnee bis an die Hiigel-
kuppe heran — und hért nur darauf, ob die Schnarr- und
Schnalzlaute dahinter unvermindert weitergehen, oder ob man
cuch lingst entdeckt hat — doch dann habt ihr die Spitze der
Erhebung erreicht und kénnt tatsichlich einen Blick dariiber
werfen.

Dort erkennt thr in einem Talkessel mehrere halbkugelférmige
Schnechiitten vor einer kleinen Steilwand, dazwischen rund
drei Dutzend Yetis, minnliche wie weibliche, eimge davon —
um ein Weib mit einem gewaltigen Knochen in der Hand grup-

piert — anscheinend in ein wichtiges Gesprich vertieft.
Ein anderes Dutzend
Schneeschrate dage-

I
- [ o~ '
gen 1st getesselt, ' ’ /
chenso wie die T _— .
b AP .
dancben am A RS

Boden kauern-
den, geknebelten -
Menschen — die — \
Gesuchten sind [
gefunden.

Vor allem aber ent-
deckt thr, keine zehn
Schritt vor (und

unter) euch in einer
kleinen Senke, Viri-

dia Prutz, die dort

liegt und euch .
in diesem .
Moment das

Gesicht zuwendet.

Nach all den Entbehrungen

und Schmerzen der langen Reise

kinnen die Helden es (sicher) nicht fassen, die
‘Eisforscherin” hier vorzufinden. Die Uberraschung Viri-

dias indes stcht hinter derjenigen der Charaktere kaum zuriick —

auch sie bendtigt einige Augenblicke, sich dic neue Lage im Kopf

herumgehen zu lassen. Dann aber wird sie - nach ¢inem Zwinkern
in Richtung der Helden und einem vorsichtigen Blick in Richtung
des Dorfes — im Schutze cines kleinen Felsens zu den Recken
geschlichen kommen.

Auf deren wahrscheinlich brennendste Fragen hin, wie und warum
sic hierher geckommen sei, tischt sie ihnen sodann auch gleich ein
Liigenmiirchen auf: Bereits zwer Tage nach dem Aufbruch der
Helden habe das niichste Schiff (der Holken Efferdtren) Glyndha-
ven erreicht. Mit diesem und einigen Norbarden aus der Sippe Jagu-
scheks sersie dann den Helden vorausgeeilt. Ein Sturm habe sie aber
auf Yeti-Land von diesen getrennt, so dass ihr deren Verbleib unbe-
kannt sei. Durch Zufall sei sie schlieBlich erst vor kurzem auf die
Spur zu diesem Dorf gestolien. Sie beteuert, wie erleichtert sie iiber
die Ankunft der Helden ist, und fiigt dann (um abzulenken) mit
einem zwinkernden Auge noch hinzu, dass sie bislang leider auch
keinem Firnelfen begegnet sci.

Tatsiichlich (aber das sollten Sie natiirlich fir sich behalten) wollte
Vindia Rdacks Bande zuniichst vor der Expedition der Helden
warnen, die sie mit ihrer Bewegungszauberei problemlos iiberholen
konnte (FIRNLAUF, MOVIMENTO und TRANSVERSALIS sind
tir Einzelpersonen dubierst effektive Zauber). Sen die Adepta zusam-
men mit dem Erkundungstrupp allerdings der Gefangennahme der
restlichen Ausgestolicnen gewahr wurde, kundschaftet sie fiir Rdack

und Krhnhark das Dorf aus — was der *kleinen” Menschenfrau natur-
gemill leichter fillt als den gewaltigen Yeus. Nachdem die Ergeb-
nisse dieser Ausspiihungen zuniichst einem (arkanen) Angrift des
Rest-Trupps dienen sollten, setzt Viridia nun auf die Unterstiitzung
der Helden, denen sie die Lage vor Ort giinzlich verfilscht wieder-
gibt:
»Soviel also habe ich bisher erfahren kénnen: Dieses Dort da unten
ist ohne Zweifel die Heimat der Angreifer aut die Sturmtrutz, aber
das scht ihrja selbst. Die anderen Yetis scheinen dagegen mit diesen
irgendwie verfeindet zu sein — was sie natiirlich wieder zu unseren
Verbiindeten macht.«
»Besonders verderbt muss das Weib mit der Knochenkeule sein
— irgendeine Zauberin oder so. Wahrscheinlich hat gerade sie
den dimonischen Sturm gerufen, der die
Kogge damals cingeschlossen hatte.«
7 Versuchen Sie tiberzeugend zu sein,
$ ¥ . denn Viridia tut dies auch. Glaubt
sie die Helden aber erst einmal
auf threr Seite zu haben, wird
die Adepta subtil auf cine
moglichst rasche Befrei-
ung der Verschleppten
und (vor allem) der
gefangenen Yetis driin-
gen.
Die Situation im Dorf
stellt sich den Helden
zunichst folgenderma-
ben dar:
® \Von den
Dutzend

rund drei
treien Yeus
scheint etwa die Hiilfie
aus Jdgern und Kriegern
zu bestehen, von denen
vicle derzeit aber ebenso wie die
weiblichen Schneeschrate mit der Nah-
P rungspriparation beschittigt ist und daher die
cigenen Watten nicht grittbereit hat.
® Bewaffnet sind dagegen zwei bei den Gefangenen aufgestellte
Wiachen, dazu ein halbes Dutzend Krieger, die sich um die Zauber-
scherin Yurr (die Frau mit der Knochenkeule) versammelt haben
und in die Diskussion verstrickt sind.
® Yeu-Kinder kinnen die Helden keine ausmachen, was aber daran
licgt, dass diese sich in den Schnechiitten authalten miissen (um sie
vor jeglicher Beeinflussung durch die Ausgestofienen zu bewahren).
Wenig erfolgversprechend ist angesichts dieser Zahlen ein Unter-
nechmen, das auf eine lingere Konfrontation mit den Yetis abzielt.
Stattdessen sollte (und diirfte) dic Devise fiir die Helden lauten,
schnell zuzuschlagen, die Gefangenen zu befreien und dann wieder
zu fliichten. Hilfreich sind dazu natiirlich Ablenkungsmanéver jeg-
licher Art. Unabhingig von der individuellen Planung Threr Gruppe
(die eventuell auch passende Zauberei beinhalten mag), wird Viridia
sich dabei die Aufgabe der tatsiichlichen Gefangenenbefreiung zu
sichern versuchen — um zwar den gefangenen Yetis, nicht aber den
verschleppten Menschen die Fesseln zu [6sen.

Die FaLscHE BEFREivnGsaKkTion

Der exakte Verlauf der Befreiungsaktion hiingt von den Plinen Threr
Helden ab. Da diese allerdings hichstwahrscheinlich in der einen
oder anderen Form das Uberraschungsmoment miteinbezichen,
sollte sich dementsprechend auch die Gegenwehr der Yetis verzi-
gern. Dazu diirfte es, wenn die “kleinen’ Helden mit eindrucksvoller
Zauberei oder anders cinschiichternd auftreten, im Dorf zuniichst
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zu Unruhe kommen, die die Charaktere weiter fiir sich ausnutzen
kinnen.

Auf jeden Fall sollten Sie die Helden aber beschiiftigen (etwa mit der
Uhcrwimhmg der zwei Yeti-Wachen), damit es Viridia alleine gelin-
gen kann, die getangenen Schneeschrate zu befreien, wihrend die
Menschen gefesselt bleiben. Ist ihr dies gelungen, werden sich die
Ausgestolienen auf ein Zeichen von ihr die Verschleppten iiber die
Schultern werfen und zur Flucht aus dem Dort der Yrn Yrn antreten.
Den Helden bleibt (gegebenenfalls durch Viridia dazu gedriingt) in
erster Linie die Aufgabe vorbehalten, die Flucht vor den sich lang-
sam formicrenden Verfolgern abzuschirmen. Dabei sollte s den Yrn
Yrn unter der Fiithrung Ynris einige Male gelingen, fast aufzuschlie-
ien, um dann nach Heldenaktionen wieder ein wenig an Boden zu
verlieren.

Fiir die Werte der Yrn Yrn-Yetis kiinnen Sie sich (abgeschwiicht) an
denjenigen der Ausgestofienen aus dem Abschnitt Uberfall in der
Firuns-StraBBe auf Scite 23 orienticren.

ALTernativER HANDLUNGSVERLAVF

Auch wenn sich die Agentin Viridia im bisherigen Verlauf des
Abenteuers den Helden gegeniiber nicht verdiichtig gemacht
haben sollte, kann es sein, dass sic den Ausfithrungen der
Adepta von vorncherein keinen Glauben schenken. In diesem
Fall wird Viridia ihren Plan — die Ausnutzung der Helden
zur Befretung der AusgestoBenen — abermals indern. Unter
lautem Getisse macht sie zunichst die Yrn Yrn auf sich und
die hinter ihr befindlichen Helden aufmerksam, um dann mit-
tels TRANSVERSALIS cinfach zu verschwinden. Die Helden
sehen sich so einer Verfolgung durch die Stammeskrieger der
Yrn Yrn ausgesetzt, wihrend die bald eintreffenden Ausge-
stoffenen um Rdack und Krhnhark im Dorf leichtes Spiel
haben, ihre Bandenmitglieder und die menschlichen Gefan-
genen wieder zu befreien. Woméglich gelingt es den Helden
dann noch, ihnen zu folgen, bevor der Schamane wie im fol-
genden Abschnitt den schmalen Eisgrat schmelzen Lisst. Ob
die Helden sich gefangen nehmen lassen miissen oder den
Yrn Yrn entkommen konnen, lisst sich dabei schwer vorher-
sagen. Entweder geht das Abenteuer dann rechts im Abschnitt
Gefangen oder im Finale (S. 30) weiter. Ohne die Unterstiit-
zung der Yrn Yrn wird allerdings gerade letzteres schwer zu
bestehen sein.

VERRATEDN

Unter der Fithrung Viridias schlagen die den Helden vorauseilenden
AusgestoBienen eine Richtung ein, die sie zu Rdacks Erkundungs-
trupp fiithren wird. Durch kleinere Eisschluchten und uniibersicht-
liche Felslabyrinthe gelangen sie nach kurzer Zeit zu einer grisfieren
Schlucht, iiber die allein ein schmaler Grat fiihrt — hinter dem aber
warten die restlichen Ausgestobenen, die die Fliichtenden schon
linger beobachten. Sie haben vor, den Weg nach der Uberquerung
durch ithre Kameraden unpassierbar zu machen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

DerVorsprung, den ihr zu Beginn der Flucht vor curen aggressi-
ven Verfolgern hattet, ist wieder ein wenig zusammengeschmol-
zen. Die befreiten Schneeschrate hingegen — und mit ihnen
die Passagiere und Besatzungsmitglieder der Sturmtruts - ent-
fernen sich immer weiter von euch. Thr seht, dass sie gerade
cine grobere Schlucht erreicht haben und einer nach dem ande-

ren eine schmale Schneebriicke tiberqueren. Auf der anderen
Seite dieser Schlucht kinnt ihr weitere Yetis ausmachen. Ist die
Flucht gescheitert? Seid ihr umzingelt worden? — Aber nein,
das scheinen Bekannte der Vorauseilenden zu sein, denn sie
lassen sie ohne Anstalten passieren.

Fast seid jetzt auch hier schon heran, die hintere Abbruchkante
der Schlucht wird aus eurem Blickwinkel immer tieter. Hinter
cuch hort ihr die schweren, aber ausdauernden Schritte der Ver-
tolger. Dann dreht sich einer der Neuen ruckartig herum — der
cinzige, der euch bisher den Riicken zugewandt hatte — und
lisst eine michtige Knochenkeule aut den Briickenansatz an
sciner Seite der Schlucht herunterfahren. Als ihr gerade den
ersten Fulb auf den frostigen Steg iiber die Schlucht setzen wollt,
stiirzt dieser binnen weniger Augenblicke hitzeumwallt und in
verflitssigter Form in die Tiefe.

Krhnhark (der Schneeschrat mit der Knochenkeule) hat ein zwei-
tes Mal in diesem Abenteuer zu dem der schamanistischen Machr
pErR EveseNte dhnlichen Elementar-Ritual der Zauberscher des
Yeti-Lands gegriffen. Dieses Mal beschwirt er damit das von ithm
beherrschte (und von den restlichen Zaubersehern als Listerlich und
verboten eingestufte) Element Feuer: Binnen weniger Augenblicke
wird dabei das Eis der Briicke erwiirmt und eingeschmolzen.

Fiir die Helden bedeuter dies vor allem zweierler: Zum Einen diirt-
ten sowohl der Verrat durch die Befreiten als auch der Irrtum iiber die
Identitit derselben otfensichthch sein. Zum Anderen aber miissen
dic Helden nun vor allem aus wahrscheinlich vollem Lauf binnen
weniger Schritte abbremsen, um nicht einfach in die Schlucht zu
tallen. Seien Sie hier durchaus dramatisch — verschiirfte Karperbe-
herrschungs-Proben kliren tiber den Erfolg der Helden aut. Diejeni-
gen, denen derler Erfolg nicht vergénnt ist, sollten sich aber noch
rechtzeitig an einem (glatten) Vorsprung festhalten kiinnen — ein tat-
sichhcher Heldentod in dieser Situation wiire itberaus unbetnedi-
gend.

Nachdem die Briicke eingeschmolzen wurde, schlichen sich auch
die "Neuen' (niimlich Rdacks Erkundungstrupp) der weiteren Flucht
der Ausgestobenen und Viridias an. Die Helden dagegen, womaég-
lich gerade dem Sturztod entronnen, werden von den Verfolgern aus
dem Stamm der Yrn Yrn eingekreist.

GEFANGEN

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zihnebleckend, die Knochenspeere vorgestreckt umzingeln
cuch jetzt cure Verfolger — der Fluchtweg tiber die Schlucht ist
zerstort. Das Weib mit der Knochenkeule schnalzt ihren Artge-
nossen offensichtlich Befehle zu, tritt vor, deutet auf die Stelle,
an der sich eben noch der Eissteg befand, und spricht in stark
gebrochenem Garethi: “Krhnhark Pake — mit Feuer! Krhnhark
Feind! Feind von Grlnack! Ihr: getangen!”

Ynri, die nunmehrige Zauberscherin der Yrn Yrn (siche Anhang
auf S. 31), hat den Verrat von Rdacks Bande und ihrem einstigen
Lehrmeister Krhnhark an den Helden ebenfalls erkannt und lisst
sie schon deswegen nicht an Ort und Stelle in die Schlucht treiben.
Stattdessen erhottt sie sich von den Charakteren weitere Informatio-

nen iiber die soeben Getliichteten. Dazu lisst sie sie vorerst ins Dort’

zuriickbringen und dort anbinden, wo keine halbe Stunde zuvor
noch die Befreiten gesessen haben.

Lassen Sie die Helden sich mit viel diplomatischem Geschick aus
dieser verhiingnisvollen Situation wieder befreien — die fliichtenden
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Ausgestolienen gewinnen mit jeder verronnenen Minute einen gri-
Beren Vorsprung. Die Schneeschratin Ynri ist dabei zwar ein nicht
gerade feinsinniges oder (fiir menschliche Malistiibe) sonderlich
gelehrtes Gegeniiber, aber auch nicht dumm und vor allem schr
intuitiv. Mit cinfachen sprachlichen Mitteln (in Garethi) vorgetra-
gene Argumente, insbesondere eine Offenlegung des tatsichlichen
Zicels, konnen die Yeti-Frau tiberzeugen. Andererseits Lisst sich hier
auch eine Menge noch iiber die Kultur der Schneeschrate und vor
allem iiber den Hintergrund des alten Schamanen Krhnhark erfah-
ren (siche Anhang, gegeniiberliegende Seite).

Wenn es Thnen gefillt oder wenn die Helden sich auf diplomati-
schem Wege nicht sonderlich geschickt anstellen, kiinnen die Helden
mit ‘Grlnacks Priifung’ ciner korperliche Herausforderung unter-
zogen werden. Grlnack (hinter dem sich vermutlich der ber den
Menschen vorwiegend als Firun verchrte Gott verbirgt) gilt dabei
als unerbitlich und nur den Starken gegeniiber wohlgesonnen — so
konnte eine Priifung aus dem Ertragen grolier kérperlicher Schmer-
zen, aber auch aus einem athletischen oder kimpferischen Wertt-
kampf mit den Stammesangehérigen der Yrn Yrn bestchen.

