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In Liskas Fangen

Ein Wort an den Meister

Lieber Leser, der vorliegende Band. ,In Liskas Fangen”, richtet
sich vornehmlich an den erfahrenen Spielleiter, denn Reisesben-
teuer wie dieses gehdren nun einmal zur schwierigeren Katego-
rie, unter anderem deshalb, weil sich die Geschehnisse stets auf
wenige Punkte konzentrieren, zwischen denen vide Meilen
Landstral3e liegen, auf denen kaum etwas passiert. Trotzdem
konnen Sie Ihre Gruppe nicht von einem Handlungsort zum
néchsten hetzen. Vielmehr miissen Se den Spielern die lllusion
einer weiten Reise verschaffen, ohne dabei Langeweile aufkom-
men zu lassen. Andererseitsist die Gruppe in ihren Handlungs-
mdglichkeiten kaum eingeschrankt; sie kann immer vom vorge-
sehenen Weg abweichen und vollig unerwartet reagieren. Um
eine solchen Situation zu ,meistern”, ist einiges Erzahl- und

Improvisationstalent vonnéten. Auferdem kdnnen wir aus Platz-

griinden Landschaften, Stadte und Dorfer nicht so ausfiihrlich
beschreiben, wie es wiinschenswert wére. Sie miissen sich des-
halb sehr gut vorbereiten, aus verschiedenen Quellen recher-
chieren und vidles aus dem Stegreif gestalten, um den Land-
strich, den die Helden bereisen, mit echtem Leben zu erfiilen.

... bisBoron sie in Gnade zu sich nimmt
(Meisterinformationen)

GewiR hundert Jehre ist es her, da3 Sari Riwens ihr armseliges
Leben aushauichte, ein Leben, dasin einer préchtigen Kaufmanns-
villa begann und unter Umstanden endete, die bei ihrer Geburt
niemand prophezeit hétte. Ihrem Vater, dem reichen Handler

Saris Irrfahrt
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Darbin Riwens, war se nie eine Freude, zu flaterhaft war ihr
Wesen und zu sehr war sie Trunk und Spidl verfallen. Es stimmt
kaum verwunderlich, dai3 der dte Herr sein Vermogen ihrem
Bruder Torben vermachte. Sari hingegen bekam nur vom Kus-
Liker Red das Loch.
Torben war seiner Schwester gegeniiber milder gestimmt alssein
Vater. Er liel sie weiterhin auf seinem Anwesen wohnen, und es
ging ihr nicht schlecht. Sie hatte sogar einen Leibdiener zu ihrer
Verfiigung, Gero, der ihr treu ergeben war. Nur Gold firs
Gliicksspiel bekam se nicht. und se wirde auch nie an das
Familienvermodgen herankommen, solange ihr Bruder und seine
Gemahlin lebten. So verfid Sai schon bald auf einen tblen
Plan: Sie drang des nachtsin das Gemach ihres Bruders ein und
erstach seine junge Gattin. Den blutigen Dolch legte Se in seine
Hand.
Ihre Rechnung ging auf. Torben wurde verhaftet und ob der
erdriickenden Indizien zum Tode verurteilt. An einem regneri-
schen Boronsmorgen tat der Scharfrichter vor den Augen Hun-
derter schaulustiger Rivaner seine blutige Pflicht.
Doch dann geschah das Unfal3bare. Als der Henker Torbens
Haupt an den Haaren aus dem Korb zog, um es der Menge zu
présentieren, offnete der Kopf Augen und Mund. Mit einem
Schwall von Blut drangen, dumpf, aber klar vernehmlich, be-
klemmende Worte tiber die fahlen Lippen: , Du wirst hangen,
Sari, noch bevor die Frisundrose bliht!" Ein Aufschrei ging
durch die entsetzte Menge, und Sari gefror das Blut in den
Adern. Voller Angst reffte Sie dle Schétze zusammen, verkaufte
Haus, Hof und Geschdft und machte sich zusammen mit ihrem
Geliebten Haldan und dem Diener Gero auf die Flucht.
Da das Wetter (fiir den Boronmond) noch erstaunlich mild war,
fand sich ein Kapitan, der vor dem Wintereinbruch noch eine
letzte Fahrt nach Peavi wagen wollte. Sari, Haldan und Gero
chifften sich ein. Von der Hafenstadt Paavi aus sollte es dann per
Wagen oder Schlitten nach Sewerien gehen. Sollte, denn plétz-
licher schwerer Eisgang zwang das Schiff in der Miindung des
Ceamon zu ankern. Fir gutes Gold fand sich jedoch ein
norbardischer Kaufmann, der die drei Gefahrten mitsamt ihrer
Habe auf seinem Flukahn mitnahm. Es war eine schwierige
Fahrt, denn der Ceamon war bis auf eine schmale Fahrrinne
zugefroren. Trotzdem gelangte man sicher bis nach Koskjuk.
Dort kauften sich die drei Reit- und Packpferde. Unwissend, was
eine Reisedurch den tiefen Schnee bedeutet, machten se sich so

rasch wie moglich auf den Weg. Doch der Winter ist ein
grimmiger Reisegefahrte. Unter der dicken, weiflen Pracht war
kaum eine Stral3e zu erkennen, und es dauerte nicht lange, bis
sich das Kleeblatt im Schneesturm hoffnungslos verirrte. Kéte
und Hunger setzten Sari, ihren Geféhrten und den Tieren zu,
Nach wenigen Tagen starben die ersten Pferde. Doch die drei
wollten nicht eine Unze ihres Schatzes zuriicklassen. Lieber
beluden sie die verbliebenen Reittiere und stapften selber zu FuB
durch den tiefen Schnee. Ihre Kréfte schwanden. Bad waren die
drei Geféahrten dem Todenahe, und eswar puresGliick, dai3 sie,
bevor sie erfroren, von einigen Nivesen gefunden wurden. In den
Jurten der Hirten erholten se sch rasch, und kaum, dai? se
wieder auf den Beinen waren, wollten se schon weiterziehen.
Mit einigen schwer beladenen Karenen und einem nivesischen
Fihrer, der Siebis zuden Ufern desBorn geleiten sollte, machten
se sich auf den Weg. So zogen sie weiter gen Stiden, doch eines
Morgens, s se erwachten, war ihr Fuhrer tot - ermordet.

Sari und ihre Begleiter wanderten alein weiter; sie hatten ihre
Not mit den Karenen und kamen mehr schlecht as recht voran.
Bald hatten sie wieder nichts mehr zu essen, und sie erreichten
gerade die Quelle des Amper, als Haldan vor Hunger und
Erschépfung starb.

Zum ersten Md inihrem Leben zeigte Sari, dal3in ihrem Herzen
nicht nur Habgier wohnte. Siewar tiber den Verlust des Liebsten
so traurig und verbittert, daf? sie ihren Schatz an Ort und Stelle
liegen liel und schwor, fortan ds Bettlerin zu leben, wenn Firun
se nur aus seinen eisigen Klauen entliele. Tatséchlich schlug se
sich bis Notmark durch. Dort fristete sie einige Zeil ein armse-
liges Dasein in den schmutzigen Gassen, bis se eines Morgens
neben der Leiche eines jungen Goldschmieds erwachte. Noch
bevor sich Sari den Schlaf aus den Augen gerieben und verstan-
den hatte, was Uiberhauipt geschehen war, ward sie schon von den
Biitteln gepackt. Jene verhafteten die Frau und fiihrten se noch
am gleichen Tage dem Gericht vor. Sari gestand das Verbrechen
nicht. Wie sollte sie auch, diesen Mord hatte sie schlieflich nicht
begangen. Aber sie machte auch nicht den geringsten Versuch
einer Verteidigung.

So beendete der Richter die kurze Verhandlung mit den Worten:
. DieBettlerin Sai soll solangeam Halse aulgehangt werden, bis
daf3 Boron sie in Gnade zu sich nimmt.

Noch bevor eswieder Friihling wurde, setzte der Henkerstrick
dem Leben der Sari Riwens ein Ende.

Zur Spielleitung

Sicherlich haben Se schon richtig geschlossen, dal? sich das
Abenteuer um Sari Riwens Schatz, der irgendwo zwischen Riva
und Notmark herumliegen muB, dreht. Und diesen Schatz
koénnen die Helden wirklich finden, das ist versprochen. Doch
zugegeben, einen kleinen Haken hat die Sache schon ...

‘Wenn die Helden das Abenteuer bestehen, sind sie unvorstellbar
reich. Das ist aber eine denkbar schiechte Voraussetzung fir die
Fortsetzung eines typischen Abenteurerlebens, denn warum
sollte ein steinreicher Birger weiterhin sein Leben aufs Spiel
setzen? Falls die Gruppe den Schatz tatsichlich hebt, dann

konnen die wackeren Recken sich getrost aufs Altenteil zuriick-
Ziehen und der Jugend den Vortritt lassen.

Tatséchlich mag der eine oder andere Spieler |hrer Runde dieses
Abenteuer zum Anla nehmen, einen Helden, den er sdit lan-
gem spielt und an dem er das Interesse zu verlieren beginnt, zur
Ruhe zu setzen: Nun hat der Held endlich die Gelegenheit, eine
Krieger- oder Magierschule zu er6ffnen und firderhin ein fried-
volleres Leben zu fiihren - ein schones, stimmiges Ende fir eine
aventurische  Abenteurer-Laufbahn.

Fdls Ihre Helden aber noch keineswegs an den Ruhestand



denken, bietet lhnen as Meister der Schatzfund einen Aus-
gangspunkt fir eine Fulle von Abenteuern: Der Goldtransport
steckt bereits voller Gefahren; der Schatz muf3 am Zielort sicher
gelagert und vor Dieben geschiitzt werden; die Burg, die die
Helden von dem Gold erstehen, wurde zuvor bereits an einen
Schwarzmagier verkauft; die Helden kaufen sich eine eigene
Schivone und brechen auf in feme Lander ... Sie sehen, hier
ercffnet sich ein weites Feld fir Abenteuer der besonderen Art.

An dieser Stelle erwartet Sie nicht die sonst Gibliche Zusammen-
fassung des Abenteuers. Statt dessen finden Sie eine kurze
Inhaltsangabe vor jedem Kapitel. Die Geschichte gliedert sich
insgesamt in vier Teile, die mit etwas Vorbereitung auch separat
spielbar sind. Dabei gehtesin denTeilen1, 2 und 4 direkt um die
Schatzsuche, wobei | hre Recken Saris Spur anhand eines Tage-
buchs und einer Schatzkarte von Gero verfolgen. Teil 3 it ein
kurzes Zwischenspiel, in dem die Himmelswolfe hichstselbst
den Helden an den Kragen wollen.

Die Allgemeinen Informationen sind so abgefald, dal? sie den
Spielern direkt vorgelesen werden konnen. Dennoch miissen Sie
die Texte vorherjeweilskurz tiberprifen - esmagjasein, dasich
die Voraussetzungen fir eine bestimmte Szene inzwischen ver-

andert haben: Helden, die beim Betreten einer Kneipe prinzipi-
dl einen IGNIFAXIUS vorausschicken, erwarten natlirlich eine-
andere Schenkenbeschreibung as die von uns vorgegebene ...
Wie Sie sicher schon bemerkt haben, liegt dem Heft eine Farb-
karte bei (nives. Namen in Klammern), die Sie auch lhren
Spielern aushandigen kénnen. Zwar gibt esin Aventurien keine
derart genauen Karten, doch wir sind der Meinung, da3 den
Spielern diese kleine Hilfe nicht schaden kann - sie sollten sich
aber stets klar dartiber sein, daf3 den Helden kein solches Hilfs-
mittel zur Verfligung steht.

Der Norden igt so dinn besiedelt, dal?3 hier selbst winzige
Handelsposten in der Eindde eine wichtige Bedeutung fir das
Leben haben. Deshalb finden Sie nicht nur Dérfer ab einer
bestimmten GroRe auf der Karte, sondern auch andere fese
Ansiedlungen, und seien se noch so klein (dabel wollen wir
alerdings keinen Anspruch auf Vollstandigkeit erheben).

Am Ende des Heftes finden Sie einige Dinge, die Se den
Spielern ebenfdls im Verlauf des Abenteuers aushandigen kon-
nen, namlich Geros Tagebuch und die Schatzkarte, die der
Diener angefertigt hat.

Doch damit genug der langen Vorrede. Uns bleibt noch, Ihnen
viel Spal? beim Lesen und Spielen zu wiinschen.




Erster Teil: dem Nordstern entgegen

Meisterinformationen:

Folgendeshat sich seit Saris Tod zugetragen: Der treue Diener
Gerogdleitete seine Herrin nach Notmark, falte aber den
Plan, sich eines Tegesden Schatz zu holen. Deshalb fertigte er
wéhrend der Reise ausfiihrliche Aufzeichnungen Uber das
Versteck an. In der Stadt fand Gero zunéchst &s Diener Brot
und Obdach. Hier hatte er Zeit und MuRe, seine Expedition
zu planen und auszurlisten. Bevor er se jedoch antreten
konnte, reffte ihn ein Fieber dahin. Die Aufzeichnungen und
Karten versteckte Gero im Haus seines Dienstherren. Hier
lagerten sie hundert Jahre, bis die Diebin Fina sie zuféllig bel
einem Einbruch fand. Der Zahn der Zeit hatte kréftig an den
Pergamenten genagt, Wasser war in ihr Versteck eingedrun-
gen und hatte se teilweise unleserlich gemacht. Die junge
Frau studierte dennoch sorgsam die Aufzeichnungen, und
natlirlich wollte se selber den Schatz, finden. Immerhin ist
Sais Geschichte in Notmark bekannt, nur wufdte bisher
niemand, wo das Gold zu suchen sei.

Allerdings kam Fina dabei der Kopfgddiger Jannik in die
Quere. Daauf die Diebin ein hilbsches Simmchen ausgesetzt
war, verfolgte er sedurch den Norden bis nach Riva Esgelang
ihm sogar, sie zu fassen. Dabei fielen auch Geros Tagebuch
und die Schatzkartein seine Hande. Nun war Finanicht mehr
die einzige, die von dem Schatz wule ...

Fina ergriff die erste Gelegenheit zur Flucht, wobei se auch
die Aufzeichnungen wieder an sich nehmen konnte. In der
Hoffnung, untertauchen zu konnen, reiste die Diebin durch
die nordliche Einéde bis nach Riva Se ahnte nicht. daf3 die
Hascher ihr auch hierher gefolgt sind.

In der Stadit trifft Fina nun unerwartet wieder auf die Kopfgeld-
jéger. Die Diebin flieht in das Gasthaus, in dem auch die
Helden abgestiegen sind, und sucht hier Zuflucht, In dieser
ausweglosen Situgtion fleht sie Ihre K&mpen um Schutz an
und bietet dafrr einen Teil des Schatzes, womit wir mitten im
Abenteuer wéren ...

Auf Sdite 5 finden Sie (als Meister haben Sie's natiirlich ma
Wwieder besser als | hre Spieler) eine Karte mit Saris Reiseroute.
Der Heldengruppe stehen hingegen nur Geros Tagebuch und
eine Karte des Verstecks zur Verfiigung (siehe Handouts). In
ersterem beschreibt der Diener Dorfer und markante Land-
schaften. Anhand dieser Aufzeichnungen &% sich Saris Irr-
fahrt durch den Norden nachvollziehen. Die Helden miissen
einfach die gleiche Route wéhlen und sich unterwegs immer
wieder nach den beschriebenen Landmarken erkundigen.
Dazu igt keine alzu groRe Geisteseistung nétig, aber das
Abenteuer soll auch nicht im Rétsellosen, sondern in einer
spannenden, atmosphérisch dichten Nordlandreise bestehen.
Die Erkundigungen kénnen die Helden wahrend einiger der

unvermeidbaren Begegnungen (Se finden einen Hinweis an
der entsprechenden Stelle) oder wihrend Zufallsbegegnungen
einziehen. (Hier miissen Sie ein wenigimprovisieren. Was fir
Volk im Nordland unterwegs i<, steht im Anhang zu lesen.)
Die Schatzkarte hilft den Helden erst in der unmittelbaren
Umgebung des Horts weiter. Sie skizziert das Quellgebiet des
Amper, pald aber ebensogut auf hundert weitere Orte zwi-
schen Riva und Notmark.

Das erste Kapitel fahrt die Helden von Riva aus gen Norden
bis zum Dérfchen Uta. Dabei sind ihnen die Kopfgeldjager
auf den Fersen. Das dlerdings bereitet nicht nur Ihren Recken,
sondern auch Ihnen ds Meister einige Schwierigkeiten. Eine
Verfolgunggagd stellt hohe Anspriiche an die Spidleitung
und setzt einiges Improvisationstalent voraus, da der Ablauf
der Ereignisse wie bei kaum einem anderen Szenario vom
Verhalten der Spidler abhangt. Es ist leicht einzusehen, dal3
eine langsame, unvorsichtige Gruppe sehr leicht von ihren
Verfolgemn eingeholt wird, wahrend gewitzte Helden ihren
Héschern kaum eine Chance lassen. Von daher kénnen wir
Ihnen nur eine mogliche Variante der Geschichte ligfern, se
oll Thnen firderhin as Leitfaden dienen: Die Helden sorgen
dafir, dald Jannik und seine Schergen noch eine Weilein Riva
aufgehalten werden. Unterdessen kénnen sie einen gehdrigen
Vorsprung herausholen. Janniks Plan ist denkbar einfach: Er
will 1hre Gruppe so rasch wie méglich einholen, gefangenneh-
men und unter Umstanden Boron iiberantworten. Aus seinem
Studium des Tagebuchs weil? er, dal3 Ihre Recken Uber Uta
reisen werden. Sollte es ihm nicht gelingen, die Gruppe bis
Tavaljuk zu erreichen, wird er von dort aus den direkten Weg
durch die Wildnis bis zum Dérfchen Uta in der Jonsu-Ebene
nehmen. Dort hat er Freunde und hofft, den Helden eine Falle
stellen zu konnen. So sollte im Idedlfall auch das Abenteuer
verlaufen, d.h., da3 die Helden bis Uta weitestgehend unbe-
helligt bleiben.

Moglichkeiten, die Reisegeschwindigkeit der Helden und der
Verfolger zu beeinflussen haben Se ja genug: Verwundung,
Krankheit, ein lahmes Pferd, des Wetter, um nur einige
Beispiele zu nennen

Einen weiteren Punkt mdchten wir Ihnen ans Herz legen:
Sollte es zu Kémpfen zwischen den Helden und ihren Verfol-
gen kommen, dann schonen Se bitte die Kopfgeldjager.
Diese sind wichtige Meisterpersonen und sollten nicht vorzei-
tig ausdem Leben scheiden. Einer oder zwei von ihnen mbgen
vidleicht in Borons Hallen eingehen, aber bitte nicht dle. Den
Elfen Lamiadon und Jannik sdbst sollten Sie dabei ds Ihre
besonderen , Schiitzlinge" ansehen. Esgibt jageniigend Még-
lichkeiten. einen Kampf einigermal3en unblutig zu beenden.



Wichtige Personen (Meisterinformationen)

Fina

Finaist eine Diebin auf deren Kopf im Bornland ein nettes
Siimmchen ausgesetzt ist. lhre leicht schraggestellten, dunkel-
braunen Augen verleihen ihrem hilbschen AuReren etwas Exo-
tisches und verraten zudem, daf3 ein guter Teil Nivesenblut in
ibren Adern flief.

Sie missen Fina einen guten Teil des Abenteuers as Meister-
person fiihren. Die junge Frau méchte mit den Helden zusam-
men den Schatz heben und teilen - naja, letzteres vielleicht nicht
unbedingt. Sie schlie} sich Ihren Recken zwar an, weil se sich
Schutz vor Jannik verspricht, wird aber spater keine Skrupel
haben, ihre Beschittzer tibers Ohr zu hauen ...

Kleidung: mausgraue Hose, dunkelblaue Tunika und ebensol-
cher Mantel, weicht Halbschuhe

Finas\Werte:

MU: 13 AG: 3 ST 6 Geb: 25Tra. 1 v.H.
KL: 11 HA: 2 MR: 4 GroRe: 1.67

IN: 10 RA: 3 LE: 53 Haarfarbe: rotblond
CH: 14 TA: 6 AU: 63 Augenfarbe: braun
FF: 14 NG: 7 AEKE: 0

GE: 12 GG: 8 AT/PA: 13/10 (schw. Dolch)
KK: 10 JZ: 3 RS:

Herausragende Talente: Schidsser Knacken: 10, Taschendieb-
stahl: 10

Jannik und seine Leute

Jannik Olkow

Der eindugige Jannik ist der Anfiihrer der Kopfgeldiager. die
hinter Fina und dem Schatz her sind. Er arbeitet sehr erfolgreich
und ist berlichtigt dafiir, da3 er die Worte ,tot oder lebendig”
stets zu Ungunsten der Delinquenten auslegt. Jannik ist zwar ein
skrupelloser Bursche, aber kein Gesetzloser. Da die Helden
offendchtlich mit Fina gemeinsame Sache machen, wird er se
auch fir lichtscheues Gesindel haten und dementsprechend
behandeln.

Kleidung: dunkelblaue Bauschhose, weilles Hemd, rote Schér-
pe, teure Schnallenschuhe, dunkelblauer Umhang (in Stédten),
bzw. blaue Wollhose, braune Tunika, Reitstiefdl und dunkel-
grauer Mantel (auf Reisen)

JanniksWerte:

MU: 15 AG: 2 ST: 12 Geb: 5 Pra. 19 v.H.
KL: 13 HA:'5 MR: 9 GroRe: 1.82

IN: 15 RA: 3 LE: 76 Haarfarbe: schwarz
CH: 12 TA: 1 AU: 91 Augenfarbe: braun
FF: 13 NG: 6 AEKE: 0

GE: 15 GG: 8 AT/PA: 16/13 (Schwert)

KK: 15 JZ: 5 RS: 3

Herausragende Talente: Gassenwissen: 12. Kriegskunst: 10, Rei-
ten: 10, Menschenkenntnis: 10, Sprachen: Atak, Garethi, ein
wenig Nivesisch, Norbardisch

Ruukjok

Der Nivese igt Janniks rechte Hand. Einen zuverlassigeren
Fihrer durch die Wildnis kann man sich auch kaum wiinschen.
Nicht die geringste Spur entgeht Ruukjoks Augen, und sein
Scharfsinn 143 ihn stets aus jeder Fahrte die richtigen Schiiisse
ziehen.

Kleidung: leichtes Schuhwerk, ledernes Hemd, braune Wollho-
e, bei katem Wetter eine Decke um die Schultern

Rikos Wate
MU: 13  AG:2 ST: 12 Geb: 20 Per. 17 v.H.
KL: 15 HA:3 MR: 9 GroRe: 1.80

IN: 14 RA:5 LE: 75 Haarfarbe: feuerrot
CH: 9 TA: 5 AU: 90 Augenfarbe: griin
FF: 12 NG: 6 AEKE: 0

GE: 14 GG: 6 AT/PA: 15/12 (Speer)

KK: 15 JZ. 2 RS: 1

HerausragendeTalente: Fahrtensuche: 12, Fallenstellen13, Pflan-
zenkunde: 10, Schleichen: 10, Orientierung: 10, Tierkunde: 11,
Wettervorhersage: 9, Wildnisleben: 12, Gefahreninstinkt: 10,
Sinnesschérfe: 10, Sprachen: fliefend Nivesisch, Bornisch, Nor-
bardisch und Thorwalsch



Jannik, Ruukjok,

Irinja Tuljow

Irinja igt eine typische "Sewerskja', wie man im Bornland sagt.
Sieist sehr gro3 gewachsen, von kréftigem, muskulGsem Koérper-
bau und besitzt ausgeprégte Wangenknochen. Irinja stammt aus
dem bornischen Hochadel, hat aber ihren Namen und alle ihre
Angpriiche schon vor Jahren - nach einem hitzigen Streit mit
ihrem Vater - abgelegt. Sie hat mit ihrer Vergangenheit abge-
schlossen und spricht nicht tber ihre Herkunft.

Von Jannik und ihren anderen Geféhrten wird sie as gute
Kéampferin und talentierte Heilerin geschétzt.

Kleidung: lederne Hose, weil3e Bluse, pelzbesetzte Lederweste,
roter Wollmantel, Lederstiefel

IrinjasWerte:

MU: 14 AG: 4 ST: 11 Geb: 2.Tra.5V.H.
KL: 12 HA: 4 MR 1 GroRe: 1,89

IN: 12 RA: 4 LE: 68 Haarfarbe:flachshlond
CH: 13 TA: 4 AU: 84 Augenfarbe: blau

FF: 15 NG: 5 AEKE: 0

GE: 14 GG: 6 AT/PA: 15/12 (Speer)

KK: 16 JZ: 4 RS: 3

Herausragende Talente: HeilkundeWunden: 11, HeilkundeGift:
10, Heilkunde Krankheiten: 10. Etikette: 10, Stimmen Imitie-
ren: 11, Sprachen: Garethi, Nivesisch, Norbardisch

10

Irinja, Lamiadon

Lamiadon Schneekind

Der wortkarge Lamiadon ist groB3, schlank, und seine Bewe-
gungen sind von ganz besonderer Anmut. Sein fein geschwun-
gener Mund und seine grofen, griinen Augen mit den bernstein-
farbenen Sprenkeln verleihen seinem Antlitz eine geradezu
askergleiche* Schonheit.

Kleidung: Kapuzenmantel aus Firunsbérenpelz Lederhose,
Pelzstiefel, wattiertes Hemd

(*Anmerkung: ,Askergleich" ist ein bornisches Modewort und
von der sprichwortlichen Schonheit des Asker Grafen abgeleitet.
Es bedeutet so vie wie unbeschreiblich gutaussehend.)

LamiadonsWerte:

MU: 12 AG: 2 ST: 11 Geb: ?

KL: 13 HA' 4 MR 12 GroRe: 1,83

IN: 14 RA: 5 LE: 56 Haarfarbe: weiRblond
CH: 16 TA: 4 AU: 67 Augenfarbe: griin
FF: 13 NG: 7 AEKE: 56

GE: 15 GG: 3 AT/PA: 16/12 (Speer)

KK: 11 JZ: 4 RS 1

Herausragende Talente: Holzbearbeitung: 10, Sich Verstecken:
11, Sinnesschérfe: 12, Sprachen: Isdira, Garethi, Nivesisch
Wichtige Zauber. IN DEIN TRACHTEN: 10, BANNBALA-
DIN: 11, BLITZ DICH FIND: 11, FULMINICTUS: 10



Aki Har sgerson

Der gebiirtige Thorwaler ist von eher schlichtem Gemiit, eber
in guter Kampfer. Er ist der Mann firs Grobe, macht seine
Arbeit und hat inzwischen gelemt, das Maul zu halten, wenn er
nicht gefragt ist. Dabei ist der braunhaarige Hiine eine impo-
sante Erscheinung, die einem Gegner durchavss Furcht einjagen
kann. Seine Arme sind dick wie anderer Leute Oberschenkel,

seine Brust ist behaart wie ein Bornbér.

Kleidung: Lederstiefel, braune Leinenhose, weifRes Hemd (weit
aufgeknopft), dunkelbrauner Umhang

Akis Werte:

MU: 13 AG: 8 ST. 12 Geb: 16. Ron. 12 v.H.
KL: 8 HA: 4 MR -5 GroRe: 2,02

IN: 10 RA: 4 LE: 80 Haarfarbe: braun

CH: 12 TA: 5 AU: 98 Augenfarbe: grau

FF. 10 NG: 4 AEKE: 0

GE: 15 GG: 7 AT/PA: 17/13 (Skraja)

KK: 18 JZ: 5 RS: 1

HerausragendeTalente: BooteFahren: 12, Zechen: 13, Sprachen:
Garethi, Thorwalsch, ein wenig Nivesisch

Kunhag, Sohn des Kirgam
Kunhag ist ein Zwerg in den besten Jahren. Seine Kameraden
erzéhlen von ihm, dai3 er mit seiner Armbrust einer Fliege auf'

hundert Schritt das rechte Auge ausschieft. Kunhag reitet (was
fir Zwerge eher untypisch ist) ein kleines, struppiges Paavipony.
Kleidung: braune Wolltunika und ebensolche Hose, mit Eisen-
pléttchen besetztes, &rmelloses Lederwams, Stiefel. Oft auch
Kettenhemd und Helm.

KunhagsWerte:

MU: 13 AG: 3 ST: 10 Geb: 10. Fir. 83 v.H.
KL: 12 HA: 6 MR: 6 GroRe: 1,31

IN: 12 RA: 1 LE: 75 Haarfarbe: hellbraun
CH: 10 TA: 2 AU: 90 Augenfarbe: braun
FF. 15 NG: 5 AEKE: 0

GE: 13 GG: 8 AT/PA: 15/12 (Felsspalter)

KK: 15 JZ: 4 RS 4

HerausragendeTalente: Reiten(!): 10; Sprachen: Zwergisch, Gare-
thi, Norbardisch

Arombolosch
Der nivesische Steppenhund gehort ebenso zu Kunhag wie
dessen Schalten. Er ist zum Fahrtensuchen abgerichtet.

