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Kurz vorweg (Meadgerinformation)

Lieber Spielleiter, liebe Spielleiterin, Sie halten einen Abenteuer-
band des Schwarzen Augesin der Hand, der locker in die aktu-
ellen Geschehnisse in Aventurien eingewoben ist und dessen
Inhalt, obwohl eigensténdig, durchaus Auswirkungen auf die
aventurische Welt 'da drauf3en' haben wird.

Nachdem Borbarad nun von Deres Leib entriickt wurde, gilt es
natirlich weiterhin, Abenteuer zu bestehen und Gefahren zu
Uberleben, die unter anderem, wieim Hintergrund dieses Aben-
teuers, von Borbarads Erben ausgehen.

Allerdings halten Sie keine Geschichte mit sabbernden Tentakel-
damonen und paktierenden Schwarzmagiern in Handen, son-
dern eine, in der sich geheimnisumwobene Hexen und mysti-
sche Wdlfe ein Stelldichein geben.

Hinzugeflgt sei, daim Herbst 1999 das Folgeabenteuer Sumus
Blut zu diesem Band erscheinen wird, das ebenfallsvon Kyrjakas
Versuchen handeln wird, ihre derische Existenz mit Sumus Kraft
fortzusetzen. Inhaltlich wird jedoch nur eine lockere Verkniip-
fung mit diesem ersten Abenteuer bestehen — eine Form, die es
Ihnen erméglicht, beide Bande unabhangig voneinander oder
aber in enger Folge zu spielen, ganz wieesThnen und I hrer Spiel-
runde beliebt.

Tja, nun bleibt mir nur noch, Thnen mit einem ,,Rahja mit Euch!"
viel Spielspal’ und Spannung mit dem Levthansband zu wiin-
schen, denn in Aventurien gibt es ja noch echte Helden ...

Lena Falkenhagen

Fur den schnellen Uberblick ... der Hintergrund des Abenteuers

Das Levthansband ist ein Abenteuer fir Helden der 6. bis 10.
Stufe, alerdingswird auch ein Held etwas hoherer Stufe die Ge-
schichte nicht verderben.

Fur die Geschichte besonders gut geeignete Heldentypen sind
zum einen Geweihte der Zwolfgotter, ganz besonders solch illu-
stre Gestalten wie Rahja-, Tsa- oder Perainepriester, die man iib-
licherweiseselten auf Abenteuer finden kann, wohingegen Praios-
oder Rondrageweihte das Abenteuer wegen der doch nétigen
Heimlichkeit und Zauberei eher meiden sollten — gleiches gilt
auch fur sehr geradlinige Krieger-Helden.

Nicht zwdlfgottergldubige Charaktere wie Novadis, Elfen und

Mohas haben eventuell mit der Motivation Probleme, was Sie
jedoch durch Anspielen so heldenhafter Tugenden wie Hilfshe-
reitschaft und Gerechtigkeitsempfinden wieder wettmachen kon-
nen.

Nivesen und die Wolfskinder und Schamanen aus diesem Volk
sind sicherlich ebenso wie Hexen und Rahjageweihte auReror-
dentlich geeignet, in diesem Abenteuer eine Rolle zu spielen, die
Sievidleicht noch ein wenigauf den Charakter speziell zuschnei-
den wollen werden ... So kdnnte zum Beispiel eine Spieler-
Rahjageweihte Sulva ersetzen, eine Hexe schlieflich Mitglied
oder Schulerin des Zirkels vom Rorwhedwerden.

Die Legendevon Levthan und Satuaria

»Meriban aber, die man aus der Firunlegende kennt, hatte einen Bruder, der in
dergleichen Stunde wie sie geboren war und der auf den Namen Khabla horte.
Als Rahja Khabla erblickte, da glaubte sie, sie blicke 1 einen Spiegel, 0 schén
war er anzuschauen. Und Rahja erlaubte dein jungen Mann, ihr Lager zn tei-
len. Da die Liebliche aber die Lasten der Kindstracht nicht auf sich nebmen
mochte, hie de Khabla, ihren Sohn auszutragen, und gab diesem, als er geboren
war, den Namen Levtban,

Levtban war seiner Mutter &id sernem Vater an Schonbeit gleich. Alle Frauti
der Menschen und manch erne Unsterbliche sehnten sich nach ib. Nur Satuaria,
die aus dein Ei geborene, war ibm nicht zn Willen und spottete seiner. Da iiber-
wiltigte Levthan Sie beimlich in einer mondlosen Efferdnacht und band sie mit
einer Zauberfessel, die er sichvon der Géttin Hesinde erbeten hatte, and bezwang
Se auf diese Weise.

Satuaria aber rachte sich an dem Frevles indemn S ihn i esnen grafien Widder
verwandelte fiir alle Zeiten. So steht Fiwtban Tag um Tag auf einer trockenen
Wiese, dirrrs Stroh und scharfe Krduter wiederkduend. Einzig in den
Efferdndchten vermag Levthan die Fessd sernes Fluches zu lockern. Dann nimit
rr dir Gestalt des gebsrnten, briinstigen Mannwidders an und macht Jagd auf
schone Marden, vor allein abrr auf die Hexen der nérdlichen Walder.

Fou Satuaria, der Gottin der Hexen selbst, wird gesagt, daf sie spéter oft bereu-
te, was sie Levthan angetan, denn Liebe und Haf durchdringen sie, wenn se an
ihren Bezwinger denkt. Wenn aber die Liebe obsiegt iasd die GGttin in Levthans
Arme treibt, dann begegnet sie dem peiilichen Tiermenschen wasd muf ibu in
dieser Gestalt ertragen: Die Verwandlung zuriickzunebmen, um dch selbst zu
schonen, will auch der Gottin nicht prlimarn

Und alswirke eine mystische Kraft, vermagen sich die Hexen Levthans Zauber
kawn zu entziehen, sondern suchen seine Nahe. /n den Efferdndchten drehen sich
auf manchem versteckten Tamzplars die Hexen i wildern Reigen, ekstatisch,
orgiastisch und in tiefer Trance verfangen. Mit ibnen drehen sich Levschije,
Biestinger und andere Waldwesen, huldigen ibrem unbeiligen Herrn .=

»... und 0 hockte der Schénste siber dem Seidenbande und wob binein, welch
Gaben seine grofziigige Mutter ihm mitpegeben batte: feurige Leidenschaft, wil -
des Begebren, freudige Erwarturig und, qu allerletzt, die gottliche Empfindsam-
keit, mit der e serme Eiebste erfreuen wollte. Ja, Sie sollte schaudern vor Lust und
Wonne und ihre Vereinigung ebenso geniefers wie er. Auch wenn Se in jetzt noch
von sich stieR, wiirde sie, einmal hrgwnrgen, b fiir die Gottliche Ekstase, die er
ibr geschenkt hatte, in liebevoller Dankbarkeit verbunden sein ...«
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Der Zwist der Wolfinnen

Die angestammte Heimatgegend der Silberwélfe ist unzweifel-
haft der Rorwhed, jenes unwirtliche, fast kreisrunde Gebirge im
Svelltland mit seinen Schluchten und Waldern. Hier lebt auch
Larka, die Konigin der Silberwolfe', eine jener legendéren un-
sterblichen Tierkdniginnen, dieasersteihrer Art gelten und als
schonste und ebenmaRigste Vertreter dieses Volkes.

Tierkonige sind, noch stark mit Sumus Lebenskraft erfullt, al-
lem Lebenden zugewandt, heif’t es, und so ist es kein Wunder,
daR sie Kyrjakas Erzfeindin ist — denn diese Wolfin stammt aus
den Niederhdllen selbst und soll, so munkeln die Beschwdérer,
eine Tochter Nagrachs selbst sein, die einst ihren Vater verriet,
um seinen Platz einzunehmen - ein Plan, der offensichtlich fehl-
geschlagen sein muf3, wenn er denn der Wahrheit entsprach.

Zumindest streift diese domanenlose Damonin wohl schon seit
vielen Jahrzehnten, wenn nicht gar Jahrhunderten immer wie-
der fur lange Zeitspannen auf Deres Leib umher, verzehrt von
brennendem HalR auf Larka, die von éhnlicher Gestalt und
Machtfille ist, ihre Gaben allerdings zum Wohl des L ebenden
einsetzt.

Dieses Abenteuer handelt von dem Plan Kyrjakas, der Feindin
nun ein endgultiges Ende zu bereiten und sich zudem durch die
Kraft Sumusim Rorwhedgebirge weiterhin eine lange Existenz
auf Deres Antlitz zu verschaffen — ein Vorhaben, in das siedie
Hexen des Rorwheds, die Rahjakirche zu Tiefhusen und - ja,
Sie haben es gewul3t, geehrter Meister — Ihre Helden mit ver-
strickt.

Der Ablauf des Abenteuer s— Was bereitsgeschah ...

Die Damonenwdélfin Kyrjaka beobachtete den Transport des
Tempelschatzes von Tiefhusen — u.a. des Seidenbandes - nach
Lowangen. Anders als die Rahjageweihten, die das Artefakt fur
ein zwar von Rahja gesegnetes Kleinod halten, um seine wahre
Herkunft jedoch nicht wissen, splirte sie sofort die gottliche Ab-
kunft des Bandes und machte sich ihren Reim darauf, daf dies
wohl tatsachlich daslegendére L euthansband oder aber ein Arte-
fakt von ahnlicher Machtfille sein mufte, machtvoll zumindest
genug, um ein Wesen von halbgéttlicher Macht zu binden — wie
Larka eines ist.

Flugs entsandte sie Spione, um das Band zu beobachten, und
schlich sich in menschlicher Gestalt in einen Levthanszirkel ei-
niger Satuariatdchter im Rorwhed ein, um die Hexen fir ihre
Zwecke zu benutzen. Denn auch wenn Gloranadie Schéne vor
Jahren vom Ritualplatz auf dem Rorwhed verjagt wurde, gibt es
dort doch noch einen kleinen Zirkel, der sich nach dem Erschei-
nen der Schwarzen Krote dort gesammelt hat und auf eben je-
nem Tanzplatz die L evthansnachte abhalt, auf dem der Damon
sovieleihrer Schwestern verschlang (einst beschrieben im Aben-
teuer Im Zeichen der Krote).

... und noch geschehen wird.

Ihre Helden verlassen Lowangen als Begleitschutz fir die
Tiethusener Rahjageweihte Sulva, die den Tempelschatz (das
Levthansband) wieder in den heimatlichen Tempel zu bringen
trachtet, nachdem in den orkisch besetzten Stadten des
Svelltbundes wieder so etwas wie Ruheeingekehrt ist.

In solch unsicheren Gegenden wie diesen ist man dankbar fir
eine grofRe Reisegesellschaft, da mehr Reisende auch mehr auf-
merksame Augen und fahige Schwertarme heift. So zieht also
diealsHandlerin verkleidete Hexe Alvinia as Kyrjakas Helferin
mit dem kleinen Trofl3 mit, hauptsachlich, um zu beobachten.
Denn eigentlich entsendet die Dimonenwdlfin einegefiirchtete
Rauberbande, um die Wachen zu Uiberwinden und die skrupel-
losen Strauchdiebe das heilige Artefakt entwenden zu lassen —
ein Plan, der Dank der Hilfevon Larkas Silberwolfen fehlschlagt,
denn die Rauber werden in die Flucht getrieben. Die mysterio-
sen Silberwolfe aber begleiten die Reisegruppeschitzend biszur

1) Man sichtalso. daf div Annahrnc irrig ist, {Lifi die Silberwélte aus Wald-
anil Rauhwalten entstanden sind, ini Gegenteil sind sie tatsachlich eine
cigenstandige Woltsrasse.

2) Mchr zu den Tierkdnigen siche Die Gotter des Schwar zen Auges, S. 9.

Stadt, wo die Helden Larka zum ersten Mal ansichtig werden.
Die Konigin der Silberwdlfe ist davon tiberzeugt, Kyrjakas Pl&-
nedurchkreuzt zu haben, und kehrt zum Rorwhed zuriick.
Vorbereitend verzaubert die Hexe Alviniaeinen der Helden mit
einem Zauberzwang, um ihn spéter im Rahjatempel zu Tiefhusen
dasArtefakt stehlen zu lassen, wenn die Geweihten esin Sicher-
heit wahnen. Bisdie Helden den 'Schuldigen’ gestellt haben, ist
Alvinialange Uber alle Berge, und esgilt, den Spuren — und den
Silberwdlfen — auf den Grund zu gehen.

Gemeinsam mit Sulva reisen Ihre Helden zum Rorwhed, um
direkt unter den Augen der orkischen Besatzer, in Rorkvell, wei-
ter zu forschen. Die Begegnung mit den Silberwélfen gestaltet
sich hier eher unheimlicher und bedrohlicher Natur, scheinen
dieTieredoch vollendsden Verstand verloren zu haben und alle
Menschen anzugreifen - Kyrjaka hat Larka mit dem
Levthansband gebunden, und ihr kranker damonischer Geist
beeinflult die Tiere nun zu gréllichen Bluttaten.

In Rorkvell stofRen die Charaktere wieder auf die Hexe Alvinia,
die nun die Anzeichen eines Nagrach-Fluchs aufweist (ein letz-
ter GruRKyrjakasan die Hexen, bevor siemit dem L evthansband
davonsprang) und vondem Raub und der derzeitigen Besitzerin

6
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desBandeserzahlen kann, und den Orkhauptmann Kerrgh, der
den Rorwhed genauer kennt und etwa weif3, wo man die Silber-
wolfefinden kann.

Mit beiden |40t sich bald ein Handel erzielen — Alvinia und die
anderen Hexen werden den Helden helfen, Kyrjaka zur Strecke
zu bringen (sowohl aus Rache wie aus Not), wenn die Rahja-
geweihteim Gegenzug verspricht, im Tempel zu Tiefhusen den
Fluch der Damonenwdlfin zu |8sen. Kerrgh ist eher gegen Waf-
fen oder Handelsgut bereit, den Helden den Weg zu einer
Menschwdlfin zu zeigen, die weitere Hinweise auf die Silber-
wolfegeben kann.

In der nun noch gefahrlicheren Wildnis des Rorwhed trifft die
Reisegesdllschaft auf Kantala, Wolfsnivesin und Schamanin der
Silberwolfe Larkas, die a's einzige dem eisigen Odem Kyrjakas
entkommen ist und den Helden die Geschichte des
L evthansbandes berichten kann — und, daR Diebstahl und Uber-
fale nicht Larkas Tun sind, sondern das ihrer damonischen
Erzfeindin, die nun versucht, sie zu vernichten. Sie kann zudem
berichten, daf3 Kyrjaka Larkas Krone gestohlen hat, jenesArte-

fakt, mit dem Leben und Macht der Tierkonigin verbunden sind
und das die Silberwdlfin zuriickerlangen muf3, um Kyrjaka be-
ké&mpfen zu kénnen.

An der Héhle der Wolfe angekommen, missen die Helden er-
kennen, dal kaum ein Weg an den miRtrauischen und tollen
Tieren vorbeifthrt, auRer dem, sich von den Hexen ebenfallsin
Woélfeverwandeln zu lassen und sich in dieser Gestalt bei Kyrjaka
einzuschleichen — ein waghalsiges Unterfangen.

Auf dem Tanzplatz der Hexen auf dem Rorwhed — in der Nacht
des23. Efferd 29 Hal —vereinigen die Hexen ihre Kréfte, um die
Rache an der Verréterin vorzubereiten.

Wenndie Helden schliellich in der Hohle der Wélfin angelangt
sind, ist die Zeit des schnellen Handelns gekommen: Kyrjaka
versucht, die Krone der gebundenen Larka zu zerstéren, um die
Feindin endgiltig zu vernichten und Macht Uiber die Kraft Sumus
zu erlangen, die das Valk der Silberwdlfe behtet.

Mit dem Beistand der Gotter wird es lhren Helden hoffentlich
gelingen, der Damonin einen Strich durch die Rechnungzu ma-
chen.
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Ein ganz nor males Abenteuer ...

In Lowangen (Mesterinfor mationen)

DieStadt am Svellt, ehemaliger Mittel punkt des Svelltschen Stad-
tebundes, dessen florierende Handel sbeziehungen durch die Be-
satzung der Orks ein jdhes Ende fanden, ist der Beginn dieses
Abenteuers. Noch immer ist die'Bliite des Nordens', wiesieeinst-
malsgenannt wurde, den Orks tributpflichtig, ein Umstand, der
nicht zur Nahrung des Reichtumsder Stadt beigetragen hat. Und
doch ist Lowangen quasi dieeinzige Stadt im Svelltland, diefrei
von orkischen Besatzern ist, auch wenn man sich mit den
Schwarzpel zen notgedrungen auf guten Fufld stellt.

Unterteilt in die Stadtteile Lowangen, Eydal und Bunte Flucht
bietet die Stadt einen bunten Anblick. Lowangen ist der urspriing-
liche Stadtkern, das Zentrum des Handels und Sitz von Travia-
, Boron- und Phextempel. In Eydal wohnen die Handwerker,
unter denen auch so mancher Zwerg zu finden ist — kein Wun-
der also, da neben dem Perainetempel auch das Haus des
Ingerimm hier angesiedelt ist. Bunte Flucht dagegen macht sei-
nem Namen alle Ehre: Um den értlichen Tsatempel entstanden,
ist esdie Junge Gottin, diediesen Teil Lowangens am stérksten
gepréagt hat, dicht gefolgt von Tsas lieblicher Schwester Rahja.
Kunste, Rahjagewerbe, M agierakademien und Elfensippen sind
hier zu finden, und der Park des Rahjatempels ist die einzige
groRere und o6ffentlich zugangliche Griinflache im Stadtgebiet.
Etwas auRerhalb, im Norden der Stadt, liegt zudem noch ein
Haus des Firun, das trotz der Orkenbedrohung unversehrt ge-
blieben ist.

Der Lowanger hat sich von der Tributpflicht an die Orken je-
doch nicht unterkriegen lassen — auch wenn die Hoffnung auf
Unterstitzung beim Befreiungskampf langst gewichen ist. Al-
lein ist ein solches Vorhaben zum Scheitern verurteilt, und so
bescheiden sich die L owanger Burgerinnen und Birger und tiben
sich in Geduld.

(Mehr zur Beschreibung der Stadt finden Sie in der DSA-Box
Das Orkland. Die fir das Abenteuer wichtigen Gebaude sind
allerdingsin diesem Band beschrieben.)

Warum L owangen?

Wenn Siesich nun fragen, geehrter Meister, warum Ihre Helden
ausgerechnet in Lowangen unterwegs sein sollten, gibt es meh-
rere Mdglichkeiten, Einleitungen vorzubereiten.

Magier und Magie-Interessierte haben mit zwei Akademien (die
Halle der Macht, schwarz, Beherrschung und die Hademis der
Ferfarmauagen, grau, Verwandlung) und der Ordensburg der Grau-
en Stibe sicherlich Anreiz genug. Gilt es, ein Artefakt zu analy-

sieren, ein Buch einzusehen oder bei einer Koryphée um etwas
nachzufragen? Will einer der M agi ebegabten hier etwaslernen?
Geweihte kdnnen mit Nachrichten oder Sendungen nach
L owangen, oder, besser noch, nach Tiefhusen geschickt worden
sein, dann haben Ihre Helden ndmlich denselben Wegwie Sulva
und esgibt keine Probleme mit Tempelpflichten und &hnlichem.
Maoglichwéreauch eine Pilgerreise zu dem uralten Traviatempel,
dem beriihmten Tsatempel oder wunderschénen Rahjatempel in
Lowangen oder gar direkt zu den Ewigen Weinstdocken in
Tiefhusen.

Zwerge oder Ingerimmgeweihte finden sicherlich Grund, den
Ingerimmtempel oder dielngerimmsschmiede aufzusuchen, ein
Elf mag Freunde oder Verwandte in Bunte Flucht haben.
Krieger, Streuner und Helden, die auch schon einmal einen
Warentransport bewachen, haben vielleicht einen Handelszug
nach Lowangen begleitet — hier finden im Travia alljéhrlichMark:
und Spiele statt, und auf dem Weg durch das Orkengebiet beno-
tigt man immer Bewachung.

Auch im Bereich Handwerkskinste ist Lowangen weithin be-
kannt, erschaffen hier doch Zwerge, Elfen und Menschen glei-
chermaf3en dem Ingerimm, der Tsa und Rahja geféllige Werke.
Bei vielen Heldentypen (wieMagiern und Geweihten) ist esal-
lerdings vielleicht angebracht, ihnen sowieso den selben Weg zu
geben wie Sulva. Das heil3t, da Sie im Vorfeld daflir sorgen
missen, dald sie bereits Botschaften mit sich tragen oder
Bekanntenbesuch in Tiefhusen eingeplant haben. Vielleicht kom-
men sie aus Gareth oder Greifenfurt, von einer 'Vaterfigur' mit
einem lockeren Auftrag nach Tiefhusen entsandt, wie etwa eine
Botschaft zu Uberbringen, vom dortigen Rahjatempel ein
Flaschlein Tharf erbitten (immerhin sind die Weinstécke dort
heilig) oder nach der Rondrageweihten schauen, von der ein al-
ter Freund lange nichts mehr gehort hat, aber zu beschéftigt ist,
um selbst hinzureisen. Sind Ihre Helden vielleicht bereits
Walpurga von Weiden (als Herrscherin des benachbarten Her-
zogtums) in einem Abenteuer begegnet, oder einer Geweihten
in Gareth, die sie mit einer diplomatischen oder personlichen
Angelegenheit betrauen wirde?

Wichtigist nur, daRdie Hel den schliefdlich tiber Lowangen nach
Tiefhusen reisen und esinsgesamt nicht allzu eilig damit haben
— dasganzealso kein dringender Auftrag ist.

Fallt es Ihnen gar zu schwer, eine Erklarung dafiir zu suchen,
wiedie Helden in orkenbesetztes Gebiet gezogen sind, kdnnen
Sie ihnen Sulva auch z.B. in Gareth begegnen lassen. Wichtig
ist allein, dal? die betreffende Stadt einen Rahjatempel hat.
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Ein rauschendes Fest

Allgemeine Informationen:
Grau und trist bedeckten die Wolken den Himmel bereits den
ganzen Tag, um das Land am Svellt immer wieder mit kurzen,
sanften Regenschauernzu tberziehen. Das Kopfsteinpflaster von
Bunte Flucht ist dunkel und schlupfrig, und doch sind viele Ge-
stalten auf dem unteren Eidechsengraben unterwegs, hasten mit
eilig Ubergeworfenen Regenmanteln (ber die Strale und ver-
schwinden in der hellerleuchteten Schiinke Salamanderstein. Die
Fassade zeigt ein kunstvoll ausgearbeitetes L andschaftsbild des
Salamanderstein-Gebirges, der Eingang ist heute liebevoll mit
Weinranken und Rosen geschmickt. Ein Parchen eilt, eng-
umschlungen und ein Wachstuch schiitzend tiber den Kopf hal-
tend, zum Eingang, durch die gedffnete T tr hort ihr froéhliche
Musik und ausgelassene Stimmen zu euch herausdringen. Ge-
rade schreitet eineweitere Gestalt an euch vorbei, den Kopfeben-
fals mit einem aufgespannten Wachstuch geschiitzt, und halt
neben euch inne.

Eine sanfte, freundliche Stimme sagt: ,,Dieses Fest ist zu Ehren
der Heiteren Gottin und offen fur jeden Mann und jede Frau.
Wenn auch ihr den triben Himmel und den ewigen Regen satt
habt, dann folgt mir doch einfach und vergesst ihn in
RahjasArmen fur eineWelle!" Dieschwarzhaa-
rige Sprecherin ist selbst eine Geweihte der
Rahja und streckteuch mit einem ver-
fuhrerischen L&cheln die Hand
auffordernd entgegen.

Meisterinformationen:

Wie auch immer Ihre Hel-
den nach Lowangen geckom-
rnen sind, in der Schanke Sal a-
manderstein beginnt unser Aben-
teuer. Elayoe Tausendschon, die
Hohegeweihte des Lowanger
Rahjatempels, richtet hier ge-
rneinsam mit Galiel Finkenfarn,
der Besitzerin des Hauses, ein
Fest zu Ehren der Herrin Rahja
aus. Dadiesnun schon im zwei-
ten Jahr hintereinander ge-
schieht, um im Efferd , die trii-
be Jahreszeit ein wgnig aufzu-
rnuntern”, hoffen die Bewohner
der Bunten Flucht bereits zuver-
sichtlich, daRsich dieses Fest zur
Tradition entwickelt, diesich in
den nachsten Jahrenfortfihrt.
Die junge Geweihtevorder Tur &=
i@ Sulva, die aus Tirfhusen zu . [
Besuch ist und mit diesem Fest
thren Aufenthalt in Lowangen

beendet. Siewird im LaufedesAbendsversuchen, die Helden
naher kennenzulernen und ihren Aufenthaltsort erfragen, um
am néchsten Tag mit ihrem Gesuch an sie heranzutreten.
Wenn lhre Heldengruppe sich bereits kennt oder gemeinsam
reist, ist es Ubrigens nicht nétig, da alle Helden an der Feier
teilnehmen — der Boron- oder Firungeweihte diirfen also ge-
trost wegbleiben ...

Die weiteren anwesenden Geweihten sind Elayoe Tausend-
schon, eine wunderschéne, goldblonde Halbelfe, die die Vor-
steherin des Lowanger Tempelsund Ausrichterin dieses Festes
ist, der lebhafte Demian, dessen dunkelbraunes Haar bis in
den Nacken reicht und der mit seiner guten Figur und dem
kantigen Gesicht das besteder Svelltlande in sich vereint, und
schliellich diegeburtige Almadanerin Yasmina Rahjatreu, die
esausdem Puniner Tempel in dieweite Welt zog und diesich
in das ,,nur roh geschliffene und doch so wunderschéne Ju-
wel" Lowangen verliebte. Alle drei sind Vertreter der sechs-
kopfigen Rahjagewei htenschaft des L owanger Tempelsund tun
i hr bestes, die Feiernden in Hochstimmung zu halten.

Allgemeine Informationen:
Der Schankraum des Salamandersteins ist mit Bildern, Wand-

teppichen, Vasen, Statuetten und allerlei Handwerksarbeiten
geschmackvoll und rahjagefillig ausgestaltet, zum Fest
zusatzlich durch Efeuranken, Rosen
und rotseidene Kissen erganzt, so
daR die lllusion einer Laube im
herbstlich blihenden Wald erzeugt
wird. Hauptséchlich junge L eute
ganz unterschiedlicher Schich-
ten haben sich in ihren Fest-
tagsgewandern eingefunden
und liegen nun in kleinen
Gruppchen oder zu zweien lachend
oder einander zugewandt aufweichen
Kissen in den von Stuhlen und Ti-
schen befreiten Sitznischen. Ein wild-
schoner Gewei hter der Rahja schenkt
gerade einem Parchen vom Tharf
nach, von beiden mit einem KuB be-
lohnt. Eine goldblonde Halbelfe,
die ebenfalls die knappen und
durchscheinenden Gewander der
Rahjakirche zieren, entlockt einer
groRen Harfe mit sanften Fingern
traumhafte Musik. Eine dritte
Geweihte mit siidl andischen Zii-
gen erfreut eine Schar im Kreise
um sie herumsitzender Zu-
schauer mit einem tulamidisch

wirkenden, besinnlichen Tanz
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betdrend langsamer Bewegungen und lockt mal diesen, mal jene
mit gl thenden Blicken, um sich schliefdlich doch wieder jemand
anderem zuzuwenden.

»Ich bin Sulva", spricht die Geweihte an eurer Seite, nachdem
sie schnell die Tlre vor einer raschen, regenfeuchten Windbo
geschlossen hat. ,,Kommt und setzt euch zu uns — heute nacht
sind wir alle Geliebte der Géttin."

Metirerinformationen:
Die Helden miissen keine Angst bekommen, da3siein einen
Gottesdienst der Rahjakirche geraten sind — diesist 'nur' ein
der Géttin gefélliges Fest in dem ausgesprochen rahjagléubigen
Viertel Bunte Flucht. Spielen Sie die Begegnungen mit den
Lowangern und den Geweihten nach Belieben aus— wichtig
ist allein, dal Sulva wahrend der Feierlichkeiten versucht, ein
Gesprach mit den Helden anzukniipfen, um ein wenig mehr

Ein Wort der Autorin — Der Rahjaglaube im Spiel

Ein dirckees Ware, licber Meister: In der Rahjakirche geht es
[a k] I'It INAF m d:IE EI‘PEI'LII:}I:E Lil']!ll D.II ﬁ'ﬂ.l'll.li:"l.t Euu.m T
310, I'JEI {-FEI'I.IJE -dEI A‘I.IH.IL'I!-I:I'II ki) EI.II._}:EII -n-d.-l:r HI.'I:H‘EF EE
rithrungen, das Tanzen oder Betrachten desselben, die Musik
ader das um::n':rguun: Fubdren = all das ist der Helteren
Cattn ebense Gottesdienst wie das Eddeben der _;rrn-:inum:n
Ekstase im 1J:|.'rrupa=l.

Eine Feier der Rahjakirche unterscheidet sich durch Ernsthaf-
tighsit wnd Flingabe meilenweit von der in sinem Hafenbordell.
I¥ie eine Geweihte bemilhe sich, die Gliubigen zu Empfinden
und Selbstaufgabe in der Heiligen Ekstase zu verfiihren, dic
nichste empfingt jene, die mal wieder - ehen schuell - 2in drin-
gendes Bedirfnis befriedigen wollen.

Ein obertlichlicher Streunes, der insgeheim fber die “hillige
Tempelprostination’ Bchedt, ist im Bahjarempe] also ebenso tehl
am Plarze wie ein Thorwaler, der mal wieder eine Einrichoung
demaolicren mdchie, Wur wer tiefen Glaubens am Gorre sdiens
eilnimmy, vermag dic Mihe der Goutin 2o spiieen, ihren zar-
ten, gehauchien Kull auf seiner Wange ... Unser Streunet winrd
den Tempel vermudich bater enndusche oder zutiefsn gelang-
wieill wicder verlassen, wetl der Tharl bed them cinfach ndch die
crtfiime "u'r'irkung het '.'url'rrill.gl:n will,

Dies weiteren gibt es wicle villig untersehiedliche Arten, 2u Rahja
2u finden: Llngc muichi j:dr F:r:nn, die i den Tl:mpcl g_thl:.
wird sech mut emver Geweithten oder einerfetnem anderen G-
bigen kiirperlech veremmigen. Allen Wegen zur Gattin gemern
15k i-rﬂn-:h die Etmu]mrung der Sinne, se1 dies Fohlen, Haren,
&I’IEHP Srl:l'l mfl:h!n I:H]EI s;ar RJEI:I'IIED 5 'Iul'l.l.l.'l:lfl'l H.'I'IDI'I GE!L a4
huge |.'|:|:|l:|.a1|.'|:|.li:lI die zich ganzin den Kﬁrper- und Padfumdiifen
von Gewsthien :rg;ing:n wnd 538 I'h.mdi.-.nhng '‘beschniiffelien”.
Foarwird den (3 |:|'|igl|:n nichi soviel B:hnr.m:hung wumnd Ernsis
h::FhEhe-il .1.h1.':r].1.ngt wie den Creweshien ull‘ut, die sich thre
nach aullen getragene Frihlichkeit und Sorglosigheit durch 2i-
serne Kontrolle von Geist und Kirper jeden Tag aufs news er-

iiber sie zu erfahren. Ist sie schlie8lich der Meinung, daR die
Recken vertrauenswirdig sind, erkundigt sie sich nach ihrem
Aufenthaltsort — Geschéfte erledigt man an einem solchen
Abend nicht. Haben die Helden noch keine Gaststattegefun-
den, bietet Sulva ihnen an, sie auf Kosten des Rahjatempels
m FEf-n Haus einzuquartieren, einem recht noblen Haus,
das dem Rahatempel direkt benachbart ist.

Das Fest umfaidt mit fortschreitender Stunde und je nach Lust
und Laune gemeinsamen Tanz (Elayoe versteht sich auch auf
das Spielen von Menuetten oder der Kuslikana, ein Thorwal er
Parchen hat Handtrommeln fiir wilde Rhythmen mitgebracht),
das Erzahlen von Geschichten (sieheEinleitung, dieLegende
eemm Levthan und Sazuaria), Wein, Essen, Gesang (die Halbelfe
hat eine ganz bezaubernde Stimme ...) und Amiisement nach
Belieben — ob das nun Karten- oder Liebesspiel oder das ge-

mitliche Kuscheln in weichen Kissen ist.

arberten, doch sind Tempelbesuche stets weit mehr als simples
Amilscment.

M imh:_w':rilil:h tief gliubigen Lazen, meist jene, die repelma-
HIE e Grottesdsenste bﬂl.u:hm, nehmen diese schwer anzu-
EiEm:n.dr Hcmng:henmi.i: der Gewethten an. Viele Gl3uhbi-
e iEI:lEH:h nehmen nur selten an der Tzrqpeh:mr.rmni: h.-ﬂ, wiel-
leicht einmal im Mond oder [ar nur einmal im ]nhr, um dem
Erlebnis der heiligen Ekstase den Hauch des Besonderen zu
lagsen. Trotzdem bleiben die Opferschalen der Tempel immer
reichlich gefillt, denn wer um Beistand der Géttin bei cinem
Lizbesabenteuer cder einer Eraberung, bei der Linderung von
Lisbesschmerz oder der Erfillhong der innigsten Wiinsche nach-
suchen mbchie, betet meist in der Vorhalle kurz 2o Rahja und
bringt ihr dort gin Opfer dar, meist Miinzen, Schmuck oder
Edelsteine,

Der durchschmindiche Avenmurier, der sich als rahpagliubig be-
zeichner, wird jedoch jener sein, der Feinsinn und Kiinste und
zuvorderst sicherlich die kirperliche Liche genieBn, Gelichue
erober und gich mit dem zu fridh heimgekehrien Ehegespons
leille Degenduclle aufdem Balkongelinder licfert .. Doch dicse
Art des Rabjagliubdigen ist seliener rasiichlich im Tempel an-
zutreffen, s ihm doch Oblicherweise eine ledchie Gemiins-
halung zu eigen.

Sie sehen also, verehmer Meisver, dall glivbig nicht gleich gliu-
hlu s, und deshalb dient die El.n]l::il!LLlipn'.rn: it Sidatrm el
steznt auch dem Ewecke, dall sich thre Spi.-:l.er Gedanken itber
dae H:]lung threr Helden zam R.ah]nku]t machen. An der 2aei-
ten, leichtlebigeren Variaote der Rahjaverchrung st natiiclich
abzolut niches ausrusetzen, im Gzpnb:il, zie wird vermuthch
auf neun von zehn mh]:gliiubi.g: Aveatiner zutreffen. Die
wahre H i.ns:-hu:ns' und Em pfl n dunﬂs F:'.hi:gk:it, die die
Rahi:hn:lu: thren Geweithten und Gliuhi:gen :hﬂ:rlangl und
dit Bahjas Tempel fber einfache Bordelle erhebt, ist es auch,
die umgekehri dafiir sorgt; daB nur wenige Aventunier tatsiich-
lich echten Eugang zu der “Tempelversion” finden, Es ist halt
nicht jeder zum Geweihten bestimme, und wie die Teageweihren
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verkirpern awch dic Dhieperinnen und Dicner der Bahja cine
schwer vorstellbare Lebenipweise, die dic meisten Aventuricr
nicmals g0 ganz versichen werden.,

Ein Wort zum Tharf

Diee gesegnere Wein, der im Tempeldienss Geist und Sinns
schiirft und das Emplinden den Gentlissen dffner, entfalen sei-
ne heilige Wiriang mur im Tepel in einee dunch cine Geseilng
atsgedboe Rahjazeremonie — wilnsche cine Geweilne auf Rei-
sem die heilige Wirkuag des Tharl min einem oder mehssren
Gliubigen u veilen, mull ge erpeut einen kursen Segen dag-
iber sprechen jund W+ 3 Karmapunkie dabel investieeen),
uim das zu erzielen.

Bei Rahjageweihien aul Wanderschafi, die den Tharf Gblicler-
webse ity kleinen Bronzeflischchen am Gilrel wagen, dicar der
Rahjawein, der vor dem gemeinsamen Opler aus sinem Kelch
geeeily wird, neben dem sinnechibhenden Rimalzweck auch
gimzlich prakrischem Sinn — der Verhiioung, eine Widkang, die
natibdich auch bei Tempelfeierlichkeiten in Kraft

50 milsien Geweilite wic Besucher nicht fiirchren, beim
Rihjadsenst Rinder zu 2rugen oder 2o emplangen. Komimt dies
doch cinmal vor, spezicll bei Geweabiten, 0 meist Rahjas Hand
sclbst im Spiel - cine gonliche Gnade, dic die Heere Gonin
sicherlich spiter vom Kind vieder anfordern wand ... Dioch ia
Kindersegen anter den Gewelhten aulerordendich selien, da
sic ihre Liebe allein Rahja scheaken.

