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Ein Blick durch Fatas” Augen

WINTERNACHT

Vorwort fiir den Meister

Winternachtist cin Gruppenabenteuer fir 3 bis 5 Helden der Swfen 4
bis 8. Es ist, obwohl es im ticfsten Born- und Nivesenland spielt, aus-
dricklich for alle Charakeere gecignet. (Mit ciner cinzigen Ausnahme:
Achten Sie darauf, daB kein Magiebegabter Threr Gruppe als Spezial-
gebiet Exorzismus beherrscht. Die Zauber PENTAGRAMMA oder
AUGE DES LIMBUS kénnten Thnen beim Meistern dieses Abentcu-
ers eventuell Schwierigkeiten bereiten; deshalb lassen Sie Charakeere,
die hohe Werte in diesen Zaubern haben, am besten niche zu.)

Fair Barden oder Skalden haben wir im Anhang des Heftes einen Licd-
text (mit Melodievorschlag) vorbercitet. Geschichten zur Region am
Rande des Ehernen Schwertes und den Nivesenstimmen finden Sie in
der Box Rauhes Land im Hohen Norden.

Unter dem Abschnitt Problemcharaktere auf Seite 62 finden Sie Rat-

schlige fir Situationen, dic bei _«_uun_._n_.. Charakreren hInxo. Zi.un.
Schelm, Geweihter) i halb des Al und
Vorschlige fir deren Lasung.

Sie werden in diesem Heft einige “Baukisten” fir Szenen finden. Un-
sere Intention dabei war es, das Abenteuer fiir den Meister Gibersichli-
cher zu gestalten und ihm im Spicl eine graBumagliche Flexibilitat zu
ermdglichen, dic in manchen Szenen des Abenteuers unerliBlich for
den SpielfluBl ist.

Am Ende des Abenteuers finden Sie Uberdies cine Zeittafel, die das
Abenteuerin die aventurischen Geschehnisse einordner, auf S. 21 hin-
gegen eine Zeittafel fiir diese Stationen dieses Abenteuers und unter
dem Abschnitt Unund: Los! einen @bersichtlichen Ablaufplan des
Abenteuers in Stichpunkten.

v..%ﬁ.‘..ﬂa-.mn tets, mi
ii .wmaoﬁ.ﬂo.. m».ﬁnﬂ..:mwk o a
9.._ cines,

Ein Blick durch Ymras Augen — Die Vorgeschichte der Winternacht

Meistcrinformationen:

Im folgenden werden wir Thnen unter anderem die Beweggrinde
der ‘Guten’ — der Gegner Borbarads seiner Schergen — und der ‘Bs-
sen’ —eben seiner Handlanger und Helfershelfer — beschreiben. Der
AbschniteDie Schwanentochter (S. 8} ist vorrangig fiir Thr Verstind-
nis als Meister gedacht und sollte Ihrer Spielergruppe in diesem
Ab nur dann mitgeteilt werden, wenn diese sich akriv darum
bemiiht, von Viala {einem heiligen Wesen der A.<nun=. s.u.) oder
aber von Kaildkinnen, dem beriih Ni mehr
Gber Iloinen zu erfahren. Der Abschnitt Zum Inhalt von Winter-
pacht faBt die Geschehnisse kurz zusammen und kniipft insofern
an die oberen Beschreibungen an.

Die Bssen
Im Phex 26 Hal las und hérte man es Gberall: HOLT EUCH EUREN
TEIL DES NORDLANDGOLDES! Die VerhciBungen von Reich-

tum und Wohlstand lockten Scharen von Goldsuchern nach Paavi.
Auch viele Hindler lieBen sich um Paavi herum nicder, und dic Stadt
erblithte und wuchs in kirzester Zeit zu einer, so der Aventurische
Bote, ‘kleinen Metropole” heran. Wie hiten die Menschen ahnen kén-
nen, daf sie pur aus einem einzigen Grunde hierher gelockt wurden:
um Glorana zu Diensten zu sein ...

Glorana ist cine Hexe; eventuel! haben Sic ihre Bekannrschaft bereits
in dem Abentcuer Im Zeichen der Krdte gemacht, wo sie sich schon
den dimonischen Michten zugewandt hatte. Borbarad selbst setzte die
in den N: 1 Tagen get Gl als seine Stacthalterin in
Paavi cin, und zur Zeit unseres Abenteuers trifft sic ihre letzten Vorbe-
reitungen, Paavi zu Gbernchmen und ihren MachteinfluB zu festigen.
Im Jahre 27 Hal bewahrheiten sich die Prophezeiungen Kailiki »
cines weisen Nivesenschamanen: Der Winter endet nicht mehr — er
wird vielmehr schlimmer, breitet sich wie cin t3dlicher Atem Gber dem
Land aus und schlicBt dic Menschen in den Stidten ein: Nagrach, der
dimonische Widersacher Firuns, ist zum Herrscher dber dieses Ge-

WINTERNACHT

5



biet geworden. Und Glorana, die von den geschundenen Menschen
nun ‘Die kalte Herrin' genannt wird, wird schon bald allein an seiner
Scite herrschen
Die Hexe wird dann nicht nur Herrscherin dber Paavi und das Eis-
reich scin, sondern auch iiber das Theriak, das ‘Blut Sumus’, das ihrer
kalten Gefolgschaft Stirke und Lebenskraft verleiht. Um Sueu ihr Blut
zu entreifien, bendtigt sic Arbeiter — und diese Aufgabe ist es, die sic
den Goldsuchern zugedacht hat. Die Menschen in Glorania (so nennt
die Hexc ihr Reich, und unter diesem Namen wird sic es im Jahre 28
Hal sogar offiziell ausrufen lassen) fiirchten und hassen die Kalte Her-
rin, doch das Nagrachreich um sie herum ist schrecklicher und scheint

eine Flucht iiberdies unmaglich zu machen.

Glorana und ihre Schergen halten cinige Teile Gloranias eisfrei, um
dort Felder besiellen und die Menschen in Glorania emihren zu kén-
nen. Doch viel Nahrung ist nicht vorhanden, und vicle Menschen wer-
den so an den Entbehrungen, in Verbindung mit der harten Arbeit
beim Theriakabbau, sterben ...

An dicser Stelie kommen Jaren Feuermal, der Nekromant und Thargu-
nitoth-Paktierer, und der Feilscher Olek — die Basewichter dieses Aben-
tevers — ins Spiel. Beide kimpfien von derersten Stunde an fir Borbarad
und unterstiitzten ihn, indem sie seinen Heeren etliche.Untote hinzu-
fugten. Jaren und Olek unterbreiten Glorana cinen*Plan: Sie hitten
die Moglichkeir, die Nivesen und ihre Karene unter ihre Kontrolle zu
bringen. Sie wiirden Glorania, sobald Glorana ihre Plane in Tar
umgesetzt haben wiirde, mit Fleisch und Fellen versorgen, dafiir wiir-
de Glorana ihnen nur cines geben miissen: regelmiBige Theriak-
licferungen.

Glorana geht auf den Handel cin, und Feuermal und Olek beginnen,
ihren Plan in dic Tat umzusetzen. In den Ausliufern des Ehernen

Schwertes liegt versteckt cin groBes, abgeschlossenes Tal. Es war vor
langer Zeit Gber viele Jahrhunderte Wohnstatt einer Feilschersippe. Die
Tunnelsysteme haben die Feilscher Gber Jahrtausende aus dem Fels
geforme. Die Sippe lebt jedoch mittlerweile in sidlicheren Gefilden,
wo ihnen mehr Méglichkeit zum Handeln gegeben ist. Im Feilschertal
entspringt eine heifle Quelle, deren warmer Bach auch das Tal selbst
zu cinem ‘perainegesegneten’ Garten macht — von seinen Bewohnern
cinmal abgeschen, versteht sich.

Feuermal und Olek wissen, daB die Nivesenstimme immer zur glei-
chen Zeit in thre Sommerlager zichen und daB auch die Lieska-Jairna
sich — 5o wic jedes Jahr - fiir gewdhnlich nah an der Grenze des Eher-
nen Schwertes entlang gen Paavi bewegen werden. Sie haben vor, die
Nivesen bei einem ihrer Nachtlager nahe des Tales abzufangen. Dort
wird Olek die wenigen Wachen mit einem Zauber zum Schiafen brin-
gen, und der Morcan, ¢in michtiger Diener Thargunitoths, den Olek
und Jaren beschwdren werden, soll die Geister der Nivesen in den
Wahnsinn treiben. Derweil werden Séldner die willenlosen Korper der
Tiere und Nivesen in das Tal der Feilscher treiben. Und wenn die Nache
vorbei ist, wird das, was von den Nivesen Gbrigbletbt, cine willenlose
Hiille sein, dic aber fiir cinfache Arbeiten = das Ausbauen des Tales,
das Fiittern der Karene = noch zu nutzen sein wird. Jaren Feuermal
weil, daB} die Triume des Morcanen tddlich sein kénnen. Doch auch,
wenn etliche der Nivesen sterben sollten, dann kénnen ihre Kérper
immer noch zu untoter Existenz wiedererweckr und weiterhin genutzt
F.F.:Mﬂ: e

Mitihrem Plan haben Olek und der Paktierer zwei Fliegen mit ciner
ten sic das Theriak, zum zweiten

Klappe geschlagen: Zum cinen erh
opfert Feuermal seiner Herrin Thargunitoth etliche Seelen. Und ganz
nebenbei haben sie Anteil an ¢inem sich autbauenden Kanigreich und
hotfen, dort spiter cinigen Einfluf zu gewinnen ...

Die Guten

Im Jahre 25 Hal hat der weise Nivesenschamane Kailikinnen cine grau-
envolle Vision: Ein Teil des Nivesenlandes wird in cinem ewigen, di-
monischen Winter versinken. Er ruft die Stammesihesten der nivesi-
schen Sippen bei Paavi zusammen und verkiindet seine Warnungen.
Kailikinnen weiB, genauso wie die Stammesiltesten der Licska-Jadrna,
daB die Karene — Ernihrer und Lebensinhalt der Nivesenstimme — in
jedem Fallihre Jahrhunderte alten Routen weiterziehen werden — auch
im kommenden Jahr. Und daf3 den Nivesen keine Wahl bleibt: Entwe-
der sie folgen ihren Tieren, oder sie werden zu einem wurzellosen Volk,
verlieren Heimat, Kultur und Lebensgrundlage. Die Lieska-Jadrna fol-
gen ihren Tieren demnach auch im Sommer des Jahres 26 Hal gen
Paavi ~ und ihre Gebete an dic Himmelswélfe scheinen Gehdr gefun-
den zu haben. Denn nichts hat sich verindert in dem weiten, rauhen
Norden Aventuriens.

Im Jahre 27 Hal bricht der Kricg im Bornland aus — die Truppen Uricls
von Notmark verwisten das Land und besiegen im Tsa des Jahres mit
widernatérlicher Unterstiitzung in der Schlacht bei Ochs und Eiche
bei dem Dérfchen Quelldunkel die Truppen Griifin Thesias von llmen-
stein. Zu dieser Zeit vermuten nur wenige Geweihte und Magister,
daB es sich bei dem eigentlichen Feind, der hinter Uriel steht, um
Borbarad selbst handelt. Das Volk wird dariiber weitestgehend in Un-
kenntnis gelassen, da man eine Panik verhindern méchee und dber-
dies innigst hofft, das Problem auch so maglichst schnell wieder in den
Griff zu bekommen.

In jedem Fall sind die pliindernden Heerzige, die durch das Bornland
wandern, ein weiterer Grund fiir die Nivesen der Licska-Jadrna, ihr
Winterlager, das sich unweit von Quelldunkel befindert, zu verlassen
und — mangels Alternativen — erneut gen Paavi zu zichen.

Doch dic Nivesen fiirchten sich und suchen nach einer Maglichkeir,
aufihrem Weg in cine ungewisse Zukunft Hilfe und Beistand fiir ihr
Volk zu erlangen.

Niinaljok, der Stammeshiuptling, und Nikalja, seine Schamanin, wen-
den sich an Kailikinnen, den groBten Nivesenschamanen, der dem
Stamm der Lieska-Leddu angehdre. Dieser Stamm hat sein Wintera-
ger westlich von Quvenmas aufgeschlagen. Kailikinnen wendet sich
seinerseits mit der Bitte um Hilfe an Damiano Tergidion zu Valavet,
cinen Hesinde-Geweihten, der den Nivesen eng verbunden ist.

Damiano, dem die Nivesen wegen seines Mutes den Namen Naiju,
‘Bissiger Wolf ", gaben, zog vor einigen Sommern ¢in ganzes Jahr mit
dem Stamm der Lieska-Jairna und studierte ihre Kultur. (Einen aus-
fiihrlichen Bericht dieser Studien kénnen Sic bei Interesse in der Box
Rauhes Land im Hohen Norden, S. 36 ff. nachlesen.)

Kailikinnen und Damiano beschlicBen, mehrere Heldengruppen zu-
sammenzustellen, die die Nivesensippen und -stimme in diesem Jahr
aufihrer Reise in ihre Sommerlager begleiten. Mit diesem Plan verfol-
gen sie zwet Ziele: Zum ¢inen hoffen sie, die Herrscher Aventuriens
mit den Berichten der Helden auf die Gefahr, in der sich die Nivesen
befinden, aufmerksam zu machen. Zum zweiten erwarten sie sich mehr
Informationen dber das Ubel, das sich im Norden des Born- und
Nivesenlandes zusammenzichr.

Damiano weiB um die Riickkchr Borbarads — und er weif auch, daB
dic groBen, legendiren Helden Aventuriens vollauf mit ihrem Kampf
gegen den Dimonenmeister beschiftigt sind und er bei seiner Bitte
um Hilfe fiir dic Nivesen dort wahrscheinlich aufraube Ohren stofien
wird. Und doch wird es wahre Helden brauchen, um den Nivesen-
vélkern zu helfen, denn Kailikinnens Visionen deuten aufein unaus-

sprechliches Ubel hin.
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Und ¢in zweites Mal sprachen die Himmelswdlfe zu Kailikinnen. Eine
Walfin gibe es, die ausgezogen sci, dem Dunkel zu trotzen. Und sie
habe Sucher ausgeschicke, die Wesen zu finden, denen es bestimmt
sei, den Vélkern des Nordens zur Hilfe zu eilen - das Madamal wiirde
sie alle zur rechten Zeit bei Ouvenmas zusammenfithren,

Kailikinnen vertraut dem Zeichen der Himmelswélfe, und Damiano

hat lange genug unter den Nivesen gelebt und ihre Kultur erforsche,
um zu wissen, daB auch die Himmelswélfe dic Macht besitzen, in das
Leben der Sterblichen einzugreifen.

Und so harren sie der Auserwihlten, die kommen werden, den
Nivesenvolkern beizustehen ...

An dieser Stelle kommen Thre Helden ins Spiel.

Historisches ...

Dieses Abenteuer ist nur losc mit der Borbarad-Kampagne verkniipft
und bendtigt auch nicht das Vorwissen der Abenteuer dieser Kampa-
gne. Dennoch hat sich Aventurien in den letzien Jahren verindert:
Borbarad, der finstere Diamonenmeister, ist zuriick auf Dere, und er
und seine Schergen verbreiten Angst und Schrecken in Aventuricn.
Tatsichlich wissen die meisten Bewohnern Aventuriens — und auch
Ihre Helden — von Borbarads Riickkehr im Jahre 27 Hal erst seit kur-
zer Zeit, seit der Schlacht von Eslamsbriick — die Konsequenzen da-
von sind aber kaum jemandem bewuBt.

Zeitlich ist Winternacht nach der Schlacht von Ochs und Eiche ange-
siedelt, d.h. Graf Uriel sammelt gerade scine Truppen, um das Bornland

zu crobern. Im ‘Siiden” wird hefiig und verlustreich um Tobrien ge-
fochten — Ysilia ist bereits gefallen —, wihrend im ‘Tiefen Saden’
Maraskan in der Hand des Verriters Helme Haffax ist.

Eine detaillierte Zeitleiste zu den Abliufen innerhalb der Borbarad-
Kampagne finden Sic in der Box Borbarads Erben. Zu den Ereignis-
sen im Norden seien Thnen die Romane Steppenwind von Nicls Gaul
(beschreibt den Fall Bjaldorns) und Das zerbrochene Rad von Ulrich
Kiesow (das Erstarken Uriels und die borbaradianischen Machenschaf-
ten im Bornland) ans Herz gelegt. DaB sich zur Vorbereitung des Aben-
teuers dic Box Rauhes Land im hohen Norden empfichlt, haben S

sich wahrscheinlich bereits denken kinnen ...

Zum Inhalt von Winternacht

Der “ewige Winter', vor dem Kailikinnen 25 Hal warnte, ist tarsich-
lich eingetreren. Nagrach, der dimonische Widerpart Firuns, hilt das
Land zwischen Bjaldurn und Paavi in seincm cisigen Gritk
Und tatsiichlich vergessen die Himmelswlfe ihre Kinder nicht: Hoinen
Schwanentochter (die wir Thnen etwas weiter unten genauer vorstel-
len) eilt den Vilkern des Nordens zur Hilfe. Sie ruft dic nivesischen
Wolfskinder, dic in Tiergestalt unter den Walfen leben, zu sich und
schickt cinige von ihnen aus, Hilfe fiir die Stimme der Nivesen zu
suchen.

Dic wilden Wolfskinder begegnen auf ihrem Weg durch das Bornland
vorderrangig Menschen, die ithnen feindselig gesonnen sind. Sie wer-
den als “Werwdlfe’ gejagt, aus den Dérfern verscheucht, und man trach-
tet nach ihrem Leben, start sie, die sich den “zivilisierten” Menschen
nur schwer verstindlich machen kénnen, anzuhdren. Doch ist dies woh!
der Wille der Himmelswalte: Dal nur dicjenigen dem Volk der Nivesen
werden helfen kénnen, denen auch das Schicksal ihnen fremder We-
sen am Herzen liegt ... Und so wird der Einsticg Threr Helden in die-
ses Abenteuer eine vermeintiche Werwolfshatz sein, an deren Ende
sie nicht — wie erwartet — auf ein finsteres Monstrum, sondern auf ei-
nen Nicjaa, cin Wolfskind, stoBen, das die Helden um Hilfe bittet und
ihnen den Weg nach Ouvenmas weist.

Dort angekommen schlieBen sie Bekanntschaft mit Damiano von
Valavet, dem Hesinde-Gewcihten, der dic meisten Fragen Threr Hel-
den beannworten wird und sie schlieBlich mit Kailikinnen bekannt
macht. Kailikinnen und Damiano bitten Thre Helden, cine Sippe des
Stammes der Lieska Jairna zu begleiten und herauszufinden, ob der
lange Winter tatsichlich begonnen hat.

Thre Helden erwartet ein langer Marsch durch das kalte Bornland. In
Fjorinswohld, cinem kleinen Dorf inmitten der Wiilder, machen die
Hclden cine sonderbare Entdeckung: Das Dorf ist geschleift worden,
und von den wenigen Zuriickgeblicbenen — ausnahmslos sehralte oder
sehrjunge Menschen — erfahren sic, daf in cinigen Meilen tatsichlich
eine sonderbarc *Grenze” sein soll und dahioter eine Frau mit einem
Eisblock anstatt ¢ines Herzens herrschen wiirde. Seit Monaten schon

iiberfallen ihre Hischer die Dorfer am Rande der Eisgrenze und rau-
hen Menschen und Vorrite. Doch einer der Séldner, die das Dorf Gber-
fielen, soll gesagt haben, bald werde das Hungern im Reich der kalten
Herrin ein Ende haben - ihr Verbiindeter Jaren Feuermal witrde dafir
Sorge tragen.

Kurz darauf errcichen Thre Helden mit den
dimonische ‘Eisgrenze’. Die Karene sind wenig intelligente Herden-
ticre, dic sich von dimaonischem Odem und Eis kaum irriticren lassen
—wo immer Nahrung war, da wird auch jetzt friiher oder spiiter Nah-
rung scin. Vor den Helden und der Sippe der Lieska-Jadrna liegt nun
ein gefihrlicher Marsch durch das pervertierte Eisreich Nagrachs.
Eines Abends, bei der Hundswache, um genau zu sein, tauche an th-
ren Lagerfeuern ein kleines, hutzeliges Minnchen auf. Doch als dic
Wache um Hilte ruft, scheint es verschwunden ...