Ob nun durch starke Argumente oder durch eine iiberzeugende Prii-
fung (dic im Falle eines Wettkampfs nicht einmal unbedingt gewon-
nen werden muss — ein ordentliches Abschneiden mag hier schon
reichen) sollte es den Helden schnell wieder gelingen, sich aus der
Gefangenschatt bei den Yrn Yrn zu befreien. Und nicht nur das: Tat-
sichlich wird Ynri den Charakteren bei der weiteren Verfolgung der
Geflohenen die Unterstiitzung ihres Stammes anbicten, schlieflich
gilt es, die AusgestoBienen fiir die Missachtung der Verbannung zu
bestrafen. Den Helden diirfte diese Verstirkung im Kampf gegen den
tibermiichtigen Feind wahrscheinlich mehr als willkommen sein.

DammervnG im Fjorp — Das FinaLe

Nachdem die Helden auch die Episode im Dorf der Yrn Yrn
(woméglich durch den Zugewinn neuer Verbiindeter sogar gestirkt)
iiberstanden haben, geht es auf das endgiiltige Finale zu, Die Spur
der getlohenen Ausgestofienen diirfte sich, sobald die Eisschlucht
umgangen wurde, mittlerweile ohne griBere Probleme wiedertin-
den lassen.

Wie viel Zeit die Helden (und die Yrn Yrn) bis zum Einholen der
AusgestoBenen bendtigen, sollten Sie dabei davon abhiingig machen,
wann sic aufbrechen — das Finale diirfte am zweiten Abend nach der
Ankunft beim Dort der Yrn Yrn stattfinden. Die Route der Verbann-
ten fithrt daber mittlerweile ziemlich gerade nach Osten, auf cinen
kleineren, vereisten Fiord an der Ostkiiste zu.

In der beginnenden Dimmerung am Fjord angekommen, wo die
Menschen an die Nachtalben iibergeben werden sollen, kénnen Sie
wie folgt forttahren:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

[hr habt die letzten Erhebungen vor der Kiiste hinter euch
gebracht und kénnt nun im dimmerigen Licht einen breiten,
abermals vereisten Fjord vor cuch erkennen, der von unter-
schiedlich steilen Hiingen und Klippen umgeben ist. Auf dem
Eis stehen in etwas mehr als ciner Meile Entfernung — soviel
konnt ihr im Licht der hinter euch untergehenden Sonne noch
ausmachen — einige Segelschifte. Sollten das ¢inige der bertihm-
ten Eissegler des Nordens sein?

Wenige hundert Schritt vor cuch dagegen, in der Nihe einer
fiir den Absticg besonders geeigneten Stelle, entdeckt ihr eine
Gruppe unterschiedlich groBier Gestalten, dic auf den Segler
zuhilt: Dies miissen die geflohenen Entfithrer sein — und bei
ithnen die Verschleppten.

Bei der Gruppe aut dem Eis handelt es in der Tat um Rdack, Krhn-
hark und deren Bande mit den Verschleppten, bei den Eisseglern
aber um solche der finsteren Nachtalben, die tief verschleiert und
mit cinigen der Wiichterkreaturen Pardonas zum Schutz ausgestat-
tet aul die fllwrgallw warten, um die Menschen in die tefen Stidte
thres Volkes zu entfiihren.

Es ist nicht vorherzuschen, welcher Methoden sich die Helden
bedienen, um die Ubergabe scheitern zu lassen — und wic sic oder
Ynri die Krieger und Jiger der Yrn Yrn einzusetzen gedenken
—, daher ser das Finale weitgehend in Thre Meisterhand gelegt.
Grundsitzhich dirfre der finale Konflikt auf ¢in weitrdumiges Mas-
sengefecht hinauslaufen, bei dem Sie den Helden durchaus ihre per-
sonlichen Erfolge im Kampf gegen die bisher autfilligsten Vertreter
der Feinde zugestehen sollten. Ob Sie dabei einige der Widersacher
im letzten Augenblick doch noch flichen lassen (etwa Viridia mit
dem TRANSVERSALIS), um sie in spiteren Abenteuern wieder-
auftauchen zu lassen, ist Thnen villig freigestellr.

Die Werte der “gewihnlichen” Ausgestoliencn entnehmen Sie bitte
dem Abschnitt Uberfall in der Firuns-Strafe auf Scite 23, dicjeni-
gen Rdacks, Krhnharks und Viridias dem Anhang auf der gegen-
tiberlicgenden Seite.

Am chesten vom Schauplatz des Finales flichen werden wohl die
Nachtalben, die aut ihren schnellen Eisseglern uneinholbar sind.
Thre Werte, ebenso wie diejenigen ithrer Wiichterkreaturen, finden
Sie nachfolgend — ihre Gesamtanzahl diirfie ein Dutzend nicht

tiberschreiten.

Nachtalb

Sidbel: INI 11+W6 AT 14 PA 11 TP 1W+3 DK N
Armbrust: INI 10+W6 FK16 TP 1W+6

RS 2 (einfache Kleidung, total verschieiert) /
7 (schwarze Vollkérperristung)
LeP23 AuP27 AsP32 KO 11
GS 8/ 4 (in Ristung)

Wichtige Vor- und Nachteile: DAmmerungssicht; Eisenempfindlich
(Waffen aus Eisen oder Stahl verursachen 1W6 zusatzliche Scha-
denspunkte, wenn sie die Rustung des Nachtalben durchdringen),
Lichtempfindlich, Hitzeempfindlich

Sonderfertigkeiten: Ausfall, Ausweichen | (PA 10), Finte, Wucht-
schlag und weitere nach Wahl

Zauberfertigkeiten: vorwiegend elfische Formeln, vor allem FULMI-
NICTUS, BLITZ, BAND UND FESSEL, doch auch damonische wie
SCHWARZER SCHRECKEN u.a.

MR 7

Wachter
Klauenarme: INI 9+W6 AT 13 PA 8 TP 3W+2 DKHN
LeP 45 RS4 AuP50 KO16 MR6 GS7

Besondere Kampfregeln: eine zusatzliche Aktion pro KR,
Kampfrausch, Doppelangriff, Niederschlagen

Besonderheiten: Die angegebenen Werte dienen nur zur Orientie-
rung. Bei den sich in ihrer Erscheinungsform mitunter stark unterschei-
denden Wachtern treten auch bei den Werten groBe Unterschiede
auf.

Zu den Nachtalben und Wiichtern siche auch Zoo-Botanica Aven-
turica S. 1391,

AvskLANG vnD DER LoHn DER MUHEN

Mit Hilfe der Yrn Yrn sollte es den Helden nicht schwer fallen, die
Befreiten notdiirftig zu versorgen und sicher aus Yeti-Land fortzu-
bringen. Dazu mag in der Firuns-Stralie nun tatsichlich ein wei-
teres Schitt (oder auch die wieder flottgemachte Stemsrarz) in der
Hoffnung auf einen Erfolg der Helden kreuzen oder anderentalls
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die Passage zumindest mittlerweile zugefroren sein, so dass sie dies-
mal leichter zu iiberwinden ist — legen Sie Thren Helden nun auf
jeden Fall nicht mehr allzu viele Steine in den Weg und lassen Sie sie
heil in Glyndhaven ankommen,

Neben etwaigen ausgehandelten Belohnungen und/oder zusiitzli-
chen Dankesbezeugungen der Norbarden und der anderen Ver-
schleppten (deren Héhe Sie den Verhiltnissen in Threr Runde,

AnNHANDG

Dramatis PERSsOnAE

RpACK, ANFUHRER DER AUSGESTOBENEN

Der cinst junge Hiuptling der Grom Grom ist nach seiner Ver-
bannung im Jahr 1014 BF (nachzuerleben im Solo Firuns Land)
zuniichst zum Anfithrer einer Bande ausgestoliener Schneeschrate
und spiter (nachdem er mehrfach versklavie Reisende an sie ver-
kauft hatte) zu einem Handlanger der Nachtalben geworden.
AuBerlich auftillig ist der muskulése Yeti durch eine grofie, unter
seinem rechten Arm entlang fithrende Narbe, die thm eines seiner
Entfithrungsopfer cinst beibrachte. Seit seiner Verbannung hat sich
Rdack dazu rudimentire Kenntnisse in verschiedenen Sprachen
angeeignet — fiir seinen Kontakt zu den Nachtalben sind diese mit-
tlerweile unverzichtbar.

Rdack

Faust: INI 11+W6 AT 15 PA 10 TP(A) 2W+5 DK H
Keule: INI 11+W6 AT 14 PA 9 TP 2W+8 DK N
LeP 55 RS 3 AuP 110 KO 18 MR 4/10 GS 10

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Niederwerfen

KRHNHARK, AVSGESTOBENER ZAVBERSEHER

Dem ehemaligen Zauberseher der Yrn Yrn oblag in dieser Funk-
tion lange Jahre die Wacht iiber eines der Mysterien Yeti-Lands:
Unter dem Eispanzer der Insel lassen sich noch heute mancherorts
die Schatten namenloser Entitiiten aus vergangener Zeit erahnen -
diese g|cit‘hvrmalﬁcn vor der AuBenwelt wie (vor allem) diese vor
thnen zu schiitzen, war daher seine Aufgabe. Krhnhark aber zeigte
sich in erster Linie fasziniert von den verbotenen Geschopten im
frostigen Gefiingnis, und bald begann der gleichermalien intelligente
wie wissbegierige Schamane Pline zu schmieden, um den kalten
Panzer zu durchbrechen. Den Prinzipien des Goutes Grlnack und
damit jenen seines Volkes lasternd betasste er sich dazu sogar mit der
Beschwirung von Feuerclementaren,

Als er dann jedoch seine Schiilerin Ynri als Vertreterin zur Zusam-
menkunft der Zauberscher der Insel entsandte, nutzte diese die
Gelegenheit, die anderen Schamanen von den Machenschatien
Krhnharks zu unterrichten. Durch die Gemeinschatt wurde Krhn-
hark fiir seine Taten mit der Verbannung von Yeti-Land bestraft. In
der Fremde geriet er sowohl an Rdack und seine Bande, denen er
eine willkommene Verstirkung war, als auch an die Nachtalben, die
seiner Neugier nach den Kreaturen unter dem Eis aushelfen und
ihn so fiir ihre eigenen Pline gewinnen konnten. Seither fungiert
auch er als Handlanger fir deren Menschenentfithrungen.

Krhnhark

Faust: INI 10+W6 AT 13 PA 10  TP(A) 2W+4 DKH
Knochenkeule: INI 10+W& AT 12 PA 9 TP2W+7 DKN
LeP 50 RS 3 AuP 100 KO 18 MRE/10 GS 10

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Niederwerfen

aber auch der Gefihrlichkeit des Unternchmens anpassen sollen),
winken den Helden bei Bestehen des Abenteuers zusiitzlich etwa
250 AP. Dazu erhalten sic Spezielle Erfahrungen in Wildnisleben
und Geographie sowic wahrscheinlich einigen weiteren im Spiel hiu-
figer oder besonders eingesetzten Talenten (etwa Klestern, Karper-
beherrschung, Skifahren, Fihrtensuchen, Boote Fahiren, Hundeschlitten

Fahren).

Zauberfertigkeiten: Khrnhark beherrscht eine dem (menschlichen)
Schamanismus ahnliche Zauberei, die traditionell vor allem auf das
Element Eis ausgerichtet ist. Dazu hat sich der Yeti mittlerweile auch
die eine oder andere Feuerfertigkeit angeeignet — was mithin einer der
Grinde seiner Verbannung war.

Ynri, ZaAVBERSEHERIN DER YRN YRN

Obgleich vornehmlich von Krhnhark ausgebildet, darf Ynri wohl als
eine Schiilerin Galandel Yetimurtters im Geiste bezeichnet werden,
von der sic auch ihre gebrochenen Kenntnisse in der "Menschen-
sprache’ hat. Thr Interesse gilt vor allem deswegen den Kulturen der
angrenzenden Vilker, weil sie lernen will, friedlich mit diesen aus-
zukommen  der Stamm der Yen Yrn hat im Stiden des Yeu-Lands
schon schr unterschiedliche Erfahrung gemacht.

Ynri ist eine Seherin, sehr intuitiy, fast empathisch — und schon des-

halb dem berechnenden Wesen Krhnharks eher fremd. Das Dorf

der Yrn Yrn (die vorher weiter im Westen ihr Lager hatten) lisst sic
aufgrund einer Eingebung erst kurz vor Beginn des Abenteuers ver-
legen — daher ist seine Lage insbesondere fiir den verbannten Scha-
manen schr Gberraschend.

ZAUBERSEHER_

Krhnhark und seine Schiilerin Ynri gehéren zu den Schama-
nen der Yetis, die diese selbst ‘Zauberseher’ nennen und die
als vermutlich einzige innerhalb des Volkes iiberhaupt {iber
die magische Gabe verfiigen. Diec Magiebegabung wird von
den Schneeschraten als eine besondere Gunstbezeugung Grl-
nacks angeschen, dem sich die angehenden Schamanen des-
halb bei ihrer endgiiltigen Weihe in einem Initiationskampf
gegen cinen geheimnisvollen Firunsbiren zu stellen haben.
Die Fihigkeiten der Zauberseher ihneln oft denjenigen ande-
rer Schamanen. Sie sprechen mit Frostgeistern, den sogenann-
ten Hrnarhh, lesen die Zukunft aus Eingeweiden, befragen die
Geister der Vorfahren um Rat, rufen Schneestiirme, Frost und
Hagelschlag herbei und fiihren ihre Jiger in Hungerszeiten
zu jagdbarem Wild.

Orientieren Sie sich bei den Ritualen der Zauberseher an den
bekannten Fihigkeiten der anderen aventurischen Schama-
nen (siche Aventurische Gotterdiener, S. 143 ff.), wobei ein
Schwerpunkt natiirlich auf cisclementaren Fihigkeiten liegen
sollte. Als weitere Quellen zu den Schamanen der Schnee-
schrate dienen Firuns Atem, S. 56f, und Mit Wissen und
Willen, S. 126f.

Viripia Prutz, Apeprta GErRasimiensis

Dic Abgiingerin der Schule des direkten Weges zu Gerasim ist der
Joker in den Plinen der Nachtalben mit Rdacks Bande der Aus-
gestobenen, Diese unterstiitzt sic derzeit dabei, gribere Gruppen
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von Nordlandreisenden fiir Sklavendienste und Experimente in den
tiefen Stidten der namenlosen Elfen einzufangen.

Die Endzwanzigerin begann ihre Karriere mit einer wissenschaft-
lichen Lautbahn. Nach ihrem Abschluss in Gerasim bereiste sie
den aventurischen Norden, erforschte die Kulturen der Nivesen und
Elfen und besuchte die Akademien Lowangen, Donnerbach (wo sie
den PROJTEKTIMAGO erlernte) und Festum.

Zu einem Schliisselercignis wurde die Ermordung ihrer elterlichen
Familie durch Schergen der Eishexe Glorana — der heimatliche
Hof am Frisund wurde vollstindig niedergebrannt. Seither sinnt die
Adepta auf Rache an der eisigen Dimonendienerin und ist dazu
sogar ein Biindnis mit der namenlosen Legatin Pardona, der grisfiten
Widersacherin Gloranas cingegangen. Dass sich ihre Aktivititen im
Auftrag der Dunkelelfe bisher noch nicht direkt gegen die Eishexe
richten, gefiillt ihr dabei zwar nicht unbedingt, doch nimmt sie dies
als *hohere Notwendigkeit” bislang in Kauf.