Aromboloschs Werte:

MU: 16 NG: 3 LE: 19 TP:W+2
GE: 16 HA: 4 RS: 1

KK: 10 RA: 3 ATIPA: 12/4

Im ,,Ufergraben” zu Riva

Megterinfornmetionen:

Das Abenteuer beginnt in Riva gelegen an den Ufern des
Kvill, nur eine Meile von dessen Mindung entfernt. Als
Unterkunft fir Ihre Helden schlagen wir die Herberge ,Am
Ufergraben” vor, en gutes Haus der mittleren Preisklasse in
der Néhe des Orkrather Tores. Riva salbst zéhlt eher zu den
kleineren Stédten, ist aber hier im diinn besiedelten Norden
eine echte Metropole. Am Hafen kann man Waren aus aler
Herren Lander (aber tells zu atemberaubenden Preisen) erste-
hen. Alle wichtigen Ziinfte sind in der Stadt vertreten, und
fdls|hreTruppenicht so etwas Exotischeswie einen mohischen
Schrumpfkopfpréparator sucht, wird sie sicher findig.

Fiir die Eréffnungsszene des Abenteuers gehen wir davon aus,
daf3 sieh Ihre Helden bereits schiafen gelegt haben, wenn die
Geschichte ihren Anfang nimmt Allerdings haben sie schon
vorher Gelegenheit, einen Blick auf Fina und ihre Verfolger
zuwerfen:

Fina hatte geglaubt, Jannik und ssinen Schergen endgiltig
entkommen zu sein. Sie konnen sich den Schrecken der
jungen Diebin vorstellen, as sie mitten in Riva plétzlich tber
ihre Hascher stolpert. Gedankenschnell flieht se in das erst-
beste Gasthaus, eben in den ,Ufergraben”. Hier huscht se
schnurstracks durch die Schankstube und eilt die Treppe zu
den Géstezimmern hinauf. Wenige Augenblicke spéter betritt

Jannik mit seinen Kumpanen die Schenke. Da Fina nirgends
zu sehen i, bestellen e Getrénke und warten ab. Das Haus
zu durchsuchen oder sonstwelchen Arger zu machen, konnen
sich die Kopfgeldjéger nicht leisten, und auBerdem muR die
Diebin ja irgendwann wieder herauskommen.

(Siesollten den Helden weder Finas noch Janniks Auftauchen
im Schankraum asbesondersauffallig schildern. Hier herrscht
en sténdiges Kommen und Gehen, und es it nicht unge-
wohnlich, wenn eine Reisende direkt auf ihr Zimmer geht
oder ein paar Soldlinge auf ein Bier einkehren.)

Die Diebin denkt jedoch gar nicht daran, den Haschern in die
offenen Arme zu laufen. Vielmehr méchte sie sich in einem
der Géstezimmer verstecken. Die primitiven Tirschldsser
sind dabei keine Herausforderung fir ihre geschickten Finger,
severschlie}t die T r sogar wieder von innen. Nattirlich sucht
e sich ausgerechnet ein Zimmer aus, das unsere Helden mit
Beschlag belegt haben. Sie versteckt sich unter einem Bett,
wartet &b und fihit sich leidlich sicher ...

Allgemeine Informtionen:
"...Haaaaaa - tschill"

Ein lautes Niesen weckt euch auf. Kaum, dal3 ihr die Augen
aufgerissen habt, niest es ein zweites Mal. Daswar niemand von
euch! AuRerdem sind ein Schaben und unterdriicktes Schnau-
fen zu héren - die Geréusche kommen unter einem Bett hervor!

u



Nachdem ihr die Diebin aus ihrem Versteck gezerrt habt, klopft
sie sich den Staub von den Kleidern und blickt verzagt in die
Runde: "Bitte, liebe Fremde, ich bin nicht das, wasihr meint. Ich
habe nichtsgestohlen, bitte, durchsucht mich. Ich werde verfolgt
und wollte mich hier verstecken. Hort mich an."

Meisterinformationen:

Tja, hétte der Wirt &fter unter den Betten gekehrt, wére Fina
dieses kleine Mifigeschick wohl nicht passiert. Obwohl es der
Diebin in den Fingern juckte, unterlief? sie estunlichst, irgend
etwas einzusacken. Fiir den Fall, dai? sie entdeckt wird, wollte
sie ihre Lage nicht zusétzlich verschlimmern.

Fina spielt jetzt die Unschuld vom Lande, jammert wie éin
Almadaner am Zinstag und erzahlt vollig aufgelost von ihren
bosen Verfolgern. Dabel bietet sie den Helden einen Tell des
Schatzes defiir an, da3 sie ihr Schutz gewahren. Welcher
wackere Recke wird da nicht weich?

Allgemeine Infor mationen:
. Bitte schickt mich nicht fort", flent die junge Frau, ,ich kann
Euch reich machen, reicher ds Ihr es Euch vorstellen konnt,
wenn Thr mir helft. Ich werde verfolgt und floh in dieses Gast-

haus. Die Burschen, die hinter mir her sind, kamen nach. Sie
sind wehrscheinlich unten im Schankraum. Sie wollen mir ans
Leben, denn ich wei3 von einen sagenhaften Schatz. Wenn Ihr
mir helft, sollt Ihr Euren Teil davon bekommen. Bitte!"

Meisterinformationen:

Die Motive firr Finas Verhalten haben wir schon oben erlau-
tert. Sie konnen von einem Magier mit den entsprechenden
Befragungs-Spriichen auch teilweise aufgedeckt werden, was
das zukiinftige Verhalten Ihrer Kampen der Diebin gegentiber
beeinflussen dirfte. Ob die Helden sie deshalb Jannik und
damit dem sicheren Tod audiefern, steht allerdings auf einem
anderen Blatt.

Als Beweis fir ihre lauteren Absichten zeigt die Diebin den
Helden Schatzkarte und Tagebuch. (Beides finden Sie im
Anhang. Maglicherweise fertigen sich die Helden eine Kopie
an.) Dal3irgend jemand schon vor unseren Recken den Schatz
gefunden hat, ist - wie sch die Helden selber ausrechnen
konnen - sehr unwahrscheinlich. Im dinn besiedeiten aventu-
rischen Norden kann man durchaus einen Haufen Gold
irgendwo hinkippen und darauf hoffen, daB3 die néchsten
hundert Jehre niemand vorbeikommt.

Reisevorbereitungen

Meisterinformationen:

Zunéchst gilt eszu klaren, ob man auf dem Land- oder Seeweg
reisen machte. Ersteres halten wir firr glinstiger, da die Helden
Reit- und Packpferde mitnehmen sollten. Das igt bei einer
Seefahrt nicht méglich, da keines der groBen Handelsschiffe
in der Ceamonbucht ankert. Wenn die Helden (ibers Meer
fahren wollen, milssen e sich ein Fischerboot mieten, dassie
nach Keamonmund bringt. Die eigenen Reittiere miissen
solange in Riva untergestellt werden. Dafr spart man aler-
dings auch ein oder zwei Reisetage.

Allgemeine Infor mationen:

Sositzt ihr dann morgens am Frihstlickstisch, unausgeschlafen,
aber guter Dinge. Vid hat es in der Nacht zu klaren und zu
besprechen gegeben, und eure neue Begleiterin Fina hat eine
Unmenge von Fragen ber sich ergehen lassen miissen, schien
aber in alen Punkten die Wahrheit zu sagen.

Hastig verzehrt ihr euer Frithstiick und begebt euch in die Stadit,
um noch rasch ein paar Besorgungen zu machen, bevor diegroe
Schatzsuche beginnt.

Meisterinformationen:

Fir die Waren kénnen Sie in Riva die tblichen Listenpreise
berechnen. Ausnahme: Giiter aus dem tiefen Siiden sind 50 -
80 Prozent teurer, |hre Gruppe sollte die Chance, sich auszu-
riisten, nutzen. Zwar gibt es in fast jedem Dorf ein Handels
haus, doch beschrénkt sich dessen Angebot auf die Bediirfnisse
der Waldlaufer. Man bekommt vielleicht einen Hanfstrick,
eiserne Pfeilspitzen, Pfeifenkraut oder Branntwein, nicht hin-
gegen Schwerter, Armbrustbolzen, Federkiel oder Papier.
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Wenn Gero in seinem Tagebuch nicht Ubertreibt, snd zum
Abtransport des Goldes Lasttiere vonndten. Diese kann man
bel der Hufschmiedin Jsila Bardenberg mieten. Sie kann den
Helden acht gesunde, kréftige Warunker zum Preise von 2
Silbertalern pro Tag zur Verfiigung stellen, alerdings nur,
wenn die Helden ein entsprechendes Pfand zuriicklassen
(etwa 50 Dukaten pro Tier). Sollte Ihre Gruppe das Pfandgeld
nicht aufbringen konnen, gibt die Schmiedin ihnen drei
Pferdeknechte - kréftige Burschen - mit auf den Weg, die
jeweils zusétzlich mit drei Silbertalern pro Tag zu entlohnen
sind. Zum Abtransport des Schatzes werden zwei Tiere bend-
tigt.

Falls die Helden sich in Riva noch nicht um die Tiere kim-
mern mochten, haben sie in Gordask zum letzten Md Gele-
genheit dazu.

Auf ihrem Weg durch die Stadt haben die Recken noch eine
unangenehme Begegnung...

Agemeine Informationen.

Ihr schlendert gerade durch eine schmale Gasse, as euch drei
Gestalten den Weg versperren. Ihre Gesichter verheiRen nichts
Gutes. Einer der drei, wie es scheint der Wortfihrer, it fest 2wel
Schritt grof, hat schwarzes Haar, trégt rechts eine Augenklappe
und igt stutzerhaft gekleidet. Seine Begleiter sind ein Nivese und
ein BIf. Alledre fiihren gute Eisen mit sich. Einauge richtet das
Wort an euch.

»Verzeiht, edle Herrschaften”, hohnt er, ,mich deucht, ihr habt
daeinen schonen Batzen Pferdemist am Stiefel. Palt af, da3ihr
darauf nicht ausgleitet.”

Er blickt dabei zu Fina hintber. Die junge Frau wird kreide-



bleich und versucht, sich hinter euch zu verstecken. Ihr hort
Schritte von hinten. Dort schneiden euch jetzt eine kréftige
Frau, ein blonder Hiine und ein Zwerg den Riickzug ab. Auch
diese drei sind gut bewaffet-

»Nun, laf% mich deutlicher werden. Ich will die Frau. Sieist eine
Diebin, und ich werde sie ihrer Strafe zufiihren. Gebt sie raus,
und wir vergessen unsere Begegnung.”

Meisterinformationen:

Wir wollen doch hoffen, da3 sich die Helden weigern. Fina
auszuliefern. Jannik wird sie in diesem Fall zunéchst gehen
lassen. 1hm ist nicht daran gelegen, sich durch einen Kampf
auf offener Stral%e Arger mit den Biitteln einzuhandeln. Im-
merhin liegt in Riva weder gegen die Helden noch gegen Fina
etwas vor. Doch salbst wenn Jannik die Wachen davon ber-
zeugen konnte, dai? 1hre Gruppe nichts anderes as Gesindel
ist, wirde dies eine mehrtégige, unangenehme Untersuchung
nach sich ziehen. Nachher wiirden Fina und die Helden
womdglich noch in Riva abgeurteilt, und Jannik wiirde man-
gels einer ausgesetzten Prémie leer ausgehen.

Natirlich kann eine iiberaus praiosglaubige Heldengruppe
Fina auch einfach ihren Haschern iibergeben. Das wére zwar
eine haliche Wendung der Geschichte, aber durchaus denk-
bar. In diesem Fall wird Jannik Fina fortschaffen lassen und
dann die Truppe weiterhin verfolgen. Auch er sucht nach dem
Schatz und duldet keine Konkurrenz ...

Allgemeinelnformationen:

(Die Helden schicken sich an. Fina mit blanker Weffe zu
verteidigen.)

JAber, aber", entgegnet Einauge, ohne sdbst zum Schwert zu
greifen. ,Wir sind hier in Riva Da wollen wir nicht aufeinander
eindreschen und die Biittel wie einen Schwarm Festumer Horn-
fliegen aufscheuchen. Wenn ihr die kleine Phexbuhle nicht
rausriicken mégt, dann behaltet sie immerhin. Aber ich warne
euch: Wir sehen uns wieder, und das bestimmt unter firr euch
sehr ungiinstigen Umsténden. Irinja, Aki, laft sie gehen.”

Tia, da haben wir den Schlamassel. Jannik und seine Schergen
sehen nicht aus, alssai mit ihnen gut Kirschen essen. Doch wie
esscheint, ist die Gruppe innerhalb der Stadt zunéchst sicher.
Aber was kommt dann?

Das nahdliegendste Problem fir die Helden ist, einen mog-
lichst groRen Vorsprung herauszuholen. Wir machten dazu
einige wirkungsvolle Methoden vorschlagen:

1. Fir ein paar Silbertaler und nette Worte sind die Wachen
bereit, Jannik am Tor ein wenig aufzuhalten, was lhren
Kémpen etwa eine halbe Stunde Vorsprung einbringt. Nattir-
lich sollten die Helden sich eine gute Begriindung einfallen
lassen. (Es geht um einen Wettritt, ein kleiner Scherz etc)
2. Die Helden beschuldigen Jannik und seine Leute, Diebes-
gut oder Schmuggelware mit sich zu fihren. Die folgende
Durchsuchung dauert etwa zwei Stunden. Mit finfzig-
prozentiger Wahrscheinlichkeil (11-20 auf W20) bestehen die
Wachen darauf, daf3 die Helden dabei anwesend sind.

3. Fir einen netten Abend mit alem Drum und Dran sind
einige Offiziere der Wache gerne bereit, Jannik und seinen
Leuten eine Nacht Vollpension in der Hafenbastion zu spen-
dieren

4. Der geférlichste, aber wirkungsvollste Weg: Die Helden
entwenden einem reichen Birger die Geldbdrse oder ein
Schmuckstiick (Taschendiebstahl +4) und schmuggeln es in
Janniks Gepéck. Anschlielfend zeigen sie den Diebstahl und
die vermeintlichen Téter ba der Torwache an. Die Kopfgeld-
jéger gastieren in der , Trutzburg" an der nérdlichen Stedit-
mauer. Am besten gelangt man tiber den Innenhof und durch
die Fenster in die Zimmer. (Klettern +2, Schiésser knacken
+4, um die Fensterladen zu &ffnen, Schieichen +5, um dem
schiafenden Jannik das Diebesgut ins Gepéck zu stecken).
Dieser Zug bringt etwa drei Tage Vorsprung, danach konnten
Jannik und seine Leute ihre Halse wieder aus der Schlinge
Ziehen. Mit fiinfzigprozentiger Wahrscheinlichkeit (11-20 auif
W20) miissen die Helden selber noch einen Tag in der Stadt
bleiben, da die Biittel Fragen an se as Zeugen haben.

Auf geht's!

Der Seeweg (Meisterinformationen)

Die Helden werden keinen grolen Segler finden, der sie bis
Keamonmund mitnimmt. Die meisten Schiffe gehen von Riva
ausin Richtung Peavi und nehmen einen nordlichen Kurs, der
sie westlich an der Insel Leskritan vorbeifiihrt. So bleibt der
Gruppe nur tbrig, ihre Tiere zu versilbern und en kleines
Fischerboot zu mieten. Das kostet etwa ein Goldstiick pro
Kopf und Tag, die Riickfahrt wird dabei auch berechnet. Mit
einer Feilschen-Probe +5 |& sich der Preis um 10 - 20
Prozent driicken. Die Hafte des vereinbarten Fahrpreises
méchte der Fischer gerne vorher sehen.

Das Boot verl&’t Riva am frihen Morgen und erreicht eine
Bucht, etwa 30 Meilen westlich von Trasic, bei Sonnenunter-
gang. Hier wird libernachtet- Am néchsten Tag geht eswaiter,

abends erreicht man die Oblomonmiindung. Schliefdlich trifft
das Boot gegen Mittag des dritten Reisetages in Tavaljuk ein.
Selbstversténdlich kénnen die Helden sich an jeder beliebigen
Stelle an Land absetzen lassen und die Reise zu Fulk fortsetzen.
Se konnen die Reise durch eine Begegnung mit einem
Meeresungeheuer wiirzen, dieKreaturendesSchwar zen Auges
bieten da reichhaltige Anregungen. Es gibt aber auch manch
andere Mdglichkeiten, die Fahrt nicht zu eintonig zu gestal-
ten. Ein Beispid: Die Fischerin Asena lebt selbstversténdlich
nach dem alten Seefahrerwahlspruch: Kein Schnaps, bevor
nicht die Sonne (iber dem Mastkorb steht. Nur hat das kleine
Fischerboot leider keinen solchen, und von dem VorschuB hat
se reichlich , Proviant" gekauft. So héngt sie schon am Vor-
mittag sturzbetrunken tiber der Ruderpinne, und die Helden
miissen sehen, wie sie zurechtkommen (und das ohne zu



kentern). Bisweilen gibt diegute Frau noch einige Ratschlage:
Jreffffen, ihr Lilandratten... wennbeipailos dierotesonne
immeerver hicks versihinkt..."

Natlrlich hat Asena das Boot so weit aufs offene Meer
hinausmandvriert, dai? kein Land mehr zu sehen ist. Nun
kann lhre Gruppe getrost abwarten, bis die Fischerin ihren
Rausch ausgeschlafen hat, wes einige Zeit dauert (ohne Magie-
anwendung zwdlf Stunden). Oder die Helden stellen sdlbst ihr
nautisches Geschick unter Bewels.

Zunéchst igt eine Orientierungsprobe nétig. Gelingt  diese,
wissen die Helden zumindest, in welche Richtung sie fahren
miissen. Beim Steuern eines Segelboots kommt es auf das
Zusammenspiel von Segel und Ruder an. Zwe Helden bedie-
nen dabei die Segel und einer die Pinne. Dazu miissen die
Spieler Proben auf Boote Fahren ablegen. Der Aufschiag
richtet sich nach der Windrichtung und wird mit W6 be-
stimmt. Eine sechs bedeutet ungiinstigen Wind (von vorne),
waéhrend bei einer einseinegute Brisevon schrég hinten blést.
Alle vier Stunden &ndert sich die Windrichtung. Miflingt eine
der Proben, verlangert sich die Fahrt um einen halben Tag, bei
einem Patzer (zweima zwanzig) kentert das Boot. Die Ausri-
stung der Gruppe ist dann verloren.

Der Landweg (Meisterinformationen)

Ein paar Worte zur Reisegeschwindigkeit: Niemand kann
sich morgens aufs Pferd setzen und dann zwdlf Stunden in
einem Stiick durchgaloppieren. Das hét kein Tier - und ssi es
auch noch so edd - durch. Auch die Rechnung, da3 ein
Fulgénger 7 Mellen in der Stunde schefft, wes ba zwolf
Stunden Marschierens 84 Meilen macht, geht nicht auf. Wenn
es um Leben und Tod geht, kann man solch einen Gewalt-
marsch zwar schaffen, aber danach ist man erschopft (AU: 0)
und braucht mehrere Tage der Erholung. DieWegstrecke, die
ein trainierter aventurischer Kampetéglich mehrere Tage lang
hintereinander zuriicklegen kann, liegt bei etwa 30 - 45 Mei-
len. Zu Pferd schdft man vielleicht 60 - 70 Meilen (bei
schlechten Wegverhaltnissen ist man aber auch beritten nicht
schneller dls ein FuRgénger). Daran sind Ihre Helden und
auch die Kopfgeldjager gebunden.

Das Reisen in Aventuriens Norden gestaltet sich anders sim
Mittelreich. Was dortzulande ein besserer Karrenweg ist,
nennt sich hier schon eine echte Stra3e. Oft genug mu man
sich aber quer durch die Wildnis schlagen. Die Landschaft ist
wunderschon, aber wenig abwechsungsreich, was die Orien-
tierung nicht gerade erleichtert. Wenn die Helden sich quer-
feldein bewegen, konnen Sie ds Meister eine oder mehrere
Orientierungsproben verlangen. Be Miflingen wird die kor-
rekte Richtung nicht eingehalten, und die Gruppe landet dort,
wo sie eigentlich gar nicht hinwollte.

Allgemeinelnformationen:

Eine frische Seebrise weht euch entgegen, as ihr Riva durch das
Orkrather Tor verladt. Auf der gut befestigten StralZe kommt ihr
rasch voran, doch euch kann es gar nicht schnell genug gehen.
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Ihr konntet euch zwar einen Vorsprung vor euren Verfolgemn
erarbeiten, dennoch blickt ihr euch immer wieder um, ob nicht
bereits eine Staubwolke am Horizont zu sehen it ...

Meisterinformationen:

Orkrath heif¥ das néchste Dorf, das die Helden erreichen. Es
liegt nur zwei Meilen von Riva entfernt und ist genau das, was
man hierzulande s Vorort bezeichnen wiirde. Die Héfe
gehdren zumeist reichen Bauern, die ihre Feldfriichte teuer in
der Stedt verkaufen konnen. Neben diesen Bauernhéusern
und einigen Villen betuchter Kaufleute steht in Orkrath noch
ein winziger Hesindeschrein. weshab der Schulze Gorbrecht
san Dorf auch stolz ,Kuslik des Nordens" nennt. Die Macht
in diesem Nest hat die Orkrather Wehr, ein Verein von
Saufbriidern und -schwestern, der jedes Jahr am 15. Ingerimm
die erfolgreiche Verteidigung des Dorfes gegen eine Goblin-
bande sehr vapogefallig feiert. In Orkrath leben nur «anstén-
dige Leut", die mit umherziehenden Fremdlingen wie Ihren
Helden nichts zu tun haben wollen. Alle Bitten um Hilfe
werden geflissentlich (iberhort, und Ihre Gruppe solite ma-
chen, daf3 sie von hier fortkommt.

Allgemeinelnformationen:

Gerade habt ihr das Dort Orkrath hinter euch gelassen. Die
Stral3e ist jetzt deutlich schlechter, jedoch festgetreten und gut
passierbar. Von den Verfolgemn fehit gliicklicherweise noch jede
Spur. Dennoch it weiterhin Eile geboten, denn ihr wif nicht
mit Sicherheit, wie lange sich eure Widersacher in Riva aufge-
halten haben ...

Das Land rechtsdes Weges ist leicht gewellt und mit dichtem
Buschwerk bestanden. Vereinzelt seht ihr Gruppen zerzauster
Boronbirken, die recht unheimlich erscheinen, wenn sich ihr
Laub nach dem ersten Schnee dunkelbraun, fast schwarz, farbt.

Meisterinformationen:

Die Helden begegnen unterwegs nur einem oder zwei Wan-
derern, vor denen sich Ihre Gruppe méglicherweise verbergen
mochte. (Sinnesscharfe +6, um die Reisenden zuerst zu
entdecken, Sch Verstecken +4) Ansonsten verstreicht der
erste Reisetag ohne besondere Ereignisse, und die Helden
erreichen am Abend das Dérfchen Ulva

Das klligstewére es, auRRerhalb der Ortschaft zu Ubernachten,
denn auch wenn die Dunkelheit keine Spurensuche mehr
zul &, wird Jannik bis nach Ulvareiten, umsich hier nach den
Helden zu erkundigen. Es ist aber auch durchaus moglich,
daR sich Ihre Gruppe inzwischen wieder sicher fihit und ein
Dach uiber dem Kopf nicht missen méchte. Stellvertretend fir
dle Félle, in denen die Gruppe in einem Dorf von ihren
Verfolgen eingeholt wird, haben wir dies einmal fir Se
»durchgespielt” ...

Allgemeinelnformationen:

Es d&mmert schon, ds ihr das Kleine Dorf Ulva erreicht, ein
winziges Fischernest irgendwo am Nordmeer. Aus der einzigen
Schenke am Ort, die keinen Namen zu tragen scheint, weht euch
der verfilhrerische Duft eines fetten Eintopfs entgegen.



Die Gaststube, die ihr betretet, ist sehr einfach eingerichtet:
Einige grobe Tische und Bénke sind das ganze Mobiliar. Aber
der Eintopf schmeckt vorziiglich, und der Wirt versteht es
offensichtlich, ein gutes Bier zu brauen. Nur die Frage nach
einem Nachtlager macht ihn etwas verlegen.

+Es kommen so wenig Reisende hier durch. Ich habe da zwar
noch eine Kammer, da steht auch ein Bett drinnen, und ich
konnte noch Strohsécke nach oben schaffen. Aber das it nichts
fur so weitgereiste Herrschaften ..."

Entscheidet ihr euch dennoch fir diese einfche Unterkunft, so
ist der Wirt offensichtlich froh, euch dienen zu kénnen, und
verlangt fir euch ale zusammen einschlielich des Essens zwei
Silberstiicke.

Meisterinformationen:
Gegen Mitternacht erreicht Jannik mit seinen Schergen das
Dorf. Gelingt einem Helden eine Sinnesschérfeprobe+3,
wird er vom Hufschlag geweckt.

Im Prinzip kénnen die Helden jetzt versuchen zu fliehen oder
mit Jannik kampfen, um ihn ein fir alema loszuwerden.
Ersteres ist aus Ihrer Sicht als Meister nattirlich vorzuziehen.
Sie konnen diese Flucht sehr spannend gestalten, indem Se
geschickt Schleichen- und Versteckenproben einsetzen. Las
sn See doch enfach die Kopfgeldjager beinahe iiber die
Helden in ihrem Schiupfwinkel stolpern. Flieht ihre Gruppe,
oder verhdt se sch eiskadt und ruhig, bis die Gefahr voriiber
ist? Eine Selbstbeherrschungsprobe ist hier angebracht.

Fir taktische Uberlegungen seitens der Spieler konnen Sie
leicht selbst einen Dorfplan entwerfen. In der Mitte des Ortes
finden sich besagte Schenke und vidleicht noch ein Eferd-
oder Peraineschrein. Drum herum gruppieren sich einige
Bauernhéfe und Fischerhiitten,

Wenn die Helden hier und jetzt ihren Streit mit
Jannik ausfechten wollen, kénnen sie dies versu-
chen. Jannik weiR aufgrund seiner langjdhrigen
Erfahrung alerdings durchaus, wieer einer solchen
Situation Herr werden kann und dabei moglichst
wenig Federn |&3t: Er versucht, die Dorfbewohner
auf seine Seite zu Ziehen (z B.. indem er dieHelden
der Hexerel und Schwarzmagie bezichtigt). Da
hilft dann nur noch eiligste Flucht.

Allgemeine Informationen

Es igt noch dunkel, s ihr wieder aufbrecht. Direkt
hinter Ulva biegt der Weg nach Nordosten ab, so da3
ihr euch vom Meer entfernt. Es verspricht ein drik-
kend heifer Tag zu werden. Schon die Morgensonne
lart euch schwitzen wie die Selemferkel. Mit Praios
hochstem Stand wird die Hitze fast unertréglich.
Keine Seebrise spendet euch Kihlung, und Zeit zum
Rasten habt ihr nicht. So la ihr nur ab und zu die
Pferde an einem Bach saufen und gonnt euch selbst
einen Schlag Wasser ins Gesicht. Danach geht es
sofort weiter. Mickenschwarme surren um eure K6p-
fe, Jjiku - Jjiku schreit ab und zu ein einsamer Vogel.
Songt it ales still. Es scheint, as hétten dle Tiereim
Schatten Zuflucht gesucht.

Erst as ihram Abend in die Néhe des Dérfchens Trasic kommt,
183 die Hitze nach. I hr seid erschopftund miide, die schweiBnasse
Kleidung kiebt an eurer Haut. Sdbst wenn der Namenlose
hochstselbst hinter euch her wére, ihr kénntet jetzt nicht mehr
weiter...

Meisterinformationen:
Wahrscheinlich werden die Helden nicht im Dorf Ubernach-
ten, sondern ein Versteck im Wald oder Busch vorziehen.
Trasic selbgt ist etwas groRer s Ulva. Nivesische Jger schla
gen hier gerne ihre Beute los, So gibt es hier einen kieinen
Laden, in dem man ales kaufen kann, was man fir die Jegd
und das Leben in der Wildnis braucht. Bezahlt wird mit
blanker Miinze oder in Naturaien (Pelze, sdltene Krauter
etc).
Der zweite Reisetag verlauft, genau wie der erste, ohne beson-
dere Ereignisse.

Allgemeine Informationen:

Auch heute scheint es wieder sehr beil zu werden. So entfahrt
dem einen oder anderen von euch schon einmal ein lasterlicher
Fluch Uber Praios’ Kraft.

Abends schlagt ihr ein einsames Lager mitten in einem Larchen-
wald auf. Der jetzt einsetzende Regen kommt euch wie ein
Geschenk der Gétter vor. Einerseits bringt er euch Erfrischung,
andererseits verwischt er eure Spuren.