Eine Komponcnte des Tharls 152 das Kraur Rahjaleel, dag ne-
ben einigen Kriutera und Gewilrzen 2um nur dea
Rahjageweihien bekannten Rezepr dics heiligen Weins pehiin
und die emplingnisverhtende Wirkung hervorbeingt. Der
Wein sellst stamme van den Reben der Kirche, eine gang eige-
e, blumige und leicht nach Muskat schmeckende Sorte, die
Gblcherweise selber angebuwy, gekelten und mit Erfutern wee
ezl oder an jene Tempel verschickn wird, bei denen das klima-

tisch nicht maglich ist — im Svelltland stamm der Thart aller-
dings hswpieichlich vom Heiligen Weinstock in Tiefluasen, wa
die Beben wundersamerweise trotg des unwirdichen Klimas
wachsen. Ist ein Tempel so abgebegen und ndcht in der Lage,
cigenen Wein anzubaven, missen die Pricsterinnen und Prie-
ster sich auf den Heiligen Kelch der Galn verlassen — der jeg-
liche hineingegossens Fllssigkeitin heiligen Tharf verwandelt.
Drer murwillige Dhebsrahl von Tharf wied Dbrigens in Stiden
mit cinflufiecichen Rahjakirchen hoch geahnder; war der Tharf
bereits geweihe, gilt das Verbrechen sogar als Raub heiligen Kir-
chensigentumms und somit als Kapitalverbrechen, das von den
Richtern nicht seften mit dem Tode bestratt wird,

Diie Kleidung der Geweihtenschaf f ]
Diie Dienerinnen Rahjas ragen Ublicherwelse leichre Kleider
aus roter Seide, die der vorherrschenden Mode angepalfit ent-
weder gerade cinmal bis zum Oberschenkel reichen, lang und
geachlitzr sind (dicse Version it dargestelle auf den Farbrafeln
aus der Box Glivper, Magier und Gewelline) oder andere necki-
sche Elemente aufwelsen, Dabed is1 die Seade so dinn, dall das
Crewiand kawm cowas verbingt, Aufl Reisen mag die Gewecihie
schon einmal cowas dronterzichen oder einen weiten roten
Mantel gegen Wind end Werrer tragen, in " Zivil’ iar gie jedoch
kaum xu schen

Dhie miinnhchen Geweibien kleiden sich gerne in knie- oder
Endchellangs Hosen derselben Chualicit und Fagbe, darliber cin
weit oder eng peschncidertas Hemad, In wilrmersn Regionen
und aul den Eyklopeninseln ist cine Art Toga aus totem Sei-»
denstoll veebreitet, dic um den Leib gewickelt wind — oder der
Creweihie trigt nur die Hose und LBt den Oberkirper frei,
Beiderlei Geschlechter Kleidung wird ergingt durch goldene
Sandalenen (hiufig mir erhihien Absiveen), gebies allerdings
auf Wanderichafi, diepen wildlederne rote Stiefzl dem Schute
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Einewundersame Rasegruppe
Die Einladung

Meisterinformationen:
Am né&chsten Vormittag sucht Sulva die Helden in ihrer Gast-
stétte auf (sind die Helden Spétaufsteher, wartet sie sogar un-
ten im Schankraum, bis sie aufgestanden sind).
Beim Frihstick oder einer Einladung zum Spaziergang im
offentlichen Rahjapark tritt sie dann schliefflich an sie heran:

Allgemeine Aformationen:

»Ich bin sehr froh, daR die Freudenreiche uns gestern auf dem
Fest zueinander gefiihrt hat. [ch stamme eigentlich ausdem Tem-
pel zu Tiefhusen und mdchte bald dorthin zuriickreisen. Aller-
dingssind dieWegeschlecht und vieleOrken und Réuber unter-
wegs—allein zu reisen, wére hier gerade al's Geweihte der Zwolfe
sehr leichtsinnig. Wenn ihr aso die Zeit entbehren kdnntet, mich
zu begleiten, will ich euch gerne entsprechend belohnen."

Meisterinformationen:

Entsprechend belohnen ist wie immer relativ — Geweihte wer-
den voneiner Rahjadienerin sicherlich kaum blinkendesGold
sehen wollen (mit Ausnahme eines Phexpriesters natirlich),
doch anderen Heldentypen kann sie fur den 'Abstecher’ nach
Tiefhusen (zweihundert Meilen entfernt, also zu Pferde etwa
sieben Tagewegen desschlechten Terrains) fir guten Schutz 3
Dukaten am Tag zahlen, also pro Person 21 Dukaten am Ende
der Reise. Der hohe Satz ergibt sich daraus, daf? der Weg fir
die Helden vermutlich ein Umweg ist, sie zudem keine Ubli-
chen Soldner sind und daraus, daf? Sulva guten und motivier-
ten Schutz fur das Artefakt haben mochte.

Ein Auftrag einer zwolfgottlichen Kircheist zudem fir jeden

Glaubigen eine Ehre und Pflicht, besonders, eine Geweihte
I zu schitzen. Haben die Hel den zugestimmt, wird ihnen Sulva
noch folgendes offenbaren:

Allgemeine Informationen:

»INun kann ich euch auch die ganze Geschichte berichten: Ich
bin vor einigen Monden hierher nach Lowangen gekommen,
um dem hiesigen Tempel ein Artefakt der Gottin zur Verfligung
zu stellen, eine von Rahja geheiligte Fessel. Sie ist der Tempel-
schatz meines Heimattempelsin Tiefhusen und weiltealsLeih-
gabe bei unseren Geschwistern in dieser Stadt. Mehr noch as
mein Leben gilt es, diese Fessel zu bewachen und sicher zuriick
nach Tiefhusen zu bringen. Zwar ist siein ihrer Wichtigkeit si-
cherlich nicht dem Heiligen Kelch der Goéttin gleichzusetzen,
doch fiir unseren Tempel kaum zu entbehren: Die Novizen wer-
den damit inihrer ersten Nacht geweiht."”

Meisterinfortnationen:

Mdchten die Helden mehr Uber die Fessal wissen, beschreibt
Sulvaihnen gernedieWirkung (siche Anhang 2 auf Seite 54).
Beachten Sie jedoch bitte, daf? die Rahjageweihten Uber sei-
nen levthanischen Ursprung noch nichtswissen und die Fes-
sel fur ein 'minderheiliges’ Artefakt der Gottin halten, dem
vielleicht friher einmal von einer von Rahja besonders gelieb-
ten Geweihten diese Wirkung verliehen worden ist.

Zudem wird Sulva den Helden mitteilen, daf sie nicht ihre
einzigen Begleiter sein werden, sondern sie gemeinsam mit
einigen weiteren Handlern und Reisenden nach Tiefhusen auf-
brechen.

Die Reisegesellschaft

Meisterinformationen:

Die Helden werden mit einigen Mitreisenden unterwegs sein,
dielhnen hier vorgestelltwerden. Wichtigist,da Siealle L eute
gleichermaflen interessant fiir die Charaktere machen und sie
allezumindest einmal ansprechen und Auffalligkeiten feststel-
len. Jeder Aventurier ist halt einzigartig, und wir wollen janicht,
dali Thre Helden gleich wissen, wer fiir den Diebstahl in Frage
kommt.

Die Rahjageweihte Sulva

Die stets gutgelaunt wirkende Sulva (Beschreibung siehe An-
hang1l,Seite52) reist auf einer weifen Rahjastute ausdem Tief-
husener Stall, die statt eines Sattels eine kunstvolle rote Decke
umgeschnallt trégt und nicht einmal gezdumt ist. Am Fiihrseil

folgt ein Packpferd mit Packsattel, auf dem Sulvas Habseligkei-
ten befestigt sind. Tief vergraben unter dem restlichen Gepack
hat sedie Rahjafessel in einem wunderschén beschnitzten Rosen-
holzkéastchen verwahrt — sowohl das Band als auch das Versteck
zeigt se den Helden vor der Abreise gerne.

Trotz des regenreichen Efferdmondes trégt sie nur die roten,
durchscheinenden Gewander der Rahjadienerinnen, dartber
einen gefutterten, gewachsten Umhang derselben Farbe, der so
weit geschnitten ist, daf3 er neben ihren blof3en Beinen auch fast
noch die Kruppe des Pferdes bedeckt. Die hochhackigen golde-
nen Sandaletten hat sie gegen rdtliche, wildlederne Stiefel ge-
tauscht.

Sulva durfte entgegen der Befiirchtungen der Helden tatséch-
lich die pflegeleichteste Mitreisende sein — sie ist das Reiten ge-
wohnt und beschwert sich niemals, sei es tiber das Wetter, die
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unbegueme Reiseoder falsche Entscheidungen der Helden. I hre
anhaltend gute L aune unter den schrecklichen Reisebedingungen
mutet schon fast wundersam an, und allein ihrer Gegenwart ist
es manches Mal zu verdanken, dafd handgreiflicher Streit ver-
hindert wird.

Akko, der dustere Nivese

AlsNivese fallt Akko hier im Svelltland eigentlich nicht Gberma-
Rigauf, ist dieses Volk doch im ganzen Norden aufzufinden. Er
istin die Ubliche Tracht gehiillt — Lederwams und —hose, dazu
eine Nivesendecke und die charakteristische Fellmiitze mit Oh-
renklappen — und mit Speer und Kurzschwert bewaffnet.
Akkogehort zu den eher se3haften und stadtischen Nivesen, die
schon seit einigen Generationen nicht mehr mit den Karenen
ziehen. Trotzdem trégt Akkoeinedistere, geradezu finstere Mie-
ne zur Schau und ist damit, und mit seinem auffélligen Beneh-
men, vermutlich der Hauptverdéchtige fur ihre Helden, wenn
sein Tiefhusen ihre Untersuchungen anstellen.

Tatsachlich birgt Akko ein Geheimnis, dasallerdings mit diesem
Abenteuer nichts zu tun hat, ihn aber um so verdéchtiger macht.
AlsPelzjiger befand er sich in der Steppe stidlich von Riva und
hielt sich alsreinbliitiger Nivese nicht an die&lteste L ehre seines
Volkes Er schoR3 einen Rauhwolf, der sich obendrein bei seinem
Tod in einen Menschen verwandelte — Akko
hatte ein Nieijaa, ein heiliges Wesen er-
schossen. Fortan horte der Niveseim Schlaf
geisterhaftes Heulen, das leise Tapsen von
Wolfspfoten oder sah gar leuchtende Augen
im dunklen Gebliisch, wo gar keine waren.
Durchdiesténdige Erinnerungan seineTat
und das Gejagtsein durch den Geist seiner
Beute sah Akkosich schliefdlich kaum mehr
in der Lage, ein Wild zu beschleichen, so
dad er immer weniger Pelze nach Hause
brachte und die Familieverarmte. Schlief3-
lich, nach einigen Monden, indenen Akko
kaum mehr geschlafen hatte und am Ran-
de seiner Kréfte angelangt war, riet seine
Frau ihm, zum Firuntempel nach
Lowangen zu ziehen, wo sicherlich Ge-
weihte zugegen wéren (anders als in
Tiethusen).

Dort solleer Rat einholen, wiesich der Geist
desWesens, das er getdtet hatte, wieder be-
sanftigen liefe.

Riva Salmfang, die Hochgeweihte des
Firun zu Lowangen, riet ihm, Firun am
Orte des Geschehens um Verzeihung zu
bitten und denWdlfen dort ein Karen zum
Opfer zu bringen. Schliefllich solleer noch
den Speer, mit dem er den Wolfgetotet hat-
te, an jenem Ort zerbrechen und verbren-

nen, an dem das Ungliick geschehen ist.

Bis Akko allerdings von seinen Verwandten bei Rivaein Karen
geliehen hat und die Geister besénftigen kann, istihm der Geist
der Wolfin Lien'ka aufden Fersen — undwenn sieihn bekommt,
bevor er Buf3e getan hat, ist essein Geist, der ruhelos durch die
Walder streift...

I'm Spiel stellt sich das so dar, dal Akko haufig Leute um sich
herum miftrauisch mustert, da er gerade wieder ausihrer Rich-
tung verdéchtige Gerdusche hort, dald er auf die Ebene hinaus-
schaut (weil da gerade wieder der Wolfsruf Lien’kas zu héren
ist) oder nachtsim Wald verschwindet, um dasTier endlich zur
Strecke zu bringen ... Zudem schl&ft er nachts kaum und trégt
schrecklich tiefe Augenringe.

Rundheraus: Akko macht sich nach allen Regeln der Kunst ver-
déchtig. Vielleicht ertappt ihn einer der Helden, wie er gerade
um das Lager der Rahjageweihten herumschleicht, oder sieht
ihn im Wald, kurz bevor die Réuber zuschlagen oder wérend ein
Wolf um das Lager schleicht ...

Allerdings sollte Akko sein Geheimnis nicht verraten, bevor das
Levthansband in Tiefhusen schliefdlich gestohlen wurde.

Floriel, der munter e Halbelf

Nach Artder Elfen ist Floriel ein munterer Geselle. der zu allen

g
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Scherzen zu haben ist, mit der hilbschen Magierin der Gruppe
schékert und dem Thorwaler den Met vernichten hilft. Seine
gute Laune ist darin begriindet, daf er verliebt und auf Braut-
schau ist — tatsachlich ist Floriel gerade auf dem Weg nach
Tiefhusen, um Elira Melders zu freien, die hiibsche Tochter der
Wirtin des Nordlichtes. Stetig preist er ihre rahjageféllige Figur,
dasschwarzeHaar und die blitzenden, blauen Augen und spricht
davon, sich mitihrim Rahjatempel verméahlen zu lassen. Floriel
ist unter Menschen aufgewachsen und nicht sehr elfisch, so dafly
eine Rahjahochzeit nicht ungewdhnlich ist. Allerdingsist er ein
unsteter Geselle, bei dem man bezweifeln darf, dal3 er sich in
Tiefhusen ein flr allemal niederlaft.

Bauen Sie eine Szeneein, in der Floriel sich zumindest einmal
bei Sulva danach erkundigt, ob er nicht ihr hibsches Seiden-
band als Geschenkfir dieLiebstein der Hochzeitsnacht bekom-
men kdnnte— und meint damit nattrlich ihr rotes Hal sband, an
dem einekleineGoldspange mit sechsAmethystsplittern in Form
einer Weintraube befestigt ist. Sulva handigt ihm den schmalen,
diinnen Schal gerne aus (ohne Brosche, selbstversténdlich), doch
vielleicht gaber sich damit janicht zufrieden ...? Zumindest soll-
ten die Helden einmal bei ihm hereinschauen, schliefflich weil
man, wiedieses Elfenvolk mit dem Eigentum anderer Leute um-
geht ...

Floriel versteht sich naturgemaf? gut mit Sulva, die beiden ver-
bringen auf der Reise viel Zeit miteinander.

llvedua und Bérfried L eneweber,
ein verknochertes Paar

Die Leinewebers stammen urspriinglich aus Neulowangen, ei-
nem Dorflein abseits der Svelltstrafie, etwa zwanzig Meilen nord-
ostlichvon Lowangen. Genau wie die Bewohner Gashoks zeich-
nen sich die Neulowanger durch besonders verbohrte Steifheit
und Abgekehrtheit von weltlichen Geniissen aus.

Beide sind Mitte zwanzig und tragen hochgeschlossene, dun-
kelbraune Kleidung, die keinen Blick auf andere Kérperteile
auBer Kopf und Handen erlaubt. Das Paar floh mit der Familie
seinerzeit nach Lowangen, und erst kiirzlich sind siezur Hoch-
zeit nach Neu-Lowangen zurlickgekehrt. Die Leinewebers rei-
sen nach Tiefhusen zur Hochzeit von Verwandten.

Tatséchlich halten sich beidevon Sulva, dieser , billigen Schlam-
pe", fern, daihrer Meinung nach Frohsinn und Gel&chter Siin-
densind. In der dualistischen Weltsicht dieser Fanatiker gilt Praios
als Bewahrer des Heils und Boron als Bringer allen Ubels und
des Todes — und beide ehrt man durch Fleil3 und Ernsthaftig-
keit. Sitte und Anstand sind die tbergeordneten Tugenden, al-
lein das Entbl63en von Wade oder Schulter gilt als auf3erordent-
lich unsittlich.

Kein Wunder also, dal? die Leinewebers Sulva am Anfang der
Reisesogar obihrer , unsittlichen Gewandung" beschimpfenwer-
den. Als Sulva am Ende einer Diskussion die beiden sogar in
den Tiefhusener Rahjatempel einlédt, um sie der Ekstase der

Gottin nahezubringen, berichtet sie ihnen von der Rahjafessel,
die diese Ekstase noch zu steigern vermag.

Ilvedua L eineweber reagiert aufdieses Angebot natiirlich mit der
nétigen Empérung, man werde sich doch nicht in ein ,,solches
Hurenhaus begeben”, und solche Artefakte gehérten ,,ganz be-
stimmt verbrannt, damit sie keinen Schaden mehr anrichten kén-
nen". Wenn Sie die beiden Neulowanger fanatisch genug dar-
stellen, verdéachtigen lhre Helden spéter vielleicht auch diese
beiden, die jaihre Drohung wahrgemacht haben kénnten ...

DieHandlerin Alvinia

Alsanstandige und gesittete Frau reist die Handlerin Aivinia mit
einem Packpferd mit Satteltaschen voll Tiegelchen, Kastchen und
Flaschlein nach Tiefhusen (sie handelt mit Boudoir-Artikeln,
oder, wiesiesich ausdriickt, Schénheitsmitteln),mit angeblichem
Reiseziel Tjolmar. Siegibt sich freundlich und offen, bedugt wohl -
geféllig einen der gutaussehenden Helden (oder eine der Hel-
dinnen) und bemuht sich generell darum, das Vertrauen der
Helden und der Rahjageweihten zu erringen, um sie ein wenig
ausfragen zu kénnen.

Wohl umgibt sieder leicht mysteridése Hauch der weltgewandten
und auch eleganten Dame, diein Lowangen ihr Kontor hat und
Waren nach Tiefhusen und Tjolmar liefert.

Tatséchlich ist Aiviniaeine Tochter Satuarias, dieihre magischen
Fahigkeiten allerdings vor hellsichtigen Magiern mit dem
SCHLEIER DERUNWISSENHEIT zu verbergen weil3. lhre
SchlangeValbenaist vor neugierigen Augen gut in einer der Sat-
teltaschen verborgen. Auf dieser Reise dient Alvinia der 'Hexe'
Kyrjaka als Auge und Ohr, um das Levthansband zu stehlen,
doch wird sievor Tiefhusen noch nichtsunternehmen. Sie hofft,
daR der Uberfall der Wasserwolfe (siehe Seite 17) gelingt und
die Rauber das Band stehlen, ohne dal? jemand getdtet wird, doch
als das miRlingt, leitet sie selbst Schritte ein — sie bezaubert ei-
nen der Helden mit dem ZAUBERZWANG (siehe Der Dieb-
stahl).

Alviniaist eine braunhaarige, gutaussehende Frau Anfang vier-
zig (dieallerdings neben Sulvaverblafit), diedie Rolleder Hind-
lerin schon ihr Leben lang gespielt hat und deshalb kaum Pro-
bleme damit haben sollte, die Helden zu tauschen. Auffallig ist
sieam Endedadurch, dal3sieaseinzigekaum verdéchtigscheint
und schlief}lich der Diebunter den Helden von ihrer magischen
Befahigung zu berichten weil3.

Alvinia wird von der Séldnerin Y ppolita ('Sébel-Y ppa) beglei-
tet, dieden Auftrag hat, Alvinias Leib und Ware bisTjolmar und
zuruck zu schitzen — allerdingswird die Hexe siein Tiefhusen,
nach begangenem Raub, ausihren Diensten entlassen.
Yppolitaist ein einfaches Gemiit, versteht sich jedoch gut auf
ihre Pflichten alsLeibwéchterin. Mit einem Sdldling oder Streu-
ner in der Gruppe trinkt sie vielleicht mal einen Humpen Bier,
sie hélt sich jedoch von den , gebildeten Damen und Herren"
eher fern.
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Auf dem Wegnach Tiefhusen (M esterinfor mationen)

Am 11. Efferd 29 Hal bricht diese ungleiche Reisegruppe auf
gen Tiefhusen. So Ubel sieht das Bild eigentlich gar nicht aus:
Sowohl der Halbelfal sauch der Nivesescheinen sich ihrer Haut
wehren zu kénnen, und Frau Alvinia, die selbst einen Kampfs-
tab mit sich fiihrt, hat sogar eine Séldnerin dabei, die ebenfalls
gut an der Waffe ausgebildet ist. Mit den Helden sollte sich also
ene Kampfertruppe von sechs bis neun Personen ergeben, und
nur drei Reisende besitzen nicht einmal nennenswerte Waffen:
Sulvaund die beiden Leinewebers.

Akko und Floriel kennen sich leidlich in der Wildnis aus (Akko
gut, Floriel tut nur so....), und die Leinewebersverstehen es vor-
zliglich, den Kochléttel zu schwingen. Akko wird jedoch bei der
Jagd auf Wild kaum dienlich sein kénnen (siehe oben).

Besteht Ihre Hel dengruppe ausschliefilich aus Peraine-, Tsa- und
Traviapriestern, die Sulva begleiten und dasBand bewachen, soll-
ten Se noch zwei, drei weitere Abenteurer' mitschicken, damit
das Reisegriippchen wenigstens den Anschein bietet, als kénne
essch gegen die Orks und Rauber der Region verteidigen ...
Ausden Personenbeschreibungenoben kénnen Sieerste Konflikt-
themen zwischen den Personen entnehmen, gestalten Sie die
Rese nach Tiefhusen als atmosphérische Uberlandreise anspre-
chend und relativ ausfiihrlich — IThre Helden sollen alle Begleiter
einmal kennenlernen, ein wenig Kontakt zu ihnen aufbauen.
Interaktion zwischen den Charakteren und den Meisterfiguren
ist das Hauptstichwort in diesem ersten Teil, lassen Sie die weg-
falen, gestaltet sich das L evthansband vermutlich recht kurz.
Ortskundige Charaktere (oder Sulva) wissen zu berichten, dal3
man den Weg in etwa sechs bis sieben Tagen bewaltigen kann,
da dle Mitreisenden beritten sind (selbst die Leinewebers sind
aufgenugsamen Mauleseln unterwegs), und haben die Helden
keine Pferde. stellt der Rahjatempel zu Lowangen ihnen gerne
welche zur Verfiigung. Trotzdem wird man bei dem sumpfigen
Terrain und den Efferdstirmen kaum mehr als dreiRig Meilen
pro Tag hinter sich bringen kénnen.

Die erste Etappe' fiihrt bis zur Wegstation an jenem Punkt, an
dem die SvelltstraRe den FluR3 in einem weiten Bogen verlaft,
diezweire hiszum Grauen Wald etwa zwanzig Meilen vor Ansvell,
dasDérfchen, in dem man am Nachmittag desdritten Tages Sta-
tion macht. Am vierzen Abend ist Svellmia zu erreichen, amfiinf-
ten kommt das Gruippchen bis zehn Meilen vor dem Zufluf} des
Orkval in den Svellt, am sechsten bis zum letzten Schlenker des
Svdlt vor Tiefhusen, dessen Lichter man schliefllich im Abend-
licht dessiebten Reisetages weithin erkennen kann.
Dieeinzelnen Etappen sollen hier kurz beschrieben werden, mit
eventuellen Problemen und Hindernissen und nattrlich den fur
das Abenteuer wichtigen Ereignissen.

Van Weg uber Arsingen, an den Thaschbergen vorbei, rét tbri-
gens jeder Ortskundigedringend ab. DieThasch-Orkssind sehr

I} Alle Angaben orienticren sich an der Karte Das Svellttal widl dus nordli-
ihr Mittelreich aus der DSA-Box DasOrkland, sieht.auch den Ausschnitt

am Hettende.

blutriinstig und begniigen sich selten damit, Handlerziige nur
um den 'Zoll' zu erleichtern. FI6Re, auf denen man friher den
Weg durch die Altsvelltsimpfe umgehen konnte, gibt es heute
kaum noch — diemeisten Umladestationen sind von den Orken
zerstort worden, da man jemanden, der auf dem Fluf3 vorbei-
fahrt, kaum um den Zoll erleichtern kann ... Die Wegestationen
allerdings bestehen noch, da es nicht im Sinne der Orken ist,
den Handel génzlich zu unterbinden — auch wenn sich die Zu-
sammenarbeit manchmal als... schwierig erweist.

Etappe 1. Am Svellt entlang

Die ersten finfzehn Meilen am Flul3 entlang filhren zunachst
durch dichten, sumpfigen Wald. Die friiher gut gepflegte Stral3e
ist in den letzten zehn Jahren immer mehr verkommen, doch
beritten 14/t sich dasgewahlte Tempo gut durchhalten. Diewei-
teren finfzehn Meilen dieser Etappe sind auf der leicht befestig-
ten Uferstral3e zu bewaltigen, die mit der Zeit langsam schlech-
ter wird. Auf halber Strecke fuhrt die Reise an einer halb-
verrotteten, niedergebrannten alten Hitte vorbei — die ehemali-
ge Wegestation. Kurz bevor die Svelltstra3e den Fluf3 in einem
weiten Bogen verl&ft, stofit man auf eine intakte Wegestation:
Gut Handerthal, von wo aus man friuher mit FI6en auf dem
Svellt weiterfuhr. Das Gut ist ebenfalls von Orks bewacht, die
sich hier in der Gegend héuslich eingerichtet haben und deren
Anflhrer Tarragh eifrig bel den Reisenden abkassiert und die
Frauen (besonders nattirlich Sulva) gierig bedugt. Hier kénnen
Sie lhren Helden mit relativ harmlosem Geplankel vorfihren,
wie wichtig flr die Rahjageweihte bewaffneter Schutz ist.

Etappe 2: Durch die Altsvelltsimpfe

Am zweiten Tag geht es in die Altsvelltsimpfe, einem Gebiet,
durch dasder Svellt in frilheren Zeiten geflossen sein muf3. Wenn
Sie moéchten, kdnnen Sie hier einen Rabenvertrauten einer in
den Simpfen lebenden Hexe auftauchen und den kleinen Reise-
trupp beobachten lassen. Als unangenehme Begegnungen koén-
nen Kuvillottern, Sumpfegel und Moskitos, Springege/ und die gu-
ten, alten Morfus dienen — Sie werden sehen, dal3 lhre Spieler
die Dinger nicht mal wiedererkennen, wenn Sie sie ihnen pra-
sentieren ... Gefahrlich sind sie allerdings allemal, so dal Sie es
zwar zu einer Begegnung, aber vielleicht nicht zu einem Kampf
kommen lassen sollten, bis das Viech vorbeigekrochen ist.

Der Kniippeldamm bis zum Grauen Wald ist halbwegs intakt,
danach verbessert sich das Geléande zusehends. Der GraueWald
selbst ist ein unheimliches, nebelverhangenes Gelande etwa
zwanzig Meilen vor Ansvell, und der einzige sichere Weg — der
Knuppeldamm — fihrt mitten hindurch. Die Reisegruppe erreicht
diese Gegend etwa bei Ddmmerungsanbruch des zweiten Tages,
es heil3t also, sein Nachtlager in direkter Nahe zu dem finsteren
Wald aufzuschlagen. Gliicklicherweisegibt eshier eineverwahr-
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loste Hitte, dieanscheinend sporadisch von Reisenden und Orks
benutzt wird.

Orks?

Stimmungsvoll wére hier zum Beispiel ein Vielfral3, der nachts
schniiffelnd und schnaufend um die Hitte schleicht und den
drauen angebundenen Pferden das Korn wegfrif3t — ein Jager
kann hier einen sicheren Schuf ansetzen, ansonsten dient die
Begegnung dazu, den Helden zu zeigen, wasflr Profissie doch
sind: Wenn Bérfried L eineweber einen der Hel den nachtsweckt,
weil da drauRRen ,,Orks rumlungern” ...

Etappe 3: Vom Grauen Wald bis Ansvell

Der Graue Wald, der besonders im Efferd von dichten Nebel-
schwaden verhangen ist, bietet ein schaurig-gespenstisches Sze-
nario. Wenn Sieeine kleine Begeg-

nung einbauen mdochten, lassen
Siedie Helden leisem Schiuch-
zen folgen, bis sie schliefilich
auf die Leiche eines Wald-
schrates stoRRen, der hier beim
Durchmarsch der Orks von den
Schwarzpelzen erschlagen wurde.
Auf dem noch immer nicht ganz
verwesten Stamm sitzt ein kleines
Bliutenjungferchen und trauert ih- =
rem toten Freund nach — der ihrem
Zeitverstandnis nach gerade vorge-
stern gestorben ist — er war ihr ,be-
ster Freund. Ich kannteihn schon seit ei-
ner ganzen Woche!" ...

In diesem Teil des Svelltlandeswohnt Gibrigens
auch Bringimox, ein uralter Hexer, der sich jedoch
kaum einmal aus seiner Hitte bewegt.

Der Tairachschrein
Ansvell selbst bietet dann dieersten wirklich erschreckenden Zei-
chen der orkischen Besatzung: Mitten auf dem Dorfplatz des
kleinen Ortchens ist die alte Hangeiche mit kupfernen Halb-
monden und finsteren Amuletten geschmiickt, die Rinde des
Baumes trotz des Regens noch deutlich erkennbar mit dem Blut
einesin der untersten Astgabel aufgespief3ten schwarzen Hahns
verkrustet — ein Tairachaltar (der den Helden vielleicht erst beim
zweiten Hinsehen, vielleicht auch gar nicht auffallen mag).
Ein Zerstoren der Amul ette oder Abnehmen der Opfergabewird
von den Ansvelltern mit Entsetzen und Feindseligkeiten aufge-
nommen — was erdreisten sich diese Fremden, sich in Dinge ein-
zumischen. diesie nichts angehen? Schliefllich mussen die Dérf-
ler mit den Konsequenzen leben, nicht die Helden, die Ansvell
amy den Orken tlen Ricken kehren und einfach weiterziehen.
Sulva betrachtet den Hangbaum traurig, unternimmt jedoch
nichts dagegen — sic ahnt, was dann moglicherweise auf die Be-
wohner zukommit.

Etappe 4: Ansvell — Svellmia

Von Ansvell nach Svellmia reist man zwar immer noch auf nas-
ser, schlammiger Straf3e, jedoch nicht mehr halb im Sumpf wie
vor dem kleinen Dérfchen. Vielleicht begegnet man einem
Orktrupp, der hauptsachlich herumpdbelt, es angesichts der
Bewaffnung und zahlenmé&Rigen Uberlegenheit des Reisetrupps
vermutlich dabei bel&R’t. Man kommt gut voran, um schliellich
Svellmia in der Abenddammerung zu erblicken — der Svellt ist
hier bereits 150 Schritt breit.

Svellmiaselbst liegt aufeinem hohen Hiigel zwischen Svellt und
dem Zuflul® des Svall aus den Thaschbergen, unten am FluR3
befindet sich ein leerer Anlegesteg fir FluRschiffe, von dem ein
Weg hiigelanwérts zu den Hausern fihrt. (Tatséchlich ist hier
auch in den nachsten Tagen nicht mit einem Kahn zu rechnen,
der die Gruppe transportieren kénnte, so dal? man wohl oder

Ubel zu Pferde weiter muf.)

Verdacht

Hier ist eine gute Gelegenheit, Akko die
ganze Nacht lber verschwinden zu las-
sen — sein Lager bleibt unberihrt.
Am Morgen kommt er dann véllig
Ubernéchtigt zu der Reisegruppe zu-
rick, auf Fragen, wo er gewesen sei,
antwortet er hdchstens,,auf der Jagd".
Wonach? ,Woélfe." Wildnis-
gewandten Helden muf diesko-
misch vorkommen, denn
schlieBlich ist es Herbst und die
Wélfe sind noch nicht hungrig
und dreist, und zudem ist Akko

Nivese ...

Etappe5: Durch den Wald

Am funften Tage begleitet man
wieder Véaterchen Svellt flul3ab-
warts durch immer dichteren Wald. Dieanhaltenden Regenfélle
des Efterdmondes machen die Wege immer schwerer zu passie-
ren, die Pferdewaten inzwischen tief im Morast. Mit Karren gébe
esschlicht kein Durchkommen, und mindestens einmal liegt ein
groRer Baumstamm quer uber den Weg, der umritten oder weg-
gezogen werden will.

Den ginzen Tag tiber ist schaurig das Heulen von Wélfen zu
horen, dieimmer néher zu kommen scheinen — haben sieesgar
auf die Helden abgesehen? Hat Akko damit etwas zu tun?

Der Svellt flieBt nun zur Linken immer schneller und breiter,
durch die zusétzlichen Regenmassen noch weiter angeschwol -
len. Waldtiere, die den Helden das Leben schwer machen kon-
nen (oder den Nahrurigsvorrat erganzen), sind Wildschweine, Rot-
luchse, Waldspinnen und — wenn Siegarstig sein mochten _ sogar
Hohlenbaren, Silberléwen oder Nachtwinde.
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Meisterinformationen:

Hinter einem zweiten quer Uber die Straf3e liegenden Baum-
stamm veritabler GroRRe verbergen sich dann im Walde auch
die Réauber, diealle Schmuckgegenstéande und Wertsachen aus-
gehandigt haben wollen. Es sind acht Frauen und Manner
menschlicher Abstammung, dazu vier Orks, angefiihrt von der
skrupellosen Rauberhauptfrau Elbinya Wasserwolf (einer
Habelfe, deren auelfische Mutter siein einem Hurenhaus zu
Enqui aufzog. Benannt ist sie nach der Wasserwolfgenannten
Hechtart, da sie jene Kaltblitigkeit und Gefahrlichkeit auf-
weig, die man diesen Fischen zuschreibt ...).

Allgemeinel nformationen:

Schon wieder eine entwurzelte Eiche! Efferd und Rondra mei-
nen es gut heute, der eine trankt die Bléatter und Stamme voll
regenschwerer Tropfen, die andere 183t esso heftig stiirmen, da
selbst die Eichen knirschend nachgeben missen. Gerade
schwingt ihr euch von den Pferden, um euch auch hier an die
Arbet zu machen und den Stamm zu vertauen und ihn schlieR3-
lich wegzuschleifen, da das dichte Unterholz eure Pferde und
Maulesel kaum durchlassen wird. Pl6tzlich schlagen mit lautem
Aufpral einige Pfeile in den Stamm und bleiben vibrierend dort
stecken. Auf dem Stamm steht wie ausdem Nichtseine wunder-
schéneHalbelfe mit blassem Haar und wasserblauen Augen, die
euch kaltanlachelt. Die Rechte hat siein die Hifte gestiitzt, die
Linke hdlt einen Sabel locker, doch bedrohlich, und mit einem
kihlen, ironischen Blitzen in den Augen verkiindet sie: , Geld
oder Leben, meine Damen und Herren!"

Sulva neben euch murmelt: ,,Die Wasserwolfe!* und erbleicht.

Meisterinformationen:

Natiirlich stehen dieWasserwalfe in Kyrjakas Diensten, um das
Levthansband zu stehlen. Nebenbei erleichtern sie jedoch
samtliche Reisenden der Gruppe, wenn die Helden dies zu-
lassen — sie haben jedoch kaum eine Chance gegen die Uber-
macht, essei denn, siefahren wahrhaft gigantische (magische)
Geschiitze auf, um die dreizehn Réuber zu Uberwéltigen.
Haben die Helden nicht eingegriffen und ihr Geld und ihre
Wertsachen (ibergeben, fordert Elbinya schliefilich die Geweih-
te Sulva dazu auf, das Kastchen zu 6ffnen, in dem sich die
Rahjaficsac] befindet. Die Geweihte weigert sich standhaft, be-
reit, das Artefake mit ihrem Leben zu beschiitzen — und spéte-
stensjetzt solltees zum Kampf kommen, von dem die Helden
wissen, dafh sieihn kaum gewinnen kdénnen.

Acht durchschnittliche menschliche Rauber
MU12 LED AT 12 PA 10 RS 2 TP 1W+3 (Sabel) MR 4

Vier durchschnittlicheorkische Rauber
MU LEX AT13 PALl RS2 TP 1W+4 (Sébel) MR 1

Die Wassrwolfe

Elbinya W asserwolf

MU KLL2 N2 CH4 H22 GE14 KK 133
AG2 HA3 RA4 TA3 NG5 GG6 5
ST7 MR 8 LE 51 AE 34 ATPA 13/12 (Sabel)

TP 1W+3 RS 3 (Lederrlistung)

GroRe: 95F. Geb: 8.Phex 994 BF

Haarfarbe: hellblond Augentfarbe: hellbraun

Herausragende Talente: Scharfe Hiebwaffen 9, Schufwaffen 10, Selbst-
beherrschung9, Schwimmen 11, Sich verstecken 12, Sinnesschérfe 10
Wichtige Zauberfertigkeiten: Bannbaladin 10, WeilRe Méhn 8, Axxeleratus 10*,
Balsam 5, Adleraug 8, Chamaelioni 8, Blitz dich find 9, Fulminictus 10,
Armatrutz 9, In See und FluR 12, Visibili 11, Silentium 7

*) Elbinya setzt mit Vorliebe den AXXELERATUS ein, womit ihre Kampfwerte
auf 15/14 steigen.