An dieser Stelle des Abenteuers werden Thre Helden mitsamt der
Nivescnsippe ~ ohne daf) es ihnen zunichst bewubt wird - in den Alp-
traum cines Morcanen, eines michtigen Dieners Thargunitoths, ge-
sandt. Und plétzlich ist auch cine seltsame, wilfische Frau bei ihnen,
von der dic Nivesenschamanin Nikalja behauptet, sic sei vormals cine

ivesen tatsichlich dic

Wolfin gewesen.

Doch dic Helden ahnen bislang nichts von den Plinen unserer Base-
wichter: Sie verstricken sich — gleich den Nivesen — immer weiter in
dic Alptraumwelt des Morcanen, bis dic Grenzen zwischen Realitit
und Traum mehr und mehr verschwimmen und die Helden selbst ge-
gen den fortschreitenden Wahnsinn anzukimpfen haben. Doch sind
Ihre Helden nicht so schr durch Aberglauben gebunden wie ihre
nivesischen Freunde, und so haben sie die Maglichkeit, hinter das Ge-
sverinderung zu kommen — bis der Morcan selbst
:«c: einen Vorschlag macht: Wenn sie

nnis der Rea
dic Helden zu sich ruft und
seinen Beschwdrer tdten, entlift er sic und die Nivesen aus seiner

Alptraumwelt. o
Zurick in ihren Karpern, stellen Thre Helden fest, daf} sie sich ge-
meinsam mit den — noch in der Alptraumwelt gefangenen und daher

willenlosen — Nivesen in cinem Tal befinden. Sie arbeiten, bauen die-
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ses Tal scheinbar aus, und werden von cinigen Ssldnern bewacht. Nun
gilt es, schlau zu agicren und unbemerke den Beschwirer zu mun_n
_:._.& zu téten. Wenn da nicht noch das klcine, hutzelige Mannch .
wire: Der Feilscher, Gefihrte des Beschwarers, fliegt nach Feuerm n_n
Tod auf seinem Riesenalken davon, um Verstirkung zu holen =
Doch noch ehe diese eintrifft, haben die Helden genug A._uB_.u.N_. tun

wanentochter

die E_”H dem Tod des Paktierers aus der Alptraumwelt befreiten Nivese
und sich selbst aus cinem Tunnelsystem herauszufiihren, das sie _X:
treten haben, als sic nicht bei BewuBtsein wareaq. Eine m:»..“_nu_oun Vel )
folgung durch Gloranas Eisreich beginnt, bei der Thre Helden ::n”
wartet auf Verbiindete stofien und dic hoffendich mit dem Sieg [h
Helden und der Riickkehr nach Ouvenmas endet. .

WINTERNACHT
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Irgendwo im Bornland ..

Meisterinformationen:

Der Anfang dieses Abenteuers kann in einer beliebigen Gegend des
Born- oder Nivesenlandes oder auch an dessen Rand spielen. Legen
Sie den Abenteuerbeginn an eifien Ort, der Thoen als Ausgangspunke
Threr Heldengruppe am wahrscheinlichsien erscheint. Am Ende die-
ser Einfiihrungsszenen werden Thre Helden sich —von welchem Weg
aus auch immer — hoffentlich sowieso auf den Weg nach Ouvenmas
machen. Die Anfangszeit Thres Abenteuers sollie — der Entfernung
nach Ouvenmas angemessen — so gelegt sein, daB Thre Helden
Quvenmas Ende Phew/Anfang Peraine des Jahres 27 Hal erreichen.
Wenn Sie hierbei von den Karten in der Box Rauhes Land im Ho-
hen Norden ausgehen, entsprechen 50 Meilen auf der Karte ctwa
einer Reisezeit von 2 {mit ¢cinem Gewaltritt) bis 5 Tagen (bei durch-
schnitlich ciligem Marschtempo zu FuB).

In jedem Fall aber sollten sich Thre Helden frither oder spater ge-
meinsam am begehrten “Streunerplatz’ (den schlieBlich fast jeder
Held zuerst aufsuchen wiirde) in der unten beschriebenen Schenke

wiederfinden.

Allgemeine Informationen:

Ziellos wandert ihr durch dic StraBen Alrikheims, als euch das Schild
ciner Schenke ins Auge fille: Es zeigt das Symbol der Mada — und
unter dem geschnitzten Bild prangt der Schriftzug Madas Wache ...
Wie praktisch, euch steht der Sinn sowicso nach einem kihlen Bier
und cinem warmen Platz fir die Nacht. Und diese Schenke scheint
ganz nach eurem Geschmack — vergniigte Musik schalle bis auf die
StraBe heraus. Durch die gelblichen Butzenglasscheiben meint ihr so-
gar cine Tanzerin zu erkennen.

Meisterinformationen:

Die Schenke Madas Wacht ist eine dieser klassischen aventurischen
Heldenkneipen: An den Winden hingen Gemilde, die den typi-
schen Helden im Kampf zeigen (oder, wenn Sie so wollen: Eine
Ansammlung etlicher Thnen bekannter DSA-Abenteuercover). Vie-
le Abenteurer warten dort auf neue Auftrage oder lassen es sich ein-
fach bei einem Glas Brannt gut ergehen ..

Hier haben Thre Helden erst cinmal Zeit, sich gegenseitig kennen-
zulernen. Wann Sie den veringstigten Bauern auftauchen lassen

ter.

wollen, licgt nun ganz in Threm Ermessen als M

Ein Bauer bittet um Hilfe ...

Allgemeire Informationen:

Es mag wohl gegen Mitternacht gehen, als ihr aus den Augenwinkeln
beobachtet, wic sich wieder einmal die Tiir der Madas Wacht &ffnet
und cin Mann den Raum betritt. Er fillt euch vor allem deshalb auf,
weil er in der Schenke ganz und gar fehl am Platze wirke. Der ctwa
40jihrige Mann trigt die Kleidung cines bornischen Bauern und wirkt
vollig verangstigt und auBer Atem — ganz so, als wiirc er cine lange
Strecke in héchstem Tempo gerannt.

Speziclle Informationen:
Unsicher bleibt der Mann an der Tiir stchen und schaut sich suchend
und verschiichtert in dem Raum um. Niemand aufler cuch scheint

Notiz von ihm zu'nchmen.

Meisterinformationen:

Jasper Puspersen ist ¢in Bauer aus cinem nahen Weiler. Vor cinigen
Stunden vernahm er Wolfsgeheul vor der Tir seines Hauses und
kurz darauf ein Scharren an sciner Haustlir. Aus einem der Fenster
beobachtere der Mann cine sonderbare Gestalt vor scinem Haus, in
gebiickeer Haltung, immer wieder knurrende Laute ausstoBend.
Jasper lieB seine Knechte und seine Familie im Schutz des Hauses
zuriick, verbarrikadierte das Gebiude und liefin die nahe Schenke,
um Hilfe zu holen. Er ist der festen Uberzeugung, daB es sich bei
dem nichtlichen Besucher um einen Werwolf handelt. Wenn die
Helden ihn nicht ansprechen sollten, wird er sich cinen Ruck geben
und sie seinerseits um Hilfe bitten.

Allgemeine Informationen:

Mit ciner Mischung aus Angst und Hoffnung betrachtet der Baver eure
Watfen, dann holt er kurz und entschlossen Luft, und nun sprudeln
dic Worte formlich aus thm heraus:

.Bitte, helft mir, edle Leut! Bin der Jasper Puspersen vom Hof bei der
grofen Eich. Is wegen meiner Familie — die sind noch in mein Haus
und da hats ein Ungetim vor der Tiir davor. Das heult und kaurrt
und, ich schwdr’s bei Miitterchen Peraine, daB es ein unheilig Wesen
ist — ein Werwolf ist’s, edle Leut! Und meine Urjelke, die fisrcht sich,
und meine Knecht. Un da bin ich schnell hergelaufen, raus aus dem
Fenster — ach, daB Thr mir helft, edle Leut, ch’s zu spat ist und der
Herr Boron meine Urjelke holt un die Kinders auch un meine klcin
Gritten, die zihlt doch erst zwei Gouterlduf.”

Der Mann beginnt zu zittern und bricht vor aufrichtigem Entsetzen in
Trinen aus.

Spezielle Informationen:

Wenn die Helden sich bereit erkliren, Jasper zu helfen (und das nch-
men wir fest an, da es sich schlicBlich um einen Menschen in hochster
Not handelt), will der Mann keine Zeit verlieren und dringt, begleitet
von stiirmischen Dankesbekundungen und DringlichkeitsiuBerungen,

zur

Meisterinformationen:
Ein Blick auf die restlichen Kneipenbesucher zeigt, daB diese
Schnaps und Bier schon derart zugesprochen haben, daf sic den
Helden keine grofe Hilfe sein werden.

Allgemeine Informationen:

Im Sturmschritt legt ihr den Weg bis zu Jaspers Gehdoft zurlick. Der
Weg durch die kalte Nachtluft pustet auch die letzten Reste des in der
Wacht genossencn Alkohols aus Kopf und Gliedern.

_Da sin wir. Peraine, hoffentlich kommet Thr hohen Leut’ it zu sp:
keucht Jasper.

Spezielle Informationen:

Jaspers Gehoft liegt am Waldrand im Schatten ciner groBen Eiche. Dic
Fenster des Hauses sind dunkel, um cuch her ist es still. .Die sin in der
Kammer da oben!™ fliistert Jasper und deuter auf ein Fenster im obe-
ren Stockwerk des Hauses. Angestrengt lauscht ihr in die Dunkelheit.
Aus dem Wald vernehmt ihr knackendes Unterholz, Giber cuch schreit

cine Eule.
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Meisterinformationen:
Gestalten Sie diese Szene so gruselig mdglich. Lassen Sie die
Helden ruhig ein wenig schmoren, bis sich die folgende Szene er-

eignet. Ideal wire ¢s natitrlich, wenn Sic einen Threr Helden alleine
n jedem Fall cine Sinnenschirfe-Pro-

erwischen witrden. Lassen Si
be wiirfeln.

Karuukijo, das Wolfskind

Allgemeine Informationen:
Von irgendwoher erschallt das Heulen eines Wolfes. Und plétzlich rich-
ten sich deine Nackenhaare auf. Hinter dir ist irgend ctwas!

Spezielle Informationen:

Als du herumfihrse, blickst du in das Gesicht eines erwa 90 Finger
grofien Wesens, das nur aus Fell zu bestehen scheint. Hinter den lan-
gen. zottigen Haupthaaren funkeln dich helle Augen an, und dic spit-
zen Eckzdhne des Wesens blitzen im Schein des Madamals getihrlich
NCR....

Meisterinformationen: -

Es handelr sich bei der Gestalt um Karuukijo, ¢inen *Wolfs-
menschen’, dessen Bild (in menschlicher Gestale)

Sie nebenstehend, dessen genauere Be-
schreibung Sic im Heft Rauhes Land
im hohen Norden auf S. 55 finden
konnen.

Karuukijo ist bei Menschen grofl

geworden, lebe aber seit Jahren
unter den Walfen und steht so-
gar ¢inem cigenen Rudel vor. Ei-
gentlich haBe er die Menschen,
der. Doch
er beugte sich dem Ruf Toinens,
und dic Sorge um scin Volk tat ein

allen voran die Siid

ibriges, thn dazu zu veranlassen,
sein Rudel fiir kurze Zeit zu verlassen
und Hilfe fiir die Vélker des Nordens zu
holen.

Karuukijo wird sich nicht auf einen Kampt mit den Helden cinlas-
sen. Sollten diese ihn angreifen, zicht er sich wieder in den Wald
zuriick und verbirgt sich mit cinem thm intuitiv zuginglichen Tarn-
zauber, der dem CHAMAELIONT und dem SCHLEIER DER UN-
WISSENHEIT vergleichbar, jedoch eher eine Art der Freizauberei
ist. Karuukijo wird aber in jedem Fall versuchen. sich bei den Hel-
den Gehor zu verschaffen. denn er weiBl. daB die Zeit dringt und er
bald Verbiindete finden muB, da diese sonst zu spit in Ouvenmas

cintreffen witrden.

Karuukijo hat die Umgegend des Gehisfres von Jasper cinige Zeit
lang beobachtet und festgestellt, daB es sich bei der Schenke Madas
Wache otfenbar um cine "Heldenschenke” handelt. Der Nivese hotfte
— zureche —, dall der cinfache Bauer dort um Hilfe birten wiirde.
Und Menschen, die anderen in der Not helfen. sind es schlicBlich,
nach denen auch das Wolfskind Karuukijo sucht ...

Spezielle Informationen:
Als du versuchse, nach dem Wesen zu schlagen, weicht es dir geschicke
aus und entfernt sich cinige Schritte von dir. Und dann meinst du ein

Wort zu vernchmen, zwar mit einer seltsam rauhen Stimme, aber den-
noch in Garethi: , Hilfe ...*

Du haltst verwundert inne. Doch das Wesen hat einen Moment nicht
aufgepalt, und auch du hast nicht geschen, daB Jasper sich, mittler-
weile mit einer Mistgabel bewaifnet, von hinten an das Wesen heran-
geschlichen hat und es nun — da er dich in Gefahr wihat — mit einem
lauten Schrei angreift.

Meisterinformationen:

Karuukijo ist mchr Wolf als Mensch. Er wird incuitiv herumfahren
und den Bauern mit cinem lauten Knurren anspringen. Ob es nun
zu cinem Kampf kommt oder es Thren Helden gelingr, schlichtend
cinzugreifen, missen wir nun Threr Spielergruppe tiberlassen.

Im schlimmsten Fall wird Karuukijo méglichst bald versuchen,
Jasper, den Baucrn, in cinen Klammergriff zu nchmen und sich auf
diese Art Gehér zu verschaffen. Geben Sie dem Nivesen in jedem
Fall eine schr kehlige, rauhe Sprache.

Karuukijo
MU 18 KL11 IN15 CH9 FF13 GE15 KK 12
ST8 MR3 LE47 AE 15 AT/PA 12/13 (Speer)

Haarfarbe: rot mit grauen Strahnen Augenfarbe: bernstein

Folgt dem Ruf der Wélfin!

Allgemeine Informationen:

Ihr helfen!™ knurrt das Wesen. L Kailikinnen helft! GroBes Land im
Norden. kalt. Gefahr. Angst. lauft! Gesehen in Sternen - cuch! Ruf der
Wslfin, cuch finden hac sie geschickt Wolfskinder — mich. Ist eure
Herrin und Teil von uns, ist Walfin. Kimpft. Wie thr. Helft unser Volk.
Folgr Ruf der Weélfin. Helft!™

Speziclle Informationen:

Kailikinnen? Walfin? Thr seid auserwihlt, dem Rufirgendeiner Wal-
fin zu folgen? Jetzu versteht ihr tberhaupt nichts mehr. Und das Ge-
schrei des Bauern machr éine Verstindigung auch niche gerade leich-
ter ...

Meisterinformationen:
Karuukijo hat nur cin Zicl: Die Helden zum baldigsten Autbruch
nach Ouvenmas zu bewegen. Folgende Informationen will und muf

er ihnen vermitteln:

—Die Walfin hat vorausgeschen, daB Thre Helden auserwihle sind,
den Nivauesi (das nivesische Wort fir " ivesen') zu helfen. (Auf
eventuelle Fragen der Helden, wer die Wolfin ist, ist dic sinnvollste
Antwort, dic man Karuukijo ¢ntlocken kann: “Wintertochter”. Sie
als Meister wissen freilich, daB es sich bei der Walfin um Ioinen
Schwanentochter handelt. Karuukijo har aber nicht vor, den Hel-
den irgendwelche Erklirungen hierzu zu liefern.)

—Kailskinnen ist cin weiser Mann scines Volkes, ihn sollen sie auf-

suchen.
—Die Helden sollen nach Ouvenmas ziehen und seinem Volk h

fen.

—Die Helden sollen sofort aufbrechen, da sic sonst zu spit kom-
men werden.

Das Wolfskind ist nicht an langen Diskussionen interessiert, er wird
immer wieder mit groBeméglicher Dringlichkeit aufseiner Botschaft
insisticren und auf andere Themen nicht eingehen — zumal er sie
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zu groBen Teilen auch nicht verstehen wird. Karuukijo m_u—mnr_. zwar
fliecBend nivesisch und auch annehmbar norbadisch, aber mit sei-
nem Garethi ist es nun wahrlich nicht weit her.

Wenn die Helden ihm aufrichtig versichern, seinem Volk zu helfen,

verschwindet der Nivese.

Allgemeine Informationen: .
SchlieBlich sagt ihr dem Wolfswesen cure Hilfe 2u. Der Mann :.n.r_
r.E,N und entschieden, und es hat etwas feierliches, als er nun vortrite
und cinem von euch (dem Charakter, der Karuukijo am sympathisch-
sten erscheint, cinem Wildnischarakeer) cine diinne Lederkerte mit ei-
nem Amulett um den Hals hingt. Wahrend ihr verwundert das Amu-
lett betrachtet, hart ihr ein kurzes Rascheln im Wald. Das Wolfskind
ist verschwunden. Nur cin letztes Mal vernehmt ihr noch, wie zum
Abschied, das Heulen cines Wolfes.

Spezielle Informationen:
Zu curem grofien Erstaunen handelt cs sich bei dem Amulett unver-

kennbar um ein Firunamuletr. Es zeigt einen miachtigen Eisbiren und
ist aus einem weichen, hellen Material (Mammuton) gefertige.

Meisterinformationen:
Das Firunamulet, das Karuukijo — genauso wie dic anderen Wolfs-
kinder, die sic ausschickte — von Iloinen Schwanentochter erhielt,

erfillt zwei Funktione
Zum einen ermdgliche es Iloinen, den Helden am Ende des Aben-
tevers zur Hilfe zu eilen, zum zweiten crhdht es in gefihrlichen,
Situationen den MU-Wert seines Tragers um 2 Punkie (jedoch nur
bei firungefilligen Handtungen) und wird den Helden insofern .m:_
Nagrachreich - nicht aber in der Alptraumwelt — eine groBie Hilfe
sein.

Nun wollen wir hoffen, daB Thre Helden sich — ihrem Versprechen
zufolge — maglichst schnell auf den Weg nach Ouvenmas machen.
So Sie den Weg nach Ouvenmas ausspiclen wollen, finden Sie hier-
zu genug Informationen in der Box Rauhes Land im Hohen Nor-

den.
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Ankunft in Ouvenmas

Meisterinformationen:

In dieser Sequenz sollen Thre Helden cinen ersten Eindruck von
Ouvenmas bekommen. Nach der folgenden Beschreibung, die Sie
Thren Helden voriesen oder nach Thren Wiinschen variieren kon-
nen, finden Sie weiter unten cine kurze Beschreibung der Stade
Ouvenmas und cine stichpunkthafte Ubersicht tber die Dinge, die
Thre Helden in der Stadt erfahren kdnnen, wenn Ihnen der Sinn
danach stche.

Allgemeine Informationen:

Nach langer Reise nihert ihr cuch endlich Ouvenmas. Trotz des na-
henden Frihlings ist és merklich kilter geworden, jé mehrihr gen Osten
(oder woher auch immer Thre Helden kommen) gezogen seid — kein
Wunder, dafl das Bornland so diinn besiedelt ist, denke ihr euch und
zieht eure leichten Umhinge fester um die Schultern. Auferdem, so
Gberlegr ihr weiter, wihrend ihr eure Reise durch das Bornland Revue
passiercn lafit, sind diese Bornlinder derart abergliubisch, daB es der
Herrin Hesinde das Firchten lchren miBte. Uberall wird man mit
Schutzzeichen empfangen oder verabschiedet, mancherorts stehen gar
kleine Hiuschen — auf einen Besensticl gesteckt — vor den eigentlichen
Wohnhiusern, in denen dic ‘guten Geister des Hauses” wohnen sol-
len. Fir alles und jedes scheint es cinen Schutzgeist zu geben, und
auch die Geschichte von den Feilschern, einem koboldartigen Volk,
das im Ehernen Schwert wohnen soll und alles stichlt, was niche niet-
und nagelfest ist, habt ihr nun schon ofter gehért. Euch erscheint es
wahrscheinlicher, daB das Volk selbst zu stehlen versuche, denn cs ist
bitterarm. Hier im Bornland herrsche Leibeigenschaft, und die
Bronnjaren, die adligen Herrscher des Landstriches, fordern hohen
Tribut von den Bauern, Stidtern und Hiindlern.