Am néchsten Morgen empfangt euch dann eine angenehme
Kihle, und ihr trabt munter voran. Die Landschaft hat sich seit
Riva nicht verandert. Es ist sehr schon, das Land der Nivesen:
eine schier endlose Steppe aus fagt hifthohem Gras, unterbro-
chen von kleinen Birken- und Fichtenwédchen- Muntere Bé&
che und liebliche Teiche laden zum Verweilen und Baden ein.
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Meisterinformationen:

Am Nachmittag erreichen die Helden das Dorf Tavaljuk, etwa
funfzehn Meilen landeinwérts an Oblomondelta gelegen.
Tavajuk ist so grof3 wie Trasic. Auch hier gibt es einen
Handelsposten, wo sich die Helden mit Ausriistung versehen
kénnen.

Das Dorf selbst liegt siidlich des Flusses, den man auf einer
Briicke tiberschreiten konnte. Ein Unwetter vor einigen Wo-
chen hat das Bauwerk allerdings zerstért, weshalb Fina vor-
schlégt, den FluR weiter abwaéirts zu Giberqueren. Sie weil? noch
von ihrer Flucht nach Riva, dal3 dieeinzelnen Arme sehr flach
sind und sich nur trége dahinwézen. Was sie debei nicht
bedenkt, ist, dal3 der Weg durchs Delta wéhrend der aufstei-
genden Flut sehr geféhrlich sein kann.

Altgemeinelnformationen:

Ihr starrt auf die Widerlager, die ds einziges von der Briicke
Ubriggeblieben sind. FloR bauen, schwimmen, fluchen, das sind
die Gedanken, die euch jetzt durch den Kopf gehen. Dahat Fina
eine |dee.

L Wir reiten weiter fluBdbwérts. Der Strom teilt sich in mehrere
Arme, die sehr flach sind und keine starke Strémung haben. Ich
bin auf meiner Flucht hier durchgekommen.”

Meisterinformationen:
Man het sich firr die Briicke eine moglichst schmale Stelle
ausgesucht (trotzdem zu breit fir einen SOLIDIRID d. h,,
daf? hier der FluB einigermalen tief und die Stromung stark
ist. An dieser Stelle kann man den Oblomon unmaglich mit
den Pferden tiberqueren, und selbst ein guter Schwimmer
kéme nur sicher an der anderen Sdite an, wenn ihn keine
Kleidung oder womdglich Ausriistung behindert. Anderer-
seits hat ja Finaschon eine Lésung fiir das Problem genannt,
und es gibt eigentlich keinen Grund, weshdb die Helden
ihrem Vorschiag nicht Folge Ieisten sollten.
Was |hre Gruppe nicht weil3: Fina hat zu friherer Zeit Gliick
gehabt und einen giinstigen Weg gefunden, an den se sich
jetzt aber nicht mehr genau erinnern kann. Trotzdem ist sie
sich ihrer Sache sicher und fiihrt die Helden sehr selbstbe-
wult.

Allgemeinelnformationen:

Gesagt, getan. Ihr wendet euch linkerhand fluRabwérts. Nach
etwa zehn Meilen findet ihr eine Stelle, an der ihr den FluBarm
(iberqueren kénnt. Die Umgebung mutet phantastisch und
gespenstisch zugleich an. Aus dem Wasser ragen abgestorbene
Béume, schwarz und drohend. Ein leichter Nebel liegt in der
Luft und 18 eure Kleider klamm und feucht werden.
Unzéhlige Inseln, kleine Seen und FluBarme liegen vor euch.
Die (ippige Vegetation erinnert ein wenig an die Mangroven-
waélder, die man vid weiter slidlich findet. Zunéchst kommt ihr
gut voran, doch der z&he Schlick unter euren FiiRen verlangsamt
euer Tempo zusehends. Als ihr schétzungsweise die Halfte des
Weges durch das Delta zuriickgelegt habt, beginnt es zu dam-
mern.

Meisterinformationen:

Mit einer gelungenen Sinnesschérfeprobe kinnen die Helden
feststellen, dald das Wasser in den FluRarmen zunéchst till-
steht und dann seine Flief¥ichtung landeinwérts andert.
Helden, die an der Kiste aufgewachsen sind, konnen sich
darauf einen Ram machen: Die aufsteigende Flut driickt das
FluBwasser vom Meer her wieder landeinwérts. Der Wasser-
spiegd steigt rasch, und den Helden diirfte bald klar werden,
in welcher Gefahr sie sich befinden. Das Delta vollends zu
durchqueren, bevor das Hochwasser eingetreten igt, ist un-
moglich. Die Helden schaffen jetzt vielleicht noch einige
hundert Schritt pro Stunde, dabei sinken sie oft bis zu den
Knien in den zéhen, klebrigen Schlick ein. Die einzige Ret-
tung besteht darin, sch auf eine moglichst hohe Insdl zu
flichten und dort zu warten, bis des Wasser wieder abflief}t.
Wie es das Schicksal so will, ist heute auch noch Vollmond.
Liskas Kinder wollen sich fir den an ihnen begangenen Frevel
réchen und lassen die Flut besonders hoch steigen. Hinzu
kommt, dal3 ein scharfer Seewind zusétzlich Wasser ins Delta
driickt und die Abendkiihle dichten Nebel mit sich bringt.
Auf Sete 17 findet sich eine Karte des Deltagebiets. Die
Gruppe steht etwain der Mitte des Plansim Wasser (miteinem
X markiert). Die einzelnen Linien sind die Hochwasser-
marken (jeweils etwazwei Schritt hoch). Die durchgezogenen
Linien geben den Niedrigwasserstand an. Nach einer halben
Stunde steht das Wasser etwa an der gestrichelten Linien, nach
einer weiteren an der Strichpunktlinie und wieder eine Vier-
telstunde spéter an der gepunkteten. In einer Viertelstunde
konnen die Helden etwa hundert Schritte zuriicklegen. Die
Sichtweite betrégt zehn Schritt. Die Helden sollten Sinnes-

schérfeprobenablegen, dieSiedsMeister verdecktwiirfeln.
Fir jeden Bonuspunkt, um den die Probe gelingt, kann ein
Held fiinf Schritte weiter sehen und Umrisse von Insein und
Béumen ausmachen. Deutlich kann man alerdings nichts
erkennen, und der wallende Nebel hilllt rasch wieder ein, was
e eben noch fir kurze Zeil preisgegeben hat. Den Helden
ollte klar sein, dal3 alles, was sie sehen, ebensogut eine Sinne-
stéuschung sein kann.

Reiten ist nicht mehr méglich. Die Tiere sind sehr angstlich,
missen gefiihrt und von Zeit zu Zeit durch eine Charisma-
probe +3 beruhigt werden. Miflingt diese, reift sich das Pferd
los oder weigert sich weiterzugehen. Eine weitere Probe +7
kann die Situation noch retten. Schiégt diese jedoch fehl, muR3
sich der betreffende Held entscheiden, ob er sich sdbst oder
sain Tier in Sicherheit bringen will...

Aufgrund des Nebels milssen die Helden dle zwanzig Schritt
eine Orientierungsprobe ablegen, um die Richtung halten zu
kénnen. In der gleichen Zell ist eine Kraftprobe+2 nétig, da
das Fortkommen inzwischen sehr schwer geworden ist. Mif-
lingt diese, muR der Held entweder 300 Unzen seiner Ausrii-
stung oder sein Pferd zuriicklassen. AuRerdem verliert er
funfzehn Punkte seiner Ausdauer. Nimmt ein Kampe seinem
Kameraden eine Traglast oder ein Reittier ab, wird seine Probe
um zwei Punkte je 300 Unzen bzw. je Pferd er-
schwert.



Das Oblomondelta

o

Sollte es den Helden nicht gelingen, eine Insel zu erreichen,
die vom Hochwasser nicht vdllig Uberschwemmt wird, kon-
nen se sich vidleicht auf einen Baum retten. Ihre Tiere
miissen sie dann allerdings aufgeben. It auch kein Baum in
der Néhe, hilft nur noch schwimmen. Ausriistung und Reittier
sind dann verloren (Probe +4, bei MiRlingen ertrinkt der
Held, wenn ihm niemand zu Hilfe kommt).

Allgemeinel nformationen:

Den Géttern s8 Dank, ihr habt es geschefft! Mit triefnassen
Kleidern sitzt ihr auf einer kleinen Insel Euch ist kalt, und ihr
seid vollig erschopft, doch das Wasser scheint nicht mehr zu
steigen. Zeit zum Ausruhen? Nein, wohl nicht...
Gespenstisch und langsam gibt der Nebel ein paar Lichtpunkte
preis, die lautlos {bers Wasser gleiten. Ihr konnt nicht ausma
chen, ob se weit entfernt oder nahe an euch voriiberziehen.
Nirgends ist ein Gerdusch zu hdren - aufer eurem eigenen Atem
und dem leisen Platschern und Gurgeln des Wassers ...

Meisterinformationen:

Naheliegend ist es, jetzt an Irrlichter zu denken. Weit gefehlt:
Es handelt sich um die Laternen der Schildkrétenjager, die
wiahrend der Flut mit ihren Booten die Arme des Oblomon
befahren. Das Hochwasser treibt die Saphirschildkroten zu
Tausenden aus ihren unterirdischen Verstecken. Als Land-
tiere konnen sie sich zwar eine geraume Weile Uiber Wasser
halten, sind aber im nassen Element nicht eben flink. Vom
Boot aus kann man sie leicht eéinsammeln. Ihr Fleisch ist sehr
wohlschmeckend und hélt sich getrocknet Uber eine lange
Zeit. Aus dem harten Panzer lasseen sich Werkzeuge und
Schmuckstiicke herstellen.

Etwa zwei Stunden nach Mitternacht ist wieder Niedrigwas-
ser. Wir nehmen aber an, daf3 die Helden nicht noch in der
Dunkelheit aufbrechen, sondern lieber den Morgen abwarten.
Wie es die Gezeiten aber o an sich haben, steigt derwell das
Wasser und steht nach Sonnenaufgang wieder so hoch wie am

Vorabend. Erg am Mittag kann man gefahrlos aufbrechen.
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Von den eventuell verlorengegangenen Ausdauerpunkten re-
generieren sich zehn pro Stunde. Fir Astral- und Lebens-
energie gibt es wahrend der Nacht aufgrund der widrigen
Umsténde nur die halbe Regeneration.

Allgemeinelnformationen:

Endlich, die Sonne steht schon hoch am Himmel, konnt ihr
aufbrechen. Fina ist etwas kleinlaut und vermeidet tunlichst,
jemandem von euch ins Gesicht zu schauen.

Ihr mecht euch auf den Weg. Nach einer Stunde habt ihr endlich
das Oblomondelta durchquert und damit wieder festen Boden
unter den FiRen.

Meisterinformationen:

Moglicherweise méchte Ihre Gruppe jetzt den direkten Weg
nach Uta einschlagen. Er fiihrt in nordostlicher Richtung quer
durch die Wildnis. Fir diese Strecke braucht Ihre Gruppe
etwa vier bis funf Tage. Jagdbares Wild gibt es zur Genlige,
und die Reise verlauft weitgehend ereignisios.

Jannik wird die Helden auf ale Félle Uberholen. Er kennt die
Gegend weitaus besser, wes ihm natirlich einen Zeitvortell
verschafft.

Allgemeinelnformationen:

Gegen Abend findet ihr einen geeigneten Rastplatz inmitten
eines Birkenhains. Die Nacht igt kiihl und unbehaglich, so da3
ihr schon fast froh seid, an Morgen wieder aufbrechen zu
diirfen.

So reitet ihr weiter gen Norden, bis ihr am Nachmittag
Keamonmund erreicht.

Meisterinformeationen:

In Keamonmund (oder Caamajuk, wie die Nivesen sagen)
endet die Stral%e. Das Dorf ist recht gro3 (etwa 300 Seelen), hat
zwe Schenken ("Nachtwind” und "Firunsheil) sowie ein
Bordell (,Rote Rehja’). Am FluRufer - direkt neben der
Anlegestelle - befindet sich die obligatorische Handel sstation,
diesmal gehdrt sie Stoerrebrandt hdchstselbst.

Es gibt gute Griinde fir die Helden, im Dorf einzukehren.
Sicherlich miissen de ihre Ausrlistung vervollstandigen, Klei-
dung und Decken haben in letzter Zeit auch sehr gelitten, und
eine warme Mahlzeit wére auch nicht verkehrt. Der ,Nacht-
wind" und das, Firunsheil" sind typische Nordlandschenken.
Hier gibt es starkes Bier und feurigen Schnaps. Das Publikum
besteht weitgehend aus Jagern, abenteuerlich aussehenden
Frauen und Ménnern, die ale paar Monde hier aufkreuzen,
sch zuerst mit Starkbier vollaufen lassen und anschlielend
mit flschem Premer den Rest geben. Danach wanken sie aus
der Schenke hinausin Richtung Fluf, bringen hier und daden
Gottern ein Speiseopfer dar und suchen sich einen gemiitli-
chen Busch, um ihren Rausch auszuschiafen. Dieses Ritud
vollzieht sich hier Abend firr Abend.

Die zweite Maglichkeit, sich zu amiisieren, bietet die ,Rote
Rahja'. Junge Burschen und Médchen sind bemiht, den
Gsten groRimogliche Freuden zu bereiten. Allerdings ver-
steht man hier etwas anderes darunter s der verwshnte

GroRstadter. Man ist auf Jager und Waldlzufer eingerichtet,
die mondelang in der Wildnis ihr einsames Leben fristen.
Diese Leute wollen eigentlich nichts als eine prompte und
rasche Befriedigung ihrer Rahjagelliste, und die bekommen
sie hier auch. Dafir ist es aber billig ...

Was fir die Helden am wichtigsten ist: Von Keamonmund
kann man mit einem Boot bis nach Koskjuk fahren. Der
Ceamon ist ein sehr ruhiger FIUR. Klobige, breite Segler mit
geringern Tiefgang meistern hier jede Untiefe. Der Fahrpreis
ig nicht alzu hoch, die Schiffer sind froh, wenn de eine
Riickfracht nech Koskjuk haben. Die Miete firr einen Kahn,
der ewa drei Plerde nebst zugehtrigen Helden aufnehmen
kann, betrégt drei Goldstiicke fiir die ganze Strecke.

Allgemeinelnformationen:

AAm néchsten Morgen findet ihr euch schon frih an der Anlege-
delle ein. Gildelind, die Eignerin der beiden Schiffe, die euch
nach Koskjuk bringen sollen, ist - wie es scheint - schon lange bei
der Arbeit. Die Boote sind breite, flache Segler, die wahr-
scheinlich wirklich, wie die Kapiténin behauptet, noch auf
einem nassen Lappen fahren konnen.

Widerwillig lassen sich die Pferde tiber den Steg an Bord fiihren.
Dort festgebunden, wiehern se &ngstlich und starren voller
MifRtrauen auf das Wasser. |hr sucht euch derweil ein bequemes
Platzchen am Bug. Nach einer Welle legt ihr ab, und langsam
entschwindet das Dorf Keamonmund am Horizont. Die geruh-
same Fahrt |&dt dazu ein, etwas zu schlafen, Praios’ Strahlen zu
geniefen, die Weiden am Ufer zu zéhlen und einfach an nichts
zu denken. Sobeld es dammert, &% die Kapiténin am Ufer
anlegen. Menschen und Tiere werden von Bord gebracht, und
ein Nachtlager wird aufgeschlagen-

Meisterinformationen:
Die Nacht verlauft ohne Ereignisse. Die Kapiténin und die
I insgesamt sechs Matrosen halten sich etwas absits von den
Helden. MiRtrauen erscheint ihnen angebracht.

Allgemeinelnformationen:

Am néchsten Morgen setzt ihr eure Fahrt fort. Es ereignet sich
nichts Besonderes, bis euch am Nachmittag ein Fluch der
Kapitanin aus den Tréumen reifd.

»Ja it der denn den Noioniten entsprungen? Zieh riiber zum
Ufer, bei den Zwalfen, zieh riiber!”

Ein Stiick stromaufwérts konnt ihr ein Flo sehen. Der FloRer
hat offensichtlich Schwierigkeiten mit seiner Fuhre und hélt
geradewegs auf euer Schiff zu. Ein ZusammenstoR scheint
unvermeidbar ...

Ein Knirschen, ein kurzer, harter Stof3, und euer Kahn liegt
schrég im Wasser. Der Kapiténin entfahrt noch ein Fluch, bevor
es sie von den Beinen reift und tber Bord schieudert.

Meisterinformationen:
Die Helden miissen eine Gewandtheitsprobe+3 ablegen, um
nicht selbst zu stiirzen und sich dabei W6 Schadenspunkte
zuzuziehen.
Die Kapitanin indes treibt bewurtlos im Wasser, genau zwi-



schen zwel Baumstammen, die sich unaufhaltsam aufeinan-
der zu bewegen und die Frau unweigerlich zerquetschen
werden, wenn niemand zur Hilfe eilt. Die Matrosen sind
momentan am Heck des Schiffes beschéftigt, so dal3 wohl
einer der Helden eingreifen mu3. Ein beherzter Sprung, eine
gelungene Schwimmprobe+2, um den leblosen Korper zu
ergreifen, und eine Kraftprobe, um ihn an Bord zu hieven,
sind hier n6tig. Der Schwimmer muR3 noch eine zweite Kraft-
probe+2 ablegen, um sich selbst rechtzeitig hochziehen zu
kénnen. Bel MiRlingen klemmt er selbst zwischen den Stam-
men fest, zieht sich 2W20 SP zu und kann sich nicht selbst aus
seiner Lage befreien.

Allgemeinel nformationen:

Rasch kommt Gildelind wieder zu sich. Nach ein paar knappen
Dankesworten betrachtet se den Schaden. Zum Gliick wurde
der Kahn nicht ernsthaft in Mitleidenschaft gezogen, so dai3 ihr
die Fahrt bald wieder fortsetzen konnt. Der FI6Rer entschuldigt
sich zwar hundertmal, doch die Kapitanin hat fur ihn nur den
Rat Ubrig, sein Holz demnéchst auf seinem Buckel nach
Keamonmund zu schleppen.

Als es dunkel wird, erreicht ihr schlieflich Koskjuk.

Meisterinformationen:
Koskjuk liegt an den beiden Quellfliissen des Ceamon, wes
halb sch das Dorf zu einem (verhdtnismalig) wichtigen
Umschlagplatz entwickelt hat. Die etwa 200 Einwohner leben
von der Jagd, der Holzfdlerei, einem spérlichen Landbau und
natlirlich der Karenzucht. Wie auch schon in Keamonmund
gibt es auch hier den tiblichen Ausriistungsladen.

In Koskjuk kdnnen die Hel den Pack-
pferde kaufen. Ein gesundes, kréfti-
ges Paavipony kostet etwa 25 Duka-
ten und kann eine Last von 2000
Unzen tragen. Will man en Pferd
mieten, kostet das einen Silbertaler
pro Tag und ein Pfand im Gegen-
wert desTieres.

Informationen:

Kurz vor Sonnenaufgang reift euch
der erste Hahnenschrei aus dem
Schlummer. Ein vorsichtiger Blick aus
dem Fenster: Nichts deutet daraufhin,
daB eure Verfolger wahrend der Nacht
hier angekommen sind. So wascht ihr
euch rasch, nehmt ein Frithstiick ein
und sattelt die Pferde. Euer Weg fihrt
durch dichten Nadelwald, dessen Rend
ihr erst zur Abenddammerung erreicht:
Zeit fir ein Nachtlager.
Nach einem erholsamen Schiaf brecht
ihr wieder auf. Das Land ringsumher

ein Unauer Fladenbrot
Kurzes Karengras und abertausend
bunte Blumen bedecken den Boden.
Nur dieetwadrei Schritt hohen Holzpfahle, dieim Abstand von
einer halben Meile im Boden stecken und so die Stral3e markie-
ren, deuten darauf hin, dai hiswveilen Menschen diese weite
Ebene durchqueren.
Hier weht standig ein scharfer Wind, weit und breit gibt esweder
Baum noch Strauch. Nicht ein Wolkchen triibt den blauen
Himmel. Esheif}t jedoch, da3 dies nicht immer soigt. ,Im Jonsu
fdlen Liskas Tranen", sagen die Nivesen, und ihr habt eher
Gliick, mit trockener Haut hier durchzukommen.
Wie ein roter Feuerball versinkt schlieflich Praios’ Schild weit
vor euch am Horizont. Gegen sein Licht konnt ihr in der Ferne
die Hiitten Utas ausmachen.

Meisterinformationen:

Um die néchste Begegnung mit Jannik angemessen gestalten
zu kénnen, sollten Sie dafir sorgen, dal3 die Helden ins Dorf
reiten, moglicherweise weil eines der Pferde lahmt und drin-
gend beschlagen werden muR3.

Wie bereits gesagt, hat der Koptgeldjager vor, die Recken hier
abzufangen. Er lagert mit seinen Leuten schon seit einiger Zeit
versteckt im kleinen Waldchen nordlich des Dorfes.

Jannik baut darauf, daB sich die Gruppe inzwischen sicher
fuhlt - immerhin ist man sich ssit Riva nicht mehr begegnet -
und im Gasthaus Drei Orken absteigt. Die Wirtin, Oka
Hermgerd, igt eine ate Freundin des Kopfgeldjagers und hilft
ihm gerne. Sie mischt den Helden ein Schlafpiilverchen in die
Getranke. Sollten Ihre wackeren Recken jetzt anmerken, da3
sie Schutzamulette gegen Gifte haben, kénnen Sie damit
argumentieren, da3 das Schiafmittel gar kein ernstzunehmen-
des Gift sei. Und wie war das tberhaupt, as Ihre wackeren




Ké&mpen letztens wiedie sewerischen Fiirsten gesoffen haben?
Oder nehmen sie vor jedem K neipenbesuch ihre Schutzbringer
ab?

Sollte Janniks Rechnung nicht aufgehen, wird er die Helden
im Kampf stellen- und Sie sollten als Meister dafiir sorgen, dal?
er siegt.

Allgemeinelnformationen:

Obwohl das Dorf recht klein igt, gibt es hier eine Schenke, ,, Drei
Orken", und direkt daneben eine Schmiede. Eine ungefahr
vierzigjahrige, kréftige Frau bearbeitet mit dem Hammer en
gliihendes Stiick Eisen, wahrend ein Jingling den Blasebdg
bedient. Ihr miit euch schon lautstark bemerkbar machen, bis
die Frau von ihrer Arbeit aufblickt. Sie streicht sich eine blonde
Stréhne aus der schweiBnassen Stirn und schaut euch fragend
an.

Meisterinformationen:
Be der Frau handelt es sch um Oka Hermgerd. Se ist
natirlich bereit, den Helden zu helfen. Sie unternimmt tber-
haupt ales, um dasV ertrauen | hrer Gruppe zu gewinnen. Wie
ihr das gelingen kénnte, wissen Sie besser s wir. In unserer
Version erzéhlt sie den Helden, dal? Jannik schon hier war und
nach ihnen gefragt habe ...

Allgemeinelnformationen:

»Das wére geschefft", meint die Schmiedin, , génnt dem Rol3 an
besten eine Nacht Ruhe, morgen ist es dann wieder frisch und
munter. Macht zwei Silber fir des Eisen... Aber sagt, werdet ihr
nicht gesucht?'

1hr konnt keum verhindern, dal3ihr beim letzten Satz zusammen-
2zuckt. Doch Oka - so hat sich die Schmiedin bereits vorgestellt
- féhrt fort: , Keine Angst, ich habeeuch nicht verraten. Ich weil3,
wer hinter euch her ist. Jeder hier kennt dieses Gesindel. Ab-
scheuliche Burschen. Mit denen will hier niemand etwas zu
scheffen haben. Hab'erzahlt, ihr wéret gestern hier gewesen und
nach Nordosten geritten.”

Meisterinformationen:

Oka bietet den Helden auf unaufdringliche Weise Ubernach-
tung, Speise und Trank in ihrer Scherke an. Geben Sie der
Gruppe ruhig noch Gelegenheit, ein paar Fragen zu Geros
Tagebuch zu stellen. Die Schmiedin antwortet bereitwillig.
Sie kennt das Johonkuhun {Bérenwasser, ein kleiner See
sidlich von Uta), und das Dorf Nija, in dessen Nahe der
einzige Borontempel weit und breit steht.

Allgemeinelnformationen:

Ihr betretet die kleine Gaststube. Das schlichte Mobiliar besteht
nur aus einigen Tischen und Bénken. Oka eilt nach hinten und
kommt bald mit einem Kriiglein nebst Bechern zurlick: ,Ist
leider kein echtes Premer, aber schmeckt nicht tbel."

Meisterinformationen:

Waéhrend Ihre Gruppe if%t und trinkt, l&uft Okas Sohn in den
Wald, um Jannik zu benachrichtigen.
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Allgemeinelnformationen:

I hrredetundtrinktundtrinktundredet. DieA ugenli derwerden
euch langsam schwer. Ein bequemes Lager wére jetzt das Rech-
te.

Meisterinformationen:
DaR die bleiere Miidigkeit nicht am Schnaps alein liegt,
I dirfte den Helden schnell klarwerden. Zaubern ist in diesem
Zustand nicht mehr moglich.

Allgemeinelnformationen:

»Sosieht man sich wieder", dringt eine Stimme aus weiter, weiter
Ferne an eure Ohren. Wer spricht da? Irgendwie kommt euch
der Klang der Worte sdltsam vertraut vor. Ihr blinzelt. Inder Ttr
steht éin Mann. Thr kénntihn nicht klar erkennen, immer wieder
verschwimmen Farben und Formen vor euren Augen-
Langsam und gemessenen Schrittes kommt der Mann néher. Er
ist nicht allein, sondern hat drei, nein, sieben, nein fiinf Begleiter
be sich.

»Sagte ich nicht, da ihr bis ans Ende der Welt laufen konntet
und ich euch doch kriegen wiirde" sagt der Mann mit unange-
nehm dréhnender Stimme. Jetzt erkennt ihr auch den Burschen,
der zu euch spricht. Es ist der eindugige Schurke, den ihr schon
in Riva getroffen habt und der eurer Freundin Fina ans Leder
will.

Meisterinformationen:

Ob des Schrecks klért sich der Geist Ihrer Kémpen wieder ein
wenig. Sie kdnnen jetzt zu den Watfen greifen, haben aber um
5 Punkte verminderte Attacke- und Paradewerte. Jede Kampf-
runde sinken diese um einen weiteren Punkt, bis die Helden
vollig wehrlos sind. Zaubern ist mangels Konzentration nicht
moglich.

So dirfte der Kampf rasch beendet sein, und wenn die Helden
erwachen, finden sie sich im Stall wieder (siehe Kartenteil).
Sesind in der siidostlichen Ecke an einen Pfosten gebunden.

Allgemeinelnformationen:

Eine Zwergenmine, dem Gerdusch nach ist es eine Zwergen-
mine. Oder ein Wespenstock. Es kénnte auch ein Wassarfall
sein, ja, ein Wasserfall, und direkt dahinter hort ihr eine Mihle
Klappern ...

Es dauert eine Weile, bis ihr begreift, da3 sich das Larmen nur
in euren Kopfen abspielt. Lediglich das Rauschen stammt vom
Regen und das hélzerne Klappern und Brausen vom Sturm.
Um euch herum istesvdlligdunkel. Ihr hért unruhiges Wiehern.
Pferdehufe stampfen im weichen Stroh. Fiir einen Augenblick
igt ales hell, danach erfiillt ein durchdringendes Krachen die
Luft. Offensichtlich tobt drauen Rondras Zorn.

Bewegen konnt ihr euch kaum. Ihr seid allesamt an einen
Pfosten gefessdt. Wie leicht habt ihr euch Ubertdlpeln lassen,
und jetzt sitzt ihr in der Patsche! Wenn es wenigstens trocken
waére, aber von oben tropft unaufhérlich Efferds Element auf
euch herab. Zuerst nurwenig, doch dann ergieft essich in zwei,
drei fingerdicken Strahlen auf eure Képfe. Es dauert nicht lange,
und ihr sitzt in einer Pfiitze.



Nach einer Weile hort ihr ein Knarren, danach sind Schritte zu
vernehmen. Ein Licht blendet euch. Es braucht seine Zeit, bis
sich eure Augen an den grellen Schein gewdhnt haben, dann
erkennt ihr euren Gast: Einauge. In seiner Hand hét er des
Tagebuch.

»Werte Herrschaften”, - die Rede des Schwarzbértigen trieft vor
Hohn - ,sitzt ihr bequem? Ich hatte eine Menge Arger wegen
euch, in Riva, ihrwift schon. So etwas schétzeich gar nicht. Aber
gutmiitig wie ich bin, lasse ich euch das Leben - vorerst. Ich
méchte mich mit euch Uber etwas unterhalten .."