Soltte einer der Helden versuchen, Elbinya mittels Beherrschungsmagie zu
Uiberwaiiigen, stofit er auf Granit: Ihr Geist ist bereits manipuliert, und zwar
offensichtlichvon jemandem, der sein Handwerk versteht. Mit einer Zauber-
probe + 45 mag es gelingen, Kyrjakas Beherrschung zu brechen ...

Lassen es die Helden von vornherein auf einen Kampf an-
kommen (mutig, aber dumm), wird sich schlieRllich einer der
Rauber zu Sulva durchschlagen und ihr unter anderem die
Weintrauben-Brosche herunterreiBen. Als er sich an ihr Ge-
packmacht, wirft siesich mit dem Aufschrei , Nein, nicht das
Band!" dazwischen und versucht ihn mit einem Wirgegriff
wegzuzerren. | n diesem Augenblick sollten dieWdlfe eingrei-
fen. (Auch dieser Rauber sollte, und sei es neben Elbinya als
einziger, ebenfalls entkommen. Die Brosche finden die Hel -
den dann bei Ariona Silbertau in Tieihusen wieder.)
Elbinyawird ihre Leute nicht zuriickrufen, selbst wenn es ei-
nige von ihnen erwischen sollte — ein IMPERAV I-ahnlicher
Zauber Kyrjakas befiehlt ihr, nicht abzulassen, bissiedas Band
erbeutet hat. Ist jedoch ihr eigenes Leben bedroht, wird sie
sich trotzdem ausdem Staub machen und ihre Leute zur Dek-
kung vorschicken, damit sie entkommen kann.

Wenn der Kampf am heiRBesten ist bzw. ein Held oder die
Rahjafessel in arge Bedrangnis gerét, kommt die vierpfotige
Kavallerie:

Die Silberwolfe

Allgemeine Informarionen:

Das Diebesgesindel ist zah und zahlreich — immerhin greifen
sie Sulva nicht direkt an, sondern setzen darauf, euch zu uber-
winden. Floriel und Y ppolita kédmpfen an eurer Seite, wirken
jedoch schon deutlich angeschlagen, und gerade geht die Sold-
nerin unter einem wuchtigen Hieb eines Orken zu Boden.
Selbst hart ins Gefechtverwickelt, seht ihr das helle Huschen im
Wald zunéchst nur ausden Augenwinkeln. Dann schnellen auch
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schon dieersten silberhellen Gestalten iber den liegenden Baum-
stamm und aus dem dichten Unterholz heraus — Silberwdlfe,
deren BissewahrhaftgrafilicheWunden verursachen sollen! Gei-
sterhaft wehenden Nebelstreifen gleich sind sie heran und ent-
bl6Ren die schrecklichen Zahnreihen mit einem tiefen, zorni-
gen Knurren — dann greifen siean.

Y ppas Gegner, der Ork mit der gebrochenen Nase, féllt zuerst.
Diezwei Silberwdlfe wenden sich mit blutbeschmierter Schnauze
von ihmab und euch zu, die Tiere schnappen nach den Gesetz-
losen und jagen siein den Wald hinein — ihr hért Schreie.

_1|-El'.l-\.|'.l'.l |'_q,||l-|_-_| r.lln.l'r'-u.lrl'f"l
ElbinyaWasserwolf sollte unter den Entkommenen sein — ihr
Korper befindet sich nicht unter den getoteten Wasserwélten.
Hat einer der Helden selbst gegen sie gekampft, lief sie pl6tz-
lichin unglaublichem Tempo gen Uferbéschung, von wo man
nur noch ein lautes Platschen horte — die Wolfe, die sich ihr
auf die Fersen gesetzt haben, kommen unverrichteter Dinge
zuriick (dadie Halbelfe mittelSAXXELERATUS und IN SEE
UND FLUSSgeflohen ist).
Elbinya mufite jedoch ohne die Rahjafessel fliehen, und ihre
Rauberbandeist unter den Waffen der Helden und den Zah-
nen der Silberwdlfe zerschlagen worden.
Die Wolfe verschwinden im Dammerlicht unter den Baum-
wipteln so schnell, wie siegekommen sind — ohne einen Dank
abzuwarten oder sich zu erklaren. Die Reisenden — niemand
sollte zu Todegekommen sein — bleiben allein und vermutlich
verwirrt zurtick.
Esist sinnvoll, daR man nach dem Verbinden der Wunden erst
einmal weiterreist. Liflt man dann den Wald hinter sich, ist es
auch schon Abend, und hier ist endlich auch ein sichereres
Nachtlager moglich.

Hexenzauber

Meisterinformationen:

Vermutlich wird Alvinia in dieser oder der nachsten Nacht zur
Tat schreiten. Wahlen Sie einen Charakter aus, der entweder
ein bilichen gutglaubig wirkt oder auf der anderen Seite gute
Fertigkeiten im Schleichen oder Stehlen bewiesen hat. Nur
wenn sich keine andere Alternative bietet, wahlt sie einen Ge-
weihten oder einen Gildenmagier. Nehmen Sie den Helden
einesaktiven Spielers, fille spater besser auf.daB er sich an der
Suche nach dem Band kaum beteiligt.

Wollen Sie das Ganze gut vorbereiten, erwéhnen Sie in den
vorangehenden Tagen immer mal wieder, daf3 die gutausse-
hende Handlerin einem der Helden hibsche Augen macht,
vielleicht beginnt sieja auch mal ein Gespréch mitihm — dann
wird es lhre Spieler nicht verwundern, wenn Sie schliefilich
mit ihm herausgehen, um eine Szene zwischen seinem Hel-
den und Alvinia privat zu spielen ... (Oder die Hexe begleitet
cinen der kriutersuchenden Helden, der Wirselkraut oder Ein-
beeren il die Memnngung der Wunden suchen méchte.)

Allerdingsist der Austausch eher einseitiger Natur: Alvinia blast
unserem Helden mit einem Rohrchen etwas Pulver (ein star-
kes Schlafmittel) ins Gesicht, fesselt und knebelt i hn und war-
tet, biser wieder aufwacht, um schlieflich mit dem ZAUBER-
ZWANG zu beginnen.

M 6chten Sie lhren Spieler nicht auf diese Weise verladen, wiis-
feln Sie verdeckt eine Gefahreninstinkt-Probe+ 10 fir seinen
Helden (wegen der Delikatheit der Situation), und vertrauen
Siedarauf, daBAlvinia nicht den miRtrauischsten der Gruppe
ausgewahlt hat ...

Sollten Ihre Helden die Bezauberung irgend einesder ihren
verhindern kénnen und Alvinia bereits hier enttarnen, haben
Sieein Problem: Die Suche nach dem Téter in Tiefhusen ent-
fallt dann komplett, denn dann muissen Sie es so handhaben,
dalR Alvinia dieTat selbst begeht. Diese Alternative stehtihnen
auch offen, wenn Sie in Ihrer Runde die Spieler ungern mit

| solchen ‘Doppelagenten’-Rollen betrauen.

Allgemeine | nformationen fzir Alvinias Opfer:

Dein Schadel schmerzt unertraglich - fast als klopften Hunder-
te emsiger Zwerge von innen gegen den Kopf, um sich einen
Weg nach aufBen zu bahnen. D u siehst ein Gesicht vor dem dei-
nen, das die Zahne bleckt — ob es ein freundliches oder hami-
sches Lachen sein soll, kannst du kaum erkennen. D u spirst
Feuchtigkeit aufdeinen Lippen und schlieRlich einen fest ange-
zogenen Knebel, da beginnt esauch schon, dir besser zu gehen.
Endlich erkennst du das Gesicht als das Alvinias, der schonen
Handlerin, die triumphierend lachelt. Deine Hande schmerzen,
lassen sich jedoch nicht bewegen — du bist geknebelt an einen
Baum gefesselt, in der Ferne siehst du sogar noch den Licht-
schein eures Feuers liber den Baumen.

»Nun, meinLieber", spricht Alvinia mit sduselnder Stimme, ,nun
kommen wir einmal zur Sache!" Sie hockt sich vor dich, legt dir
die Hande auf die Schultern und blickt dir freundlich in die
Augen. Schliefflich beginnt sie: ,.Ich wiinsche, dafl du mir das
Levthansband stiehlst, das die kleine Rahjageweihte da mit sich
herumtragt. Uberstiirze nichts, doch stiehl esinder ersten Nacht
ausdem Tempel in Tiethusen. Wiedu das tust, ist mir egal, doch
niemand darf etwas davon mitbekommen — niemand, horst du?
Nicht vorher und nicht nachher, und auch nicht, wahrend du es
stiehlst. Weiterhin befehle ich dir, Gber das Band zu schweigen
und niemandem etwasdavon zu verraten. Duwirst esmirin die
Ruinen von Roremund nordlich der Stadt auf der kleinen Fluf-
insel bringen - sieh zu, dafl es nicht nafl wird und daR dich auch
hierbei niemand erwischt. Und du wirst niemals jemandem et-
was von den Geschehnissen dieser Nacht oder des Diebstahls
verraten. verstanden? Sag einfach, wir wéaren Kréuter sammeln
gewesen ...

Meisterinformationen:
Wenn Sie in lThrem Codex nachschlagen, wird Ihnen auffal-
I len, daR der ZAUBERZWANG wesentlich flexibler als zum
Beispiel der gildenmagische IMPERAV ist. Folgende Bemer-
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kungen seien noch gestattet: Der Held fiihlt tatsachlich einen
inneren Zwang, das Band zu stehlen — er hat keine andere
Wahl. Alvinia sprach den Spruch in der machtvollen Version,
dalihredoppelte Stufeaufeventuelle Selbstbeherrschungs-
proben aufgeschlagen wird, um zu prifen, ob der Held sich
gegen den Zauber auflehnen kann — die Proben waren also
um 24 Punkte erschwert.

Zudem weilR der Held, daR er vermutlich sterben wird, wenn
er jemandem etwas verrét, denn das ist ein Bruch eines von
AlviniasVerboten. Bricht er trotz dieses Wissens und des ho-
hen Aufschlages auf die Selbstbeherrschungsprobe ein Gebot
(, Stiehldas Band"), verliert er proTag 6 I.E, bis er sich wieder
daranmacht, den Auftrag zu erflllen. Bricht er ein Verbot i -
rate es niemandem"), verliert er 6 LP/Tag bis zu seinem Tod,
essa denn, esgelingt ihm, alles wieder gutzumachen (z. B.
den Mitwisser zu téten) oder den Zauber brechen zu lassen.

Wichtigfir Ihren Spieler sind folgende Dinge, die sie expli-
zit mit ihm besprechen sollten:

Der Held darf nicht (iber das L evthansband sprechen —dieser
kleine Schonheitsfehler wird den anderen Helden nach dem
Diebstahl enthtillen, daf3 mit ihrem Freund etwas nicht stimmt.
Weiterhin darf er sich in keiner Weise auffillig verhalten, um
seinen Kumpels etwas zu verraten.

Noch einmal: Wenn Siees keinem Ihrer Spieler zutrauen soll-
ten,einmal aufThrer Seitealsquasi-Meisterpersonzu spielen,
sollten Sie am besten eine richtige Meisterperson als Dieb ver-
wenden, entweder den Halbelfen Floriel, oder Alvinia tut es
sbst.

Der Held darf den anderen Helden nicht einmal dann etwas
Uber die Geschehnisse des Diebstahlsberichten, wenn sieihn
verdéchtigen oder beschuldigen — hier hilft nur Magie, aber
glucklicherweise befinden sich ja Magister Perkhun und ein
Hesindetempel in Tiefhusen ...

SchluRendlich falt hier zum ersten Mal dasWort Levthansband
—-vermutlich wird es Ihren Kandidaten wirklich qualen, dal3
er sich daruber nicht mit seinen Freunden austauschen darf ...

Etappe 6. Svelltabwiirts

Am ZufluB der Sibrain den hier sicherlich zweihundert Schritt
breiten Svellt vorbei geht es teils wieder durch Wald, teils auch
Uber offenes Gelande. Orktrupps sind hier nicht selten, meist
jedoch eher unfreundlich als bedrohlich. Mit einem Silberling
pro Ork sind sie schnell abgespeist und haben wieder etwas zu
versaufen, und die Reise kann weitergehen.

Auf dieser Etappe kommt die Gruppe vermutlich bis zu dem
letzten sanften Bogen des Svellt vor Tiefhusen, am néachsten Tag
sind dann noch immer fiinfzehn Meilen zu bewaltigen.

AuRer den Sulva beschimpfenden Leinewebers, die mit ihrem
respektlosen Umgang mit einer Geweihten jeden echten Glau-
bigen der Zwélfe zur WeiRglut bringen kénnen, verlauft dieser
Teil der Reise ansonsten ereignislos — bis auf die huschenden
hellen Gestalten, diedie Reisenden anscheinend ausgebiirtigem
Abstand beobachten — oder begleiten?

DieSilberwdlfelassen sich bis Tiefhusen nicht abschiitteln, mei-
den jedoch auch jegliche Kontaktaufnahme bis auf diese:

Allgemeine I nformationen:

In den letzten Strahlen des Abendrotes, die Uber die Blutzinnen
zu euch herlberdringen, thront eine silberbefellte Wélfin auf
einem Hiigel und blickt unmiRverstandlich zu euch heriiber. So
maj estatisch und Gberlegen istihr Anblick, daR einem ein Schauer
der Ehrerbietung den Riicken hinablaufen mochte, und als sie
schliefllich die Schnauzein den Abendwind reckt und ein lang-
gezogener, musikalischer Klagelaut an eure Ohren dringt, er-
weckt die Szenerievor euch Erinnerungen an dieLegendenvon
der Konigin der Silberwélfe, Geschichten, die wohl jedes Kind
des Svelltlandes schon vernommen hat. Geisterhaft, wie auf ein
unsichtbares Kommando hin, erscheinen weitere Sil berwdl fe auf
dem Hiigel und stimmen in den Gesang der Nacht ein, und die
Dammerung bricht herein.

Etappe 7. Nach Tiefhusen

Im Tal zwischen dem Rorwhed und den Blutzinnen flie}t der
Svellt schliefilich ruhiger, allerdings verbreitert er sein Bett noch
weiter. Die weiten, seichten Ufer sorgen daflr, dafd er hier nur
langsam Uber die Ufer tritt, wenn anhaltende Regenfélle oder
Schneeschmelzen die Wassermassen starken, so daf die Stadt
Tiethusen vor Uberschwemmungen besser gesichert ist als man-
ches Dorf am Oberlauf.

Gen Tiefhusen geht esdie letzten zehn Meilen bestandig berg-
ab, doch dader Svellt sich im Laufeder Jahrhunderte noch tiefer
in die Erdmassen gegraben hat, liegt die Stadt fast auf einem
kleinen Higel in dem Tal, nach dem es benannt worden ist —
Tiefhusen, die Hauser tief im Tal.

Mit dem Geleit der Silberwdlfe gelangt der kleine Reisezug un-
behelligt zu den Stadttoren, die kurz nach Mittag erreicht wer-
den. Hier ist wieder einmal ein Obulus an die Orkwachen am
Lowanger Tor féllig, dann befindet man sich in den schitzen-
den Mauern Tiefhusens.
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Tiefhusen

Spezielle Informationen:

Mit inzwischen etwa 2.100 Einwohnern ist Tiefhusen schon ein
beachtliches Stadtchen, das hier im Svelltland nur Lowangen
und Riva in der Grofe nachsteht. Mit Tempeln der Hesinde, des
Firun, des Boron, der Travia und der Rahja, von denen ersterer
und letzterer von hoher Bedeutsamkeit fur ihre jeweiligen Kulte
sind, besitzt die Stadt im Gegensatz zu solchen Nestern wie
Ansvell und Svellmia ein geradezu unerhdortes ‘grof3stadisches
Flair'. Der Tempel der Rondrawurde nach dem Tod der letzten
Geweihten Odelinde nicht neu besetzt. Die tapfere Dienerin
Rondrasgilt bei der Jugend Tiethusensfast schon alsLokalheilige,
denn siestarb im Kampfgegen eine Ubermacht Orks, als siezu
verhindern trachtete, daf? die Statue der Rondra vom Sockel ge-
rissen und gen Orkland abtransportiert wurde.

Das Leben mit den Orkbesatzern ist langst zum Alltag gewor-
den. Allerdings sind die Orks keine ausdauernde Besatzungs-
macht, und kaum ein Hauptling kann seine Krieger stetiger, nicht
nachlassender Disziplin unterwerfen. Seit dem Orkensturm ist
eine volle Orkgeneration ins Land gegangen, und wer bereits
unter menschlicher Zivilisation aufgewachsen ist, kann kaum
asechter wilder Ork bezeichnet werden.

Teile der Burg dienen den Orkkriegern als Behausung, die hier
unter Hauptmann T'Rragh a's Patrouillen und Zollwachen ein-
gesetzt sind. Der Rondratempel wurde geschandet und in einen
Tairachschrein verwandelt, dieanderen Hauser der Zwolfgotter
blieben allerdings unangetastet. Dies beruht teilsauf Bemuhun-
gen der Geweihten, dem Schutz der Goétter oder kluger Uberle-
gungder Orken: Sie haben kein Interesse, die Glatthaute zu ih-
ren Gottern zu bekehren, da die Menschen ja sowieso viel zu
verweichlicht sind, und allein die Priesterschaft des Praios und
der Rondra gilt bel ihnen as wahre Gegnerschaft und Bedro-
hung. Belalt man die restlichen Tempel, wie siesind, hadlt man
zugleich die Bevolkerungrelativ ruhig und zufrieden — eine Stra-
tegie Mardugh Orkhans, der sich in Tiefhusen tatsachlich aus-
gezahlt hat.

Ungeahnte schriftliche und kinstlerische Schétze, fur die die
Orks einfach keinen Sinn haben, liegen in den Kellern des
Hesindetempel s noch verborgen, und auch der Rahjatempel gilt
nach wievor aseiner der bedeutendsten des Kultes — auch wenn
die Tiethusener den Geweihten bisweilen hinter vorgehaltener
Hand vorwerfen, daf? sie auch schon Orks im Tempel willkom-
men geheiRen haben. Im folgenden werden die wichtigsten Ge-
baude beschrieben; zu einigen weiteren Hausern und der Ge-
schichte Tiefhusens sehen Sie bitte Das Orkland, S. 59t

1. Borontempel
Das grolle, mit dunkelgrauem Schiefer verkleidete Gebaude steht

Im Hausder Lieblichen Géttin

nordlich der Rormindung au3erhal b der Stadt. Geleitet wird es
nun schon seit28 Jahren von Bruder Harad, einem hageren, hoch
aufgeschossenen Mann mit wachsbleicher Haut. Die Kapuze
seines Gewandes trégt er weit ins Gesicht gezogen, seine Augen
sitzen so tief in den Hohlen, daR man sein Antlitz schon leicht
mit dem eines Totenschadels verwechseln kann.

2. Hesindetempel

Der Hesindetempel zu Tiethusen hat unter der aventurischen
Gelehrtenschaft einen hervorragenden Ruf. |m Inneren des sie-
beneckigen Gebaudes (einer architektonischen Meisterleistung)
ist jedoch nicht alles eitel Sonnenschein. Vor einiger Zeitgipfelte
die Rivalitét zwischen der Hohen Lehrmeisterin Tersana Godal
und ihrem Bibliothekar Lokratz Faldem darin, daf? erstere bei
einem 'Unfall' ums Leben kam und letzterer zur Untersuchung
dieser Geschehnisse nach Kuslik abberufen wurde.

Hohe Lehrmeisterin des Tempelsist inzwischen die knapp tber
vierzig Gotterlaufe zdhlende Moha Aressia, durch die sich der
Ruf der im Hesindehaus eingerichteten Malschuleweit Uiber das
Svelltland hinaus verbreitet hat.

3. Firuntempel

Direkt gegenuiber vom Hesindetempel findet man das Haus des
Jagdgottes. Die zwei Geweihten, die dem Tempel angehorten,
kehrten jedoch einer nach dem anderen von Jagdausfligen nicht
zurtick. Ob sie von Orks getttet wurden oder einer Vision fol-
gen, ist kaum nachvollziehbar. Doch um bei Firun etwas Jagd-
gliick zu erbitten, beten die Waldliufer der Umgebung auch schon
mal allein zu Firun und hinterlassen kleine Gaben.

4. Tairachtempel, ehemal s Rondratempel

Am Weg zur Burg hinauf steht einsam der ehemalige Rondra-
tempel Tiefhusens, der nach der Kapitulation durch die Konig-
lich-Tiethusener Garde zu einem Tairachschrein umgewidmet
wurde. Dal3 das die uralte Geweihte Odelinde nicht ohne Ge-
genwehr geschehen liefi, ist selbstversténdlich, kostete die alte
Ké@mpin aber auch schnell ihr Leben. Seither verehren sie die
Tiethusener als Mértyrerin, ja fast as Heilige, die dereinst von
Rondra zu ihnen zuriickgesandt werden wird, um den Befrei-
ungskampf anzufihren...

Der blutige Halbmond Tairachs starrt den Betrachter von allen
Wanden her an (man munkelt gar, das Skelett der Odelinde be-
finde sich noch irgendwo im Tairachtempel, bereit, Zarrach, dem
Priester des Blutgotzen, als Wache zu dienen ...

Helden, die sich anschicken, diese Tat zu réchen, sollten sich
ubrigens im klaren dariiber sein, da sich a) eine Ubermacht
von Orken (ca. 100 Krieger) in Tiethusen befindet, und b) die
Bewohner der Stadt alles ausbaden missen, was ihnen durch
eine solch unsinnige Tat eingebrockt wirde. Die Orks sind nun
mal die Besatzer, und wer all die niedergerissenen Tempel wie-
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der aufrichten mochte, muRR zunéchst die Schwarzpelzeausdem
Svelltland vertreiben.

5. Traviatempel

Das Hausder Travia steht direkt am Lowanger Tor, und seit der
Orkbesatzung kiimmern sich die Geweihten um viele Fliicht-
linge, denen siein der Stadt zu notdurftigen Unterkiinften ver-
holfen oder siean Familien als Arbeitskréafte vermittelt haben.
Vaea Halman und Mutter Birsel versuchen auch eifrig, in der
Stadt zwischen den Orksund Menschen zu schlichten. Der jun-
ge Novize Alrikmihtsich ebenfalls, diesem Ideal zu folgen, doch
manchmal fallt esihm sichtlich schwer, mit den M 6rdern seiner
Eltern ebenso freundlich umzugehen wie mit den Menschen.

8 Krauterladen

wohner dahingeschlachtet, und man sagt, die Seelen all dieser
Toten spukten noch immer auf der Insel.

Fir das Abenteuer ist dieser Ort insofern wichtig, als daf3 sich
Alvinia hier von dem verzauberten Helden das L evthansband
Ubergeben 1aRt. Als mogliche Zeugen dieser Vorgange kommt
der benachbart wohnende (aber unheimliche) Boronpriester in
Frage (siche Gebiude 1), der auch bestatigen kann, da die Gei -
ster der Toten in den Ruinen unruhigsind.

18. Das Nordlicht

Maline Melders und ihre hiibsche Tochter Elira bedienen die
Reisenden in ihrer Herbergefreundlich und anstandig. Die Hel -
den werden die beiden vielleicht befragen, wenn sie nach dem

Ariona Silbertau, eine waschechte Auelfe,
verkauft hier schon seit Jahrzehnten die
selbstgesammelten Kréuter und Pflanzen-
produkte. UrspriinglicheVertreter dieser Art
wirden sie vermutlich als recht badoc be-
zeichnen, fur die Tiefhusener ist siei mmer
noch rétselhaft und elfisch genug. Sieweil3
Uber die Umgebung Bescheid und kann
den Helden hilfreiche Angaben zu den
orkischen Bewohnern von Rorkvell oder
dem Weg am Ror entlang machen.

10. Burg Tiefhusen

Der etwafiinfzigjahrige Arion von Westak-
Tiefhusen lebt noch als Kénig auf Burg
Tiefhusen, doch von seiner einsthin weit-
bekannten L eibgarde haben ihm die Orken
geradeeinmal zwanzig Manner und Frau-
engelassen — die Bewachung der Stadt und
das Eintreiben der Z6lle wird heutzutage
von Orktruppen Gibernommen. Die einzi-
geHandelsquelle, diedas Tiefhusener Ko-
nigshausnun noch besitzt, ist sein Handels-
kontor (20).K 6nigin Dariaentstammt dem
elenvinschen Adel sgeschlecht (eineentfern-
te Cousine der Koénigin von Albernia, wie
man sagt) und ist eine Edelfrau reinster
Blite, Kronprinz Darian mit seinen acht-
zehn Goétterlaufen recht rondrianisch ge-
sonnen, ganz im Gegensatz zu seiner fiinf-
jahrigen Schwester Dana, die trotz ihres
zarten Alters bereits eine Begabungim Sin-
ne Phexens aufweist.

11 Ruineder Feste Roremund

Auf der kleinen Insel in der Rormiindung
in den Svellt finden sich die Trimmer je-

ner Stadt, diedie Orksim Jahre398vor Hal £ F I
erstiirmt und verwistet haben. Bei dem = '
Masadikes unter der Bevolkerung dieses er- 1

=rn Orkensturmes wurden fast alleder Be-
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Halbelfen Floriel suchen, der als méglicher Kandidat fur den
Diebstahl des L evthansbhandesin Frage kommt. Eliraist schreck-
lich verliebt in Floriel, hegt aber keine Illusionen Uber dessen
Zuverldssigkeit. Sie wirkt aber so, als kdme sie mit dem Gast-

hausauch alleine klar, sollte sie der zuklinftige Gatteeinmal ein
wenig langer sitzenlassen. Das Nordlicht steht in der Stral3e, die
nordlich vom Marktplatz abgeht, gegeniiber befindet sich eine
Viehkoppel, die zum Hausgehort.

Nr  Etablissement B A Q P Eigentiimer Nr  Etablissement B A Q P Eigentimer
1 Bomntempel 2 - -- 11 Ruine der Feste Roremund =
2 Hesindetempel 51- - 12 Herberge Firuns Grul 7136 Vius Gellinger
3 Firuntempel 3 --- 13 Hufschmied 51 4 6 TialHovensson
4 Tairachtempel(ex Rondra) 1 --- 14 Waffenh&ndlerin 3 - 5 8 Runhikd Hermerial
5 Traviatempel 3 --- 15 Pelzhandler 53 6 8 Rogard Gemebsen
6 Rahjatempel 5--- 16 Pelzmarkt -_—
7 Schenke Zum Entenschnabel 1 - 6 4 AmeGraks 17 Gaststatte Goldschatz 66810 SelindeWieland
8 Krduterladen 1 - 5 5 ArionaSiberau 18  Herberge Nordiicht 4 155 Maline & Elira Melders
9 Barbier 2 - 1 3 RuperiHarsam 19 Schenke Dokch & Schwert 1 1 3 4 GrasbertKendrarer
10 Bug Tiefhusen m=- - - 20 Kgl. Tiehusener Handelskomp. = = = -
Der Rahjatempd (6)
Der Garten Diesem Mittelgang folgend schreitet man allerdings durch ein

Wiebe Tempeln der Heiteren Gottin dblich, liegt auch dasHaus
in Tiethusen in einem grof3en, in wohlgehegtem Wildwuchs be-
findlichen Garten. Sorgsam beschnitzte Spaliere aus weilRem
Holz, schlanke Birken und mehrere kleine, laubenartige Pavil-
lons finden sich hier, und auf allem rankt der hier wundersam
Uppig wachsende Wein, der auf Geheill der Gottin im Rahjamond
jeden Morgen wieder voller prachtiger Weintrauben hangt.

Von Pavillon zu Pavillon flihren Kieswege aus runden, weil3en
Steinen, und wer da unkt, daf® man sich in Tiethusen eher doch
etwasabfriert, asrahjagefallige Freuden drauf3en in der Garten-
laube zu geniel3en, der irrt — gilt doch der Weingarten von
Tiethusen weithin als von der Gottin gesegnet. Und so kann es
draul3en herrlich prasseln und regnen oder gar schneien — im
gemutlichen Pavillon hat sich noch niemand einen Schnupfen
geholt ...

Das Tempelgebaude

Erdgeschof3, Vorhalle

Diese etwa 8 x 14 Schritt grof3e, langliche Hall e endet bogenfor-
migin eimer sicherlich acht Schritt héher gelegenen Decke. Die
Wandbemalungen stellen plastisch wirkende Liebes- und Fest-
szenen dar, wendet man den Blickgen Decke, meint man, durch
einen rosigen Seidenschleier in Rahjas himmlisches Zelt zu
schauen, wo man auBerordentlich rahjagefillige Einblickeerha-
schen kann. Rechts und links des Einganges bef nden sich kup-
ferne Opferschalen auf weif3en Sdulen, innen und auf3en sind
nackte Mannern und Frauen eingraviert.

VVom doppeltligeligen Eingangsportal aus roter Blutulme blickt
man durch einen Saulengang der L @&nge nach durch den Raum
hiniber zum saulentlankierten Rundbogen ins Allerheiligste.

Badebecken, das etwa vier mal sechs Schritt grof3 und einein-
halb Schritt tief ist. Dieses Becken wird auch gerne von jenen
Tiethusenern as Badehaus benutzt, die nicht an den Géttinnen-
diensten teilnehmen, da der Rahjatempel Uber ein ausgekligel -
tesund unauffalliges Heizungssystem verfligt, sodaf3im ganzen
Haus auch im Winter angenehm warme Temperaturen herr-
schen. Gegen eine kleine Spende steht das Haus einem jeden
Badevergnulgten offen.

Hier finden sich zudem immer einige Geweihte, diedie Spende
des Glaubigen an den beiden Opferschalen rechts und links mit
einem Kul3 entgegennehmen und jenen bel der rituellen Reini-
gung behilflich sind, dieam Tempeldienst teilnehmen méchten.
Die Saulen im Raum und an den Wéanden sind wie der Garten
dicht mitdem heiligen Wein bewachsen, der fur eine intime und
luftige Atmosphére sorgt und gleichzeitig die hier abzulegende
Kleidung und leichten, roten Seidengewéander verbirgt, die jene
anlegen, die weiter in das Allerheiligste treten.

Durch rote Vorhénge vor den Augen der Glaubigen verborgen,
fuhren zwei leichte, weil3e Hol zwendel treppen vom hinteren Be-
reich des Raumes hinauf in die Privatgemécher der Geweihten.

Erdgeschol3, Tempelhalle

Man betritt dasgewi3 sechzehn Schritt durchmessende und zwol f
Schritt hohe Allerheiligste durch einen mit einem roten Seiden-
vorhang verhangten Bogen. GroR3 und rund liegt die Tempel-
halle vor dem Betrachter, der vom Eingang direkt auf das Hei-
ligtum des Tempels blickt: die an der gegeniiberliegenden Wand
stehende Rahjastatue.

Zwischen Eingang und Statue befindet sich ein kreisrundes
Badebecken, in das von oben Licht durch ein grof3es, glasernes
Fenster in der Mitte des Kuppeldaches félt. Mit Wein bewachse-
ne Bbgen entlang der AuRenmauer bilden einen Gang, die
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dazwischengehangten rot-durchsichtigen Seidenvorhangetren-
nen wie Bal dachinhimmel sechs kleine Separees voneinander ah,
dieim Sinne der Rahja kaum etwas verbergen und doch eine
gewisseAbgeschiedenheit erzeugen. Dievier dul3eren dieser sechs
luftigen K&mmerlein sind mit roten Kissen und anschmiegsa-
men Decken ausgelegt, die beiden mittleren sind leer bis auf je
eineTdr, die beide Uber den auRBeren Saulengangin den Garten
fuhren.

Die hier dargestellte gefesselte Rahjastatue symbolisiert die
rauschhafte Selbstaufgahe in der Ekstase der Gottin. Wie jedes
Detail eines Rahjatempels ist auch diese aus weilem Marmor
gefertigteStatueein Meisterwerk: Diegefesselten Handemit nach
oben gedffneten Handfl&chen leicht dem Betrachter entgegen-
gereckt, sieht man sie sich nackt in der gottlichen Ekstase win-
dend halb seitlich auf einem grob behauenen Felsen liegen, der
Kopf auf dem Stein mit geschlossenen Augen und verziicktem
Gesichtsausdruck gen Eingang gewandt. I hr langes Haar flief3t
meisterhaft ausdem Marmor gehauen tber den 'Felsen' und um-
schmeichelt den prachtvollen Leib der Géttin. Die perfekt ge-
formten Beine sind seitlich leicht (ibereinandergeschlagen an das
zarteGesallgeschmiegt, ein Fuf3gelenk mit einem ausdem Stein
geschnittenen K ettchen geschmiickt.
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(Eine marmorne Fessel an den Handen jedoch sieht man nicht
— was hier ublicherweise die Handgelenke der Goéttin ziert, ist
das Levthansband selbst.)

Seitlich von der Statue hangt ein auf3erordentlich kunstvolles Bild
einer traumhaft schonen. rothaarigen Rahjageweihten — Riganna,
die hier fast als Heilige verehrt wird, da sie die Heiligen Wein-
stocke pflanzte und die Rahjafessel vor der Flutkatastrophe in
Havena nach Tiethusen rettete.

Das Badebecken in der Mitte des Raumes liegt ein wenig héher
als der restliche Teil der Halle, umgeben von einem Kreisvon
zwolf etwadrei Schritt hohen, weil3en Séulen, die das Bad op-
tisch vom Raum trennen und ebenfalls dicht von Wein bewach-
sen sind, dessen Trauben dem Badenden hier im Rahjamond
'direkt in den &umd wachsen'. Auf dem sprudelnden Wasser in
angenehm warmen Temperaturen schwimmen haufig Rosen-
bliiten, die fiir einen wohligen Duft sorgen.

Neben der Statue ist dies das Herz des Tempels: Das Wasser ist
geweiht und befreit die Rahjageweihten (und nur diese!) bei ih-
rem taglichen Bad von allen Blessuren und Krankheiten. Zu-
dem sorgt es dafir, daf’ sie sich in der bestméglichen kérperli-
chen Verfassung befinden. Glaubige Tempelbesucher, die hier
baden, stellen ebenfalls eine kréftigende und erfrischende Wir-
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kung des Bades fest; bei ihnen tut das Wasser jedoch nicht seine
mystisch reinigende Wirkung, sie werden nur auf3erlich sauber.

Obergeschof3, Flur

Der T-foérmige Flur fihrt von den beiden aus dem Erdgeschof3
kommenden Wendeltreppen zu den funf Geweihtenkammern.
In der Wand zum Allerheiligsten befinden sich zwei verglaste
Fenster, von denen man mit einem Blick das Heiligtum mit der
kostbaren Statue Uberschauen kann. Zwar gab es noch keinen
Versuch, sie zu stehlen, doch nach einem ruchlosen Bilder-
diebstahl im Tiefhusener Hesindetempel vor fast fiinfzehn Jah-
ren bewachen die Rahjageweihten ihre Tempel schatze noch sorg-
samer.

Obergeschol3, Geweihtenkammern (a bise)

Dies sind die Raume der Geweihten, die je mit einem Bett, ei-
nem Schrénkchen und einem Schminktisch ausgestattet sind, in
zweien befinden sich auch noch kleine Truhen. Hier bewahren
die Rahjadiener ihre spérliche personliche Habe auf, worunter
haufig wertvoller, zumindest jedoch kunstvoll gearbeiteter
Schmuck zu finden ist. Sulvawohntin Raum a), Bendeig in b),
die Zwillinge Wilderich und Wildelinde in ¢) und d).

Obergeschof3, Kammer der Hochgeweihten

In dieser groReren Kammer wohnt Alimee, die Hochgeweihte
des Tiefhusener Tempels. Von ihrem Fenster aus kann sie den
ganzen nordlichen Park und das Nebengebaude tberblicken.
Auch hier ist die Einrichtung spérlich und wie oben beschrie-
ben, allerdings findet sich hier tber die Jahrevon Verehrern an-

gesammelter Schmuck von erklecklichem Wert und prachtvoller

Arbeit.

Stall und Nebengebaude

In einem groRRen Geb&aude im Norden des Rahjaparkes sind ne-
ben den Rahjastuten die Bediensteten des Tempels untergebracht.
Neben Stallmégden und —knechten wohnen hier ein Koch und
einige Hilfskréfte fir Garten- und Hausarbeiten, die lhnen un-
ter Die Bewohner des Rahjatempels vorgestellt werden.

Unter dem Dach des Nebengebdudes gibt es zudem ein halbes
Dutzend Gastekammern, da der Tiefhusener Tempel mit den
Heiligen Weinstocken zumindest vor der orkischen Besetzung
ein sehr beliebtes Pilgerziel war.