Endlich errcicht ihr Ouvenmas. Die von ¢iner Stadtmauer umgebene
Aansiedlung soll, so habt ihr es aus Reisebeschreibungen gehért, cine
‘Perle des Bornlandes' scin — von Basaren hat man cuch erzihlt und
von grofen Mirkten, auf denen man die wundersamsten Dinge finden
kann. Auch daB die Stadt bunt und frgblich sci, hat man cuch berich-
tet. Doch der Bittel, der euch vor dem mit dem Stadtwappen ge-

schmiickten Tor — ein weifier Eberkopf auf rotem Grund — empfingt,
blickt nicht besonders vergniigt. Er erscheint cuch eher miBigelaunt
und feindsclig ...

Meisterinformationen:

Dic cinst bliihende Stade zittert seit dem Tod der Bronnjarin Tsaiane
von Quvenstam (vor wenigen Monaten) unter dem strengen Regi-
ment ihres Nachfolgers, Ljasew von Utzbinnen-Ouvenmas. Die Stadt
ist armer als je zuvor, die Mcnschen sind resigniert und verzweifelt.
Der Biittel am Tor wird die Helden miirrisch nach ihrem Begehren
fragen, sic nach Waffen untersuchen und sic cinem miferauischen
Verhor unterzichen — schlieBlich herrscht Krieg im Bornland. Doch
mit Offenheit und Ehrlichkeit — und noch schneller mit blanker
Miinze — sollte es den Helden gelingen, das Tor zu passicren.

Spezielle Informationen:

Sollten Ihre Helden die Wache nach Kailikinnen fragen, wird diese
sie verwundert u_._mn__a%:” LIst das nicht ciner von diesen Nivesen?
Der mit dieser Weissagung? Nee, keine Ahnung, wo ihr den finden
kdnnt, bestimmt bei seinen Karenen, hihii. Aber der Hesindepriester
ist seit cinigen Wochen wieder in der Stadt, der hat’s mit den Wiolfi-
schen. Wo ihr den findet, weiB ich aber auch nichr.”

Auf der Suche nach Kailikinnen

Speziclle Informationen:

Auf curem Weg in das Zentrumn von Ouvenmas findet ihr nur wenig
des tiber diese Stadt Gehéreen bestitige: Ja, dic Stadtist bunt. Die wun-
dervoll verzierten und bemalten, hochgicbligen Holzhiuser sind cine
Augenweide — und doch wirken die Menschen cher verzagt und trau-
rig als voller Lebensfreude.

Meisterinformationen:
Im folgenden finden Sic cinige kurz angerissene Szenen, die Thren
Helden in Ouvenmas widerfahren kénnten. Diese enthalten Infor-
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mationen zu dem Krieg im Bornland und auch einige, die Hinwei-
se auf dieses Abenteuer liefern kdnnen, sind aber allesamt fidr das
Abenteuer nicht zwingend nétig. Sollten Sie ¢s also vorziehen, Thre
Helden auf der Stelle auf ihren Auftraggeber treffen zu lassen, so
gehen Sie direkt zum Abschnitt Damiano Tergidion zu Valavet, che
Sie Thren Helden die Méglichkeit geben, die Stadt zu erkunden.
Sollten Sie vorhaben, eine lingere Sequenz des Spieles in Quvenmas
zu verbringen, méchten wir Sie an dieser Stelle auf das Heft Das
Land an Born und Walsach verweisen, wo Sie cine Beschreibung
von Quvenmas mit weiteren Spielideen finden.

Kurzinformation: Ouvenmas verfligt Ober Tempel der Peraine
(Schutzgdttin der Stadt), des Phex, der Rondra {(der Tempel ist
schlecht gepflegt und sehr heruntergekommen), der Travia und der
Tsa. AuBerdem ist hier der Orden der Marbiden (benannt nach
Marbo, Tochter des Gottes Boron) angesiedelt, die sich um Sterben-
de und, da es keine Noioniten in Ouvenmas gibt, auch um geistig
Verwirrte kiimmern. Ouvenmas hat etwa 1.700 Einwohner. Der Graf
selbst wohnt nicht in Ouvenmas, sondern auf scinem Herrschafts-
sitz im nahegelegenen Ouvenstam.

Magliche kurze Szenen sind:

—Einc Begegnung mit Elkwine und Oswin, zwei Séldnern, dic bei
der Schlacht bei Ochs und Eiche im Tsa 27 Hal dabet waren. Sic
ergehen sich in epischer Linge iiber die Schlechtigkeit Uriels und
vergleichen thn mit dem neuen Herrscher @ber Ouvenmas, der in
ihren Augen cin genau so widerlicher Menschenschinder ist. Uriel
allerdings habe sich mit den Dimonen cingelassen!

Auflcrdem erzdhlen sic van den Schrecken des Krieges: Zauberer
scicn dort gewesen, Menschenfresser, sogar echte Dimonen! Und
sic alle hitten zu Uriels Leuten gehdrt. Die Schlacht, so erzihlen
sie, sei verloren worden. Die beiden sind dennoch stolz darauf, an
dieser Schlacht teilgenommen und an der Scite der Bronnjaren ge-
kiimpft zu haben, méchten solch ein Grauen aber nie wieder erle-
ben. Allerdings wissen sie, daB sic Thesia von Ilmenstein, dic das
Heer gegen Uriel anfiihrte, wieder folgen werden, wenn sich das
Heer neu formiert, was ihrer Ansicht nach noch einige Monde dau-
ern wird.

Je mehr Details si¢ jedoch erzihlen sollen, desto bedriickter werden
die beiden. SchlieBlich bestellen sie bei der Wirtin einen groBen Krug
Schnaps und sind an einer weiteren Unterhaltung nur noch bedingt
interessiert (und nach kiirzester Zeit auch nicht mehr dazu zu ge-
brauchen). Wer genauer hinschaut, sicht, dal Oswin sich energisch
eine Trine aus den Augenwinkeln wischt und sein Blick namenlo-
ses Entsetzen widerspiegelt.

—Das alte Miitterchen oder Viterchen, das von der guten Herrin
Tsaiane (der jlngst verstorbenen Herrscherin von Ouvenmas) er-
z3hlt und dariiber, daB seit ihrem Tod alles immer schlimmer ge-
worden ist und die Menschen in Ouvenmas nicht nur nichts mchr
2u essen, sondern auch keine Hoffnung mehr haben. (Tatsichlich
breitet sich seit Tsaiane von Ouvenstams Tod cine regelrechte
Heiligenverehrung fiir die Tote aus, und hin und wicder richtet man
sein Stofigebet in Ouvenmas cher an Tiaianc als an Peraine!)
—Eine Begegnung mit Jeijkaj, einem jungen Nivesen der Sippe der
Lieska-Jadrna, die 8stlich vor der Stadt Ouvenmas lagert. Der Junge
fiirchtet sich, mit den Nivesen zu zichen, da er schlimme Triume
von scinem eigenen Tod gehabe hat. Er will sich nun in Ouvenmas
verstecken, um nicht mit der Sippe gen Norden zu zichen, spricht
aber kaum Garethi und ist in der Stadt vollig verloren. (Der Junge
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hat wirklich Gesichte — eder, um es regeltechnisch auszudriicken,

cinen hohen Prophezeien-Wert — und tatsichlich seinen ei Tod

P B!
vorausgeschen. Ob die Helden ihn spiter mitnehmen oder nicht,
wird sich zeigen. Ob Sie den Helden dann erméglichen, die von
dem Jungen beschricbene Szene wiederzuerkennen und ihn zu er-
retten, bleibt Thnen als Meister freigestellt.)

Ein Schrei in der Nacht

Meisterinformationen:
Wenn Sie Thren Helden keine Moglichkeit geben wollen, zuerst
Ouvenmas zu erkunden, lassen Sie sie am spaten Abend in der Stadt
ankommen und spiclen Sic als erstes die nun folgende Szenc.

Allgemeine Informationen:

Mittlerweile ist es dunkel geworden. Die Fackeln und Ollampen in
den groBeren StraBen verbreiten flackerndes Licht; die Hauseinginge
sind dunkle Schliinde voller Schatten. Ziellos wandert ihr durch dic
Gassen der Stadr, die nun, nach Sonnenuntergang, wie ausgestorben
wirken. Nur aus wenigen Schenken dringt noch Licht, doch auch hier
ist die Stimmung eher gedriicke. Plsezlich zerreific cin gellender Schrei
die Stille der Nacht. Er scheint aus einer der Seitengassen zu kommen.

Spezielle Informationen:

Schnelle Schritte bewegen sich auf euch zu und hallen in den leeren
Gassen wieder, eine hohe, furchterfiillie Kinderstimme schreitin ciner
fremden Sprache, dann hért ihr ein Lachen, das cuch das Blut in den
Adern gefricren [3Bt. Es klingt ganz und gar wahnsinnig.

Melsterinformationen:

Wenn ciner Threr Helden des Nivesischen machtig ist, versteht er
auch, was der Junge schreit: JMenschenfresser! Sie kommen! Uber-
all! Erheben sich! Brenne! Brenne! Feuer! Kaltes Metall! Tod, Tod

. Kommt, meine Kinder ... Blug, Blut ... Hahahaha .*

Dice Stimme gehdrt Valen, cinem Jungen der Lieska-Jairna. Der elf
Gatterliufe zahlende Nivese gerict vor Wochen bei cinem Streifzug
durch die Wilder bei Quelldunkel unbeabsichtigt zwischen die
Schlachtreihen Uriels von Notmark bei der Schlacht von Ochs und
Eiche. Die Himmelswdlfe waren mit ihm und der Junge kam mit
dem Leben davon, doch wurde er bei den Erlebnissen wahnsinnig.
Die Nivesen werden bald in ihr Sommerlager aufbrechen. Ein Wahn-
sinniger ist Rir sic Ballast und wiirde, da die Schamanin ihn auch
mit viel Miihen nicht hat heilen kdnnen, von dem Stamm zurdck-
gelassen werden wic ¢in krankes Tier. Damiano Tergidion zu Valavet
jedoch konnte dic Nivesen tberreden, den Jungen in die Obhut der
Marbiden zu geben. Nun ist er auf dem Weg zu ihrem Kloster, um
den Jungen dort abzugeben. Doch Valen fiirchtet sich in den engen
Gassen der Stadt und hat sich losgerissen und versucht zu fliehen.

Allgemeine Informationen:

Die Schritte werden lauter, eine zweite Stimme —~ die ¢ines Mannes —
ruft cinen Namen: Valen!* Der Mann scheint die Verfolgung des Jun-
gen aufgenommen zu haben. Und nun biegr die erste Gestalt um dic
Ecke und liuft dirckt auf euch zu. Der Junge, der sich euch nihert, ist
von kleinem Wuchs, hat rotes Haar und ist in bunt bestickte Leder-
kleidung gehille. Sein Gesicht ist angstverzerrt, und noch immer er-
13nt dieses irre Lachen. Er scheint euch nicht wahrzunchmen.

Spezielle Informationen:
Wenn dic Helden den Jungen aufhalten wollen, schlige er wild schrei-
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end um sich und wird unter allen Umstinden versuchen, sich loszu-

reifen.

Allgemeine Informationen:

Nun bicgt auch die zweite Gestalt um die Ecke. Es handelt sich um
einen hochgewachsenen, schlanken Mann mit wehendem, schwarzem
Haar, gekleidet in die Trache der Hesindepriester. Als er euch erblickr,
ruft er euch in Garethi zu: Haltet den Jungen fest! Schnell!™

Spezielle Informationen:

Mirvereinten Kriften sollte es gelingen, den Jungen festzuhalten. Wenn
der Hesinde-Geweihte die Helden erreicht hat, nimmt er ihnen den
Jungen ab und redet in der fremden Sprache beruhigend aufihn ein.
Plotzlich hort das Kind auf zu schreien, wirft sich in die Arme des
Priesters und beginnt statt dessen, bitterlich zu weinen ...

Meitsterinformationen:
Nivesisch sprechende Helden héren Damiano beruhigende Worte
wi¢ .Es wird wieder gut, mein Kleiner, habe keine Angst™ ctc. sa-
gen.

Damiano Tergidion zu Valavet

Allgemeine Informationen:

~Den Gattern sei's gedankt, daf sic euch geschickt haben®, wendet sich
der Mann nun an euch, und ihr bemerkt erstaunt, daB er trotz des
schnellen Schrittes kein bifichen auBer Atem ist. Seine Stimme klingt
dunkel, sicher und iiberaus charismatisch.

Spezielle (nformationen:

Tatsichlich ffnet sich trotz des Lirmes keines der Fenster der umlic-
genden Hiuser. Obwohl hier und da ein Schatten in den Fensterhshlen
zu erkennen ist, kommt niemand zur Hilfe.

Metsterinformationen:

Nun werden die Helden Damiano hotfentlich einige Fragen stellen:
Was mit dem Jungen geschehen ist, ob er Kailikinnen kennt oder
dhnliches. Wenn nicht, wird Damiano frither oder spiter von selbst
zu erzihlen beginnen und Thren Helden von dem Schicksal des Jun-
gen berichten. Wenn die Helden ihn nach Kailikinnen fragen — oder
ihm sogar von der Begegnung mit Karuukijo erzihlen — mustert er
sie einige Zeit schweigend, che er nicke und murmelt: ,Ihr seid also
die Gesandten ... Er verspricht, den Helden all ihre Fragen zu be-
antworten, und auch, sie zu Kailikinnen zu fithren, bittet sie aber,
ihn und Valen zuerst in das Kloster der Marbiden zu begleiten, um
den Jungen dort abzugeben.

Marbo hilf! - Im Kloster der Marbiden

Allgemeine Informationen:

Das Marbidenkloster ist von einer hohen Mauer umgeben und liegt
crwas abseits der anderen Hiuser. Damiano betitigt eine neben dem
schweren Holztor befestigte Glocke, deren tiefer, dunkler Klang weit-
hin zu héren ist. In dic Verzierung des holzernen Tors ist, suBerst kunst-
voll, die Gestalt ciner in weite Gewinder gehiillten Frau cingearbeirer.
Der giitige, verstehende und wissende Blick der Frau scheint bis in

euer Innerstes vorzudringen, und in euch breitet sich eine wohltuende
Ruhe aus. Dic Frauengestalt hilt das zerbrochene Rad, Zeichen Borons,
in Handen.

Nach einiger Zeit vernehmt ihr langsame Schritte auf Kies, dann das
Klimpern cines Schlissclbundes und das Offnen etlicher Schlsser.
Als das Tor endlich aufschwingt, steht euch ein Mann gegeniiber, der
in die Robe der Boronis gekleidet ist. Auf der Hohe des Herzens ist mit
silbernem Faden das Abbild eines fliegenden Raben eingesticke. Er nicke
euch freundlich zu und tritt cinen Schritt zur Seite, damic ihr das Tor
passieren konnt. Hinter cuch drehen sich wieder etliche Schlissel in
verschiedensten Schldssern. Dann wendet sich der Mann erneut euch
zu und fithrt euch schweigend durch einen weitliufigen Garten auf
ein groBes, zweistockiges Gebiude zu, in dem nur wenige Fenster er-
leuehtet sind. Er fihrt cuch durch lange, dunkle Ginge in einen karg
eingerichteten Raum mit cinem grofien Tisch, cinigen Stihlen und
ciner Pritsche an der Wand. Hier sitzt eine weitere Marbidin, in cine
Stickarbeit vertieft, die kurz aufsicht, als thr den Raum betretet.

Spezielle Informationen:

Damiano scheint den Marbiden zu kennen. Er stellt euch als Freunde
vor und berichtet dem Ordensbruder dann in kurzen Worten, was ¢s
mit dem Jungen auf sich hat, und gt scine Bitte vor. Der Marbide
hért ihm aufmerksam zu undbittet cuch dann, kurz zu warten, wih-
rend er den Jungen mit Damiano zusammen in seine Kammer fihre.

Allgemeine Informationen:

Als Damiano und der Ordensbruder verschwunden sind, blicke die Frau
erneut von ihrer Arbeit auf und betrachtet cuch interessiest und auf-
merksam. Der forschende Blick ihrer dunklen Augen erinnert euch an
das Schnitzwerk am Eingangsportal, und euch liuft cin sanftes Krib-
beln durch den ganzen Kérper.

Metsterinformationen:
Schildern Sie dic folgende Szene nur dem Helden mit dem héch-
sten Prophezcien-Went. Sollte niemand IThrer Helden einen solchen
besitzen, nchmen Sie den Charakter mit der hichsren Intuition.

Speztelle Informationen (nur fiir den einen, von lhnen ausgewdihlten Hel-
den wakrzunehmen):

Mitcinem Mal verindert sich der Gesichtsausdruck der Marbidin. Thre
Augen sind nun schreckensgeweiter wie dic des kleinen Jungen, dem
ihr gerade auf der nichtlichen StraBe begegnet seid. Segnend hebr sic
ihre Hand und fliistert mit zitternder Stimme: .Mége Boron mit Euch
sein! Mége der, der am Ende des Weges steht, Euch das Grauen der
letzten Wochen vergessen machen und Eure Seelea heilen ...

Metsterinformationen:

Wenn Thr Held sich fragend an dic anderen Spicler wender, haben
diese nichts bemerkt — der Held hat socben einen kurzen Blick in
seine eigene Zukunft geworfen. Denn nachdem die Helden in eini-
gen Wochen aus dem Reich des Morcanen geflohen und nach
Ouvenmas zuriickgekehrt sind, werden sie wicder in das Marbiden-
kloster zuriickkehren — entweder, um selbst Hilfe zu finden, oder,
um eventuell gerettete, doch in den Fingen des Morcanen wahnsin-
nig gewordene Nivesen gleichfalls in die Obhut des Ordens zu ge-
ben. Dann wird ihnen dieselbe Ordensschwester gegentibersechen,
und sie wird dic gleichen Worte sprechen, die Thr Held soeben in
seiner Vision vernahmy Doch das Ritsel dieses Gesichtes wird sich
Thren Helden erst spiter offenbaren.

Spezielle Informationen:
Die Marbidin schiittelt fast unmerklich den Kopf, ganz so, als wiire si
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kurze Zeit cingenicke. Verwundert mustert sic euch ein letztes Mal,
schliigt ¢in Boronsrad und wendet sich dann wieder ihrer Arbeit zu.

Meisterinformationen:

Die Marbidin hat in dem Visionir ihrer Heldengruppe fiir kurze
Zeit einen vallig verngstigten Menschen geschen, kann diese Visi-
on jedoch gleichfalls nicht zuordnen. Wean Thr Held der Frau von
seiner Vision berichtet, wird sie ihm mit sanfter Simme sagen: ,Der
Herr wacht tiber die Lebenden und die Toten. Unser Werden und
Vergehen liegt in seinen Handen. Dort ist es sicher. Alles wird sich
weisen. Alles wird sich finden. Alles hat seinen Sinn, der sich friher
oder spiter offenbaren wird. Firchtet euch niche.

Allgemeine Informationen:
Kurz darauf kehrt Damiano allein zuriick, und ihr verlaBr das Marbi-

denkloster.

Im Neumond

Allgemeine Informationen:

Als ihr euch wieder auf den nachtdunklen StraBen von Ouvenmas be-
findet, seufzt Damiano erleichtert auf . Noch cinmal: Danke far Evre
Hiife - jetzt und in naher Zukunft. Doch jetzt will ich mein Verspre-
chen erfiillen und all Eure Fragen beantworten, soweitich es vermag.
Kommu, ich lade Euch auf cin Glas Wein in den Newnond cin. Bei
cinem guten Wein LB ¢s sich besser reden.”