Ein gleiRendes Licht, tausendmal heller ds Praios Antlitz, &én
Knall, wie ihr noch keinen gehdrt habt. Danach ein Geréusch,
ds ob jemand Sand auf ein Pergament streute. Eure Muskeln
verkrampfen sich, esist, as ob ihr von tausend Nadeln gestochen
wirdet. Einauge wird von einem Balken an der Schulter getrof-
fen und zuriickgeschleudert, das Tagebuch landet zu euren
FiiRen auf dem Boden. Der Kopfgeldisger ist sofort wieder auf
den Beinen. Gehetzt sieht er sich nach adlen Seiten um und
stiirzt dann schreckerfiilt ins Freie. Ihr sed allein, aber dennoch
in keiner beneidenswerten Lage: Helle Flammen lodern aus
dem Strohhaufen direkt neben euch. Es dauert nicht langer ds
ein Augenzwinkern, und ihr seid vom Feuer eingeschlossen.

Meisterinformationen:
Ein Blitz ist in den Stal eingeschlagen und hat ihn in Brand
gesetzt. Die Pfitzen, die Uberall im Stal auf dem Boden
stehen, verhindern eine zu rasche Ausbreitung des Feuers. So
haben die Helden noch etwas Zeit, sich ihrer Fesseln zu
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entledigen. Dazu ist eine Fesseln/Entfesseln-Probe+4 nétig.
MiRlingt diese, nimmt der betroffene Held W6 Punkte Scha-
den durch das Feuer. Danach erhoht sich der Aufschlag fir die
Probe um einen Punkt usw.. Gelingt es einem Helden, sich zu
befreien, kann er versuchen, einem Kameraden die Hande zu
l6sen (Probe-4). Oder er kann das Tagebuch retten, das zu
verbrennen droht.
Als Fluchtweg bleibt nur ein beherzter Sprung durch die
Flammenwand (Mutprobe+3 und eine Gewandheits-
probe+4). MiRdlingt die Mutprobe, weigert sich der Held zu
springen und zieht sich W6 Punkte Schaden zu. Anschliefend
kann er die Probe mit einem um zwei Punkte erhohten
Aufschlag wiederholen. Milingt die Gewandtheitsprobe, ist
der Held zwar durch die Flammen hindurch, zieht sich aber
weitere 2W6 Schadenspunkte zu.
Vor dem Stdl ist von Jannik und seiner Truppe nichts zu
sehen. Offenbar haben sie alesamt das Weite gesucht. From-
men Helden bleibt ein kurzer Moment firr ein Stolgebet zu
Rondra (schlieBlich war es ihr géttlicher Donnerschlag, der
den Helden die Freiheit schenkte), dann sollten auch sie sich
in Bewegung setzen, denn man kann niewissen, wann Janniks
Haufen seinen ersten Schrecken tiberwunden hat und wieder
auf der Bildflache erscheint.
Wen der eine oder andere Held sein Pferd mitnehmen
machte, kann er das versuchen. Allerdings braucht es schon
eine Reitprobe+6, um sich auf dem wild bockenden Tier zu
halten. Nimmt man noch einen Kameraden mit auf den
Pferderiicken, erhoht sich der Aufschlag auf 8.

. Okas Gasthaus
#*

1 Schritt
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Was nun?

Meisterinformationen:

Die enfachste Moglichkeit fir die Helden ist, sich schnur-
stracks aus dem Staub zu machen. In diesem Falle konnen se
aber neben dem nackten Leben nur noch die Pferde (ohne
Séttel) retten. Die Gruppe wurde zwar nicht alzu griindlich
durchsucht (wenn ein Heldz.B. Geld sehr gut am Kérper
versteckt hatte, wurde es nicht gefunden), Waffen hat man
ihnen aber mit Sicherheit nicht gelassen.

Fir den Fall, da die Helden ihre Ausriistung mitnehmen
wollen, missen sie in Okas Haus eindringen. Eine kurze
Beschreibung der Réumlichkeiten:

1. Stal; mehrere Boxen und Sténde an der Ostwand, Stroh-
haufen in der siidlichen Halfte

2. Schmiede: vid Werkzeug, AmboR. Hammer und Esse,
nichts Besonderes

3. Gaststube: einfach eingerichtet

4. Okas Schlafraum: Lager, Tisch, zwel Schemel, Truhe
Schrank, ein wenig Gold im Strohsack

5. Schiafraum von Okas Sohn: keine Besonderheiten

6. Kiiche und Vorratsraum: keine Besonderheiten

7. Schlafsaal: Vierzehn Nachtlager aus Strohsécken und Dek-
ken, in einer Ecke liegt die Habe der Helden. Auch Janniks
Leute haben ihr Gepick hier abgelegt.

Vidleicht bitten die Helden auch im ortlichen Traviatempel
umAsyl. Der alte, aber riistige und resolute Geweihte Damian
Travialieb von Potzen wird es ihnen gewéhren. Nach zéhen
Verhandiungen wird sich Jannik darauf einlassen, sich mit
seinen Leuten eine halbe Tagesreise vom Dorf zuriickzuzie-
hen. Dies schwort er bei Praios und Travia und hét es auch
ein.

Gerettet!

Allgemeinelnformationen:

Es regnet immer noch wie aus Eimern, und ihr seid nal3 bis auf
die Knochen. Doch das Unwetter hat auch san Gutes: Es wird
eure Spuren vollstandig tilgen. Soreitet ihr scharf gen Siiden und
erreicht schlielflich einen kleinen See - hdchste Zeit, euch salbst
und den Tieren eine kurze Rast zu gonnen. |hr steigt also ab und
laf3t dieguten Rosser, die euch so brav aus der Gefahr herausge-
tragen hatten, ein wenig grasen und saufen.

Das Gewdsser, an dem ihr euch befindet, ist nahezu kreisrund
und hat einen Durchmesser von etwa 400 Schritt. Ein kleiner
Bach miindet im Norden, das Westufer wird von einem steilen
Felsen flankiert. Fichten und Kiefern krallen sich in den kargen
Stein, der Fels ist von Bartmoosen und Schlinggewéchsen tiber-
wuchert. Einen AbfluR scheint der See nicht zu haben.

Meisterinformationen:
Der See igt das Bérenwasser oder Johonkuhun, wie die Nive-
sen sagen. Sollten sich die Helden ein wenig umschauen,
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entdecken sie im Felsen eine Hohle, in die der See abfliefd.
Das Loch wird von Schlingpflanzen verdeckt und ist nur aus
dlernéchster Nahe auszumachen.

Falls Ihre Kampen nicht von selbst auf die Offnung groken,
kénnen sie én groBes Stiick Treibholz beobachten, das, von
einer Stromung getrieben, im Felsen zu verschwinden scheint.
Da eine Hohle Schutz vor Regen und gleichzeitig ein gutes
Versteck bedeutet, diirfte dies fir die Gruppe eine interessante
Entdeckung sein. Ansonsten kommt es am Bérenwasser nicht
zu besonderen Ereignissen, der Ort ist nur ds Rastplatz
vorgesehen.

Allgemeinelnformationen:

Vorsichtig betretet ihr die Hohle. Linkerhand flieft der Bachins
undurchdringliche Dunkel, rechts findet sich ein etwaein Schritt
breiter Sims.

Meisterinformationen:
Der Tunnel fuhrt nach etwa siebzig Schritt wieder ins Freie,
und zwar in einen lieblichen Talkessel. Hier gibt es Gras fir
die Pferde, und man kann ungestrt fir mehrere Tage unter-
tauchen, und sich so den Verfolgern entziehen.

Allgemeinelnformationen:

Der Tunnel endet nach etwa siebzig Schritt und fiihrt in einen
Talkessel. Der Bach flieft in engen Windungen durch den
grasbestandenen Grund. Ein Blitz erhellt die Szenerie, so dai3
ihr an der Siidwand einige gréRere und kleinere Hohlen ausma-
chen konnt, die euch vorher wegen der schlechten Sicht verbor-
gen geblieben sind. Der Bach scheint auf der gegeniiberliegen-
den Seite wieder im Fels zu verschwinden.

Meisterinformationen:

Vor Urzeiten sprudelte hier eine warme Quelle vulkanischen
Ursprungs. Sie sorgte stets fir ein mildes Klima, auch im
Winter. Doch sait diesen Tagen ist Ingerimms Esse langst
erkaltet.

Einige Nivesen, diedieses Tal durch Zufall entdeckten, lie%en
sich hier nieder. Sie bauten die natiirlichen Felddcher zu
behaglichen Wohnhohlen aus, deren Fenster und Turoff-
nungen die Helden eben im Blitzschein sehen konnten. Uber
das, was die Menschen schlielflich dazu bewog, wieder fortzu-
ziehen, kann man nur mutmafen. Vielleicht wurde die Sippe
2ugroB, asdal der Talkessel sienoch ernghren konnte. Diese
Geschichte spielte sich vor etlichen Jahren ab, und heute
kiinden noch nicht einmal mehr Legenden vom Tal am
Bérenwasser

Die Helden kénnen sich in den Hohlen héudlich einrichten.
Die Gefahr einer Entdeckung durch die Verfolger ist sehr
gering, man muR schon mit der Nase auf den AbfluR des Sees
gestoRen werden, um das Tal zu entdecken. Dal3 ein Kopfgeld-
jéger den Felsen erklimmt und so zuféllig tiber dessen Rand in
den Takessel spéht, ist auch eher unwahrscheinlich: Der
Aufdtieg ist sehr steil und gefahrlich, und um kurz Ausschau
zu halten, geniigt in dieser offenen Landschaft ein freistehen-
der Baum.




Allgemeinel nformationen:

Offensichtlich sind die Locher im Fels Tir- und Fenster-
offnungen von Wohnhéhlen, die Menschen irgendwann vor
langer Zeit hier angelegt haben.

An den Hohlenwénden befinden sich Malereien, die zwar im
Laufe der Jahre verblald, aber noch gut zu erkennen sind. Sie
zeigen verschiedene Motive, vor allem aber Karenherden, Jagd-
szenen und immer wieder Wolfe.

Meisterinformationen:
Die Wohnhéhlen bestehen jeweils aus nur einem Raum,
dessen Abmessungen bel etwa 3x 5 Schritt liegen. Es scheint
sch debei um natiirliche Felsldcher zu handeln, die mit recht

geringem Aufwand , ausgebaut” wurden. Das Mobiliar ist,
ofern es tiberhaupt vorhanden war, langst spurlos verrottet.
Falls sich der eine oder andere Held as Archéologe betétigen
mdchte, mag er in einer staubigen Ecke eine steinerne Messer-
klinge oder Pfeilspitze finden. Ansonsten sind die Hohlen
vallig leer, bieten aber eine hervorragende Unterkunft.

Damit wéren wir am Endedesersten Tellsangelangt. Falsdie
Helden wahrend der Ragt einen Blick in Geros Tagebuch
werfen, sellen sie fest, dal3 Jannik (Anzahl der Helden x 100)
Abenteuerpunkte ds Lesezeichen zwischen die Seiten gelegt
hat. Diese sollten Ihre K@mpen gerecht aufteilen und rasch mit
Koscher Knochenkaltleim auf ihre Heldenbdgen pappen.
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Zweiter Teil: an den Ufern des Skagalli

Das Abenteuer (Meisterinformationen)

Nachdem die Helden gliicklich ihren Héschern entkommen
sind, geht die Schatzsuche weiter. Laut Tagebuch fihrt der
Weg von nun an in Richtung Stden, und zwar Uber Nija,
Gordask und Kysira bis zum Hergerdshof, einer verlassenen
Wechsel station,die etwaauf halbem Wege zwischen Firunshag
und Leikinen gelegen ist.

Unterwegstrifft die Gruppe auf den alten Magier Mermodion,
den ein ganz besonderer Grund in diese gotterverlassene
Gegend fiihrt: Bel einem , Zauberunfall" wurde der Otter-
damon Ghur auf unsere Welt gerufen. Mermodion gelang es,
die finstere Kreatur, die bevorzugt die Nivesenlande heim-
sucht, in eine klene Mindoriumstatuette zu bannen. Mit
diesem brisanten Gepéck ist er nun ebenfalls unterwegs zum
Hergerdshof, wo eine Pforte in den Limbus existiert. Dort will
Mermodion die démonische und dler Uberlieferten Magie
unbekannte Wesenheit mit Hilfe seines langjéhrigen Freun-
des und Nivesenschamanen Nujuk wieder zuriick in die ihr
angestammte Sphére schicken.

Leider stirbt der alte Zauberer, bevor er ssine wichtige Mission
erfiillen kann, und somit haben die Helden den Damonen am
Hals. (Einige von ihnen werden mdglicherweise in Ghurs
Bann gezogen, wodurch sich ganz neue Handlungsabléufe
ergeben konnen. Naheres dazu spéter.) Im Hergerdshof kommt
es schliefdlich zu einer ziinftigen D&monenaustreibung (bei
der der Schamane Nujuk behilflich ist). Allerdings wird des
Ritual gestort: Genau im unpassendsten Moment tauchen die
Koplgeldjager wieder auf. Die Helden haben nun die schwie-
rige Aufgebe, sich ihrer Haut zu erwehren und gleichzeitig
Ghur dorthin zurtickzuschleudern, wo er herkommt.

Allgemeinelnformationen:
Sait eurer Flucht aus Uta haben sich die Verfolger nicht mehr
blicken lassen. Auch der Regen hat inzwischen nachgelassen,
und ihr kommt gut voran.

Meisterinformationen:

Ziel der Helden sollte es nun sein, moglichst vid Land
2zwischen sich und die Kopfgeldjéger zu bringen. Diese kon-
nen - aufgrund des néchtlichen Unwetters - die Fahrte nur
sehr schwer wieder aufnehmen. So kénnen die Recken durch-
aus eine Welle rasten, um ihre Kleider zu trocknen.

Ein Hinweis zur weiteren Reise: Die Helden kdnnen sich in
den Dorfern nach den Ortlichkeiten, die in Geros Tagebuch
beschrieben sind, erkundigen. Sie erhalten immer Hinweise
darauf, wo die néchste , Landmarke" zu finden ist. Sollte dies
nicht ausreichen, ist Ihre Gruppe auf , Zufallshegegnungen”
angewiesen, die SealsMeister einflechten sollten, die wir aber
aus Platzgriinden nicht naher beschreiben wollen. Naheres
finden Sie im Anhang. Das Bérenwasser hat Ihre Gruppe
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bereits erreicht. Zwischen hier und Nija treffen die Helden
zunéchst auf Mermodion, womit das Abenteuer seinen An-
fang nimmt.

Allgemeine Informationen:

Inmitten eines kieinen Waldstiicks habt ihr auf einer Lichtung
einen guten Lagerplatz gefunden. Ein munteres Béchlein ver-
sorgt euch mit Wasser, und die umstehenden Baume und Bii-
sche bieten Schutz vor dem Wind. So macht ihr es euch gerade
gemitlich, as ein ater Mann mit einem Esdl euren Lagerplatz
betritt.

,Firunsheil", grii der Alte, der euch offensichtlich fir Jiger
hélt, freundlich. ,1st's erlaubt, dal ich mich zu euch gesdlle?'

Ohne lange auf eure Antwort zu warten, nimmt der Grels sein
Gepéck vom Riicken des atersschwachen Grautiers. Danach
setzt er sich - seine Glieder sind ein wenig steif - mit einer
umsténdlichen Bewegung zu euch. "Ich heile Mermodion”.
stellt sich euer Gast vor.

Meisterinformationen:

Mermodion war Absolvent und Lehrer der Bannakademie zu
Fasar (méglicherweise entdecken die Helden das Gildensiegel
in seiner Handfléche). Er befaldte sich hauptséchlich mit dem
Schutz vor Beschworungen und Besessenheit. Vor einigen
Jehren war er den Akademiebetrieb leid und beschloR, in den
Norden zu gehen. Er lie3sich in der Nahe von Kela nieder, um
sich seinen Forschungen - der Erkundung tiergestaltiger D&
monischer - zu widmen.

Uber sein wahres Vorhaben erzshit Mermodion nichts; er 143t
lediiglich durchblicken, daR er auf dem Weg zum Hergerdshof
ist, wo er seinen aten Freund Nujuk treffen werde, mit dem er
etwas Wichtiges zu regeln habe.

Den Helden fdlt af, da Mermodion en Kleines Ebenholz-
késtchen mit sich fiihrt, das er wie seinen Augapfel hitet. Uber
den Inhalt gibt der Greis keine Auskunft. Das Késtchen
enthalt die Mindoriumstatuette, die derzeit s Ghurs Gefang-
nis dient.

In der Nacht entschléft Mermodion friedlich, was die Helden
erst am né&chsten Morgen bemerken werden.

Hinweis: Moglicherweise geht Ihre Gruppe dem Grels aus
Vorsichtsgriinden aus dem Weg. In diesem Fall wird wahr-
scheinlich einer der Helden Mermodion zumindest heimlich
beobachten. Der Alte 183 sich zur Rest nieder, féhrt einige
Selbstgespréche, die Andeutungen auf das Ziel seiner Reist
beinhalten. Auch daf? Mermodions besonderes Augenmerk
dem kleinen Ebenholzkéstchen gilt, félt auf. Am néchsten
Morgen finden die Helden dann die Leiche des Zauberers.

Allgemeinelnformationen:
Praios blinzelt durchs Bléterdach, und fir euch ist es nun an der
Zeit aufzustehen. Noch miide reibtihreureAugen, dochschliel3-



lich rollt ihr euch aus euren Decken und erhebt euch. Lediglich
euer Gast scheint noch nicht wech zu sein. So sehr manihnauch
riittelt, er rihrt sich nicht. Sein Leib ist kalt und steif...

Meisterinformationen:

Mermodion ist eines nattirlichen Todes gestorben. Kein An-
zeichen zeugt von Krankheit oder gar Gewaltanwendung. Die
Helden konnen den Leichnam an Ort und Stelle bestatten
oder nach Nija zum Boronanger bringen (ein Hinweis darauf

findetsichim Tagebuch).

Interessant igt fir die Helden sicher eine Durchsuchung von
Mermodions Gepack. Neben verschiedenen personlichen Din-
gen und einem Beutel mit 14 D, 12 ST, 3H und 4 KR finden
sich dort:

Mermodions Zauberbuch

Der dte Zauberer schrieb die hieb- und stichfesten Ergebnisse
seiner Forschungen in einem schweren Folianten nieder; er
verwandte dabel Zhayad, eine Sprache, die von Beschwd-
rungsmagiern gerne benutzt wird. Das Zauberbuch ist ein
dicker Wl zer mit einem ledernen Einband, auf dem arkane
Symbole aufgeprégt sind. Die Beschlage aus Messing und ein
SchloB verhindern, dal3 Unbefugtedas Buch lesen. Den Schltis-
o trug der Zauberer an einer Kette um den Hals.

Es bedarf schon eines versierten Damonologen, um den Sinn
der Texte zu verstehen. (Taentwert Magiekunde 12 oder
mehr, Kenntnisdes Zhayad) Jeder Held, der die obige Voraus-

setzungen exrfilllt, hat, auch wenner selbst nicht zaubern kann,
drel Steigerungswiirfe auf das Talent Magiekunde fre. Den
Wert des Buches kann man getrost auf 150 D schétzen,
uber den Damon Ghur, einen Viergehdrnten, verrét das
Buch, daR er mdglicherweise nivesisch-menschlichen Ur-
sprungs s und vielerlei Gestdt annehmen konne. Neben
einer recht haufig vorkommenden Erscheinungsform - wel-
che dasist, hat Mermodion vergessen zu erwahnen, vidleicht
war ihm die Beschreibung auch zu bana - wahite Ghur gern
die Form einer fingerlangen Pferdebremse, die vier Stacheln
auf dem haarigen Riicken tragt.

Das Buch gibt keinen Hinweis darauf, dal3 Mermodion Ghur
gefangen und in der Statue gebannt hat; offenbar hatte der ate
Magier wenig Lust, Dinge aufzuschreiben, die ihm ohnehin
bekannt waren. Erst wenn die Helden die Statuette entdeckt
und genauestens analysiert haben, werden sie einen vagen
Bezug zwischen der Beschreibung in dem Buch und der
offenkundig magiedurchdrungenen Statuette herstellen kon-
nen - aber dann ist es mdglicherweise schon fast zu spét.

Das Ebenholzkéstchen

Esenthélt eine Mindoriumstatuette, in der zur Zeit der Otter-
damon Ghur haust. Es wiirde uns sehr wundern, wenn die
Helden nicht versuchen wiirden, sich diesen brisanten Inhalt
anzuschauen. Dabei laufen se dlerdings Gefahr, in Ghurs
Bann gezogen zu werden, doch dazu spéter ...

Allgemeinel nformationen:

Neugierig betrachtet ihr das schwarze, viel-
leicht einen halben Spann groRe Késtchen.
Ihr 6ffnet den einfachen VerschluR und er-
blickt eine von kundiger Hand gearbeitete
Statuette aus einem seltsamen Metall, dasin
alen Regenbogenfarben schillert. Das kleine
Standbild zeigt einen Otter, der offenbar auf
dem Riicken liegend im Wasser treibt und
einen Fisch in den Pfoten halt.

Meisterinformationen:

Mermodions Schiiler versuchte sich - ge-
gen die Weisung seines Lehrers - auf eige-
ne Faust an Beschworungsformeln. Statt
eines "harmlosen” Zant erschien aber
Ghur. Mermodion gelang es mit letzter
Kraft, den Viergehornten in die Mindori-
umstatuette zu bannen. Der Schiller je-
doch wird nie mehr eine Moglichkeit erhal-
ten, sich Uber die Verbote des Meisters
hinwegzusetzen. Da Mermodion die &u-
Rerste Fremdartigkeit seines Gefangenen
erkannte, beschloR er, sich fir Ghurs Ver-
treibung der Hilfe eines erfahrenen nivesi-
schen Schamanen zu versichern.

In der Statuette harrt nun der Damon, der
mit seiner Lage hochst unzufrieden ist.
Seine Hoffnung ist, daB er einige unbe-
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darfte Menschen in seinen Bann ziehen kann, die ihn dann
spéter, wenn er dievolle Kontrolle tiber ihre Kérper gewonnen
hat, freilassen, auf dal3 er noch ein wenig auf der Welt wiiten
kann und anschlieend mit den Seelen der Besessenen in die
Siebte Sphére féhrt.

Die Helden sind im Begiiff, Ghur diesen Gefallen zu erwei-
sen. Wenn Sie dieobenstehenden Allgemeinen Informationen
vorgelesen haben, ist es bereits zu spét. Der Damon hat |angst
seine Kralen nach den Kémpen ausgestreckt, die ersten Aus-
wirkungen zeigen sich schon in der néchsten Nacht. Aber
zunéchst geht unsere Geschichte weiter, as wére nichts ge-
schehen.

Zerschlagt man die Statuette, ist Ghur augenblicklich frel.
Was mit den Helden dann passiert, tberlassen wir Ihrer
Meistergnade.

(Mindorium ist sehr sprode, und mit einiger Gewaltanwen-
dung kann men die Statuette zum Splittern bringen. Es reicht
aber nicht aus, se nur versehentlich fdlen zu lassen.)

Allgemeinel nfor mationen:

Das kleine Dérfchen Nija ist euer néchstes Ziel, wie ihr erfahren
habt. Am spéten Nachmittag erreicht ihr den Boronanger des
kleinen Ortes. Bis zum Dorf selber sind es noch wenige Meilen.

Meisterinformationen:

Auf dem geweihten Boronanger werden die Toten der benach-
barten Hofe und Dorfer bestattet. Sdbst aus Uta werden die
Leichname in einem zweitégigen Trauerzug hierhergebracht.
Solltedas im Winter nicht moglich sein, werden die Toten in
der Scheune eingefroren, bisder Schneeim Friihjahr den Weg
wieder freigibt.

ErwartungsgemaB igt die ate Borongeweihte Kelrana wenig
redselig, aber natlirlich erkl&rt se sich bereit, Mermodions
Leichnam zur letzen Ruhe zu betten.

Allgemeinel nfor mationen:

Nach vielleicht finf Meilen erreicht ihr das Dérfchen Nija Es
besteht nur aus wenigen Hausern, hat aber den obligatorischen
Handelsposten und eine Schenke, die ,Drei Elche" hei}t. Das
Haus macht einen einladenden Eindruck. Eine Rast, einen
heifen Eintopf und ein paar Bier habt ihr euch redlich verdient.

Meisterinformationen:

Natiirlich ist die Wirtschaft bestens geeignet, sich nach dem
weiteren Weg zu erkundigen, zum Beispiel nach den Ruinen.
Der Schankbursche weil3, dai3 diese etwa einen halben Tages-
ritt fluBabwérts liegen. Allerdings sei es dort nicht ganz geheu-
er, raunt er euch zu. Niemand kann aber etwas tiber unheim-
liche Vorkommnisse erzahlen, da sich keiner der Anwesenden
in die Ruinen wagt Aber daf3 es dort spukt, dartiber sind sich
ale einig.

Wahrscheinlich werden die Helden die Nacht hier verbrin-
gen. Sollten die Helden das Késtchen gedffnet und die
Mindoriumstatuette betrachtet haben, zeigt sich jetzt Ghurs
EinfluR.
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Von Damonen besessen (Meisterinformationen)

In der Nacht beginnt Ghurs EinfluB auf Ihre Recken. Jene
milssen eine Probe-2 auf ihre Magieresistenz ablegen; mif3-
lingt diese, dirfen se sich zu den Opfern des Démonen
zdhlen. Die Probe kénnte auch schwieriger ausfallen, denn
Ghur ist in der Mindoriumstatuette nur unvollkommen ge-
fangen. Es war dem alten Magier nie ganz gelungen, seinen
Gefangenen véllig von der Umgebung zu isolieren.

Deshalb kénnen Sie die Probe auch nach eigenem Ermessen
gestalten und dabei beriicksichtigen, daf3 es am reizvollsten ist,
wenn nur en Tell der Gruppe, etwa die Hafte, von Ghur
besessen ist.

Der Démon schickt jedem Helden einen Traum, in dem Ihr
Recke genau das sehen soll - so plant es der Déamon -, was er
sich immer vom Leben erhofft hat.

Da Ghur aber die Menschen im algemeinen wenig kennt, ist
seine Phantasie begrenzt. So werden die meisten Helden von
gewaltigen Karenherden tréumen, oder se werden sich selbst
auf ungeheuer erfolgreichen Jagden erleben, an deren Ende se
vor einem Berg von getoteten Tieren stehen. Ein schoner
Nivesenjiingling (eine schéne Nivesin) wird ihnen hold sein,
und sie werden sich selbst von einer grofien Kinderschar
umgeben sehen. Kurzum: Die Traume, diedie Helden eigent-
lich in Ghurs Bann schiagen sollten, werden sein erster Linie
irritieren. Dennoch befinden sich jene Helden, die die 0.g.
Probe nicht schaffen, bereits in den Kralen des Otterdamons,
und seine Macht wird téglich groRer. Fina wird Ubrigens
automatisch ein Opfer Ghurs. Von Ghur Besessene haben
eine magische Aura, die mittels ODEM ARCANUM wahrge-
nommen werden kann. Ein ANALUS ARCANSTRUKTUR
liefert zwar keine genaue Erklérung, 18 jedoch auf finstere,
damonische Magie schlieflen.

Wer mit Damonen handelt

Zur Zeit hat Ghur noch keine richtige Kontrolle tber die
Besessenen erlangt - diese ergibt sich erst mit fortschreitender
Besessenheit. Sie kénnen as Meister den entsprechenden
Spidlern dso keine , Befehle" erteilen. Jetzt kann der Damon
noch mittels Zauberei vertrieben werden, ohne daf3 sein Opfer
bleibenden Schaden nimmt. Im Laufe der Zeit wird Ghur
jedoch die Seelen der Opfer restlos aus ihren Kérpern verdrén-
gen. Dann ist der Besessene fiir immer verloren.

Ghur, der vermutlich zum Gefolge des Erzdamon Zholvar
gehdre, verandert das innere Wesen des Besessenen, indem er
versucht, dessen geheime Wiinsche zu erraten. Der EinfluB
des Damonen ist dabei auf geistige Eigenschaften wesentlich
stérker ds auf korperliche. Mut, Klugheit, Intuition und
Charisma kénnen um bis zu 3 Punkte steigen, Gewandtheit,
Korperkraft und Fingerfertigkeit nur um 1 Punkt. Welche
Eigenschaften Siebei |hren Helden anheben und um wievid,
miissen Se nach lhrer Einschétzung des Spielerhelden ent-
scheiden. Talente diirfen Sie dabei auch nicht vergessen. Sie
kénnen diese um bis zu 5 Punkte steigern.



Nun zu den dramatischen, nachteiligen Verénderungen der
Heldenpersonlichkeit: Die Goldgier schnellt auf 18, Raum-
angst, Jéhzorn und Neugier steigen um jeweils 6 Punkte (2
Punkte pro Tag), Totenangst und Aberglaube um insgesamt 2
Punkte.