An Bord der Sturmtrutz gibt sich die gertenschlanke, beinahe zwei
Schritt messende Rotblonde als Eisforscherin aus, die Kontakt zu
den Firnelfen sucht. Thr Gildensiegel triigt sie unter den ohnehin
angebrachten Handschuhen verborgen. Vermeiden Sie es nach Még-
lichkeit, zu Beginn des Abenteuers bereits einen Verdacht auf die
Adepta fallen zu lassen, da dic Ubtr[ﬁlpc]ung der Helden am Ende
sonst umso schwerer fillt,

Viridia Prutz

Dolch: INI8+W6 AT10 PA12 TP 1W+1DKH

LeP28 RS2 AuP 34 KO 11 MR 6 GS 6
Zauberfertigkeiten: Hauszauber der Schule Gerasim meisterlich
(v.a. AXXELERATUS, TRANSVERSALIS), dazu in etlichen weiteren
der dort gelehrten Formeln sowie einigen anderenorts erlernten
(PROJEKTIMAGO) zumindest erfahren

An Borp DER STURMTRUTZ

Kapitin (und Eigentiimer) der Kogge ist der Rivaner Varman
Arsteener (46, 1,78, sehnig, kupferrote Haare, gepflegter Vollbart),
der regelmiiBig zwischen Havena und Frisov (frither bis Paavi) ver-
kehrt, um seiner Tochter ein unabhiingiges Studium am Stoerreh-
randt-Kolleg zu erméglichen — diese, wie den Rest seiner Familie,
sicht er jedoch nur im Winter iiber eine lingere Zeit. Seine rechte
Hand an Bord ist die Bootsfrau Idra (41, 1,68, zierlich, aber ziih,
schulterlange, blonde Haare), die vor allem durch ihr (zumal im
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Vergleich zur Grélie) enormes Stimmorgan auftillt, Neben den rest-
lichen Matrosen (Karon, Stipen, Alena, Jette u.w.) hat darunter insbe-
sondere der bisweilen tollpatschige Bootsjunge Quin (14, schlaksig,
zerzaustes, hellbraunes Haar) zu leiden.

Eine besondere Stellung unter den Passagieren nimmt — da er
nahezu den gesamten Laderaum besetzt hilt — der nordmiirkische
Junker Halwig von Sturmfels (32, 1,83, blonde, mittellange Haare,
athletisch) ein, dessen Arroganz weitgehend vergessen lisst, dass
cr sich eigentlich auf einer (demutsvollen) Pilgerreise zum Asainyf
befindet. Thm zur Seite (um ihn vor allem vor den ‘schibigen Ver-
richtungen des gemeinen Volkes' zu schiitzen) steht sein Diener
Eboreus Minniglin (53, 1,67, beleibt, lichtes, graues Haar).

Auf der Heimreise nach Glyndhaven befindet sich dagegen die nor-
bardische Hindlerfamilie Atranzig, bestchend aus Vater Glawnaj
Atranzigo (49, 1,85, stimmig mit deutlichem Bauchansatz, kahl-
geschorener Kopf, aber gewaltiger, schwarzer Schnauzbart), Mutter
Gerja Atranzig (44, 1,82, gleichfalls stimmig, maskulin, Schiidel
rasicrt mit schwarzen Zopfen) und ihrem Sohn Jaslaw Atranzigo (11,
kénnte auch fiir dlter gehalten werden, da er ungewshnlich groB 1st).
Weitere Passagiere an Bord der Kogge sind die Bernsteinschmugg-
ler (das eigentliche Monopol besitzt die Praios-Kirche) Malzan (37,
1.81, hager, kurzes, braunes Haar) und Boriane (Halbelfe, um die
30, 1,92, schlank, glinzend schwarzes, hiiftlanges Haar) sowie einige
Pelzjiger (Svlvette, Lares, Rauert und die zuriickhaltende Nivesin
Vedayu).

ZEiTLEISTE

Tag X, abends: Uberfall in der Firuns-Stralie

Tag X +2: Ankunft in Glyndhaven

Tag X+ 3, morgens: Brand des zweiten Schiffes,
Vorbereitungen der Landreise

Tag X +4: Aufbruch, die Reise dauert mit Hundeschlitten 5,
anderenfalls 7 Tage

Tag X +9/11: (Wieder-)Ankunft an der Firuns-Stralle

Tag X +11/13: Rdacks Lager

Tag X +12/14, abends: Ankunft an der Siidkiiste Yeti-Lands
Tag X +16/18, tagsiiber: Dorf der Yrn Yrn

Tag X+17/19, abends: Finale
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UntTer GoBLIiIS

Einmn ABENTEVER FUR ERFAHRENE HELDEN von ANDREAS HOLLERER

Stille, die zu lauschen gebietet. Die pelzigen Fiifie auf den feurigen Fels-
sinnen fiihlen die Wirme und Geborgenheit in Mutter Sau. Tief unter
allem sermiirbt Nacka Rachtis Speichel den Stein. Der Wind reifit briil-
lend am rotbraunen Fell. Hier wird sich Vieles entscheiden! Wogende
Wolken leihen thre Farben den entstehenden Formen: Driuend, sturm-
wolkenschwarz tanzt die Bedrohung. Sie trigt regenwolkengraue, kali-
dugige Menschen auf ithrem Riicken. Blut quillt wie das Abendrot
verlorener Tage aus den Leibern sterbender Suulak. Und unsichtbar wie
erfrierende Nebelfetzen beifit sich Nacka Rachtis Wille wieder hinaus in
die Welt. Aber dort, weit hinten, blass wie die erste zarte Morgenriite,

EinLeitfunc

ZeiTTareL

L. Ing.: Die Helden retten einen Goblin vor dem Ertrinken
und erhalten von Mantka Riiba einen Auftrag.

3.—28. Ing.: Reise von Festum nach Nagrakoje

28. Ing. — 27, Rahja: Reise von Nagrakoje nach Tuluum (Dorf
der Goblins)

27. Rahja — 1. der namenlosen Tage: Dic Helden erholen sich
in Tuluum und lernen, unter Goblins zu leben.

2. Namenloser: Blaue Mahre greifen Tuluum an. Die ‘bisen
Menschen’ dringen in die verbotene Grotte ein.

3. und 4. Namenloser: Diec Helden miissen mit dem Kaiser-
drachen Avalaskaan um Lapislazuli spielen.

5. Namenloser: Kashka vollzieht ein Ritual, um den Helden
den Zutritt zur Grotte zu erméglichen. Diese kommen gerade
noch rechtzeitig, um Elkwin Irjan von Gerstbach-Tranzig auf-
zuhalten,

Hitten Sie geglaubt, verchrier Meister, dass lhre Helden dereinst
von Mutter Sau aus dem Groben Haufen gewiihlt und von einer
gittlichen Schweineschnauze auf die Biihne eines Abenteuers gesto-
[ien werden?

Aber so ist es und so wird es sich zutragen, denn die Schnauze von
Mutter Sau hat schon allerler Seltsamkeiten aus dem Grofien Haufen
Chaos gegraben, den Wissende vielleicht den Beginn von Allem
nennen wiirden. Sie hat mit ihrem Wildschweinriissel Sonne, Mond
und Sterne ans Firmament geworfen, Berge aufgetiirmt, Mulden
tir das Wasser der Seen und Risse fiir das Wasser der Fliisse in
die Oberfliche gekerbt. Pflanzen, Tiere und Goblins hat sie nach
oben gebracht. Dazu noch Unannchmlichkeiten wie Elfen, Oger
und Menschen. Und noch immer wiihlt sie, bringt Neues hervor,
vergribt Altes ganz unten. So gestaltet Mailam Rekdai, Mutter Sau
der Goblins, die Welt.

Aber manche Dinge liegen nicht tief genug, um vor den wissbe-
gierigen Augen der Menschen verborgen zu bleiben. Der Wille zur
Macht gepaart mit einer an Dummbheit grenzenden Arroganz lisst
sie an Vergangenem riithren, das besser dem Vergessen hiitte anheim
fallen sollen.

Die Wurzeln dieser Geschichte liegen weit zuriick im unbeirrbaren
Strom der Zeit. Denn in den namenlosen Zeiten war es, als Imith-
ridat und Suukram, Téchter der Mailam Rekdai, von Nacka Rachn
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erheben sich Gestalten aus dem Wolkenrewgen und stemmen sich gegen
das Bise.

Gestalten? Menschen sind es! Menschen? Sie wissen nichts von den
Farben der Welt. Sie kennen nicht die Liebe von Mutter Sau. Sie sind
nicht mehr als Unannehmlichkeiten in dieser Welt!

Aber die Erkenntnis, dass sie nicht umsonst aus Puur Mulla gewiihlt
wurden, teilt sich ohne Stinme mit. Die morgenroten Menschen werden
gegen die regenwolkengrauen Menschen antreten. An ihren helfenden
Hiinden wirst du sie erkennen ...

Und die Geunssheit bleibt, dass die Suilak iiberleben!

ermordet wurden. Mailam Rekdai, die thre Téchter sterben spiirte,
cilte herbei und erschlug den Bisen. Thre Trinen wurden eins mit
dem Blut ihrer Kinder, ihre Kraft wurde cins mit den Kérpern -
und so wurden ihre Kinder zu den lebenden Bergen, die heute noch
Heimat vieler Goblins sind und die wir Menschen Rote Sichel und
Gelbe Sichel nennen.

Aber es bestehen Zweifel, ob Nacka Rachti wirklich getitet wurde,
Denn Legenden erziihlen, dass Mailam Rekdai das Bése unter dem
Ehernen Schwert begrub, wo ¢s kein Entkommen und kein Gefun-
denwerden geben kann, wo Nacka Rachti aber versucht, mit scinem
Speichel das Gestein aufzulésen, aul dass es eines Tages befreit seine
werde.

Die Interpretation, dass es sich bei Nacka Rachti um den Namenlo-
sen handeln konnte, ruft den Priester des Dreizehnten Elkwin Irjan
von Gerstbach-Tranzig auf den Plan. Seit Jahren schon lisst thn diese
Idee nicht los und so verfolgt er penibel alle Hinweise, die ihm der-
cinst erlauben sollen, fhn Der Liegt zu finden und zu befreien oder
zumindest seinen Willen in die Welt zu tragen.

Schliefilich stébBt er auf einen Jiger, der thm erzihlt, er habe in den
Schluchten des Ehernen Schwertes unter einem brennenden Berg
ein Tal gefunden, in dem Goblins den Zugang zu ciner Grotte bewa-
chen. Dieser Bericht ist der letzte Stein des Mosaiks, den der Priester
braucht, um ein schliissiges Bild vor Augen zu haben. Dort, in dieser
Grotte, wird er dem Purpurnen so nahe sein wie nie zuvor. Von dort
wird er scinen Zorn und seine Stirke mitnehmen nach Aventurien.
Doch die Goblins bleiben nicht ungewarnt. Im Traum teilt sich
Mutter Sau der obersten aller Goblins mit, der Kunga Suula, die den
Menschen nur als Mantka Ritha bekannt ist, und verspricht, Hilfe an
die Oberfliche zu wiihlen.

Ihre Helden, verehrter Meister, sind es, die den Goblins beistchen
werden. Mantka Riiba wird auf die Gruppe aufmerksam, als diese in
Festum einen ins Hafenbecken gefallenen Rotpelz vor dem Ertrin-
ken rettet. Sie erteilt den Helden den Aufirag, die junge Schamanin
Rukuuka aut threr gefahrvollen Reise ins Eherne Schwert zu beglei-
ten. Bose Menschen, so sagt sie, seien dorthin unterwegs, um Unheil
tiber die Welt zu bringen.

Elkwin Irjan von Gerstbach-Tranzig und sein Trupp sind den
Helden schon einige Tage voraus, allerdings kénnen die Helden
unterwegs einige Hinweise iiber die *bisen Menschen” sammeln
und beginnen zu ahnen, wer ihnen da als Feind gegeniibersteht.
Die Reise durchs Eherne Schwert verlangt den Helden dann alles ab:
Lawinen und scheinbar uniiberwindbare Piisse, bitterkalte Nichte
in zugigen Schluchten und zur Neige gehender Proviant machen

=

N

o

-
-y~

/‘&\
N7

00
e
~7



N

>

~

,\z

f
!

e/
Lah S

L
()

fast iibermenschliche Anstrengungen notwendig, um lebend das
Dorf der Goblins zu erreichen. Dass diese Reise auch an den Geg-
nern der Helden nicht spurlos voriibergeht, zeigt die Leiche eines
Gefihrten des Namenlosen Priesters. Ber diesem leblosen Kérper
finden die Helden auch erstmals detailliertere Informationen zu den
Plinen der Kultisten. Sie erfahren unter anderem, dass am letzten
der Namenlosen Tage cine Anrufung von “IThm Der Liegt” stattfin-
den soll.

Rukuuka erweist sich wihrend dieser Tage als umsichtige und ange-
nchme Begleiterin und so kann iiber den gegenseitigen Respekt
hinaus fast so etwas wie Freundschaft entstehen.

Die Rotpelze im Tal sind jedoch iiber die Ankunft einer zweiten
Gruppe von Menschen nicht erfreut und so werden dic Helden wie
Gefangene abgefithrt, bis ein Traum die Lage (er)klirt,

Wiihrend die Helden sich von den Strapazen der Reise erholen
und vorsichtig beginnen, das Umland zu erkunden, und dabei von
Kashka, der alten Schamanin des Dorfes, mit der Mythologie der
Suulak vertraut gemacht werden, nutzt Elkwin Irjan von Gerst-
bach-Tranzig seine dunklen Miichte, um eine Gruppe Blaue Mahre
zu cinem Angriff auf das Dorf zu verleiten. Mit vereinten Kriifien
kénnen Helden und Goblins die Auwacke zuriickschlagen. Doch der
Priester des Namenlosen war withrend der Schlacht nicht untitig;

Gememsam mit seinen Kulusten hat er, withrend die Helden das
Dort verteidigten. die Grotte gestiirmt und bereitet sich dort auf die
Anrufung des Namenlosen vor.

Um cine Verfolgung unméglich zu machen, wirken sie ein Wunder,
das den Vulkan, in dessen Innerem die Hahle liegt, zum Ausbruch
bringt. Strome geschmolzenen Gesteins versperren nun den Helden
den Weg.

Zwar hat die alte Goblinschamanin cigentlich die Fihigkeit, den
Lavafluss zum Erstarren zu bringen, allerdings braucht sie dafiir
blaue Farbe aus zerstolienem Lapislazuli, um die Geister von Wasser
und Luft zur Mitarbeit bewegen zu kinnen. Diese Halbedelsteine
findet man jedoch nur im Hort des Kaiserdrachen Avalaskaan, vor
dem die Goblins entsetzliche Angst haben. Avalaskaan erweist sich
dann, den Géttern sei Dank, als ein recht umgiinglicher Drache, der
den Helden erlaubt, gegen thn um ein paar der benétigten Halbe-
delsteine eine Partie ‘Rote und weilie Kamele™ zu spielen. Gerade
noch rechtzeitig vor Anbruch des letzten Namenlosen Tages kehren
die Helden ins Dorf zuriick.

Kashka tiberlebt das michtige Ritual, das nétig ist, um den Feu-
erberg zu beruhigen, nicht. Doch an der Seite Threr Helden wird
Rukuuka, als ncue Schamanin des Dorfes, die verblicbenen Goblin-
krieger in die Schlacht fithren.

KaPrPitTeL I: Ein GoBLin im WASSER.

Festum, die Stadt an der Bornmiindung, die mit iiber zwei Meilen
Durchmesser zu den grishten Stidien Aventuriens zihle, hiilt viel
Erzihlenswertes bereit. Vom geradezu sprichwértlichen Festumer
Nebel kiinnte man berichten, davon, dass die Stadt mit den schnur-
geraden Gassen und rechtwinkligen Kreuzungen wie auf dem Reili-
brett entworfen wirkt, und davon, dass nicht ohne Grund hier die
Zinsspindelrechenmaschine erfunden wurde.

Festum ist aber (neben Uhdenberg) auch die einzige Stadt Aven-
turiens mit nennenswertem goblinischem Bevélkerungsanteil. Viele
der hier ansissigen Rotpelze sind Nachkommen derer, die nach der
Zerschlagung des Goblinreiches als Sklaven in die Stidte der Men-
schen verschleppt wurden. Mittlerweile gelten sie als Biirger der
Stadt, verdienen sich ihren Lebensunterhalt als Rattenfinger,
Gerber und Stralienkchrer und stellen die meisten Bewohner
des Gerberviertels, das an beiden Seiten des Gargelbaches im
Westen der Stadt gelegen ist.