Der Heizungskeller

Unterhalb der Vorhalle des Tempels befindet sich eine Unterkel -
lerung, die neben dem Lagern von Tharf und anderem einem

einzigen Zweck dient: Die komplizierte Heizungsanlage unter- ,

zubringen, die von Kalum, Sohn des Kirindor fast rahjahisch
hingebungsvoll gepflegt wird. Er ist es, der dafiir sorgt, dal die
Tempelraume immer angenehm warm, aber nicht zu heif3 sind
und sie vor allem auch immer schon leise schnurrt und nicht
etwafauchend im Allerheiligsten zu héren ist.

Den Heizungsraum darf nur er durch die Auf3entreppe im Nor-
den betreten, die sich unterhalb des &uReren Saulengangs befin-
det, und hierher 18t er sich von den Knechten auch die trocke-
nen Holzscheite ausdem Nebengebaude schaffen.
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Die Bewohner des Rahj atempels

Alimee, Hochgeweihte der Rahja zu Tiefhusen

Dieschlanke Alimee trégt ihr glanzend braunes Haar kurz, vor-
nefélt esihr gescheitelt etwas lénger in die Stirn. Stetsironisch
blitzende, griine Augen zeugen von einem scharfen Verstand,
docheben jener freche Charmeist es, der siezur Hochgeweihten
gemacht hat. Natirlich mangelt esihr nicht an Ernsthaftigkeit
oder Freundlichkeit, und ihr Leib unter der durchsichtigen ro-
ten Seide ist geschmeidig und wohlgeformt.

Diegeburtige Svelltlanderin ist Mitte dreiRig, wuchs allerdings
bereits als Waisenkind unter der Obhut der Bediensteten im
Rahjatempel auf (von denen sie wegen ihrer Erscheinung auch
den ungewohnlichen 'Elfennamen’ erhielt). Dadurch lerntesie
frih diefir den Tempel so wichtige Kunst der Kelterei desHei -
ligen Weines, die sie seit ihrer Weihe betreut.

Wilderich und Wildelinde

Diese beiden Geweihten sind Zwillingsgeschwister, von denen
man munkelt, dal3 sie sich aus rahjagefélliger Liebe zueinander
in Rahjas Dienste begeben haben. Beide tragen das leicht ge-
wdltedunkle Haar lang und offen und haben helle, blaue Au-
gen, und wére nicht Wildelindes Leib in seiner Pracht dem der
Gottin ahnlich und Wilderichs eher ein Abbild Khablas, man
verwechselte die beiden ob ihrer Ahnlichkeit sicherlich standig.
So aber spricht aus Wildelindes Gesichtsziigen feminine Kraft,
ausWilderichs maskuline Zartheit, und beide sind rahjageféllig
schon. Thre Nacht der Weihe opferten sie Rahja gemeinsam, da
die Schone Gottin ungleich ihrer Schwester Travia nicht mif3-
mutig auf die Liebe zweier Geschwister blickt. Im Tempel lern-
tendie Zwillinge, ihre Liebe der G6ttin und den Gléubigen, nicht
nur einander zu schenken, auch wenn sie immer noch zartlich
aneinander hangen.

Wilderich erlernte die Kunst der Gartenpflege von seiner Vor-
gangerin, wéhrend Wildelinde fur das Ausbilden und Bewegen
der Rahjapferde verantwortlich ist.

Bendeig

Der stille Bendeig ist der Sohn eines Kriegerpaares, dassich in
Tiethusen zur Ruhe setzte. Dementsprechend kréftig gebaut ist
erauch, doch versteht er sich nichtsdestotrotz darauf, diese Kraft

in rauhe Zartlichkeit umzuwandel n. Das halblange, blonde Haar
falltihmin der Mitte gescheitelt bisauf die Schultern, und auch
diegriinen Augen und kantigen Gesichtsziige sprechen von sanf-
ter Zartlichkeit.

Bendeigversteht es meisterhaft, ausden Rosenbliiten und ande-
ren Blumenkel chen feinste Duftwésserchen zu fertigen, diedann
im Tempel an Leibern und Gewandern der Geweihten die Zere-
moniein ein Fest der Gerliche verwandeln.

Sulva

Mehr zur 'Kontaktperson' der Helden finden Sieim Anhang1:
Per sonen.

Jannerlo, Birsel und Minne

Diedrei Magde und Knechte versehen teilweise bereits seit Jah-
ren die Stallarbeit im Rahjatempel, putzen und pflegen dievier
Rahjastuten und drei Hengste, die meist als Lastpferde auf Rei-
sen mitgenommen werden.

Das MiRRtrauen der Helden kénnte Minne auf sich ziehen, die
namlich erst seit etwa einem Mond als Stallmagd arbeitet.

Alrik, Quinya und Hagen

Alrikist der vorzigliche Koch des Tempels, Quinya und Hagen
dienen als Hilfe fir alles beim Kochen, Putzen und Sauberma-
chen. Siewischen Staub, machen Betten und schleppen Wasser,
sind aber glucklich, daR ihnen als Fluchtlingen hier Arbeit ge-
boten wird.

Kalum Sohn des Kirindor

Dieser Vertreter desBrillantzwergenvolkes hegt und pflegt schon
seit fast einem Jahrhundert die Heizungs- und Wasseranlagen
des Rahjatempels in Tiefhusen. Nach langen Jahrzehnten der
Wanderschaft (und nachdem seine Liebste einen anderen gehei-
ratet hatte) setzte sich der Angroscho hier zur Ruhe und nahm
gerne die Aufgabe im Tempel an — zumal er neben Angrosch
tatsachlich auch Rahja verehrt. Allerdings findet er seine gottli-
che Ekstase im Polieren und Befestigen der kleinsten Rédchen
und Schrauben, die Rahjadiener 'oben’ sindihm alle'zu grof3' ...

Heim insHaus de Gottin

Allgemeine Informationen:

Unter der schwindenden Nachmittagssonne begleitet euch ein
frischer Wind durch dasL owanger Tor, alsihr auf die SvelltstraBe
inker tland ahgen Rahjatempel reitet. Sulva gibt sich munterer
dinnye, und auch ihre Stute Stellona beschleunigt ihre Schritte
i4 - hwingt: Der Heimatstall ist nahe.

Hier verabschiedet man sich teils freundlich, teils kiihl von den
Reisegeféhrten der |etzten Tage, dienunihrejeweiligen Verwand-
ten oder Bekannten aufsuchen werden; ihr aber erkennt bald den
von einem Ubermannshohen, weilen Zaun umgebenen
Rahjapark vor euch.

Noch reitet ihr diekurze Stra3eentlang, da huscht es hinter euch:
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War da nicht gerade noch etwas Helles, das hinter euch tber die
StraRe lief?

Meisterinfonnationen:
Durch die Bresche im siidostlichen Teil der Mauer sind Larka
I und ihre Silberw6lfe den Helden in die Stadt gefolgt, um si-
cherzustellen, daR sie den Tempel erreichen.

Allgemeine Informationen:

Bezaubernd in weil3 und rot strahlen euch Mauern und Dach
Uber die Baume und Bische hinweg an, diedurch den allgegen-
wartigen Weinbewuchs selbst jetzt im Herbst wieimmergriin wir-
ken. Durch das hélzerne Tor gelangt ihr auf den Kiesweg aus
runden, weifRen Steinen, bisihr das Gebaude schlieRlich in sei-
ner ganzen Pracht vor euch liegen seht:

Der hohergelegene runde Teil im hinteren Bereich ist von einer
rotmarmornen Kuppel Gberspannt, derselbe Stein bedeckt das
Dach, dassich sanft tiber den niedrigeren Vorbau erstreckt. Wei-
3e Saulen umgeben die Wande uber dieganze H6he und bilden
dabei einen Saulengang rund um das Gebaude. Wie immer er-
kennt man keine Ecken oder Kanten, sondern nur Rundungen
des Steins, und selbst das doppeltliigelige Portal ist leicht nach
aufen gewdlbt, die Fenster in den Mauern oval und rot verglast.
Allesin allem wirkt dieser Tempel der Rahja wie tiberall leicht,
luftig und offen, von faszinierender Architektur und Schénheit.

Meisterinformationen:

DieHelden werden natiirlich freundlich mitdem Kuf3der Ge-
weihten empfangen und bekommen Quartiere im 'weltlichen'
Gebaude gegeniiber des Eingangs, wo auch die Bediensteten
unterkommen und sich z.B. Kiiche und Speisesaal befinden.
Siewerden eingeladen, solangeim Tempel zu bleiben, wiesie
mogen, auch wenn die Gottin jaanderes fir sie bereithélt ...
Larkaist in der Stadt, sie beobachtet, wiedie Helden den Tem-
pel betreten. Ein Held, der nach Einbruch der Dammerung
vielleicht noch einmal nach seinem Pferd sieht oder den herbst-
lichen Garten bewundert, kann folgende Szene erkennen:

Allgemeine | nformationen:

Gerade schreitest du durch ein weinbewachsenes Spalier und
zwischen zwei schlanken Birkenstdammen hindurch, da bemerkst
du durch den weif3en Zaun aus locker geflochtenem Holz eine
helle Bewegung. Diesesmal allerdings nicht in Wolfsgréfze wie
dieletzten Tage auf der Reise nach Tiefhusen, sondern menschen-

grof3. Durch die faustgroRen Liicken im Zaun erkennst du an
einer Stelledas helle Gesicht einer wunderschénen Frau, die zu
dir heriberblickt und l&chelt, alsdu sie ansiehst. Wieein Schnee-
schauer weht ihr silberweiBes Haar an den Liicken im Zaun
vorbei. als sie sich umdreht und verschwindet.

Meisterinfonnationen:
Wie sehr sich der Held auch bemiiht — die Frau wird er hier
nicht wiedersehen. Bei intensiver Suche kann er eine silber-
weilRe Wolfin dabei beobachten, wie sie durch die Breschein
der Mauer ausder Stadt lauft ... und wirklich gute Spurenleser
vermogen, erst Menschen-, dann Wolfsspuren auszumachen.
DieHelden kénnten obder Haarfarbe auf den Gedanken kom-
men, dalRdie Frau eine Elfewar und spéter (falsch) schliefien,
daRihr Freund die Diebin der Rahjafessel gesehen hat.
Tatsachlich hat sich Larka (in Menschengestalt) nur davon
Uiberzeugt, daB3 auch alles wieder in Ordnung ist, und wird
mit ihrem Rudel zum Volk der Silberwélfe im Rorwhed zu-
rickkehren. Wie falsch urteilt sie, daR das Levthansband im
Tempel sicher sei!
Gestalten Siefur lhre Helden nun einen gemiitlichen Abend
in Gesellschaft einiger oder aller Geweihter der Rahja. Unter-
einander sprechen sich die Rahjadiener mit 'Geliebter' oder
'Geliebte' an, alle anderen (egal welchen Standes) mit dem
vertraulichen Du, der ibliche GruRist eine Umarmung und
ein KuB, der bei anderen Rahjageweihten und -glaubigen tie-
fer ausfillc als bei normalen Leuten — hauptsachlich, um jene
nicht zu briskieren, die in den Lehren Rahjas unbewandert
sind. Andiesem Abend nach der Ankunft kénnen die Helden
an dem Gottinnendienst teilnenmen, bei dem Sulva die
Rahjafessel wieder um die Handgelenke der steinernen Rahja
windet, den Garten bewundern oder versuchen, sich mit Kalum
anzufreunden, um Einblicke in die Geheimnisse des Hei-
zungsbaus zu bekommen. Floriel und Elira nehmen tbrigens
an der Zeremonie teil.
Natirlich 183t sich Alimee die Geschehnisse genau erkléren
und dankt den Helden noch einmal mit einem tiefen KuR fir
Sulvas Sicherheit und die Wache tiber die Rahjafessel. Eine
eventuell vereinbarte Bezahlung wird selbstverstandlich aus-
bezahlt, sind besonders kostbare A usriistungsgegenstandever-
loren oder gestohlen worden, gibt es eventuell ein kleines
Schmerzensgeld.
Begibt man sich schliefilich schlafen, beginnt der nachste Ab-
schnitt und das eigentliche Abenteuer:

Auf Phexens Spuren (Meisterinfor mationen)

Wie der Diebstahl vonstatten geht, hangt von unserem unfrei-
willigen Dieb ab: lhrem Helden. Sie sollten diese Szene'eins zu
eins' nur mit dem betroffenen Spieler durchgehen, der Knack-
punkt der Suchenachdem Diebist jader, daldie Helden einen
der Ihren jagen, ohne es zundchst zu wissen. Je nachdem, ob er
Ubung in diesem phexischen Gewerbe hat oder nicht, werden

dabei mehr oder weniger Spuren zuriickbleiben, denen die an-
deren Helden dann nachgehen kdnnen.

Damit die Spieler aber selbst nicht wissen, daf? einer von ihnen
verdachtig ist, kdnnen Sie mit den restlichen Charakteren fol-
gende Traumszenen ausspielen, die siein der Lange variieren
und nicht einfach nur vortragen, sondern tatséchlichin Interak-
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tinm mit dem Spieler durchspielen sollten. Die Traume in die-
sem Abenteuer haben allerdings nicht die geringste Bedeutung
und sind auch nicht von einem finsteren Bdsewicht gesandt wor-
den, auch wenn die Gruppe vermutlich sehr viel hinein-
interpretieren wird. Sagen wir, daf3 Bishdariel, der Traumbring-
e, einfach eine schlechte Nacht hat ... Sterndeuter konnen aller-
dingsauch an der Gestirnskonstellation feststellen, dal es eine
traumaktiveNacht ist (der Rabe st bereits zu sehen, Uthar leuch-
tet besonders hell etc.).

Weamn Sieden Diebstahl nicht zu sehr in dieLange ziehen (wenn
die Helden nichts Gegenteiliges verlauten lassen, bewacht nie-
mand das Allerheiligste mit dem Levthansband darin), sollten
dierestlichen Spieler nicht allzu miRtrauisch werden.

Maochten Siein aller meisterlicher Heimtiicke I hrer Gruppe vor-
gaukeln, die Begleitung der Rahjageweihten sei schon das ge-
samte enttduschende Abenteuer gewesen, kénnen Sie auch be-
reits 100 Abenteuerpunkte verteilen und dem Abend mit den
Geweihten den Charakter eines sanften Ausklanges geben ...

Die Traumszenen

1) Ein nicht sonderlich mutiger (oder an sich zweifelnder) Held
durchlebt den Angriff der Wasserwdlfe aufs neue. Diesesmal al-
lerdingsgreift ihn die Rauberhauptfrau Elbinya mit morderischen
Schidgen an und versucht mehrmals, ihm den Kopf vom Leibe
zu trennen (wasihr bel einer getraumten Attacke+ 10 auch ge-
lingt). Dabei beschimpft sie seine kédmpferischen Fahigkeiten mit
all dem unbewuf3ten oder eingebildeten Wissen von seinem Ver-
sagen, das der Held selbst vielleicht besitzt. Wirfeln Sie den
Kampf mit ihm durch, als sei es ein echter, und lassen Sie ihn
schwei 3gebadet aufwachen, sobald er beendet ist — auf die eine
oder andere Weise.
2) Ein intuitiver oder vertraumter Held traumt, daf er fliegen
kann. Schildern Sie die Berge am Horizont, locken Sie ihn mit
aufsehenerregendem Glitzern in ein Tal, wo der Held schlief3-
lich von einer oder einem geisterhaften Geliebten zu einer letz-
ten Liebesnacht aufgefordert wird (besonders erschiitternd na-
tarlich, falls der Held eine/n Liebste/n in der Ferne hat ...), in
deren Verlauf die Lebenskraft des Traumers merkbar dahinzu-
schwinden scheint, as werde er ausgesaugt ... Auf dem Gipfel
des Erstickens wacht der Charakter auf
3) Weniger ein Traum al's eine wirkliche, ablenkende Begeben-
heit kénnte ein (eventuelles) Schéferstiindchen mit einer der
Mégde oder einem K necht sein, der sich nachts in das Kammer-
len desverehrten Helden oder der angebeteten Heldin schleicht,
un ihm oder ihr einen rahjagefalligen Antrag zu machen. Egal
ob der oder die Betroffene das ablehnt oder annimmt, wird sich
garantiert eine kurze Unterhaltung abspielen. Wollen Sie keine
rahjagefilligen Absichten einbringen, fragt der Besucher einfach
un Rat, was das Ahenteurerleben angeht oder ob der Held in
Lowangen zuféllig seine Tante getroffen hat ...
4) Der Held oder die Heldin kann nicht schlafen und wal zt sich
iit dem Lager hin und her. Immer wieder ziehen ihm Bilder

durch den Kopf, von vorangegangenen Abenteuern, lieben Per-
sonen, gefallenen Kameraden, peinlichen Situationen ... Sie ken-
nen dassicherlich selbst. Ein Regenschauer sollte ihn davon ab-
halten, aus dem Zimmer oder dem Haus zu gehen, und selbst
wenn, wird er vermutlich nicht zur selben Zeit unterwegs sein
wiesein diebischer Freund, zudem sieht man im dunklen, wild-
bewachsenen Garten bei Regen kaum die Hand vor Augen.

5) Haben Sie einen Streuner oder Zwerg in der Gruppe, neh-
men Sie seinen Spieler beiseite und fragen Sieihn haarklein, wo
er seine Wertsachen aufbewahrt, jedes einzelne kostbare Stiick.
Weiterhin beschreiben Sie das Zimmer, in dem er schlaft, und
erkunden harmlos, ob und was fir SicherheitsmaRnahmen er
zu ergreifen gedenkt. Mit einem schlecht verborgenen Meister-
grinsen ist der Spieler sicherlich fest davon tberzeugt, da ihm
etwas gestohlen werden soll, und wenn Sie dann noch einfiigen,
daR der Charakter standig daran denken oder Giberprifen muf,
obdieKleinodien auch wirklich gut verborgen sind, ist Ihr Held
beschéftigt.

Wahlen Sie aus den obigen finf Vorschldgen, haben Sie mehr
alsfiunf Helden, entwickeln Sie einfach noch eine entsprechen-
de Anzahl hinzu.

DieTat

SchluRendlich kommen wir zu der tatsachlichen Tat des verzau-
berten Helden. Ist der Charakter ungeiibt in Diebesangele-
genheiten, sollten Sie esihm nicht zu schwer machen. In dein
Nebengebaude, in dem die Helden schlafen, findet sich schnell
ein Brecheisen, vielleicht hat der Hel d aber auch am Abend noch
in einem Krimerladen ein Bund Dietriche gekauft (eineauf3er-
ordentlich deutliche Spur fir die Detektive am nachsten Tag).
Ob der Orkenbedrohung und dem Diebstahl im Hesindetempel
vor etwavierzehn Jahren halten die Rahjageweihten ihren Tem-
pel des Nachts nach dem Géttinnendienst verschlossen, dieT -
ren werden jedoch zu ganz unterschiedlichen Zeiten abgesperrt,
je nachdem, wann die letzten Geweihten sich zur Ruhe legen.
Wollen Sie esdem Dieb ganzlich abnehmen, eineder Tlren zu
offnen, sucht Sulva gerade nach der Tempelkatze, die bei dem
Regen eben noch irgendwo im Garten kl&glich miaut hat ...
Ansonsten |&3t sich mit wenig Geschickeine der Seitentiiren des
Tempels autbrechen oder —knacken. Da im Innern niemand
wacht, ist der zitternde Dieb in fiinf Sekunden bei der Statue —
was fur einen Frevel er da begeht! — und in ebenso wenig Zeit
wieder aus dem Haus, um sich zu den Ruinen der Feste
Roremund zu begeben.

Aus der Stadt zu kommen ist ob der nur notdiirftig geschl osse-
nen Bresche in der Mauer kein Problem — zur Insel in der
Rormiindung wird er wohl schwimmen miissen. Die Ubergabe
wird kurz und schmerzlos ablaufen, und schlieRlich sieht der
diebische Held Alviniaauf ihrem Wanderstab davonfliegen —die
Rormiindung hinauf, gen Rorwhed-Gebirge, dassich im Osten
Tiefhusens hoch auftiirmt.
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Spuren

Achten Sie bei der Besprechung mit dem Diebgenauestensdar-
auf, was fUr Spuren er hinterlat. Esist dunkel und regnet, der
Charakter wird also sichtbare Zeichen auf dem Boden des Tem-
pels und seiner Kleidung zurlicklassen. Eine der Méagde kdénnte
ihn als dunkle Gestalt im Garten beobachten, so daf? bei einer
Befragung der Bediensteten am nachsten Morgen der Eindruck
besteht, daR der Dieb eine fremde Person aus der Stadt war.
Hat er das Brecheisen am Tatort zurlickgelassen? Dann wissen
die anderen, daR der Dieb auch im Nebengebzude war. Ahnli-
ches offenbart sich bei einer Untersuchung des (zuriick-
gehangten) Eisens, da beim Aufbrechen Rost abgebléttert ist und
darunter helle Stellen zum Vorschein gekommen sind.

Ist das Gartentor geschlossen? Sind eindeutige Schuhabdriicke
auf dem Marmorboden der Tempelhalle zu sehen und weisen
aufden Téter hin?Seien Sie jedoch nicht zu grof3ziigig mit ein-
deutigen Hinweisen, die Helden sollen ruhig eine Spurensuche
in ganz Tiefhusen hinter sich bringen, bevor sie dem Dieb auf
die Schliche kommen ...

Der Morgen danach

Am néchsten Morgen zu friher Stundewird heftigan die Tlre
der Zimmer der Helden gepocht, und die Magd Birsel bittet die
Helden hastig, sofort ins Allerheiligste zu kommen, etwas
Schreckliches sei geschehen.

Dort warten ausnahmslos alle Geweihten mit gefafiten Mienen
um die Statue geschart und wenden sich mit fragenden Blicken
zu den Helden, sobald die eintreten.

Alimee tritt auf euch zu und begrif3t euch, wie bei
Rahjageweihten offensichtlich tblich, mit einem Kuf3.

SchlieRlich fuhrt sieeuch zur Statue hin und weist auf die leicht
vorgestreckten Armeder steinernen Gottin: Dort, wo gestern noch
die Rahjafessel um die Handgel enkegewunden war, herrscht nun
L eere— der Rahjatempel ist bestohlen worden!

Mit einem Léacheln fihrt die Hohepriesterin euch zu einer der
Nischen der Freuden und heif3t euch, Platz zu nehmen — die
anderen Geweihten lassen sich um euch herum auf die Kissen
nieder. Nachdem der schweigsame Bendeig allen einen Kelch
roten Weines gereicht hat, hebt sie an: ,Wir alle dachten, die
Rahjafessel sei, einmal wieder hier im Tempel, so sicher, wiesie
es all die Zeit zuvor gewesen ist. Es scheint mir, als hatten wir
unsgrindlich geirrt. Ihr alle habt sie schon einmal hierher zu-
rickgebracht, und nun méchte ich euch im Namen Rahjas dar-
um bitten, dies ein weiteres Mal zu tun. Wollt ihr uns diesen
Dienst erweisen? Wer auch immer der Dieb war, er kann noch
nicht sehr weit sein, und selbst wenn, bin ich sicher, da ihr ihn
finden werdet. Naturlich wollen wir euch auch daf Gir entlohnen,
wenn ihr dies wiinscht — sind vierzig Dukaten fir einen jeden
von euch angemessen?Zudem ist euch der Dank der Kirche und
der Gottin sicher, wenn ihr dies heilige Artefakt wieder in ihren
Schof3 legt."

Bei zwolfgotterglaubigen Charakteren bedarf es dieser Erwah-
nung vermutlich nicht, andere lockt vielleicht das Gold - oder
die Ermahnungen ihrer Geféahrten ...

Willigen die Helden ein, wird Alimee jedem von ihnen von
Bendeig bereits die Halfte vorauszahlen lassen.

»Sulva, dieihr ja bereitsvon der vorangegangenen Reise kennt,
wird euch begleiten, vielleicht kann sieeuch behilflich sein. Die
Geweihten der Rahja genief3en hier in Tiefhusen einen guten
Ruf. Ich wiinsche euch viel Erfolg!"

Wiederum mit einem Kufl3 entlaRt euch die Hochgeweihte zu
euren Ermittlungsarbeiten.

Dem Téater auf der Spur (Meisterinfor mationen)

Tja, verehrter Spielleiter — viele Hilfen kénnen wir IThnen hier
nicht an die Hand geben, war es ja schliefidlich vermutlich einer
Ihrer Helden, der das Artefakt gestohlen hat. Einige Spuren zu
offenbaren, die nicht umgehend auf den Spielercharakter schlie-
Ben lassen und trotzdem genug Anhaltspunkte bieten, daf? I hre
Helden Fahrten zu verfolgen haben, setzt viel Eigenarbeit von
Ihnen voraus. Hoffentlich werden Ihnen dabei die folgenden
Anhaltspunkte helfen:

Weas fur Nachforschungen kénnen die Charaktere betreiben,
wenn man einmal von den oftensichtlichen Spuren absieht?Da
waéren zum einen die Wasserwélfe, die schon einmal versucht
haben, das Band zu stehlen. Viele Tiefhusener konnen berich-
ten, da’ diese Bande nun schon seit einigen Jahrenihr Unwesen
in dieser Gegend treibt und nattirlich sehr davon profitiert, dafd
die Wasserwege hauptséachlich in Orkenhand sind. IThr Unter-
schlupf ist nicht bekannt.

Weitere Informationen tUber das Wissen ausgewéhlter Tiefhusener
Uber die Wasserwolfe finden Sie in den folgenden Beschreibun-

gen der Adressen, die die Helden aufsuchen kénnten. Weiterhin
liegt nahe, die ehemaligen Reisegefiirten aufzusptiren und zu
befragen, immerhin kénnten die ja etwas damit zu tun haben ...

Wichtige Stationen in Tiefhusen

Akko, der Nivese

Der finstere Nivese wohnt mit seiner Familie im Norden von
Tiefhusen an der Stadtmauer in einem kleinen Hauschen hinter
dem Dolch & Schwert. Haben die Charaktere sein Geheimnis
auf der Reise noch nicht gelliftet, kbnnen sie dies jetzt tun - am
Tag nach der Ankunft in Tiefhusen rustet er sich zur Jagd,umin
die GroRe Ode aufzubrechen. Seine Frau ist K iirschnerin, backt
aber in der letzten Zeit Brot und Brétchen, um sich und die zwei
Kinder durchzubringen.

Akko weilR kaum etwas Uber die Rahjafessel, nur so viel, wieer
auf der Reise zwangslaufig mitbekommen hat. Z6gernd wird er
auf Fragen zu seinem seltsamen Verhalten antworten, seine Frau
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Aanpekku aber erzahlt schliellich die ganze Geschichte, wenn
de hort, dal3 ihr Mann sonst des Kirchendiebstahls verdachtig
ig. Uber die Wasserwélfe konnen die beiden kaum etwas erzah-
len, Akko hat mal einigen riicksichtslos ausgepl inderten Opfern
weiter nach Tiefhusen geholfen.

Im Nordlicht

Mdine Meldersist eine schmale, freundliche Mittfiinfzigerin mit
vollig ergrautem Haar, ihre Tochter Elira eine schwarzhaarige
Schonheit. Elira besucht regelmafiig die Gottinnendienste im
Rahjatempel und kann zu den ernsthafteren Glaubigen zéhlen,
geliebt Floriel jedoch aufrichtig. Obwohl sieweil3, dal3eine Ehe
mit ihm kein Zuckerschlecken werden wird, steht sie auf dem
Standpunkt, dai jeder Rahja auf seine Weise verehren mul3. Sie
will den Halbelfen nicht an das Gasthaus ketten, mit einem
Rahjasbund jedoch an sich binden, so dal3 er immer wieder zu
ihr zurtickkehrt.

Einen leichtsinnigen Diebstahl traut die junge Frau Mitte zwan-
zigihrem Verlobten duchaus zu und wird dasden Helden auch
mittellen— schliefdlich geht es hier um ein rahjaheiliges Artefakt.
Foriel hatihr allerdings nurden Schal geschenkt, den ihm Sulva
as Brautgeschenkgab, von dem Band selbst hat sie nichts gese-
hen.

Der Halbelf selbst bestreitet nattrlich alles, aber das sehr profes-
sionell, so daf3 ihm die Helden eventuell erst nach einer Haus-
durchsuchung Glauben schenken werden ...

Richten Sie im Nordlicht Ubrigens bereits eine Begegnung mit
dem Magier Gerinbold Perkun ein, der hier auf einige Freunde
wartet - bei einem Gespréach offenbart er gerne, dal3 er ein Ab-
ginger der Halle der Macht zu Lowangen ist. Perkunist ein freund-
licher und scherzender Zeitgenosse mit dem Herz am rechten
Heck, der das Leben as umherziehender Abenteurer durchaus
sdbst genossen hat und einiges zu erzahlen weild (eines seiner
Abenteuer schildert der beim Heyne-Verlag erschienene DSA-
Romen Das letzte Lied von Gun-Britt Todter).

Ao Mittag treffen die Helden hier eine schlechtgelaunte Yppolita
an, dieihnen entscheidende Hinweise zu Alvinias Uberstirzter
Flucht geben kann (siehe Auf Alvinias Spuren).

Die Leinewebers

Die Verwandten der L eineweberswohnen in einem schmucken,
biederen Eckhauschen ndérdlich des Hesindetempels, im nérd-
lichsten Haus Tiefhusens, direkt an der Mauer. Da das Paar auf
der Reise recht verschlossen grweicn ist und kaum etwas Uber
die Verwandten kundgegeben hat, wird es schwierig, sie zu fin-
den: Die nach ihrem Beruf Schuster gehei Bene Familie vermahit
dan Cousin der Leinewebers mit einer Gardistin aus der Burg—
was die heiden Neu-Lowanger natirrlich nicht gutheiRen kén-
nen, schliefdlich scheint die Braut keine allzu gétterfiirchtige
Person zu sein.

Tauchendie Helden mit Sulvaim Gespann auf, weigern sich die
Leinewebers.sie auch nur zu empfangen. Werden siedes Dieb-
stahl\ dieses Artefakts beschuldigt, verkiindet Ilvedua mit schril-

ler Stimme, daR dies,,den Tempelhuren nur recht geschahe" und
wohl jemand ,,endlich im Sinne der Goéttergehandelt” hétte. Die
Schusters (die Frau des Hauses ist |lveduas Schwester) geben
sichdarob nat(irlich entsetzt — im Gegensatz zu den Neulowanger
Verwandten ehrt man hier alle Zwélfe gleichermalien.

Es wird sicherlich eine schwierige und nervenaufreibende Ar-
beit, verwertbare Informationen aus den Fanatikern herauszu-
bekommen, doch schliefilich sollten die Helden schlief3en kon-
nen, daRdie Leineweber nichts mit dem Diebstahl zu tun haben
— sie wirden ein solches Haus der Stinde ja nicht einmal von
weitem betrachten, geschweige denn betreten.

Von den Wasserwolfen weil3 niemand so richtig etwas, Barfried
weild nur beizutragen, dafd diese Leute alle Qualen in Borons
Hallen verdient hatten — schlieflich arbeiten sie ja mit den~
scheufilichen Orken zusammen ...

Auf Alvinias Spuren

Da Alvinia behauptet hat, als Handlerin auf dem Weg von
Lowangen nach Tjolmar zu sein, liegt es nahe, in den Gasthau-
sern zu fragen. | m teuren Goldschatz wird man findig—die Séid-
nerin Y ppolita macht sich fluchend daran, ihr Pferd zu satteln,
denn die ach so gediegene Handlersfrau hat sie ohneihren Sold
und mit den Stallkosten im Goldschatz zurlickgelassen und ist
einfach verschwunden (vielleicht treffen die Helden auch im
Nordlicht auf sie}. DasPferd Alviniasist erst gar nicht hier unter-
gebracht worden, 1403t sich jedoch nach ausfhrlicher Suche auf
einer der Pferdekoppeln wiederfinden — das junge Tier wurde
hier untergestellt (mit Vorausbezahlung fir zwei Monde) und
tragt das Brandzeichen eines Ziichters aus Lowangen. Alvinia
selbst und ihre Habe sind verschwunden — doch wohin kanndie
gute Frau ohne Pferd nur gereist sein ...?

Y ppolitaquartiert sich mitihrem mageren Sold in der Tascheim
Nordlicht ein, um auf Leute zu warten, die mit ihr die Reisegen
L owangen antreten oder sie gar in Sold nehmen.

In Alvinias Zimmer im Goldschatz finden sich auf dem Boden
einige kleineschwarz-grauliche Schlangenschuppen, die auf die
V ertrautenschlange Valbena hinwei sen, das Bett wirkt unbenutzt,
und das Fenster steht offen.

Die Ruinen von Roremund

Die Reste der fast véllig verfallenen Burg liegen auf der Insel im
ZufluRdesRor in den Svellt. Sind die Charaktere findige Spuren-
leser, konnen sie die Abdricke ihres Freundes im feuchten Ufer-
bereich noch erkennen. Zwischen den Mauerresten sieht man
dann an einer durch einen Baum vor Regen geschiitzten Stelle
zwei Paar FuRabdriicke— jedoch nur ein Paar fiihrt dorthin, und
nur dasselbe verldlt die Insel wieder ... Vielleicht denken die
Helden hierbei schon an Magie.

Befragen sie den alten Borongeweihten Harad in dem der Insel
direkt benachbarten Tempel, wird er ihnen beipflichten, dal von
dort gestern Gerausche zu héren waren. Zudem hat er einen
schnellen Schatten von Baumdrachengroéf3e von der Ruine weg-
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fliegen sehen. (Sollte Alvinia das Band in ihrer Version selbst
gestohlen haben, hat Harad mehr erkannt: Eine Frau, die auf
einem Stab hockte und stetig roraufwirts tlog ... dann natiirlich
nicht von der Ruine aus.)

ArionaSilbertau

Dieauelfische Krauterhandlerin (Haus 8) kann den Hel den tat-
séchlich einige Krauter von guter Qualitat anbieten, auch Heil-
pflanzen wie Wirselblatt und Einbeeren. Bisweilen findet sie je-
doch auch rechte Kostbarkeiten wie Roten Drachenschlund, der
gegen diemanchmal in der Gegend auftauchende Lykanthropie
hilft.

Die Auelfe beliefert auch die Rauberhauptfrau Elbinya Wasser-
wolfmit Krautern. Nach Artder Elfenistihr egal, wasfir einem
Beruf ihre Kunden nachgehen, und siefragt naturlich auch nicht
danach, ob sie zwdélfgétterglaubig sind. Hat Elbinya bei dem
Uberfall vielleicht ein auffalliges Schmuckstiick der Helden oder
Sulvas Amethystbrosche erbeutet, hat sie hier vor zwei Tagen
damit Heilkrauter bezahlt. Dann trégt Ariona das Schmuckstiick
offen am Wams, so daR die Helden herausfinden kénnen, dafl
sie zumindest Besuch von der Rauberhauptfrau hatte...

Zur Rede gestellt lenkt die Krauterfrau ein, dal Elbinya dage-
wesen ist. Von dem Versteck der Wasserwdlfe wisse sie allerdings
nichts, und tiber den Uberfall sei ihr nur bekannt, daR esirgend
etwas mit den Silberwdlfen am Rorwhed zu tun habe — aber was
das sei, habe Elbinya nicht gesagt.

Als langlebige Elfe war Ariona auch vor etwa zwanzig Jahren
bereits in Tiefhusen, so daR sie die Geschehnisse um Gloranas
Zirkel (ausdem Abenteuer | m Zeichen der Krote) damals noch
recht gut in Erinnerung hat. Sie erinnert sich noch an Alvinia
und ist der Meinung, daR sie taubra ist — vermutlich, was die
Menschen eben Hexen nennen. Die Tochter Satuarias kaufte
damals einige Heilkrauter bei ihr — sie kam schwer verwundet
bei Nacht in Tiefhusen an. Ariona hat auf ihren Streifziigen (in
Mowengestalt) durchaus bemerkt, dal zu Neumondnéachten auf
dem Rorwhed wieder die Hexenfeuer brennen — seit einigen Jah-
ren inzwischen.

Der Hesindetempel

Der Tempel der Weisen Gottin (Haus 2) ist in ganz Nordaven-
turien gerihmt fir seine Schriften und Schétze, jedoch auch fir
seine Malschule. Wegen dieser Leidenschaft fir die Schénen
Kunste arbeitet Hochwirden Aressia eng mit dem Rahjatempel
zusammen und umgekehrt — so manches Bild aus dem Hesin-
detempel landet schliefllichim Hausder Rahja, deren Geweihte
meist auch die Motive darstellen ...

Forschen die Helden hier nach Quellen und Hinweisen Uber
die Rahjafessel, werden sie bei den Stichworten 'Rahja’ und 'Ar-
tefakte' schliefllich Uber die Legende von Leuthan und Satuaria
stolpern, die Sieden Hel den aushéndigen oder vorlesen kénnen
(siehe Der Hintergrund des Abenteuers auf Seite 5). Solch be-
lesenen Helden sei esvergdnnt, dal sie sozusagen als erste her-
ausfinden. was es vielleicht mit diesem Stiick Stoffauf sich hat.