Verraten Sie dem Helden nichts von seiner Besessenheit,
sondern teilen Sie ihm nur auf einem Zettel mit, wie sich seine
Werte verandern. Auch digienigen Kémpen, die dem Damo-
nen widerstanden haben, miissen voriibergehende, kleine
Anderungen der Taente und Eigenschaften tiber sich ergehen
lassen, denn schliefdlich kann niemand behaupten, daf? ihnder
seltsame ,, Traum" gar nicht bertihrt habe. So bekommt jeder
Spidler einen der geheimnisvollen Meisterzettel, was beim
Spieler eines Besessenen den Eindruck erweckt, daf3 der gan-
zen Gruppe wohl dasselbe widerfahren ist.

Durch die veranderten guten und (vor alem) schlechten
Eigenschaften wird sich der Held, der sich mit Ghur eingelas-
sen hat, (hoffentlich) anders verhalten alsvorher. Er wird eine
gute Portion Arroganz und Gier an den Tag legen, aber auch
von verschiedenen Angsten geschiittelt sein - eben wie ein
Besessener. Und genau wie ein solcher weil3 er gar nicht, was
ihm widerfahren igt ...

Mittels Heilkunde Sedle |18 sich die Besessenheit nur schwer
erkennen. Man wird eher auf einige Krankheiten schlielen,
deren Symptome der Besessene zeigt. Um auf den wahren
Grund zu stoRRen, bedarf es schon einer Probe +12.

Wie geht die Geschichte weiter?

Nattirlich kdnnen sich aus der Besessenheit ganz entscheiden-
de Wendungen fir den weiteren Verlauf des Abenteuers
ergeben. Zumindest gibt es einigen Unfrieden in der Helden-
gruppe. Moglich it aber auch, daf? sich die Besessenen - von
damonischer Gier getrieben - mit Geros Tagebuch auf und
davon machen. (Entweder tiberwdltigen sie ihre Kameraden,
oder se machen sich heimlich bei Nacht und Nebel aus dem
Staub.) Hier zwei Vorschldge, wie in diesem Falle weiterzu-
meistern ist.

1. Se teilen Ihre Runde auf in Besessene und Nichtbesessene
und |eiten jede Gruppe fir sich, mglicherweise in getrennten
Ré&umen oder an verschiedenen Abenden. Dabei sollten Sie
darauf achten, dal? die Besessenen zusammenbleiben, denn
songt brauchen Sie schon eine 6 1/2-Zimmer-Wohnung.

2. Sie filhren die Besessenen a's Meisterpersonen und spielen
nur mitihren ,normalen” Kameraden weiter. Spieler, diejetzt
Ihren Helden an Sie abtreten muften, bekommen as Ersatz
eine Meisterperson (z. B. lhren eigenen Helden oder einen
guten Bekannten der Gruppe). Diese Methode eignet sich nur,
wenn ein oder hochstens zwei Helden zu Ghurs Opfern
wurden.

Auf jeden Fall treffen die beiden Gruppen im Hergerdshof
wieder aufeinander - und auf die Kopfgeldjéger.

Wie wird man Ghur wieder los? Nattrlich durch einen
REVERSALIS HEPTAGON. Allerdings gehéren Beschwo-
rungen zur Ritualmagie, und so bedarf es noch einiger Zuta-
ten. Da Ghur ein durch und durch ungewdhnlicher Démon
ist, sind auch die Hilfsmittel fir seine Vertreibung teilweise
von ausgefallener Art, so daB ein akademisch vorgebildeter
Magier |hrer Heldengruppe wenig Chancen zu einem erfolg-
reichen Ritud hat. Ihrer Gruppe ist aber Nujuk, der schon
erwahnte Schamane, behilflich. Allerdings hat die Sache -
nen winzigen Haken ... Doch davon wollen wir jetzt noch
nichts verraten. Zunéchst geht es weiter.

Allgemeinel nfor mationen:

Also wieder auf die Pferde und weiter! Gegen Mittag kommt ein
Wind auf, der mit Einbruch der Dammerung zu einem starken
Sturm anschwillt. Es regnet zwar nicht, doch die kate Luft
schneidet euch ins Fleisch. Und wenn ihr miteinander reden
wollt, mift ihr schon briillen, um das Brausen des Windes zu
(iberténen. So erreicht ihr schlieldlich die Ruinen, von denen ihr
im Tagebuch gelesen habt.

Die Anlage besteht aus zwei halbverfallenen Hausern, die aber
einen guten Windschutz bieten. Offensichtlich ist das Anwesen
st sehr, sehr langer Zeit verlassen.

Meisterinformationen:

Urspriinglich war dies einmal ein Bauernhof, vor etwa hun-
dertfiinfzig Jahren spielte sich hier aber eine Tragodie ab: Die
Bauerin litt an der Schwarzen Wut, einer heimtiickischen
Krankheit, die, neben anderen Symptomen, im Spétstadium
auch zur Reserei fuhrt. In einem solchen Tobsuchtsanfall
erschlug die Frau ihre Familie und den Knecht. Die Sedlender
Toten fanden keine Ruhe und spuken seitdem jede Vollmond-
nacht in den alten Geméauern. Unserer , Zeitrechnung” nach
mikten die Helden die Ruinen eigentlich zur Mittagszeit
passieren. Sollte Ihre Gruppe aber hier nachtigen, dann kon-
nen Sie ja eine kleine Gruseleinlage inszenieren.

Ansonsten verlauft die Reise ohne Ereignisse durch Tundra
und Taiga bis nach Gordask, das die Helden wohl am néach-
sten Abend erreichen diirften.

Allgemeinel nfor mationen:
Esdammert bereits, asihr eine Ortschaft erreicht - Zeit, Schum
ein Nachtlager zu kiimmern.

Meisterinformationen:

Das Dorf heift Gordask und liegt an der Mindung des
Skagdlli in den Oblomon. Es zéhlt etwa dreihundertfiinfzig
Einwohner, die von einer spérlichen Landwirtschaft, der Jagd
sowie der Flufischerel leben, hat einen kleinen Fluhafen,
zwei Schenken (,Zum Grafen”, ,Blauer Oblomon") und
eine Handelsstation, die im Besitz der Norbardensippe
Jannlekow igt. In Gordask haben die Helden zum letzten Mal
die Maglichkeit, Packpferde zu erstehen. Die Konditionen
sind die gleichen wie in Koskjuk.

Der Wolfsstein (siehe Tagebuch) ist in Gordask bekannt. Die
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Helden kénnen in Erfahrung bringen, daf er in einem Wald-
chen etwa 30 Meilen siidlich steht, in der Nahe der Quelle des
Gangu, des kleinen Flusses, der sidlich von Gordask in den
Oblomon  miindet.

Allgemeinelnformationen:
Im Morgengrauen laft ihr das Dorf Gordask hinter euch. Der
Weg filirt euch genau nach Siiden, Die Pferde geben ihr Bestes,
und so habt ihram Abend das kleine Wé dchen erreicht, in dem
der Wolfsstein liegen soll.

Meisterinformationen:

Der Wollsstein it ein etwa schrittgroRer Felsen, der die
Gestdt eines stehenden Wolfes erahnen 1. Die Nivesen
suchen diesen Ort immer dann auf, wenn sie mit den Weld-
walfen in Verhandiungen treten wollen. In der Regel bringen
se dnige Karene als Gaben mit, diedie , Gesprache" mit den
Rudefiihrern durchaus einfacher gestalten konnen. Die Nive-
sen, die an langen Winterabenden vid Zeit zum Sagener-
zéhlen und -erfinden haben, kennen eine Unzahl solcher Orte
(Wolfsbaum, Wolfsbusch, Wolfsee ...). Deshalb bekommen
die Helden auch keine befriedigende Auskunft, wenn se
schon in Koskjuk nach dem , beriihmten Wolfsstein" fragen.
Der Wolfsstein liegt inmitten eines kleinen Waldchens und ist
eigentlich leicht zu finden. Wenn die Helden dieses Hellig-
tum aufsuchen, treffen sie auf eine Nivesensippe, die gerade
einem Waldwolfsrudel en Karen schenkt. Es scheint, ds
wirde sch en urdter Nivese mit dem kréftigen Leitwolf
unterhalten - in einer Sprache, die hauptsachlich aus Knurr-
lauten besteht. Ob diese alerdings nur aus der Wolfskehle
stammen oder auch vom Alten , gesprochen” werden, ist nicht
deutlich zu erkennen.

Zeigen sich die Helden, bricht die "Unterhaltung” sofort ab.
Wie sich die Walfe nun verhalten, hangt ganz, davon ab, wo
sich die Statuette mit Ghur befindet. Haben die Helden diese
nicht dabei, schnappen sich die Walfe das Karen und ziehen
sich sofort in den Tannicht zurlick. Sollte sich die Statuetteim
Gepéck der Helden befinden, dann werden die Wdlfe Ihre
Kémpen witend anknurren und sich dann aus dem Staub
machen. Ist unter den Helden ein Besessener, wird dieser von
den Walifen angegriffen. (Die Tiere haben gespiirt, da3 hier
sehr unheilige Magie am Werke ist, ssi es durch eine Einge-
bung, die ihnen die Himmelswélfe geschenkt haben, oder
durch jenes feine Gespiir, das sie auch vor Naturkatastrophen
warnt. Deshalb greifen die Welfe auch dann an, wenn die
Helden die Szenerie zuerst aus dem Verborgenen beobach-
ten,) Kein Wolf kémpft bis zum Tode. Sinkt seine LE etwa auf
die Hafte, flient er.

Werteder Wal dwdlfe (Anzahl 3We):
LE 25; ATPA 10/6; RS 3, TP W6+3

Wie dem auch sd, die Nivesen sind verdrgert. Immerhin
dirfen se jetzt sehen, wie se wieder mit den Wolfen ins
Gespréch kommen. Trotzdem werden sie den Helden bereit-
willig Auskunft geben. Eines haben die Nomaden namlich
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verstanden: DaR Ihre Kampen wohl jenen aufdringlichen,
starrkdpfigen Stidlandern angehdren, die man am schnellsten
wieder loswird, indem man ihren Wiinschen entspricht...
Wenigstens konnen die Helden in Erfahrung bringen, dal3 mit
dem einsamen Handelsposten im Tagebuch nur Kysira ge-
meint sein kann und dal3 der Schamane Nujuk, der es ganz
besonders gut mit den Geistern kann (dabei wedelt der Nivese
einmal mit der Handfl&che vor seinem Gesicht hin und her),
etwa 30 Meilen siidlich davon lebt.

Die weitere Reise fulhrt quer durch die Wildnis nach Kysra
und verléuft weitgehend ereignislos (von Zufallsbegegnungen
nach Meisterermessen einmal abgesehen).

Kysira

L — ]
W Schritt

Allgemeinelnformationen:

Das Land hat sich von der Steppe allméhlich zu dichtem Wald
gewandelt. Am frilhen Abend erreicht ihr eine groRere Lichtung,
auf deren Mitteein einzelnes Haus steht. Das Gebaude ist recht
groR, ganz aus Holz erbaut und &hnelt einem Thorwaler Lang-
haus. Es ist sehr gepflegt und scheint auch bewohnt zu sein.



Dennoch sind nirgendwo Menschen zu sehen oder Stimmen zu
héren.

Meisterinformationen:

Be dem Haus handelt es sch um des auf der Farbkarte
verzeichnete , Dorf Kysira: ein einsamer Handelsposten mit-
ten in der Wildnis, benannt nach seiner Besitzerin. (Das Haus
findet auch Erwéhnung in Geros Tagebuch.) Die vierzigigh-
rige Kysira lebt st ihrer Geburt hier. Ihr Gemahl, mit dem sie
vier Kinder hat, starb vor drei Jahren.

Kurz vor der Ankunft der Helden wurde der Handelsposten
von Réubern heimgesuicht. |hre K émpen werden sichim Haus
wahrscheinlich umsehen und die Bewohner suchen. Schon
beim Eintreten bemerken sie an dem allgemeinen Durchein-
ander, dai} hier offensichtlich ein Uberfal stattgefunden hat.
Waéhrend sich die Helden noch die einzelnen Réume néher
anschauen, kommt ein Trupp Jéger an, der auf ein paar Feuer
bei Kysira einkehren mochte. Die Situation ist hochst mifver-
sténdlich ...

Raum 1 - Allgemeine Informetionen:

Ihr betretet eine Schankstube. Die Einrichtung ist von einfacher
Machart; ein paar Schemel, Bénke und grobe Tische, von denen
jedoch einige umgeworfen oder beschédigt auf dem Boden
liegen. Linkerhand héngt tber einer Feuerstelle ein Kessd, in
dem ein Eintopf brodelt. In der linken Wand findet sich eine
halboffene Tr, in der rechten eine geschlossene.

Raum2- Allgemeinel nformationen:

Offenbar handelt es sich um einWarenlager. | hr findet Sécke mit
Mehl und Korn, Trockenfleisch, Bogen, Pfeile, Messer, Sale
und dlerlel andere Dinge. Urspriinglich waren siewohl einmal
siuberlich auf dem Boden aufgestapelt oder in Regalen sortiert,
jetzt liegen sie wild verstreut auf der Erde.

An der Nordwand steht ein Tisch,auf ihm eineWaage. Daneben
finden sich die Uberreste eines Hol zkéstchens. Zwei Silbertaler
liegen auf dem Boden herum.

Mcisterinformaiionen:
Wenn sich die Helden im Warenlager aufhalten, treffen die
Jeger en.

Raum3- Allgemeinel nformationen:

Der Schigfraum der Herberge. Auf dem Boden liegen zwdlf
Strohsécke und enige Decken. Gepack findet ihr keines, offen-
sichtlich wohnt zur Zeit kein Gast hier.

Raum4- Allgemeinel nformationen:

Das vierte Zimmer igt offensichtlich @n Wohn- und Schid-
raum. Eingerichtet ist es mit einem bequemen Sessel, der aber
sicherlich schon einmal bessere Tage gesehen hat. An der Wand
stehit ein Doppelbett, von dem wohl nur eine Hafte benutzt
wurde. Des weiteren finden sich noch ein Schrank, ein Tisch
und zwei Stihle.

Meisterinformationen:
1 Kysiras Schiafzimmer. Keine Besonderheiten.

Raums5- Allgemeinel nformationen:

Die Einrichtung des Zimmers ist sehr einfach: zwei Etagenbet-
ten, vier Truhen und ein Tisch mit vier Schemeln.

Endlich habt ihr aber die Bewohner des Hauses gefunden. Sie
liegen vor euch auf dem Boden: eine vierzigjghrige, rothaarige
Frau sowie zwel Knaben und zwei Médchen im Alter von zwolf
bis sechzehn Jahren. Alle fiinf sind geknebelt und gefessdlt, so
daf? e sich nicht riihren kénnen.

Meisterinformationen:
I Schiafraum der Kinder

Die Jager

Allgemeinelnformationen:

Als ihr euch gerade umschaut, betreten vier Frauen und ein
Mann das Zimmer. Die erste trégt eine schenkellange, lederne
Tunika, lederne Beinkleider und weiche Stiefd. Sie stiitzt sich
|&ssig auf ihren mit bunten Federn verzierten Speer. Die néchste
ist mit einer Pelzweste nivesischer Art sowie einer Leinenhose
bekleidet. Auf dem Kopf trégt sie einen breitkrempigen Vinsalter
Federhut, den irgendeine L aune des Schicksals hierhin verschla-
gen hat. Die dritte Frau ist klein und rund wie ein Fa. Ihr
Langbogen Uberragt Sie fat um Hauptesidnge. Sie lehnt sich
neben der Tir an dieWand, spielt mit ihrer Fellmiitze und grinst
euch an. Dievierte ist sicherlich tber zwei Schritt grof3 und mui3
den Kopf einziehen, wenn sie durch die Tir tritt. Auch se trégt
eine lederne, mit Fransen verzierte Tunika sowie viel zu kurze
Wollhosen, die vor fiinfundzwanzig Jehren in Gareth eéinmal
Mode waren. Aufihrer Schulter sitzt ein zahmes Eichhornchen.
Als letzter betritt der Mann die Szenerie. Er trégt ein einfaches
Leinenhemd, schenkelhohe Lederstiefel und lederne Beinlinge.
Auch er baut sich vor euch auf. Eine Weile lang herrscht
Schweigen, dann geht die groRe Frau langsam auf euch zu,"Ei,
ei, Bornfrettchen beim Nestraub.”

Meisterinformationen:

Jetzt gibt's Kelle! Die Jiger haben bei ihrer Ankunft natiirlich
bemerkt, dai? hier irgend etwas nicht stimmt. So habense sich
hereingeschlichen, die Helden bemerkt und ihre Schitisse
gezogen. (Wenn die Helden eineWache vor der Hiltte postiert
haben, wurde diese von den Jigern lautlos auBer Gefecht
gesetzt)

Der Raumist zu eng, um mit Schwertern zu fechten. Also wird
es wohl eine ziinftige Schizgerei geben. Héchstens Dolche
kénnen noch eingesetzt werden.

Werteder Jiger:
MU 14; LE 50: RS 1; ATIPA 14/13 (Dolch W+1/Raufen)

Wahrscheinlich priigeit man sich, bis eine Partel endlich
gewonnen hat. Erst wenn Kysira und ihre Kinder gefunden
wurden, wird sich das MiRverstandnis aufklaren. Natirlich
entschuldigen sich die Jiger und laden Ihre Helden zu einem
Umtrunk ein.

Kysira und die Jger kennen den Hergerdshof und auch den
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Schamanen Nujuk. Der Hof, der vor etwa dreiftig Jahren
aufgegeben wurde, liegt dreifig Meilen weiter im Siiden.
Nujuks Hiitte findet sich ganz in der Néhe des Anwesens.

Allgemeine I nformationen:

Rasch besteigt ihr wieder die Pferde und reitet weiter. Der Weg
fuhrt euch immer tiefer in den Wald. Kurz vor Einbruch der
Dammerung erreicht ihr eine vielleicht eine Meile durchmes-
sende kreisrunde Lichtung. Das Gras am Boden ist verdorrt. In
der Mitte kénnt ihr ein von einer Mauer umgebenes Gebdude
erkennen, am Rand, unweit der Stelle, an der ihr aus dem Wald
tretet, steht eine Hitte. Rauch kréusdt sich aus dem Schorn-

stein

Meisterinformationen:

Be dem Gebéudein der Mitteder Lichtunghandelt essich um
den Hergerdshof. Urspriinglich beherbergten die Mauern
eineWechselstation, diean einer alten Strale, dievon Leikinen
aus Uber Firunshag nech Gerasim und weiter ins Bornland
fiihrte, lag. Wegen des morastigen Untergrundes war der Weg
nach der Schneeschmelze und nach starken Regenfalen dft
unpassierbar, so da3 viele Reisende erwogen, den Umweg tiber
Kysira und Kirma zu nehmen. Die Wechselstation, ohnehin
fir ihren Zweck Uberdimensioniert, wurde aufgegeben. Den
letzten Ausschlag deftir gab die Pforte in den Limbus, die sich
hier vor dreiBig Jahren aufgetan hatte und Wesenheiten aus
der siebten Sphére den Zugang zu Dere gewahrte.

Néhert man sich dem Hof, dann weicht des verdorrte Gras
schlieflich blankem Stein. Dem aufmerksamen Betrachter
(Sinnesschérfe +2) félt auf, da3 hier im Inneren des Hofes
nicht das geringste Anzeichen fir irgendeine Form von Leben
2u finden ist - kein Moos zwischen den Ritzen, kein Vogelkot
auf den Pflastersteinen. Schuld an dldem igt die Pforte. Se
ruft sehr starke astrale Stérungen hervor, die kein Lebewesen
auf Dauer ertragen kann. Tiere werden vor dieser Gefahr
sofort gewarnt, die Pferde der Helden weigern sich, sich den
Mauern auf mehr as 250 Schritt zu nahern. Menschen, die
sch lange Zeit innerhalb der Gemauer aufhalten, werden
krank und gehen nach einem Siechtum, das vielleicht Monde,
vielleicht aber auch nur Tage dauert, zu Boron. Die Pforte ist
vom Inneren des Hofes ausam Himmel alswabernder, grauer
Nebel zu sehen, der blitzschnell auftaucht, ebenso rasch
wieder verschwindet und stetig seine Form &ndert.

Alle Gebéude sind verlassen, die Mébel und andere Habselig-
keiten der Bewohner wurden mitgenommen.

Auf Seite 31 finden Sie eine Draufsichtszeichnung des Hofes,
die Sie den Helden aushéndigen sollten. Der Ubersichtsplan
auf dieser Seite zeigt Ihnen nochmals die Anordnung der
Gebaude. Die Aufteilung in einzelne R&ume wurde dabei
ebenfalls eingezeichnet

1. Herberge: eine grofe Gaststube, mehrere kieine Géstezim-
mer

2. Sl

3. Holzschuppen

4. Wohnhaus des Wirtes und der Angestellten
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5. Lagerkeller; die Decke wird von Séulen getragen. Pessiert
man die grolen Kellertore und durchquert das Gewdlbe, so
gelangt man Uber die beiden Faltiren in den erhdhten Hof
vor der Herberge.

6. Hof vor der Herberge; zwei steinerne Bénke, zwei Falltiren
fiihren in den Keller. Uber eine Wendeltreppe gelangt man in
den Hof des Wohnhauses, eine weitere Treppe fiihrt in den
Vorhof, wo auch der Stall zu finden ist.

7. Unterstand fir Wagen

In der kleinen Hiitte lebt - Sie haben es sich schon gedacht -
der Schamane Nujuk. Er ist eine Art Wéchter der Pforte, die
er mit ssinem Freund Mermodion entdeckte. Seither mufte
Nujuk immer wieder einma Kreaturen, die nicht hierhin
gehoren, den Zugang zu unserer Welt verwehren. Ein groRe
Verantwortung lastet auf seinen Schultern. Diese und der
héufige Anblick furchtbarer Démonen haben den Schamanen
langsam in den Wahn gelrieben.

Nujuks Hiitte besteht nur aus einem Raum. An der Decke
héngen einige K réuter, die nur éin Magier mit entsprechender
Spezialisierung ds solche erkennt, wie man sie zur Beschwo-
rungsmagie braucht.

Der Schamane z&hlt etwa sechzig Jahre, was fir Nivesen
eigentlich kein Alter ist. (Man sagt diesem Volk eine gewisse
Langlebigkeit nach - das mag an der gesunden Karenmilch
und der frischen Nordlandluft liegen, mdglicherweise aber
auch nur daran, daf es bei den Nordlandnomaden keine
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Geburtsurkunden gibt. , Er starb im nivesischen Alter von...",
ist jedenfalls eine im Mittelreich durchaus gebréuchliche
Redewendung.) Trotzdem wirkt Nujuk, als wére er bereits
Uber achtzig. Seine Gestalt ist gebeugt, seine Haut fdtig,
beides liegt am ungesunden Einflul der Pforte, in deren Néhe
er sich aufhdlt. Allerdings hat Nujuk noch volles Haar, das
ihm, schlohweiR, bis zum Giirtel reicht. Gekleidet ist er in
pelzverbrémtem Leder.

Wenn die Helden hier eintreffen, hat Nujuk gerade einen
seiner seftenen wachen Momente. Schildern Ihre Kémpen die
Vorfédle der letzten Tage und die seltsame Verénderung ihrer
Kameraden, zieht der Schamane die richtigen Schliisse: Er
weil3 mit Sicherheit, dal3 hier Ghur am Werk ist. Auch kennt
er Mermodions Statuette nur zu gut.

Die Damonenaustreibung (M eisterinfor mationen)

Nujuk beschlief}t, Ghur sofortin diesiebte Sphére zuriickzube-
férden - das lange Warten auf giinstigere Sternenkonstellatio-
nen ist zu riskant. Fir das Ritua bendtigt er:

- Zauberkreide: vorhanden

- einen Edelstein: Den miissen schon die Helden opfern.
Falls kein Edelstein zur Hand ist, tut's auch etwas anderes
Wertvolles (eine Schmuckwaffe, notfalls(!) Goldmiinzen).

- Kerzen aus mit Krétenru3 schwarz geférbtem Wachs: vor-
handen

- einen skelettierten Otterschwanz: muf - nach Mal3gabe des
Meisters - noch erjagt werden

- eine mit Firunsbérenfett getrénkte Wollschnur, die spéter ds
brennendes Zeichen ausgelegt wird: vorhanden

- dlerlel unappetitliche Zutaten firr eine Paste: vorhanden.

Wir sind der Meinung, da3 die Helden unbedingt Nujuks
Hilfe brauchen, um Ghur loszuwerden - es s denn, Ihr
Gruppenmagier ist Hobbydémologe und will das Risiko eines
zweimaigen REVERSALIS HEPTAGON +8 auf sich neh-
men. Es weil3 eben kaum jemand so gut Bescheid wie der
Schamane, wie man diese spezielle damonische Kreatur be-
handelt. Die Helden sollen Nujuk natiirlich bei der Vorberei-
tung des Rituals helfen.

1. Zunéchst miissen sie mit der Zauberkreide ein Heptagramm
auf den Boden zeichnen (in der Ecke, wo der Stall an den
Lagerkeller grenzt, Durchmesser ewa drei Schritt, Probe
Malen/Zeichnen +4).

2. Um dieses Heptagramm legen sie mit Hilfe der Bérenfett-
schnur einen Kreis aus.

3. Die Kerzen, diejeweils mit verschiedenen Symbolen verse-
hen sind, werden nach Anweisung Nujuks auBerhab des
Kreises an die Ecken des Heptagramms gestellt.

4. Nujuk packt die Statuette aus und stellt se in die Mitte des
Heptagramms. Dort bestreicht er sie mit der Peste, die er
angeriihrt hat, wahrend die Helden die anderen Vorbereitun-
gen getroffen haben. Von nun an gibt es kein Zuriick mehr -
das Ritud muf durchgefiihrt werden, oder Ghur kommt frei.

Nujuk verl &t dasHeptagramm. Magische Entladungen, sicht-
bar as bléauliche Blitze, umgeben die Statuette. Diese scheint
auf dreifache GrofRe anzuschwellen und sich zu verformen.
5. Der D&mon manifestiert sich im Heptagramm alsschwarze,
undurchdringliche Wolke. Sie hat eine nahezu menschliche
Gestalt mit einem runden Otterkopf. Ghur versucht, aus dem
Bannkreis auszubrechen.

6. Der Schamane gibt den Helden weitere Anweisungen:
bestimmte Kréuter und Ingredienzen in den Kreis zu streuen,
die Positionen der Kerzen zu vertauschen, Gesdnge anzustim-
men usw.. Der Gelst des en hat, wiet 1t im
Laufe der Jehre aber sehr gelitten. Deshalb versinkt Nujuk
waéhrend des Rituds zeitweise in tiefe Lethargie und starrt
ausdrucksos vor sich hin (nattirlich zum erstenmal, wenn die
Statuette bereits im Heptagramm steht und alles zu spét ist -
Ghurs Ausbruchsversuche wirken wahrend der geistigen Ab-
wesenheit des Schamanen noch vid bedrohlicher). Nujuk ist
nicht ansprechbar, er kann aber mittels einer Probe Heilkunde
Sede (Aufschlag +2 - +7, je nach Situation) aus seinen
Tréaumen wieder in die Wirklichkeit zuriickgeholt werden. Es
versteht sich von selbst, dal3 diese , Aussetzer” in den unpas-
sendsten Momenten auftreten.

Das Finale des zweiten Teils
(Meigterinformationen)

Wie nun das Finae ablauft, héngt ganz davon ab, wiesichdie
Geschichte bis hierhin entwickelt hat. Gehen wir zunachst
davon aus, daf3 sich Ihre Gruppein , Besessene" und , Nicht-
besessene” aufgespalten hat. In diesem Fal erreichen die
Besessenen zuerst den Hergerdshof. Als néchstes kommen die
Nichtbesessenen hier an. Diese miissen ihre Kameraden tiber-
waltigen, die Statuette an sich bringen und Nujuk aufsuchen.
Der Schamane wird dann mit der Austreibung beginnen.
Inzwischen it es dunkel, und ein dichter Nebel liegt tiber dem
Land. Jetzt kommen auch die Koplgeldjsger am Hof an. Sie
{iberwaltigen eine von den Helden méglicherweise aufgestell-
te Pferdewache und schleichen zum Gebéude. Es sollteihnen
gelingen, unbemerkt einzudringen oder sich zumindest zu
néhern. Immerhin sind einige Helden mit den Vorbereitun-

gen des Rituds beschaftigt. Nebel und Dunkelheit geben
zudem eine gute Deckung. Der eigentliche Angriff der
Kopfgeldiager erfolgt zu Beginn der Austreibung, und zwar
erst, wenn diese nicht mehr abzubrechen ist. Ihre Helden
miissen nun den Schamanen unterstiitzen, ihn aber auch
beschiitzen, um die Durchfiihrung des Rituds zu ermégli-

chen. Anhand der Draufsichtszeichnung kénnen Helden wie
auch Meisterpersonen ihr taktisches Geschick unter Bewels
stellen. Was fiir eine Rolle jetzt die Besessenen spielen, hangt
von Ihren Spielem ab.