Die Frage, warum sich die -

{, b
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Helden zur Zeit in Festum
authalten, tut an dieser

oder eine Botschaft an einen der hiesigen Tempel tiberbracht, Viel-
leicht hatten sie auch einfach Lust, das berithmte Drachenmuseum
zu besichtigen. Wichtig ist nur, dass sie an cinem sonnigen Tag
Anfang Ingerimm von Mailam Rekdais goulicher Schnauze auf dic
Biithne des Abenteuers gehoben werden:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Ein angenchm sonniger Tag neigt sich dem
Ende zu. Dirckt iiber dem Gebiiude der Festu-

7
i;_‘?"‘"‘J

mer Colonial Compagnie scht ihr die unter-

gehende Sonne, triige schaukeln die Schiffe im
Haten. Ein paar Menschen stchen am Pier und
deuten, sich vor Lachen schiittelnd, hinunter ins
Hatenbecken. Sie winken euch herbei, um euch auch
an dem Spab teilhaben zu lassen. Aber was auch immer
soviel Gelichter auslésen mag: Der Grund fiir dic Belus-
tigung schreit — unter dem Gejohle kaum vernchmbar -
um Hilfe.

Stelle nicht viel zur = Bei dem um Hilfe rufenden Geschapt
Sache. 3 = im Wiasser handelt es sich um cinen
Vielleicht haben - $ p Goblin. Anscheinend ist er der Kunst

[ : i 8 - - e . . . .
sie einen ’ = f des Schwimmens nicht miichtig und
Handelszug ~ < versucht sich deswegen tollpatschig, aul
hierher - S, cine neben thm treibende, ghitschige Holz-
begleitet ‘*---"‘*L e planke zu hieven: ein wahrlich lach-
/ L " hattes Bild. Trotz der Komik der
? —— Situation werden die Helden (hot-
—~— e tentlich) cingreifen, bevor dem trief-
4 nassen Rotpelz die Krifte ausgehen,
-y denn an thren heltenden Hinden werden sie

3 von Mantka Riiba erkannt.
¥ ; Wenn die Helden weder cinen langen Stab noch
“'}' ein Seil ber sich haben, muss sich einer von ithnen
/ crbarmen und ins Wasser springen, um den Ertrinkenden
""x = - e (mit einer Probe auf das Talent Schwimmen) zu bergen.
= =W = &
= =t e
i - - ("
> —
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Der durchweichte Gobhin taucht ohne ein Wort des Dankes in der
Menge unter. Valadur Ragnarson hingegen lidt die Helden (ob ihrer
Heldentat) in die kaum 50 Schritt entternte Taverne Reteender Hafen
ein, weil man sich eine so gute Gelegenheit, einen Humpen auszu-
geben, doch nicht einfach entgehen lassen kann. Fiir das Abenteuer
ist der Thorwaler ohne jede Bedeutung. Er dient lediglich dazu, Thre
Helden mit thorwalscher Freigiebigkent und immer unglaubwiirdi-
ger werdenden Geschichten (... und kaum hatte ich die zwei Biiren
erwiirgt, als auch schon - ber Swafnir — deren drei grobie Briider
auftauchten!™) am Hafen festzuhalten, bis der Bote Mantka Riibas
eintrifft. Nach einer Stunde tritt dann ein Goblin an den Tisch der
Helden, spricht sie mit Namen und eventuellen Titeln an — was
zeigt, dass Mantka Riiba wenig Zeit braucht, um sich griindlich zu
informieren — und bittet sie, ihm zu folgen.

Die oberste der Festumer Goblins erwartet die Helden im Wohn-
raum cines Hauses des Gerberviertels, auf einem mit Pelzen behan-
genen Holzstuhl thronend. Mantka Riiba ist schlau, verschlagen
und redegewandt. Sie bietet den Helden (licherliche) 10 Dukaten
pro Kopl, ist aber bereit, ihr Angebot auf bis zu 30 Dukaten zu erhi-
hen — natiirlich nicht, ohne versucht zu haben, die Helden durch
geschicktes Verhandeln zur Annahme des Aufirags zu bewegen. So
erinnert sie den Krieger etwa an seinen Grundsatz, den Schwachen
beizustehen, oder bictet der Streunerin eine gewimnbringende Alli-
anz mit den Festumer Goblins an. Im Wesentlichen hilt sie folgende
Informationen fiir die Flelden bereit:

“Im Ehernen Schwert gibt es eine Grotte, in der man Nacka Rachui,
dem Bésen, nahe sein kann. Dort leben Suulak, die verhindern, dass
jemand diese Héhle betrier.”

“Menschen sind unterwegs, um das Bése aus der Hohle hinaus in
die Welt zu tragen.”

“Ich schicke Rukuuka, um zu warnen und zu helfen. Aber alleine
wird sie den Weg ins Eherne Schwert nicht schaften. Thr miisst sie
begleiten.”

“Ihr sollt Augen und Ohren offen halten. Ich kann euch nicht mehr
iiber diese bisen Menschen sagen. Aber sie gehen den Weg, den auch
ihr gehen werdet. Fragt andre Menschen nach ithnen. Sie werden sie
gesehen haben.”

"Dukaten helfen dort nicht, wo ihr hingehen werdet. Zicht euch
warm an und kauft kluge Dinge fiir dic Felskliifte des Ehernen
Schwertes.”

KaPritTeL I1: Die REISE

TeiL I:
Von Festum nacH [TAGRAKOJE

Im Licht der aufgehenden Praiosscheibe verlassen die Helden
Festum durch das Neersander Tor. Unter Rukuukas Fiihrung geht
es anderthalb Tage gen Osten, dann wird bei der Ortschaft Hin-
terbruch, die nur wenige Meilen nérdlich der berithmten Feste Pil-
kamm liegt, eine schmale Stralle Richtung Norden gewihlt. Zwei
Tage spiter erreicht man das malerische Rivilauken. Dort bittet die
junge Goblinschamanin die Helden, cine billige Mitfahrgelegenheit
auf einem Treidelkahn aufzutun. Dieser bringt die Gruppe in nur
zehn Tagen den Walsach stromaufwiirts bis Walserwacht, wo der
Nagrach einmiindet.

Die Beférderungskosten iibernimmt Rukuuka, auch wenn es fiir
Ihre Helden gewdhnungsbediirftig sein mag, dass ein Rotpelz fiir sie
bezahlt.

Die letzte Etappe nach Nagrakoje ist an einem Tag zu bewiltigen,
wenn man zeitig am Morgen aufbricht und ohne lange Rast bis zum
Einbruch der Nacht marschiert. Allerdings rechtfertigt der Ort die

“Rukuuka trifft euch nicht morgen, aber am Tag daraufbei Sonnen-
aufgang.”

Falls Thre Helden zu blauiugig in die Unternehmung spazieren,
lassen Sie ihnen {iber Mantka Riiba noch cinige Geschichten iiber
die Gefahren des Ehernen Schwertes zukommen. Denn diesen Auf-
trag auf die leichte Schulter zu nehmen kann schnell in Borons
Hallen fiihren.

Einen Tag haben die Helden nun Zeit, thre Einkiufe zu erledigen
oder sich im Tempel der Hesinde (oder an einem anderen Hor
des Wissens) tiber das Eherne Schwert kundig zu machen, Wich-
tige Ausriistungsgegenstiinde sind: Seile, Schneeschuhe, Eispickel,
Stergeisen, Kletterhaken, gefiitterte Schlafsiicke, haltbarer Proviant
etc. Zur Not kontrolliert Rukuuka vor der Abreise das Gepiick der
Helden, was Ihnen die Maglichkeit gibt, schwere Mingel noch behe-
ben zu kénnen. Vor allen Dingen ist warme Kleidung notwendig,
um im Ehernen Schwert nicht zu erfrieren. Aquivalent zum Riis-
tungsschutz gilt hier der Kilteschutz (KS) der Kleidung, den Sic
untenstehender Tabelle entnchmen kiinnen.

KaLTescHuTz von KLEipunGssTUCKEN

Kleidungsstiick KS BE
Hemd (Wolle) 1 0
Jacke (dicker Wollstoff) 2 0
Jacke (Leder) 1 1
Pelzweste 3 1
Beinkleider (Wolle) 2 0
Beinkleider (Leder) 1 0
Rock (Wolle) 1 0
Kleid (Wolle) 3 0
Kapuzenmantel (lang) 3 1
Mantel (kurz) 2 0
Pelzmantel 4 2
Pelzfiustlinge 1 1
Stiefel 1 0
Stiefel (pelzgefiittert) 2 0
Anaurak 8 4

Eile nicht. Dic Bevilkerung des 200 Einwohner zihlenden Nests
setzt sich aus Goldsuchern, enttlohenen Leibeigenen und dubiosen
Abenteurern zusammen, so dass das grifite Ungezicfer im Schlaf-
saal der Herberge die anderen Giiste sind. Wollen die Helden hier
noch ihre Ausriistung ergiinzen, kénnen Sie ohne mit der Wimper
zu zucken das Zchnfache des Listenpreises verlangen.

Gonnen Sie Thren Helden zumindest bis Nagrakoje sonnige Tage
und laue Niichte, denn mit Eiseskiilte und Wind werden sie sich
noch friith genug auseinandersetzen miissen.

Wenn die Helden unterwegs in Herbergen nach auffilligen Reisen-
den fragen, lassen Sie thnen cinige Informationen beziiglich Aus-
sehen, Anzahl und des (immer griBier werdenden) Vorsprungs der
‘bissen Menschen' zukommen: “Und dieser hochgewachsene Herr
mit Augenklappe! Bei allen Gottern! Dass man mit nur einem Auge
einen so stechenden Blick haben kann .7

Reizvoll ist es sicherlich auch, die Schwierigkeiten eines Goblins im
menschendominierten Bornland rollenspielerisch aufzugreiten. So
hat z.B. der Wirt plétzlich doch keine Plitze im Schlafsaal mehr,
nachdem er bemerkt hat, dass Rukuuka zur Gruppe gehirt.
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TEiL |
Ins EHERNE SCHWERT

Viele Legenden und Mythen ranken sich ums Eherne Schwert, Und
eines ist thnen allen gemein: Der gewaltige Gebirgszug ist das Ende
der Welt. Er dart nicht iiberquert werden, denn auf der anderen Seite
lauert bestenfalls der Wahnsinn. So werden Sic, verehrter Meister,
mit Erleichterung lesen, dass Thre Helden in diesem Abenteuer das
Eherne Schwert nicht iberqueren, sondern lediglich die ersten Pass-
hohen bezwingen miissen.

Von Nagrakoje aus folgen die Helden unter Rukuukas Fithrung
dem Nagrach in ostlicher Richtung. Der Fluss triigt nicht umsonst
den Namen des siebten der zwilf Erzdimonen: Selbst die zihe
Ogerbeerenranke und die miichtige Schwerttanne wachsen mindes-
tens hundertfiinfzig Schritt von dem reiflenden Fluss entfernt. Denn
nichts widersteht, wenn sich das Frithjahrshochwasser mit dimoni-
scher Macht seinen Weg bahnt und dabei selbst fuhrwerkgrofie Fels-
blicke mitreilit. Die Berge riicken zu beiden Seiten immer niiher
und am Horizont erstrecken sich scheinbar unendliche Eismassen.
Aber das Vorwirtskommen gestaltet sich durch den breiten Ufer-
streifen recht cinfach. Quilen Sie Thre Helden mit dem stindigen
Getiihl, beobachtet zu werden, und peinigen Sie Thre Wildnis-
charaktere mit Triumen, in denen sie sclbst die Beute sind, die weil’,
dass sie chancenlos vor etwas Gnadenlosem flicht.

Nach zwei Tagen fithrt Rukuuka die Helden dann in nordéstlicher
Richtung weiter ins Vorgebirge des Ehernen Schwertes. Drei Tage
geht es durch dichte Tannenwilder bergauf, bis der erste Pass erreicht
ist. Nur selten miissen felsige Steilhiinge mit cinfachen Klettern-
Proben tiberwunden werden. (Ein Misslingen der Probe verursacht
IW3 SP schmerzhafter Abschiirfungen.) Jagdbares Wild gibt es hier
noch zuhaut.

Eine schmale, aber tiefe Schlucht verhindert knapp hinter der ersten
(nicderen) Passhihe ein Weiterkommen. Doch Tannen mit miich-
tigen Stimmen wachsen am Rand des Abgrunds, so dass eine
behelfsmiiBige Briicke schnell gebaut ist. Deren Uberquerung mag
allerdings an einer Hohenangst-Probe scheitern.

Ist dieses Hindernis tiberwunden, fithrt Rukuuka die Helden einige
Stunden bergab und danach {iber eine steile Bergflanke wieder
bergauf. Der Tannenwald wird immer lichter und nach und nach
siumen nur noch verkriippelte Fohren den Weg der Helden, che
es dann drer Tage iiber Wiesen und Matten, durch die sich rohe
Felsformen und steinerne Siulen schieben, bergauf geht. Geben Sie
den Helden noch einmal die Gelegenheit, einen Steinbock zu erle-
gen, denn anderes jagdbares Wild gibt es hier nicht und die wenigen
von Rukuuka gesammelten Kriiuter und Beeren stillen den Hunger
kaum.

Die Bergung des erlegten Bocks ist ein Abenteuer fiir sich, denn
natiirlich ist er nicht einfach an Ort und Stelle zusammengebrochen,
um von den Helden dann bequem abgeholt werden zu kénnen, son-
dern stiirzte sterbend noch cinen Abhang hinunter, so dass man ithn
nur mit einer Klettern-Probe erreichen (und nur mit Seilen und KK-
Proben bergen) kann.

SchlieBlich gehen die Wiesen mit ithrer aufkeimenden Bliitenpracht
von Rotem und Gelbem Enzian, Eisenhut, Adlerklaue und Silber-
disteln in niedere Moose iiber. Nach dem stindigen Anstieg folgt nun
cin Marsch durch Bergtiler, Hochebenen und Schluchten umringt
von schrotfen Felswinden. Zermiirbende Abstiege und krifterau-
bende Klettercien zum niichsten Bergriicken wechseln einander ab.
Nach dem ersten Tag in dieser Héhe kommt Nebel auf, der alles
in ein feines Netz der Unwirklichkeit hiillt und die Wahrnchmung
verschicbt. Die schon vertraut gewordenen Felstiirme verwandeln
sich in steinerne Trolle, die riesigen steinernen Nadeln werden zu
lauernden Didmonen und selbst das Geriusch der cigenen Schritte

bleibt gediimptt, fern und fremd. Zudem sollten die immer eisiger
werdenden Temperaturen und die Gewissheit, dass der Proviant
sicher nicht reichen wird, an den Nerven der Helden zehren.

Vier Tage stapten die Helden durch diese milchige Unwirklichkeit,
che am fiinften Tag Firuns ewiges Eisreich vor ithnen liegt.
Abgeschen von vereinzelten Proben aul Klettern, Kérperbeherrschung
und Wildnisleben sowie diversen Schreckmomenten durch kleinere
Steinschlige und falsche Alarme sollten Sie Thre Helden bis hierher
nicht zuviel erleiden lassen. Denn die folgenden zwei Wochen
werden die schlimmsten Tage ihres Lebens (auBer sic haben schon
einmal ohne Wasser die Wiiste Khém durchquert).

Einhundert (!) Meilen Luftlinie trennen Thre Helden noch von dem
vorthnen liegenden Pass. Da aber immer wieder steile Felswinde und
uniiberwindbare Schluchten den Weg versperren, miissen sie, trotz
Rukuukas kundiger Fithrung, noch fast hundertfiinfzig Meilen Weg-
strecke hinter sich bringen. Nur langsam kénnen sie sich vorantasten,
mit Stiicken das meterdicke Eis nach heimtiickischen Gletscherspal-
ten abtasten, steigeisenbewehrt tédliche Eistiirme bezwingen. Kaum
zchn Meilen legen die Helden auf diese Weise pro Tag zuriick, so
dass sie erst nach mehr als zwei Wochen in diesem Albtraum aus Eis,
Fels und Kiilte den Pass erreichen.