Im Newmond — einer gediegenen Wirtschaft der weureren Art - fuhrt
cuch der Hesinde-Geweihte an einen der Tische, gibt die Bestellung
aufund sicht cuch dann auffordeérad an. .Nun fragt, werte Freunde!™

Melsterinformationen:

Nutzen Sie Damiano, um den Helden, denen N
feld suspekt oder wenig gouergefillig erscheinen, ihre Skrupel zu
nchmen. Natur-Charakere, Thorwaler oder Hexen werden Sie ge-
wih auch so dazu bewegen konnen, den Nivesen beizustehen und
an ein Zeichen der Himmelswélfe zu glauben. Bei Zwalfgatter-Ge-
weihten, Adligen oder Weifimagiern diirfte das schwieriger werden.
Hier kann Damiano Cberzeugungsarbeit leisten und es auch diesen
Helden ermglichen, sich motiviert und guten Gewissens auf ihre
Aufgabe cinzulassen. Damiano ist cin studierter und weitgercister
Mann und kennt sich auch mit Glauben und Lebensauffassung an-
derer Vélker und Kulturen aus — so wird er sich auch mit cinem
Tulamiden, Novadi oder Rur-Gror-Gliubigen auf ¢inen Disput ein-
lassen und auch hier mit cinem erstaunlichen Wissen aufwarten
kénnen. (Lassen Sie solehen Helden dennoch das Erfolgserlebnis,
dah Damiano mitnichten alles weif und auch hin und wieder mit
grofiem Interesse nachiragt. Den fremden Rulturen gile sein For-
schungsinteresse, aber am besten kennt er sich mit den Nivesen aus.)
Freiltich kennt Damianos Offenheit allem Fremden gegeniiber auch
Grenzen. In letzter Konsequenz ist und bleibt cr bei aller Toleranz

sen und thr Um-

B cin Hesinde-Geweibterund somit ein zwélfgsuergliubiger Mensch.
Spezielle Informationen:

Folgendes wird Damiano den Helden mitteilen:

—Ja, sie sind wohl auserwihlt, den Nivesen zu helfen. Er hat lange
deren Kultur und den Glauben an die Himmelswélfe studiert, und fir
die Vétker des Nordens scheinen die Himmelswélfe einen EinfluB und
eingeschrinkte Handlungsgewalt zu besitzen. {Uber die Verwandlung
Iloinen Schwanentochters in cine Walfin weifl Damiano nichts.)
—Kailikinnen hat eine Vision gehabt. Diese Vision liegt nunmehr zwei
Jahre zuriick. Damiano selbst nimmt die Warnung des Schamanen sehr
crnst, weill aber auch, daB kaum ein anderer der ‘zivilisierten® Herr-
scher den Worten des Schamanen besondere Bedeutung zumifit.
Damianos Ansicht nach braut sich eowas Schreckliches iber Aventurien
zusammen, {iber dessen Hintergriinde es so viel als maglich herauszu-
finden gilt. Scin Anliegen ist ¢s, daf die Helden bei ihrem Weg mit
den Nivesen Augen und Ohren offen halten und alle Informationen
sammeln, derer sic habhaft werden kdnnen. Diese sollen sie ihm bei
ihrer Rickkehr mitteilen, um so den Feind besser einschitzen und so-
mit besser bekimpten zu kénnen.

Melsterinformationen:

Sollten Thre Helden Damiano - ausgrund von Vorwissen aus vorhe-
rigen Abentevern — explizit auf Borbarad ansprechen, so michee er
derlei Dinge in jedem Fall an cinem ungestdrteren Ort besprechen.
Damiano weifl um die Riickkehr des Dimoncnmeisters, die Gezeich-
neten, und auch, daf sich ¢in Heer unter Brin und dem Schwert der
Schwerter zusammengefunden hat. Er wird den Helden aber deut-
lich machen, daf ihnen eine andere Aufgabe vorausbestimm ist und
daB es vor allem auch wichtig ist, so viel wie irgend méglich dber
den Feind herauszubekommen. Es gibt kaum Informationen Gber
seine Pline, und Damiano vermutet (zurecht), daf die Weissagun-
gen Kailikinnens mit diesen Plinen zusammenhiingen. Fiir die kom-
menden Schlachten werden sich gentigend Streiter finden. Aber nur
wenige sind bereit, auf dic Warnung eines Nivesen zu héren. Sic
seien dazu auserwihle, den Nivesen zu helfen und so méglichst vie-
le Informationen Gber den Feind und seine Macht cinzuholen. Denn
das Hinterland, in dem Borbarad seine Truppen sammelt, sei Gber-
haupt nicht erforscht, wenn alle Welt sich auf die Schlachten kon-

zentrieren wiirde.

Auch tber die Schlacht bei Ochs und Eiche kann er ihnen detaillierte-
re Informationen geben, desgleichen Giber die Heiligen Wesen (wie
jenes, das ihren Helden bereits begegnet ist) und Gber alles und je
des, das Kultur und Wesen der Nivesen betrifft - schlieBlich ist dies

sein spezielles Forschungsgebict.

Genauere Ausfohrungen zu dem Auftrag der Helden und dem Pro-
blem der Nivesen machte er gerne am morgigen Tag gemeinsam
mit Kailikinnen besprechen, Erwird ihnen in dieser Nacht die Uber-
nachtung im Newmond bezahlen und morgen gemeinsam mitihnen

autbrechen.

Zu den Nivesen

Allgemeine Informationcn.
Nach dem Frihstiick brecht ihr gemeinsam mit Damiano auf. Gespannt
blickt ihr dem heutigen Tag entgegen. Was man wohl genau von euch
erwartet? Und was es wohl mit dieser Prophezeiung auf sich hat? Als
ihr euch, derart in Gedanken versunken, Gber schmale Pfade in Rich-

tung Nordwesten von Ouvenmas entfernt, vernebme ihr ein Bloken
aus vielen Kehlen. Und als ihr verwundert aufblicky, seht ihr etwas,
das euch den Atem stocken lift: Nordlich der Strafle, den ganzen Higel
hinauf, weidet, soweit das Auge reicht, eine riesige Tierherde. Und am
oberen Rand des Hiigels seht ihr in edicher Entfernung die Ausliufer
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cines riesenhaften Lagers aus Zelten. Zwischen den Tieren her rennen
unzihlige kleine, drahtige Hunde und kleine, in Fetle gekleidete, rot-
haarige Menschen. Sie halten offenbar dic unglaublich groBe Herde
zusammen und treiben immer wieder allzu vorwitzige Tiere zu den
anderen zuriick.

Spezielle Informationen:

Selbst dem im Rechnen Kundigsten unter den Helden wird es schwer
fallen, dic Zahl der Ticre zu schitzen —es miissen Tausende sein. Und:
Das miissen sie sein, die riesigen Karenherden, mit denen die Nivesen-
stimme zichen — und die kleinen rothaarigen Menschen sind dem-
nach gewill Nivesen.

Mcisterinformationen:
Bei dicsem Nivesenstamm handelt ¢s sich um den Stamm der Lieska-
Leddu, dessen oberster Schamane Kailikinnen ist, dem die Helden
bald begegnen werden. Der Stamm der Lieska-Jadrna lagert 8stlich
einiger Entfernung von Quvenmas, und dic Helden werden erst
spiter zu ihm stoBen.

Allgemeine Informationen: >
Thr sucht euch curen Weg durch iiber tausend Blékende und bellende
Karene. Vor euch liegt schlieBlich, in einem weitliufigen, flach abfal-
lenden Talkessel, das Lager der Lieska-Leddu. Es mégen Hunderte
von kicinen Jurten sein, aus denen sich der Rauch vieler Feuer kriuselt
und zwischen denen sich dic Stammesangehérigen in ihrer tiglichen
Arbeit bewegen. Hier bessern cinige Jager thre Waffen und Werkzeuge
aus, dort zichen cinige Frauen frohlich schwatzend mit thren Kindern
und der Wische zum FluB. An anderer Stelle begegnen cuch mehrere
Hirten, die gliicklich, mit hochroten Kopfen, ein neugeborenes, erziirnt
blokendes Karen zu einem kicinen Stall tragen.

Mitten in diesem vielstimmigen Gemurmel cines arbeitsamen Lager-
lebens versucht cuch Damiano zum Zelt Kailikinnens zu fithren, vor-
bei an bellenden Steppenhunden, ballspielenden, kreischenden Kin-
dern und singenden, alten Frauen. Vor dem imposanten Zelt des Scha-
manen angckommen, das mitten im Lager, unweit des Zeltes des
Hiuptlings, steht, wie cuch Damiano erklirt hat, wendet sich der Ge-
weihte abermals an zwet Nivesen.

Der Weg zu Kaildkinnen

Allgemeine Informationen:

Als dic beiden wohigewachsenen nivesischen Jager den Namen Kaili-
kinoen héren, fihren sie euch lichelnd vom Zelt des Schamanen fort,
2u dem euch Damiano gefihnt haue. Thr laft die beeindruckende, aus
weiiem Karenleder gefertigte Jurte mit dem mehr als drei Schritt ho-
hen und dber und iiber verzierten Totem hinter euch. Die beiden ge-
leiten cuch zu einer kicineren Jurte am Rand des Lagers der Rauh-
wdlfe (denn das ist die garcthische Bedeutung von Lieska-Leddu). Aus
der Spitze der unscheinbaren Jurte steigt lotrecht eine breite Rauch-
siule auf.

«GroBer Schamane hier!” sagt cincr der rothaarigen Nivesen und deu-
tet auf das Zelt. ,,Nein, Nein!™ meint er weiter, als der erste von cuch
dic Tiire zur Jurte &ffnen machte. Oh, ihr mitssen wegtun Kleidung
in Schwitzhiitte.“ Und ohne Scham oder Furcht vor kérperlicher Nihe
beginnt er demonstrativ dem ersten von euch an dem Gewand herum-
zunesteln und Knépfe oder Schnallen zu lsen.

Spezielle Informationen:

Den Helden bleibt wohl keine Wahl, denn man klire sie weiter auf,
daB der Besuch der Schwitzhiitte viele Stunden dauern kann und die
beiden Jiger den Oberschamanen sicher nicht bei seinem Schwitzbad
stéren werden. Der einzige Weg heiBt also: Hincin ins Vergniigen!
Dic Nivesen reichen jedem Gruppenmirglied, bevor es das Zelt betrite,
cin groBes Stiick Stoff. (Dies ist weniger dafiir gedacht, seine Scham
zu bedecken, sondern viclmehr, um sich den SchweiB abzuwischen,
wie die Helden aber noch feststellen werden). Waffen und Ausriistung
der Spiclercharaktere werden ihre beiden Fithrer natirlich im Auge
behalten.

Damiano beobachiet cuch gleichfalls mit amiisiertem Licheln, und
crstaunt stelleihr fest, daB der mittderweile splitterfasernackte Geweih-
te sich sciner BI6Be mitnichten zu schimen scheint — was er im @bri-
gen auch nicht braucht, denn der Geweihte hat einen muskulésen
Kérper und straffe, feste Haut und ist iiberhaupt, wie ihr spitestens
jetze feststellt, ein schr ansprechender Mann.

Mit Kaildkinnen in der Schwitzjurte

Allgemeine Informationen:

Fiireinen Moment fihltibreuch wie von cinem Blitz getroffen, als ihr
die Jurte betretet. Gerade noch hat euch dic frostige Luft des Nord-
landes einen eisigen Schauer iiber die zitternde Haut gejagt, nun um-
schlicfien cuch dichte, heife Nebelschwaden — fast wie im tiefsten
Dschungel des Siidens. Die Hitze treibe sofort SchweiB aus jeder Pore
cures Korpers, und ihr braucht einige Augenblicke, um euch das Naf)
aus den Augen zu wischen und durch die dunstige Dimmernis der
Hiitte mehr als nur Umrisse zu erkennen.

Vor euch sitzen am fellbedeckten Boden, in einem dichten Halbkreis
um ein brennendes, rauchendes Feuer zwischen heifien Steinen ge-
schartund dic Képfe und Oberkérper Eingst in cure Richtung gedrehe,
fiinf dicke, alte Manner und grinsen euch an!

Alle Nivesen sind weit iiber 60 Sommer alt und grau- oder bereits weifi-
haarig. Schweifl 1auft ihnen in kleinen Rinnsalen dber das rote, schweiB-
bedeckie Gesicht und den Kérper. Die Minner sagen nichts, schauen
euch nur auffordernd an und rutschen ein wenig enger zusammen.
Auch die uralte Gestalt in der Mitte, mit dem eingefallenen, gebeugten
Kérper, dem tief zerfurchien Gesicht mit den wachen grauen Augen
und ... der v:_.:_unumn\w?: Kopfbedeckung, nickt euch auffordernd zu.
Sollte dies etwa der groBe, weise Kailikinnen sein?

Schweigend laBt ihr euch auf die nassen Felle nieder, und bevor ihr
das Wort ergreifen kénnt, erhebt sich einer der Nivesen und schiittet
aus ciner Flasche cine weiBlliche Flassigkeit in die Flammen. Sofort
verstirkt sich mit ecinem Zischen der Qualm, die Luft wird nun beina-
he unentriglich heiB, und ¢in anderer Geruch tiberdecke plétzlich die
Ausdiinstungen — Alkohol.

Spezielle Informationen:

Die meisten der Stammesiltesten sind in ihrem Leben nie von thren
Herden fort, in ferne Linder des aventurischen Kontinents gekom-
men. Aus diesem Grunde sprechen die wenigsten von ihnen Garethi,
fast alle jedoch Norbardisch. Kailikinnen hat keine Sprachprobleme,
1Bt aber anfinglich mit einer legeren Handbewegung eines der Sippen-
oberhiupter fiir sich sprechen.

Von Zeit zu Zeit schiittet einer der Alten eine gute Portion Kiimi in
die Flammen des Feuers: ein hochprozentiger AufguB, der den Hel-
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den, die keinen Alkohol vertragen, recht schnell zu Kopf steigr. Die
offensichtlich nimmerleere, kreiscnde Flasche, aus der jeder minde-
stens einen Schluck bei jeder Runde nchmen muB, rut dabei ihr Gbri-
ges. Es ist cin SpaB der Nivesen, zu testen, wicvicl dic blassen Frem-
den vertragen kénnen. Verlangen Sic ruhig cinige Zechen-Proben von
Ihren Spiclern. Niemand kann sich driicken!

Fir g Beobachter (Si harfe-Probe+6) ist unschwer zu er-
kennen, warum der groBe Kasknuk scine Kopfbedeckung sclbst an die-
sem Ort trige: Kailikinnen ist anscheinend enwas citel, denn obwohl
rechts und links unter der bestickten Miitze lange, strihnige, weifie
Haare herabfallen, hat der Schamane offensichdich eine Stirnglatze.

Meisterinformationen:

Diese Szene soll auf die Helden entspannend wirken. So wie die
Umgebung dieser Begegnung cine besondere ist, so handelt es
sich ja auch, wie Sie bereits wissen, um cin besonde-
res Abenteuer, was Thre Heldengruppe erle-
ben wird. Natirlich deutet an dieser Stetle
noch nichts auf die alptraumhafien Ge-
schehnisse hin, die die Helden bald erle-
ben werden.

Kailikinnen ist einer der machtigsten
Schamanen Aventuriens, doch der
alte Mann ist eben auch ein hoch-
betagter Nivese und versteht genau-
so das Dasein an einem erfullten
Lebensabend zu genicBen, ohne
dabei allerdings scine Bedeutung
im Weltengefige zu vergessen,
die die Himmelswalfe ihm zu-
gedache haben.

Nehmen Sie sich mit dem
Einstieg in diese Szene Zeit.
“Tun Sie so, als wisse Kailikin-
nen gar nicht, warum die Hel-
den zu ihm gekommen sind. For-
dern Sie die Spicler in aller Ruhe vor
der versammelten Altherrenriege’ der Lieska-Leddu

auf, ihre Reisegeschichten und Heldentaten berichten. Und obwohl
mit Sicherheit jeder der anwesenden Nivesen von scinem Hinter-
grund und seinen spicltechnischen Werten her ein machtigerer Se-
her, besserer Jager oder begnadeter Medizinmann ist als jede der
Spiclerfiguren, zeigen Sie den Helden, daB man diese crast nimmt.
Spiclen Sie als Meister die Helden an. Stellen Sie diealten Stammes-
mitglieder der Licska-Leddu als herzensgute, offene Minner dar:
Lassen Sie dic Nivesen bei imposanten Erzihlungen der Spicler
beifillig nicken oder aus vollem Herzen lachen und in dic Hinde
klatschen. Da macht der in ganz Aventurien beriihmte Ober-
schamane natiirlich keine Ausnahme. Schildern Sie einige geselli-
ge, geruhsame Stunden, und lassen Sie zu Gbereifrige Spieler ¢in-
fach links licgen.

Direkte Anfragen beziiglich Abenteuern oder Auftrigen werden ein-
fach wohlgesonnen ignoriert. (Abenteuer? Aaah! Oh, du erzihlen
von deinen Abenteuer, Mann mit roten Haupt!) Bevor die Stim-
mung aufgrund der zu hiufigen Kiimi-Aufgisse jedoch _mn?::n.r
wirken kann, beginnt Kailikinnen mit seiner Erzihlung, die wir
Thnen im nichsten Abschnitt darlegen wollen. Damiane hile sich
wihrend der ganzen Unterredung zurlick und spricht nur, wenn
die Helden oder Kailikinnen ihn direkt ansprechen.

Der Auftrag

Allgemeine Informationen:
Nun®, sagt Kailikinnen mit aufrichtiger Anerkennung, in flicBendem
Garethi und mit ciner Stimme wic knisterndes Pergament, ,da habt
ihr ja schon etliches in eurem jungen Leben erdebt und vicl Gures da-
bei bewirkt. So haben die Himmelswélfe gut daran getan, euch zu er-
wihlen, den Vélkern des Nordens auf ihrem Weg in cine ungewisse
Zukunft zur Seite zu stchen. Hart nun, was ich euch zu erzihlen habe
iber dic Dinge, dic wir fiirchten und doch nicht Klar benennen kén-
nen. Zwei Sommer sind nun vergangen, seit die Himmelswélfe mir
cine Vision sandten. FolgendermaBen war das Gesiche beschaffen, das
dic Wolfe mich schauen lieBen.”
Und Kailskinnen erhebt scine Stimme, als er nun die Worte der Pro-
phezeiung spricht. Und wihrend ihr der nun erstaunlich festen
Stimme lauscht, scheinen sich dic Nebel in der Schwitz-
hiirte zu verdichten, und Bilder entstehen vor cu-
ren Augen und begleiten die Worte des Scha-
manen — Bilder des Schreckens ...

Yon den Wipfeln im Osten wird ein Wind
in einer Kilte hinabfahren, wie ihn die
Briider und Scheestern der Walfe und die
Kinder der zwolfgoulichen Geschwisier
noch nie gespiirt haben. Tier und Mensch
werden, wie vom Speer getroffen, vor ihm
fallen. Eis wird sich auftiirmen auf den

Fliissen und Berge aufwerfen auf den
Seen und wandern mit Mache. Und
vor dem Eis werden die Tiere flic-
hen und die Menschen mit ih-
nen. Wer aber nicht flicht, des-
sen Blut wird zu Eis werden. Der
Schnee wird die Jager verschiin-
gen und selbst zum Jager werden.

Und jeder Winter wird zwei Win-
ter dauern, denn die Kinder der
Kinder werden keinen Sommer kennen.
So spricht Kailidkinnen, denn so fliistern es die Wol-
[e. und 50 singen es die Ahnen.”