Sollte sich niemand Ghur hingegeben haben, lauft die Ge-
schichte &hnlich ab - mit dem Unterschied, da3 sich nattirlich
die Helden nicht untereinander bekampfen.

Maoglicherweise haben die Helden aber auch die Statuette an
dem Ort, an dem Mermodion starb, zuriickgelassen. Dann



liegt mitten in der Tundra eine - Se gestatten uns den
unaventurischen Ausdruck - Zeitbombe, die Ihnen Stoff fir
weitere Abenteuer ligfert.

Aus dramaturgischen Griinden halten wir es fir angebracht,
daf? Fina wahrend des Finales den Weg les Irdischen geht.
Méglicherweise félt se im Kampf, vielleicht rennt sie aber
auch voller Panik in den Schutzkreis, in dem sich Ghur gerade
manifestiert. (Seien Sie nicht zu hart zu der Diebin - sie wird
aus dem Kreis geschleudert und debei tédlich verletzt. Der
Démon solite sie nicht als Sklavin mitnehmen.)
DieAustreibung (und damit auch der Kampf) endet mit einer
gewaltigen Entladung arkaner Energien, die bei allen Anwe-
senden eine W6 Stunden dauernde Bewultiosigkeit sowie
1W6 SP hervorruft. Alle Besessenen verlieren ihre Erinnerung
an die letzten W3+1 Monate, die Nichtbesessenen kénnen
sich an die letzten W6+1 Wochen nicht recht erinnern. Die
Koplgeldj&ger wissen -sofern sie noch leben -gar nicht genau,
was sie hier eigentlich beabsichtigten, Ach ja, da war die
Diebin, aber die igt jetzt tot. Die Erinnerung an den Schatz
fehlt ihnen auch. So ziehen se friedlich von dannen. Wenn
ihnen der Gedanke an das viele Gold wieder kommt, sind Ihre
Helden iiber dle Berge: Apropos Helden: Sie brauchen keine
Angst zu haben, da3 Ihre Gruppejetzt das Ziel desAbenteuers
vergessen hat. Sie hat ja noch Geros Aufzeichnungen, die
natirlich das Gedéchtnis rasch wieder auffrischen. Mit der
Zeit kehrt bei den Nichtbesessenen (innerhalb einer Woche)
die vollsténdige Erinnerung zuriick. Die Besessenen hingegen
konnen sich nur noch an das erinnern, was ihnen erzahlt wird.
(Pfui! Wer wird denn das ausnutzen?!)

Allgemeinelnformationen:

Ihr seid gerade wieder aufgebrochen, ds ihr einen einsamen
Wanderer trefft. Es ist ein hiibscher, rotblonder Jingling von
vielleicht achtzehn Jahren. Er ist ganz in nivesischer Tracht
gekleidet: eine lederne, mit Pelzbesatz und bunten Holzperlen
verzierte Tunika, lederne Schnirhosen und Fellschuhe. Auf
dem Riicken trégt er einen Kurzbogen nebst Kécher und Peilen.
Der junge Mann l&chdt euch an und griift sehr freundlich.
Dann blickt er auf eure Verbénde und Wunden. Er kramt in
seiner Tasche herum und bietet euch mit einem Kauderwelsch
aus Nivesisch und Garethi einige Kréauter an.

Meisterinformationen:

Die Heilkréuter lindern Schmerzen, verhiten Wundbrand
und &hnliches. Das driickt sich zwar nicht in zuriick-
gewonnenen Lebenspunkten aus, ist aber eine zumindest
nette Geste. Der junge Nivese stellt sich s Minkio vor. In
seiner naiven, aber freundlichen, offenen Art erzahit er den
Helden, daf? er in Gerasim war, um seiner Braut ein Geschenk
zur Herkju, zur Verlobung, zu kaufen. Voller Stolz présen-
tiert er den Helden ein hiibsches, silbernes Diadem. Minkio
l&dt die Gruppe zu dem Fest ein. Sein Stamm lagert nur
wenige Meilen weiter westwérts.

Es gibt keinen Grund fir die Helden, dieses freundliche
Angebot abzulehnen. AuBerdem kénnen ihnen die Nivesen
vidleicht bei der Suche weiterhelfen.

Allgemeinelnformationen:

Minkios Frohlichkeit ist ansteckend. Er schwérmt euch von
seiner Braut vor, die die schonste Blume der Steppe sdi, berichtet
von den Leckereien, die es auf dem Fest geben wird, und hat fir
jeden von euch ein freundliches Wort tber. Nur hin und wieder
verdiistert sich seine Miene, und einmal sagt er: ,Wenn nur
dieser Krieg endlich voriiber wére, und wir unser Fest auch
endlich feiern konnen!”

Meisterinformationen:

Auf Nachfrage der Helden ergibt sich, dal? es sich bl diesem
»Krieg" um die Auseinandersetzung zwischen den Lieska-Li
- 50 heift Minkios Stamm - und einem grofRen Wolfsrudel
handelt. Die Lieska-Li lebten friher mit den Walfen in
Freundschaft, aber seit einigen Monaten kommt es immer
wieder zu Kémpfen - und auch zu Toten auf beiden Seiten.
Von den Dingen, die in der Vorgeschichte zum néchsten
Kapitel beschrieben sind, kennt Minkio nur einen Teil. Ent-
scheiden Se selbst, welche Informationen Sie den Helden
schon jetzt - durch Minkios Mund - zukommen |assen wollen.
Auf jeden Fal wei3 Minkio nichts vom Verschwinden des
Héuptlingssohns, das die Feindseligkeiten neuerlich geschiirt
hat, denn der Jingling ist erst vor wenigen Tagen von den
LiekaLi fortgelafen.

Allgemeinelnformationen:

So wandert ihr in lange Gespréche vertieft durch den Wald, bis
ihr zur Mittagszeit das Nivesenlager erreicht. Esbesteht aus etwa
funfundzwanzig Hiitten, die alesamt aus Holz und Fellen
erbaut sind.

Die Begriiung durch Minkios Stamm ist sehr herzlich. Alle
wollen euch die Hande schiitteln oder auf die Schulter klopfen,
und viele stecken euch sogar kleine Geschenke zu.

Meisterinformationen:

Die nivesische Gastfreundschaft ist ein heiliges Gut, und
dieser Brauch wird auch dann nicht durchbrochen, wenn der
Stamm gerade von einer Katastrophe heimgesucht wurde. Die
Helden konnen aber sehr schnell erleben, dal? es den Lieska-
Li einige Miihe bereitet, die freundlichen Gastgeber zu spie-
len. Eigentlich steht den Nivesen der Sinn vor dlem nach
Reche. Sie bereiten sich darauf vor, ihren ,Krieg" gegen die
Wélfe zu fihren, und unsere Helden stecken bald mitten drin
in einem Rechefeldzug, der auf einer Kette von Ungliicksfél-
len und MiRverstandnissen beruht, aber deshalb nicht weniger
blutriinstig verlaufen wird, wenn die Helden nicht das Schick-
sd von Wélfen und Menschen in ihre Hande nehmen.

Und damit sind sie schon mitten im néchsten Kapitel, namlich
in ,Liskas Féngen". Wenn Sie, verehrter Meister, diesen
Abschnitt lieber zu einem spéteren Zeitpunkt separat spielen
mochten, dann génnen Sie den Helden einfech en frohliches
Verlobungsfest mit viel nivesischem Honiggebéck und vergo-
rener Karenmilch. So oder so stolen die Helden, bevor das
nichste Kapitel beginnt, im Wad auf ein Rudel von 300
wildlebenden Abenteuerpunkten, das sich leicht mit einer
GE-Probe -21 einfangen, aufteilen und in die Rucksicke
packen lat.




Dritter Teil: in Liskas Fangen

Eine Wolfsgeschichte (Meisterinformationen)

Uber Nivesen und Wolfe erzéhlt man sich vielerlei Geschich-
ten. Hier ist eine von ihnen -sie spielt beim Stamm der Lieska
Li:

Vor etlichen Jahren herrschte im Land der LieskarLi en
aulergewohnlich harter Winter, und der Stamm hatte vide
Tiereausder Herde schlachten miissen. Zu vidle Tiere... Nach
langem Zogern machte sich der Jiger Negjo af, um ,Fleisch
ausdem Wald zu holen”. Ergingnicht leichten Herzens, denn
er brach den Vertrag, den die LieskarLi fir diesen Winter mit
den Wolfen vom Rudel der ,Reifpelze” geschlossen hatten:
Die Walfe wiirden einen ganzen Winter lang die Karene der
Lieska-Li in Frieden lassen - dafur wirden die Nivesen die
Jagdgriinde des Rudels in diesem Winter schonen. Doch
Negjo, der junge Jager, hatte im Stillen entschieden, daf? die
Wialfe ein falsches Spiel mit den Menschen getrieben hatten:
Die Reifpelze hatten den Lieska-Li nicht gesagt, wiehart dieser
Winter werden wiirde. Hatten die Nivesen namlich gewur3,
wes auf ge zukam, sie hétten sich nicht auf den Handel
eingelassen. Die Wdlfe aber hatten ganz gewil? geahnt, wie
ales sich entwickeln wiirde - schliefllich waren sie gerissen,
und man durfte getrost annehmen, dai3 sie in die Zukunft
schauen konnten. Daswaren Negjos trotzige Gedanken, wéh-
rend er durch den Schnee stapfte. Und er schien Gliick zu
haben bei seinem frevelhaften Tun: In den Hiigeln unweit des
Nuran Riva spiirte er einen schneeweiRen Ifirnshirsch mit
einem préchtigen Gewelh auf. Natiirlich wére Negjo das zarte
Fleisch eines weiblichen Tieres lieber gewesen, doch im Win-
ter muB man nehmen, was man kriegen kann. So verfolgte er
den Hirsch tiber einigeMeilenund trieb ihn schliefdlich in eine

felsge Talenge. Die Flucht war dem Tier verbaut, und so

sellte es sich zum letzten Kampf. Der Hirsch senkte den
méchtigen Schédel und stirmtelos Negjo schoR3, doch sein

Plel ging fehl. Dem Jger blieb weniger Zeit ds ein Augerr
2winkern, dawurde er auch schon von den Stangen in die Luft
gehoben und etliche Schritt weit fortgeschleudert. Ein furcht-
barer Schmerz durchzog sein Bein vom Knie bis zur Hiffte
Die spitzen Geweihenden hatten eine klaffende Wunde geris-
sen. Negjo versuchte aufzustehen, doch sein Bein gab nach. Es
wirdeihnnicht mehr zuriick ins Dorf tragen zu Doalin, seiner
jungen Frau, und dem kleinen Joalu, einem Waisen, den
Nesjo und Dodlin s Sohn angenommen hatten ..

So tat Negjo, wie es ihm sein Vater fir eine so ausweglose
Situation geraten hat: Er schlof3 die Augen und versuchte
einzuschlafen. Daswiirde ihm den Wegin die Griinen Ebenen
erleichtern, wo er nie mehr Hunger, Schmerz und Kate leiden
miite.

Als Negjo schlieflich erwachte, konnte er das ewige Gras der
Griinen Ebenen nirgends entdecken. Sein Riicken fror er-
bérmlich, aber sein Bein brannte nicht mehr, und an seinen

A

Bauch und Oberkérper geschmiegt, lag eine méchtige Walfin
mit reifgrauem Pelz. ,Du hast mir das Leben gerettet”, sagte
Negjo. ,Ich wei¥', erwiderte die Wdlfin mit der Stimme einer
Menschenfrau, denn sie war eines jener heiligen Wesen, die
beides in einem Korper sind: Wolf und Mensch.

Dann peckte die Wolfin, Garra hie3 sie, Negjo mit ihren
Féangen und schleppte ihn in eine trockene Hohle. Hier ver-
sorgte sie weiterhin des Jagers Wunde mit ihrem heilsamen
Speichel, fitterte ihn mit vorgekauten Fleischbrocken, warmte
sein Lager und scheuchte mit Knurren, Bellen oder einigen
Bissen jeden Wolf fort, der dem Menschen zu nahe kam. So
erholte sich der junge Jger rasch, und as der Frihling kam
und er wieder zu seinem Stamm zurlickkehrte, war er so
gesund und kréftig wie vor jenem Schicksalstag.

Die reifgraue Garra aber trug ein Kind in ihrem Leib. Und
dieses Kind war ein heiliges Wesen wie seine Mutter, wenn

auch sein Korper nach der Art des Vaters geriet. Wolf und
Mensch lebten in dem Kind, aber ds es auf die Welt kam, hatte
es den haarlosen, roten Korper eines kleinen Menschen-
médchens. Garra nannte es Negjani.

Jahre gingen ins Land. Negjos Sohn wuchs zu einem préchti-
gen jungen Mann heran, und er sdlbst war inzwischen zum
Héuptling seines Stammes erkoren worden. Als solcher filhrte
er im letzten Winter die Jegd an. Firuns Grimm regierte das
Land wieder mit unerbittlicher Hérte, und selbst am Ende des
Perainemonds lag der Schnee immer noch mehr as einen
Schritt hoch. Hunger und Not herrschten in den Hiitten. So
zog Nesjo mit einer Handvoll geschickter Jager aus, um Nah-
rung  holen und seinen Stamm vor dem Untergang zu retten.
Siewaren noch nicht weitgegangen, als sie auf ein Rudd Walfe

trafen, dasdrei Rehegerissenhatte. "DudarfstihnendieBeute
nicht stehlen, dachte Negjo, ,Se haben dich gerettet” Doch
dann erinnerteer sich an dieMditter, dieihre Kinder nicht mehr

dtillen konnten, weil sie selber kraftlos und halb verhungert
waren. Sein Stamm brauchte des Fleisch, und wenn es hier
weniger Wolfe gébe, wére fir ihn mehr Wild dbrig. So stand
Negjos EntschluB fest.
Wie Blitze fuhren die Jager unter die Wolfe, ihre Speere trafen

schnell und tédlich. Nach wenigen Augenblicken war der
Schnee rot vom Blut der erschlagenen Tiere. Nur wenige
konnten fliehen. Unter den waidwunden Wolfen war ein
méchtiges, dtes Weibchen, dessen Fell war schiitter und von
der Farbe frisch gefallenen Reifs an einem Boronmorgen.
»Negjo, was tust du?" fregte die sterbende Walfin. ,Du er-
ziirnst die Gétter!" Dann schlof sie fiir immer die bernstein-
gelben Augen.
Nesjo hatte ssin Volk gerettet, aber niemand hat ihn sait jenem
Tage mehr lachen gesehen.
Es war wieder Friihling, as Joau, Negjos siebzehnjshriger



Adoptivsohn, allein durch die Wélder der Wolfe streifte. Ei-
gentlich hétte er nicht alein in dieser Gegend unterwegs sein
dirfen, denn seit einiger Zeil herrschte Krieg zwischen den
Lieska-Li und den Wélfen, aber Joalu war ein mutiger Junge,
und er scherte sich wenig um die bangen Ratschlége der , aten
Leute". Und sein Mut sollte sich lohnen, denn er begegnete
einem wunderschonen Médchen. Die Fremde - se mochte ein
wenig jlinger als Joalu sein - trug einen dicken Zopf, der ihr fast
bis zu den Kniekehlen reichte, und ein kurzes Hemdchen, aus
zéhen, griinen Farnwedeln geflochten. Bei ihrem Rudel trug
die junge Frau den Namen , Taubenei”, weil seein Fel hatte,
das glatt wie eine Eierschale war. Ihre Muitter, die noch eine
andere Sprache beherrschte ds die des Rudels, hatte das Mad-
chen bisweilen bei einem anderen Namen gerufen, aber die
Mutter war schon seit vielen Jahren verschwunden. Dem
nivesischen Jger jedenfalls erschien das Mé&dchen taub und
stumm, denn was immer Jodu zu ihr sagte, sSie starrte ihn nur
aus grofBen Augen an und schien nicht einmal zu wissen, wie
man léchelt. Statt dessen wedelte sie verhalten mit ihrem
runden Po - ein sdltsames Gebaren! Schliefllich aber wandte sie
sich ab und lief davon, nicht aufrecht, wie esdie Menschen tun,
sondern auf dlen Vieren und so schnell wie der Wind.

Am néchsten Tag kehrte Jodlu in aller Friihe zu der Lichtung
zuriick, wo er der Fremden begegnet war. Siewartete schon auf
ihn. Siegestattete esihm, sich neben ihr niederzulassen und ihr

den Kopf zu kraulen, und schon nach kurzer Weile begann sie
ihm zaghaft die flaumbewachsenen Wangen zu lecken, Als
Joalu zum dritten Ma in den Wald ging, brachte er feinsten
Honigkuchen mit, seine Geliebte erwiderte seine Gabe, indem
sieihm ein frisch gerissenes Rehkitz zu FiiRen legte.

Am vierten Tag kam die Fremde nicht, aber vier Wolfe lauer-
ten in einem Versteck, und sie hétten Joalu in Stiicke gerissen,
wenn er nicht - aus zahlreichen Wunden blutend - mit letzter
Kreft auf eine Birke geklettert wére. Erst am Nachmittag
erschienen ein paar Krieger aus Joaus Stamm und befreiten
ihn aus seiner Lage. Ein Mensch und drei Welfe kamen an
diesem Tag zu Tode. Am néchsten Tag rissen die Reifgrauen
2wel Jger, die sich zu tief in den Wald gewagt hatten. Zwi-
schen den LieskarLi und den Reifgrauen war ein offener Krieg
entbrannt, ein Krieg, der nun schon etliche Monde wéhrt und
immer noch andauert, als unsere Helden das Land der Lieska-
Li und der Reifgrauen betreten. Die Lageist seit ein paar Tagen
so ernst wie noch nie, denn Joau, der Hauptlingssohn, ist
plétzlich verschwunden, und die Nivesen vermuten eine neue
Untat der Wolfe...

Sie konnen ja nicht wissen, dai3 auch die Wolfe ein Tier aus
dem Rudel vermissen: ein préchtiges Weibchen mit einem
eierschalenglatten Fell, die Tochter der legendéren Garra. Fiir
ihr Verschwinden konnen nur die verréterischen, heim-
tlickischen Menschen verantwortlich sein!

Das Abenteuer geht weiter (Meisterinformationen)

Geros Tagebuch fiihrt die Helden zu Negjos Nivesenstamm.
Hier haben die Kémpen ein Erlebnis, das ihnen bis ans Ende
ihrer Tage in Erinnerung bleiben wird, denn ihnen erscheint
ein atemberaubendes Wesen: die géttliche Liska, Tochter des
Himmelswolfes Gorfang! Liska ist unzufrieden mit ihren
beiden Vélkern, den Walfen und den Nivesen, und so beauf-
tragt Sedie (ihrer Meinung nach - niemand sagt, die aventu-
rischen Gétter seien unfehlbar) einzigen versténdigen Wesen
weit und breit, das geflohene Paar zu suchen und zur Ruick-
kehr zu bewegen, damit es Menschen und Wélfen durch seine
Liebe den Frieden wiederbringe.

Esigt dies ein Auftrag, dem die Heldengruppe sich nur schwer
entziehen kann, denn wenn er auch héflich vorgebracht wird,
gelassen und mit wohlgesetzten Worten, so stammt er doch
von einem Wesen, dem Widerspruch véllig fremd ist und
dessen gottlicher Rachen mit géttlichen Fangen bewehrt ist ...

Speziellelnformationen:

Im Lager der Lieska-Li herrscht eine gedriickte Stimmung, die
sich den Helden, auch wenn sie nie zuvor Kontekt zu Nivesen
hatten, recht bald mitteilt. InsbesonderedasV erhalten des Haupt-
lings Negjo ist geprégt von tiefer Bitterkeit. Er verfdlt oft in
stundenlanges Schweigen, nur hin und wieder durchbrochen
von Selbstanklagen (,Was ist das fir ein Hauptling, der ssn
Volk in den Untergang flihrt?") und diisteren, wie im Rausch




gemurmelten Prophezeiungen (,, Das sollen die Reifpelze bezah-
len! Wenn schon die Gétter nicht nur mich, sondern auch die
meinen strafen wollen, dann werden wir kampfen, bis unser
letzter Tropfen Blut die Erde tréankt ...").

Meisterinformationen:

Es ollte den Helden nicht schwerfallen, in wenigen Gespré-
chen mit den LieskaLi den Grund fir den Zustand des
Hauptlings herauszufinden. Was sie zusétzlich in Erfahrung
bringen, ist, da die Nivesen mit ihren VVorbereitungen fir den
Rachefeldzug abgeschlossen haben und sich am Morgen des
tibernéchsten Tages, eine Stunde vor Sonnenaufgang, aufma-
chen werden, um in dem letzten, grausigen Gemetzel zwi-
schen Mensch und Reifpelz ihr Leben zu geben. Es bedarf
keiner Zauberei, um zu erkennen, da hier Vergeltungssucht
und Blutdurst herrschen, und der Hauptling wird dle Versu-
che der Helden, auch nur vermittelnd einzulenken, mit Ver-
sténdnislosigkeit oder, falls die Helden sich besondere Miihe
geben, mit offener Feindseligkeit beantworten.

In dieser auswegdosen Situation erscheint den Helden am

Morgen des darauffolgenden Tages die géttliche Liska Ach-
ten Sie bitte bl der Begegnung mit dem Himmelswolf darauf,
keinNiveseinder Naheist!
Allgemeinel nformationen:
Auf einem Wildpfad, der euch entgegenléuft, entdeckt ihr eine
Zierlich gebaute graue Wdlfin, die in lassigem Trab auf euch
zukommt. Das Tier scheint keinerlel Furcht zu verspiiren.

Meisterinformationen:
Auf die Walfin abgeschossene Pfeile dringen tief in das Fell der
I Wailfin ein, bringen sie aber nicht zum Stehen. Zauber haben
keine erkennbare Wirkung.

Allgemeinel nformationen:

Die Wdlfin bleibt etwa 3 Schritte vor euch stehen und schittelt
mit den Worten ,das reicht” dle Pfeile und andere Geschosse
aus ihrem Fell. Dann sagt sie; , Hort mir zu!" und erzahlt euch
die folgende Geschichte (gemeint ist jene, die diesem Kapitel
vorangestellt ist).




Meisterinformationen:

Liska ist eine Gottin. Menschen begegnen nicht oft einem
solchen Wesen. Als Wolfsgéttin ist Liska ein Teil des Landes
der Nivesen und seiner Natur. Das heil¥, se mag in ihrer
Umgebung aufgehen, ohne daf? einem Menschen zunéchst
etwas Ungewohnliches auffélt. In diessm Fal stehen die
Helden aso vor einer Wdlfin, die sprechen kann, das ist
bestaunenswert, aber nicht unbedingt erschitternd. Die Hel-
den mbgen zunéchst gelassen bleiben. Nun dauert die Begeg-
nung jedoch eine gewisse Zeitlang an. Ohne es zu wollen,
verstromt Liska hierbei ihre gttliche Prasenz, eine Ausstrah-
lung, die, wenn sie langer anhélt, fir Sterbliche zunehmend
schwerer zu ertragen ist.

Waéhrend Se ds Mester dso die Geschichte von den Reif-
pelzen und den Lieska-Li erzéhlen, flechten Sie zunehmend
beunruhigender werdende Beschreibungen des Zustands ein,
in dem die Helden sich befinden:

»Eure Augen beginnen zu trénen. Es fdlt euch schwer, die
Walfin im Blick zu behalten.

Eine Last - wieein schwerer Arm- legt sich auf eure Schultern.
Das Atmen wird mit jedem Zug schwieriger.

DieWalfin scheint plétzlich vor einer tiefen Sonne zu stehen.
Nur wenn ihr die Augen zu schmalen Schlitzen schlief},
Kénnt ihr ihre Umrisse noch wahrnehmen.

Die fremde Stimme drohnt in euren Ohren und bringt eure
Trommelfelle zum Klirren. Schmerzen resen durch eure
Schédel.

Die Last auf euren Schultern driickt euch auf die Knie.
Dasich euer Brustkorb nicht mehr dehnen 18, hért ihr auf zu
atmen.

Al das, was mit euren Korpern geschieht, nehmt ihr nur ganz
am Rande war, denn euer gesamtes Denken wird von der
Stimme der Wolfin ausgefiillt. Darum versplrt ihr auch keine
Furcht, asihr feststellt, dal3 ihr nicht mehr atmen kénnt."

Allgemeinelnformationen:

Die Wdlfin beendet ihre lange Rede mit den Worten: , Ihr seid
nicht Reifpelz noch Lieska-Li, und ihr said klug und friedfertig!
Findet Jodu und seinLieb’, schiitzt sie vor Gefahren und alen
Angriffen und bringt sie zu ihren Vélkern zuriick. Sorgt, dal3 se
Gehor finden und daf3 das alte Band zwischen Wolf und Mensch
neu geknpft wird. Und sputet euch bel al dem, was ihr tut,
denn schon am Morgen des néchsten Tages wird es zu enem
Blutvergielen kommen, das weder Mensch noch Reifpelz tiber-
leben werden! Das bedenkt und - lebt wohl!"

Ihr kénnt nicht beobachten, wie die Wdlfin sich entfernt, denn
0 erschopft, ds wéret ihr 10 Meilen in hichstem Tempo ge-
rannt, kippt ihr, verzweifelt nach Atem ringend, vorniiber. Eine
halbe Stunde verstreicht, bevor der erste von euch sich (nach
einer gelungenen Kraftprobe) wieder erheben kann.

Alsihr euch ein wenig erholt habt, entdeckt ihr eine Fahrte, die
ihr zuvor nicht bemerkt hattet, die Spur zweier Menschen. Sie
fiihrt nach Siiden in die Tenjos, ein Gewirr aus Fels und Stein.
Hohe Tiirme ragen auf, tiefe Schiuchten scheinen bis in die
Niederhdllen hinzureichen.

Meisterinformetionen:

Den Fluchtweg haben wir fir Se auf Seite 38 skizziert.

Allerdings konnten wir in dem recht groben Mafstab nicht

jedes Detail einzeichnen. So kann die Karte nur einen unge-

féhren Eindruck der Landschaft widergeben.

Was Ihre Gruppe aufhalten kann, lesen Sie im folgenden:

- Fértensuche und falsche Fahrten: je nach Gelénde liegen
die Aufschldge zwischen +3 und +9, Joadu und Negjani
haben sich Miihegegeben, ihre Spur zu verwischen. Wiirfeln
Sie die eine oder andere Probe verdeckt. Bei Milingen
haben die Melden zwar eine Spur entdeckt, jedoch nicht die
richtige. Sie kénnen der falschen Fahrte eine Weile folgen,
um dann den idyllischen Anblick eines grasenden Rehrudels
zu geniefen... Aber auch Fahrtensuchen an sich kostet Zeit,
pro Probe etwa eine halbe bis ganze Stunde.

- Marschtempo: Je schneller die Helden marschieren, um so
léngere Strecken konnen sie in einer bestimmten Zeit zu-
riicklegen. Allerdings wird das Verfolgen einer Fahrte da-
durch erschwert. Gehen die Helden in den Dauerlauf tiber
(den se AU/2 in Minuten in dem schwierigen Gelénde
durchhalten), kénnen Sie die Fahrtensuchproben mit ho-
heren Aufschizgen belegen.

- Angriff eines wilden Tieres: Der Kampf dauert sicher nicht
lange, aber anschliefend miissen die Wunden versorgt wer-
den. Das dauert etwa eine Stunde fir 10 zuriickgewonnene
LP.

- Schwieriges Gelénde: Wahrscheinlich miissen die Helden
klettern oder einen reiRenden FluR berqueren. Sich debel
anzuseilen, ist oft sinnvoll. Wieviel Zeit dabei verlorengeht,
héngt von den Aktionen der Helden ab und liegt in Ihrem
Ermessen.

- Sackgassen: Oftmals konnen die Helden die Spur nicht ge-
nau verfolgen, sondern nur vermuten, in welche Richtung
sich Jodlu und Negjani gewandt haben. Sehr leicht nimmt
man da einen Weg, der pldtzlich nicht mehr weiterfiihrt.

Neben diesen mehr zufélligen Ereignissen gibt es notwendige
Begebenheiten. Die Orte, an denen sie stattfinden, sind unter
der entsprechenden Nummer auf der Karte zu finden.

1. Die Hangebriicke

Allgemeinelnformationen:

Ihr steht vor einer Schlucht, Uber die sich eine Hangebriicke
spannt. Das ,Bauwerk" besteht lediglich aus drei Seilen; (ber
eines lauft man, zwei dienen als Gelander. Der Abgrund ist nicht
sehr tief, vielleicht sieben Schritt. Aber unten tost ein reiender
FluR. Die Schlucht ist etwa zehn Schritt breit.

Meisterinformationen:
Die Helden stehen vor der einzigen Falle, die Joalu eventuel-
I len Verfolgem gestellt hat. Der Hauptlingssohn hat die Seile
angeschnitten. Nur ein sehr leicht gebauter Held, vielleicht
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ein schlanker EIf oder ein kleinwiichsiger Moha, kann die
Briicke Uiberqueren. Wiegt der Kampe mehr as sechzig Stein,
reiffendie Seile, und er stiirzt in den FIuR. Sein Leben kann er
dann mit einer Schwimmprobe +9 retten. Bei Miflingen wird
er gegen einen Felsen geschleudert und nimmt 3W6 Punkte
Schaden.