Wichtigist hier die Erkenntnis, dal’ Hexenfeste haufigim Efferd
stattfinden und meist etwas mit Levthan zu tun haben.
Desweiteren lassen sich natiirlich im Hesindetempel Schiftwerke
Uber Beherrschungsmagie finden, die darauf hindeuten, dal es
sich bei der Verzauberung des Helden vermutlich um satuarische
Magie handelt. Auch vermdgen die Hesindegeweihten im Not-
fall, den auf dem Helden liegenden Zauberzwang zu erkennen
und zu brechen.

Die Enttarnung

Der unfreiwillige Dieb ist durch Alvinias Zauber nicht in der
Lage, Uber das L evthansband bzw. die Rahjafessel zu sprechen,
das heil3t, bei der Suchewird er es niemals erwahnen kénnen —
ein auffalliges Verhalten, dadie Hel dengruppe jaimmerhin nach
just diesem Artefakt sucht! Lange wird der Charakter in dieser
Situation nicht verbergen kénnen, daf mit ihm etwas nicht
stimmt.

Fadeln Sie es so ein, daf die restlichen Helden langsam aber
sicher dahinterkommen, daR die erdriickende Beweislast erstens
auf einen der ihren hindeutet (ob der Spuren im Tempel) und
zweitens natirlich auf die verschwundene Alvinia.

Die Uibliche Reaktion miiRte Paranoia unter den Helden sein —
wem konnen sie noch trauen, wer war es nun, und tat er es mit
Absicht oder unter Zwang?Zwei mogliche Wegeder Aufklérung
kénnen hier dienlich sein, oder eine Kombination von beiden.
Zunéchst sind die Charaktere bereitsdem Beherrschungsmagier
Gerinbold Perkun im Nordlicht begegnet, der sich mdglicherweise
daraufversteht, zu untersuchen, wer die Wahrheit sagt und wer
nicht. Zudemist er ein Fremder und vermutlich nichtindieAn-
gelegenheit verwickelt, und wem kann man im Moment noch
trauen als einem AuRenseiter ...?

Sollten die Helden Perkun aufsuchen, wird er gegen einen klei-
nen Obulus sicherlich bereit sein zu untersuchen, ob einer der
Helden iber den Diebstahl des Bandes ltigt oder ob generell ei-
ner der Helden verzaubert wurde, ganz nach Belieben.

Kommt esdazu, dafl Perkun einen RESPONDAM | aufden ver-
zauberten Helden spricht, wird der Held schweigen — es ist
Perkun nicht gelungen, den Zauber Alvinias zu tGberwinden, aber
er stellt doch einen deutlich hohen Widerstand im Geist des
Opfersfest... Eineaul3erordentlich starke Barriere, diesein Zau-
ber nicht zu tGberwinden vermochte — ein SENSIBAR fiihrt zu
einem ahnlichen Resultat.

Erwird vorschlagen, den Charakter zu analysieren und eventu-
ell zu entzaubern, wasder Betroffeneob Alvinias Zauber eigent-
lich zu verhindern trachten muBte — wiederum auffallig.
Sollten die Helden trotz Ihrer Bemiihungen noch im Dunkeln
tappen, fiigen Sie folgende Szene ein:

Sulva sinniert noch einmal iber die Geschehnisse des Abends
vor dem Diebstahl nach und Uberlegt, wann sie selbst das Band
zum letzten Mal gesehen hat (quasi als letzte, da sie noch ein-
mal ein kurzes Bad im Becken des Tempelraumes genommen
hat). Sie schlagt vor zusammenzutragen, was sie ale Uber das
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Band, seinen Aufenthaltsort und eventuelle Mitwisser wissen, und
befragt einen der Helden nach dem anderen. Der Dieb wird
schweigen oder sich zumindest in lahmen Ausreden ergehen ...
Bitten die Helden nun den Magier Perkun darum, den Charak-
ter zu Uberprifen, wird der schnell machtvolle Beherrschungs-
magiediagnostizieren und schliellich (gegendie eifrige Gegen-
wehr des Verzauberten) mit einem BEHERRSCHUNGEN
BRECHEN die Wahrheit ans Licht bringen ...

Fazit

Der Dieb kann seinen Gefahrten nun enthtillen, daBAlviniaihn
verzaubert hat, daf sieeine Hexe ist und mit dem Artefakt gen
Rorwhed davongeflogen ist — und, ja, er kann ihnen nun mittei-
len,wie Alvinia das Artefakt nannte: Levthansband.
DieseErkenntniswird die Rahjageweihten sicherlich zutiefst er-
staunen und 183t Raum zur Spekulation — vielleicht wissen in
der Kosmogonie bewanderte Helden (rahjageweihte Spieler-
charaktere oder Hexen) bereits, worauf das hinauslauft ...
Zudem sollten die Helden nun geniigend Anhaltspunkte haben,
um sich auf eine Reise gen Rorwhed zu machen. Alvinia ist of-
fensichtlich dorthin gereist, dort liegt die Hei mat der Silberwdlfe,
dieihnen ja bereits begegnet sind und etwas mit dieser Sache zu
tun zu haben scheinen. Vielleicht 1&Rt sich dort klaren, warum
die Wolfe ihnen bei dem Uberfall beistanden und warum sie
den Helden bis Tiefhusen gefolgt sind.

Sulva kann ihnen eine grobe Karte der Umgebung Tielhusens
geben und das orkbesetzte Dorfchen Rorkvell erwahnen, in das
sateinigen Jahren nun wieder Menschen zuriickziehen.
Zumindest ist Rorkvell die einzige (teilweise) menschliche Sied-
lungim Rorwhed und dieeinzige Fahrte, der die Helden folgen
koénnen.

Der Handler aus Rorkvell

Sobad die Helden wissen, da sie in Richtung Rorwhed miis-
sen, sollten sieeigentlich Erkundungen dariber einziehen — denn
der Rorwhed ist grof3.

Wie der Zufall eswill, befindet sich Jesko Dirman mit seinem
Ochsenkarren in Tiefhusen. Er handelt mit Ariona Silbertau
(Haus8) oder dem K 6niglich-Tiel husener Handel skontor (Haus
20), und die Rahjageweihten oder andere Bewohner kdnnen die
Charaktere dorthin verweisen (tunsiedas nicht, bauen sie Jesko
kurz nach der Abreise aus Tiefhusen ein — sonst ziehen ihre
Helden vielleicht blindlings in den Rorwhed, ohne tberhaupt
an Rorkvell zu denken).

Jeskokann von Rorkvell berichten und unter anderem von Alvinia

erzahlen, vor der sich die Helden jedoch in Acht nehmen sollen,
wieer sagt. Von ihrem Haus weilR man, da es verflucht ist, und
sie kommt immer im Efferdmond nach Rorkvell, wenn im
Rorwhed die Hexenfeuer brennen ... Zudem steht sie— als Frau!
—gutmit Mardugh Orkhan und beliefert ihn bisweilen mit merk-
wirdigen Dingen.

Jesko kann (brigens auch von einer Wolfsfrau erzahlen, die
manchmal nach Rorkvell kommt, um Salz oder Pelze gegen ei-
nen Dolch, eine Nivesendeckeoder andere Dinge einzutauschen.
Ihren Namen kann er den Helden auch nennen: Kantala.

Gerlichte tiber den Rorwhed

Diese Geriichte kénnen die Helden quasi Uberall in Tielhusen
einholen — zur Not berichtet Sulva davon, wenn die Charaktere
zu Ubereilt aufzubrechen gedenken. Die Geweihte kennt auch
Jesko Dirman (siehe oben), von dem man sicherlich wertvolle
Informationen Gber die Strecke einholen kann. Auch im Hesinde-
tempel gibt es Niederschriften (ber solche Sagen wie die vom
Berg Silberkrone und der Konigin der Silberwdlfe.

— Natdrlichweil3 ein jeder Tiefhusener zu berichten, daR vor,
ach, bestimmt 20 Jahrenein paar Abenteurer kamen und in den
Rorwhed zogen — dem Tod geweiht, wie man sich erzéhlt. Sie
sollen angeblich einen grofRen Hexenzirkel dort vorgefunden,
einen Damon ausgetrieben und viele der Hexen verjagt haben.
Doch noch immer munkelt man, dafd sich dort Hexen treffen
und nackt im Feuerschein gehdrnte Wesen beschwéren.

— Des weiteren solle dort die Kénigin der Silberwdlfe hausen,
einewunderschéne Frau, dieangeblich jene, dieihr sieben Jahre
lang als Wolfe dienen, mit der ewigen Jugend beschenkt. Uber-
haupt sind natirlich alle Silberw6lfe verwunschene Menschen.
Sie verhalten sich aber im allgemeinen friedlich und greifen sel-
ten Menschen an — man kdnnte ja verwandt sein!

— Die Sagevom Berg Silberkrone besagt, dal esirgendwo, dort
wo der Rorwhed am tiefsten ist, einen Berg geben soll, der Tsas
oder Sumus Segen trage. Auf diesem Berg sprief3en Blumen und
Blsche der schonsten Farben und vielfaltigsten Arten selbst noch
oben auf dem Gipfel, wo Peraine sich Ublicherweise schon zu-
rickzieht und die sturm- und wolkenumtosten Héhen Rondras
und Efferds Spielen uberlaRt. Doch nicht auf der Silberkrone
(dienach den vielen dort wachsenden Silbertannen benannt sein
soll). Dort arbeiten Tsaund Peraine Hand in Hand, erzahlt man
sich, und dieeine erschafft stdndig neue Blumenarten, wahrend
dieandere die schon wachsenden nahrt und zu prachtvoller Gro-
Re gedeihen 140t.
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Nach Rorkvell

Meisterinformationen:

Nach Sulvas Karte ist dasOrtchen Rorkvell etwasechzigMei-
len von Tiefhusen entfernt in den Bergen des Rorwhed gele-
gen, nicht weit von der Quelle des Ror. Die Strecke sollte in
hochstens zwei Tagen zuriickzulegen sein, und obwohl die
Reisein das Gebirgegeht, kann man auf dem Rorwegper Pferd
reisen.

Der Ror ist durch den Efferdsegen der letzten Wochen bereits
ein wenig Uber die Ufer getreten, doch ist der Karrenpfad ins
Gebirge noch gut gangbar, allein mit trockenem Lager oder
brennbarem Hol zist kaum zu rechnen. Denken Sieam ersten
Tag an die Begegnung mit Jesko, wenn die Helden ihm nicht
schon in Tiefhusen begegnet sind. (Siehe oben: Der Handler
aus Rorkvell.)

Schildern Sie die Reise in eines der mysterisesten und
unberiihrtesten Gebirge Nordaventuriens dementsprechend —
hier gibt es keine befestigten Wege, auf denen der Eindring-

Konigin er Si.lberwdlfe

ling sicher vor wildem, gefahrlichem Getier ist — als Begeg-
nung anempfohlen sei eine Silberléwin, die einen holz-
suchenden oder jagenden Helden angreift, um ihreJungen zu
beschitzen — sie wird nicht bis zum Tode kampfen, sondern
versuchen, sich mit den Kleinen irgendwann zu verdriicken,
wenn sieden Hel den genug beeindruckt hat oder selbst schwer
verwundet ist.

Am zweiten Abend der Reise bietet sich folgendes Schauspiel:

Allgemeine Informationen:

Die abendliche Sonne hat kaum den zerfransten Horizont im
Westen beriihrt, da hebt im Osten langsam Wolfsgeheul an. Erst
steigt eine der geisterhaften Stimmen zum fast vollen Madamal
empor, dann fallen eine nach der anderen weitere in das schau-
derhafte Crescendo ein, manchescheinen ganz nah vor euchin
den Bergen zu sein, wahrend andere nur schwach an eure Oh-
ren dringen. Den ganzen Abend, bis spét in die Nacht hinein
hélt dieses grausige Konzert der standig steigenden und fallen-
den Disharmonien an und raubt euch den Schlaf.

Rorkvell (Meisterinfor mationen)

Kennendie Helden sich in der Gegend nicht aus, kann nétigen-
falls Sulva den Helden klarmachen, dall man gewissermal3en ins
Herz des Orkgebietes vorstofit. Von Rorkvell aus attackierte
Mardugh Orkhan die rechtssvelltschen Dorfer und Stadte solan-
ge, bis sie die weilRe Fahne hif3ten. Mit fur einen Ork fast un-
glaublicher Umsicht lieR er die Waffen einsammeln und die
Vertei digungsanlagen demontieren, ohne jedoch durch Pliinde-
rungen oder Versklavungen am existierenden Handel sgeschehen
etwas zu andern. Zoélle und Steuern wurden erhoben, ganz so,
as regierte ein menschlicher First die Region ...

Mardugh Orkhan allerdings ist inzwischen alt, sein Silberpelz
stumpf — und doch ist er noch immer Hauptling der Rorwhed-
Orks. Der Gravesh-Priester schuf in der Schmiede von Rorkvell
einige seiner kunstvollsten Arbeiten (seine Meisterleistung soll
sein kiirzlich vollendeter prachtvoller Arbach sein, der mit Silber-
einlegearbeiten verziert ist), wahrend die Hauptmanner Kerrgh
und Turven die Kontrolle der besetzten Gebiete |eiteten.

Einer von Mardughs Sthnen, Garvash, hat tatséchlich das Silber-
fell seines Vater geerbt und dient wie er statt dem gehdrnten
Brazoragh dem Schmiedegott Gravesh. Fast meint man, hier eine
erbliche Rangfolge erkennen zu kdnnen ...

Seit der Eroberung durch Orkhan und seine Krieger kehrten in
den folgenden Jahren immer mehr der ehemaligen menschli-
chen Bewohner zuriick in ihr Heimatdorf Rorkvell, so daR hier
nun neben den zweihundert Orken (20 Okwach (inklusive
Harordak), 50 weitere Khurkach, 30 Drasdech, 50 Grishik, 50

'Tiere, dieOrksgebaren') etwas iber fiinfzig Menschen wohnen
(diemeist als Grishik behandelt werden). Danngibt esnoch etwa
30 menschliche Ergoch (versklavte Manner und Frauen, meist
aus dem nérdlichen Svelltland), die Mardugh personlich gehé-
ren und sich von den anderen Menschen fernzuhalten haben.
Zwar gibt esimmer wieder Zusammenst63e und Reibereien, doch
seit Mardugh die meisten der Menschenfrauen (sehr zum Arger
seiner Krieger) as unantastbar erklart hat, ist ein relativ eintrach-
tiges Nebeneinanderleben entstanden. Und wiederum mufZ man
Mardugh seinen klugen Zug zugutehalten — da die Orks die
Silberwdlfe in ihrem Jagdrevier als hartnackige Konkurrenten
vorfanden, ist die Jagd geféhrlich und nichtimmer sehr ergiebig.
Die Frauen, die Mardugh hier besal3, waren nicht so zahlreich,
dal sie alle Krieger mit der Ernte der kleinen Felder erndhren
konnten, und die Abgaben aus Tiefhusen und Hilvalla sind in
den letzten Jahren stetiggesunken. Nun, da die Menschen wie-
der zurtickgekehrt sind, bewirtschaften sie wieder die kargen
Felder um Rorkvell herum und ernéhren so auch die Orks.

Die neue Generation der Krieger Mardugh Orkhans ist dbri-
gens bereits Seite an Seite mit den M enschen aufgewachsen und
so etwas friedlicher, was die Blankhaute anbelangt.

1. Hauptquartier

Die ehemalige Schanke bildet den Mittelpunkt des Ortes: Hier
hat Mardugh Orkhan, der Oberhauptling der Rorwhed-Orks,
sein Lager aufgeschlagen. Er wohnt in einem der rotplischigen
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Zimmer im zweiten Obergeschof3, dessen gewaltiges Bett er
hesonders schéatzen gelernt hat, in den angrenzenden Zimmern
sind seine Vertrauten und seine (teils menschlichen) Lieblings-
frauen untergebracht, wahrend seine L eibwachen im Schlafsaal
darunter néchtigen.

2. Schmiede mit Ingerimmschrein

Die Schmiede Rorkvells wird von den Zwergen und Mardugh
Orkhan selbst benutzt, um Waffen und Werkzeug anzufertigen
oder zu reparieren. Dieschon existierende kleineWeihestétte des
Ingerimm wurde zu einer regelrechten Tempelkammer des
Gravesh ausgebaut, reich geschmiickt mit Op-

5. Stallungen

Auch wenn ein Grof3teil der Weiden inzwischen von Orkponies
beansprucht wird, halt sich der alte Thorok von Tiefhusen doch
immer noch genug Vieh, um sich und seine Familie damit er-
nahren zu kénnen. Gemeinsam mit seiner Frau Linai verkauft
er Milch, fertigt Kase und liefert manchmal auch Schlachtfleisch,
denn wahrend er sich mit den Viechern gut auskennt, ist Linai
einegute Kaserin.

Allerdings lindert Thorok nicht nur das Lahmen und Koliken
seiner tierischen Patienten, sondern steht auch erkrankten Men-
schen mit Rat und Tat bei.

fergaben ausden Plinderungen der Orks.
Hier in der Schmiede kann man auch des 6fte-
ren den Oberhauptling selbst antreffen. wenn
er Gravesh Opfer darbringt, die Arbeit an den
Ambossen beobachtet oder einfach in dasewig
flackernde Schmiedefeuer starrt. Zu diesen Zei-
ten ist das Gebaude stets von einigen Dutzend
Orks umstellt und bewacht, zum stillen Arger
der hier arbeitenden Zwerge.

3. Neue Schanke

Unter den Menschen, die zuriick nach Rorkvell
kehrten, war auch der ehemalige Schankwirt,
dersich allerdingswievieleandereauch seines
Besitztums enthoben sah. Also baute sich
Praiodan Erlwinger das ehemalige Schulzen-
haus so um, daB es den Anspriichen an eine
Schenkegeniigte. Hier treffen sich sowohl Orks
als auch Menschen, um am Abend vom Tag-
werk zu entspannen — auchwenn nur eine klei-
neEckefirdieMenschenreserviertist, der Rest |
gehort den Orken). Der RausschmeiRer ist der
Thorwaler Asleif, dem Praiodan aus seiner
Trunksucht half und ihm Bett und Brot gegen
seine Dienste zugesteht.

4. Krimerladen

6. Fruherer Borontempel / Bor onanger
Die Treue zu den Gréabern lie3 den letzten
Boronpriester als einzigen ausharren, als die
| Orks anriickten. Die befiirchtete Grabschan-
dung konnteer verhindern, seinen eigenen Tod
jedoch nicht: Der Sabel eines witenden
Schwarzpel zes streckte i hn nieder.
Unhestattet und unbeweint irrt des Priesters
gefesselte Seele deshalb seitdem in den Mau-
{~ern seines Tempels umher und wartet auf Er-
I6sung durch ein ordentliches Begrabnisdurch
einen Geweihten der Zwdélfe, aber bisher hat
sich noch keinerin Mardughs Hand gewagt ...
._Sowird der 'Schwarze Geist' wohl noch lange
i—dafUr sorgen, daR die Orksden Tempel angst-
voll meiden, im Tode ein noch besserer Wach-
ter als zu Lebzeiten.

7. Galgen mit Tairachschrein

Diealte, knorrige Blutulmeam Rande des Or-

. 1tes hat schon so manchen Gehéngten getragen,
!_und soschien dieser Platz dem Tairachpriester

| des Stammes als eher geeignet fiir ein Heilig-

| tum alsder Borontempel.

| Sosteht heute am Fule der grofRen Blutulme

| das gerdumige Opferzelt des Schamanen, wo

der (fur einen Ork) uralte Gushrogh Drughai

Die meisten Dinge des taglichen Lebens muf
man in einem so entlegenen Ort wie Rorkvell immer selbst er-
zeugen kdnnen, doch einiges gibt es, was aus der nachsten groé-
Beren Stadt herangeschafft werden muf3: Stoffe, edlere Lebens-
mittel und Luxusgiter aller Art — Duftéle. Schminke und feine
Kleidung fiir die 'Damen’ in der 'Schanke'. Fir solche Sachen
ist der Kramer zusténdig. Einfache Dinge bekommt man hier
meist jederzeit -- speziellere Waren gibt es seit der Orkbesetzung
kaum noch, da es nur selten Handel szlige gibt.

Nachdem das Lager vollstandig von den Orks geplindert war,
kehrte der Sohn der ehemaligen Kramerin, Jesko Dirmon, mit
seiner Familie zurickund baute sich durch Handel mit Tiethusen
einen neuen kleinen Laden aut. Tatsachlich hat Mardugh Orkhan
verfiigt, dall Dirmons Karren in Ruhe zu lassen ist.

dieRituale abhalt, die Opfer darbringt und im
Rausch die Gétter befragt.

8. Mine

Das Rorwhedgehirge galt unter manchen Erzsuchern als wahrer
'Geheimtip' — tatsachlich lief3en sich hier Eisenerze und geringe
Mengen an Salz férdern. Heute wird in manchen Minen wieder
gearbeitet, einigeanderebieten statt dessen den Tiefzwergen eine
neue Heimat, einem kleinen Vdlkchen extrem degenerierter
Nachkommen der alten Zwerge von Umrazim, die die
jahrtausendelange Abgeschiedenheit nicht gut vertragen haben
und sich zum Teil sogar mit Wihlschraten vermischten ... Als
Mardugh Orkhan sie entdeckte, waren sievon ihm so fasziniert,
daR sieihn seitdem alseine Art Gottheit verehren.
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In Rorkvell angekommen, haben sich diese seltsamsten Mitglie-
der von Mardughs Heer schnellstensin die alten, unbenutzten
Gange und Tunnel der Mine zuriickgezogen, denn ihre helle
Haut vertragt das ungewohnte Sonnenlicht nur schlecht. Um sie
bel Laune zu halten, besucht Mardugh sieeinmal alle drei Mon-
de, ein Ereignis, das sie mit einem grof3en Fest (fur die Verhalt-
nisse der Tiefzwerge) feiern.

9. Alvinias Hitte

Weiltdie Hexein Rorkvell —sei es, um eine Hexennacht oder ein
Ritual vorzubereiten, sei es. um ungehindert ihre Studien be-
treiben zu koénnen oder Waren mit den Orks zu tauschen, wohnt
siein der Hitteganz im Osten des Dorfes, jener Gegend, diedie
Orken und Dorfler wegen des Geistes im Borontempel abergl8u-
bisch meiden. Die Hexe bezog das Haus zu Beginn ihrer Ge-
schafte mit Mardugh Orkhan und bewegt sich frel im Lager —
obwohl sieeine Frau ist, hat sie sich durch freizigigen Umgang
mit dem Hexenschuf3 bei den Orks tiichtigen Respekt erarbeitet.
Da die Turklinken beider Eingange (vorne und hinten) eben-
falls solcherart verflucht sind, bleibt ihre Habe dort unangeta-
stet, tatséchlich sogar gut bewacht — wenn sie das Haus fur lin-
gere Zeit zurlcklassen mul3, verlafit sie es meist per Flugobjekt
Uber die Oberttr auf dem Dachboden, durch die friher Vorrate
und Strohballen an einer Aulenwinde am Dachfirst hochgezo-
gen wurden.

Innen befinden sich gut verborgen einigeTruhen mit magischen
Biichern zur Damonol ogie und Beherrschung, gute, jedoch nicht
Uberaus seltene Werke.

Schleichen sich die Helden hier heran, werden sie den Hexen-
schuR vermutlich nicht vermeiden konnen, und dann ist Alvinia
auch schon gewarnt. Doch man kann sich javielleicht auf einen
Handel einigen ...

(Auferhalb des Plansliegen die meisten Zeltsiedlungen der Orks,
die sich Uber die ganze ndhere Umgebung verteilen, zudem die
Felder der heimgekehrten Bauern. Viele von ihnen haben sich
Uber die letzten Jahre mit der Besatzung der Orks abgefunden,
sonst waren sie kaum hierher zuriickgekehrt — ob von Sehnsucht
nach der altgewohnten Heimat getrieben, in der esimmer noch
besser sein wiirde alsin einem improvisierten Fliichtlingslager,
oder von den alten Erinnerungen und der Hoffnung auf ein be-
freites Svelltdland bewegt — viele von den Rorkvellern, die damals
in Tiefhusen Zuflucht suchten, sagten sich, dal3esin ihrem Hei-
matdorf auch nicht anders zugehen wiirde als im tributpflichti-
gen Tiethusen ...)

Der Hauptlingund seine Ber ater

Mardugh Orkhan, unbestrittener Ober hauptlingder Rorwhed-
Orks,ist eineder bemerkenswertesten Gestalten nicht nur unter
den Schwarzpelzen: Von allen Priestern des Schmiedegottes
Gravesh ist er nicht nur einer der wenigen, diees biszum Héaupt-
ling gebracht haben, er ist auch wohl der einzige, der von

Ingerimm (auf den der orkische Kult zuriickzufihren ist) tat-
séchlich als Geweihter anerkannt wird. Der Grund hierfur ist
unklar, mag aber mit Mardughstiefer Frommigkeit zusammen-
héngen: Obwohl als Sohn eines einfachen orkischen Hol zschnit-
zers geboren, war er von Anfang an fur die Laufbahn des
Graveshpriestersausersehen, denn sein Pelz war (undist) silber-
glénzend weil3 — bei Orksein sehr seltenes Ereignis, dasals Zei-
chen besonderer Nahe zum Metall gewertet wird.

Mardughs echte Hingabe und tiefe Glaubigkeit — fiir einen Ork
eher ungewohnlich — gewannen ihm dann wohl auch die Zu-
neigung Ingerimms. denn seit seiner Weihe zum Priester er-
glénzen sein Gesicht und seine Augen in einem matten Gold-
ton. Zu dieser Zeit schmiedete Mardugh auch sein erstesMeister-
schwert, das er heute noch fiihrt.

Seit jeher bemihte Mardugh sich, tiefer in die Geheimnisse des
Gottes einzudringen und unternahm einige Fahrten zu entlege-
nen Zwergenminen — mit dem hier gefundenen Reichtum und
seinen besonderen Kiinsten war esihm ein leichtes, Hauptling
seines Stammes zu werden.

Den Grundstein zu seiner heutigen Macht bildete aber der Vor-
stol3 in einevergessene Zwergenmine, wo er nicht nur die seltsa-
men Tiefzwerge vorfand, sondern auch daslegendare Gol dauge,
das schatzsuchende Artefakt der Zwerge von Umrazim. Offen-
bar hatten esgerade einige Bergleute in Gebrauch, als Umrazim
fiel. Die letzten Nachfahren der Eingeschlossenen sind so tief
gesunken, da3 sie dem Ork das Artefakt aushandigten.

Mit diesem Juwel as Preis konnte Mardugh seine Armee mit-
samt allem Belagerungsgerét unbehelligt Giber den Svellt fihren
und hier im Rorwhed ein neues Reich griinden.

Denn Ehrgeiz ist einewichtige Triebfeder des Orks: Er sieht sich
asErwahlter, der fur die Macht bestimmt ist, und strebt danach,
ein eigenes Grof¥reich zu errichten — ein Ziel, daser mit Beharr-
lichkeit und betrachtlicher Klugheit verfolgt und dem er seit der
Besetzung vor zehn Jahren durchaus nahe gekommen ist.

Ein anderer wichtiger Zug Mardughsist sein Mif3trauen gegen-
Uiber den meisten Menschen: So hélt er sich zum Beispiel zwei
Vorleser und 1803t sich alles von ihnen getrennt vorlesen. Sollten
sich irgendwelche Abweichungen in den Texten ergeben ... Denn
wenn er auch kltiger sein mag alsviele Orks, milder und weicher
ist er definitiv nicht.

Fir einen Ork ist Mardugh fast schon im Greisenalter, und doch
herrscht er nach wievor unbestritten tiber seine Krieger, dieihm
noch denselben Respekt entgegenbringen wie friiher — vermut-
lich hat auch der Segen Ingerimms etwas damit zu tun, denn
noch nieist ein alter Ork nicht von einem streitbareren Krieger
von der Hauptlingswirde verdrangt worden.

Einer seiner jlingeren Sohne, Garvash, hat Ubrigens seinen Silber-
pelz geerbt und wird zur Mannbarkeitsprifungvermutlich eben-
falls ein Graveshpriester werden.

Gushrogh Drughai
Gefirchtet und geheimnisumwittert wie die meisten Tairach-
priester ist Gushrogh nicht nur seit mehr als einem Jahrzehnt
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der Schamane der Rorwhed-Orks, sondern auch ein Berater des
{Ikerhduptlings und mit seinem phdnomenalen Gedachtnisfir
i« 'Archivierung' der Beschllsse verantwortlich. Nach anfang-
lictien Zweifeln ist er zu dem Schlull gekommen, dal? Mardugh
Oirkhan tatséchlich die Gunst eines Gottesgeniefdt; und so starkte
(inshrogh die Macht des Hauptlings mit seinem Einilul3. Die
shwerwiegendste M einungverschiedenheit zwischen Gushrogh
und Mardugh beruht darauf, dal3 der Schamane die Zusammen-
arbeit mit Zwergen, Menschen und dhnlichem haarlosen Gesin-
del fur schadlich und unfromm héalt, doch wurde er mit dieser
Ansicht mehr und mehr von Mardugh zuriickgedréngt.
Taséchlich arbeitet er nun, da Mardugh jahrelang unumstritten
ils Hauptlinggeherrscht hat, daran, seinen Einflu auf den jun-
gt Garvash auszudehnen, den er fur deutlich formbarer halt ...
Cuishrogh war strikt dagegen, den Menschen die Erlaubnis der
Wiederansiedlung zu geben, inzwischen hélt er Mardugh und
wrle von dessen Kriegern fir verweichlicht — sieht man doch,
wis fUr einen schadlichen Einflufd das Zusammenleben mitden
Menschen auf die jungen Orkkrieger hat! Also schart der Scha-
miinedieédlteren Krieger, dieebenfallsdieser Meinungsind, um
izh, um im gegebenen Augenblick diesem unwiirdigen Zustand
cn Ende zu bereiten.

Hiiuptmann Kerrgh
Ein fahiger Hauptmann und neben dem Zwerg Turven Anfih-
rer der Rorkvell-Krieger, gilt Kerrgh als recht menschenfreund-

lich. Er folgt Mardugh Orkhans Devise, daf eine geschlachtete
Ganskeine Eier mehr legt, und treibt hiufig Stcuern und Z6lle
ein, um siedann nach Rorkvell zu liefern. Trotzdem hafdt er es,
wenn Menschen meinen, ihm Befehle erteilen zu kdnnen, was
nicht selten auf eine Konfrontation herauslauft ... Verliert er al-
lerdings, akzeptiert er den Sieger zihncknirschend alsgleichge-
stellt, auch wenn derjenige niemals vergessen sollte, daR im
Svelldland der Ork regiert ...

Turven Sohn des Turgai

Ein féhiger Schmied und Mechaniker, zéhltder Schmied zu den
dltesten Gefahrten des Orkhiuptlings. Seit er Mardugh vor vie-
len Jahren kennenlernte, ist sich Turven dartiber klar, da3daRes
sich bei ihm um einen Ingerimmgeweihten handelt — und die
Pléane Angroschs mit dem Orken sind es auch, die dafiir gesorgt
haben, dal3 der Sohn des Turgai es so lange mit ihm aushielt. Da
Mardugh seit jeher die Schmiedekunst der Zwerge bewunderte,
war Turven der Respekt des Hauptlingssicher, schlieBlich konnte
er ihn noch einiges|ehren.

Turven teilt seit ein paar Jahren eine rauhe Freundschaft mit
Kerrgh, seit die beiden einem machtgierigen Eisgeoden das
| landwerk legen konnten, der Mardughs Herrschaft sicher ge-
schédigt hatte. Inzwischen ist Turven iiberzeugt davon, dafy
Ingerimm unter den Orks eine Dynastie von Gravcshpriestern
hervorbringen mochte, vielleicht um diesen Glauben in dem
kriegerischen Volk zu stérken, vielleicht zu anderen Zwecken ...

Unter Orken

visterinformationen:
Die Vorgchensweise der Helden sollte im Machtzentrum
Mardugh Orkhans sicherlich etwas subtiler sein alsandcrswo,
zumal, wenn sich Geweihte der Zwaoltgétter, speziell Praios-
oder Rondrageweihte darunter befinden. Vielleicht werden sich
dic Helden heranschleichen wollen, um die Lage zu sondie-
ren und zu schauen, woran man ist. Vielleicht (und verrnut-
lichin just dem Fall, daR die eben erwéhnten Geweihten da-
bei sind) wird man offen nach Rorkvell hineinmarschieren und
den Hauptling zu sprechen wiinschen.

Allerdings sollten die Charaktere nicmals ganz vergessen, daR
inoch andere M enschen in Rorkvell wohnen, die bei eventuel -
len Gewalttaten gegen die Orken as Geiseln dienen kénnen
e einfach fr das bestraft werden, was die anderen Blank-
Infute getan haben - dic stecken ja sowieso alle unter einer
Dadee....

Velangen die Helden, Mardugh Orkhan zu sprechen, ist
der gerade,, dringlich beschiftigt”, und sie mussen wohl
&ler Ubel mit Hauptmann Kerrgh vorlieb nehmen
~eine Machtdemonstration. die den Menschen
zeigensoll. wer der Herr im Hause ist.
Kerghistin der Lage, den Helden weiter-
zuhelfen - wenn der Preis stimmt. Natiir-
lich krnnt cr Abinii un:d weiB, dafl sie

am heutigen Tage (dem 21. Efferd) ausdem Rorwhed ins Dorf
kam — aber all daswird er den Helden nicht auf die Nase bin-
den. Kerrgh ist zudem auch einer der wenigen Orks, die be-
rcits einmal in der Nahe der Wolfshohle gewesen sind - zu
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seiner Mannbarkeitspriifung brachte er einen erlegten Silber-
wolf zuriick. Kerrgh kann den Helden aso spéter durchaus
behilflich sein, aber daswerden die Helden noch nicht wissen,
wenn siedas Dorf betreten.

Umdie Heldenins Dorfzu lassen und ihnen quasi Ermittiun-
gen zu gestatten, ist bereits ei ne gewisse Gabe fir Kerrgh von-
noten — wertvolle Felle, Schmuck, eine hibsche, aber nicht
Ubermaflig kostbare Waffe, ein Packpferd oder ahnliche Din-
ge. Zwar werden sie dann von den Orkkriegern immer noch
miBtrauisch bedugt und vermutlich Gberwacht werden, doch
kénnen sie immerhin relativ ungestort nach Alvinia suchen.
Mdchten sich Ihre Charakterevor den Orksverbergen, ist na-
tarlich auch das mdéglich, doch dann gehen die Untersuchun-
gen schleppender und schwieriger voran — sie kénnen vermut-
lich nur nachts die Hutten untersuchen. Da Rorkvell jedoch
nicht sonderlichgroRist, sollten Siedie Suche nicht langer as
biszum Abend dieses 21. Efferd dauern lassen.

Alvinia

Meisterinformationen:
Friher oder spéter sollten die Helden, entweder durch Her-
umfragen oder vorsichtiges Suchen, Alvinias Hitte (Haus9)
aufgespirt haben und sie dort zur Rede stellen kénnen. Die
allen bekannte Handlerin befindet sich in einem erschrecken-
den Zustand:

Allgemeine I nformationen:

Die Frau, diedavor euch steht, ist vollig verandert. Die Haut an
Gesicht und Handen ist Uberzogen mit Adern feinsten Eises, die
sich vom Hals hoch auf Wangen und Stirn ziehen. Wiedas M u-
ster eines Marmorqguaders bedecken sie Teile des Gesichtes und
setzen sich sogar ins Haar fort, wahrend sieder Frau gleichzeitig
einen wolfischen, wilden Eindruck verleihen. Alviniaistin viele
dicke Decken gehiillt und trégt gefitterte Kleidung, doch noch
immer scheint sie elendiglich zu frieren — dabei ist esin ihrer
Hutte ausgesprochen warm, denn sie heizt standig mit neuen
Scheiten ein. Gerade eben ringelt sich eine schwarze Schlange
aus einer offenstehenden T iir heraus aus eurem Blickfeld, und
Alvinia funkelt euch zornig, aber matt an.

Meisterinformationen:

Sicherlich kann man diese Zeichen fir die fortgeschrittenen
Maleeines Damonenpaktes halten. Die Hexeleidet unter stén-
diger Unterkiihlung und den Frostadern am ganzen Korper,
doch auf der Silberkrone angekommen, kann Alvinia von den
anderen Hexen ein Elixier verabreicht bekommen, dasdie Un-
terkihlung zumindest fir die Hexennacht zeitweise unter-
drickt.