Kailikinnen machr eine kleine Pause, um scine Worte wirken zu las-
sen, ¢he er, ein wenig mide, fortfahr:

.Dic Stamme der Nivesen, mein Volk, ist in groBer Gefahr. Auch euer
Volk ist in Gefahr, doch habe ihr Streiter — groBe Heere, dic fiir euch
cure Kricge kimpfen. Und wenn ibr cine Schlacht verloren wift, so
kénnt ihr fortgehen und an cinem anderen O feben. Wir aber kén-
nen nur hier leben — im Einklang mit der Natur und unscren
Karenherden. Nun aber scheint es, als wiirde sich diese Natur verin-
dern und gegen uns stellen. Wir kénnen der Warnung der Himmels-
wolfe nicht folgen, indem wir fortgehen. Wir haben nur eine Heimat,
und die ist hier, in diesem rauhen Land. Die Karene laufen seit Anbe-
ginn der Welt die alten Pfade. Sic werden ihre Routen nicht dndern.
Doch die Himmelswdlfe sandten mir noch eine zweite n.
Wieder scheinen sich die Nebel zu verdichten, und die Simme des
alten Kailikinnen hallt piorzlich laut und chrfurchigebictend durch
den kleinen, hitzeerfillten Raum: ¢
wDoch wenn die Not am groften ist, werden die Wilfe ihren Kindern zur
Seite stehen. Und die Wolfskinder und die Kinder der zwélfgotdichen Ge-
schwister werden gemeinsam gegen dic Widersacher allen Lebens stehen.
Das Lied der Wélfe wird einen, was entzweit gewesen. Die Geister werden
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sich erheben und Reine Ruhe finden, ehe der Frevel gesiihnt. Die Grenzen
Deres werden durchstofen, und was sich verliert zewischen den dunklen
Abgriinden, wird nicht miehr zuriickiehren. Viele werden sterben, ehe am
Ende findet, was igehirt. So spricht Kaildkinnen, denn
so fliistern es die Wolfe, und so singen es die Ahnen.”

Dic Bilder, welche die Worte Kaildkinnens begleiten, lassen euch vor
Ehrfurche erschauern. Thr sche euch selbst, wie aus groBer Ferne, in
dem Nebel der Hitte. Eure Gesichter sind ausgemergelt und von Er-
schipfung gezcichnet. Einer von cuch hilt cinen Dolch in Hinden,

C . Cro._. .n__a.z_ﬁunn mEn _E_.Nn

Yersuchen Sic von E»:m an, cin :..cm__nrun mcn..azummec:am w.E
der Nivesen 2u erschaffen. Sie haben hier dic cinzigartige Moglich-
keit, den Helden cine ihnen vollig fremde Kulwr :urﬁs_..v::m»:
di¢ diesen niche feindsclig mamn_.:...vaanurr

Ein Spicler-Nivese mitseinem deutlichen <S$o=m<oaw~:=n vor .F:
Janaks eignet sich an dieser mR:n natiirlich F!aﬂuﬂn:n_ als “Dol-
metscher” und Lehrer
Erschapfendes Wissen zu den Nivesen n.__._mn: Sic im Band Rauhes
Land im rcrnn Norden auf den Sciten 29 bis33. - ° :

U_n _anr»‘uuuau

Der Stamm der fnm_ﬂ Jairna, der wohl En::nn Nivesenstamm
Aventuricns, besteht aus drei Sippen von je etwa 100 Mannern, Frau-
cn und Kindern und je Sippe etwa 700 Karenen. Wir haben im An-
hang einige der herausstechenden Charakeere der Sippe Niinaljoks
beschrieben. Sie sollten diesc wenn maglich jetzt lesen, damit Sie im
weiteren wissen, auf welche der Nivesen wir uns bezichen. Es bleibt
“Ihnen als Mcister natiirlich unb
hinzuzufiigen oder anderc zu streichen. U_n Helden werden es nach
ihrer Rackkehr aus der Alptraumwelt des Morcanen sowieso nur noch
mit ciner sehr dezimierten Sippe zu tun haben. Nur etwa 30 Nivesen
werden diese Welt bei klarem Verstand @berlehen. Die ‘Beschriebe-
ncn sollten darunter sein, obwoh! natiirlich auch der Tod eincs Jicb-
gewonnenen Freundes der In_mn_.. an der richtigen Stelle zur Spicl-
stimmung beitragen kann. :
Legen Sie Thren nivesischen Meisterpersonen immer wieder nivesen-
typische Worte in den Mund, dic dicse den fragenden Helden gern —
auch in radebrechendstem Garethi — zu erkliren suchen. Wir kén-
nen Thnen aus Plazgriinden hierzu [eider nur stichpunkthaft einige
Verhaltensweisen und Denkmodelle an dic Hand geben, die fiir
Nivesen typisch sind und Ihnen als Meister das Darstellen ciner frem-
den Kuleur erleichtern sollten.

Dic Himmelswialfe und der Glaube der Nivesen

Dic Gatter des nivesischen Glaubens sind die Himmelswalfe, die [h-
nen kurz mit Namen und Bedeutung vorgestelle werden sollen.
Gorfang: Rudelfibrer, wird schr selten angerufen, verkrpert Herr-
schaft und Rache

Grispelz: Frau Gorfangs, gute Secle des Rudels, Fruchtbarkeit
Rotschweit: deren Sohn, schr schlau, will Gorfang stiirzen; Gewitter
(Zcichen fir Streir) -

Reifigram: geschickeer Jager, Twmw_:nr

Firngrim: ciskaltes Herz, befichlt den Winter, wird nicht angerufen
Arngrim: Frihling, Leben

Liska: Gorfangs Licbling, Mittlerin zwischen Mensch und Wolf; dic
Milde

Rangild und NRE.. die ewig Licbenden

, diesen Personen weitere

an dem Blut klebt. Das Bild verindert sich, und ihr seht eueh um euer
Leben rennen — auf der Fluche vor einem unsichtbaren Feind — und
inmitten eines Rudels von Wolfen.

Wieder herrsche eine Zeidlang Stille, ehe der alte Mann weiterspricht:
wIhrscid dem Ruf der Wélfin gefolgr, Thr seid zu uns gekommen. Zicht
m em unserer Stimme nach Norden. Erncuert das Band und stirke
es durch euer Wissen, cure Kraft, euren Mut. Und das Volk der Nivesen
n. Werdet ihr

wird das seinige tun, um dic Prophezeiung zu erfi
cure Aufgabe annchmen?™

m.:?r::._m fiir den Zn_mann

Tongja: Schénheit & Anmut 2 & f
Ranik: Sonnenscheibe : d . i

Die Nivesen verbrennen ihre Toten. Der Rauch trige den Geist des |
Verstorbenen zur Ewiggriinen Ebene, dic jenscits des Himmels-
gewdlbes liegt, das wiederum am Himmelsturm aufgehangt ist.

Dic Nivesen erkennen auch Firun und Ifirn als Gétter an. Die mei-
sten des Stammes der Lieska-Jairna kennen auch den Glauben an {
die Zwolfgduer — schliefilich ist ein Hesinde-Geweihter ein ganzes
Jahr mit ihnen gezogen und hat ihnen das Wesen der Zwalfgoter
-nahegebrache.

Wenn Thre Helden mit einem der ilteren oder gebildeteren Nivesen
(wie Nikalja oder Jeini) cinen Glaubensdisput fiihren wollen, wer-
den sie feststellen, daBl zumindest diese Nivesen die Existenz der 3
Zwolfgotter keineswegs in Frage stellen. Nur sind sie, die Nivesen,
¢ben doch das Volk der Himmelswlfe. Diese sorgen fir sic und de- |
ren Wirken erleben sie unmittelbar. Die Helden gehdren nicht zum
Volk der Himmelswélfe, und es gibt selten Menschen, die nicht zu
den Wolfskindern gehéren, die je hoffen kénnten, auf die Ewiggriine
Ebene zu gelangen. (Damiano bildet hier vielleicht eine Ausnahme,
aber selbst bei ihm ist man sich niche sicher.) Aus dem Mund der
Nivesen klingen dicse Worte mitnichten cingebildet —sie sind in ih-
ren Augen viclmehr cine Tatsache.

Dic Helden hingegen haben eigene Gotter, die fiir sie Sorge tragen |
und Gber ithr Leben wachen. : |

Wesensziige

Nivesen sind allem neuen gegeniiber stets aufgeschlossen und aus-
gesprochen gastfreundlich. Sie sind geduldige Zuhérer, die ihr Ge- .
gendber nie unterbrechen oder verspotten wiirden und s immer ernst
nehmen. In ihrem ruhigen, immer gleichen Leben haben sic vor al- |
fem cines gelernt: das Bewahren der inneren Ruhe. i
Es mdgen die empdrendsten Dinge geschehen, es wird eine wirklich
lange Zeit brauchen, bis Sie cinen Nivesen in Wue ausbrechen schen

— doch wenn dies geschicht, dann werden Sie wiinschen, diese Wut
nie provoziert zu haben. Denn dann bricht das wélfische Erbe durch.
Neid oder das Streben nach materiellen Gitern ist den Nivesen fremd.
Sie leben — gleich den Walfen — im Hier und Jetze,
cins mit der Natur, in der sie leben.

Jeder Stamm ist untergliedert in Sippen. Jede Sippe hat cinen eige- |

nen Schamanen und einen eigenen Hiuptling.

Die Nivesen haben eine sehr enge Bindung an ihre Karene. Es muf}
deutlich hervorgehoben werden, dafBl die Nivesen mit den Karenen
zichen — ihr Leben also voll und ganz dem Rhythmus der Tiere an-
passen — und nicht umgekehre.

Ein Nivesenleben ist hart und entbehrungsreich, und so kommt es, |
daB nur die Stirksten unter ihnen je das Erwachsenenalter erreichen.

18

WINTERNACHT

Meisterinformationen:

Wenn die Helden dem Alten von den Bildern bericheen, die seine
Worte begleitet haben, nicke er bediichtig. .So seid ihr die Richtigen,
und die Prophezeiungen werden sich durch euch erfillen.”

Kailikinnen und Damiano werden den Helden noch Zeir lassen,
um Fragen zu stellen und diese — soweit als moglich — beantworten.
Danach werden thre Helden gemeinsam mit Damiano die Schwitz-
hitte vertassen — und das Bad in dem ciskalten Zuber zu schitzen

wissen, der unweit der Hiitee steht.

Allgemeine Informationen:

Morgen werden die Stimme in ihr Sommerlager zichen. I¢h werde
n:nr morgen frith zum Stamm der Lieska-Jadrna begleiten und cuch
mit Niinaljok, dem Stammeshiuptling, und Nikalja, seiner Schamanin.
bekannt machen. Mit sciner Sippe werdet ihr gen Norden zichen, denn
n sich auf ihre Reise in unterschicedliche

die Scimme der Nivesen te
Sippen und finden costim Sommerlager im Norden wieder zucinan-
der. Nikalja und Niinaljok erwarten euch mit Freude. Sie sind gast-
freundliche und herzliche Menschen. Ich bin cin Jahr lang mitihnen
gereisz und schitze sie sehr

Jeden Stamm der Nivesen swerden einige Vertraute auf dem Weg in ihr
jeweiliges Sommerlager begleiten. Ich hingegen werde in Quvenmas
im Neumond bleiben. um die Informationen zu sammeln, dic mir
zugetragen werden.

Fir cure Kleidung und fiir Proviant ist gesorgt. Ich méchte cuch aus
mehreren Grinden anraten, die Kieider der Nivesen zu benutzen. Zum
einen sind sic prakuisch fir eine lange Wanderung und wirmen besser
als eure Gewinder. Zum anderen wiBt ihr nicht, was euch im Norden
crwartet. In curer Kleidung fallt ihr unter den Nivesen auf wie ein
Kricger in einer Koboldstadt. Wenn ihr vom AuBeren her den Nivesen

gleiche, wird es euch leichter fallen, schnell und heimlich zu agieren,

wenn es ndtig ist.”

Meisterinformationen:
Versuchen Sie in jedém Fall. Thre Spicler — auch Magier und Geweih-
_ dazu zu Gberreden, ihre Kleidung gegen die der Nivesen zu
tauschen: es wird den Helden spiiter den Ausbruch aus dem Tal der
Feilscher ungemein erleichtern. Auch Damiano ist in seiner Zeit mit
den Nivesen in ihrer Kleidung gereist. An dieser Stelle ist anzumer-
ken, daB z.B. das Tragen cines Kettenhemdes unter einem nive-
sischen Araurak nicht moglich ist; beachten Sic auch die Regelun-
gen fir Kilteschutz (Rauhes Land im hohen Norden. S. 58t).

Der Stamm der Lieska-Jadrna

Allgemeine Informationen:

Noch vor der Morgendimmerung des nichsten Tages brecht ihr mit
Damiano zum Lager der Lieska-Jadrna nordéstlich von Ouvenmas aut.
Deren Herde ist kiciner als die der Lieska-Leddu, aber in euren Augen
noch immer unvorstellbar groB. Als ihr euch nihert, denke thr zuerst,
ihr wiret zu spit, denn cin grofer Teil der Herde setzt sich bereits in
Bewegung. Doch Damiano erklirt euch, daf} die Sippen nicht gleich-
zeitig aufbrechen und auch auf unterschiedlichen Routen gen Norden
zichen. Dic Sippe Niinaljoks und Nikaljas sei noch nicht aufgebro-
chen. Als Damiano euch den beiden vorstellt, findet ihr die Ankiindi-
gung des Hesinde-Geweihten bestitig: Es handelt sich um Gberaus
freundliche Menschen, die cuch mit grofer Herzlichkeitund als Freun-
de Kailikinnens empfangen und aufnchmen. Ehe sich Damiano von
cuch verabschiedet, habt ihr nun in den leezten noch siehenden Zehen

Gelegenheit, euch umzuziehen.




Uuund ... Los! Mit den Nivesen gen Norden

Allgemeine Informationen:

Endlich kann es losgechen! Das Lager ist zusammengeriumt, cinige
zahme Karene sind beladen, g o wie die Tragegestelle auf den
Riicken der meisten Nivesenminner und -frauen, und die Sippe setzt
sich in Bewegung. Noch nic seid ihr mit so viclen Lebewesen gezogen!
Thr kdnnt weder Anfang noch Ende eures Zuges erkennen - und das
ist nur cine Sippe, verschwindend klein im Gegensatz zu einem kom-

pletten Stamm!
In Leder und Felle gehiillt, falle ihr zwischen den knapp hun-
dert Nivesen, etwa 600 Karenen und gewif} 40 Steppen-
hunden tatsichlich kaum auf. Als ihr noch @ber-
legt, ob ihr cuch irgendwo niczlich machen
kénnt, kommt Niinaljok, der Hiuptling, strah-
lend aufeuch zu. An seiner Scite geht cin klei-
ner, drahtiger Junge von ctwa 14 Gétrer-
liufen, der euch neugierig mustert.

Spezielle Informationen:

»Das Genko!™ donnert Niinaljok gut-
gelaunt und klopft dem Jungen
wohlwollend auf die Schulter, der
unter dem kriftigen Schlag erfolg-
reich um sein Gleichgewicht kimpft.
~Genko Lie — wie sagt Kuri - Jdger.
Sicht Spuren gut wie Luchs. Ihr sollt
begleiten Jungen! Nadjanu (damir,
werter Meister, meint er den Hesinde-
Geweihten Damiano) hat Freunde ge-
funden und ist geworden, was jetzt ist.
Ihr kénnt lernen, wir kénnen lernen.
Thr jetze Spaher!™ Mit cinem aufmun- R
ternden Schulterklopfen — diesmal auf
cine Schulter der euren (Lassen Sie eine KK-
Probe wiirfeln, ob auch Thr Held scin Gleichge-
wicht halten kann) - nicke Niinaljok euch hoch-
zufrieden zu und stapft von dannen. Genko macht cuch ein
Zeichen, ihm zu folgen, und setzt sich gleichfalls in Bewegung.

Meisterinformationen:
Hicrmit sind Thre Helden offiziell in einen der Spiahergruppen der
Lieska-Jadrna befdrdert worden. So ‘brisant’, wic die Aufgabe sich
anhért, ist sie normalerweise nicht, denn welcher Wegelagerer greift
schon cine Sippe Nivesen mit Hunderten von Tieren an?® Aufier-

dem kennen die Nivesen ihren Weg — sie wandern ihn, scit sic den-
ken kénnen. Vorrangig gilt es also, die Tiere zusammenzuhalten.
Doch seit dem Jahre 26 Hal, in dem die Unruhen des Kricges im
Bornland begannen, sind die Nivesen vorsichtiger geworden. Denn
bereits im letzten Jahr begegneten sie auf ihrem Weg Truppen aus
Notmark — und diese Begegnungen waren nicht erfreulich fir die
Nivesen. So kann ¢s thnen nur nitzlich sein, wenn sich an der Spit-
ze des Zuges Menschen wie ihre Helden befinden, dic im Um-
gang mit S3ldnern und Kriegern gewis crfahrener
sind als die Nivesen.
= b Zudem befindet sich das Land, wie Sic ja wis-
7 sen, mittlerweile im Krieg. Und auch unter
&5 diesem Aspekt ist mit unlichsamen Begeg-
nungen zu rechnen ...
Freilich bilden Genko und Thre Helden
nur einen der Spihtrupps.
Die Spihergruppen zichen stets gut zwei
Stunden vor dem grofien Trof her, denn
es braucht Zeit, die Tiere eventuell ra-
sten zu lassen oder in cine andere Rich-
tung zu treiben. Gegen Abend halten die
Spiher an cinem geeigneten Rastplatz
fir die Nacht inne und lassen den TroB
aufschlicBen. Damic sich die Spaher-
gruppen nicht verpassen, wird am
Abend stets festgelegt, welche am
nichsten Tag den Lagerplatz wihlen
wird.

Allgemeine Informationen:

Thrfolgt dem flinken Genko an die Spit-

ze des langen Zuges und gewinnt nach

einiger Zeit bereits erwas Abstand zu
dem “TroB. Nun bleibt der Junge immer

wieder einmal stehen, knict sich auf den Boden

und suchr diesen nach Spuren ab.

Speziclle Informationen:

Genko ist, wic Sic ja bereits wissen, cin guter Spurenleser. Leider spricht
er — wic die Helden bald feststellen werden — sehr schleche Garethi.
Aber er beginnt sofort wie selbstverstindlich, sich mit Hinden und
Fiifien verstindlich zu machen und den Helden alles zu erkliren von

5
dem er meint, daB es sic interessieren kénnte.

Bis zur Eisgrenze —Ein Baukastensystem fiir den Weg nach Fjorinswohld

Meisterinformationen:

Vor Thren Helden liegt nun ein mehrwéchiger Marsch durch dic
Nadelwilder gen Norden. Wie detailliert Sie diesen ausspiclen méch-
ten, bleibe Thnen dberlassen. Wir geben Thnen an dieser Stelle er-
stens cinen Zeitplan der Reisc und zweitens ein ‘Baukastensystem’
von Szenen an die Hand, dic Sie beliebig variicren und zum Ein-
satz bringen kénnen. Die nichste notwendige, abenteuerrelevante
Szene finden Sie im Kapitel Das verbrannte Dorf (S. 23).

Doch auf dem Weg nach Fjorinswohld kinnen Thren Helden, wie
Ste gleich schen werden, etliche spannende — und auch informations-
trichtige — Begegnungen und Entdeckungen widerfahren - und vor
allen Dingen kénnen Ihre Helden die Nivesensippe und deren Le-
ben kennenlernen und sich mit den Nivesen anfreunden.

Dic vorgeschlagenen Szenen sind aufgeteiltin Kampf-, Informations-
und Stimmungsszencn. So kénnen Sie leichter und nach Bedarfaus-
wihlen, was Thren Helden als nichstes widerfahren soll.
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Kampfszenen

Soldner ) ) i
Noch vor der Uberquerung des Walsach (ca. 9. Peraine): Die Spaher-

gruppe der Helden begegnet einem Trupp Soldner aus —.Lan_m. Ir..n_..
Es sind grobschlichtige Gesellen, berauscht von ihrem Sieg, dic eine
kleine Gruppe Norbarden umzingelt haben, die mit ihrem Karren von
Fjorinswohld herunterkommen, wo sie ihre Waren feilgeboten haben.
Sie sind nun auf dem Weg nach Sjepengurken, als sic von den S3ld-
nern dberrascht werden.