Die Helden miissen einen Weg finden, die Briicke mit eigenen
Seilen zu reparieren. Dazu kénnen sie natlrlich einen leich-
teren Kameraden hintberschicken oder zunéchst in die
Schlucht hinabsteigen (Klettern +4), tber einige Felsen zur
gegenliberliegenden Seite springen (K orperbeherrschung +6}
und dort wieder hinaufklettern (Klettern +4).

2. Der Hagelsturm

Allgemeinel nformationen:

Es igt ill, sehr ill. Kein Vogel zwitschert, und auch das
Summen der zahlreichen Insekten ist verstummt. Langsam,
aber sicher wird esdunkel. , Wir haben doch noch Zeit, es kann
doch noch nicht Abend sein”, fahrt es euch durch den Kopf. Auf
einmal erhebt sich en Brausen, s sei es ein Fanfarenstof von
tausend Posaunen. Ein eisiger Wind schneidet euch ins Fleisch,

Meisterinformationen:

Die Helden sind jetzt gut beraten, sich einen Unterschlupf zu
suchen, ansonsten erleiden sie W6+3 SP. Féhrtensuchen ist
wahrend des Sturms unmdglich. Um tberhaupt die Richtung
zu halten, muR schon eine Orientierungsprobe +7 gelingen
Eigentlich igt die Lage hoffnungdlos, da der Sturm auch die
letzte Spur der beiden Gesuchten vernichtet haben muf
Allerdings war dieses Unwetter nur auf ein sehr kleines Gebiet
beschrénkt. Wenn die Verzweiflung der Helden am groften
ist, stoRen se wieder auf eine Fahrte, die der Sturm tibrigge-
lassen hat: einen Fetzen aus Joalus Tunika. Von da b léauft die
Suche wie gehabt weiter, vidleicht mit etwas erschwerten

Proben.

3. Der Talkessd

Die Gesuchten rasten in einem Talkessdl, ds sich die Helden
néhern. Sie bemerken die Verfolger und versuchen, eine
Felswand zuerklimmen, um tiber ein angrenzendes, bewalde-
tes Hochplateau zu entkommen.

und Hagelkdrner, groR wie Taubeneier, prasseln auf euch nie-  Allgemeinelnformationen:

der.

Die Spur fihrt in einen Talkessel. Sie igt offensichtlich frisch,
und tatséchlich seht ihr noch die rau-
chenden Uberreste eines Lagerfeu-
ers. Irgendwo hier miissen der
Hauptlingsohn und  Negjani  stek-
ken.

Meisterinformationen:

Joalu und Negjani haben derweil
dieetwa siebzig Schritt hohe Wand
fasst zur Halfteerklommen. Wenn
die Helden also nach oben schau-
en, kénnen sie die Gesuchten ent-
decken.

Gelungene Sinnesscharfeprob-
en+7 bringen weitere Erkenntnis-
e Das junge Méadchen in dem
seltsamen Flechtgewand aus Farn-
wedelnklettert wieeineKatze, aber
der Junge hat sich offensichtlich
vergtiegen! Er steht auf einemwin-
zigen Felsvorsprung, auf dem kaum
seine Zehen Platz finden, klam-
mert sch verzweifelt an den Fels
und wagt es nicht, sich zu bewe-
gen.

Nun sind die Kletterer unter den
Helden gefragt. Eshat wenig Sinn,
2u Joau hinaufzubriillen, dal3 man
ihm nichts Boses will, und abzu-
warten, bis er wieder herunter-
klettert. Zunachst muR sch ein




Held (besser 2) in seine Nhe begeben (Kletterprobe+ 5) und
ihm in Ruhe erkléren, was die Helden vorhaben und wie sich
am Ende doch noch ales zum Guten wenden kénnte. Dann
mui mindestens ein Held das letzte, schwierige Stiick bis zu
Judu iiberwinden (Kletterprobe+6) und ihn mit einem Sail
sichern. Anschlielend kénnen Sie, um die Spannung zu
steigern, weitere Kraft- und Kletterproben auswiirfein lassen,
bis jedermann/frau wieder sicheren Boden unter den Fiiten
hat.

Nachdem die Helden und das Liebespaar dieallgemeine Lage
noch einmal ausftihrlich erdrtert haben, kann der Riickmarsch
zum Lager der Lieska-Li beginnen.

Ein gltckliches Ende

Allgemeinelnformationen:

Die Nivesen bereiten euch einen begeisterten Empfang. Sie
hatten offenkundig nicht daran geglaubt, da3 es noch eine
Rettung fir den jungen Joalu geben konnte. Selbstiverstandlich
schenkt man euch unter diesen Umsténden bereitwillig Gehér,
und ihr kénnt dem Stamm eure Sicht der Dinge darlegen.

Meisterinformationen:

Spielen Sie @in langes, intensives Gespréch der Helden mit
den Nivesen durch, andessen Endedie Einsicht der LieskarLi
stehen wird, dal? se bisweilen in Denken und Handeln den
Reifpelzen Unrecht getan hatten. Man wird nun gern bereit
sein, das Band zu den Wolfen zu erneuern, und was wére
besser geeignet, um diesem Bund einen sichtbaren Ausdruck
2u verleihen dsdieVerbindung des Hauptlingssohns Joalu mit
Negjani, die jaein Teil des Wolfsrudds ist, aber dennoch zu
den Menschen gehrt.

Nesgjo aber, der sich selbst an dem Krieg zwischen Wélfen und

Menschen die Schuld geben muf, verl &t noch in der gleichen
Nacht den Stamm. Er nimmt nur wenige personliche Dinge
mit und wird nie mehr gesehen. Minkios Herkjufest soll
spéter, wenn die Sippe einen neuen Hauptling hat, nachgeholt
werden. Natlrlich wird dann ein zweifaches Herkjufest gefei-
ert werden, eines, von dem die Lieska-Li noch in viden Jahren
schwérmen werden.

Bevor Ihre Helden in den letzten Teil desAbenteuerswelterzie-
hen, vernehmen sie vom Himmel herab nochmals Liskas
dréhnende, aber wohlklingende Stimme: ,,Das habt ihr brav
getan! |hr seid frei, euch zu wenden, wohin immer ihr ziehen
wollt. Ach ja, hier habt ihr 250 Abenteuerpunkte, Menschlein.
Teilt se redich und haltet Se fest, bevor ich's mir anders
iiberlege ..."

Liskas Gnade

Im Emnst héren die Helden leider nie wieder etwas von der
gottlichen Wlfin, dennoch wird sie fernerhin wohlwollend auf
die Helden blicken, und dieses Wohlwollen teilt sich ganz von
dlein den meisten aventurischen Walfen mit. Das heif3t: Wenn
sich die Helden in Zukunft einmal in Not befinden, werden dle
in einem Umkreis von ewa 5 Meilen lebenden Walfe ihnen zur
Hilfe eilen. Gonnen Sie den Helden en bis zweima wéhrend
ihrer restlichen Abenteurertage das besondere Erlebnis, daf3 -
wenn dles verloren scheint - plétzlich ein zwanzigkdpfiges
Wolfgudel aus dem Waldesdunkel bricht.

Wenn Sieder Aktion eine heitere Note verleihen wollen, konnen
Sie auch eine Kneipenschldgerel inszenieren, die dann durch das
Eingreifen der Wolfe zu Gunsten der Helden entschieden wird
- n Ereignis, an dasdieortlichen Raufbolde noch lange zuriick-
denken werden: Es haben schon Leute aus geringerem Anla3
dem Alkohal fir immer abgeschworen ...
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Vierter Teil: Ulgozol

Das Abenteuer (Meisterinformationen)

Im letzten, kurzen Kapitel kommt es schlielflich zum grolen
Finale. Minkio, der junge Nivese, den die Helden bereits
kennengelernt haben, kennt die Gegend, die auf der Schatz-
karte skizziert ist. Es handelt sich um die Quelle des Amper,
zwei Tagesreisen siidlich gelegen. Doch dort angekommen,
gibt es kein Gold, dafir aber den Riesenlindwurm Ulgozal ...

Meisterinformationen:

Das Tagebuch gibt nichts mehr her, die Helden haben nur
noch die Schatzkarte. Diese konnen sie den Nivesen zeigen.
Zwar mangelt es den Nomaden an der abstrakten Vorstellung,
Land auf ein Stiick Papier zu bannen, doch wenn die Helden
mit Holzstlickchen und Steinen ein ,Modell" der Landschaft
bauen, félt bei ihren Gastgebern der Heller. Minkio gibt an,
das Gebiet zu kennen. Zwei Fichten neben einer Boronshirke
sind sehr ungewshnlich, da letztere keum andere Gewéchse
neben sich duldet. Auch der Ausblick auf die Felstiirme des
Tenjo und der Stein, der an eine kniende Frau erinnert,
kommen dem jungen Nivesen bekannt vor. Lediglich die
Quelle liegt seiner Meinung nach nicht am richtigen Ort,
sondern zu weit im Westen. Dennochiist er sich sicher, dal3es
sich nur um die Amperquelle am Nordrand der Salamander-
steine handein kann.

Minkio stellt sich gern as Fuhrer zur Verfligung. Um die
Helden zu beruhigen: Am Schatz liegt dem jungen Hirten
wenig, bestenfals wiirde er sich noch ein Schmuckstiick fir
seine Braut aussuchen. Ansonsten hat er keine Verwendung
fir das Gold. Es sind vidmehr die Abenteuerlust und die
Dankbarkeit dafir, daf? die Helden seinem Stamm den Frie-
den gebracht haben, die ihn treiben.

Allgemeinelnformationen:

Minkio fiibrt euch Richtung Siiden. Wie ihr ja schon festgestellt
habt, ist er mit seinem frohlichen Wesen ein angenehmer Reisege-
féhrte. Am ersten Tag eurer Reise durchquert ihr wieder dichten
Wald. Das Gelénde steigt leicht, aber stetig an. Abends lagert ihr
am FuB der Berge.

Friih am Morgen brecht ihr wieder auf. Der Weg wird steiler und
steiniger, immer wieder ergibt sich ein neuer, wunderschoner
Ausblick Uber die weiten Ebenen im Norden.

Vor euch liegt en Tal, auf dessen sdftigem Grund eine Herde
seltsamer Tiere grast: Sie haben eine Schulterhthe von mehre-
ren Schritt, einen zotteligen Pelz, zwei lange Horner im Gesicht
und - zwel Schwénze! ,Mam-mut", flistert der Nivese.
Minkio zieht es vor, einen groflen Bogen um die Herde zu
schlagen. Dabei hélt er stets ein wachsames Auge auf die Tiere.
Pldtzlich steigt hinter einem Hiigel jenseits der Herde en
riesenhafter Schatten aif. Die Tiere trompeten aufgeregt
durcheinander und plétzlich setzen se sich in Bewegung, mit
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einer Geschwindigkeit, die ihr ihren massigen Leibern nicht
zugetraut héttet. Sie halten genau auf euch zu!

Meisterinformationen:

Der Lindwurm Ulgozol het die Mammuts so erschreckt. Er ist
ein dter, bosartiger Drache, der sich einen Spal? daraus macht,
die Herde auf die Helden zuzutreiben, egal, wohin diese sich
auch wenden magen. Ihre Gruppe kann aso kaum entkom-
men. Die einzige Chance der Kémpen besteht darin, rasch
einen Baum zu erklimmen. Allerdingsgibt es nur drei Baume,
die den durchgehenden Tieren trotzen konnten. Méchte ein
Held einen Baum rasch genug erklettern, ist eine normale
Kletterprobevonndten, bei zwei Helden pro BaumeineK letter-
probe +2, bei drei Helden ene Probe +4 usw.. MiRlingt
einem Kéampen die Probe, behindert er seine Kameraden, so
daB3 se den Wurf auch wiederholen miissen. Die Proben
kénnen einmal wiederholt werden, dann haben die Mammuts
die Gruppe erreicht. Der Baum kann einem Helden as
Deckung dienen, die anderen mssen mittels einer
Gewandtheitsprobe +2 den Tieren ausweichen. Millingt
diese, zieht sich der Held W20 SP zu. Er mu? nun eine Probe
+4 ablegen usw.. Nech drei Proben hat die Herde die (hof-
fentlich noch lebenden) Helden passiert. Ganz schén hart,
aber es geht ja auch um vid Gold.

Wahrscheinlich werden die Helden noch eine Weile unter

dem Eindruck des Erlebnisses stehen, und womdglich miissen
Wunden gepflegt werden. Danach geht es aber weiter.

Allgemeinelnformationen:

Ihr durchquert noch einen Hochwald und sad dann am Ziel.
Minkio hatte recht,allesist hier so, wie auf der Karte verzeichnet.
Fast dles zumindest, um der Wahrheit die Ehre zu geben, denn
... das Gold fehlt!

Meisterinformationen:

Ob der Freude, bald am Ziel zu sein, haben die Helden
wahrscheinlich etwas auBer acht gelassen: Wenn hier en
groRer Haufen Gold herumliegt, warum hat Minkio ihn dann
nicht gesehen? Der junge Nivese war nach eigenen Angaben
doch schon einmal hier.

Nun, dafiir gibt es eine Erklérung. Wie jeder weil3, 18 Firuns
grimmiger Blick salbst flieflendes Wasser zu Eis erstarren. Im
damaligen Winter war der Amper biszu der in der Schatzkarte
eingetragenen Stelle zugefroren. Es handelt sich dso nicht
direkt um die Quelle, diese liegt fast eine Meile weiter 6stlich.
Der Schatz wurde genau auf dem Eis abgeladen. Als es im
Friihling taute, ri3 der FluR das Gold mit sich und spiilte es
den 800 Schritt weiter westlich gelegenen Wasserfall hinunter.
Dort liegt es heute noch, nach hundert Jahren, auf dem Grund
aines Sees: (Eine Karte der Gegend finden Sie auf Seite 42)

Mit einer gelungenen Sinnesschérfeprobe 18 sich noch die




Meisterinformationen:

Ulgozol hat vor, die Helden in seine Hohle
neben dem Wasserfal zu verschleppen, Sie
ollen fir ihn den Schatz vom Grund des Sees
holen, denn feuerspeiende Drachen vertra-
gen sich nicht mit Efferds Element. Entweder
besiegen |hre Recken den Lindwurm jetzt
und hier oder nie, in seiner Hohle sind sie
chancenlos (sehe"DieLindwurmhohle"). Falls
den Helden rasch eine gute Idee kommt, mit
der se das Ungeheuer Uberlisten kénnen,
ollten Siedasgelten lassen. Ansonsten kommt
es zum Kampf.

UlgozolsWerte:
MU 16; KL 14; CH 11; MR 15; AT/PA 16/10;
RS 5, LE 180

DieWerte entsprechen denen eines "gewshn-
lichen" aventurischen Riesenlindwurms.
Wenn lhre Gruppe etwas schwach auf der
Brugt i, kénnen Sie ja ein paar Attribute
senken. Die Helden sollen sich das Gold aber
schon richtig verdienen.

Die wirksamste Methode, einen Drachen zu
toten, ist, seinedrei K 6pfeabzuschlagen. Dazu
miissen jewells 20 TP auf die Hase erzielt
werden. Ein Hals hat RS 4. Nach finf KR ist
ein abgeschlagener Kopf nachgewachsen.
Sollten die Helden as Sieger aus dem Kampf

eine oder andere Miinze im FluRbett finden. AuRerdem kon-
nen Ihre Kampen leicht mutmai3en, da3 das Gold wohl
wirklich genau Uber dem (zugefrorenen) FluR abgeladen
waurde, und somit die richtigen Schliisse ziehen. Doch noch
bevor sich die Recken auf die Suche machen, erscheint Ulgozol
auf der Bildflache.

Allgemeinel nformationen:

Mit schreckgeweiteten Augen blickt Minkio gen Westen. Der
winzige Punkt am Himmel, den ihr eben noch fiir einen Adler
gehalten habt, wird rasch gréRer. Ein riesiges Ungeheuer néhert
sich euch auf ledernen Schwingen. Sein griingeschuppter Kor-
per ist doppelt so grol3 wie ein Planwagen, sein Schwanz ist gut
acht Schritt lang. Das Untier hat drei Halse und drel Kdpfe.

Meisterinformationen:
Es gibt keine Mdglichkeit, sich hier wirkungsvoll zu verstek-
I ken. Aulerdem hat der Lindwurm die Helden bereits ent-
deckt. Er landet unweit der Gruppe.

Allgemeinel nformationen:

DiesechsAugender drei Haupter musterneuch. Rauchschwaden
kréuseln sich aus den Nistern. Langsam und mit zischender

Stimme fangt das Untier an zu reden: ,, lhrrr wollt meinnn Gold?

Jetzzzt hab ich euchch. |hrrr seid das Ssspielzzeug, dal33R mirrr

nochch fehit.

hervorgehen, konnen sie sich auf die Suche
nach dem Gold machen. Ein schmaler Klettersteig fiihrt nahe
beim Wassarfall hinunter zum See. Dort, in nicht allzu groRer
Tiefe, liegt das, was die Helden so lange gesucht haben:

283 Kusliker Réder (2830 D), 3798 Dukaten, 2283 Silbertdler,
TafelsiIber fur 450 D, Goldpokale fiir etwa 220 D, Edelsteine
fir ca 4500 D, sechs silberne TintenfaRchen fiir jeweils 20 D,
Gold- und Silberschmuck fir rund 3500 D, beim Sturz be-
schadigte Pokdle und Kelche u. & im Materialwert von etwa
1000 D, Prunkdolche fiir 800 D, Gewénder und kostbere
Stoffe, die jedoch vom Zahn der Zeit zerfressen wurden und
inzwischen wertlossind ...

Der Schatz liegt dlerdings unter einem Felsvorsprung und ist
nur von der schwer zugénglichen Sidostseite aus zu sehen.
Um diese zu erreichen, muR eine Kletterprobe+5 gelingen.

Allgemeinel nformationen:

Der Anblick raubt euch den Atem: Aus dem klaren Wasser
blinken euch mehr Dukaten, Taler und Geschmeide entgegen,
ds so mancher Konig je auf einem Haufen gesehen hat! Es
dauert eine Welle, his ihr eure Fassung wiedergewonnen habt.
Dann aber jauchzt ihr und fihrt Freudentanze auf, die einer
Sharizad alle Ehre machen wiirden.

Meisterinformationen:
Es sind schon einige Tauchgénge ndtig, um ales an die
Oberflache zu befordern. Diese Prozedur konnen Se ganz
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nach Belieben entweder abkiirzen oder auch ausspielen, denn
auch hier kann es noch zu spannenden Situationen kommen.
Ein Beispie: Der Gruppenstreuner springt ins Wasser und
rdfft so viele Schétze zusammen, dal3 er damit nicht wieder
auftauchen kann. In seinem Wahn (Goldgierprobe gelun-
gen!) mag er aber auch nichts wieder ablegen, um es beim
néchsten Tauchversuch an die Oberfléche zu beférdern. Erst
wenn der Held zu ertrinken droht, kommt er wieder zur
Vernunft.

Die Lindwurmhohle

Meiterinformationen:

Ulgozol lebt erst seit kurzer Zeit an der Amperquelle und hat
noch keinen Hort angehéuft. Natirlich betrachtet er den
Schatz auf dem Grund des Sees als sein Eigentum, denn das
Gold, das er auf einem Rundflug zuféllig mit seinen scharfen
Drachenaugen entdeckte, war ja auch der AnlaB fiir ihn, sch
ausgerechnet hier niederzulassen. Woher Ulgozol kommt,
wei3 niemand.

Ihr betretet eine groffe Hohle mit ovalem Grundri3. Die auf dem
Boden liegenden Tierknochen und der scharfe Geruch, der euch
entgegenweht, deuten daraufhin, da hier wohl der Lindwurm
lebte.

Meigterinformetionen:
I Sollte es Ulgozol gelingen, die Helden hierhin zu verschlep-
pen, sind se ihm hilflos ausgeliefert. Wenn die Kémpen

2

Anstalten zur Flucht machen, versperrt das Untier mit seinem
massigen Korper den Ausgang und macht ihnen mittels Feuer-
atem den Garaus. Deckung gibt es hier keine. Will der Drache
ausfliegen, hindert er die Helden auf magische Weise
(PARALU) an der Flucht. Sie kénnen dieses Spieichen so
lange treiben, wie Sie wollen.

Einen Hort gibt es hier, wie bereits gesagt, nicht. Nach
einigem Suchen finden die Helden lediglich eine silberne

Floteim Wert von 15 D.

Das ist das Ende! (des Abenteuers)

Nun, lieber Meister, Ihre Helden sind jetzt fir aventurische
Verhdltnisse sehr reich, und das Aufteilen des gewatigen
Schatzes kann je nach Temperament | hrer Gruppe zu hitzigen
Diskussionen oder gar blutigen Kémpfen fiihren. Aber das ist
eine andere Geschichte, genau wie der Abtransport des Goldes.
Und damit wéren wir am Ende angelangt!

Wie, nein?
Was wallt ihr denn noch?

Immer das Gemaule! |hr habt den Schatz, gebt endlich Ruhe!

Nattirlich, ihr denkt immer nur an das eine! Also gut. Jedem
von euch plumpst aus heiterem Himmel ein Sack mit 250
Abenteuerpunkten auf den Dez und haut dabel ‘ne méchtige
Beule! ...

Und wann gibt's mal Meisterpunkte? Brummel




Anhang: Uber das Nivesenland

Orte

Féls Ihre Helden "vom rechten Weg" abkommen, finden Se
hier eine Kurzbeschreibung aler Orte auf der Karte, die nicht im
Abenteuer genannt wurden.

Anaavi liegt an Oblomon. In dem winzigen Dorf ha noch
niemand etwas von Sai und dem Schatz gehort.

Farlorn igt ein kleines Dorf an den Ufern des Blauen Sees. Hier
leben etwa 120 Nivesen, hauptsachlich von Jegd und Fischfang.
Die Geschichte von Sari und ihren Geféhrten wurde durch
Nomadenstdémme bis hierher getragen, und selbst nach hundert
Jahren erinnert man sich noch an die drei verriickten Stadter, die
mit Unmengen von Metal und bunten Steinen durch den
verschneiten Norden hetzten, anstatt in ihrer warmen Jurte zu
bleiben. Allerdings glaubt man zu wissen, dai3 sich ales weiter
Slidwestlich abspielte.

Firunshag liegt an der Quelle des Lemon. Die etwa 220 Einwoh-
ner stammen von mittelléndischen Siedlern &b, die sich hier vor
etwa 400 Jahren niederlielen. Wieder Name schon sagt, steht im
Dorfein (tibrigens &uBerst sehenswerter) Tempel des Jagd- und
Wintergottes. Tatséchlich kamen Sari und Gero hier vorbei,
alerdings nachdem die Kaufmannstochter ihren Geliebten und
den Schatz verloren hatte. Man erinnert sich sogar noch an die
beiden; immerhin grenzt es fast an ein Wunder, da3 sich zwel
unerfahrene Stédter mitten im Winter von der Kiiste bis hierher
durchschlagen konnten - fir gewohnlich findet man solche
Reisenden erst nach der Schneeschmelze wieder ...

Geradm igt ein gastfreundlicher Ort. Mit seinen 850 Einwoh-
nern zahlter zu den groReren Stédten im Elfen- und Nivesenland.
Die Bewohner sind zur einen Héfte Waldelfen und zur anderen
Menschen und Halbelfen. Gerasim unterscheidet sich stark von
den iibrigen Stéadten Aventuriens, denn esstellt ein Gemisch aus
waldelfischer und menschlicher Bauweise dar. Die Stadt wurde
derart angelegt, da3 beém Bau der Menschenhéuser kein Baum
gefdlt werden mufte. In der Mitte der Siedlung liegt eine
Lichtung, der Platz der Verstandigung, wo sich die Herberge
Waldesruh" befindet. Hier kann man durchaus den einen oder
anderen Elfen finden, der damals Sai und ihren Kumpanen
personlich begegnet ist.

See konnen ds Meister den Helden aso die Hilfe zuteil werden
lassen, die Sie fiir angemessen halten. Allerdings sollte sich Ihre
Gruppe eine gute Begriindung dafiir einfallen lassen, warum se
die Spur der Kaufmannstochter verfolgt. Die Elfen haben in den
letzten zweitausend Jahren zu schlechte Erfahrungen mit der
Habgier der Menschen gemacht, und sie werden sicherlich jede
Unterstitzung verweigern, wenn sie die Dukaten in den Augen
der Helden glitzern sehen.

Kelaist ein winziges Dorf an der Miindung des Friesund. Etwa
80 Menschen und eineHandvoll Elfen (Mischlinge aus Au- und
Firnelfen) leben hier. Da3 die Helden hier aufkreuzen, ist nicht
unwahrscheinlich. Einmal hinter Uta fasch abgebogen, und
schon ist's passiert. Allerdings hat die Truppe Gliick im Un-
gliick, denn in Kela lebt der dte Lanjo. Er zdhlt mehr as
hundertzwanzig Winter und hat Sari as junger Mann selber in
Uta gesehen. Sie soll von dort aus sidlich weitergezogen sein.

Kirma ist ein winziges Nest an der Miindung des Lemon in den
Oblomon. Von den vieleicht finfzig Einwohnern weif3 nie-
mand etwas Uber Sari Riwens. Allerdings verweist man die
Helden auf die Elfen in Gerasim, die ja bekanntlich langer leben
ds die Menschen.

Kvillquell ist momentan fast entvolkert, da der Riesenlindwurm
Ulgozol in der Gegend sein Unwesen treibt. Die wenigen, die
zuriickblieben, haben andere Sorgen als sich um irgendwelche
Schétze zu kiimmern.

Kvirasm (dfisch Quillyana) liegt am Zusammenfluf3 von Lorsor
und Kvill.,,Da du inder Stadt bist, merkst du erst, wenn dir so'n
Spitzohr von seinem Baumhaus aus auf'n Kopf pinkelt”, weil3
ein erfahrener Fuhrknecht zu berichten. Damit ist eigentlich
wirklich ales gesagt. Die etwa siebenhundertfiinfzig Waldelfen,
Audfen und Habelfen sind Fremden gegentiber sehr scheu und
verschlossen. Sie schétzen die Segnungen menschlicher Zivili-
sation nur gering, so da3 die Helden hier auf keinerlei Unterstiit-
zung stofen diirften.

Lanan ist ein kleiner Handelsposten an der Quelle des Nuran
Trasic. Drei Norbardenfamilien leben hier und verkaufen von
eisernen Pfeilspitzen bis zu Branntwein ales, was man zur Jagd
und zu dem Leben in der Wildnisbraucht. Das Sippenoberhaupt
Elkja Fjinko hat in Nija von Saris Geschichte gehort.

Leikinen liegt an der Quelle des Nuran Riva Die Bevolkerung
des finfzig Seden z&hlenden Dorfes lebt von der Jagd und
kérglichem Ackerbaul. Die Helden werden auf Negjos Nivesen-
stamm verwiesen, der seine Jurten zur Zeit ewa 40 Meilen weiter
ostlich aufgeschlagen hat.

Lekari nennt sich selber gerne Stadi, ist aber mit seinen etwa
vierhundertfiinfzig Einwohnern hochstens ein besseres Dorf.
Schiffe auf der Route Paavi - Riva laufen die Siedlung gerne an,
um frisches Wasser zu bunkern oder eine Ladung Pelze an Bord
zu nehmen. Finf atersschwache Blittel bilden den Arm des
Gesetzes, und der selbsternannte Richter Darck ist bestechlich
wie ein Kusliker Stadtrat. Hier gibt es keinen Hinweis auf Saris
Reise. Die Helden sollten wieder zurlick nach Keamonmund
oder Koskjuk fahren.
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Naujok ist ein winziges Dorf, bewohnt von etwa 60 selthaften
Nivesen. Hier weil man allerhand, z. B. von Kela und dem
Ifirnsbéren, Rakjo, der den Riesenalk ritt, und dem verriickten
Honuk, der eine lange Leiter baute, um Liskas tote Kinder aus
dem Madamal zu holen. Nur von Sari Riwens hat man nie etwas
gehort...

Nysjunenistgenaudas wasmanlandlaufigals Kaff bezeichnet.
Ein Dutzend Hiitten, ein winziger Peraineschrein mit einem
dternden Geweihten und einem Schulzen, der sich selber fir
den Kaiser hdlt. Saris Schicksd ist hier unbekannt.

Oblarasim ist ein Ort, den man eigentlich meiden sollte. Goldfun-
de im Oblomon haben die 600 Mé&nner und Frauen zéhlende
Bevolkerung fagt in den Wahnsinn getrieben. Die Preise sind
maldlos tiberhoht, der Dolch sitzt locker, und fast téglich gibtes
blutige Auseinandersetzungen zwischen Elfen und Menschen.
Wer hier von einem versteckten Schatz erzéhlt, kann sich leicht
am nachsten  Morgen in seinem eigenen Blut auf der schlammi-
gen Hauptstralte wiederfinden.