Einige Widrigkeiten des Ehernen Schwertes, mit denen sich die
Helden auseinandersetzen werden miissen, scien an dieser Stelle
beschrieben. Verstehen Sie die dabei angegebenen Probenzuschlige
und Werte als Richtlinien. Passen Sie den Schwierigkeitsgrad den
Moglichkeiten Threr Gruppe an, aber machen Sie es thr nicht zu
cinfach. Eine Reise durchs Eherne Schwert erfordert eben erfahrene
Helden!

® Kilte: Dic hiirteste Priifung, der sich die Helden im Verlauf
dieser Reise stellen miissen, ist wohl die eisige Kilte. Zwar stapfen
sie anfangs noch bei sommerlichen Temperaturen Giber die ersten
Anhéhen, aber spiitestens iiber der Baumgrenze werden die Niichte
merklich kiihler, und wenn schlieBlich auch die Wiesen und Matten
zuriickbleiben, vermag Praios’ Schild gar nicht mehr so recht zu
wiirmen. Im ewigen Eis der hohen Gletscher ist es dann galt. Nachts,
und mit zunchmender Hohe auch tagsiiber, ist es dann efskalt, spiter
in den Kiltesten Niichten sogar firunkalt. Einzelheiten zu dicsen
Temperaturen und ihren Auswirkungen finden Sic im Anhang auf
S. 45,

® Gletscherspalten: Um cine Gletscherspalte zu entdecken, muss
eine Sinnenschirfe-Probe gelingen, die je nach Schneebedeckung
der Spalte um bis zu zehn Punkte erschwert scin kann, wober fiir
schnee- und gebirgskundige Helden reduzierte Probenzuschlige
gelten. Eine erkannte Gletscherspalte (mit einer durchschnittlichen
Breite von IW6 Schritt) kann problemlos umgangen werden. Sollte
das Umgehen nicht mehr méglich sein, weil einer Threr Helden
gerade dabei 1st, in die Spalte zu stirzen, kann eine (erschwerte)
Kirperbeherrschungs-Probe die Rettung bringen. Aber auch der Sturz
in eine Gletscherspalte muss nicht tidlich enden. Seien Sie gniidig
und lassen Sie die Spalte nur wenige Schritt tief sein oder dort
wenigstens einen Absatz haben, so dass der Betroffene mit kleine-
ren Blessuren und der Notwendigkeit, mithsam emporzuklettern,
davonkommit.

® Lawinen: An manchen Stellen reicht schon ¢in lautes Geriusch
wie ein Ruf oder Schrei, um viele Quader Schnee in Bewegung
zu setzen, und wer sich dann mitten in der Lawinenschneise auf-
hiilt, schwebt in hichster Gefahr. Wer das Gliick hat, am Rand
des Abbruchgebictes zu stehen, vermag sich mit einer Kdrperbeherr-
schungs- oder Athletik-Probe +10 noch zur Seite zu werfen, Wer mit
der Lawine ins Tal geht erleidet (j¢ nach Threr Gnade) zwischen
3W6 und 3W20 SP. Dass dabei auch noch ein Grobiteil der Ausriis-
tung verloren gehe, ist dann wohl das geringere Problem.
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Wenn Sie also Thre Gruppe nicht ausléschen wollen, sollten Sie nur
mit der Angst der Helden spielen. Fiihren Sie ihnen die immense
Macht einer abgehenden Lawine vor Augen, um sie dann einen ver-
harschten Hang iberqueren zu lassen, immer mit Rukuukas Mah-
nungen im Ohr, keine falsche Bewegung zu machen und keinen
lauten Ton von sich zu geben.

@ Eisklettern: Manchmal ist ¢s unumgiinglich, eine vereiste Wand
zu erklimmen, um weiterzukommen. Dies ist zwar mit der richti-
gen Ausriistung (Eispickel, Steigeisen, Haken etc.) ein machbares,
nichtsdestotrotz aber ein fuberst getihrliches Unterfangen. Fiir je
zchn Schritt Hohenunterschied ist eine Klettern-Probe erforderlich,
wobei diese (je nach Steilheit des Hanges) um bis zu 10 Punkte
erschwert sein kann.

® Drachenalarm: Das, was die Helden zunichst tir einen in grolier
Héhe kreisenden Adler halten, 1st in Wirklichkeit (mit einer Sinnen-
schirfe-Probe zu erkennen) ein in noch grofierer Hohe kreisender
Drache. Rukuuka zwiingt sich sofort in den schmalen Spalt einer
Eiswand und bedringt die Helden, es ihr gleichzutun. Dabei gibt der
Drache sich nur dem Spiel der Winde iiber dem Ehernen Schwert
hin und beachtet die winzigen Wesen unter ithm nicht einmal. Aber
lassen Sie den Drachen, ehe er Richtung Osten davonfliegt, ruhig
einmal im Sturzflug heranbrausen, um den Puls der Helden in die
Hohe zu treiben.

® Blaue Mahre: Niemand weill, woher diese neckerihnlichen
Geschopfe stammen und warum sie weitab jeden Gewissers Wohnen.
Dass sie bei Efterd selbst in Ungnade gefallen sind und von ihm
ins Gebirge verbannt wurden, kann einer Threr Helden (mit einer
Probe auf Sagen/Legenden +4 oder Gétter/Kulte +7) vielleicht erziih-
len. Bringen Sie dic Mahre am besten ins Spiel, kurz nachdem
den Helden der Proviant ausgegangen ist. Eine Gruppe der blau
geschuppten Wesen macht sich gegen Abend an die Verfolgung der
Helden. Obwohl die Mahre dabei sehr verstohlen vorgehen, kénnen
sie von den Helden (mit Proben auf Stnnenschirfe) entdeckt werden.
Allerdings verhalten sic sich abwartend. Erst am folgenden Vormit-
tag, als die Helden sich gerade vorbereiten, cinen kurzen, aber stei-
len Eishang zu iiberwinden, erfolgt der Angriff: Ein Wurfspeer vom
oberen Ende der eisigen Anhihe wirft Rukuuka zu Boden und der
dort stchende Mahr hebt gerade seinen zweiten Speer. Von unten
stirmen weitere Mahre herbei (ithre Anzahl entspricht der Threr

Helden).

Blaue Mahre

Speer: INl 11+W6 AT 14 PA 12 TP1W+3 DKS
Speer geworfen: INI 11+W6 FK 18 TP 1W+3
LeP35 AuP37 KO14 RS3 MR 10 GS 6

Rukuukas Wunde stellt sich als schmerzhaft, aber nicht all zu schwer
heraus, so dass sie sogar noch einzugreifen vermag, falls die Helden
zu verlieren drohen.

Die Mahre haben wenig Verwertbares bei sich. Allenfalls aus den
Schiiften ihrer Speere kann man ein Feuer machen und die toten
Angreifer dariiber zubereiten, Die Goblinschamanin kaut jedenfalls
geniisslich am Bein eines Blauen Mahrs und die Helden sollien

tehen, wenn sie tiberleben wollen.
Wenn der Pass dann endlich erreicht ist, haben Thre Helden etwas
geschatft, dass nicht vielen Aventuriern vor thnen gelungen ist: Nur

nicht zuriic

Wenige sind jemals so weit ins Eherne Schwert vorgedrungen, und
unter jenen, die es schattten, waren solche Helden wie Raidri Con-
chobair und Fiirst Cuanu von Albernia. Gonnen Sie den Helden
diesen Moment des Triumphs, auch wenn der Ausblick cher die
eigene Winzigkeit vor Augen fiihrt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Neben euch ragen zwei Giplel in ungeahnte, unbezwungene
Héhen. Der Dunst reibit auf und eréfinet nach Westen einen
Blick iiber die niedrigeren Zinnen des Ehernen Schwertes und
aufdas Bornland dahinter, Im Osten driingt sich Gipfel an Gipfel,
so hoch, dass es beinahe wirke, als stiitzten sie sdulengleich den
Himmel, und so weit, dass sich selbst am Horizont noch Felsen
wice Raubuierzihne zu einem riesigen Gebiss vereinen.

Einen halben Tag fiithrt Rukuuka die Helden wieder bergab, dann
offnet sich in einer hohen Eiswand eine Schlucht. So glatt sind die
Wiinde, so schnurgerade zicht sic sich dahin, dass man glauben
kinnte, Rondra héchstselbst hiitte hier mit ihrem Schwert cine
Schneise gehauen.

Gleich am Anfang der Schlucht treffen die Helden auf cinen der
‘bssen Menschen', von denen Mantka Riiba berichtete. Gefihrlich
ist dieser hier nicht mehr, denn nur seine Beine ragen noch aus
cinem Haufen herabgestiirzter Eisbrocken. Zumindest Helden mit
einem nennenswerten Wert in Neugicr sollten Interesse daran haben,
den Toten auszugraben, was knappe dreiliig Minuten dauvert. Der
kriftig gebaute, glaizkipfige Tote ist ganz in schwarze Stoffe und
Felle gewandet. Sein Gesicht ist von einem der Eisbrocken getroffen
und schrecklich entstellt worden, ansonsten wirkt er unverletzt. Ein
Held mit hohem TaW in Heilkunde Wiunden kann schwere innere Ver-
letzungen feststellen und mit einer gelungenen Probe auch einschiit-
zen, dass der Mann schon cinige Tage hier liegt. Zudem kann cin
fehlender Zeh und das eintitowierte Symbol eines purpurnen Krei-
ses am linken Oberarm die Helden vermuten lassen, dass der Tote
ein Diener des Namenlosen gewesen sein mag. In den Resten seiner
Umbhiingetasche stolien die Helden jedenfalls auf cine vom herabge-
stiirzten Eis zerfetzte Pergamentrolle, die fiir sie nicht unwesentlich
ist. Zwar sind nur noch Teile der Einleitung lesbar, in der allerdings
der Plan der Diener des Namenlosen sowie der Zeitpunkt des Ritual
festgehalten sind. Fiir Sie sei hier der vollstindige Text angegeben, die
Helden kiinnen nur jene Worte entzittern, die aulierhalb der Klam-
mern stehen. Der Teil, der das Ritual genauer beschreibr, ist vollkom-
men zerstort: “(Fiir den) undenkbaren Fall, (dass mir etwas) zustolit,
ich unser heiliges Ziel also nicht (lebend erreiche, habe ich hier das)
notwendige Vorgechen um einen von uns zum Gefilh des Willens
(unscres Herrn zu machen) aufgezeichnet. Das Ritual soll (stattfin-
den am) letzten Seiner fiinf heiligen (Tage. Dort wo Sein) Wille, Sein
Atem, Seine Macht (am deutlichsten spiirbar) ist. Gehet nun hin .7
Ein Handout des Textes finden Sie auch am Ende des Buches,

Zwei Tage folgen die Helden dem stur geradeaus fiithrenden Verlauf

der Schlucht. Schweigen ist angebracht, weil schon der geringste
Laut fiir das Abgchen einer Eislawine reicht, wie sie auch schon
dem Toten beim Eingang zur Schlucht zum Verhiingnis wurde.
Manchmal stehen die Wiinde so dicht zusammen, dass man sich nur
seitwiirts (und, falls vorhanden, nach einer Probe auf Raumangst)
weiterschichen kann. Der eisige glatte Fels reicht zu beiden Seiten
so weit empor, dass oben kein Himmel mehr zu cerspihen st
SchlieBlich weichen dic Wiinde doch zuriick und nur der Weg bleibt
bestehen, fithrt nun leicht bergab, in den autkommenden Nebel
hinein. Nach all den Entbehrungen und Schmerzen der langen
Reise werden die Helden ¢s kaum fassen kénnen, hier einen solch
wunderbaren Anblick vorzutinden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der betirende Geruch blithender Wiesen, harzige Waldluft und
dic Melodie des Lebens — geformt aus den Liedern der Végel,
dem Summen der Insekten, dem Rauschen der Biume und
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ittt cuch so unvermutielr, dass
ihr ob der Intensitit der Empfindung fast auf die Knie fallt.

dem Plitschern der Flisse

Irgendwo weiter rechts, verborgen in den milchigen Dunst-
schleiern, rauscht cin Wasserfall, und vor cuch, dort, wo sich

die Nebel lichten, scht ithr wogendes Gras aul santien iigeln.
Dahinter, vor schrotien Felszinnen, deren Anblick cuch schon
so vertraut ist, retht sich Baum an Baum zu einem dichten,
dunklen Wald.

4 KariteL I11: Im DorF DER GOBLinS
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Zwischen schrotten, senkrechten Hiingen liegt ein anniihernd kreis-
rundes Tal mit einem Durchmesser von etwas mehr als ciner Meile.
Drei Vulkane firben im Norden den Himmel bedrohlich rot. Immer
wieder bebt die Erde und ein tiefes Grollen dringt, begleitet von
ciner Rauchsiule, aus dem michugsten der Schliinde. Und doch
sind es die Feuerberge, die das Leben hier ermaglichen: Ubers ganze
Tal verteilt geben Spalten im Boden und heilie Quellen genug Hitze
ab, um inmitten der eisigen Eindde des Ehernen Schwertes cin eige-
nes Klima zu schatfen. Die fruchtbare Vulkanerde trigt ihren Teil
dazu bei, das Bestehen ciner tippigen Pllanzenwelt zu ermighchen.
Die hier lebenden Goblins kiimmern sich freilich wenig um solche
Zusammenhiinge. Sie wissen, dass Mailam Rekdar das Tal fiir die
Suulak aus Puur Mulla gewiihlt hat. Mutter Sau hat chen alles rech-
tens getugt!

Vom Ende der schnurgeraden Schlucht fithrt cin kurvenreicher, zu
beiden Seiten steil abtallender Pfad hinunter 1in den Talkessel (A).
Nach Norden hin, iiber flache, zwischen Sce und Wald eingebettet
liegende Hiigel, erreicht man ein etwa drei Schritt hohes, das Tal von
Ost nach West querendes Felsband. Ein kurzer, von siulenartigen
Felsen flankierter Weg erlaubt es, ohne aufwendige Kletterpartie den
hihergelegenen Nordteil zu betreten (B).

Zwei grihere Biche flichien von Norden nach Siiden durch die
kleine Weltim ewigen Eis. Der eine (C) entspringt den heilbien Quel-
len des grobten Vulkans und wird deshalb zaakaga (heilies Wasser)
genannt. Der andere (1)) kommt von den cisigen Hohen der umlie-
genden Giptel und heilit Urnumaga (kaltes Wasser).

| ‘4".iin'~1-nv'-‘r.|
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Im Sidosten ver- - .
cinigen sie sich zu i

emem Sce, von den Goblins pragmatisch als Aga (Wasser) bezeich-
net, und produzicren daber jenen Dunst, der den Helden schon
beim Betreten des ‘Tals aufgetallen ist. Folgt man Uruumagas Ver-
lauf stromautwiirts bis zu seinem Ursprung, weiter durch eine kalte
Klamm und dann einem nach Nordosten fiithrenden Grat entlang,
erreicht man nach ¢cinem halben Tagesmarsch, dort, wo wieder alles
vom Eis verschlungen ist, den Hort Avalaskaans (E). Gegeniiber
(im Siidwesten) haben die *bisen Menschen® aul einem schmalen
Hochplateau ihr Lager autgeschlagen (F). Mut Hilfe dreier Zelte
und cimnes in einer Felsspale verborgenen Lagerfeuers trotzen sie
hier den cisigen Winden.