Dic Soldner pliindern die Waren der Hindler und quilen diese aus
purcm SpaB an der Freud, indem sic die an Biume gebundenen
Norbarden als lebendige Zicle beim Dolchwerfen verwenden. Um den
makaberen Zeitvertreib noch etwas kurzweiliger zu gestalten, betrin-
ken sie sich dabei mit dem bei den Norbarden gestohlenen Alkohol.
Sic tragen noch das Wappen Uricls — ein silbern und schwarz gespal-
tencr Schild, darin gegenfarbig cin Paar Schréterzangen — und begrii-
Ben die Helden — die sie fiir Nivesen halten — mit dem Spott eines
Angetrunkenen und der Arroganz des Sicgers. Wenn die Helden sic
ich zu wehren wissen.

angreifen, werden sic sich fr

6 Séldner

MU 15 MR 2

LE35 RS3 AT/PA 15/12 (Schwert, 1TW+4)

Mammutjagd

Einige nivesische Jiger gehen mit den Helden auf dic Jagd und stofien
aufein Mammut. Die Nivesen sind auBerordendich irritiert, denn nor-
malerweise zichen Mammuts erstens in Herden und leben zweitens
nichtim Wald, sondern in der Steppe! Dieses Mammut ist geschwicht,
aber dennoch wissen die Nivesen, daB vicle Menschen notwendig sind,
um ¢in Mammut zu jagen.

Diese Szene sollten Sie kurz vor Fjorinswohld ansiedeln. Sie enthalt
auch eine Information: Das Mammut gehért nicht hierher, es lebt auf
weiten, offenen Flichen. Es ist cin versprengtes Tier aus ciner Herde,
die vor dem Eisreich nach Studen geflohen ist.

MU 15 LE120 RS5 AT 126PA4 TP 4W+4 (StoBzihne) /
5W20 (Trampeln) GS ¢ AUS50 MR4 GW 18

Beute: 1200 Rationen Fleisch, Haut, Stozahne 5
Optionale Kampfregeln: Ni Trampeln (zum t

rmq_ das Mammut im Wald nicht gendgend Platz)

Revierstreit y .
Ein Aucrochse greift dic Karene an, dic ihm — seiner Ansicht nach —

sein Revier streitig machen. Dic Helden miissen nun fiir die Sicher-

heit der Karene sorgen.

Auerochse

MU20 LES0 RS2 AT/PA11/7

TP 1W=+6 (NiederstoBen) / 4W (Uberrennen)
GS10 AU30 MR-2 GW11

Beute: 70 Rationen Fleisch, Homn, Fell

Jager und Beute J .
Immer wieder werden gerissene Kilber gefunden. Die Helden kénnen
dem “Titer’ auflauern - es handelt sich um einen Waldlswen.

- Waidléwe

MU 18 LE40 RS2 AT 16 (2AT/KR) PA B
TP 1Ws5 (Pranken) / 2W+2 {Rachen)

GS 12 AU45 MR-2 GW 14

Beute: 60 Rationen Fleisch, silbemes Felf

Aasfresser

Im Wald stoBen Thre Helden auf den Leichnam eines Beilunker Rei-
ters, der offenbar bei cinem Kampf mit cinem Liwen gestorben ist.
Nun tun sich cinige Riesenschréter an scinem Leichnam gadich. Wol-
len die Helden die Schrater verscheuchen, werden diese angreifen. Bei
dem Reiter kénnen die Helden ein Beutelchen mit Geld (1D, 1S, 2H,
6K) finden. Uberdies scine in einer festen Lederrolle bewahrte Bot-
schaft: »Liebste Firijane! Usjelke bekommi ein Kind! Reise doch schien-
nigst nach Quvenmas, damit Du am Tatag des neuen Derebiirgers bei uns

sein kannst. Es herzt Dich Deine Schwester Marescha vom Tuchmarkt.«

Drei Riesenschréter

MU 13 LE35 RS5 AT 10/16 (Umklammern/BiB3) PA 4
TP 2x(1W+2), RS -1 {Zangen) / 1W+1, RS ~1 (BiB)

GS 3 AU30 MR 10 GWSY

Meister der Illusionen

An cinem Abend machen die Nivesen Rast an cinem kleinen Weiher.
Eine herrliche Gelegenheit, um baden zu gehen! Doch auf dem Ge-
wisser, das am Rande cines kicinen Sumpfgebietes liegt, wachst dic
Iribaarslilic (Herbarium Aventuricum, S. 104). Die Pflanze erbliiht,
wenn diec Helden sie erblicken, cindrucksvoll zu ihrer ganzen Prache
und 8ffnet ihre Bliiten. Die Farben dndern sich gleich einem Regenbo-
gen, fast scheinen dic Helden sanfte Musik zu hren, so wundervoll ist
der Anblick der Pflanze. Nihert man sich ihr jedoch auf 10 Schritt
Radius, so kommen ihre unter dem Wasser verborgenen Schlingarme
2um Vorschein und reiBien ihr Opfer in die Tiefe.
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Ein ODEM ARCANUM ergibt, daR die Pflanze magisch ist, ein
ILLUSIONEN ZERSTOREN 126t das Trugbild der Musik und der
irrisierenden Blite zerfallen, eine gelungene MR-Probe+6 erfaubt,
sich von der lockenden Pflanze abzuwenden, eine Pflanzenkunde-
Probe +16 148t Ihre Helden das Gewdachs als das identifizieren, was
es ist.

Das Gift der Pflanze fuhrt voribergehend zur vollstandigen Lahmung.
Die Raspelmauler der Schlingpflanze verursachen pro KR 1W+1SP
Schaden, binnen 4 KR ist das einmal umschlungene Opfer unter
Wasser gezogen, wenn es nicht zuvor befreit wird.

LE25 RS3

Informationsszenen

Firtar, dic Jigerin
Firrar kann lhren Helden irgendwo im Wald begegnen. Sie méchte
- heinernes Werkzeug von den Nivesen kaufen und hat bei Nachfrage
folgendes zu erzihlen: Es gibt scit einigen Monaten immer mehr Tie-
re im Wald, auch solche, die normalerweise niche dort leben. Auch die
Fihrien det Tiere haben sich verindert und verlaufen nunmehr nue
noch schr selten gen Norden. (Viele Tiere, die am Rande des Eisreiches
gelebt haben, sind intuitiv geflohen, deshalb gibt es nun mehr - und
hiufig ungewsdhnlich - Wildtiere im Wald. Dicse Begegnung sollte
um Fjorinswohld herum startfinden.) -

Rowin

Rowin, ¢ine junge minnliche Hexe, und seinen Raben Krawak treffen
die Helden in vollizer Verzweiflung an, der junge Mann sitzt schluch-
zend auf einem Baumstumpf und hért in seinem baltlosen Weinen
weder das warnende Krichzen Krawaks, noch das Niherkommen der
Helden.

Rowin ist das Zichkind der Hexe Tschinjuscha, die Uriel im Kampf
gegen dic limensteiner zur Seite stand. Er verachtet die Zichmutter
fiir thr Handeln. da er von cinigem weiB, das Uriel und s,
Berater Mengbillar planen. Nun befindet er sich auf der Fluche, weil

finsterer

aber nicht, an wen er sich wenden soll, denn, so denke der 17jihrige,
wenn seine eigene Zichmuter zu derlei Schlechtigkeit imstande ist,
vielleicht sind die anderen Tochter Satuarias ja dann auch dariber in-
formicrt? (Was, werter Meister, eine unbegriindete Angst des jungen
Mannes ist.)

Rowin irrt seit cinigen Tagen allein durch den Wald. Auch stehe das
nichste Hexenfest bevor, doch traut er sich nichr, teilzunchmen, da er
dort auf Tschinjuscha treffen wirde. Die Helden kénnen ikm raten,
ikinnen zu wenden, die Lieska-Jairna ken-
nen deren Zugroute. Begleiten will Rowin die Helden nicht., da er sich
hier innerhalb des Waldes sicher ist, daf} scine Zichmurtter ihn frither

sich an Damiano oder K

oder spiter finden wird.

Rauhwslfe

Die Sippe trifft auf ¢in Rudet Rauhwolfe, das mit den Nivesen —
vorderrangig mit Nikalja — ‘um Wegzoll verhandelt'. Die Sippe iiber-
l3Be den Walfen zwei Karene, die die Wolfe auf der Stelle reifien. Sym-
aljok, Nikalja, Hicraken und cinige andere an_m..w_.

bolisch essen N
ten auch etwas rohes Fleisch. Die Helden - dic ja von den Himmels-
wolfen gesandt sind — werden aufgefordert, ¢s dea Nivesen gleichzu-
tun.

Nikalja erzihlt, die Tiere hittten eine schwer zu bestimmende Furcbr

vor .ctwas, das sich verindert hat*. AuBlerdem gibe es eine neue Wol-
fin unter den ihren, eine machtige Wolfin, die cin eigenes Rudel geru-
fen hire. Dieser Walfin seien auch die Nivesen Achtung schuldig, wenn
sie ihr begegnen wiairden. Genaueres vermag auch Nikalja niche zu
sagen.

Stimmungsszenen

Grenzwichter

Beim Uberqueren des Walsach (ea. 11 Peraine): eine Begegnung mit
Sureitern des Widderordens, einem Orden, der die Reisenden am Wal-
sach vor Piraten schiitzc und den Helden und ihren nivesischen Freun-
den noch eine gute und sichere Weiterreise wiinscht.

Papa Briickentrol! mit Sohn

(Wenn Sie und IThre Spicler ein ausgewogenes Verhiltnis zur Selbst-
ironie haben ...) Nachdem die Helden mic der Sippe den Walsach Gher-
quert haben, erwartet sic auf der anderen Seite bereits Prigelschniss,
der Briickentroll, der seinem Sohn eine beeindruckende Vorst tlung
licfern méchte, wic man die unartigen kleinen Zweibeiner zureche-
weist: “Hohohooo! Halt, Menschlein! Thr habr meinen Flufl therquert,
ohne mir Zoll zu zahlen! Meine Briicke liegt dort hinter der FluB-
biegung. Thr werdet nun entweder auf der Stelle umkehren und auf
meiner Briieke den FluB Gberqueren, oder ich hau® cuch den Rotz aus
der Nase, daB es krache!”

Becindruckend sebwingt Priigelschniiss seine riesige Keule, und der
*kleine Trolljunge, Prijgelschnute, der seinem Vater hinter cinem Stein
bewundernd zuschaut, klatsche vor Begeisterung in die Hinde und
feucrt seinen Vater lauthals an, wihrend or den Helden zuruft: Thr
habt keine Chance gegen den Papa! Papa macht cuch zu Matsch! Peng!
Bumm! Krach'™

Dic Werte von Priigelschniss werden hier nicht angegeben, weil der
Troll gar nicht vorhat, die Helden anzugreifen. Er will sie lediglich
cinschiichtern und seinem Sohn imponieren, dem er gerade Lektio-
nen in “Menschleinkunde” erteilt. Mit Verhandlungsgeschick und ci-
nem Tauschgeschift wird sich der Troll nach etlichem Posicren und

Muskelspiel auch dazu Gberreden lassen, die Helden *scinen’ Fluf iiber-
queren zu lassen. Sind die Helden besonders umginglich, kramt er
aus seinem breiten Fellgirtel cin — in scinen Hiinden winzig erschei-

nendes ~ Flischchen, das ihm vor kurzem jemand als Zoll gegeben hat

und mit dem er nichts anzufangen weiB. Unter Umstanden wire er
bereit, es mit den Helden zu tauschen. Es handelt sich um ein Verwand-

lungselisier (E), das cine Person fiir cine Stunde duflerlich in eine Maus

verwandelt. Der Verwandelte kann die Verwandlung selbst beenden.

{Alchimie-Probe+ 5, um zu erkennen, um was fir ein Elixier es sich

handelt, +10, um dic genaue v rkung zu crmitzeln).

mm: nivesischer Steinkreis

Ubernachtung an einem der nivesischen Steinkreise: Nikalja wird die
magisch begabten unter Thren Helden auffordern, mitihr im Kreis der
Steine zu dbernachten und ihnen den Ursprung der Kreise erkliren
(s. Rauhes Land im hohen Norden, S. 32). Die astrale Regeneration
erhGht sich in dieser Nacht um drei Punkee, und Sie 6:?.:. den Hel-
den wilde Triume von ciner rauschenden Jagd mit den Himmelswolfen
beschreiben. Ein ODEM ARCANUNM enthiille den Ort als magisch
aufgeladen, eine besonders gut gelungener ODEM enthiille schwache

&
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Weitere mégliche Szenen
—Jeini und Neaju versuchen, den Helden die nivesische Art des Sin-
gens nahezubringen.

—Genko gesteht den Helden, daB er in Nikalja verliebe ist, es ihr aber
bislang nicht sagen wollte, weil er sich nicht traue. Freilich ist Nikalja
viel zu alt fir den pubertierend schwirmenden Genko, doch der Junge
méchte die Helden nun dazu bringen, mit ihm gemeinsam einen Plan
auszuhecken, wie er die Frau seines Herzens crobern kénnte —am licb-
sten hitte er ja einen inszenierten Ringkampf gegen den stirksten der
Helden, bei dem er, Genko, gewinnen wiirde. So kénne er, wi¢ er fin-
det, dic Schamanin gewiB becindrucken. Eine andere seiner Ideen ist
¢s, einen Zauber zu lernen, um Nikalja auf sich aufmerksam zu ma-
chen = Genko ist jedoch unmagisch wie ein Selemferkel

—Niinaljok und Schmalrik laden die Helden zu einem ‘zinfiigen’
Besiufnis mit Kddmi, dem seltsamen, aber nichesdestotrotz hochpro-

zentigen Schnaps der Nivesen, ein.

—Jukjak. eine hitbsche nivesische Jagerin, hat es sich in den Kopf ge-
setzt, einen ihrer Helden zu erobern. Der ‘Gliickliche” findet etliche
Tage lang immer wieder frisch criagre kleine Tiere auf seinem Schlaf-
lager, bis er Jukjak schlieBlich dabei erwische, weil sie eines der Beute-
geschenke auf scinem Lager plaziert und sich ihm stiirmisch an den
Hals wirft, weil sie glaubt, er sei wegen ihr in die Hitte gekommen
und habe ihr Werben so beantwortet.

—Der alte Nivese Hieraken erzihlt den Helden am Lagerfeuer dic
Geschichte Madas, wie die Nivesen sic kennen (s. Rauhes Land im
Hohen Norden, S. 29£).

Das verbrannte Dorf

Allgemeine Informationen:

Am 20. Peraine errciche eure Spihergruppe als erste das kleine Dorf
Fjorinswohld (nach eurem Wissen dic nirdlichste *bornische” Ansied-
lung. in der aher auch cinige Norbarden und wenige Nivesen leben
sollen). das inmitten ciner grafieren Lichtung liegt. Schon von weitem
scht ihr Rauchschwaden aufsteigen und vernchme die Schreie von

Menschen.

Spezielle Informutionen:

Das Dorf brennt! Thr nehmi cure Beine in die Hand und ele den Be-
wohnern zur Hilfe. Dach viele der eintachen Holzhduser stchen in
hellen Flamen und sind nicht mehr zu retten. Als die Feuer geldsche
sind, fillt cuch auf, was euch die ganze Zeit iiber sonderbar vorgekom-
men ist: Bei den Lischarbeiten haben euch nur Alte, kleine Kinder
und Kriippel geholfen. Gibt es in diesem ganzen Dorf denn keinen

‘normaten’ Menschen?

“Isterinformarionen:
Das Dorf wurde vor cinigen Stunden von Gloranas Schergen ange-
ziindet. Die mehrere Dutzend zihlenden Angreifer raubten Nah-
rungsmittel und alle Minner und Frauen. die ihnen halbwegs kraf-
tigerschicnen, und zogen mit Nahrung und Menschen fort. Gloranas
Schergen besitzen Zugricre und Kaleschkas. unter die sic wahlweise
Kufen oder Rider montieren kénnen (und sind demzufolge fir die
Helden nicht mehreinzuholen). Ein altes Miiterchen gibt den Hel-
den weinend Auskunft diher den Uberfa

Aligeme:ine Informurionen:

.Da warn so viele Leut, mit grofe Schwerter und Wagen und v
stung an den Mannern und Frauen dran. Un die ham uns keine Wahl
nit gelassen. Ein paar von unsern Jungens, darunner mein Sohn der
* (Sie wird wieder von Weinen geschiittele und ¢s davert eine
_das is son guter Jung. mein Sehn

Staan
Zeit, che sie weitersprechen kann)
... Nu ja, ich wills den Herrschaft ja erzihle, weilse uns gebolfe ham.
aber verstehts doch, junge Leut, licber wir ich in den Herrn Borons
Arm. als das mein'n Sohn ein Unheil geschicht, das schwér ich bei
Miitterchen Peraine! Jedentalls habens gesagt. sic wirn von der Kalwen
Herrin un wir missens unsern Trihut zahln fir deren Sach. Un unser
Alrik. der iss nich so helle im Kopf, der Jung, der bat gefrage, wer das
denn is, die Kalte Herrin, un die ham gelacht un gemeing, das wirdn
wir bald schon noch wissn, dat sei die Herrin von dat Reich in'n Nor-
den. Aber harts, mein Herrschaft, ich kenn da kein Reich net - bei uns

kommen sons manchmal die Leut von der Warzensau un wolln Geld.
aber ich kenn keine Herrin im Norden nit.

Un dann ham's gemeint. sie wollen unser Leut un alles Essen, was wir
m. un unsere Viechers. die auch noch dazu. Un ich hab versuche.
die Kinders fortzuschaften mit mein Mann, in dic Hiwen, damit sic
uns die Kinders nit nchmen tun, doch die Kinders, dic ham se gar mit
gewollt. Ham ihre Karren volladen lassen von unsern cign'n Leut, un
wie ich so mit die Kinders in dat Haus da driib'n licg, da hab ich ge-
hére. wie sich zwei unterhalten ham, Der eine hat gesachr, dat das jetz
mitte Zeit schwicriger wird mitte Darfers. weil. so vicle hats nitan der
Grenz — ich weifl gar nit. was fir ne Grenz der meint — un dat dic
Glorana oder wie die heifien tag, also. die Glorana wiir bestimme wii-
tend, wennse nix mehr ranschatfe diren.

Aber der andre, das war der vornehmste von deren Leut, der hat ge-
tacht und gemeint, die Herrin — und deshalb gloab ich. de Glorana,
dat is die. wenner doch Herrin zu der sogt - de Herrin jedenfalls. dic
hat jetz \abiindete, dat sein der Feuermai un son anders Minneken.
da wo ich den Namn von vergessn hob. Aber das mit den Feuermal,
das hab ich mir gemerkt, weil er da so bei gelacht hat bei den Namn,
as mir ganz grusclig gewordn iss, un dann hat er gesagt, "Feuermal’ -
dat bringt mich auf ne Idee - Feuer mal! Un dann hater gelachtun ne
Fackel genomm un alles angestecke un sie sin fortgezogn mit unsern
Leut un hamse, dem Mitterchen Peraine seis gedanke, nich erschlagn,
weil die Nadjescha. was unsre Amme is, ein krifiges Midel, gesagt hat,
wenn ma uns wehrn tun, dann bringense uns alle um. Un da hatse
Recht gehabe, abba genurzt hats shr auch aix, sie hamse ovch mit-

genomme
Und die Alte briche erncut in Trinen aus.

Meisterinformationen:

Fiir Sic. werter Meister, fassen wir nun das wirre Gerede der alten
Frau noch cinmal in kurzen Worten zusammen. Auch die Helden
soliten. wenn sie nun eventuell noch weitere der Fjorinswohlder
betragen. folgende Informationen mitbekommen und inihrem Hin-
terkopf gespeichert haben, che sie das Dorf wieder verlassen:
—Dic Schergen Gloranas. der Kalten Herrin, haben das Dorf dber-
tallen. Diese scheint “die Herrin dés Nordens® zu sein oder sich zu-
mindest fir cine solche zu halten, (Wer Glorana wirklich ist, kén-
nen Thre Helden in cinem der von uns als Nachfolgeabenteuer emp-
fohlenen Hefte erfahren — siche Seite 64.)