Oblotin, von den Nivesen Obloténen genannt, liegt am Ober-
lauf des Oblomon. Die etwa zweihundert Bewohner sind tiber-
wiegend mittellandischer oder bornischer Herkunft. Das Klima
ist fur die Nordlande erstaunlich mild, es bluht der Handel mit
den Nivesen, und dem Wasser einer Quelle wird heilsame
Wirkung bei einem peinlichen Lustleiden nachgesagt. Sie se-
hen, den Oblotinern geht es nicht schlecht. Nur von Sari haben
se nichts gehort, doch man verweist die Helden an die weisen
Leute im nahen Gerasim.

Parju liegt an der Quelle des Lemon. Die sechzig Einwohner
ernahren sich vom spérlichen Landbau. Sari ist hier unbekannt.

Varmur igt ein kleines Fischernest mit vielleicht hundert Seelen,
uberwiegend Thorwalern. Es fiihrt keine Stral3e hierhin, am
besten erreicht man es von der See her.

Uns ist véllig schieierhaft, wie sich die Helden hierhin verirren
sollen. Tritt dieser interessante Fall dennoch ein, gibt es nur eine
Losung: Ab nach Riva zur Strafe ales noch einmal von vorne.

Landschaft, Wetter und Flora

Nérdlich von Ceamon und Oblomon erstreckt sich die aventu-
rische Tundra, ein karges Steppenland, flach und eben wie ein
Brett, abgesehen von wenigen Felsen und Findlingen. Verein-
zelt finden sich Baumgruppen, doch zumeist besteht die Vege
tation aus Kriippelkiefern, Busch und Gras. Trotzdem ist das
Land von einer besonderen, herben Schénheit. Wenn der lange
Winter, der oft von Ende Efferd bis Mitte Ingerimm dauert,
vortiber igt, bltiht die Tundra auf. Die Natur scheint formlich
bestrebt zu sein, ales, was sie an Farben zu bieten hat, wahrend
des kurzen Frihlings und Sommers zu préasentieren. Binnen
einer Woche nach dem letzen Schnee verwandelt sich die Tun-
drain einen unendlichen, bunten Blumenteppich. Auch einige

teure und wertvolle Kréuter, heilende und giftige, sind hier zu
finden, so Gulmond, Thonnys, Ulmenwiirger, Vierblatt, Wir-
selkraut sowie sehr vereinzelt auch die Schurinknolle und das
Zwolfblait.

Das Klima der Tundra ist sehr rauh. Der Winter dauert sieben
bis acht Monde lang, ist &uRerst schneereich und bitterkalt. Ein
stetiger, eisiger Wind schneidet in jedes Stiickchen unbedeckte
Haut. Wahrend des Sommers sind die Temperaturen meist
angenehm, manchmal aber auch sehr hei3. Doch auch in der
warmen Jahreszeit ist das Wetter sehr unberechenbar. Rondra
schiggt mit Unwettern und Hagelstiirmen erbarmungsios zu,
und schon oft igt ein einsamer Wanderer mitten im Praiosmond
erfroren

Sudlich der Tundra schlieft sich die Taiga an, ein Grtel aus
dichten Tannen-, Fichten- und Birkenwédern, der bis an die
Salamandersteine reicht. Im Gegensatz zu den fast undurch-
dringlichen Laubwaldern siidlicherer Gefilde ist die Taiga je-
doch eher licht, und auch ohne Weg kommt der Reisende
einigermal3en voran. Auch hier ist der Winter noch lang und
hart, der Sommer jedoch meist trockener und warmer ds in der
Tundra. An wertvollen Heil- und Giftkréutern finden sich hier
etwa die gleichen Arten wie in der Tundra.

Nordlandreisende

Das Land zwischen Riva, Oblarasim, Leskari und Kvirasm ist
sehr diinn besiedelt. Vereinzelt findet man kleine Dorfer, zu-
meist an FluBléufen oder Seen, manchmal ol man auf ein
Nivesenlager. Die meiste Zeit tiber wird man aber keiner Men-
schenseele begegnen.
So ergibt es sich von selbst, da? der Reisende nicht mit gut
befestigten Stral3en zu rechnen hat. In der nordlichen Steppe
markieren oft nur Holzpfahle, die im Abstand von einer halben
Meile in den Boden gerammt wurden, die Piste. Wege, die die
‘Walder durchqueren, sind oft holprig und uneben. Ein stabiler
Wagen kann zwar auf ihnen entlang fahren, doch muR3 der
Kutscher stets mit Uberraschungen wie umgestiirzten Baumen
oder weggesplilten Briicken rechnen. Und wenn es einige Tage
regnet, verwandelt sich die Stral3ein eine Schlammbahn, auf der
es einfach kein Vorwértskommen gibt. Wege, die nur selten
benutzt werden, wachsen schliefllich wieder zu und sind bald
vom restlichen Wald nicht mehr zu unterscheiden.
Oft genug mu3 man sich mangels Stral3e quer durch die Wildnis
schlagen, was schon einigen Orientierungssinn verlangt. So
schon die nordische Landschaft sein mag, so weitléufig und
wenig abwechsungsreich ist sie. Esgibt kaum Landmarken, die
dem Reisenden die Richtung weisen, und man hat sich schneller
verirtt as man denkt.
Trotzdem begegnet man auch hier, fernab der Zivilisation,
Fremden, dlerdings unterschiedet sich das Reisepublikum stark
von dem der Reichsstral?en rund um Gareth:

- Goblins: Sieleben vereinzelt in Tundra und Taiga. lhr Ver-
halten ist unberechenbar und reicht von unterwiirfiger Bette-
lei hinzur Angriffdust.



- Fahrende Handler: Zumeist Norbarden ziehen mit einem
Karren voller Waren durch die Nordlande. Sie machen gute
Geschéfte mir den Nivesen und Jagern, die hier zu Hause sind.
Das Warenangebot ist oft erstaunlich, und die Handler verste-
hen sich vortrefflich aufs Feilschen. Zudem schwatzen se
einem gerne Dinge auf, und man darf ihnen nicht bose sein,
wenn man hinterher mit einem Wandspiegel, einem Brokat-
gewand und einer Zwercher Kesselpauke dasteht, obwohl
man nur ein Klappmesser kaufen wallte ...

- Jager: Diese wortkargen, abenteuerlich gekleideten Gestalten
laufen einem bisweilen tiber den Weg. Hochst selten suchen
sie dlerdings Gesdllschaft und sind nach einem kurzen
.+ Firunsgru" - wenn sie sich tberhaupt zu so einem Rede-
schwall hinreifen lassen - wieder verschwunden. Sollte man
ds Reisender in der Wildnis in die Bredoille geraten, kann
man von einem Jger durchaus Hilfe erwarten. Die miirri-
schen Gesellen lieben es, einem Stadtmenschen, und das sind
ale, die nicht mindestens 364 Tage im Jahr unter freiem
Himmel schlafen, zu imponieren.

- Nivesen: Bisweilen st6% man auf eine Nivesensippe, die mit
ihren Herden tibers Land zieht. Die Nomaden sind firr ge-
wohnlich sehr gastfreundlich und teilen das wenige, das se
besitzen, gerne mit Fremden. Natirlich wird erwartet, da3
sich diese anstandig zu benehmen wissen. Lediglich die
Schamanen sind bisweilen etwas schwierig. Sie sind oft der
Ansicht, da3 Stidlander in ihrem Land nichts verloren haben.

- Abenteurer: ein paar Verriickte, die durchs Land ziehen

- Bauern: Landvolk trifft man nur sehr selten, und wenn, dann
in der Nahe groferer Stadte wie Riva

Natirlich trifft man noch auf andere Fremde, etwa lichtscheues
Gesindel, das aus , Gesundheitsgriinden” die Stadt verlassen
mufte, oder einen bornischen Kaufmann, der sich in einer
Sanfte durch die Tundra zu Geschéften nach Riva tragen I,
Solche Begegnungen sind aber hochst sdten und sollten nur
einmal wahrend des Abenteuers vorkommen.

Jagd und Verpflegung

Maoglicherweise kommen die Helden in die Verlegenheit, mitten
in der Wildnis selbst fir ihr leibliches Wohl sorgen zu miissen.
Im Sommer, und das Abenteuer spielt in dieser Jahreszeit, gibt es
genug Wild, und manchmal findet man auch Wurzeln und
Beeren (jedoch meist zu wenig, um die komplette Gruppe zu
séttigen). Auch Wasser stellt kein Problem dar, Béche und Seen,
aus denen man den Durgt stillen kann, gibt es tiberall.

Als Jagdbeute kommen Hasen (2), Rehe (40), Hirsche (50),
Elche (120), Auerochsen (180), und Wildschweine (35) in Be-
tracht. (Die Zahl in Klammern gibt die Anzahl an Fleisch-
Portionen an, die ein erlegtes Tier liefert) Weibliche Tiere sind
bei den groReren Wildsorten vorzuziehen. Wer z.B. ein mann-
liches Reh erjagt, der hat , einen Bock geschossen”. Sein Fleisch
ist zah, schmeckt nach Urin und ist deshalb oft ungeniefbar.
Eine einfache Jagdregel: Zunachst wird mit einer Fahrten-
suchen-Probe, die Sieje nach den Umstanden erschweren kén-

nen, die Spur aufgenommen. Hat der Jéger das Wild aufgesto-
bert, kann er sich mit einer Schleichen-Probe- auf hundert Schritt
nahern. Jede weitere zehn Schritt mul® wieder eine Probe abge-
legt werden, und zwar mit einem Aufschlag von +1, +2 usw..
Der Jager kann sich nach jeder Schleichprobe entscheiden, ob er
sich weiter néhern oder schieflen will. Schiagt eine Schleich-
probe fehl, bemerkt das Wild die Gefahr und flieht. Die Schuf3-
waffenprobe geht immer auf ein kleines Ziel (Blattschuf). Ein
Trefferwird debel ds todlich gewertet, auch wenn das Tier mehr
LE hat, asder Jager TP erzielt hat. Miflingt der Schuf3 um drei
oder weniger Punkte, hat der Jager das Wild verwundet. Einige
Tiere, beispielsweise der Auerochse, werden dann sehr angriffs-
lustig.

Die Gebréuche der Nivesen

Die Nivesen sind ein nomadisierendes Hirtenvolk und leben
vorwiegend von Karenzucht und Jagd. |hre Ordnung ist denkbar
einfach: Es gibt verschiedene Stamme, an deren Spitze ein
Oberhéauptling, der Juttu. steht. Die Stamme wiederum gliedern
sich in einzelne Sippen, die von Unterhauptlingen, der Lahti,
angefiihrt werden. Sippen bestehen aus mehreren Familien.
Natirlich kennen die Nivesen auch ale bei uns gebréuchlichen
Verwandtschaftsgrade, Familiennamen sind ihnen hingegen
fremd. Wenn sich ein Nivese vorgtdlt, fiihrt er meist auch den
Namen seines Lahti an, benutzt dabei aber haufig das Wort
Stamm anstait Sippe (,ich bin Einuk von Negjos Stamm”), da
die Bindung zwischen Stamm und Sippe eher locker ist und sich
der Nivese in erster Linie der Familie, den Freunden und dem
Sippenfiihrer gegentiber verpflichtet fihlt.

Lahti ds auch Juttu kénnen beiderlei Geschlechts sein. Anson-
sten bestimmen die Manner iiblicherweise tiber Jagd und Karen-
zucht, wahrend die Frauen im Haushalt und in der Vorratshal-
tung das Sagen haben. So kommt es, daf3 im Sommer praktisch
die Manner und im Winter die Frauen ihre Familien anfihren.
Allerdings ist diese Ordnung nicht sehr starr. Es kommt héufig
vor, daf die Frauen auf Jegd gehen, wahrend die Méanner die
Kinder hiiten. Ein solcher Rollentausch wird von den anderen
Sippenmitgliedern durchaus akzeptiert; er bleibt den personli-
chen Vorlieben des einzelnen belassen und ist mit keinerlei
Makel behaftet.

Eine besondere Stellung haben die Kaskju, die Schamanen. Se
halten die Verbindung zu den Geistern aufrecht, sind Berater
ihrer Hauptlinge, und oft gilt das Wort eines alten, weisen
Kaskju mehr as das des Sippenfiihrers.

Es kommt vor, daf sich aus Streitigkeiten zwischen den Stam-
men regelrechte Kriege entwickeln. Diese laufen aber eigentlich
immer unblutig ab. Das Leben eines Menschen it hier im
rauhen Norden zu kostbar, as da3 man es auf dem Schlachtfeld
opfern wiirde. So kommt es auch, daf3 die Nivesen keine Strefe
fir Mord haben, da ein solcher praktisch nicht vorkommt.
(Naturlich gibt esauch Morde unter den Nivesen. Se sind nur
sehr selten, und geschieht einmal ein derartiges Verbrechen, so
leugnet der Téter den Mord eigentlich immer und schiebt die
Schuld den wilden Tieren zu. In der Regd schenkt man ihm



Glauben, da man ihm eine solche Ungeheuerlichkeit wie des
Téten eines Menschen nicht zutraut.)

Uberhaupt ist das nivessche Recht sehr einfach: Wer etwas
stiehlt, muBes zuriickgeben, wer etwas zerstort, muld esersetzen,
wer jemanden beleidigt, mu? sich entschuldigen. Die Gerichts-
barkeit liegt beim Lahti, sofern die Betroffenen aus einer Sippe
stammen, und beim Juttu, wenn sieaus z2wei Sippen desgleichen
Stammes sind. Sollte ein Streit zwischen den Mitgliedern zweler
Stamme entbrannt sein, haben beide Juttus tiber eine L6sung zu
entscheiden. Dadies dft fehlschlzgt, kommt es zu oben genann-
ten Fehden.

Der Glaube an die Zwolfgtter ist den Nivesen fremd, und ihre
eigene Religion ist schwer zu beschreiben. Eine zentrale Rolle
spielen darin die Wdlfe, die in der nivesischen Schopfungsge-
schichte einst - zu einer besseren Zeit - Briider und Schwestern
der Menschen waren. Doch die Gier der Menschen zerstorte
dieses Biindnis. Noch heute gibt es Nivesen, die die Sprache der
Wielfe sprechen und mit den Rudelfiihrern Verhandlungen tiber
Fleischtribut fuihren. Auch soll esvorkommen, da3 sich Mensch
und Wolfin Liebe verbinden. Ansonsten beten die Nivesen eine

Unzahl von Geistern an, deren Wohlwollen durch Gaben stén-
dig neu gewonnen werden will. Eine wichtige Rolle in der
nivesischen Schopfungsgeschichte spielen die Himmelswdlfe,
vor alem Gorfang, Liska, Rotschweif und Reifjgram. Diese
géttlichen Kresturen kamen nach dem Zerwiirfnis zwischen
Mensch und Wolf auf die Erde und wiiteten einen Monat lang,
wobei sie Meere, Berge und Seen schufen. Von dem dten Land,
dem nivesischen Paradies, in dem es nur einen kurzen Winter
und immer genug zu essen fiir dle gab, lieRen sie nichts tbrig.
Ihre Toten verbrennen die Nomaden, damit die Seden unge-
hindert ins Jenssits Gbergehen kénnen.

Die Huttten der Nivesen, Jurten genannt, sind in Vollendung an
das Nomadenleben angepal3t. Sie bestehen auseinem Grundge-

riist aus diinnen Asten, die in den Boden gerammt und mittels
Lederriemen verbunden werden. Dariiber legt man Karenfelle,
die von innen festgezurrt werden. Eventuell noch vorhandene
Ritzen werden mit Gras abgedichtet. Die Jurte ist - dank ihrer
flachen Bauweise - héchst widerstandsfahig gegen Stiirme und
speichert in ihrem Innenraum erstaunlich gut die Wérme der
Feuerstétte.

Wasda kreucht und fleucht - Zufallsbegegnungen

Natirlich gibt es im Norden auch alerhand geféhrliches Getier, das nichts anderes zu tun hat, s am
Wegesrand Ihren Helden aufzulauern. Fir ale Féle haben wir lhnen eine Zufallsbegegnungstabelle
estdlt. Fals Se naher auf die Eigenarten (Kampftaktiken) der einzelnen Tiere eingehen machten,
konsultieren Siebittedie, Kreaturen des Schwarzen Auges’.

2We| Zahl | Tier LE |AT |PA|RS[TP Bemerkungen

2 W3 | Auerochse 40|11 |7 | 2| W+6 angriffdustig

3 Luchs 35| 11| 6| 1| W+5 lavert versteckt im Baum

4 1 Stbelzehntiger 48 | 15| 7| 1|3W+2 greift einzelne Menschen an
5 2W6 | Rauhwolfe 25| 10| 6| 3| W+3 greifen bei Bedrohung an

6 W3 | Wadspinne 18| 9| 0| 1| W+l nur im Wald

7 0 Schwarzbér 60| 9| 7|3 [2W+1 2AT proKR

8 1 Schneedachs 22 | 8| 6| 2| W+2 recht beiRwitig

9 1 Kvillotter 12(14| 0] 0| W+3 Gift, 3W6 KR lang 2 SPKR
0 Schneelaurer 12 | 11| 5| 1| W+l TP f. jeden verl. LP

uf Mammut 9| 12| 6| 3[3W+4 dtes Tier, nur Tundra
21 Scheinbasilisk 20| 2] 0] 1 stinkendes Sekret, CH-4




Geros Tagebuch

3. Boron im Jahre 903

Meine Herrin Sari ist sehr aufgebracht. Sie sagte, sie habe noch wichtige
Geschéfte zu erledigen, ich solle alles zusammenpacken, wir wilrden noch
heute abend abreisen. Kurz darauf kamen einige Fuhrledte. Sie sackten
alles ein was von Wert wasr, und luden es auf einen Karren. Ich gleube,
die habe sich auch selber bedient, aber die Herrin meint, das ginge schon
in Ordnung. Wir liefen mit der Abendflut ausHaldan der Geliebte

der Herrin, begleitete uns.

4. Boron im Jahre 903

Mit méiigem Wind segeln wir gen Norden. Esist zum Firunserbarmen
kalt. Am Nachmittag beginnt es zu schneien. Die Mannschaft murrt.
Eine Winterfahrt nach Paavi soll Ungliick bringen

5. Boron im Jahre 903

Die Ifirn, erklart mir der Kapitén hat einen flachen Rumpf. Sollte
sievom Treibeis eingeschlossen werden, wird sie aus dem Wassergehoben
und schizgt nicht leck.

6. Boron im Jahre 903

Der Eisgang wird stérker, und ein heftiger Wind will uns Richtung
Kiistetreiben. Der Kapitén kann gegensteuern, aber wir machen kaum
noch Fahrt. Die Mannschaft munkelt, daR die Fahrt unter keinem
guten Stern steft. Die Hexe an Bord - gemeint ist die Herrin - sei
verflucht. Sie bringe Tod und Verderben. Ich widerspreche. Es kostet
mich einen Zahn. Der Matrose wird ausgepeitscht. Ich nehme mir vor,
nachts nicht zu schlafen.

7. Boron im Jahre 903

Die Herrin hat mir immer noch nicht erzahit, wo es hingeht. Ich mache
mir Sorgen wegen der Mannschaft. Der Eisgang wird schlimmer. Der
Kapitén meint, da wir so nicht mehr weit kommen und geht in der
Miindung des Cearmon vor Anker. Hier gibt es ein kleines Dorf names
Caamajuk. Wir gehen von Bord, die Herrin meint, wir kinnen nicht
warten. Einige Zeit spéiter hat sie einen FLuRschiffer aufgetan.

8. Boron im Jahre 903
Noch in der Nacht haben wir alles auf den Kahn geladen, und am
Morgen geht die Fahrt fluBaufwérts.

11.Boron im Jahre 903
Esdunkelt schon, alswir in Koskjuk ankommen. Die Herrin mietet ein
paar Ponys und einen Fihrer.

12. Boron im Jahre 903
Wir haben die kostbare Fracht auf die Tiere geladen

18.Boron im Jahre 903
Nach vielen Miihen erreichen wir ein Dorf namens Uta. Die Kleinen
Pferde schlagen sich tapfer.

19. Boron im Jahre 903
Hier runden See, den

nenne.

22. Boronim Jahre 903
Mitten in der Eindde stoRen wir aut einen Borontempel. Ein gutes
Zeichen in diesem gdtterverlassenen Land?

23, Boron im Jahre903
Wir kommen durch den hohen Schnee nur langsam voran. Am Abend
erreichen wir eine Ruine. Se bietet uns wenigstens etwas Schutz vor
dem kalten Surm. Ich kann meine Fiifie kaum noch spiiren. Um
Mitternacht wache ich auf. Ich hore ein Heulen. Ist daswirklich der
Wind?

25. Boron im Jahre 903
Heute haben wir ein Dorf an einem FLuB erreicht.

26. Boron im Jahre 903
Am Morgen stirbt ein Packpferd, ihm folgt ein weiteres am Nachittag.
Die Herrin befiehit , das Gold auf die Reltpferde umzuladen. Wir selber
sollen zu Fu gehen. Ich glaube, sieist von Hesinde verlassen.

28. Boron im Jahre 903

Wir haben uns hoffnungslos verirrt. Dichter Nebel macht es uns unméglich,
die Himmelsrichtung zu erkennen. Doch die Herrin treibt uns wie eine
Besessene weiter voran.

30. Boron im Jahre 903
Seit Tagen irren wir nun durch die verschneite Eindde. Wir haben
nichts mehr zu essen. Gegen den Durst pressen wir Wasser aus dem
Schnee, nachts halten wir uns gegenseitig wach, um nicht zu erfrieren.
Giltiger Herr Boron, dasist das Ende!

2. Hesindeim Jahre 903
Ich spiire meine Zehen nicht mehr

4. Hesinde im Jahre 903
Kann mit meinen steifen Fingern kaum schreiben. Wir wurden geretet
Am Wolfsstein fanden uns Eingeborene und schleppten unsin ihr Lager.
Segaben mir Schnaps, viel Schnaps. Alsich wieder erwachte, hatten
sie meine Zehen
sich sonst der Brand tiber das Bein verteilt héitte. Ich frage

mich, warumich Sari als Diener die Trewe geschworen hab. Aber es
steht mir nicht an, an meiner Herrin zu zweifeln.

weil

6. Hesinde im Jahre903
Die Herrin dréingt zum Aufbruch. Ich kann noch nicht wieder richtig
laufen. WIr mieten einiger dieser seltsamen Karene. Se sollen unsere
Lasten tragen,, wahrend wir auf den Pferden reiten. Ein Filhrer soll uns
ins Bornische bringen.
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10. Hesinde im Jahre 903
Wir iibernachten in einem einsamen Handel sposten, nichts weiter als ein
einzelnes Haus im weiten, weiten Schnee.

11. Hesindeim Jahre 903
Gegen Abend erreichen wir wieder eine Wechselstation. Der Nivese hat
Streit mit einem Jaiger - wegen ein paar Wolfspelzen.

12. Hesindeim Jahre 903

Der Nivese st tot, der Jiger verschwunden. Keine Spur ist im Schee

2u sehen. Niemand will uns fihren, sie meinen, das Wetter sei zu schiecht.
Die Herrin befiehlt dennoch die Weiterreise.

13. Hesinde im Jahre 903
Wir ziehen gen Osten, glaub ich , oder Siiden. Wieder haben wir uns
verirrt.

18. Hesindeim Jahre 903
Im Morgengrauen get Haldan zu Boron. Die Herrin ist aufer sich
vor Trauer Uber den Verlust. Sie mag niemanden sehen, ich muB mich

verstecken. Ich horen sie beten. Nichtswill sievon dem Gold mehr haben.
See befiehlt mit, alles abzuladen und hier liegen zu lassen. Ich gehorche,
wei selber nicht warum. Berge von Gold mitten im Schnee. Aber ich
hole es mir, sowahr mir die Goiter helfen, ich hole es mir -irgendwann
spiter

(Fir den Meister: Bis Uta ist der Weg klar vorgezeichnet. Das
Jnhonkuhun igt das Barenwasser, der kleine See stidlich von Uta,
der auch auf der Karte verzeichnet ist. Als néchstes nennt Gero
den Borontempel von Nija und die Ruinen am Skagdliufer. Das
Dorf, das Sari und ihre Gefahrten am 25. Boron erreichen, heilt
Gordask. Der erwahnte Wolfstein liegt etwa dreiBig Meilen
stidlich. Daseinzelne Haus in der Wildnis ist der Handel sposten
Kysira Schluendlich ist von einer Wechselstation die Rede, die
nichts anderes als der heute verlassene Hergerdshof ist. Der
eigentliche Hort des Schatzes wird nicht beschrieben. Die Hel-
den haben aber die Karte zur Verfiigung. Der skizzierte Ort kann
von einigen Nivesen aus Negjos Stamm &s Quelle des Amper
identifiziert werden.)
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Das Auge — ein f; d\

Aventurien, ein fantastischer Kontinent, erwartet Sie. Als
Mitspieler begeben Sie sich in dieses Land der Fantasie. Dort
beginnt das Spiel,-und Sie schlnafen in die Rolle ciner Spielfigur.

Mit mn:rn Mal sind Sie Zauberer, Abenteurer, Zwerg, sple]eu als nHeId« in
einer A uppe — nicht der, sondern mi Sie
zichen aus, um filr das Gute in einer Welt voller Gefahren gegen die
Miichte des Schicksals zu kiimpfen, Sie retten Entfihree, bergen
Schitze und verfolgen Raubn'ler. Wegelagerer, feuerspeiende
Lindwil und andere S kreaturen, denen

man in Aventurien (berall begegnen kann.

Die Wege zum Ziel sind gefihrlizh und nur der »Meister

des Schwarzen Auges« — der Spielleiter — weifi, welche
Abentewer und Schrecknisse auf die Helden warten. Konnen ,
si¢ das Schicksal zwingen, ihr Ziel zu erreichen? f.(--..
Mur ihre Ideen, ihr Mut, ihre Geschicklichkeit sowie

ein wenig Glick kiinnen hier die endgiiltige Entscheidung treffen, Und
ohne Fantasie und Kreativitit werden Sie bei den Spiclen des Schwarzen
Auges stets schwer zu kiimpfen haben,

Die Weli des »Schwarzen Auges«

In Aventurien, dem [ ischen Land des wSchwarzen Auges«, warten
unziihlige Abenteuer auf Sie. Allerdings, man muf} die Gesetze des »Schwarzen
Augesa kennen, sonst ist man verloren, Beginnen Sie deshalb mit der Box »Die
Helden des Schwarzen Anges«. Sie enthalt die Grundregeln und ein
erstes Abenteuer, Dort lesen Sie auch, wie man »Meister des Schwarzen Auges«
wird. Mit den »Abentener-Biichern« dringt man dann Geschichte fur
Geschichte in die geheimnisvolle Welt Aventuriens vor. Es gibt »Solo-
Abenteuers, die man alleir spiclen kann, und »Gruppen-Abenteuers,
die der »Meister des Schwarzen Augess moderiert und mit mehreren
Spielern erlebt. Aventurische Helden fangen mit der ersten Erfahrungs-
stufe an, Withrend eines / In die Helden sAbentzuer-
Punktes und steigen so Abenteuer fiir Abenteuer, Stufe um Stufe auf,

Zum Inhalt des Abentevers ,JIn Liskas Fangen®
Kein Held lebt auf die Daver von guten Taten allein, Des Kishlers Tbchteriein den Fingen
der Emtfuhrer zu entreiben, zeugt zwar von Edelmut, aber die Heldenkasse bleibt leer.
Irgeadwann milssen cinmal wieder frische Dukaten her! Da komm die Kunde von einem
chatz am Oblomon wie gerufen, UnermeBlicher Reichium liegt dort verborgen, unbe-
wacht, und wartet nur darauf, von einer findigen Heldengruppe eingesackt zu werden.
Also Leute, beschafft euch ein paar Packpflerde - weil ihr so viel Gold gar nicht allein fort-
tragen kéinnt -, und dann nichts wie los, hingin in die aventurische Taiga. Thr mib nur
bedenken, dali dort oben andere Geselze hermschen als bei euch daheim und dal andere
Giitter das Sagen haben, aber das soll euch nicht schrecken. Es wird schon schiefgehen,
oder ...7

Dem Abenteuer liegt cine Farbkarte des Oblomon-Gebietes bei.

Thesrs Abeatovar-fuch Enval alle Inonmesiose, die man hrsuch, o b <Mesber des Schmarnm Augess sine Girapoe von Sgiless darch

vin Eapiasibckes Aleslevse i fren. Wir vise +Mrbdee s Schowsrora Ares wind, st i Abeatetice-HashSpiels, s sl spiiregein

des sschwarmn Augres wnl wichies DefaikInfirwssaren eaihdll, geman besshrieben, Das «Bah-Spicis il die Gruailiase oant Sgicen
m Dharcikehen afer Abemirarr des sschrwarm Avgens