Die Ansiedlung der Goblins (G) — Tatdwaem genannt, was ins Gare-
thi {ibertragen ‘schiitzende Hecke' bedeutet - liegt dirckt vor dem
Autgang zur Hohle in den Feuerberg (H). Das Dorf ist von einem
anderthalb Schritt hohen Erdwall umschlossen, dessen zwei Ein-
ginge von jeweils cinem Wachturm gesichert sind. Es wird von ciner
Heckenreihe in zwei Bereiche geteilt. Der westliche beherbergt die
Behausungen der Schamanin, der Altesten und des obersten Jiigers
sowic das Haus der Farben. Im dstlichen Terl findet das alltigliche
Stammesleben statt. Rund um die grolic Feuerstelle im Zentrum
dringen sich die Hiitten der Suulak, die im Wesentlichen aus uefen
Mulden bestehen, diber denen an zeltartigen Holzgestingen schiit-
zende Matten aus geflochtenem Gras befestigt sind. Dazwischen
suhlen sich Wildschweine, die fiir die Goblins fast den Status heili-
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ger Tiere genieBen. Auf den Hiigeln aubierhalb des Dorfes weiden

die von den [igern des Dorfes als Reittiere genutzten Gebirgsbicke
mit dichtem weiben Zottelfell und Widderhérnern. Einige kleine
Felder liegen im Siiden des Dorfes. Hier wird Gerste und Hafer
angebaut. Ein wichtiger Nahrungsmittellicferant ist auch der Hain
verkriippelter Obsthiiume am Ostufer Izaakagas. Die wichtigsten
Ortlichkeiten Tuluums seien an dieser Stelle beschrichen:

Iie Hiirtte von Kashka (1), der Schamanin des Dortes, unterschei-
det sich mit mehr als drei Schritt Durchmesser auf den ersten Blick
nur in der Gribe von den Behausungen der anderen Suulak. Das
Innere macht die Andersartigkeit der Bewohnerin aber deutlich: Bis
auf einen kleinen heugepolsterten Winkel, der als Schlafplatz dient,
quillt der Boden tiber von Tonkriigen und Tépfen, verschiedensten
farbgefiillten Schalen, geschnitzten Tierfiguren und Kisten voller
Steine, Federn und Pelze. Die Wiinde sind behangen mit Kriiuter-
biindeln, getrockneten Striiuchern und diversen Knochen an Leder-
bindern. Zudem verbrennen auf einem Kohlebecken in der Mitte
der Hiitte verschiedenste Pllanzenessenzen, deren Geruch derart
intensiv ist, dass er so manchen gestandenen Helden in die Knie
zwingen kinnte,

Da Kashka sowohl Schamanin als auch Aleste des Ansiedlung ist,
steht die Hiitte, die bis vor wenigen Jahren noch von der damaligen
Dortiltesten bewohnt wurde (2), nun leer. Darum wird sie den
Helden als Unterkunft zugewicsen. Wenn diese jedoch nicht auf
nackter Erde schlafen wollen, miissen sic sclber fiir eine weiche
(Heu-) Unterlage sorgen. Der Durchmesser der Hiitte betriigt knappe
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drei Schritt. In der Mitte befindet sich eme kleine Feuerstelle, die zu
benutzen sich allerdings nur empftichl, wenn man vorher durch das
Entfernen ciniger Grasmatten fir cinen Rauchabzug gesorgt hat.

In der Hiitte des obersten Jigers (3) wohnt seit wenigen Monden
Groom. Die karge Einrichtung ist mit wenigen Worten beschrieben:
cine Feuerstelle, ein Haufen Stroh und Felle als Schlafplatz und
ein hélzernes Gestell fiir diverse Speere, Keulen und Steinklingen.
Einzig herausragend ist die Verkleidung der Innenwand mit Pelzen
und Schiidelknochen erlegter Beutetiere,

Das Haus der Farben (4) zeichnet sich durch einen lang gezogenen,
ovalen Grundriss aus. Es ist das grishte und ilteste Gebiude Tulu-
ums. Schon seit Generationen wird es von den Schamaninnen des
Stammes als Ritualplatz benutzt, auch wenn das schmutzige Innere
cinen Menschen cher an einen Stall denken lisst. (Und in der Tat
wird es zumeist auch als solcher benutzt.) An den Wiinden hiingen
und lehnen auf Holzrahmen gespannte Tierhiiute, die mit verschie-
densten (zumeist schreiend bunten) Motiven iibersiit sind. Da gibt es
Zewchnungen von Thieren und Hiute mit verschiedenfarbigen Hand-

abdriicken, aber auch Bilder mit mythologischem Hintergrund. Aut

cinem wirft Mutter Sau gerade mit ihrer Schnauze die Sonne in
den Himmel, auf einem andern zerbeilit sie etwas Boses, von dem
niemand mehr weill, um was es sich handeln kinnte, dargestell
als schwarzer Fleck. Manche der Gemiilde sind mehrere Generatio-
nen alt und in dementsprechend schlechtem Zustand. Und inmitten
all dessen driingen sich dic iiberall im Dorf priisenten halbzahmen
Wildschweine.
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Die Wachtiirme sind nichts anderes als vier Schritt hohe, wackelige
Holzgeriiste, die eine Plattform ohne Gelinder oder gar Brustwehr
tragen. Erreichbar sind die Aussichtsposten iiber eine Strickleiter, die
nicht so aussicht, als wiirde sie das Gewicht eines Menschen ohne
weiteres tragen wollen.

Eine dichte Heckenreihe trennt Tuluum in zwer unterschiedlich
grolie Hilften, die nur durch einen schmalen Durchgang verbun-
den sind. Zwei aus Stein gehauene Statuen bewachen, mit Blick
nach Osten, diesen Torbogen aus Gestriipp. Die eine ist beinahe drei
Schritt hoch und stellt Mailam Rekdai dar: Auf dem Kérper ciner
Goblinfrau thront, milde lichelnd, der Kopf einer Wildsau. Mit der
Linken driickt sie cinen Frischling schiitzend an die Brust, in der
Rechten hiilt sie ein Bundel Ahren. Die andere Statue ist etwa drei
Spann kleiner, aus dunklerem Stein, und zeigt Orvai Kurim, den
Jagdspeer drohend erhoben. Die Besonderheit an der Darstellung
des Gottes ist, dass auf scinen Schultern ein Widderkopf statt des
tiblichen Eberschiidels sitzt.

Die grolfic Feuerstelle inmitten der Siedlung ist das Zentrum des
geschiftigen Goblinalltags. Hier sitzen die Frauen und stampfen
Getreide zu Mchl, fertigen Grasmatten und spannen Felle zum
Trocknen auf Holzrahmen. Daneben spiclen die Kinder: Die
Suulakmiidchen lauschen andichtig den Geschichten ihrer Miitter
und helfen bei anfallenden handwerklichen Titigkeiten, wenn sie
nicht versuchen, Frischlinge zu ‘retten’, denen die Suulakjungen
mit selbstgeschnitzten Speeren nachstellen. Wenn die Dimmerung
hereinbricht, wird das grolie Feuer entziindet, die Beute der heim-
kehrenden Jiger wird dariiber auf langen SpieBen gedreht, und
gemeinsam wird gelacht, geplaudert und gesungen.

Die rollengerechte Darstellung der verschiedenen Goblincharaktere
der Dortgemeinschaft stellt Sie, verehrter Meister, sicherlich vor
keine leichte Aufgabe. Versuchen Sie die Andersartigkeit der Suulak
hervorzuheben, ohne sie an Licbenswiirdigkeit verlieren zu lassen.
Die Goblins sind keinestalls das Schwertfutter, das Thre Helden
sonst in Form einer riuberischen Bande vorgesetzt bekommt. Die
Jiger sind stolze Gesellen mit beeindruckenden Fihigkeiten, was
den Umgang mit ihren Speeren und das Uberleben in der Wildnis
betrifft. Aber trotzdem werden sie die Schamanin um Rat fragen,
wenn sic mit ungewohnten Situationen konfrontiert sind. Die
Frauen des Stammes sind lichenswiirdige Geschépfe, aber nichts-
destotrotz mag es fiir Ihre verwundeten Helden schwer auszuhalien
sein, wenn sie von einer nackten Goblinfrau (die sich stindig zwi-
schen den Beinen kratzt) mit einem undefinierbaren Brei aufgepip-
pelt werden. Und der Goblinjunge ist begeistert von der blitzenden
Klinge des Krieger, aber auch ein Bewunderer kann unertriglich
werden, wenn er dem Objekt seiner Verehrung an einem getrockne-
ten Eichhrnchen kauend iiberall hin folgt.

Wenn den Helden das Verhalten der Goblins licherlich vorkommi,
fithren Sie ihnen vor Augen, dass ihr Verhalten umgekehrt den
Rotpelzen hichst merkwiirdig erscheint: Bicten Sie Threm noblen
Magier doch cinfach einmal ¢in getrocknetes Fichhérnchen an und
lassen Sie die Goblinfrauen kichern, wenn er es runterwiirgt, ohne
das Fell abzukratzen, oder es ihm als Abendmahl wieder vorsetzen,
wenn er es wegwirft. Und auch warum sich dic Helden trotz der
angenchmen Temperaturen im Tal in diese seltsamen Stoffe hiillen,
ist fiir dic Dorfgemeinschaft cin unerschépflicher Diskussionsquell,
ganz zu schweigen von diesen andersartig haarlosen Kérpern. Zu
lhrer Unterstiitzung finden Sie einige grundlegende Informationen
zu Ausschen und Kultur der Suulak im nebenstehendem Kasten.
Versuchen Sie die Helden in den wenigen Tagen, die ithnen zur
Regeneration bleiben, in die Gemeinschaft zu integricren. Lassen
Sic ein paar Goblinkinder die Helden zum Baden in [zaakaga ent-
fiihren oder thnen ein kehliges Suulaklied beibringen. Fordern Sie
als Groom die Helden auf, ihn bei der Jagd zu beglenten, um gemein-

ROTPELZE

Die Menschen nennen sie Goblins (Isdira: struppiges Rot-
haar), aber sic selbst bezeichnen sich als Suulak und gehéren
wohl zu den iltesten kulturschatfenden Bewohnern des Kon-
tinents. Thr gedrungener Kérper mit den iiberlangen Armen
erreicht eine durchschnittliche GréiBe von anderthalb Schritr
und ist von kurzem, struppigem Fell bedeckt. Die langen,
schlanken Finger (und auch die beweglichen Zehen) gewihr-
leisten eine auBerordentliche Geschicklichkeit und Fingerfer-
tigkeit. Die Goblinfrauen haben {ippige Briiste. Gesicht und
Handinnenflichen sind unbehaart und auch bei Minnern ist
Bartwuchs ginzlich unbekannt. Das Gesicht wird von einer
flachen, breiten Nase dominiert, die in eine flichende Stirn
tibergeht. Der Geruchssinn ist zugunsten des ausgeprigten
Gehors zuriickgebildet, und mit den rétlichen Augen unter
wulstigen Brauen kénnen sie auch bei Dunkelheit schen,

Die Goblinfrauen sind wechselweise Objekt der Begierde und,
vor allem wenn sie von Mailam Rekdai gesegnet wurden
(also schwanger sind), der Verechrung — wobei den Suulak der
Zusammenhang zwischen Geschlechtsakt und Schwanger-
schaft nicht bewusst ist. Dauerhafte Partnerschaften sind den
Goblins fremd und so gehéren auch die Kinder dem ganzen
Stamm und werden von allen Frauen gemeinsam aufgezo-
gen.

Zwar gilt der beste Jiger — bei Bedarf — als Kriegshiuptling,
das Sagen haben aber die Frauen. Insbesondere den Worten
der Altesten und der Schamanin, als Priesterin Mailam Rek-
dais, wird groBes Gewicht beigemessen.

Neben hilfreichen und gefiirchteten Geistern in Gestalt von
Naturerscheinungen kennen die Suulak zwei grofe Gotthei-
ten. Mailam Rekdai gilt als Herrin der Fruchtbarkeit und des
Stammesfriedens. Die Jiger beten zu Orvai Kurim, den Herrn
der Jagd.

Besonders abstoBend fiir Zwolfgotrergliubige ist der Umgang
der Rotpelze mitihren Toten. Da in der Sichtweise der Goblins
der Leib im Augenblick des Todes seine Bedeutung verliert,
kennen sie weder iibermiBige Trauer noch Bestattungsriten.
So werden die Toten den Schweinen als Futter vorgeworfen.

sam emen der wenigen gefihrlichen Biren zu erlegen, die es hier
gibt. Und nutzen Sie als Goblinfrau die ruhigen Nachmittagsstun-
den, um einem Threr Helden ein paar Brocken Goblinisch beizu-
bringen.

Wie die Helden die paar Tage, die thnen vor dem Angrift der Blauen
Mabhre bletben, genau nutzen wollen, bleibt thnen tiberlassen. Es ist
genug Holz vorhanden, um 2.B. Tuluums Erdwall in cine ernster zu
nehmende Befestigung zu verwandeln. Aber auch den Zugang zur
Grotte mut einem Wall oder ciner Schanze zu sichern wiirde durch-
aus Sinn machen. Falls die Helden auf die Idee kommen, das Lager
der Diener des Namenlosen zu suchen, kénnen sie vielleicht sogar
heraustinden, dass sich diese mut einem Trupp Blauer Mahre ver-
biindet haben, um das Dorf zu stiirmen. So kinnen die Goblins
gewarnt und cine ordentliche Verteidigung vorbereitet werden. Die
wichtigsten Ereignisse withrend der Tage in Tuluum seien an dieser
Stelle beschrieben:

Kurz nachdem die Helden das Tal betreten haben, werden sie von
Groom und cinigen seiner Jiger gestellt. Rukuuka beschwort sie,
¢s nicht zu einem Kampt kommen zu lassen, und redet auch auf
Groom beschwichtigend ein. So werden die Helden, eskortiert von
den Suulak, wie Gefangene ins Dorf geleitet. Rukuuka erklirt, dass
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Groom nicht wissen kann, wie mit ihnen zu verfahren ser (*Er ist
ja ein Mann!") und erst die Schamanin eine Entscheidung treften
wird. Kashka ist iiber das Auftauchen der Gruppe nicht begeistert.
Erst vor wenigen Tagen haben andere “Glatthiute™ zwei Goblinji-
ger erschlagen, und dic Schamanin mutmabt, dass die Helden mit
den Mordern unter einer Decke stecken kinnten. So werden sic
unter strengster Bewachung in die Hiitte der Altesten gesperrt und
miissen das Urteil Kashkas abwarten.

In der folgenden Nacht triumen Rukuuka, Kashka und Thre Helden,
sie stiinden gemeinsam hoch oben auf einer Felszinne und blickten
hinunter auf das Tal der Goblins. Orientieren Sie sich bei der
Beschreibung der Traumereignisse an dem Stimmungstext auf Seite
33. Die beiden Schamaninnen und die Helden erleben, wie sich die
morgenroten Menschen gegen die regenwolkengrauen Menschen
stellen. Da sich am niichsten Morgen jeder der Beteiligten an den
Traum erinnern kann, veranlasst Kashka die sofortige Freilassung
der Helden.

Am nichsten Abend lidt sie dic Gruppe ins Haus der Farben ein.
Zum einen will sie von den Helden mehr iiber ihre Vergangenheit

wissen und (speziell) iiber thre Motivation, diese gefihrliche Reise
zu wagen. Zum anderen versucht sie den Helden einen Einblick
in die Mythologie der Suulak zu geben. Die Informationen aus der
Einleitung geniigen, um die Grundziige des Glaubens der Goblins
begreiflich zu machen. Die Kernthese 1st, dass alles, was existiert,
von Mutter Sau aus Puur Mulla (dem Grolien Haufen) gewihlt
wurde (und noch immer wird). Essentiell fiir dieses Abenteuer ist die
Geschichte von Nacka Rachu, der von Mailam Rekdai unterm Eher-
nen Schwert vergraben wurde. Wenn Thre Helden die Legenden der
Zwilfgorergliubigen kennen, dass die Rote und die Gelbe Sichel,
also Imithnidai und Suukram, von den Géttern Rondra und Inge-
rimm als Schwerter im Kampf gegen den Namenlosen (genauer:
gegen die von ihm auf die Welt losgelassene Vielleibige Bestie) be-
nutzt wurden (verlangen Sie notfalls ein Gétter/Kulte-Probe +6),
kann Elkwin Ifan von Gerstbach-Tranzigs These, dass es sich bei
Nacka Rachti um den Namenlosen handeln kénnte, vielleicht nach-
vollzogen werden. Die Schamanin kann noch berichten, dass man
in der Hohle des Feuerbergs etwas Bisem sehr nahe ist und ihr
Stamm deshalb (*Schon seit immer!”) jedem den Zugang verwehrt.