—Sie haben Nutzticre, Nahrungsmittel und alle kriftigen Minner

und Fraucn mitgenommen.
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—E:s gibt irgendwo in der Nihe ¢ine irgendwie geartete Grenze.
——Die riuberischen Schergen firchten, dab sie entlang dieser Gren-
ze bald nicht mehr genug zum Plindern finden werden.

—_Die Kalte Herrin hat Verbiindete, die dieses Problem beheben
werden, ciner von den Verbindeten heiBt Feuermal.

Sollten Thre Helden auf dic glorreiche Idee kommen, die restlichen

Fjorinswohlder mit gen Norden zu nchmen, so wird Niinaljok ih-
nen kurz, aber bestimmt erkliren, daB dic Sippe kraftige Leute
braucht und dic Alten den Marsch in den Norden nicht Gberleben
wiirden. Niinaljok ist aber gerne bereit, den Leuten Nahrung und
Felle zu iiberlassen. SchlicBlich steht fiir die Nivesen ja der Sommer
vor der Tiir, in dem sie genug MuBe finden werden, die fortgegebenen
Dinge zu ersetzen. (So denkr er zumindest )

Die Eisgrenze

Allgemeine Informationen:

Mittlerweile seid ihr vier Tage von Fjorinswohld entfernt, und wenn
ihr Niinaljoks Worten Glauben schenkt, miiBtet ihr nun bald die gro-
8e, griine Ebene erreichen. Wird auch langsam mal Zeit!” denkt ihr
euch. SchlicBlich seid ihr nun drei Wochen ununterbrochen durch den
disteren Tannenwald gezogen, und die Aussichtauf eine weite, offene
Grasebene erscheint euch daher — zumindest im Moment — durchaus
verlockend. Ein kithles Bier in ciner Schenke wire natiirlich noch we-
niger zu verachten, doch, nun ja: Das Leben cines Helden istnun cin-
mal hart und entbehrungsseich ... .

Kurz laft ihr die letzten Wochen Revue passicren: die Begegnung mit
dem Wolfswesen, das Zusammentreffen mit Damiano Tergidion zu
Valavet, der Aufenthalt in der Schwitzhite Kailikinnens, die lange,
ercignisreiche Wanderung mit dea Nivescn, unter denen ibreuch mit-
lerweile wic in ciner grofen Familie aufgenommen und pudelwohl
fihlt — bis auf die Schasucht nach der Schenke und dem kithlen Bier
eben, aber der Kiimi ist schlieBlich auch nicht zu verachten.

Wie es wohl den anderen Sippen ergangen ist? Und was wohf aus dem
armen Leuten in Fjorinswohld werden wird? Nun ja, spitestens auf
dem Riickweg werdetihr es erfahren. Und auch, ob dic limensteinerin
mittlerweile cin neues Heer aufgestellr und der Warzensau ordentlich
den Marsch geblasen hat! Frostetnd zichtihreuren Fellumhang etwas

enger um die Schultern.

Spezielle Informationen:

Lassen Sic 1hre Helden cine Sinnenschirfe-Probe wiirfeln, und tetlen
Sic denjenigen, die diese bestanden haben. folgendes mit: Ja, warum
ist es cigentlich so kalt? Fast schlagartig hat sich die Luft derart abge-
kiihlt, daB sich beim Ausatmen Wolkchen vor eurem Gesicht bilden.
Und auBerdem — warum ist es eigentlich mit cinem Mal so still gewor-
den? Und tatsichlich: Als ihr nun genauer lausche, stellt ithr mit Er-
staunen fest: Um cuch her ist es tatsichlich still ~ totenstill. Kein Vogel
singt, kein Rascheln dringt aus dem Unterholz, noch nicht cinmal die
Aste der Tannen bewegen sich.

Meisterinformationen:
Lassen Sie Ihren Helden etwas Zeit, um auf die verinderte Umwelt
zu reagieren. Denn nun trennen sie aur noch wenige Schritte von
der Eisgrenze. Sobald Thre Helden enwa 100 Schritt weitergchen,
lichtet sich der Wald.

Allgemeine Informationen:

Der Wald lichtet sich vor euch, die Kilte hat rapide weiter zugenom-
men. eurer Atem scheint nunmehr fast vor eurer Nase zu gefrieren,
cure Augen schmerzen vor Kilte, als ihr fassungslos innchaltet — vor
cuch erstrecke sich eine schier endlose Eis- und Schneefliche!

Speziclle Informationen:

Ja, diese weifle Ode reicht, soweit eure Augen blicken kdnnen und
vermutlich noch weiter. Und nun glaubt ihr auch zu verstehen, von
welcher ,,Grenze® die Plinderer in Fjorinswoh!d gesprochen haben.
Denn die Eisgrenze — der Ubergang von normalem Tannenwald zu
ciskalter Odnis — vollzicht sich innerhalb weniger hunden Schrite.

In triigerischer Idylle scheint das Licht der Praiosscheibe auf die weiBle
Fliiche vor cuch und 1Bt sie funkeln und gleiBen. Langsam wird euch
ibel.

Meisterinformationen:

Sollten Sie cinen Elfen in Threr Gruppe haben, méchten wir Thnen
raten, diesem nun cine Selbstbeherrschungs-Probe+5 abzuverlangen.
Denn was Ihre Helden hier vor sich sehen, ist pervertierte Natur
pur, um es cinmal leger auszudriicken. Gerade die intuitiv veran-
lagten Elfen sind schier ‘erschlagen’ von dicsem Anblick. Sollte Th-
rem Helden dic Probe nicht gelingen, schildern Sie ihm, wie thm
von einer Sekunde auf dic andere derart iibe) wird, daB er sich auf
dem Boden zusammenkauert und wimmernd Blut erbricht. Ahnli-
ches kann, so Sie machten, auch einer Tochter Satuarias oder cinem

Geweihten geschehen.
e

Die Ankunft des Trosses

Allgemeine Informationen:

Schreckensbleich stehen Niinaljok und Nikalja an curer Seite und star-
ren auf die weiBe Ode, die sich vor euch ausbreitet. Der Stamm ist an
der Eisgrenze zum Stehen gekommen, doch dic meisten Tiere scheint
das Eis nicht von ihrem Wanderwillen abzuhalten. Nur einige wenige
weichen vor dem harschen Untergrund zuriick, dic anderen scharren
blokend in dem kalten WeiB und scheinen nach Nahrung zu suchen.
Da sie solche nicht finden, traben sie schlieBlich doch zurlick in den
Wald und suchen dort nach EBbarem.

Niinaljok laft die Herde zusammentreiben. Wenn wir wollen weiter
nach Norden, wir brauchen Schlitten, brauchen FuBschlitten. Missen
bauen. Haben niche gesorgt fiir Winter. Isc immer Sommer zur Zeit
von Wanderung, ist immer groBe Ebene, Gras griin. Bilder von
Kailikinnen wahr, Winter dauert, aber Schnee .. Ist bei euch ¢in Wort,
ist bei uns viele Wort. Dicses Schnee heien Njagjark — béses Eis.
Schneiden in Haue, auch von Tier”

Der Hiuptling deutet auf Nikalja, die sich zu cinem der Steppenhunde
hinuntergebeugt hat, der kurz zuvor geholfen hat, die Karene auf dem
Eis zusammenzutreiben. Nun lecke er sich jaulend die Poten. Sic sind
blutig und zerschunden. Dic Karene sind unruhig wegen der unge-
wohnt frithen Rast und nur schwer zum Anhalten zu bewegen.

ja hiniiber, diese zuckt resignicrt dic

Niinaljok sicht fragend zu Ni
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Schultern und sagt etwas auf nivesisch zu dem Hiuptling. Niinaljok
nickt und wendet sich dann emeut an cuch:

.Nikalja sagen, wir zichen weiter oder verlieren Tiere. Ist wahr. Nikalja
sagen, vielleicht Eis héren wieder auf Ist auch wahr. Viclleiche. War-
um Tiere wollen gehen, wenn nicht ahnen, daB Eis hért auf bei
Sommerlager? Vielleicht wissen Tiere? Ist ihr Weg wic unserer. Nikalja
auch sagen, scien wie Prophezeiung. Langer Winter bringen Furcht
und Angst. Aber ihr geschickt von.Himmelswélfen. Und Kailikinnen
sagt, wird zusammenfinden, was zusammengehdrt, Am Ende, Dies
nicht ist Ende von Weg zu Sommerlager. Nikalja sagen, dies ist, wes-
halb ihr gckommen seid. Wir groBe Furche. Thr Freunde. Thr sagt, was
Niinaljok und Volk tun? Niinaljok schicken Spaher aus, zu sehen, ob
andere Sippen von Licska-Ja3ma gegangen. Ob Spuren finden. Wenn,
missen folgen.” Der Hauptling 138t noch cinmal schaudernd scinen
Blick iiber das Eis wandem. ,Wenn niche ... missen Tieren folgen ...~

Speziclle Informationen:

Niinaljok hért sich eventuelle Ratschlige der Helden aufmerksam an.
Doch cinige Stunden spater kommen die Spaher zuriick und berich-
ten, etliche Mcilen weiter sidwestlich haten sie die Spuren von einer
der Sippen gefunden, die in das Eis hincingezogen sei.

Niinaljok wird beschlieBen, Schlitten, Skier und Schaeeschuhe zu
bauen, das Hab und Gut der Nivesen umzuladen und den Spuren der
anderen Sippe zu folgen. Denn vereint, so denke er, hiten sic einc
groBere Chance.

Und wena sic umkchren miiBten, so kénnten sie gemeinsam gehen.
Dabei wirft er wieder cinen hilflosen Blick auf dic Tiere. Der kleine
Schmalrik ist an die Seite des Hauptlings getreten und reicht dem
Hiinen einen groBen Becher Kaami — es ist wohl seine A, scinem
Freund Trost zuzusprechen. {Eine Beschreibung von Schmalrik fin-
den Sic auf Seite 60.)
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Nagrachs Eisreich

Der erste Tag im ewigen Winter

Allgemeine Informationen:
Die Nivesen haben Schlitten und Skier gebaut und auf Geheifs von
iinaljok auch Feuerholz geschlagen und auf Schlirten geladen.

Am nichsten Tag zicht ihr weiter, den Spuren der anderen Sippe fol-
gend. Wider Erwarten kommt ihr auf dem pervertierten Eis schneller
voran als auf eurer Reise zuvor, denn die Karene Taufen schneller —
wohl in der Hoffnung, bald wieder vertrautes, lebendes Land unter
den Hufen zu spiiren. Und auch die Nivesen aufihren Sehliten und
Skiurn beeilen sich, denn jede unniitze Rase kifit cure ohnehin ausge-
kithlten Kérper noch mehr Wirme verlieren. Um den Hunden das
Laufen auf dem harten Schnee zu crméglichen, haben die Nivesen
den Ticren “Schnceschuhe” aus dickem Leder um die Pfoten gewik-
kelt, was den Tieren zwar unangenchm ist, thnen aher blutige Wun-
den erspart.

Die unerbiuliche Kilte zehrt an euren Krifeen, und selbst die Stille
scheint auch hier noch immer allumfassend. Es kommt cuch vor, als
wiirde das Eisreich jeden Laut verschlucken — alles wirkt seltsam dumpf
und hohl, jede Empfindung wic durch cinen Nebel von euch getrennt.
Spahertrupps benétigt ihr nicht mehr ~ das Land ist flach, sowcit das
Auge reicht. und von strahlendem, erbarmungslosem Wei, das cuch
in den Augen schmerzt, wenn ihr lingere Zeit curen Blick daraufrich-
tet. Die Praiosscheibe. die sich auf der kalten Ehene widerspicgelt,
taucht alles in schmerzvoll grelles Licht. Nach stunden angem Marsch
habt ihr das Gefiihl, fangsam aher stetig zu erblinden. Thr creappt cuch
dabei, wic ihr cure Blicke immer wicder auf die bunte Kle dung der
Nivesen oder die stoisch vorwirtstrabenden Karene richtet, nur, um
Farben zu sehen ...

Aus alter Gewohnheit befindet ihr cuch mit Genke an der Spitze des
Trosses. Immer wieder aufkommendes Schneetreiben mache cine Ori-
entierung schwer, denn es verschleiert den Blick auf das Eherne
Schwert, dessen michtige, ehrfurchgehictende Ausliufer etliche Mei-

len stlich von cuch beginnen. Wo der wirhelnde Schnee cure nackee
Haut beriihrt, schmerzt er wie Peitschenhicbe — und so verkriccht ihr
cuch noch ticfer in eure dicken Fellmintel. Ihr danke den Gottern, als
der Schneesturm endet und es endlich zu dimmern heginne.

Spezielle Informationen:

Lassen Sic die Helden eine Selbszbeherrschungs-Probe wiirteln. Nur,
wer sic bestanden hat, schafft ¢s nach dem langen und ermiidenden
Marsch noch, seine schmerzenden Augen achtsam tiber das Umland
streifen zu lassen. Teilen Sie den erfolgreichen Helden zuerst folgen-
des mit: Thr vermeint, in einiger Ferne cine Erhchungim Eis zu schen.
Es sicht fast aus wi in Dorf?

Der gefrorene Weiler

Allgemeine Informationen:
Auch der Hituptling hat den Weiler erblickt und schlicBt nun 2u euch
auf. threrkenntihn nur an seiner GrsBe und an seinem hreiten Kreuz,
denn erist genauso dick in Mintel gehiillt wie ihr und wirkt in se

cr

Massigkeit wic ein wandelnder Berg aus Fellen. Aufgeregt deutct er
aufdie Hiuser inder Ferne — auch er scheiat in dieser lebensteindlichen
Umgehung dem Schutz ciner Siedlung

ht abgeneigt zu sein,

Menschen! Wirme! Leben! Schiefit es euch durch den Kopt, als thr
euch mit Niinaljok gemeinsam an der Spitze des Trosses auf die An-

siedlung zubewegt.

Spezielle Informationen:

Beim Niherkommen stellt ihr fest, daB ¢s sich bei dem W
Wassermithle handelt, die in der Mitte einiger Hauser steht. Doch die
Rider drehen sich nicht mehr, der Bach ist zugefroren. Aus den Fen-
stern dringt kein Licht, die Liden sind verschlossen. Vielleicht sind
die Menschen fortgegangen? geht es euch durch den Kopf. Doch nein!
Als ihr das erste Haus erreiche, seht ihr cine Gestalt in dem Garten vor
dem Haus stehen — oder in dem, was das Eis von dem Garten tbrigge=
lassen hat. Die Gestalt steht im Windschatten des Hauses an cinem

¢rum eine

Baum und scheint dessen Krone zu betrachten.

Meiaerinformationen:
ﬁ.m:.ﬂ Thre Spieler den Mann anrufen. wird er nicht reagicren. denn
der Armste ist schon lange tor. Wenn Thre Spicler sich der Gestal
nihern, wird ihnen erst nach und nach der gesamte Umfang des
Grauens bewuBt werden: Das gesamte Dorf ist eingefroren!

Eine schreckliche Entdeckung

Allgemeine Informationen:
Thr bemerket es erst, als ihr cuch dem Mann bis auf wenige Schritte
gendhert habt, und das Grauen der Erkenntnis schniirt euch schicr die
Luft ab: Der Mann, der vor cuch steht, ist erfroren — vollkommen be-
deckt von einer diinnen, durchsichtigen Eisschiche, auf der sich der
Schein curer Fackeln spicgelt! Das Gesicht des Mannes driickt — der
Situation vollkommen unangemessen — Zufriedenheit aus, und ihr sehe.
daf} er dic ersten Knospen cnmcamrﬁnr die das kletne, windschiefe
Biumchen vor eurer Nase triigr. Auch der Baum ist von ciner Eisschicht
bedeckt!

Meisterinformarionen:

Das Durchsuchen der Hiitten erweist sich als schwicrig, denn auch
die Tiiren und Fenster sind mit dieser diinnen, bei zaghaften Versu-
chen scheinbar undurchdringlichen Eisschicht bedeckt. Hier kann
das Gebet eines Gewcihten, aher auch das Firunamulett, das einer
Threr Helden trige, Wunder wirken und das dimonische Eis schmel-
zen lassen. Natiirlich hilft nach einiger Zeit auch das rar werdende
Feucrholz Threr Helden ...

Alle Menschen sind ror.

Ein ANALUS ARCANSTRUKTUR. ODEM ARCANUM oder
OCULUS ASTRALIS ergeben: Das Eis ist magisch, die arkanen
Strukturen wirr und ungeordnet, aber <«hr dicht gewoben (siche auch
In Nagrachs Rcich).

In den Hiitten bietet sich den Spiclercharakteren dasselbe Bild wie
drauBen: Menschen, die im Schiaf, bei der Arbeit, betm Stillen eines
Kindes oder beim Zubereiten des Essens scheinbar von einer Sc-
kunde auf dic niichste eingefroren sind. An relevanten Dingen kén-
nen Ihre Helden in dem Weiler folgende Pflanzen finden, dic das
Eis — ¢ine Ironte des Schicksals ~ gleichfalls ‘konserviert” hat und
dic Thre Helden im Verlauf des Abenteuers wahrscheinlich bitter

nétig haben werden:
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—drei Portionen Thonnys: (Pflanzenkunde-Probe + 6, bei Zauberern,
dic Thonnys nutzen kénnten, erfolgt die Probe ohne Aufschlag) er-
mbglichtastral begabten Nicht-Magiern die Durchfihrung der astra-
len Meditation — das Umwandeln der Lebensenergic in astrale Kraft
im Verhiltnis [ zu |

——drei Trinke aus Wirselkraut: (Pflanzenkunde-Probe) bringt inner-
lich angewendet Giber Nacht je Trank 3W6 Lebenspunkee zurlick
—z2wei Portionen "Doppelter Gulmond® (Pflunzenkunde-Probe + 6):
2u Tee aufgegossen. bringt er 2 LP und fiir 4 Stunden KK+3 und
AL +15. Der Genub des Tees zicht am nichsten Tag in jedem Fall
cinen schweren Kater nach sich (KK und GE je —I). Bei Mchr-
facheinahme erleidet man W6 Stunden nach Einnahme cinen schwe-
ren Schock, so daf hiervon dringend abzuraten ist.

—Sud aus dem Saft von 20 Beeren Vierbldttriger Einbeere (Pflan-
senkunde-Probe zum Erkennen der Einbeere, +7 fiir das Erkennen
Jder Konzentration und Abschitzen der Heilkraft des Trankes): Der
Saft enthilt W20+40 LP - pro Stunde kénnen bei Schonung W6

LP generiert werden.

Drei Frauen im Sce

Allgemeine Informasionen:

Hicr kdnnt ihr niemandem mehr helfen. Es bleibt euch blo8, die To-
ten zusammenzutragen und zu begraben und fiir ithre Seelen zu be-
ten. Niinaljok besteht darauf, daB die Kérper verbrannt werden, doch
ihr versucht, ihn von diesem Gedanken abzubringen, daihr nicht mehr
viel Feuerholz habt — es reicht gewif nicht fir mehr als finf weitere
Tage.

Ihr tretet noch cinen letzten Rundgang durch das gespenstische Dorf
an. um euch zu vergewissern, daf ihr auch keinen Toten vergessen
habt. als cuch cin leiser Laut des Erstauncns entfihr. Trigen euch
: wahnsinnig geworden, oder sollte ¢s

cure Augen? Seid thr mirtlerw
wahr sein, was ihr seht® In ¢inen kleinen See, der sich hinter der Was-
sermiihle befindet. ist ¢in Loch in das allgegenwirtige Eis geschlagen
waorden. Und aus dem Loch heraus schauen drei Képfc!

Speziclle Informutionen:

Als ihr niher kommt, glaubt ihr erst recht zu triumen: In dem ciska
ten Wasser des Sees baden drei Frauen! Sie sind von fremdartiger Schon-
heit und sehr hellhautig. Thr langes, weifies Haar liegt wie ein Schleier
aur dem Wasser. Die durchdringenden, schwarzen Augen der Frauen

blicken cuch interessiert und aufmerksam entgegen.