Konfrontieren die Helden die Hexe mit dem Diebstahl und
geben ihr die Chance, zu berichten, wasgeschehen ist, beginnt

sie zornig zu erzahlen. Im folgenden finden Sie Ausschnitte
ausAlvinias Bericht, die Sie wahlwei se auf Fragen der Helden
einstreuen oder einfach am Stiick vorlesen kénnen — achten
Sie darauf, daf3 die Zwischenfragen der Helden beantwortet
werden, Alviniaerzahlt in ihrer Wut sowieso nicht linear ...:

'Ja, ich habe das Band stehlen lassen, denn schliefdlich gehort es
den Tdchtern Satuarias, und niemand anderem!™ Dabei knirscht
sieso sehr mit den klappernden Zahnen, dafd ihre kaum geziigelte
Wut deutlich zu horenist. " Niemand anderem, auch nicht ihr!”

Drangen die Helden sie weiterzureden, berichtetet sie willig
und voller Zorn, immer wieder von der eigentlichen Erzah-
lung abdriftend und von haarstraubenden Flichen unterbro-
chen:

“Als angebliche Tochter Satuarias hat se sich bei uns eingeschli-
chen und uns von Anfang bis Ende betrogen! Doch warte, bisich
dich kriege, du Nagrachschlampe! Dann werde ich dir das kalte
Herzausdem Leibe reien und esgenifllich Uber dem Feuer bra-
ten — wenn solche Viecher wie du (iberhaupt Herzen haben!”

“Jaga, ich keumme zuriick zum Punkt. Nun, sie berichtete unsvon
dem Levthansband und dal? die Diener der Rahja nicht einmal
wiifiten, was sie dain Handen hatten! DalR esuns gehdre, nur uns
und wir damit Satuaria sdbst ndher k@men. Se machte uns vor;
dasBand Aabe grofie Krifte, die selbst die machrvollsten Kreatu-
ren beherrschenkénnten — derische, gottliche und damonische glei-
chertnal?en, man stelle sich dasvor/ Nun, siekliigelte einen Plan
ausund heuerte diese Rauberbandean, ich aber sollte unentdeckt
mitreisen, Um herauszufinden, = sich das Band befindet, und es
bei einem mdglichen Fehlschlagschliefllich ausdern Tempel steh-
len lassen ... Sarrt mich nicht so an! Naturlich hat uns diese
Diéimonenhure uerraten!™

"Ich brachtedas Band zum Tanzplatz zuriick — wir wollten esarmz
morgigen Tag fiir ein erstesRitual benutzen und seine Macht er-
proben. Doch alsich esin ihre Handegelegt hatte, begann siezu
lachen, alsKlirre dasEisan einem frostigen Morgen auf einem See
... schrecklich anzuhdéren, mir liefen kalte Schauer den Riicken
hinab. Dann hob sedasBand, und alsich sah, daf3 die Finger; die
eshielten, versengt wurden, wufte ich, dald sie nicht von dieser
Welt sein §enanie, Pustekuchen Hexel Eine Didmonin ist Se, und
zwar einemachtvolle, dassageich euch! Wiesiehief3? Uns gegen-
Uber nannte sze sich Kyrjaka, doch bezweifel eich, daf3 dasihr Wah-
rer Nameist!

Tja, ihreFinger schmorten, doch selachteimmer noch und schleu-
derte unsschlieilich einen Fluch entgegen, der esinsichhat ...”

"Naturlich sind dasdie Auswirkungen des Fluches, ich komme ja
schlieflick nicht eben aus Yeti-Land, DerrmsragT™

"Und dannist seeinfach verschwundennein, nicht in Luft auf-
gelost! Mit dem Band in der Hand verwandelre Sesich noch im-
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mer lachend in einen Wolf- ja, einen Silberwolf, meinetwegen
auch eine Wolfin — und sprang davon — nein, ich habe sie nicht
verfolgt, schliefdlichwurde mir geradejeglicher Fetzen Warme aus
den Knochen gesogen, dreimal verfluchzes Kroteneil Alsich wie-
der aufwachte, war nirgendseine Spur zu sehen, aber ich bin si-
cher, dalR denicht weit ist!”

"Sewird eszu einem bestimmten Zweck benutzen wollen —viel-
leicht hat Se dassogar schon. Ubermorgen, =z Neumond, stehen
die Serneginstig. Levthan 77z Delphin, die Schlange frisch am
Horizont, und dieletzten Serne der Stute stehen noch a2 Him-
mel. Zwischen Rahja und Hesinde, Efferds Macht der Verinde-
rung unterworfen, MadasEinfTuf fern, nur Levthan und Satuaria
... Dieperfekte Nacht fir ein Ritual . Wer hatteahnen kdnnen, daf3
deuns verrat?"

Und nach dem Levthansband befragt:

“Ihr wrfis tatsachlich nicht, was esist, nicht wahr? Unwissende,
Blinde! DasArtefakt, dasda jahrzehnte-, wenn nicht jahrhunder-
telang i m Tempel verrottete, ist dasselbe Band, mit dem Levthan
inden Legenden Satuaria bezwungen haben soll, die Zauberfessel,
dieer Hesinde abgeschwatzt hat, um Satuaria zu bezwingen, der
Hurenbock! Und segehort allein den Tochtern Satuarias!™

EineHexemagAlvinia hier vielleicht zustimmen, Sulvaaller-
dings keinesfalls — ihrer Ansicht nach ist das Levthansband
noch viel mehr ein rahjaheiliges Artefakt alsdie Rahjafessel es
zuvor gewesen ist, zudem scheint es Kréfte zu besitzen, diesie
ungern in den Handen von rachsiichtigen, vielleicht unbere-
chenbaren Hexen wissen mochte.

Die vor Wut schdumende Tochter Satuarias kann allerdings
mit Aussicht auf Rache an Kyrjaka durchaus dazu gebracht
werden, den Helden beizustehen und mit ihnen gemeinsam
gegen die Damonin vorzugehen. Das wirksamste Argument
1st allerdings, der Hexe zu versprechen, dai3 die Rahjageweihten
aus Tiefhusen (oder Sulva und eventuelle Spielergeweihte) mit
Hilfe der Zwolfe versuchen werden, den Damonenfluch von
den Hexen zu nehmen — dazu bedurfte es mit Hilfe des
levthansbandes in einem Gottesdienst der Rahja 'nur' der
kollektiven Mirakel der Geweihten, wo ansonsten ein verita-
bles gro3es Wunder vonnéten wére.

Immerhin bekommen die Helden in dem Gespréch mit Alvinia
zinige wichtige Anhaltspunkte. Zunéchst einmal wird dieVer-
bindung zwischen den Silberwélfen und Kyrjakagezogen, so
JaR die Helden einen Grund haben, nach den Wélfen zu su-
chen. Sie wissen nun, daR3 Kyrjaka es von Anfang an auf das
Levthansband abgesehen hatte — aber warum, kénnen sie nur
raten. Mysterios erscheint nun die Rettungder Helden vor den
Wisermediffen, denn immerhin waren es Silberwolfe, dieihnen
gegen die Réauber beistanden.

Besweiteren erwéhnt Alviniaden 23. Efferd und den dort statt-
findenden Neumond mit der wichtigen Sternenkonstellation

— man kann sich also vidleicht bereits ausmalen, daR dieser

Zeitpunkt von Wichtigkeit ist.
Und nicht zul etzt haben sieeventuell eineoder mehrere wich-
tige Verblindete gewonnen.

Wolfswahn

Mei sterinfor mationen:

Noch wahrend sich Ihre Helden bei Alvinia oder Kerrgh auf-
halten oder bereits zum Schlafen zuriickgezogen habe\n (bei
der Hexeoder im Scbankraum der Schanke), kénnen Heldem
mit hohem TaW: Snnenschérfe oder Gefahreninstinkt draufden
das schnelle Tappen leiser Pfoten horen oder eine pliiz=lichs
Bedrohung wahrnehmen. Schliefllich ist Schniffeln und lei-
sesKnurren zu héren — und dann schief3t auch schon der erste
Silberwolfmit dem K opfvoran durch das pergamentbespannte
Fenster.

Helden, die sich noch drauf3en aufhalten, sind direkt bedroht
und sollten zusehen, daR siein ein Gebaude hineinkommen.
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Im Hausist die einzige M ethode, den Wdlfen zu entkommen,
die Fensterladen zu schlief3en.

Der Angriff der etwa eineinhalb Dutzend Silberwdlfe erfolgt
jedoch weder sonderlich geschickt noch gezielt, diein diesem
Fallewirklich toll gewordenen Tiere werfen sich auf alles, was
sich bewegt.

Wenn zwei bisdrei Tierein das Haus der Helden eingedrun-
gen sind, sollteesgelingen, die Fensterladen zu schliefen und
so eine Verstarkung des Feindes zu vermeiden, die Tiere im
Hausallerdingskampfen biszum Tode (beachten Sie, da diese
Tiere durchaus eine Bedrohung fiir Helden dieser Stufe dar-
stellen kénnen ... Haben Sie aso eher kampfunfahige Cha-
raktere, sollten es nur ein bis zwei Tiere sein).

Beherrschte Silberwélfe
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‘)Ein SANFTMUT ist nicht méglich, da die Wélfe bereits in vollem Angriff be-
findlich und zudem im Moment nicht fiir einen Beruhgungszauber empfénglich
sind. Eine grél3ere Gruppe Silberwdlfe, die nun, da Kyrjaka Larkas Macht
gebrochen hat, von dem wahnsinnigen, verdorbenen Wesen der D&monin
erfiiltt sind, stiirzen sich hier blindlings in ein Blutbad, das die ganze Nacht bis
zur Morgenddmmerung andauert.

Praios' Licht zeigt auch, wasdie damonische Blutlust der letz-
ten Nacht angerichtet hat: Viele Tiere, von Kiihen tber Pferde
zu Ork- und angebundenen Hothunden sind dahingemetzelt,
deutlich mehr asselbst ein hungriges Rudel im kéltesten Win-
ter zum Uberleben bréauchte — und dabei ist noch herbstlicher
Efferd.

Unter den Menschen sind auch einige Opfer, darunter auch
mindestens einer, dem die Helden zuvor noch begegnet sind,
vielleicht der Gastwirt oder Thorok von Tiethusen oder eines
seiner Kinder, wenn sie dort méglicherweise ihre Pferde un-
tergestellt haben.

Sicherlich ein halbes Dutzend Wolfe hat den Angriff nicht
Uberlebt — Orks und Helden sind ja nunmal nicht wehrlos.
Unter den Helden sollte sich nun Verwirrung einstellen — auf
welcher Seite stehen die Wélfe nun eigentlich? Gibt es etwas,
was diesen abrupten Verhaltenswechsel erklaren kann?

Diplomatie

Mei st erinformati onen:

Forschen die Helden nach jemandem, der den Aufenthaltsort
des Wolfrudels kennt, kdnnen ihnen Alviniaoder ein beliebi-
ger Ork, vielleicht aber sogar der ein oder andere M ensch wei-
terhelfen: Esist allgemein bekannt, daf3 Kerrgh, heuteein ge-
achteter Hauptmann, bei seiner MannbarkeitsprifunginsHerz
des Wolflandes zog und einen von ihnen erschlug.

Suchen sie den Hauptmann auf und bitten ihn um Hilfe,
miissen sie erstens Jas herablassende Grinsen des Orks ertra-

gen und zweitens seine unverschamte Forderung: Hier sollte
es die Helden tatséchlich etwas kosten, was ihnen lieb und
teuer ist. Das kann entweder eine personliche Waffe sein, ein
Schmuckstiick, an dem teure Erinnerungen haften, das
Lieblingspferd eines Charakters, sein hochgeschétzter Elfen-
bogen — hier miissen Sie, verehrter Meister, geschétzte Meiste-
rin, selbst am besten wissen, was der Ork verlangt: Lassen Sie
einen der Helden bluten, aber wéhlen Sie nichts, wasder Cha-
rakter mit dem Leben verteidigen wirde — Kerrgh ist schlief3-
lich nicht dumm.

Bei besonders wichtigen Stiicken — der Weihewaffe eines
Kondrianers oder dem Lieblingspferd des Novadis — 183t sich
der Ork durchaus auf einen Wettkampf ein. Das kann ein
Schwertkampfsein (biseiner von beiden besiegt ist),ein Pfer-
derennen, Wettrinken oder Armdriicken — der Orkhauptmann
ist von seinen Fahigkeiten Uiberzeugt.

Kerrghs Forderung kénnte aber auch eine Heldin betreffen —
er will sie zur Sklavin. Eine Rahjageweihte kdnnteihm jaeine
Nacht versprechen, bel der sie dann versucht, ihn von Rahjas
Gaben zu Uberzeugen, die Rondrapriesterin wird ihn sicher-
lich mit einem Ringkampf davon zu Uberzeugen wissen, dald
er die Finger von ihr 1&3t — denn wenn ein Ork seine Frau
nicht beherrschen kann, hat er schlieRlich auch kein Anrecht
auf sie ... oder die Helden gehen auf den Handel ein und ver-
suchen spéter, ihn zu verladen — womit sie sich allerdings im
Svelltland kaum noch sehen lassen kdnnen.

Als Gegenleistung hat Kerrgh allerdings auch etwas zu bieten:
Er kennt etwa den Wohnort einer Menschwélfin, wie er sie
nennt, die im Volkder Silberwolfe akzeptiert wird und biswei-
len Rorkvell aufsucht, um Salz oder Pelze gegen wichtige
Zivilisationsgiter wie Metall oder Stoffdecken einzutauschen.
Er erklért, sie heif3e Kantala und benehme sich mehr wieein
‘Wolf alsein Mensch, sei aber Nivesin.

Er hat sie noch niemals ohne ihren Wolf gesehen, der aller-
dings kein Silberwolf sei. Kantala wisse sicherlich mehr tber
dieWolfe und ihre Hohlen als jeder andere, immerhin sei sie
ja quasi eineder ihren.

Mit Hilfe der Orks

Meisterinformationen:

Hat man sich endlich auf den Handel geeinigt, wird Kerrgh
die Helden mit zweien seiner Krieger begleiten — genausowie
Alvinia, der an ihrer Rache sehr viel liegt.

Am Tag nach der Ankunft (dem 22. Efferd) sollten die Helden
trotz eventuell erlittener Wunden noch vor Mittag aufbrechen
—dieHohleder Silberwdlfeist von Rorkvell insgesamt einein-
halb Tagesreisen zligigen FulBmarsches ins Gebirge entfernt.
Die Lage entnehmen Sie bitte der folgenden Karte.

Die Reise gestaltet sich weitaus schwieriger als der Weg nach
Rorkvell, schliefdlich gibt esdurch das Gebirge keine Straf3en.
Konfrontieren Sie die Helden mit einer unberihrten Natur,
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haufigste Jagdkonkurrenten auf die Orklandkarnickel, Halmar-
Antilopen und Wildschweine sind Si/berwolfe und gelegentli-
che Sonnenlzrchse oder gar Harpyien. Die Blutlust der Wélfe
hat auch hier Opfer gefordert: In der Gegend herumliegende
gerissene Rotpuschel, Gelbfiichse und Wolfsratten zeugen da-
von, daR die Attacke auf Rorkvell kein gezielter Angritt war.
Tatsachlich befinden sichimmer noch Uberall verstreute Wolfs-
rudel, deren Kopfanzahl Sie mit W 6 bestimmen sollten, und
auch ein einzelner Wolf ist sich nicht zu schade bzw. verriickt
genug, blindlings auf die Helden zu stiirzen — dies sollte den
Helden zu denken geben, denn Gblicherweise sind Wolfe sehr
vorsichtig bei der Wahl ihres Wildes und greifen nur in Uber-
zahl an. Feuer schreckt die Wolfe nach wie vor und ist so die
sicherste Methode, ein Nachtlager zu sichern — lockt aber even-
tuell ein paar verriickte Harpyienweiber an ...

Lassen Sie den Helden auf ihrer Reise etwa zwei oder drei
solcher Rudel begegnen, Kerrgh und seine beiden Orken be-
teiligen sich am Kampf ebenso wie Alvinia. Das Auftauchen
dient eher dazu, den Helden die Situation der Wolfe aufzu-
zeigen und den irren und unkontrollierten Wahnsinn zu schil-
dern, der von den Tieren Besitz ergriffen hat, als die Charak-
tere ernstlich zu gefahrden, doch die Bedrohung sollten sie
deutlich wahrnehmen kénnen.

1":.-‘1‘:'“'_Em:e kvell
Usalrf;': E‘I.-;Ennc-
s i h -

ks 5P

Die menschliche Wolfin

Meisterinfortnationen:
Ist der wehrhafte Trupp schlieflich in der N&he der Héhle
angekommen, kann auch Kerrgh sie nicht mehr fihren, denn
er war niedirekt bei Kantalas H6hle, sondern konnte sie nur
in der Gegend vermuten. Nun muf3 man sich in Grlippchen
auf die Suche machen (oder in einer grol3en Gruppe, wenn
man sich gegenseitig nicht traut), und ein, zwei Stunden spa-

I ter, am Nachmittag dieses 23. Efferd werden sie auf eine Ge-
stalt stoR3en:

Allgemeine Informationen:

Wie lange sich die Frau schon dort befindet, vermdgt ihr nicht
zu sagen — sie sitzt auf dem kleinen Findling, als habe sie den
ganzen Tag nichts anderesgemacht und cuch bei der Suche zu-
geschaut. Sie ist Nivesin — das sient man ihr an den schrigge-
stellten Augen und hohen Wangenknochen an. Ihr Haar ist
schwarz, wirkt aber ob eines eigentiimlichen Silberschimmers
wiedunklesGrau. Die bernsteinfarbenen Augen und zusammen-
gewachsenen schmalen Brauen zeugen vom Wolfserbein ihrem
Blut, ebenso wie i hr wachsamer, wolfgleicher Blick. Gehillt ist
siein Lederkleider, die mit Pelzstiickchen, bunten Faden und
Raubtierzahnen geschmuiickt sind. Mitihrer rechten Hand stitzt
siesich locker auf dem Felsen ab, ein Knochenspeer liegt in un-
mittelbarer Griffweite, wéhrend ihre Linke auf dem Nacken ei-
nes prachtigen Rauhwolfs ruht, der aufmerksam neben ihr liegt
und die Helden mit derselben Mischung aus Neugier und Mif3-
trauen betrachtet wiedie Frau.

Sorechen die Helden Sean:

»Kantala.“ Siedeutet auf sich selbst, offensichtlichist ihrdie Spra-
cheder Sudlander, wenn nicht gar der Menschen, fremd. ,, Frem-
de jagen Wolf-der-krank-ist?“

Meisterinfortnationen:

Auf Nivesisch gestaltet sich die Unterhaltung ein wenig flUssi-
ger. Kantala, Schamanin der Nivesen und Wélfin aus Larkas
Rudel, ist mitihrem rauhwélfischen Gefihrten Ruokol alsein-
zige Kyrjakas EinfluBentronnen. Ruokol erliegt als Rauhwolf
nicht Kyrjakas durch die Krone gewonnenem Einfluf auf die
Silberwolfe, und obwohl Kantalas wolfische Seite halb zum
Volk der Silberwdlfe gehort, ist sie auch halb Rauhwolf (siehe
Personenbeschreibungim Anhang 1).

Die Schamanin fragt die Helden in obigem Stil noch ein we-
nig Uber ihre Motive aus, um schliefilich zu erzahlen:

Allgemeine I nformationen:

sWolfekrank, tragen Gift im Herzen. Gift Kyrjakas. Kyrjaka...“,
siesucht anscheinend nach dem rechten Wort, ,,myrkky ... falsch
und voller Gift." Sie schiittelt mit finsterer Miene den Kopf und
driickt eine Hand auf ihre Brust: ,Kein Herz. Kyrjaka legt ...
Schlingefir Larka, festgebunden." Alssiedas sagt, funkeln ihre
Augen zornig. ,Larka ... Herz der Wolfe?" Sie legt den Kopt
fragend schief, ob ihr das versteht.

Bieten die Helden den Begrift Konigin an, nickt die Wolfsnivesin
heftig und fahrt fort.
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,,Koniginder Wolfe. Nieijaa-Lieska'an — Heiliges Wesen. Liskas
Welpe. Trégt Schmuck®, sie deutet auf ihr Haupt. Alsein blut-
rinstiges Wolfsgeheul aus einer Bergschlucht nahebei erklingt,
verstummt sie, und die Kopfe von Wolf und Frau fahren gleich-
zeitigherum. Nach einer Weile wendet sie sich wieder euch zu,
diesesMal hastig und noch undeutlicher. ,,Schmuck wichtig fir
Larka, macht Geister gehorchen. Kyrjaka macht kaputt Schmuck
jetzt nacht, Larkastirbt! Fremde jagen Kyrjakal" Ihr Zeigefinger
fahrt nach vorne und deutet unmiRverstandlich auf euch.

Meisterinformationen:
Gedankenmagie oder Nivesischkenntnissesind sicherlich hilf-
reich, um zu verstehen, was die Schamanin meint — Kyrjaka
wird Larkas Krone heute Nacht vernichten und damitdie un-
sterbliche Silberwolfskonigin selbst. Zudem hat Kyrjaka die
Herzen der Silberwélfe vergiftet — esgibt also einen Weg, die
Wolfe wieder zu normalem Verhalten zurtickzuflhren
— die 'falsche Wolfin', falsch im Sinne von bose,
schlecht, zu verjagen oder vernichten. Myrkky be-
deutet im Garethi nichts anderes as Gift und
wird von den Schamanen benutzt, um Di-
monen - giftige Geister — zu bezeichnen,
ohne sie wirklich zu erwahnen, damit
man sie nicht auf sich herabruft.
Und vielleicht erkennen die Helden ja
sogar, was sich hinter der 'Schlinge' ver-
bergen konnte, mit der L arkagefesselt ist
... Im Zweifelsfall kann Alvinia oder Sulva
ihnen diese Vermutung unterbreiten, oder
siesehen esschlief3lichin der Wolfshéhle
selbst. DasArtefakt, das fihig war, die
Halbg6ttin Satuaria zu Uberwin-
den ... das kénnte doch sicher- | 5§
lich auch eineTierkonigin ent-
machten? ~
Die Unglaublichkeit dieses
Gedankens sollte den Helden
bewuf3t sein: ein solch legendi-
res Kleinod in den Handen einer
D&monin.
Ist Kantalasich schlieRlich sicher, dalt chie Hel
den niche etwa die Wolfe ihres Stammes abste-
chen wollen, sondern ihnen etwas an der Sache liegt,
stimmt sie mit einem ,Kantala bringt Fremde zu Hoéhle!" ein,
dieHelden zu fiihren — die Orks allerdings mussen bei ihrer
Hohle bleiben. Eine knappe Stunde weiter erkennen siedann
am frihen Abend nach verschlungenen Wegen, auf denen
Kantala und Ruokol einige der Silberwdlfe umgangen haben:

Allgemeine Informationen:

Von einer niedrigen Klippe aus konnt ihr in das Bergtal vor euch
blicken und erkennt dabei einen schmalen Hohleneingang, aus
dem gerade zwei knurrende Wolfe rasen. Mit silberschim-

merndem Pelz halten sieschlie8lichinne und fletschen die Zah-
ne, um dann ohneweitere VV orwarnung aufeinander loszugehen.
Neben euch stofRen Kantalaund ihr Wolfein leises Knurren aus,
dasschlieilich in ein Jaulen tUbergeht — ein Laut voll Zorn und
Ohnmacht. Drei weitere Silberwolfe traben an der Felswand auf
den Eingang zu und verschwinden im Dunkel, und tberall um
euch herum hért ihr Wolfsgeheul — mal néher, mal in der Ferne.
Alvinia schittelt den Kopf. ,,Da sind siedrinnen?Verflucht. Ich
glaube nicht, daf’ es uns gelingt, da ungesehen und in einem
Stlick hineinzukommen!*"

Auch Kantala schaut sich zu euch um. ,Kantala und Ruokol
Wolfe, aber Kyrjaka weil3 — wird sofort téten."

Meisterinformationen:
Lassen Siedie Helden das Geschehen vor der Hohl e ein Weil-
I chen beobachten. Immer wieder kommen oder gehen Wélfe
in verschiedenen Aggressivititsstadien, und mit der Zeit soll-
ten sietatsachlich zu dem SchluR kommen, dal} daseinzige,
was dort hineinkommt, ein Silberwolf ist. Drdngen Sie die
Helden jedoch nicht — sie miissen alle anderen Aktionen von
selbst verwerfen!
Bewaffneter Angriff hat keinen Sinn: Kantal as Aussage nach
befinden sich in den Hohlen dieses Berges ,,Larkas Sip-
pe", will sagen: etwa zwei- bisdreihundert Tiere. Zwar
wohnen die nicht alle in denselben Hohlenrdumen,
doch sind dieeinzelnen Kavernen der umliegenden Ber-
gefast alledurch Gange mit den Hauptsélen verbun-
den. Indiesen selbst mégen zwar nur das
- groRte Rudel mit etwadreiRig Tieren le-
ben, aber selbst dasist fir unsere wak-
4 keren Gesellen noch zu viel.
Sollten die Helden den Wélfen zu
% nahe kommen, weisen sie sie mit
“  4-5Tieren, die sie anfallen, dar-
auf hin, dafd sie dort vermutlich
so nicht hineinkommen. Die
i Wélfe greifen alles an, was in
Menschengestalt ist, so dal? man
"Q“( das geruchsldschende Kraut
A Talaschin nicht dazu verwenden
kann, die Hohle unbehelligt zu
betreten.
Vielleicht kommen die Hel den von alleine auf den Gedanken
mit der Verwandlung, denn immerhin besteht die Méglich-
keit, da3 Sie einen Verwandlungsmagier oder eben selbst ein
Wolfskind unter Ihren Helden haben. Dienlich sind hier al-
lein die Wolfsgestalt eines Nivesen, der ADLER, WOL Fund
der SALANDER MUTANDER - letzterer erlaubt es sogar,
auch anderein Woélfe zu verwandeln, diedann allerdings nur
noch nebulése Erinnerungen an ihr menschliches Ich besit-
zen. Gelingt esden Helden allein. sich in eine Wolfsarmee zu
verwandeln — gut und schon. Vermutlich ist dies jedoch nicht
der Fall. und so kommen Alvinia und ihre Schwestern ins Spiel:
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Allgemeine Informationen:

Die Hexe griibelt vor sich hin bis schliellich ein schlauer Aus-
druck auf ihre vereisten Zuge tritt. ,Heute Nacht ist die
Levthansnacht! Nachdem Kyrjaka uns schon unser Fest verdor-
ben hat, kénnen wir ihr genausogut ihres ruinieren!" Sie mif3t
euch mit Blicken. ,Meine Schwestern und ich sind in der Lage,
euch dort hineinzubringen — aber nur, wenn die kleine Halb-
wolfin daihre Brider und schwestern ein wenigablenken kann!
Kommt ihr dort hinaufaufden Hiigel. ich sorgedann dafiir, daf
ihr zu unserem Tanzplatz kommt. Dort wird unsere Gemein-
schaft euch die Leiber verleihen, die ihr hier benétigt: die von
Silberwolfen!”

Meisterinformationen:

Naturlich kann Kantala oder ein Heldenmagier oder —
schamane auch einen Winddschinn beschwoéren, um dieCha-
raktere auf den Berg zu transportieren, die Schamanin bené-
tigt daflr allerdingsein Ritual. Dasalles mag allerdings nicht
notig sein, wenn Ihr EIf den ADLER. WOLF ... kann, der
Magus seinen Teppich nimmt und die Spielerhexe den Besen
... Doch gehen wir hier einmal nicht davon aus, da3 Ihre Grup-
pe derart flugtiichtig ist, und sorgen so anderweitig fur den
Anflug.

Haben die Helden einmal ihre Wolfsgestalt erhalten, konnen
se feststellen, dafd es offensichtlich von oben her einen Zu-
gang in den Berggibt, der nur fir Wolfspfoten geeignet ist ...
Ein Mensch wére zudem fiir die Gadnge zu grof3.

Wenn esirgend geht, wird Sulvadie Hel den begleiten wollen.
Alvinia sorgt fur dasRitual, ihr reicht esvdllig, den Untergang
Kyrjakas (wiesiemeint) initiiert zu haben. Der Orkhauptmann
seinerseits hat seinen Teil des Handels erfiillt und wartet bei
Kantalas Hohle — es ist fur die drei alleine auch nicht ganz

ungefahrlich, jetzt durch die Berge zuriick nach Rorkvell zu
reisen.

Ubrigens: Nattrlich werden sich Ihre Helden dagegen stréu-
ben, Bestandteil eines Hexenrituals zu sein, namlich der zu
verzaubernde ...

Sie kénnen natiirlich auch Unsichtbarkeitsmagie versuchen —
doch bei diesen Spriichen werden Kantala und Ruokol die Per-
sonen mit sicherem Geruchssinn in jedem Fall ausfindig ma-
chen. Eine Mdglichkeit, sich zu tarnen und doch noch in die
Hohle eindringen zu kdnnen, wére die Kombination eines
VISIBILI mit der geruchsbindenden Talaschin-Flechte: Risi-
koreich und astralintensiv, mit dem Ublichen VISIBILI-Pro-
blem behaftet, da3 die Waffen der Helden durch die Luft zu
schweben scheinen, aber mdglich. Wenn die Helden sich par-
tout nicht verwandeln lassen wollen, wére dies ein moglicher
'Notanker'. Ein weiterer Weg ware, einen Erzdschinn zu bit-
ten, die Gruppe durch den Felsen zu transportieren — még-
lich, allerdings missen die Helden innen sofort damit rech-
nen, attackiert zu werden — in Wolfgestalt ist dasanders. Grol3-
flachigwirksame Beherrschungsmagie (PANIK) wirkt nur auf
denkende Wesen, und Kampfzauberei (IGNISPHAERO) soll-
tesich eigentlich von selbst verbieten — immerhin kénnen die
Silberwolfe eigentlich nichts fir ihren Zustand. Illusionen
haben gegen Tiere ebenfalls keinen Sinn, da sie die Welt um
sich herum immer mit dem Geruchssinn Uberprifen ...
Straubt sich Ihr Praiot (Verzeihung: Praiosgeweihter) gegen
diese Vorgehensweise, sollten die anderen Helden ihn sicher-
heitshalber zurticklassen, aber vielleicht hat Ihre Spielrunde
ja noch ganz andere Dinge in petto, die ich hier von meinem
Schreibtisch aus nicht ahne... In diesem Fall mifiten Sie die-
sen Teil improvisieren und setzen dann in der Hohle mit der
Konfrontation Kyrjakas wieder ein.

Zum Hexenfest

Allgemeine Informationen:

Alviniasetzt sich auf ihren Kampfstab und saust auf und davon,
um hinter einem Bergvorsprung zu verschwinden. Kantal a nickt
euch zu und raunt: ,Kantala und Ruokol machen Pfad frei!",
dabei deutet sieauf den Weg zum Higel hinauf,von dem Alvinia
euch abholen will. Sie legt die Kleider ab und verstaut sie mit
Speer und Gepack in einer Felsspalte, |auft mit dem Wolf an ih-
rer Seite zwanzig dreiRig Schritt auf den Hiigel zu, um sich
schlieflich auf den Felsen zu hocken.

Sanft schlief3t sie die Augen und wirft das Haar zuriick, knurrt
leiseaus der Kehle, um dann den Kopf in den Nacken zu legen
und ein halblautes, wildes Heul en auszustof3en. Der Rauhwol f
an ihrer Seite stimmt mit ein, und von dem Hugel, auf den ihr
wollt, erklingt eine doppelstimmige zornige Antwort.

Die Verwandlung geht schnell vonstatten. Die Anstrengung wirft
die Nivesin zu Bodcn, ihr Fleisch verformt sich, Maul und Fell
wachsen schnell, withrend sie ein halb triumphierendes, halb
schmerzhaftes Knurren ausstof3t. Noch bevor siesich als Woltin

wieder erhoben hat — einer Wolfin, die halb dem Rauhwolf ne-
ben ihr, halb den Silberwélfen aus dieser Gegend zu &hneln
scheint, sind auch schon einige der tollen Wélfe heran und wer-
fen sich auf die beiden. Kantala und Ruokol jagen davon, attak-
kieren dieWaolfeimmer mal wieder, bissieschliefflich mit ihnen
den Hang hinab verschwinden — der Weg ist frei!

Mednerinformaione s

Lassen SiedieHeldenden Weg zum Hiigel relativ unbehelligt
hinter sich bringen. Nach einigen langen Momenten des War-
tens — einige Silberwolfe ndhern sich bereitswieder ziellosdem
Standpunkt der Helden — tut sich schliefilich etwas:

Allgemeine I fisrsmisinen |

Ein Rauschen und Kreischen dringt an eure Ohren — bei den
Zwolfen! Harpyien! Ein ganzer Schwarm von ihnen kreist iber
euren Kopfen, um schliellich auf euch herabzustiirzen! Schon
duckt ihr euch unter den erwarteten scharfen Krallen der irren
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Adlerweiber, da hort ihr eine spéttisch lachende Frauenstimme:
"Nur keine Angst, liebe Freunde! Die Damen sind unsere, nun,
Freundinnen kénnte man wohl sagen. Siesind es, die euch hin-
auf auf den Gipfel des Rorwhed tragen werden, damit ihr an
unserem Fest teilnehmen kénnt. Als Ehrengéste selbstverstand-
lich." Seltsamerweise landen die Harpyien mit gedampftem Ge-
kreische tatsachlich ein wenig abseits von euch, wahrend zwei
Frauen vor euch stehen. Alviniamitihrem Stabin der Hand ver-
blat neben der Hexe an ihrer Seite: Sicherlich ebenso schén
wie die Rahjageweihte Sulva, hat siedennoch eine vollig andere
Ausstrahlung. Langes tiefrotes Haar fallt ihr wild gelockt tiber
die Schultern auf den Riicken bisfast zu den Hiiften, der Korper
ist von einem griinen Kleid bedeckt, dasam Hals zusammenge-
nommen die Schultern und Arme frei 1aBt. Die Gesichtsziige
und die griinen Augen jedoch wirkten sicherlich nicht so be-
fremdlich, wéren nicht dieglitzernden Eisadern aut Armen und
Gesicht, die sie jedoch im Gegensatz zu Alvinia nicht zu unter-
kuhlen scheinen. In der Hand hélt sie den Besen, und trotz des
Fluches wirkt sie so hexisch wieesnur geht — wild, leidenschaft-
lich, frei. Um ihre Beine streift ein blaugrauer AI’Anfaner Kater
mit langem, seidigem Fell, der strahlend blaue Augen hat.

Mit einem spéttischen Lacheln macht sieeineleichteVerneigung
in eure Richtung: "Ich bin Xerinn, die Herrin dieses Festes, und
diesist mein Liebling Xermandos." Sie deutet auf den pracht-
vollen Kater hinab, der euch herablassend anmaunzt.

Meisterinformationen:
Ja, das ist unser Ernst: Die Helden sollen sich in die Hande
von Hexen und Harpyien begeben, sich in Wélfe verzaubern
lassen, um dasAbenteuer zu beenden ... Verbietet essich einer
der Helden ausguten, rollenspielerischen Griinden, daran teil-
zunehmen, wirken nur noch drei Methoden: Entweder die
radikale (Schlag auf den Kopf, um ihn bewuRtlos zu schla-
gen), die alternative (Kantala beschwort einen Dschinn (in
ihrem Wortschatz einen 'GroRRen Luftgeist'), allerdings mifite
siesich zum Sonnenuntergang erst einmal zurlickverwandeln)
oder die exklusive: Der entsprechende Held kann nicht teil-
nehmen (sicherlich die unschonste Variante).
Ansonsten wirkt nur noch die brutale Weise: Die Harpyien
stiirzen sich auf ein Zeichen der Oberhexe einfach auf die
Helden, um sieschlieilich zu zweit, jede packt einen Arm mit
ihren Krallen, hinaufzuzerren ... Wehren sich die Helden mit
Klingen, wird auch schon mal schonungslos zugelangt, an-
sonsten sind die Harpyien angewiesen, die Helden mdglichst
unverletzt zu lassen.
WilligendieHelden ein, passiert quasi dassel bedie Harpyien
stiirzen sich auf sie. Der Flugist sicherlich nicht bequem und
geht auch nicht ohne einige Blessuren vonstatten, ganz zu
schweigen von den lUsternen Blicken, die die Harpyien den
mannlichen Helden zuwerfen ... Doch scheinen sie durch ei-
nen Bann oder Zauber unter der Herrschaft Xerinns zu ste-
hen, die mit Alvinia neben den Helden herfliegt und ihnen
aufmunternd zuzwinkert.

Wehrt sich einer der Helden in der Luft (eineWaffezu ziehen
ist allerdingsunmdoglich, dabeide Armefestgehalten werden),
kommen die Harpyien ins Trudeln. Kommt esdazu, dalReine
von beiden abgeschuttelt wird, hat die verbliebene leidliche
Probleme, den Helden alleine zu schleppen und wird vermut-
lich in immer schnelleren Sinkflug Ubergehen missen, dasie
herabgezogen wird. Zwar kénnen die Kreaturen einen ausge-
wachsenen Menschen (ber kurze Strecken allein wegtragen,
aber garantiert nicht 2.000 Schritt senkrecht in die Héhe....