KaPriteL [ V: DieE ScHLacHT vt TuLvum

Der Angrift der Blauen Mahre beendet das

beschauliche Leben der Helden in Tuluum. Etwa

zwanzig dieser Kreaturen stiirmen, unterstiitzt

von einem Diener des Dreizehnten, den siidlichen Eingang. Da sich
zu der Zeit nur etwa zchn Goblinjiger (darunter Groom) in der
Siedlung authalten und diese zudem so iiberrascht sind, dass sie
erst von Kashka zu einer geordneten Verteidigung gefithrt werden
miissen, liegt es in den Hiinden Threr Helden, die ersten Kampfrun-
den standzuhalten und das Leben der Suulak zu schiitzen. Lassen
Sic die Helden fast von der Ubermacht iiberrannt werden, che end-
lich die Goblins in den Kampf eingreifen. Der Priester des Namen-
losen setzt vor allem das Mirakel PEch UND ScHWEFEL (siche S. 44)
cin, um die tapfersten Verteidiger zu schwiichen. Es ist die Aufgabe
Threr Helden, ihn auszuschalten, bevor es allzu viel Unheil anrich-
ten kann.

Dass Elkwin Inan von Gerstbach-Tranzig und sein Trupp derweil
in dic Grotte eindringen, soll von den Helden bemerkt, aber nicht
verhindert werden. Falls sie sich gleich an die Verfolgung machen
wollen, bringen Sie Groom oder einen anderen Goblin, den die
Helden besonders mégen, in eine Notlage, aus der nur Thre Gruppe
thn befreien kann.

Die Werte der Blauen Mahre finden Sie auf Seite 37, die der Diener
des Namenlosen auf Seite 44. Obwohl wir Ihnen empfehlen, den
Kampt der Goblins eher zu schildern als auszuwiirfeln, seien die
Werte der Goblinjiiger rechts genannt.

Wenn der Angrift dann endlich abgewehrt ist, haben die Diener
des Namenlosen im Inneren des Feuerberges eines ihrer unheiligen
Wunder gewirkt und den Vulkan zum Ausbruch gebracht. Geschmol-

KaPiTeL V: DRACHENSPIELE

Avalaskaan ist mit kaum 250 Jahren einer der jiingsten seiner Art
in Aventurien. Seit der Kaiserdrache vor einigen Jahrzehnten beim
‘Liebesspiel’ mit ciner an Alter und Kraft iiberlegenen Drachendame
fast den Tod fand, zog er sich — um eine halbe Vorderklaue drmer
und cinen zerfetzten Fliigel reicher - ins Eherne Schwert zuriick
und beschloss, fortan enthaltsam zu leben.

Alle zwanzig Jahre fordert er von den Goblins zwei Midchen als
Tribut, und so leben dic Suulak — obwohl er das Dorf bislang ver-

zenes Gestein rinnt in breiten Bahnen den Berg hinab und versperrt
so den Zugang zur Hohle. Wenig spiter erreicht die Lava die ersten
Baume nérdlich des Dorfes und lést cinen Waldbrand aus.

Kashka gibt den Befehl zur Riumung Tuluums, und so finden sich
Ihre Helden bald darauf mit zwei Goblinkindern am Arm und
einem Biindel Suulak-Habseligkeiten auf dem Weg zum See im
Siidosten. Wenn sich die Helden noch an die Schriftrolle, die sie bei
dem Toten gefunden haben, erinnern, wissen sie, dass das Ritual zur
Freisetzung von Nacka Rachtis Willen erst am letzten der Namen-
losen Tage startfinden wird, dass sie also noch etwas Zeit haben.
Der Feuerberg wird aber in den nichsten Tagen nicht zur Ruhe
kommen, und nach cinigen Versuchen miissen die Helden einsehen,
dass der Lavastrom ein uniiberbriickbares Hindernis darstellt,

In dieser Situation erinnert sich Kashka an cin uraltes Ritual der Gob-
lins dieses Tales, mit dem sie die “unruhigen Geister des Feuerberges™”
beruhigen kann. Allerdings braucht sie fiir dieses Ritual cine gewisse
Menge Lapislazuli, um michuge, blaue Farbe herstellen zu kénnen.
Diese Halbedelsteine gibt es nur im Hort eines Kaiserdrachen, den
die Goblins fast noch mehr fiirchten als Nacka Rachtis Wiederkehr.

Goblinjager

Speer: INI 10 AT 12 PA10 TP 1W+3 DK S
Wurfspeer: INI 10 FK 14 TP 1W+3

LeP25 AuP30 KO12 RS3 MR 2 GS7

schont hat — in abergliubischer Furcht vor dem Ungeheuer, dem
sic einen fast géttlichen Status zuerkennen. Dabei kiime Avalaskaan
niemals auf die Idee, einen Goblin zu fressen, denn egal ob gut zer-
kaut oder in einem Stiick geschluckt: Sie hinterlassen immer einen
pelzigen Geschmack auf der Zunge. Die entfithrien Goblinmid-
chen setzt er als Diencrinnen cin, lisst sich von ihnen die Schuppen
polieren und Lieder vorsingen.

Ihren Helden steht es véllig frei, wie sie an die Halbedelsteine
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aus dem Drachenhort kommen wollen. Falls
sie den Drachen im Kampf bezwingen
wollen, ist Avalaskaan aufs Hichste A€
entziickt iiber dicse angenchme
Abwechslung. Versuchen sie die
Halbedelsteine  zu  stehlen,
werden sie schon vor seiner

Hihle

gestellt. Einzig ein ‘nor-

von  Avalaskaan

males”  Gesprich  mit
dem Kaiserdrachen
kann dic Helden in den
Besitz der Steine bringen.
Da sich der Kaiserdrache mit
cinem Klauenschnipsen  cinen
ARMATRUTY iber seine (auch so
schon fast undurchdringlichen) Schup-
pen legen kann, ist er fiir Thre Helden
kaum zu verwunden. Wenn es zu einem
Kampf kommt, spielt er mit den
Helden: Er attackiert den

besten Kiimpfer immer

wieder,  ohne  ihn —
ernsthaft zu  ver
wunden,  treibt
thn aber mit
Stilien  immer
weiter  an  die
Kante des Felspla-
teaus und schlhieli-
lich dariiber hin-
aus. Im  letzten
Moment ftingt er
den Krieger, zicht ithn an
seinem Mantel empor und lisst ihn ~\

gentisslich Giber dem offenen Maul bau-

meln, wihrend die anderen Helden verzweitelt versuchen ithn zu
stoppen. Wiirfeln Sie hektisch hinter Threm Sichtschirm, starren Sie
die Spieler besorgt an, und wenn diese glauben, das letztes Stiindlein
threr Helden habe geschlagen, folgt die grolie Erleichterung:

i A\ i
A\ A<
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5 a4 - Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
0 - — Plotzlich rollt grollendes Lachen wie
—rt - -
) heraufzichender Donner durch cure

Kipte. Eine Stuimme ist in curen
Gedanken. Oder sind es Bilder, die ihr
versteht, ohne dartiber nachdenken zu miissen? Das Ungetiim,
an dessen harten Schuppenleib noch vor wenigen Sckunden
cure Waften abprallten, setzt euren Gefihrten vor-
= sichtuig ab. Fast vermeint thr Heiterkeit in den
Worten/Gedanken des Drachen zu erkennen, als

er cuch fragt, was euer Begehr sei.

Avalaskaan bictet den Helden an, thnen eine ausrei-
chende Menge der begehrten Halbedelsteine zu iiber-
lassen, wenn sie ithn bei einer Partic Rote und Weifle Kamele
besiegen kinnen. Aber ganz unter uns: Um es in diesem
Strategiespicl mit cinem Drachen aufnehmen
o zu konnen, miissten Thre Helden schon zu
= den erfahrensten Spielern des ganzen Konti-
nents gehoren. Wenn also keiner Threr Held
cinen TaW Brettspiele von 18 oder mehr hat,
dann haben sie keine Chance, thn zu bezwingen —
auch hier gonnt sich Avalaskaan nur ¢in wenig Unter-
- haltung,
Nach dem verlorenen Spiel macht
der Drache thnen daher ein weiteres
“ag Angebot: Er méchte ein Artefakt (oder
‘ Sﬁsrmuv'a%ro‘ iihnliches) im Tausch gegen die Steine.
(Vielleicht gibt es ja cinen Gegenstand
im Besitz der Helden, den Sie ihnen
schon lange abnehmen wollten.) Wenn
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den Helden auch die beiden Goblinfrauen iibergeben, die thm letz-

Sie es so wollen, kann der Kaiser-
drache aber auch mit dem Vortragen
ciner Geschichte oder cines Musik-
stiicks zufnieden sein. Avalaskaan wird

tes Jahr iiberbracht wurden. Er ist ihrer ohnehin iiberdriissig und
wird bet seinem niichsten Ausflug eine menschliche Dienerin ent-
fithren,

KaPriteL VI: DErR LETzTE KamPF

Erst nach knapp anderthalb Tagen werden die Helden wieder zuriick
im Tal der Suulak sein. Der nérdliche Teil des Waldes ist mittler-
weile abgebrannt, aus dem Chaos aus Schlick und Asche ragen nur
vereinzelt verkohlte Baumstimme, Auch Tuluum selbst wurde ein
Raub der Flammen, und so haben die Suulak am Ufer des Sees

cin provisorisches Lager errichtet. Obwohl die Brinde mittlerweile
erloschen sind, hiingt die Luft noch voller Rulb und Asche, und
cin grauer, schmieriger Schleier legt sich tiber Haut und Haar und
macht das Atmen zu cinem schwerfilligen Ringen um Luft.

Kashka lisst den Helden ohnehin keine Zeit, Atem zu schipfen.
Sie belidt die Gruppe mit gerahmten Tierfellen, Farbtépfen und
anderen Utensilien, befiehlt einem der Helden sogar, ein paar Wild-
schweine vor sich her zu treitben, und fithrt sic ins nicdergebrannte
Tuluum. Dort Lisst sie sich in den Ruinen des Hauses der Farben
nieder. Farbtiegel und aufgespannte Lederleinwiinde sind um sic
herum verteilt. Ein paar Schweine reiben sich erwartungsvoll an den
Beinen der Helden, fiir die nun eine Zeit des Wartens gekommen ist.
Mit ruhigen Handgriffen legt die Schamanin die Halbedelsteine in
eine ziihe Fliissigkeit und beginnt sie mit einem steinernen Stiliel

zu zerreiben, bis sie langsam ihr Blau an die Lauge abgeben. Irgend-
wann kommen dann weitere Goblinfrauen aus dem provisorischen
Lager, tratschen, singen und beobachten Kashka, die sich davon
nicht ablenken lisst. Auch die im Dreck wiihlenden Schweine schei-
nen sic eher zu befliigeln als zu behindern,

Dann beginnt sie endlich zu malen. Die Frauen stehen jetzt stamp-
tend und klatschend im Kreis um sie herum. Ein grofies, rotes Bild
malt sie, mit Handabdriicken und stilisierten Flammen, um die Feu-
ergeister hineinzubannen. Magickundige Helden kiinnen erkennen,
dass die rote Farbe zum Teil aus dem Blut der Schamanin besteht:
Sie hat die verbotenen Plorten geittnet (wandelt also LeP in AsP
um).

Dann folgt emn kleineres Gemiilde: blaue Wellen, um Wassergeister
zu rufen, die den Lavasce, der sich zwischen Tuluum und dem
Feuerberg autgetan hat, abzukiihlen, Und schlicBlich ein Bild aus
weilien und hellblauen Wolken und ornamentartigen Lufistréomun-
gen, um die heilie Oberfliche erkalten zu lassen. Drohend schwingt
Kashka ihre Knochenkeule, um die hilfreichen Geister an die Arbeit
zu treiben. Fauchend und spuckend zwingt sie die Geister des Feuers
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in das rote Bild. Und tatsiichlich kénnen die Helden beobachten, wie
der Lavasee aushiirtet und schlieBhch eine heilie, aber tiberquerbare
Kruste bildet. Doch die Schamanin hat das Offnen der verbotenen
Pforten nicht iiberlebt: Inmitten der Wildschweinrotte bricht sie tot
zusammen.

Der Weg iiber den Lavasce und die Bergflanke empor zum Ein-
gang in den Feuerberg ist nicht so einfach zu bewiiltigen, wie es
auf den ersten Blick gewirkt hat. Immer wicder miissen Risse in der
Krustenobertliche iberwunden werden, und Tiirme aus brickeln-
dem (aber schartkantigem) Vulkangestein tordern die Helden und
thre Begleiter (Rukuuka, Groom und drei Jiger) zu waghalsigen
Kletterpartiern heraus. (Verlangen Sie mehrere Proben auf Kiérper-
beherrschung und Klettern.)

Je uefer die Gruppe in den Feuerberg eindringt, desto steiler neigt
sich der dunkle Pfad ins Innere der Erde. Die Essenz des Namen-
losen kriecht als Ahnung héchster Verlockungen und verdorbenster
Abgriinde aus den Wiinden. Fithren Sie die Helden in Versuchung!
Nechmen Sie jeden Spicler einzeln zur Seite und schildern Sie ihm
die ungeahnte Macht, die er erhalten kénnte, wenn er hier dem
Dreizehnten huldigen wiirde. Nach einer Zeitspanne, die dem ¢inen
wic fiinf Minuten, dem anderen wic fiinf Stunden vorkommen mag,
miindet der Pfad in einen gewaltigen Felsendom, in dessen steiner-
ner Kuppel Edelsteine wie terne Sterne funkeln. Aus Rissen in den
Wiinden dringt flackerndes Glithen und taucht alles in ein diffuses,
rotes Licht. Inmitten kreisférmig angeordneter Stalagmiten vollzie-
hen die Diener des Namenlosen ihr Ritual.

Was immer hier verborgen liegen mag, sei es ein Teil des Namen-
losen oder die Vielleibige Bestie, kein Mensch kann seinen Korper
zu einem Gefil} solch unvorstellbarer Energien machen. Das muss

EriLoG — SvvuL VUnivinguL

Bei einem grolien Fest zu Ehren der Helden verkiindet Rukuuka,
als neue Schamanin in Tuluum bleiben zu wollen. Thre Kinder, so
legt sie fest, sollen nach den mutigen Menschen benannt werden, die
geholfen haben das Dort zu retten.

Suul Unvingul, die Identifikation mit dem Schweinsein, haben Thre
Helden in diesem Abenteuer nicht erreicht. Aber ansonsten haben

auch Elkwin Irjan von Gersthach-Tranzig schmerzhaft erfahren.
Gerade, als die Helden die Szenerie betreten, geriit alles auBer Kon-
trolle, das Gefihh zerbricht. Triumph und Wahnsinn gleichermalien
ins Gesicht geschrieben, reifit sich von Gerstbach-Tranzig sein ver-
blicbenes Auge mit bloBien Hiinden aus dem Kopf. Elmsfeuer rasen
iiber seinen Korper, sein Haar beginnt zu brennen und purpurne
Flammenstrahlen brechen aus ihm hervor.

Die Anzahl der verblicbenen Diener des Dreizehnten entspricht
(je nach Kampfstirke Threr Gruppe) bis zur doppelien Anzahl
der Helden. Da sie normalerweise eher auf Heimtiicke und Hin-
terlist setzen und thre Karmacenergie nach den gewirkten Wundern
fast erschopit ist, sind es Gegner, dic im offenen Kampf durchaus
zu bezwingen sind. Unberechenbar wird der Kampf durch die
aus Elkwin Irjan von Gerstbach-Tranzig hervorschieBenden Flam-
menstrahlen (3W6 SP), denen Thre Helden nur mit gelungenen
Proben auf Gefuhreninstinkt und Kérperbeherrschung ausweichen
konnen. Aber auch die Gegner sind vor den Eruptionen ihres
Anfiihrers nicht gefeit, und wenn es um einen Threr Helden beson-
ders schlecht steht, kann er auf diesem Weg durchaus gerettet
werden. Gonnen Sie lhren Helden cinen glorreichen Kamplf, lassen
Sie Rukuuka und Groom nur durch das selbstlose Eingreifen Threr
Gruppe tberleben und opfern Sie die drei Goblinjiger, um die
Kraft der Flammenlanzen zu demonstrieren und heroische Tode
zu inszenieren. Wenn dann die *bisen Menschen’ besiegt sind und
von Elkwin Ifan von Gerstbach-Tranzig nur noch cin Haufen
rauchende Schlacke tibrig ist, kénnen Thre siegreichen Helden
zuriickkehren in das Tal der Goblins, sich feiern lassen und Vorbe-
reitungen treffen fiir das nichste gefihrliche Abenteuer: die Heim-
reise.

sie die Lebensinhalte der Goblins — satt werden, nicht erschlagen
werden und ein bisschen Spall haben — so gut umgesetzt, dass
sie sich zumindest 250 Abenteuerpunkte verdient haben. Spezielle
Erfahrungen kinnen Sie nach Gutdiinken vergeben, vor allem aber
in den Bereichen Wildnisleben, Brettspiel, Sprachen Kennen (Gobli-
nisch) und Gaotter/Kulte.