Der Hexenzirkel

Allgemeine Informationen:

Ihr purzelt zu Boden — diese kreischenden Weiber haben euch
tatséchlich halbwegs sicher dort oben abgesetzt. | hr befindet euch
auf einer Plattform, umgeben von hellen Silbertannen, zwischen
denen wenige Schwarzfichten stehen. Dies muR der hdchste
Punkt des Berges, wenn nicht gar des ganzen Rorwhed sein. Er-
staunlich Gppigfir diese Hohen wachsen Blutdorn und Wachol-
der, und sogar Bunten Mohn, Basilaminen, Alraunen und Zwolf-
blatt erkennt ihr wild — oder doch gepflegt? — durcheinander-
wachsen. Sogar Wirselkraut und Vierblatt gedeihen hier noch,
und das in dieser Gebirgshdhe! Wieein prachtvoller Wildgarten
voller Uberraschungen mutet dieser Ort an, und noch wahrend
ihreure schmerzenden Glieder reibt, sammeln sich langsam Ge-
stalten um euch. Sechs Frauen und ein Mann, alle offensichtlich
Hexen, begutachten euch. Manchesind neugierig, manche miR-
trauisch, alle jedoch spéttisch und einige lacheln sogar freund-
lich. Keineder Gestalten jedoch scheint von dem Fluch Kyrjakas
verschont geblieben zu sein, alle leiden unter den marmor-
ahnlichen Eiszeichnungen und leichten Unterkuhlungen.
DieOberhexe Xerinn deutet auf eine der Frauen: "Wenn ich vor-
stellen darf: Eriala, und dies istihre Pechnatter Ynlala”, sie deu-
tet auf eine dunkle, schone Frau mit schwarzen Haaren und grii-
nen Augen, die spottisch und hintergriindig blitzen.

Siedeutet aufeine weitere Hexe, liber deren schwarzes Haar ein
rétlicher Schimmer zu flimmern scheint. Ihr elegantes Kleid wirkt
vinsaltisch und hielte auch an eines KaisersHof noch den neidi-
schen Blicken Stand ..." Calayada Ciella mitihrem Kater Amasso,
neben ihr die herrische Dame ist Saray mit Elwyn." Dieweitere
Frau trégt die praktische ‘Streunertracht’ — Reithose, Stiefel, Wams
und Hut mit Feder und halt Calayas Arm. Elwyn muRdiewild
schwarz-weil gefleckte Katze an ihrer Seite sein ... Als Xerinn
auf den elegant gekleideten M ann deutet, lachelt sie und meint:
"Desidero, ein Freund aus AlI’Anfa, mit seiner kleinen Grandessa
Shantalla." (Einer weif3en und zartgliedrigen Katze.) "Und dies
sind Geshmyna und ihre Smaragdnatter Zalphine. Damit wa-
ren wir sieben, und ich bin sicher, wir werden heute noch einen
wilden Abend miteinander verbringen ... Ach ja, da hinten sind
noch Shaya mit Alraxin", eine recht junge Frau, die Desidero
sehr dhnlich sieht, mit einem Raben auf der Schulter, "und Sari
und Lysaloya. Sie sind sozusagen unser Nachwuchs...” Sari ist
ein Mé&dchen in Gauklertracht mit roten Prachtlocken und lu-
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stig blitzenden hellbraunen Augen, die gerade versucht, einem
hellen Affchen ein blitzendes Stiick Kristall abzujagen.

.'.'i.:'r'n'mrrﬁ.ln.rm.rfr.lwn.‘
Dann stellt Alviniadie Helden vor, jeweils mit einem kleinen
Attribut versehen, z.B. ,Alrik, der ehrliche Krieger', oder die
,stetsschlecht gelaunte Harika'. Dinge eben, die beweisen, daf
sie eine gute Menschenkenntnis hat und bisweilen Ziige an
den Helden erkennt, die denen selbst noch nicht so aufgefal-
lensind ...
Noch ein paar kurze Charakterskizzen fir die Hexen:
Xerinn: Unbestrittene Herrin des Festes, ist mit ihrem locke-
ren griilnen Seidengewand ganz die Konigin der Nacht. Sieist
der Archetyp der Nachtschénen (wie man die Katzenhexen
nennt), eigenwillig und grausam, verspielt und |eidenschaft-
lich, spdttisch-iberheblich. Spezialgebiet Verwandlung. Sie
wohnt in Lowangen zur Zeit mit dem Alanfaner Schénling
Desidero und seiner Nichte Shaya. I hr blaugrauer Edelkater
Xermandos scheint ebenfalls recht tiberheblich zu sein — ty-
pisch Katze.
Eridla: Glattes, schwarzes Haar, blaigriine Augen, gibt sich
hintergriindig, aber den Helden aufgeschlossen. Sie ist die
Déamonologin des Zirkels und sehr gefahrlich. Friher kurz
Schiilerin der Hexe Achaz. Sie neidet Xerinn den Vorsitz des
Zirkels. Die Pechnatter Yn/ala ist ein durchtriebenes Biest.
Calaya da Ciella: Junge, unsterbliche Hexe, noch nicht sehr
erfahren. Lebenshungrig, aber mystisch. Siegibt sich ganz dem
Rausch der Nacht hin. I hr schwarzes Haar mit dem fast fun-
kelnden Rotglanz ist sehr aufféllig. Sie stammt ausVinsalt. Der
schwarze Kater Amasso (nur seine Herrin darf ihn Amassino
nennen) ist ein wenig zurickhaltend und sehr aufmerksam.
Beherrscherin.
Saray: Derzeitige Geliebte von Calaya. Sie tragt immer die
Streunerkleidung, dasie den " eleganten Fummel" nicht mag.
Ruhig und intelligent, bewahrt immer einen kiihlen Kopf, den
s nur im Angesicht einer schénen Heldin verlieren konnte.
Die blonden Locken sind recht kurz und im Nacken zusam-
imengenommen, sie hat graue Augen. Dieschwarz-weil3e Katze
Elwyn ist sehr schlank, vom Charakter her selbstbewuf3t und
unabhangig wie ihre Herrin.
Desidero: Schwarze Haare, eisgraue Augen, in schwarze
ilanfanische Seide gekleidet. Ironisch und faul, aber erstaun-
lichgut informiert Uber gewisse Kreise. Beherrscher. Sehr zirt-
lich mit seiner weiflen Alanfanerkatze Shantalla, die angeb-
lich zu Ehren der beriihmten Grandessa selbst so benannt ist.
IDas Kétzchen ist anschmiegsam und schmusebedurftig.
iGeshmyna: Hilt sich fur etwas besseres als 'normale Men-
schen’, ist aber nicht eigeboren. Verwandlerin, wohnt in
ILowangen. Die Smaragdnatter Zalphine trennt sich nie von
1threm Schiitzling und scheint sehr eifersiichtig.
Uvinia Umganglich, freundlich, praktisch veranlagt, analy-
siert die Situationen meist kiihl. Sehr aufgeschlossen, was den
Wissensaustausch angeht, manchmal ironisch. Alsehemalige

Lieblingsschilerin Gloranas bereits ein wenig verdorben.
Damonologin. Die Pechnatter lalbena weil, sich unauffallig
(sprich: tierisch) zu benehmen, halt sich am liebsten im Hin-
tergrund. I hrist jedoch genauso am Lernen gelegen wie ihrer
Herrin.

Shaya: Eine stille junge Frau mit tiefen dunklen Augen. Sehr
sinnlich, hélt sich jedoch zuriick. Sie ist eine Verwandte von
Desidero und hat erst eine Hexennacht hinter sich, ihr Rabe
Alraxin fand sie zudem vor wenigen Wochen, so daf? sie sich
stark mit ihm beschéftigt.

Sari: Eine junge Hexe aus der Fahrenden Gemeinschaft\, die
ebenfalls erst eine Hexennacht hinter sich hat. Geshmynaer-
kannte ihre groRRe Begabung, verbrachte jedoch bereits viel ver-
schwendete Zeit damit, der Gauklerin ein wenig Sinn und Ver-
stand einzublauen. Lysaloya, ihr Goldkopflowenittchen, sti-
bitzt von allen Leuten Kleinigkeiten, diedann von der kaum
zerknirschten Hexe mit siiflem Augenaufschlag zuriickgege-
ben werden.

Generell sind die Hexen theoretische Nachfol ger von Gloranas
Rorwhed-Zirkel, beschéftigen sich jedoch nicht ausschliefllich
mit der Damonologie. Die Damonologinnen Alvinia und
Eriala praktizieren ihre Kunst zudem weniger von der diister-
verehrerischen Seite derselben, sondern von der 'praktischen’
(soweit dies fir Hexen méglich ist). Keine der Hexen steht in
einem Damonenpakt, und die Dimonologinnen unter ihnen
werden den Helden ihre Kiinste garantiert nicht auf die Nase
binden — man weil} ja, wie kleinkariert Zwolfgotterglaubige
da sein kénnen!

Ubrigens befindet sich etwas unterhalb des Tanzplatzes eine
Hutte, in der seit Jahren eine Familie lebt, die den Hexen zu
Diensten ist. Sie pflegen die Ptlanzen (auch Gemisegarten,
ausdenen siesich verkdstigen), bereiten die Feste vor und spie-
len die Instrumente. Alrik und Ithina Gargelmoos mit den
Kindern Brin, Emer und Alara (man bewundert das Mittel-
reich sehr) sind schon lange nicht mehr unter Fremden gewe-
sen und vermissen die Gesellschaft auch nicht sehr. Zudem
lieResich die weiteWelt nur durch eine auRerordentliche Klet-
terpartie erreichen. Alara ist zwar erst sechs, bewies Alvinia
allerdings bei einem ihrer Besuche eine leichte magische Be-
gabung ...

Alle sieben Zirkelhexen verfechten leidenschaftlich ihre Ra-
che an Kyrjaka, und nur aus diesem Grund sind sie auch be-
reit, so eng mit den Helden zusammenzuarbeiten und ihnen
— daes keinen anderen Weg gibt — ihren Festplatz zu zeigen.
Der Zirkel traf sich hier bereits vor etwa vier Wochen, um ein
Ritual vorzubereiten, dasam 23. Efferd — der Neumondnacht
dieses Efferdmondes — durchgefiihrt werden sollte. Keine der
Hexen wird den Helden darlber genaueres berichten, doch
man wollte diese Nacht und das L evthansband dazu nutzen.
den Sohn Rahjas und Bezwinger Satuarias selbst mit dem
Levthansband zu binden, um ihn tber die Mutter aller Hexen
und maoglicherweise sogar ihren Aufenthaltsort auszufragen.
Vermutlich ihr Glick, daR das Band abhanden kam ...
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Calaya ist auf der fiinften Stufe, Desiderio und Saray auf der
siebten, Geshmyna auf der neunten, Eriala auf der zehnten,
Alvinia auf der zwolften und Xerinn sogar auf der vierzehn-
ten. Shaya und Sari sind natdrlich Erststuflerinnen.

BergSilberkrone

Mei st eri nf ormat i onen:
Kurz ein paar Worte zum Ort des Geschehens: Die Silberkrone,
so benannt wegen der vielen Silbertannen, die dort wachsen,
ist in der Tat ein mystischer Ort. Nicht umsonst tanzen dort
die Hexen des Svelltlandes seit Jahrhunderten zu den Sonn-
wendfesten, nicht umsonst wahlte Gloranaihn fir ihren Zir-
kel, nicht umsonst wacht hier eine Tierkénigin, um ihn zu
behiten. Die Kraft Sumus ist an diesem Ort stark, was sich
auch auf die Magie von Spielercharakteren auswirkt. Spriiche
gewirkt nach der analytischen, starren Vorstellungder Gilden-
magier sind hier generell um drei Punkte erschwert, wéhrend

Naturmagier (also so ziemlich alle anderen) feststellen, dafd
ihnen das Zaubern an diesem Ort leichter von der Hand geht
(drei Punkte Erleichterung).

Der Zirkel Xerinnstrifft sich hier in dieser Zusammensetzung
nur inder Levthansnacht, zu den Sonnwendfesten lide Xerinn
(zur Zeit die machtvollste Hexe dieser Gegend) alle Hexen
des Svelltlandes, und dassind nicht einmal wenig. Das Fehlen
der Praiospriesterschaft in den orkbesetzten Landen gab dem
natiirlich VVorschub, dazu kommt, daR das L and schon immer
rauh und weit war. Und vielleicht zieht jaauch die Macht des
Berges die Tochter Satuariasin seinen Bann ...

Die Stérke Sumus an diesem Ort ist es auch, die Kyrjaka
hierherzieht. Um ihren derischen Leibweiter zu speisen, per-
vertiert sie solche reinen Erdkréfte und fihrt sie sich zu - der
eigentliche Plan der Damonin, fir den sie diese Intrige ins
Rollen gebracht hat.

Doch mit Hilfelhrer Helden sollteesgelingen, diesem Vorha-
ben ein Ende zu setzen. .

DunkleWonne

Mei st eri nf ormat i onen:
Tatsachlich treffen die Hexen noch einige Vorbereitungen. Ein
paar Diener bauen ihre Musikinstrumente auf, der Hol z-
stold wird weiter aufgeschichtet, die Frauen

schmiicken

die Hiume

rundberum mit Lamys ",

onsund kleinen Glas- und Kristallsttickchen, dieim Licht des

Feuers wunderbar glitzern werden.
Nach etwa zwei Stunde heil3er Vorbereitungszeit — das Feuer
wird entzindet, damit es zur Feier gut
brennn, r"|r|:-n'hhp| ele sl CRsts
thcke werden
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daran gegart, Wein mit Kréutern versetzt und mit Saften ge-
mischt, i n einem runenbedeckten Kessel brodelt einewohlrie-
chende Suppe - Spinnenbeine und Froschaugen, wie Xerinn
scherzhaft auf neugierige Fragen antwortet.

Allgemeine Informationen:

Dann beginnt der Tanz. Die schénen Hexen in prachtvollen
Tanzgewandern schreiten zunéchst nur auf dem Platz auf und
ab, lachen und scherzen mit leuchtenden Augen in der Erwar-
tung dessen, was kommt. Auch ihr seid geladen, euch zu amii-
sieren, von dem schmackhaften Wein zu trinken, die Fleisch-
spiefle zu vertilgen, zu tanzen und zu lachen.

Die Musikanten beginnen zu spielen, eine muntere, leichte
Musik, und bald beginnen die Hexen schon, dazu die Huften
kreisen zu lassen und sich langsam im Takt hin- und herzuwiegen
- undauch Sulva kann dem Rhythmus nicht widerstehen. Die
wunderschéne Calaya mit dem seltsam rot-schwarzen Haar
kommt auf (mannlicher Held) zu, diegriinen Augen wie Koh-
len ausdem L agerfeuer gl ithend. Sie nimmt dich bei der Hand
und fihrt dich ndher zum Feuer, um dann langsam um dich
herum zu Tanzen.

Mei sterinformationen:
Reihen sich die Helden nur widerstrebend ein, improvisieren
Sieauch furr andere der Hexen unmiRverstandliche Aufforde-
rungen an die Helden. Haben Sieeine Heldin in der Gruppe,
wird Desidero sie umschmeicheln und umgarnen, was er an-
sonsten bei Sulva tut — doch die Rahjagewecihte gibt sich dem
Tanz auch gerne mit einer Frau hin.
Selbstverstandlich bietet die Hexennacht den breiten Rahmen
fur Gesprache, personliche Begegnungen und viele weitere
rollenspielerisch wertvolle Szenen. Von Eifersuchtsszenen
zweier Hexen Uber einen Helden, Verliebtheit einesjunghelden
in die schéne Unsterbliche Calaya (was dann wieder Eifer-
sucht bei Saray und Amdsiertheit bei Calaya hervorruft, die
diebeiden gerne um sie balgen sieht) tber diekleine Schmu-
sekatze Shantalla, dieeinen sympathischen Helden quasi mit
Beschlag belegt, hin zu magotheoretischen Diskussionen zwi-
schen der Spielermagierin und Alvinia, die der theoretischen
Magie sehr viel I nteresse entgegenbringt, ist alles moglich. Viel-
leicht kniipfen sich hier Bande fiir ein neues Abenteuer? Sari
vereinbart moglicherweise, mit den Helden fortzuziehen, da
ihr die ernste Verbohrtheit Geshmynas langsam auf die Ner-
ven geht — und wenn einer lhrer Spieler Lust auf eine erst-
stufige Hexe hat ...
Doch zuriick zum derweil fortgeschrittenen Fest:

Allgemeine Informationen:

DieMusik wird sinnlicher, dusterer, der Rhythmus schneller. Eine
Spannung liegt in der L uft, dieihr kaum beschreiben kénnt, fast
meint ihr, es knistert und blitzt unsichtbar um euch herum — als
wirden die Hexen ein unsichtbares Netz um euch herum we-
ben, immer dichter, mit jedem Fuf3, den sie setzen, mit jeder Kreis-

drehung, diesievollfuhren. I hr bemerkt, wiesich eure FliReganz
von allein bewegen, der Kopf wird leicht und leer und schwebt
vorbei am Feuer.

Auch die Hexen haben die Augen fast geschlossen und scheinen
zu schweben — alles wirkt mit einem Mal traumhaft langsam.
Eine Frau — Xerinn? Alvinia? — setzt einen grofRen Kelch an
(Heldenname)s Lippen, der gierig trinkt — roter Wein flie}t aus
dem Kelch auf seine blof3e Brust, das Hemd hangt ihm in Fet-
zen am Leibe.

Sulvas nackter Korper schwebt drehend an euch vorbei — sie hat
die Robe langst abgestreift und geht ebenso in der Eksrast des
Tanzens und Feierns auf wie die Tchter Satuarias.

Wieein Sogwirken dieim Feuerschein gl ihenden schwei 3nassen
Leiber um euch herum, ziehen euch immer tiefer in das uralte
Lied, das sie singen. Schmale Fiif3e huschen uber die festge-
stampfte Erde, streifen die Glut der brennenden Scheite, wir-
beln Wolken roter Funken auf. Allein der Rausch im Tempel der
Rahjavermag euch an dieses Gefuihl der Trance zu erinnern, das
ihr nun verspirt, doch erfillt euch hier eine Dusterkeit, die in
einen Tempel der Lieblichen Géttin keinen Einzug halt. Schliel3-
lich sind eure Seelen eingesponnen in das knisternde Geflige
astraler Macht um euch herum, das euch bis ins Innerste be-
rihrt und dort etwas veréndert — nie wieder werdet ihr sein wie
zuvor, daswift ihr ... ihr habt die Dunkle Wonne gespurt.

Mei sterinformationen:
Legen Sie beim Vorlesen immer wieder Pausen ein, in denen
die Helden auf das Gehorte reagieren kénnen, um sie in das
Geschehen einzubinden. Wer sich hier noch straubt, wehrt sich
umsonst -- der Sog ist unauthaltsam (auf3er durch géttliche
Intervention, will sagen ein Mirakel. das die Selbstbeherr-
schung des Geweihten erhoht ...)
In der Dunkeln Wonne der Hexennacht haben die Tochter
Satuarias auch den Zauber gewoben, den sie ausihrer astralen
Macht, aber auch ausihrer Rachegier speisen. Die Helden wa-
chen verwandelt auf — wenige Minuten. nachdem der Tanz
auf seinen Hohepunkt gelangt, endet er im Zusammenbruch
der Tanzer durch vollkommene Erschépfung.
Xerinn sprach im Verbund mit ihren Schwestern zunachst den
SALANDER MUTANDER, erweitert um eine kleine hinein-
gewobene Hellsichtkomponente, die es den Verwandelten er-
laubt, trotz des Zaubers weitestgehend bei ihrem klaren,
menschlichen Verstand zu bleiben. Der Zauber wirkt fur ein-
undzwanzig Stunden (Xerinnsvierzehnte Stufe plus diesie-
ben am Ritual beteiligten Personen).
Was Xerinn den Helden nicht erzahlt, ist, daf sie noch einen
ZAUBERZWANG auf die Helden gelegt hat — daf? sie nie-
mandem etwas Uber die Hexen und den Tanzplatz verraten
dirfen und niemals mehr, auf3er in grof3er Not, hierher zu-
rickkehren durfen. Will ein Held dagegen verstof3en, muBihm
eine Selbstbeherrschungsprobe + 21 gelingen, doch dann er-
leidet er den Schaden des Fluches wie unter dem ZAUBER-
ZWANG im Codex Cantiones angegeben — 3 SP pro Tag.
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Mit den Sinnen desTiers

Allgemeine | nformationen:
Ihr erwacht. Ein-, zweimal geblinzelt, denn es ist schrecklich
hell. Schlimmer alsdas Licht ist jedoch der Larm. Um euch her-
um herrscht ein Fauchen und Rauschen, als habe Boron alle
Raben Deres gesandt, um euch zu holen. Der Wein der Hexen
muld eure Sinne Uberreizt haben, denn der Qualm des Feuers
sticht messerscharf in eure Nasen.

Hebt ihr die Kopfe, stellt sich heraus, da3 sowohl der
L&rm als auch das grelle Licht vom noch
immer lichterloh brennenden Hexen-
feuer stammen. Stimmt etwas mit eu-
ren Augen und Ohren nicht?
Dieglanzenden nackten Leiber der
Hexen sind ebenfalls auf dem Bo-
den um das Feuer herum zu se-
hen — auch sie beginnen gera-
de, sich miihsam zu regen.

Sie die Helden langsam ihre Kérper erkunden. Die Nase ei-
nesWolfesriecht unvorstellbar besser alsein Mensch, und auch
sein Gehor ist wesentlich stérker ausgebildet. Statt dessen kon-
nen sie kaum Farben sehen, ein Umstand, der sicherlich auch
fur Umstellungsprobleme sorgt.
Dielnstinkteder Helden haben allerdings gehdrig gewonnen
— undsodurchdringt siezunachst einmal das kaum bezwing-
bareBedurfnis, inihrem soeben neugebildeten Rudel eine
Rangfolge auszumachen. Befinden sich
etwa zwei Kampfer oder dominieren-
de Personlichkeiten unter ihnen, soll-
ten sie es ausfechten, bis einer von
beiden genug hat. (Halbieren Sie
dabei die Schadenspunkte und
ziehen Siesievon der Ausdauer
der Wolfshelden ab — das sind
warnende und schon mal
schmerzhafte Kniiffe und Bis-
se, Wolfe gefdhrden ihren Be-
stand jedoch kaum durch todli-
| che Rangkampfe untereinan-
der.) Stellt sich einer als we-
sentlich stérker heraus, akzep-
tiert das der andere recht
. schnell (wenn er klugist). Re-
| generation erfolgt spater um
b Hﬁ-— drei Ausdauerpunkte pro
Spiclrunde, Sie kénnen dann
=, ein hilichen flekilbel sein, was die
T Abstiegsdauer betrifft — 20 bis 25
Minuten konnen es schon sein, dafd sind
dann immerhin 12 bis 15 regenerierte Punkte.
Weniger dominante Charaktere werden den Gewinner durch

Allgemeine Informationen fiir
einen einzelnen Helden:

Vor deiner Nase riecht es merk-
wrdig. Alsdu néher schniif-
felst, erkennst du im grellen
Licht einen Abdruck im Boden
_ fast meinst du, es musse ein
Widderhuf gewesen sein,

denn die Spur riecht auch

nach Ziegenbock ...

Meisterinfor mationen:

m Versucht ein Held. den ande-
ren anzusprechen, kommt aus
seiner Kehle nur ein dumpfes Grollen. Lassen

Halb Wolf, halb Mensch

[Me gestigen Eigenschaften MU, KL und CH wie auch die
LE bleiben auf dem Wert, den sie vorher hatten. [N steigt um 3
Punkte, FF sinkt um 5, GE und KK seigen wm je esnen Punkt,
e Anwendung von Talenten ist natbirlich auch ein wenig
ﬂ:hwien_;er sc'.l.r.-rden, denn zwar besitze der Held noch das
thenretizche Wissen, doch vermutlich nicht mehr die nétigen
Gliedmallen, um es avszufiihren . Wenn die Wilfsgestale fir
kriftige Behinderungen sorgt, kinnen Sie nach ermessen Aufe
schlige verardnen (bedenken Sge dabei jedoch, dall § Punkte
FFMerlust schon Strafe genug sind _.). Gefakreminsings und
.'ifnnmn:hicﬁ.- steagen |-|:I.I.Ei||: um % Punkte, um die tierischen
Sinne zu reprisenticren.

e Kampfwerte errechnen sich aus den Grundwerten Attacke
7, Parade 5, aufdie der TaW: Rawfen des einzelnen Helden glei-
chermaflen verteilt ward. Z.B. har Hanka die Hexe einen

Ranferwert van 6, so dall 3 Punkie auf Amacke und Parade ge

begt werden. Schiizflich hat sie Werte von 1078 = besser, als ein
durchschnittlicher Wolf, aber schliefich konnte sie ja auch
schon recht gut Raufen,

Megative Eigenschaften veriindern s:ch nichi, mit Ausnabme
der BA; die um 2 Punkte sinkt. Mach Ablauf der Wirkungs-
daverdes Spruches kehren natiirhich alle Were zum L"r:prunﬂ:-
zustand uriick.

Beachien Sie zudem, dall nur die Zihne der in Silberwislle ver-
wandelten mn!;il:hcgahtr.'n |:I1]-|:r].|;cl.|.~c|]1.1en Helden :nl.r_pr:l:h:n-
den Schaden verursachen, um die Dimonin Eyrjaka zu verlet.
zen. Zaubern in Wolfsgestalt ist generell nicht maglich, Mira-
kel und Wander werden nicht betroffen, £5 set denn, Sie haben
cinen Praiosgewethten dabet, der nun vermutlich bar jeglicher
Karmaenergie sein diirfie = schlielilich hat er sich verzaubern
lassen.
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dasdemiitige Lecken der Schnauzevon ihrer Unterwiirfigkeit
Uberzeugen ...

Zu lange sollte es fur die Méchtegern-Wolfe allerdings nicht
dauern, bissie sich auf ihre neuen Korper und Geisteshaltung
eingestellt haben, missen sie ihre neuen Sinne auch schon
erproben: Durch ein wenig Schniffeln und Suchen (lassen
Sie Ihre Helden ihre frisch erhéhten Sinnenschéirfe-Werte er-
proben) kénnen sie bald ein schmales Loch in den Berg fin-

Allgemeinelnformationen:

Der Gang hat ein Ende, und vor euch seht ihr schwachen Licht-
schimmer. Knurren und Jaulendringt an eure Ohren - vor cuch
mu B eineder Wohnhohlen liegen. Ein Gestank stoRt in eure sen-
siblen Nasen und 1863t euch knurren: Damonenduft. Nichts
Dcrisches kann so niederhéllisch stinken.

Die Hahle vor euch ist angefullt mit silberschimmernden Wolfs-
| lebern— etwa ein Dutzend.

k

r Meisterinformationen:

i J Zwar sind dic Helden nun unaufféllig genug, um die Silber-
wolfe nicht sofort aufsich zu hetzen, doch reagieren die Ticre
nicht normal. Lassen Sie ein, zwei Wolfe auf einen der Hel-
| | den einbeiRen, bis er sich merkwurdigerweise wieder beru-
higt und von ihm abliaBt —vielleicht braucht esauch eines tiich-
tigen Knurrens aus der Kchle des Heldenwolfes, oder eines
schmerzhaften Bisses.

Probleme macht ihnen hier zudem der immer stérker werden-
Oe Iifi der Damonenwolfin, der den Helden einige Proble-
me bereiten sollte, sich unter Kontrolle zu behalten — schlief3-
lich sind sie zu einem Teil Silberwélfe und bekommen eine
Spur des Einflusses mit, den Kyrjaka auf die Tiere austibt.
Lassen Sieeinige Selbstbeherrschungs-Proben wirfeln, falls je-
mand seine Nase explizit aufdiesen Duft richtet — bei MiBlin-
gen tobt der Charakter so viele Sekunden lang, wie die Probe
danebengegangen ist.

Durch ihre Kdrper und den démonischen Gestank aus dem
Gang werden Ihre Helden zwar als Wolfe anerkannt, miissen
gch jedoch nun wiederum ins Rudel integrieren.

Der Leitwolf des hier hausenden Rudels fvrdert den des
Heldenrudels heraus - verfahren Sie nach obenstehenden
Regeln und ziehen Sie die Schadenspunkte von der Ausdauer
& (der Leitwolf hat oben genannten Werte eines beherrschen
Silberwolfs).

Egd wieder Kampf ausgeht — natiirlich kénnen sich dieHel -
den auch sofort unterwerfen und den Kampf damit umgehen
-, werden die Wolfe die neuen Rudelmitglieder schlief3lich
eifrig beschniiffeln und sich erst einmal kennenlernen wollen.
Schliefflich aber ruft der Gestank Kyrjakas sie wieder in das
Abenteuer zurick ...

den, das einem Wolf tatséchlich geradegenug Platz bieiei, um
sich durchzuschieben. Dahinter ist der Gang dann hoch ge-
nug. dal sie darin gehen kodnnen.

Die fantastische neue Nase sorgt dafur, dafd die Wolfe schnell
auf den richtigen Weg finden — nach unten, durch ein Laby-
rinth aus Gangen, Hohlen und Spalten. Sich in der Dunkel -
heit allein mit seiner Nase und den Ohren orientieren zu kon-
nen ist sicherlich eine vdllig neue Erfahrung fir die meisten
Helden.

Das Wolfsrudd

Die Wolfshéhle

Allgemeine Informationen:

T diesen Haupthdhlen wohnen Wélfe, brstimmt drei Dutzend.
Einer nagt seine eigene Pfote blutig, in einer Ecke raufen zwei
miteinander und weisen bereitsVerwundungen auf: Eine Meute
nagt an einem Wolfskadaver — eine Rangordnung ist nicht zu
erkennen.

Unter euren schniitfelnden Nasen wird der Gestankder Dimonin
intensiver, so dal} ihr immer starker mit dem Wahnsinn in euch
kéampfen muRt, den der Duft verursacht. Scharren und Schnau-
fen vor euch — eineweitere Hohl e 6ffnet sich, durch das L euch-
ten einer schmalen Gwen-Petryl-Ader im Berg erhellt.
Umeineflache Erhebung in der Mitteder Hohl e liegen mehrere
Wolfe herum und beobachten aufmerksam das Geschehen. Eine
wunderschone Frau mit langem silberweiBem Haar, wiedie El-
fen es tragen, steht auf dem Sockel in der Mitte der Hohle und
hélt einen kleinen Gegenstand fest in beiden Handen — von ihr
geht eine beiRende Ké&lte aus, besonders von ihren Handen. I hr
Gesicht ist von Anstrengung verzerrt, als versuche sie, dasglit-
zernde Kleinod zwischen den Fingern zu zerquetschen, und die
Kélte wird immer stérker. Sie tragt ein tirkisfarbenes elegantes
Kleid nach Art der Hexengewander, das mit silbernem Brokat
an den Randern verziert ist — Kyrjaka.

Eine zweite Frau, die der ersten aufs Haar gleicht, liegt links
hinter der ersten auf einer weiteren Erhebung des felsigen
Hoéhlenbodens. Auch siewirkt blaB3 und farblos, das Gwen-Petryl -
Licht tarbt ihr Gesicht fahl blau. Mit zusarnmengeprefiten Au-
gen windet siesich wie untergraflichen Schmerzen. Ihre Hand-
gelenke aber sind mit einem euch bekannten rot-goldenen Band
gebunden, das sie nicht nur kdrperlich zu beschrénken scheint,
sondern ihr offensichtlich auch die Fahigkeit auf Gegenwehr unid
Befreiungsversuche nimmt. Dies mufR3 Larka sein, die Kénigin
der Silberwolfe.

Von Kyrjaka, die aufrecht im Kaum steht, geht eine erneute Wel-
le der Kélte aus, und dic licgende Frau stéhnt gepeinigt auf, ihr
meint gar, sie verblalit ein wenig vor euren Augen.

Die Hohle hat keinen ebenen Boden — um hineinzugelangen,
seid ihr eine leichte Steigung hinaufgelaufen, zur Rechten der
steinernen'Bihne’, aufder Kyrjaka steht, steigt der Hohlenboden
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weiter an, wahrend der Hintergrund wieder eine leichte Senke
bildet. Absétze und Felsensiulen durchziehen die Halle, dievon
vorne bhis hinten bestimmt dreiBig Schritt durchmif3t.

Mewferinformatroner

= Am gunstigsten scheint es, sich zu trennen und eine Gruppe
zu Larka zu schicken, um sie von dem Band und so ausihrer
Hilflosigkeit zu befreien, wahrend die andere bereitsteht, um
schliefdlich Kyrjaka die Krone Larkas (Beschreibung siehe
Anhang 2) abzunehmen — auch wenn diese so kalt ist, da3
dem mutigen Wolf vermutlich auf der Stelle das Gebil3
zusammenfriert ...
Ein schneller Angriff auf die Damonin, gepaart mit einer ha-
stigen Flucht zu jenem Zeitpunkt, da Larka befreit ist, sollte
am Vielversprechendsten sein, denn dann kann die Silber-
wolfin mit auf der Seite der Helden eingreifen und Kyrjakas
Macht Uber die Wolfe ist gebrochen.
Mdgliche Probleme: Die'Wachwélfe' (deren Zahl Sie zwischen
vier und sechs halten kénnen, je nach Heldenanzahl und -
zustand) in der H6hle werden jede andere Kreatur davon ab-
zuhalten versuchen, an Kyrjaka heranzukommen, und bilden
einen Halbkreis um sie herum, durch den sich die Wolfs-
helden? erst einmal durchkampfen missen. (In Wolfsgestalt
sind esallerdings 'nur’ diese Wachwolfe, gelangen die Helden
auf anderem (magischem) Wege herein, nehmen eventuell
Woélfe der umliegenden Hohlen die Witterung auf und wer-
den sie angreifen ... Und dieser Tumult wird sicherlich auch
Kyrjaka auffallen, die schliefflich vielleicht selbst eingreift ...)

Die W achwolfe

MJ 16 AT10 PA6 LE 45 F63

TP2w+2 @10 AU6G0 WHI] GV 8

Die Silberwdlfe kampfen nach der Befreiung Larkas von dem Levthansband
nur noch mit halben Kampfwerten.

Sind die Helden nicht zahlreich genug, um dieWolfe effektiv

zu bekampfen, konnen Kantala und Ruokol schlief3lich noch
auftreten, nun, da sie Kyrjakas FuBvolk nicht mehr allein ge-
genlbertreten missen. Zudem befindet sich vermutlich (essei
denn, Sie haben sich anders entschlossen) Sulva als Wélfin
unter den Helden, diesieas Trumpf einsetzen kénnen (denn
Mirakel in Wolfgestalc sind ja durchaus noch méglich).

Kyrjakas Flucht

Meisterinformationen:

Larka von dem Levthansband zu befreien. erfordert eine er-
folgreiche Fesseln/Entfesseln-Probe, bei der der Wolf 5 tibrigbe-
haltene Punkte ansammeln muf3, denn schliefllich soll dasgute
Stiick dabei ja nicht zerrissen werden ... Allerdingsist Larka
sehr entkréftet und kann nicht eingreifen, bisihre Krone aus
Kyrjakas Handen geholt wurde und keine Beeinflussung der
Kronedurch dieDamonin mehr besteht. Beides muf3al soetwa
gleichzeitig geschehen, schon mit geringer Verzégerung bau-
en sich Schwierigkeiten auf.

Glucklicherweise kann auch Kyrjakaihr Ritual des Zerstérens
der Krone nicht einfach abbrechen, wenn siedamit Erfolg ha-
ben will, und il es ja nur ein paar von diesen verruckt gewor-
denen Wélfen sind, dieda mal wieder toll werden ... Zudem
investiert die Dimonin einen Grofteil ihrer Kréfte, um die

Krone mit ihrem eisigen, lebensfeindlichen Hauch zu vernich-
ten, so dal3 ihr gegen Larka und die Helden schliefilich nur
die Flucht hilft.

Gestalten Sieden Finalkampf so spannend wie moglich — wah-
rend einer der Helden verzweifelt an dem Levthansband her-
umknabbert und ein anderer vielleicht die entkraftete Larka
indie Seitestupst, mu3 der Rest der Truppedie Silberwélfe in
Schach halten.

KyrjakasAufmerksamkeit durch den Diebstahl von Larkas Kro-
ne aus ihren Handen sollten die Wolfe erst auf sich ziehen,
wenn entweder Larka befreit ist oder die Heldengruppe im
Verein mit Kantala und Sulva geniigend 'magische und ge-
weihte Gebisse' beisammen hat. um der Damonin ernsthaft
zuzusetzen. Zu Kyrjakas Werten siche Anhang 1; siewird ihre
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Existenz hier auf Deren nicht durch eine Vernichtung gefihr-
den wollen und soihr Heil in der Flucht suchen — undsieist

schnell.

Bedenken Sie, daRein Teil von Larkas EinfluR tiber die Silber-
wolfe bereits mit ihrer Befreiung von dem machtvollen
Levthansband zurtickkehrt und dieWélfe so nur noch mit hal-
ber Kraft fur Kyrjaka k&mpfen (halbieren Siedie Attacke, Pa-
rade und die Trefferpunkte noch |ebender Wachwdlfe). Ist dann
die Krone aus Kyrjakas Handen gerissen, schwindet ihre dé&-
monische Macht Uber sie vollends dahin, und die Wolfe zie-
hen sich auf Larkas geistigen Wink zurick.

Allgemeine Informationen:

Kaum habt ihr Larka das Band abgenommen, wéchst ihr Fell
und ihre Gliedmal3en verandern sich: sieverwandelt sichin eine
wunderschone Silberwdlfin. Doch ist sie noch schwach und zuckt
unter jeder Kéltewelle, die Kyrjaka in die Krone sendet, um sie
zum Zerbersten zu bringen. Ihr Korper ist schrecklich kalt, und
sie hat nur ein schwaches Fiepen fir euch tibrig ...

Und haben die Helden der D&monin die Krone entrissen und
ihr eventuell einige schwere Bisse zugesetzt (bei denen Larka
helfen mag, sobald dasSchmuckstiick nicht mehr geféhrdet ist):
Mit einem eisigen Heulen verwandelt sich die Dimonenirauin
Gedankenschnelle in eine prachtvolle Silberwdlfin, dic Larka
auch in dieser Gestalt aufs Haar gleiche. Ihre Augen sprithen vor

Ké&lte und machen euch schaudern, und wo ihre eisigkalten Pfo-

ten hintreten, stéhnt und birst Gestein. Unheiliges Eis und dé-
monischKalte kriechen durch ihr Fell und richten die langen,
gefrorenen Stréahnen zu tédlichen Dornen auf,dieim fahlen Licht
unheilvoll glanzen. Die Silberwdélfe erstarren bei ihrem zorni-
gen Schrei, der Hal3 und Rache schwort und fliissiges Eisin eure
Knochen treibt. Dann rennt sie mit einem Satz aus der Hohle
hinaus. I hre Pfoten aber berthren nicht langer den zarten Schnee
auf Sumus Leib, sondern finden Halt auf einer hauchdiinnen
Briicke aus griinlachicn Eiskristallen, diesich tber dieHugel und
Bé&ume aufschwingt und hinter ihr genauso schnell wieder ver-
geht, wiesievor ihr entsteht.

Melsteremiarmnaitoney,

Der Kampf hat hier ein Ende — keiner der Silberwdlfe wird
den Helden mehr etwas tun, ob in Wolfs- oder Menschcnge-
stalt. Folgt ein Heldenwolf Kyrjakaauf der zerbrechlichen Briik-
ke, liegt ganz in lhrer Hand, ob Sie ihm Erfolg génnen, der
Damonin noch ein paar schnelle Bissc zuzufligen, und er
schlieRlich nach miRlungenen Kdrperbeherrschungs-Proben
abstirzt, oder er gar durch Kyrjakas Reif3zdhne den Tod findet
... Vielleicht erwahlt sie ihn ja auch zu ihrem personlichen
Leibsklaven (oder -wolf). Gegen einzelne Helden kommt die
Danoni n sicherlich noch i nmer gut alleine zurecht. Zudem
kann eine Dimonenwolfin mit unendlicher Ausdauer rennen,
¢in Heldenwolf nicht ...

L arkas Dank

Allgemeineinformationen:

Die Damonin ist fort — und mit ihr ein Teil dicses griBlichen
Gestanks. Langsam kommt Larkawieder auf die Pfoten und ver-
wandelt sich zurtick in eine Menschenfrau.

Geben die Helden ihr die Krone: Langsam grcift sie zu dem
Schmuckstiick und beriihrt es vorsichtig — ein kleines Rauch-
fahnchen steigt auf und Larka steckt schnell den verbrannten
Finger in den Mund. Nach cinigcn weiteren Augenblicken 13t
dieKéltein dem Artefakt jedoch nach, so dal3 sie es aufnehmen
kann.

Langsam hebt Larka das schlanke Kettchen mit dem funkeln-
den Diamanten daran auf und legt das Diadem schliefilich vor-
sichtig Uber das Haar auf den Kopf, so daf der Stein kurz unter
dem Haaransatz auf der Stirn zu liegen kommt. Als habe sich
ihre Entkraftung mit einem Mal verflichtigt, steht sie nun auf-
recht und majestatisch mit einem warmen L&cheln aufden Lip-
pen vor euch und spricht mit leiser angenehmer Stimme: "lch
dankeeuch. Gerade noch rechtzeitig kamt ihr, um mein Leben
zu retten und Kyrjakas Pline zu vereiteln. Glaubt mir, nach ih-
rer Rache hétte sie bei der Beherrschung meines Volkes nicht
haltgemache — sie ist voll Halt und giert nach Macht. Hiitte sic
dleindiesen Berg vollendserobert ... Ein Kraftquell der Erdmutter
wéreversiegt. Doch dank cuch ist sic zuriickgeschlagen worden.
Nehmt euch pedisi b in Acht: Kyrjakas kalte Rache brennt diefin
ihr. und sic wird niemals vergessen, welche Rolle ihr hier ge-

spielt habt ...” Sie schreitet auf euch zu und hockt sich in einer
flieRenden Bewegung vor euch, in der siewiederum ihre Wolfs-
gestalt annimmt. Alssie vor euch sitzt, spricht sie weiter, so klar
verstandlich wie zuvor: "Um euch Dank zu sagen fiir die tapfere
Rettung der Silberwdlfe und Schutz zu gewéhren, falsihr der
eisigen Wolfin noch einmal begegnet, mdchteich cuch zu Wol-
fen meines Volkes machen. Das gibt euch vielleicht nicht vier
Pfoten, doch werdet ihr unter den Silberwolfen immer willkom-
mensein ...” Einen nach dem andercn lecke Larkaeuch mit rau-
her Zunge durch das Wolfsgesicht und tber das Fell, und in-
stinktiv hockt ihr euch schliefdlich nieder und senkt die Koépfein
der Demutsbezeugung von Wélfen vor ihrer Konigin.

Meisierinformationen:
Wie sich Larkas Dank bei den Helden auswirkt. sollten Sie
sich ganz individuell fiir dic einzelnen Charaktere Uberlegen.
Ein einfacher Nivese wird vielleicht bemerken, daf ihn die
wolfische Seite seiner Vorfahren eingeholt hat und er jetzt die
Wolfsgestalt beherrscht — nun, bis er sie kontrollieren kann,
beherrscht sie noch mehr ihn als unmgekehrt. Ein Krieger,
Streuner oder Messerwerfer stellt vielleicht nun sein auReror-
dentliches Talent darin fest, seine Gegner mit dem Wolfsbifs
genannten, auf die Kehle gezielten Schwert- oder Dolchhieh
auszuschalten — ei neangesagte Attacke bringt hier immer zwei
T P mehr als beabsichtigt. Vielleicht entwickelt ein intuitiver
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oder wildnisbegabter Held auch eine ganz ausgesprochene
Sinnesschéarfe, was Gehor und Geruchssinn anbelangt, eine
Hexe oder Rahjageweihte kdnnte wolfisch wilde Ziige und
einen Silberschimmer auf dem Haar sowie drei Steigerungs-
versuche bekommen, ihr Charisma um (hdchstens) einen
Punkt zu heben. Stellen Sie es sich wie den ersten Schritt zu
einem Werwolfsdasein im Stile der nivesischen Wolfskinder
vor, und nur Sie, werter Meister, wissen, ob sie nicht vielleicht
mit zunehmendem Alter noch weitere dieser Schrittegehen ...
Allen Helden gemein ist jedoch die Tatsache, daf? alle Wélfe
sienun durch 'magischen Geruch' auch als Menschen als Sil-
berwolfe erkennen. Dies sorgt bei normalen Wolfen iiblicher-
weiseflr einen SympathievorschuB3, so daf3 sich Probleme fried-
lich beilegen lassen. Silberwolfe nehmen die Helden gar
freundlich auf und stehen ihnen gegen mdoglichen Gefahren
bei, verschaffen ihnen kurz vor dem Verhungern Beute, war-
men sie mit ihren Leibern, wenn sie unterkihlt sind, etc.

Zweitens kdnnen sie mit einem Heulen wie die Nivesenscha-
manen ein Rudel Silberwdlfe zu ihrem Beistand herbeirufen
— vorausgesetzt, sie befinden sich in einer Gegend, in der es
Silberwolfe gibt (also hauptséachlich Rorwhed bis hiniiber zum
Thorwaler Hochland, Griine Ebene, teilweise GroRe Ode).
Drittens finden sie hier im Rorwhed immer Freunde und ei-
nen Unterschlupf, wenn sie esdringend nétig haben ...
Sollten Ihre Helden diese Vorteile jedoch iber die MaRen aus-
nutzen ("Jagen?Ich mul nicht jagen. Ich heul' mir flink ein
paar von diesen dummen Silberwdlfen herbei, die bringen mir
schon was zu fressen" ...}, kdnnen Sie als Meister dem auch
einen Riegel vorschieben und dieVorteile aberkennen, dieent-
sprechenden Tiere sogar feindlich reagieren lassen.

Fragen nach dem 'Heiligtum der Erdmutter’ beantwortet Larka
Ubrigens nur mit dem Hinweis, daf3 die Silberkrone (gemeint
ist natuirlich der Berg) ein machtvoller, guter Ort sei, an dem
das Blut der Mutter noch stark pulsiere...

Das Ende des Abenteuers (M eisterinfor mationen)

Kyrjaka ist, wenn auch nicht vernichtet, so doch verjagt, ihr
Kampf gegen Larka hat sie eine weitere Niederlage gekostet.
Tatséchlich hat siesich mit diesem Abenteuer noch weitere Feinde
zugezogen: sieben Hexen nicht zu verachtender Machtfiille und
eben Ihre Helden.

Umgekehrtist dies natiirlich ebenfalls der Fall — die Helden ha-
ben sich den Hal3 einer méchtigen, anscheinend recht unabhan-
gigen Damonin zugezogen, die ihre eigenen Plane hat. Um je-
doch zunéchst iiberleben zu kénnen, zieht sich Kyrjaka aus den
sumugefalligen Landen zuriick in das Eisreich, dasim Norden
unter Nagrachs Fluch liegt und wo es ihr wesentlich einfacher
fallt, ihre Derenexistenz aufrechtzuerhalten. Zudem weiRR sie dort
von Quellen jener Kraft, die sie benétigt, um langer auf Dere
FuB zu fassen — Theriak, dem Gold des Eisreichs, Sumus Blut.
Und wer weil3, vielleicht begegnen ihre Helden der Damonen-
wolfin Kyrjaka dort oben wieder, um die Schlacht fortzusetzen,
die hier begonnen wurde ...

Fur Ihre Helden jedoch heif3t es nun, Abschied zu nehmen.
Neben der Feindin haben sie auch viele Freundegewonnen, von
denen zumindest Sulva und Kantala frei von Hinterlist zu sein
scheinen — ganzim Gegensatz zu den Hexen, dieihreerste klei-
ne Gemeinheit bereits mit dem ZAUBERZWANG in das Wolfs-
ritual eingewoben haben, der es den Helden fast unméglich
macht, jemandem Details Uber sie oder den Tanzplatz zu verra-
ten. Und selbstverstandlich steht Larka ebenfalls weit Uber dem
Vorwurfder Hinterlist, dochistihr Verstandnisvon Menschlich-
keit vielleicht ein wenig von den wolfischen Vorstellungen des
Uberlebens gepréagt ...

Vielleicht moéchten Sie selbst diese neuen Freundschaften fiirein
weiteres Abenteuer nutzen, denn schliefllich kénnen auch die
Freunde mal (wieder) in Gefahr oder Probleme geraten, so daf3
sie ein paar wackere Helden brauchen, die ihnen dabei behilf-
lich sind ...

Zurick in Tiethusen geben die Rahjageweihten, allen voran

Sulva, eingrofles Fest zu Ehren der Helden (und zum L ésen des
Fluchs der Hexen), und das Levthansband erhélt seinen ange-
stammten Platz an den Armen der steinernen Goéttin. Die Be-
richte Uber dieses UberausgéttlicheArtefakt werden sich in Win-
deseile Uber die Landesgrenzen hinaus verbreiten und sicher-
lich noch mehr Pilger anziehen. als dies bis jetzt bereits der Fall
war — und die werden sich auch von den Orken nicht abhalten
lassen.

Denn vielleicht ist das Erscheinen (oder Entdecken) des
Levthansbandesin dieser Zeit ein Hinweisder G6ttin, daf3 sich
der Zwolfgobtterglaubige nach der Bewaltigungder grébsten Pro-
blemeim Osten auch wieder verstérkt um dieses Land kiimmern
kann ... Rahjas Wirken ist subtil und dem pompésen Auftreten
der meisten ihrer gottlichen Geschwister so véllig unahnlich.
Ihre Helden jedoch haben sich einen Finderlohn von 50 Duka-
ten pro Person (dieZeiten sind schwer) redlich verdient, zuséatz-
lich zu dem Tageslohn, den Ihre Hel den eventuel | ausgehandelt
haben. Zudem bekommt jeder Held zum Zeichen fir geleistete
Dienste an der Rahjakirche einen Goldring, auf dem sechs win-
zige eingesetzte Amethyste eine gol dgefafite Weintraube bilden.
Zusétzlich sollen sie 350 Abenteuerpunkten erhalten; waren Sie
vom Rollenspiel hellauf begeistert, steht es lhnen natirlich frei,
dafrr noch pauschal weitere 50 zu vergeben.

In Tiefhusens Umgebung wird es librigens demnéchst eine er-
héhte Prasenz an Silberw6lfen geben, denn auch Sulva versteht
sich mitden Tieren natirlich prachtig. Und sollte sich ein weite-
rer Dieb an das Artefakt der Gottin wagen, muf3 er mit heftigen
Ruckenschmerzen rechnen ...

Der SéldnerinY ppolitawird esvermutlich eine Freude sei/n, von
Alviniadiegeprellte Zeche einzufordern und dieHelden schlief3-
lich wieder nach Lowangen zuriickzubegleiten, wo man sicher-
lich haufiger Mietschwerter wie sie benétigt.

Und vielleicht sorgen sich die Helden auch um Akkos Wohler-
gehen, wenn sie hinter sein Geheimnisgekommen sind?
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Anhang 1. Personen

Kyrjaka

Die Gegenspielerin der Helden in diesem Abenteuer ist eine
waschechte D&monin, diein ihrer waliren Gestalt finf Horner
triige. Es steht zu vermuten, dal? sie einstmals unter Nagrachs
Herrschaft stand, dennihre Macht umfaft die Pervertierungdes
Elementes Eis auf ganz @hnliche Weise, wie esden hohen Die-
nern diesesErzdamonsmaoglich ist. Zudem zeigt ihrebevorzug-
te Wahl der Gestalt — der einer prachtvollen Silberwolfin =, dald
siedem Widersacher des Herren Firun verwandt ist.

Tats&chlich ist diese, auch Tochter Nagrachs’ genannte, D&monin
allerdings eine unabhangige Wesenheit der Siebten Sphare, dic
ihrem 'véterlichen' Erzdémon schon bisweilen seine Diener ab-
spenstig macht, und in ihrer Verwandtschaft zu den Wélfen er-
innert siean eine ebenso unabhéngige Damonin, die Herrin der
Katzen Aphasmayra.

Van Kyrjaka (der Zhayad-Name lautet Madayraéel) weild man,
daf} sieeinmal in der Dritten Sphare manifestiert, dort auch tber
lange Zeit verweilen kann, selbst wenn der Aufenthalt sie Kraft
kostet. Dicsc versuche sie aus Heiligtlimern Sumuszuriickzuge-
winnen - ein Grund, warum sie nach ihrer Niederlage im
Rorwhed ins Konigreich Gloraniaflieht. wo Glorana gerade mit
der Theriakf6rderung begonnen hat — des Blutes Sumus (siehe
die Box Borbarads Erben). Dort oben wird ein ebenso haBerfiill-
ter Kampf um Macht und Besitz rntbrennen, wie es hier im
Rorwhed der Fall war.

Seit Kyrjaka das erste Mal ihre Pfoten auf Derens Antlitz setzte
und sie zum ersten Mal Larka begegnete, herrscht Krieg zwi-
sulicii den beiden Entitdten. Wo Larka SumusgnadigeMacht in
sch tragt, ist Kyrjaka allem Lebenderl Feind, und was diese zu
vernichten trachtet, sucht die andere zu schiitzen.

Die Fahigkeiten Kyrjakas entsprechen denen einer mechr-
gehornten Dienerin Nagrachs, auch wenn sieden Kreaturen des
eisigen Jagersublicherweise nicht freundlich gegenuibertritt, wie
auch umgekehrt der Fall. Doch in der Not und gegen zwélf-
g6ttliche Feinde halten selbst die feindlichen Damonen zusam-
men ...

Ihre eigenen Diener erzeugt Kyrjaka aus normalen Menschen
(gerne Nivesen) und Wélfen. Haben diese einmal von ihrem
Dé&monenblut geleckt oder sind von ihrem Geist crfillt, verwan-
deln sich die Nivesen langsam in eine schreckliche Parodie der
Wolfsnivesen — zunachstgemahnen sie durch die wilde Behaa-
rung mehr und mehr an autrecht gehende Wolfsmenschen, wie
die'infizierten' Wéltc (auch Blutwélte genannt, die Nivesen sa-
gen Madayka) von damonischer Blutgier getrieben. Nivesisches
Erbe sorgt dafir, daf? diese Kreaturen sich haufigin Zeiten von
Madas Schande (V olImond) besonders bestialisch verhalten. Die
infizterten Nivesen verwandeln sich dann uber die Monde und
mit jeder Bluttat mehr in das, wassie cigentlich sind: Werwolfe

ohne jegliche Kontrolle tiber ihre Gestalt oder ihre mahnsinnige
Blutgier.

Der 'Allerweltsname’ dieser Ddmonin ist naturgeman der
nivesischen Sprache entlehnt. da sie mit kaum einem anderen
Volk Kontakt hatte — sie scheint die unter FirunsHerrschaft ste-
henden Lande zu bevorzugen.

(Zu einer Begegnung Kyrjakas und Larkas siehe die Kurzge-
schichte Wolfstrdnen im Roman D er Gottergleiche der DSA-Se-
rie beim Heyne-Verlag)

Kyrjaka, Madayreel genannt, der Fluch der Wolfe,

Verderberindes Volkes Firuns

W3 AT15 PA13  LE150 RS 31

P aw=-3=W &5 1510 W unendlich MR 25

"} Die Werte vor dem Strich gelten fiir die Silberwolfsgestalt, die dahinter fiir die
Menschengestalt.

Kyrjaka verstehtsich auf allerleiMagie, wie z.B. den Fluch, den sie auf die
Hexen legte. Orientieren Sie sich an (finsteren)Hexen- und Druidenspruchen
und bedenken Sie dabei die Eiskomponente, z.B. kdnnte einer der Helden
(oderein anderer Wolf) in eine Eisstatue verwandelt werden. Larka kann spéte
sicherfich fir Erldsung sorgen.

Wahrer Name: unbekannt

Dienste: Kyrjaka st eine Meisterin des Suchens undVernichtens, erlegtihre
Opfer jedoch nicht schnell und effektiv, sondern erst nach grausamer Hatz.
Einmal beschworen, vermag sie jedoch haufig, den Bann des Beschwdrers zu
brechen und in der Dritten Sphére ihre eigenen Ziele zu verfolgen...

Larka

Alsersteihrer Art segnete die junge Tsa Larka noch mit Unsterb-
lichkeit und grofier Macht. Als direktes Geschdpf Sumus ist sie
alerdings, wie alle Tierkonige, von grof3er Liebe zu allem Le-
benden crfillt und so haufigsogar weniger pragmatisch alsWél-
feihres Volkes, sondern eher voll Gnade und Zuneigung zu den
sterblichen Kreaturen.

Ihre Macht tber die Silberwoélfe tbt sie kaum aus, doch duldet
sie auch keine Versté3e gegen die Gebote der Schopfung. DafR
Jagd und Tod dazugchdéren, ist selbstverstandlich, doch schei-
den Menschen ublicherweiseals Beutetiere aus- vielleicht noch
ob der Vermischung der Nivesen mit den Rauhwdlfen — man
kann ja nie wissen, ob jener Zweibener dort nicht ein entfernter
Verwandter ist ...

Man kann Larkaals Seele, as rcinste Verkorperung der Silber-
wolfe bezeichnen. Als Wesen von halbgéttlicher Macht ist ihr
Dasein jedoch direkt miteinem Artefakt, der '‘Krone' verknupft,
die einem wunderschénen Diadem &hnelt, das in Wolfsgestalt
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einem hellglitzernden Fellfleck in der Mitte der Stirn entspricht.
Werte fur Larka sind nicht nétig, erwahnt sei jedoch, dal? sie
Uber magische Kréfte verflgt, die hauptséchlich aus den Berei-
chen Verstéandigung und Verwandlung stammen.

Sulva

Nach Sulvo, dem Stern im Auge des Sternbildes der Stute be-
nannt, wuchs Sulva bereits als Tochter einer Rahjageweihten im
Tiefhusener Tempel auf. Da eine Schwangerschaft unter Rahja-
dienerinnen sehr selten ist, wurde Sulva frih fir den Tempel-
dienst ausgebildet und gilt as sehr hoffnungsvolle Dienerin der
Gottin. Tatséchlich ist sie mit etwas Uber zwanzig Jahren neben
Alimee bereits die schonste Geweihte in Tiefhusen und versteht
sich sehr gut aufdas Planen und Ausrichten von Festen. Zusétz-
lich ist sie eine atemberaubende Tanzerin, da sie direkt nach
ihrer friihen Weihe zwei Jahre nach Fasar ging, um im dortigen
Tempel dieweithin beriihmten Rahjaténze zu studieren. Sei es
Schleier-, Sébel- oder Fackeltanz, Sulva versteht es, die Gl&ubi-
gen im Tempeldienst mit ihren Kinsten in rahjaische Entziik-
kung zu versetzen.

Sie tragt die schwarzen Haare lang und often, ist hochgewach-
sen und schlank und offenbart mit jeder noch so kleinen Bewe-
gung bereits die ausdruckstarke Tanzerin. Ihre grinen Augen
schillern hintergriindig und geheimnisvoll, meist tragt sie dazu
passenden Smaragdschmuck, den sie aus Fasar mitbrachte.

Sulva

M1l KL12 NI CHI6 FFL2 GELL KK9

A4 HA4 RA3 TA4 NG 5 GG3 JZ3

Si5 MR2 LE4& KE36  ATPA 104 (Raufenoder Ringen)
T IW RS 1 (Geweihtengewéander & Umhang)

Gk 85 F. Geb: 15. Rahja 1000 BF

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: griin

Herausragende Talente: Tanzen: 13, Zechen 9, Bet6ren 12, Singen 8,
Musizieren 7, Berufstalent: Kurtisane/Gesellschafterin 7

Alvinia

Als Schlangenhexe war Alvinia stets vom Drang nach Wissen
erfallt und auch bereit, dafir Risiken einzugehen und Wege zu
beschreiten, die andere sich bereits verbaten. Kaum von ihrer
Mutter fertig ausgebildet, nahm die Hexe Glorana Alvinia auf
ihrer ersten Hexennacht unter ihre Fittiche, denn die Mutter
verstarb leider viel zu frih ...

Wahrend Gloranasiedie Démonologie mit Hingabelehrte, stellte
Alvinia jedoch eine Grenzefest, diesie niemals zu tiberschreiten
sich vornahm: Einen Pakt, um mehr Macht zu erlangen, verbat
sie sich. Ddmonen zu beschworen akzeptiert sie, denn fir sie
reprasentieren diese Kreaturen nur die Rache Satuarias, wie fir
viele andere Hexen auch. Doch sie dient noch immer Satuaria
sich einem der lebensfeindlichen Herren zu verdingen, hiel3e,
ihre Gabe zu verleugnen und ihre Mutter — als die viele Hexen

Satuaria ansehen — vor den Kopf zu stofZen.

Alvinia arbeitete und forschte lange Zeit mit Glorana, doch as
es zu jenem schicksalshaften Ritual auf dem Rorwhed kam (sie
selbst hatte dem Opfer an die Schwarze Kréte den ZAUBER-
ZWANG auferlegt),Gloranafliehen muf3te und der Zirkel durch
eine handvoll hergelaufener Abenteurer zerschlagen wurde, kam
sie zur Vernunft.

Menschenopfer praktiziert sie seitdem nicht mehr, und der Kon-
takt zu GloranariRvdlligab — sieging nicht mitihr nach Tobrien,
wo die'Schone' sich einen neuen Zirkel aufbaute.

Alvinialebt seit Jahrenin Lowangen, einer fir sie perfekt geeig-
neten Stadt. Das besetzte Orkland bietet ihr ob des Flugstabes
kein Hindernis, der Rorwhed istin der Nahe, und kréuterreich
sind die Svelltauen auch. Zusammen mit Xerinn baute sieeinen
viel kleineren Zirkel wieder auf, der sich im Efferd jeden Jahres
auf dem Tanzplatz trifft, um die Kraft dieses machtvollen Ortes
fur Rituale zu nutzen.

Nebenbei verdient sie sich Geld durch Lieferungen spezieller
Artan Orkswie Menschen gleichermal3en. | hreguten Beziehun-
gen zu Mardugh Orkhan bringen ihr gute Kundschaft unter den
Besatzern ein, und so verkauft sie Tranke und Salben, Heilmit-
tel, seltene Metalle oder Zusétze fur L egierungen, Edel steineoder
Hdlzer. Schon manches Mal half sie ihm mit magischer Hilfe
aus — eine Entwickelung, der der Tairachschamane Rorkvells
nattrlich mit Besorgnis entgegensieht.

Ihre Vertraute Valbena — eine Pechnatter — ist ebenso am Sam-
meln von Wissen interessiert wieihr Schitzling und hat ein aus-
gesprochen gutes Gedachtnis.

Alvinia
MU 17 KL14 HH CHH FW GEl1l KK10
AG2 HA2 RA3 TA3 NG6 GG4 IS5

ST2 MR12 LE3% AE74  ATPA 1312 (Kampfstab)
TP 1W+1 RS 1 (gute Kleidung)
GroBe: 88F. Geb: 27.Phex 978 BF

Haarfarbe: braun Augenfarbe: braun
Herausragende Talente: Pflanzenkunde 12, W ildnisleben 8, Alchimie 11,
Magiekunde 13, Sternkunde 9, Tépfem 7

Herausragende Zauberfertigkeiten: Schleier der Unwissenheit (Aurarcania
Deleatur) 13, Verwandlungenbeenden 9, Grole Gier 12, Sanftmut 11,
Zauberzwang (machtvolle Version) 11, Furor Blut 12, Heptagon 13, Kréhenruf
14, Panddmonium 13, Krabbelnder Schrecken 8, Katzenaugen 5, Kleine
Mutanda alle 5, nur Charismaund Empathie 8.

Fliche: HexenschuR, Angst vor Feuer, Mit Blindheit schlagen, Rastlos Ruhelos,
Beute!, Viehverstimmelung,Unfruchtbarkeit, Kornféule

Valbena
MU 6 KL13 N7 CH10 GES FF4 KK3 I
LE17 AE18 AU RSH AT10 PAO

TP 3SP i

ST7 GS5 MR6  GW4
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Kantala und Ruokol

Unter Wolfen aufgewachsen, ist Kantala kaum menschlicherals
ihr rauhwolfischer Gefahrte Ruokol. Im Alter von vielleicht zehn
Jahren fand cine alte Schamanin sie und lehrte sie die Rituale
und Gesange der Geistertdnzer, die Sprache der Nivesen und
sogar ein paar Brocken Garethi.

AlsWolfskind und damit zur Verwandlung in eine Rauhwolfin
fahig, zog sie mit Ruokol durch die Lande, bis sieim Svelltland
der Damonenwolfin Kyrjaka erlag, dieihren Geist unterwarf und
se so beherrschte. Eine Zeitlang raste in Kantala die damoni-
scheWut ihrer Herrin, bissie mit Hilfe Larkas und Ruokolsih-
ren Geist von Kyrjakas Gift freimachen konnte. Larka sah gné-
digauf die starke Halbwélfin und nahm siein ihr Volk auf, und
seitdem ist die Wolfsgestalt Kantalas die eines Mischlings aus
Silber- und Rauhwolf, ihr schwarzes Haar tragt nun einen seidi-
gen Silberglanz.

Selebt bei den Silberwolfen im Rorwhed und fungiert als Mitt-
lerin zwischen den Tieren und Menschen. Bisweilen taucht sie
in Rorkvell auf, um wichtige Waren gegen erjagte Felle zu tau-
schen, doch sie meidet die Orks und bleibt nie langer as nétig.

Ruokol ist nicht das Haustier Kantalas, sondern eine eigenstan-
dige Personlichkeit. Da sie die Sprache der Wolfe besser be-
herrscht al's die der Menschen, stellen sich kaum Kommunika-
tionsprobleme ein. Der Rauhwolf hat bereits mehrmals bewie-

sen, daR ihm viel an seiner Gefihrtin liegt, und beide kampfen
flreinander bis zum Tod.

Kantala

W13 KL13 M HI2 FFN GE14 KK 11
AG5 HA2 RAG TA7 NG5 GG2 JZ5

ST7 MR3 LE 40 AE 22

ATPA 14/12 (Knochenspeer,21 ASP) TP 1W+7 RS 2 (Lederkleidung)
GréBe: 8 Spann 5 Finger Geb: 18. Tsa 994 BF -
Haarfarbe: schwarz mit Siberschimmer Augenfarbe: bemsteingelb

HerausragendeTalente: Raufen 9, Speere 9, Schleichen 12, Selbstbeherr-
schung 9, Fahriensuche 14, Orientierung 11, Tierkunde 11, W ildnisleben 13,
Gefahreninstinkt9, Sinnesscharfe 8

Rttuale: Geistesheiiung 12, Exorzismus9, Machtder Elemente 9,Rat der
Ahnen6,Wegzeichen 7,Weg des Windes 7, W olfsruf (gelingtimmer),
Wolfsgestalt (gelingtimmer).

Ruokol
MU16 AT11 PA7 LE® RS3
TP1W+«4 GS10 AU% MR 3 GW 9

Ruokolbeherrschtden Gezieten Angrif (siehe Drachen, Greifen, Schwarzer
Lotos Seile 66)
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Anhang 2 Artefakte

Das L evthansband

AuRerlich unterscheidet sich dieses Artefakt aus roter Seide mit
goldenen Stickereien in nichts von einem teuren Gewandgdirtel.
Etwa eineinhalb Schritt lang und zwei Finger breit, sieht das
Stiick zwar wunderschon, doch auRerordentlich irdisch aus. Auch
die Stickereien aus Goldfaden lassen nicht darauf schlieRen, das
diesein gottliches Artefakt ist, ja, nicht einmal Rahjamotivesind
darauf dargestellt — bei ndherer Untersuchung (ein Blick reicht
nicht) wird der gebildete Magus vielleicht eher eine Art Schmuck-
schrift vermuten, jedoch eine von ausgesprochen komplexer Art.
Wie im Text in der Einleitung bereits kurz geschildert, wob
Levthan in das von Hesinde gefertigte Artefakt noch die Gaben
seiner gottlichen Mutter Kahja hinein, zusétzlich noch einige
seiner eigenen ...

So ist das Levthansband in der Lage, Wesen von halbgéttlicher
Macht zu binden und ihre Kréafte nutzlos zu machen — was je-
doch, wie in Satuarias Fall, hinterher noch lange nicht vor Kon-
sequenzen schitzt.

Zusétzlich empfindet das Opfer — oder der Nutzniel3er — jegli-
che Emotion, sei sie korperlicher oder seelischer Art, ins Uner-
mefRliche gesteigert. Lust wird zur hochsten Ekstase, Schmerz
zurgraRlichsten Folter. Ein wahrhaft levthanisches Artefakt al so,
und wegen dieser letzten Eigenschaft ist der verantwortungsvol -
le Umgang damit so auRerordentlich wichtig.

Im Tempel zu Tiefhusen erhielten Novizen mit der Rahjafessel,
wie man das Artefakt hier nannte, ihre Einweihung in die Prie-
sterschaft, und auch sonst wird die Benutzung des Bandes nur
selten und dann meist nur Rahjageweihten auf der Suche nach
Gottinnennahe und Erleuchtunggestattet, denn bei zu haufiger
und unkontrollierter Sinneserhéhungund Lusterfahrungdurch
dasLevthansband ist esdurchausin der Lage. unbeherrschte Gei-
ster in psychische Abhéngigkeit zu stiirzen ...

Wasin Tiefhusen (in Rahja- und Hesindetempel) tber dasBand
bekannt ist, 1aRt sich kurz zusammenfassen: 291 v.H. (702 BF)
kam eine Geweihte der Rahja aus Havena nach Tiethusen, die
offensichtlich eine der wenigen Uberlebenden der Flutkatastro-
phewar. Bei sich trug sie die Rahjafessel, diesie in einer Einge-
bungihrer Géttin vor der Vernichtung bewahrt hatte. Diese Prie-
sterin, Riganna, fuhrte auch den Ritus der Novizenweihe mit
dem Band ein, eréffnete jedoch niemals sein Geheimnis.

Schriften aus der damaligen Zeit belegen jedoch, da Riganna
damals vollig entkréftet und ausgehungert in Tiefhusen ange-
kommen ist und die Sicherheit des Artefaktes offensichtlich vol-
lig vor das eigene Wohl gestellt hatte — von Alberniabisinstiefste
Svelltland reist man, so naheam Orkland, nicht gerade bequem.
Darliber wunderte sich auch die damalige Hochgeweihtein ih-
rem auch heute noch existenten Tagebuch, schlieflich weisen
Rahjageweihte nicht unbedingt die nétige Ausbildung auf, um
Hunderte von Meilen véllig wilden Gebietes zu durchqueren ...
Wenige Jahrenach ihrer Flucht insSvelltland starb Riganna nach
einem erfiillten Leben in Rahjas Diensten — von der traumhaft
schénen rothaarigen Priesterin hangt noch ein wundervolles Bild
im Allerheiligsten des Rahjatempels, autf dem man sieht, dal3sie
von der Gottin wahrhaft auserwahlt gewesen sein muf3.

In Tiefhusen und einem Grof3teil des Svelltlandes verehrt man
Riganna heutzutagefast als Heilige der Rahja, denn auf siefiihrt
man auch das Pflanzen der Heiligen Weinstocke von Tiefhusen
zuriick.

DieKrone der Silberwolfin

Die Existenz von halbgéttlichen Wesen sei mit entsprechenden
Artefakten verbunden, sagt man, und zerstére man daseine, wer-
de auch das andere vernichtet.

Larkas Krone ist ihr, wie jedem anderen Tierkénig, von Anbe-
ginn der Existenz beigegeben gewesen. I n Wolfsgestalt sieht man
nichts anderes als eine silberhelle Farbung des Fellesin Form
eines Halbmondes zwischen den Augen, dieim Licht hell glit-
zert. In menschlicher Gestalt stellt sich die Krone als kleinessil-
bernes Diadem mit halbmondférmigem Diamantanhénger dar,
das direkt unter dem Haaransatz auf der Stirn ruht. In Wolfs-
form kann man ihr das Artefakt also nicht auf konventionelle
Methoden rauben, als Mensch jedoch ist es geféhrdeter.

Nimmt man Larka die Krone, sogeht auch ein Teil ihrer Macht
von ihr. Als magischesArtefakt aus uréltester Zeit ist das Kleinod
zwar nicht durch weltliche Einwirkungen zu zerstéren, doch mit-
tels machtvoller Magie kann das durchaus gelingen.
DieKréafteder Krone zu nutzen, ist jedoch kaum maglich, wah-
rend Larka noch am Leben ist, und ist sie tot, vergeht auch die
Krone.

DAS LEVTHANSBAND



11. Efferd 29 Hal

12. Efferd 29 Hal

13. Efferd 29 Hal

14. Efferd 29 Hal

15. Efferd 29 Hal

16.(17.) Efferd 29 Hal
17.(18.) Efferd 29 Hal
18./19. Efferd 29 Hal
20.-21. Efferd 29 Hal

22. - 23. Efferd (mittags)
23. Efferd (nachts)

23. Efferd (vor Mitternacht)

Anhang 3 Zeitleiste

1. Etappe: Am Svellt entlang

2. Etappe: Durch die Altsvelltsimpfe

3. Etappe: Vom Grauen Wald bis Ansvell

4. Etappe: Ansvell — Svellmia

5. Etappe: Durch den Wald/ Die Wasserwdlfe

6. Etappe: Svelltabwarts (einberechnet ein Tag Pause und Wundenpflege)
7. Etappe: Nach Tiethusen

Der Diebstahl, Spurensuche in Tiefhusen

Reise nach und Aufenthalt in Rorkvell

Reisein den Rorwhed und zur Silberkrone, Begegnung mit Kantala
Beginn der Hexennacht

Verwandlung der Helden und Konfrontation mit Kyrjaka
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