AnHANG I: MEeiSsTERPERSONEN

RUKRvVURA

Die Begleiterin der Helden ist eine junge, iiberaus agile Goblinscha-
manin aus Festum. Dass so viel Energic in diesem kleinen, diinnen
Kérper steckt, mag manch einen Beobachter iiberraschen, Rukuuka
lisst sich durch diese Verwunderung aber weder in ihrem Redefluss
(sie spricht Garethi mit breitem bornlindischen Akzent) noch in ithrem
Herumspringen bremsen. Dass sie einige Jahre bei einem Stamm in
der Roten Sichel gelebt hat, macht sic zu einer kompetenten Fiihre-
rin durch die Wildnis des Ehernen Schwertes: Sie kennt viele essbare
Wurzeln und Knollen, warnt vor Gletscherspalten und hat bei miih-
samen Kletterpartien (fast) immer eine heltfende Hand frei. Zudem
tibernimmt sic schnell die Rolle der *Gruppenmutter’, muntert ver-
zweitelte Helden auf| trisstet Traunge und heilt Verwundete.

Damit Thre Helden sich neben ihr nicht véllig unheldenhaft vor-
kommen, miissen Sie Situationen schaffen, die klar machen, dass

Rukuuka die Reise alleine nicht iiberstehen wiirde. Sie ist auf ihre
Begleiter zumindest genauso sehr angewiesen wie diese auf sie,

MU 14 KL 13 IN 16 CH 12

GE 12 FF 12 KO 12 KK 10

Knochenkeule: IB 11 AT 12 PA 13 TP 1W+3
LeP26 AuP32 AsP41 RS2 MR 5 GS7

Ritualkenntnis: Geister rufen 8, Geister bannen 7, Geister binden 11,
Geister aufnehmen 12

Rituale: Aufmerksamer Wéchter, Geistheilung, M'char Utrak Rikaii,
Tiere aus Farben, Hauch des [Elements], Schitzende Rotte

Wichtige Talente: alle relevanten Naturtalente 10 bis 15, Klettern

14, Korperbeherrschung 10, Sinnenscharfe 9, Heilkunde Wunden 13,
Malen/Zeichnen 9
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KasHka

Tuluums Schamanin ist das genaue Gegenteil von Rukuuka: Grof,
fert, alt und behiibig strahlt sie dennoch Ruhe aus, wenn sie villig
regungslos, an eine schlafende Wildsau gelehnt, am Lagerteuer sitzt.
Sie redet wenig, aber was sie sagt, hat Gewicht, auch wenn die
Helden sie nur verstehen kénnen, wenn sie Goblinisch oder Nujuka
beherrschen. Thre natiirliche Autoritit und Friedfertigkeit sorgen
dafiir, dass sich sogar Menschen in ihrer Gegenwart geborgen fithlen
konnen.

Groom

Der oberste Jiger des Dorfes ist ein Stammeskrieger, der aus den
iltesten Legenden der Suulak herausgetreten sein kénnte. Sein feu-
erroter Pelz unterstreicht noch die Wildheit, die von dem grimmigen
Gesichtsausdruck und den muskulésen Armen ausgeht. Obwohl
sein kriftiger, breiter Korper gedrungen aussieht, iiberragt er die
anderen Goblins doch um einen Kopf, und wenn sich Groom auf
seinen schnaubenden Gebirgsbock schwingt, wirkt er so beeindru-
ckend wie ein Weidener Ritter in strahlender Riistung.

Speer: INI 114W6 AT 15 PA10 TP 1W6+4
Wurfspeer: INI 11+W86 FK17 TP 1W6+3
LeP32 AuP37 KO15 RS3 MR 2 GS7

ELkwin irRjan von Gerstsacu-Tranzic

Vor mittlerweile fast zwanzig Jahren hat der vierzigjihrige Festumer
cines seiner Augen dem Namenlosen dargeboten, nachdem er zu
der Erkenntnis kam, dass er das, was thm die Zwalfe verwehren,
vom Dreizehnten erhalten wiirden. Bald darauf stiell er aut die
Suulak-Legende von Nacka Rachti und interpretierte dies als Wink
seines finsteren Gottes, in diese Richtung zu forschen. So griindete
er den ‘Purpurzirkel” als eigenstindigen Kult innerhalb der Kirche
des Namenlosen, scharte Mitverschworer um sich und konzentrierte
all seine Kriifte mit der ihm eigenen Riicksichtslosigkeit und Hart-
niickigkeit aut das Ziel, Nacka Rachti (das er als Teil des Namenlo-
sen sicht) aus seinem ewigen Verlies unterm Ehernen Schwert zu
befreien.

DER PURPURZIRKEL

Die Mitglieder des Purpurzirkels, erkennbar an fehlenden Zehen
und auf den linken Oberarm titowierte purpurne Kreise, wiirden
ihrem Fithrer ohne mit der Wimper zu zucken in die tiefsten
Niederhollen folgen. Nach aulien hin treten sie als gutbiirgerliche
Hindler, firuntreue Jigersleute und freundliche Nachtwiichter auf.
Nichts deutet daraut hin, dass sie, getrieben von der umbarmherzi-
gen Gier, dem Dreizehnten zu gefallen, die Welt in seine Hiinde
legen wollen.

Streitkolben: INI 11+W6 AT 12 PA13 TP 1W+4

LeP 30 AuP 33 KE36/15* KO11 RS 1 MR 5

*) Der Wert hinter dem Querstrich gilt fir den Augenblick des Angriffs
in der Hohle, nachdem die Geweihten in den letzten Tagen mehrere
Rituale gewirkt haben.

AnHanG I1: [NTameEnLoseE MiRAKEL

Pech und Schwefel: Dieses StoBgebet bewirkt, dass ein Strahl
schwarzer, nach Schwefel stinkender Flammen aus den Fingerspit-
zen des Priesters schiefit, der beim Opfer 2ZW6+5 SP verursacht. Das
Mirakel kostet 3W6 Kal2

Karmapunkte umwandeln: Dic Geweihten kénnen Karmapunkte
zum Ausgleichen misslungener Attacken und Paraden einsetzen
sowic thre MR im Verhiltnis 1:1 steigern.

Herbeirufung eines Ivash: Ein Ivash hat die Gestalt einer vage men-
schenihnlichen, einarmigen Flamme, ist immun gegen Feuerscha-

den, setzt aber seinerseits Holzteile von Watten in Brand. Kosten:

4W6 KaP

Ivash
Feuerangriff: INI 15+W6 AT13 PA9 TP 1W+4*
LE30 AuP- KO- RS 1 GS 10

*) Der Feuerschaden kann elementare Nebeneffekte erzeugen.
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ALLGEMEINER ATHATG:
HeLDEND ino Eis vnb SCHOEE

Wihrend die schlimmsten Gegner zumeist mit

Feuer und Schwert besiegt werden konnen,

gehirt ¢s zu den besonderen Anforderungen eines Heldenlebens,
sich mit der Gnadenlosigkeit der Natur auseinander setzen zu
miissen. [Dies gilt vor allem in extremen Klimazonen wie der Wiiste,
dem Regenwald oder dem ewigen Eis.

Im Folgenden finden Sie Regeln zu Kilteschaden und dem Schutz
davor. These Regeln sind der Spiclhilfe Firuns Atem entnommen
und werden fiir das Abenteuer Unter Goblins chbenso wic fiir Schre-
cken im Eis benonigt.

KALTESCHADERN

Temperaturen unter dem Gefrierpunkt sind im Hohen Norden
iiblich und werden allenfalls im Sommer bei Sonnenschein knapp
tibertroffen. Dieser Schaden wird in Kilte-Trefferpunkten gemessen
(kTP), aber durch angemessene Kleidung ebenso vermieden, wie
Riistungsschutz normale Trefferpunkte abhalten kann.

Mit Kilte haben Helden schon auf der Anreise in dic extremen
Gebiete zu kimpfen, und selbst in gemiBigteren Gebieten Nord®
aventuriens ist eine Temperatur unter dem Gefrierpunkt keine Sel-
tenheit. Weiter im Norden oder in grisBerer Hohe ist es nachts, spiter
sogar tagsiiber, eiskalr. Das heilit fiir die Helden, dass sie die wenigen
noch vorhandenen Nahrungsmittel auftauen miissen, um sie essen
zu konnen. Firunkalt 1st es zwar nurin den kiltesten Nichten, aller-
dings ist alles Ess- und Trinkbare gefroren und Metall kann nicht
mechr beriihrt werden, ohne daran festzuirieren (W3 SP).

Starker Wind kann die ‘gefiihlte” Temperatur noch weiter senken,
so dass in ciner zugigen Schlucht aus eiskale schnell firunkalt wird.
Schiitzende Hohlen, warme Schlafsicke und ein kleines Lagerfeuer
kénnen hingegen dic Kilteskala zugunsten der Helden beeintlus-

sen.
Temperatur irdisch kTP
Kalt 0°C bis-10°C 1W6+1 pro Tag
Eiskalt -10 °C bis 25 °C 2W6 pro Tag
Firun-Kalte —25 °C bis 50 °C 2W6+2 in 4 Stunden
Grimmfrost -50°C bis -100°C  2W6+2in 6 SR

Bei 10 oder mehr durch Kiilte erlittene Schadenspunkte (an einem
Tag) kommt es zu Erfricrungen die, z.B. wenn die FiiBe betrotten
sind, das Reisetempo drastisch reduzieren und des Weiteren auch
den Verlust eines Fingers oder ciner Zehe bedeuten kénnen.

REGENERATIiON

Bei kalten oder aiskalten Temperaturen sinkt die Regeneration um
2 bzw. 4 Punkte. Bei tieferen Temperaturen wird diberhaupt nicht
mehr regeneriert, wobeil Ergebnisse unter null von der LE, nicht
aber von der AE abgezogen werden.

KALTESCHVUTZ

Eine kurze Ubersicht iiber die wirkungsvollsten Kleidungsstiicke
erhalten Sie nachfolgend. Kiilteschutz wird vom Kiilteschaden abge-
zogen, so wie der Riistungsschutz vom Waffenschaden abgezogen
wird. Anders als beim Riistungsschutz hilft der Kilteschutz aller-
dings nur dann, wenn er den gesamten Korper abdeckt — den Ober-
korper mit verschiedenen Lagen Kleidung zu bedecken und dafiir
auf passende Beinkleider oder Fiustlinge zu verzichten, ist daher
nicht ratsam. Die angegebenen Werte gelten ausschlieBlich fir tro-
ckene Kleidung, withrend sie in durchnisstem Zustand schnell jeg-
liche Schutzwirkung verliert.

Kleidungsstiick KS BE

Hemd (Wolle) 1 0

Jacke (dicker Wollstoft) 2 0

Jacke (Leder) 1 1

Pelzweste 3 1

Beinkleider (Wolle) 2 0

Beinkleider (Leder) 1 0

Rock (Wolle) | ()

Kleid (Wolle) 3 i]

Kapuzenmantel (lang) 3 1

Mantel (kurz) 2 1]

Pelzmantel 4 2

Pelzfiustlinge 1 1

Stiefel 1 0

Stiefel (pelzgefiitert) 2 0

Anaurak* 8 4

*) eine nivesische Erfindung, die aus cinem pclzgcﬁitlertcn
Lederhemd mit Kapuze und Beinkleidern gleicher Machart
besteht; zu ergiinzen nur durch Fiustlinge und Stiefel.
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' Das Schwarze Auge
“ Lanp DER ERSTEND Sonne

as Land der Ersten Sonne — das ist das Land éstlich der
Khomwiiste und des Raschtulswalls, die Wiege der aventu-
o rischen Zivilisation, ein Land michtiger Stidte und fruchtbarer
> Acker, ein Land der geheimnisvollen Dschinne und Fliegenden
Teppiche, der gewitzten Hindler in den Basargassen, der geschick-
ten Diebe und stolzen Krieger. GroBe Errungenschaften in Alchi-
mie, Rechenkunst, Sternkunde und Zauberei hat das Volk der
Tulamiden hervorgebracht; Khunchom und Fasar, Rashdul und
Zorgan sind Zentren der Gelehrsamkeit und Wissenschaft und
Schmelztiegel verschiedener Kulturen.
Die Tulamiden blicken auf eine lange und ereignisreiche
Geschichte zuriick. Ihre Vorfahren trieben Handel mit den Zwer-
gen und bekimpften die Echsen, lange bevor Mittellinder und
Hjaldinger die Westkiiste Aventuriens erreichten. Sie sahen
Reiche entstehen und vergehen, sie fiihrten das
Diamantene Sultanat zu prachtvoller Bliite
und wurden schlieBlich von den ,Neuan-
kémmlingen' aus dem Westen schmach-
voll unterworfen. Nach Jahrhunderten
der Fremdherrschaft konnten die Tula-
miden schlieBlich das Joch der Mittellin-
der abwerfen — doch statt eines einigen
Reiches existiert nun ein bunter Flickenteppich
verschiedener Herrschaftsgebiete.
Im Bewusstsein dieser Jahrtausende alten Vergangenheit leben die Tulami-
den noch heute. Mehr noch als alle Paliste und Ruinen kiinden die

'+
¥, Mirchen der Haimamudim von den Tagen die waren, von Rash-
? tul al*Sheik und seinem Sohn Bastrabun, von Sulman al‘Nassori,
dem ersten Diamantenen Sultan und von Dschadir dem Kiihnen,
dem wohl bekanntesten Drachentoter. Doch wihrend fiir Bauern, Hirten
FAY und Handwerker diese Geschichten nur eine wohltuende Abwechslung von der
N\ s Arbeit darstellen, zieht die versteckte Weisheit der Mirchen auch immer
wieder Abenteurer in ihren Bann — und auf die Suche nach der Wahrheit
hinter den Schleiern ...
7 Regionalband Nr. 5, Hardcover, 192 Seiten.
V ] ISBN 3-89064-203-9
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FREmMDE GEFAHRTEN
Avioren: DanieL [OpEmann, ArRmin Bunpt, AnpreEas HOLLERER ’
4

E‘«hwnhmr: Ein Tsa-Geweihter in Kannemiinde % )

wartet mit einer tiberraschenden Bitte an die Helden ' ,
auf: Transportiert ein Findel-Ei zuriick zu seinem clter- %
. Y ']
lichen Achaz-Dort und -Stamm. Dass es dabei mitten 5¢d’

durch die Echsensiimpfe geht, sollte fiir Helden ja noch

die geringsten Schwierigkeiten darstellen.
Schrecken im Eis: Die Yetis der gleichnamigen Insel an der Nordspitze Aventuriens
sind eigentlich ein friedliches Vilkchen. Was also bringt sie dazu, Reisende zu iiberfal-
len? Sind es nur ihre Ausgestollenen, Riuber und Verbrecher? Oder lenkt eine Macht
im Hintergrund die Vorkommnisse?

Unter Goblins: Im Auftrag der Rotpelze unterwegs an die Grenzen der bekannten Welt.
Gelingt es den Helden, den Goblins zu zeigen, dass nicht alle Menschen ihnen Ubles
wollen? Und sind sie gemeinsam in der Lage, die Schrecken des Ehernen Schwerts zu

meistern’

Zum Spielen dieser Abenteuersammlung benitigen Sie die Boxen Schwerter & Helden, Zauberei & Hexer
werk und Gétter & Damonen; dieses Buch enthiilt alle weiteren Informationen, um als Meister des Schwa
zen Auges eine Gruppe von Spielern durch die Abenteuer zu fithren. Kenntnis der passenden Regionalhiind
ist fiir den Meister hilfereich, aber nicht erforderlich

€ 10,00 « CHF 18,30
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