Meisterinformationen:
Bei den drei “Frauen’ handeit es sich um Schnecharpyien, eine be-
sondere, neue Kreation der finsteren Elfe Pardona (s. Borbarads Ex-
ben und Dunkle Stidte, Lichte Wilder). Si¢ kundschaften, gleich
Ihren Helden, das Eisreich aus, um ihrer Herrin Informationen Gber
die Pline Gloranas zu beschaften, der Pardona ihre wachsende Mache
streitig zu machen gedenkt.

Harpyien sind vollig wahnsinnige Geschdpfe — cine Chimire, halb
Frau. halb Greifvogel. Nur ihr Kopfund ihr Oberkérper sind mensch-
lich — der Rest ist der Kérper eines Vogels, dic Arme’ sind Fliigel.
Harpyien sind in ihrem Verhalten dberhaupt niche cinschitzbar; in-
sofern liegt es in [hrem Ermessen als Meister — und ist also von der
kérperlichen Verfassung der Helden abhiingig—, ob es an dieser Stelle
trisher oder spiter zu cinem Kampf kemmut, oder ob die Harpyicn
sich cinfach einem irren Lachen in die Luft schwingen und gen
Norden entschwinden — natiirlich nicht, ohne einem [hrer Helden
einen eisigen Kuf auf die Wange gedriicke zu haben.

Die Harpyien werden die Helden zundichst in cin Gesprich verstrik-
ken. um herauszubekommen, was dicse hier wollen. Schildern Sie
den stets unruhigen Blick und lassen Sic auch die Simmen der drei
Frauen abwechselnd Gbersprudelnd freundlich, dann wieder zutiefst
melancholisch und kurz darauf hoch und schnll erscheinen.

Die Harpyien werden so lange wic méglich versuchen, dic Helden
auf Abstand zu halten — oder sie zum Mitbaden cinladen. Sie wer-
den aber nicht herauskommen — wenn, dann nur um zu kimpfen
oder fortzufliegen — ganz so, wic ¢s Thnen als Meister beliebt.

Die cinzige sinnvolle Information, dic Ihre Helden mit einer Cha-
risma-Probe+3 — oder ausgespiclien Schmeicheleien —aus den drei
Chimiren herauslocken kénnen, ist: .Glorana ist ¢in kleiner, unbe-
deutender Wurm! Unsere Herrin wird iiber das Eis herrschen! Und
auch iiber die Zitadelle!™ (Damit meinen die Chimiren dic sagen-
umwobene Dimonenzitadelle im Ehernen Schwert — aber wie ge-
sagt: Harpyien sind wahnsinnig und werden sich den Helden dber-
dies nicht erkliren. Diese Anmerkung sci somit nur fiir thre Meister-

augen bestimmt.)

Drei Schneeharpyien

MU 17 LE40 RS2 AT/PA 15710 {Klauen, 1W+4)

GS 15/1 AUG0 MR 10 GW 38

°} Bei einer 1 versucht sie, den Helden mit sich in die Luft zu nehmen;
evtl. Sturzschaden 2W+2 SP oder mehr.)

In Nagrachs Reich — Stimmung und Szenen im ddmonischen Eis

Meisterinformationen:

Wir hoffen. daf Thnen die eben beschriebene Szene cinen Eindruck
des Eisreiches vermittelt hat. Im folgenden finden Sie nun erneur
cin Baukastensvstem fiir die Reise IThrer Helden durch den Nagrach-
winter, die Domiine Belshirashs. (Néhere Informationen zu Nagrach
fdinden Sic in den Mysteria Arkana auf $.142 i)

Hier gibt es lediglich Kampf- und Stimmungsszenen, denn das Eis-
reich ist kalt und feindlich, und was hier lebt, pervertiert mehr und
mehr, bis es schlicBlich ganz von Nagrach bescelt ist. Schildern Sie
das Eisreich durchweg als lebensfeindlich. Geweihten, Elfen, Toch-
1emn Satuarias und Druiden setzt die ddmonische Prisenz — dic Sic
den Helden niche als eine solche definieren sollten — besonders zu.
Narurmagie neigt in Nagrachs Domiine gerne dazu, zu miBlingen —

beispiclsweise Zauber wie der EXPOSAMI, SPURLOS TRITTLOS,
UBEREIS, HASELBUSCH etc. sind um 3 Punkte erschwert. Sol
te einer Threr Zauberer Formeln sprechen, die dimonische Prisen-
zen um Hilfe anrufen, wird bei 13-20 auf dem W20 ein niederes
Wesen Threr Wahl aus der Domiine Nagrachs erscheinen und sich
gegen Thre Helden wenden, stan ihnen zu helfen (auch 2.B. beim
KRAHENRLUF).

Ein ODEM ARCANUM life erkennen: Die komplette Umwelt ist
von einer leichten magischen Aura — mit cinem immens hohen
monischen Anteil - iiberzogen. Ein ANALUS ergibt: Cber dem ge-
samten Gebiet liegt ein verwirrendes, sich stets verinderndes Netz
aus astralen Kraftlinien. Dic Linien scheinen keinem bekannten
Muster zu folgen und wirken vollig verzerrt. Eine Probe +20 fiBt
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den Magicanwender wenige Strukturen erahnen: Scheinbar handelt
es sich um cine sehr machtige, extrem verstdrkte Variante des
CALDOFRIGO, cine ginzlich pervertierte Form des METAMOR-
PHO und ediche andere Zauber, die aber nur in Ansitzen erkenn-
bar sind und mit keiner gildenmagischen — und erst recht keiner
naturmagischen — Erklarung votltkommen zu fassen sind.

Zu den Schwicrigkeiten des (gewShnlichen) Reisens bei Eis und
Schnee erfahren Sie mehr in der Box Rauhes Land im Hohen Nor-
den auf den Seiten 586

Stimmungsszenen

Eiseskilte

Beschreiben Sie den Helden, daB die Kilte thnen definitiv schadet.
Schildern Sic dem gewandten Jiger, daB scine tauben Finger héchst-
wahrscheinlich bald blau und dann schwarz durch die niederhéllische
Kilte werden, die die Gruppe umgibt, und daB er sich niemals mehrin
der Kunst des BogenschicBens verbessern wird, wenn er mehrere Fin-
ger verliert — Handschuhe sind einfach nicht warm genug fir diese
Temperaturen. Ahnliche Berichte treffen natiirlich auch auf Streuner
und ihr ‘Wiirfelgliick’ zu, oder auf Musiker und thr Instrumentspiel.

Miidigkeit
Lassen Sic die Spicler hiufig auf die Korperkraft ihrer
Charaktere wiirfeln, und beschreiben Sic ihnen ein-
dringlich, wie sie immer weiter in der Gruppe zu-
ritckfallen, die Beine immer schwerer werden
und die Nivesen unbeirrt weiter durch den #
Schnee stapfen. Beschreiben Sie auch die Wut
auf dieses Naturvolk, dic in dem betroffe-
nen Helden wiachst. Denn fiir die Nive-
sen ist es vollig normal, daB hicr drau-
Ben nur die Starken und Gesunden
iiberleben. Der Spieler soll ruhig die
Hilflosigkeit sciner Figur teilen, wenn
eraufcinmal am Ende der Gruppe an-
gelangt ist, seine Kraftreserven alle-
samt aufgebrauchtsind und er damit
rechnen muf, da} er mit der Ge-
schwindigkeit der Gruppe langsam
nicht mehr mithalten kann.

Eiszapfen
.Dieses hier kann uns auch Nikalja nicht erkls-
ren.“ Mit diesen Worten zeigt Niinaljok aufzwei Eiszap-

fen, die der Schnee geformt hat und die wic lange, spitze Dolche iiber
dem Eingang cines Zeltes baumeln. Mit einem durchdringenden Split-
tern bricht der vollbirtige Mann sie entzwei. ,Ste haben schon mehre-
re meines Stammes verletzt, denn diese Eiszapfen fallen anscheinend
immer dann herab, wenn jemand unter thnen hindurchgehe.”

Der Fund zweier Eisleichen

Am Rand ciner Schneewehe liegen die Leichen zweier Nivesen einer
der anderen Sippen. Thre Kérper weisen griinlich-weiBle Schneepilz-
gewichse auf; und ihre toten Gesichter sind von Grauen verzerrt. Die
Nivesen — gerade die Alten, denen die Krifte von Tag zu Tag mehr
schwinden — sind entsetzt Gber diesen Fund. Die Natur hier ist feind-

lich, basartig, pervertiert. Was, wenn sic nicht mehr weiterkdnnen und
zuriickgelassen werden missen?

Niinaljok und Nikalja werden in jedem Fall daraufbestehen, die Lei-
chen zu verbrennen.

Pervertierte Karene

Die Sippe findet dic Leichen mehrerer Karene. Thre Karper haben sich
verindert — sic haben spitze Krallen entwickelt, und aus ihrem Rack-
rat ragen gleich Speerspitzen bleiche Knochen, dic das Fell iber dem
Riicken durchstochen haben und einen Kamm aus spitzen Dornen
bilden. Die Tiere haben sich scheinbar im Kampf gegenseitig getstet,
ein Tier muf} @berlebt und Teile der toten Tiere gefressen haben — cin
ganz und gar untypisches Verhalten fir Karene. Die Nivesen sind fas-
sungslos vor Entsctzen, Niinaljok versucht, den Fund vor den meisten
Sippenmitgliedern geheimzuhalten, um einc Panik zu verhindern. Am
licbsten machte er umkehren. (Diese Szene sollte kurz vor Besuch bei
der Hundswache geschehen.)

Orientierungslos

Dic Sippe Niinaljoks verliert die Spur der anderen Sippe (der sie in

das Eisreich nachgereist ist) nach cinem dichten Schneegestéber, das
in der vierten Nacht iiber das Land tobt. Allerdings vermuten

die Nivesen ja das Ziel der Karene — Paavi.

Zerbrochenes Land
Ab dem vierten Tag verindert sich die Um-
welt, durch die Ihre Helden zichen. Ausder
flachen, weiBen Ebene wird, je mehr sie sich
dem Ehernen’Schwert nihern, eine zuse-
hends zerkliiftete Eislandschaft. Der
Schnee hat Verwehungen gebildet,
teils mehrere Schritt hoch — manche
sind durch den steten, kalten Wind
zu riesigen Eisstatuen geworden.
¢ Dic Formationen scheinen den Geist
des Betrachters narren zu wollen —
beschreiben Sie Gebilde, die wie
Krallenhinde wirken, oder andere, die
wie cin fesenhaftes Tierim Sprung ge-
bildet sind — mit weit aufgerisscnem Ra-
chen — bereit, die Helden zu verschlin-
gen. Die Nivesen werden haufiger angst-
erfiillt innchalten und auf die ¢in oder
andere Formation deuten und Thren Helden be-
schreiben, was sie in dieser zu schen metnen.

Raubvégel am Himmel

In jedem Fall sollten Sie Thren Helden ab dem dritten Tag durch das
Eis mehrmals grofie, am Himmel kreiscnde Vigel beschreiben, die —
bei niherer Beobachtung — aus Nordosten kommen und auch wieder
in diese Richtung abdrehen, nachdem sic eine Zeit lang hoch tber der
Gruppe gekreist sind. Auch diese Szene werden die Helden sich erst
im Nachhinein erklaren kdnnen. Zur Erklirung fir den Meister: Es
handeltsich hier um Riesenalken aus dem Feilschertal, welche die Sippe
auskundschaften. Wenn einer threr Helden cine Sinnenschdrfe-Pro-
be+15 schaffen sollte, meint er, aufdem Riicken eines der Tiere einen
Reiter zu erkennen. (Hierbei handelt es sich um Olek, den Feilscher.}
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Kampfszenen

Schneelaurer

Der Schneclaurer ist €in durch und durch bdses Tier, dessen Hinter-
hiltigkeit durch die dimonische Prasenz Nagrachs noch erhght wird
—es wird sogar gemutmaBt, dieser weiBe Schrecken sei ein Daimonid.
Er greift Thre Wache haltenden Helden aus dem Hinterhalt an und
versucht, ihnen die Kehle mit ihren spitzen Zshnen zu durchtrennen.

Schneelaurer

MU 12° LE20 RS2 AT/PA 125
GS 8 AU20 MR12 GWE

*) Mut und TP erhdhen sich fir jeden verlorenen LP um je einen Punkt.

TP 1W* (BiB3)

Karmanthi, blutige Hetzer Nagrachs

Die weiBen, kalbsgroBen Tiere erscheinen scheinbar aus dem Nichts
inmitten der Herde, reiBen wahllos Tiere und greifen jedes Wesen an,
dessen sie ansichtig werden. Bei den Karmanthi handelt es sich um
damonische Wesen (Mysteria Arkana, S. 160) aus der Domane Nag-
rachs, die nur mit Zaubersprichen, magischeh oder geweihten Waffen
verletzt werden kdnaen. Doch auch der Triger des Firunamulettes kann
den Hallenhunden Schaden zufigen. Die Anzahl der Karmanthi soll-
ten Sie selbst nach Anzahl und Verfassung Threr Helden bestimmen.

Karmanthi
MU22 LE25 RS3 AT/PA 1512
GS 12 AU unendlich MR 12

TP 1W+7 (BiB}

Besuch bei der

Aligemeine Informationen:

Mittlerweile seid ihr der Schitzung Niinaljoks zufolge noch etwa 70
Mecilen von dem Gblichen Sommerlager der Nivesen bei Paavi entfernt,
und noch immer ist kein Ende der Eislandschaft in Sicht Thr habe
cuch stets in Sichrweite des Ehernen Schwertes bewegt, um euren Weg
in den stindigen Stiirmen nicht zu verlieren.

Die sechste Nacht seit eurem Aufbruch in die cisige Odnis bricht her-
cin, und die Nivesen bauen das Lager auf. Die Karene sind zuschends
unruhiger geworden — zwar haben sie unter dem Eis einige wenige
Waurzeln gefunden und auch versucht, dic Rinden unter den gefrore-
nen Biumen oder Bischen als Nahrung zu nutzen, doch reichu dies
fiir eine derart groBe Herde nicht annihernd. Die Tiere hungern, etli-
che sind so schwach, daB sie sich kaum noch auf den Beinen halten
ksnnen. Etliche habt ihr auf der Reise bereits verloren und was die
Nivesen nicht mehr tragen konnten, haben dic Steppenhunde ver-
schlungen, die hier im Eis auch kaum Beute finden.

Erschopft und fricrend bereitet ihr euch cin Nachtlager vor den Jurten
und versucht, mit curem letzten Feuerholz zumindest etwas Wirme
in die feindliche Eiséde um euch her zu bringen. Thr seid heute fiir dic
Nachtwache eingeteilt und dringt cuch um die kimmerlichen Flam-
men, die nur mit Miihe dem cisigen Wind trotzen k8nnen. Der Rest
wickelt sich fest in die klammen Decken und hofft auf cine friedliche
Nacht. Die meisten der Nivesen schlafen schon. Nur vereinzeltist noch
das Jaulen eines Steppenhundes oder das Husten cines Kindes zu ver-

nchmen.

Meisterinformationen:
Wihlen Sie zwei Threr Helden aus, die in dieser Nacht einen Teil
des Nivesenlagers bewachen sollen. Warten Sie, bis alle restlichen
Mitglieder Threr Heldengruppe schlafen und nur noch die Wache
mehr oder minder aufmerksam den geruhsamen Schlaf des Lagers
sichert.
Musikempfehlung Rir dicse Szene: Alien 111, Stick 5

Atlgemeine Informationen (an eine der Wacken):

Aufmerksam 13Bt du deine Augen diber cuer Lager schweifen — hier dic
Jurten der schlafenden Nivesen, dort diese sonderbare Eisformation,
dic dir schon die ganze Zeit eine Ganschaut verursacht — sie sieht aus
wic ein riesenhafter Wolt, der zum Sprung auf dich ansctzt.

Der Himmel ist verhangen, kein Stern ist zu schen. Nur wenig Liche

Hundswache

des Madamals dringt durch die dunkle Wolkendecke und spiegelt sich
in dem kalten, allgegenwirtigen Eis. Herr Firun, hab Gnade mit uns!”
fiehst du stumm, wihrend du ein Holzstiick nachlegst — viel Feuer-
holz habt ihr nicht mehr, wie du besorgt feststellst.

Doch was ist das? Mit der Geschwindigkeit eines Falken fihrst du her-
um, als du aus den Augenwinkeln eine schnelle Bewegung hinter dir
sichst. ,Bitte, kein Uberfall' denkst du, doch was du sichst, wihrend
du deine Waffe zichst, ist weder Tier noch Mensch.

Ein verschrumpeltes, in Felle gehdlltes Minnchen steht — scheinbar
aus dem Nichts gekommen — einige Meter hinter dir. Auf seinem kah-
len Haupt bricht sich der Feuerschein, und mit seinen dtinnen Armchen
malt ¢s cin sonderbares Zeichen in die Luft.

Meisterinformationen:

Das kleine Mannchen, das Thre Nachtwache haltenden Helden be-
sucht, ist Olek, der Feilscher (siche Dramatis Personae, S. 60). Die
¢ben erlebte Szene wird fur die Helden wahrscheinlich erst sehr viel
spiter im Abenteuer an Bedeutung gewinnen.

Aber Sic als Meister wissen es bereits jetzt besser:

Ohne daB die Helden es ahnen, befinden sie und die Lieska-Jairna
sich mittlerweile in ‘greifbarer” Entfernung zum Tal der Feilscher
und damit auch von Jaren Feuermal und seinen Schergen. Der
Morean sorgt in diesem Moment dafr, daB die Scelen der Nivesen
und dic der Helden in sciner Welt gefangen werden. Der Feilscher
teleportiert sich zu dem Lager und schickt mit einer Bewegung sei-
ner Hand auch dic standhaften Wachen in den Schlaf — und somit
ebenfalls in die Arme des Morcanen.

Wihrend der Korper des wachenden Helden schlafend neben dem
Feuer zusammensack, briillt héchstens sein Geist in der Alptraum-
welt ,Alarm'™ Doch das Minnchen ist scheinbar verschwunden.
Scheinbar: Denn tatsichlich breitet sich, als die Wache in magischen
Schlummer falle, ein himisches Grinsen auf dem basen Gesicht des
Feilschers aus.

Und auf cinen schrillen PAff des Mannchens hin eilen cinige der
Ssldner herbei. Doch die Geister unserer Helden befinden sich der-
weil bereits in der ewigen Nacht des Morcanen ~ freilich ohne es zu
wissen.

Und zu Anfang scheint auch alles noch recht normal zu sein. — So-
Sn:_.:u_._4__._:.::2.;_3nwuwwn_._./quwnri._:ﬂn:<Q:Zo:.=p:—.m.;w_‘n.

chen kann
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Die lange Nacht des Morcanen

Grundsiizliche Meisterinformationen:

Sobald Thre Helden nun unbemerke in dic Alptraumwelt des
Morcanen geraten sind, beginnt fiir Sic, verchrier Spielleiter, die ei-
gentliche Herausforderung dieses Abenteucrs. Thre Aufgabe wird es
sein, dic Vorschlige, die wir Thnen auf den folgenden Seiten ma-
chen, 50 an Thre Heldengruppe und Thre Spicler anzupassen, dal
allen Parteien durch gekonntes Rollenspiel ein méglichst grofer
Spiclspall zuteil wird. Dabei sollten Sie folgende Dinge beachten:

—Der Tbergang der Helden in die Alptraumswelt, sprich das Ein-
schlafen der Helden, sollte fiir die Spicler selbst (wie chen auch far
deren Charakeere) unhemerkt vonstatten gehen. Der Morcan, der
beschworene Schépfer des Alptraums, der in den Helden nur cin
zusitzliches menschliches “Spielzeug' sicht (niheres dazu unter Der
Charakter eines Morcanen, S. 31), gehe dabei mit ciner dimoni-
schen Hingerlist 2o Werke, die Spicler und ihre Spielfiguren an d
ser Stelle nichr durchschauen kénnen. Es handelt sich schlieflich
um cinen michtigen Dimonen aus der Domine Thargunitoths.

—Dic Alptraumwelt Iebt von Threr Schnelligkeit als Spi er. Las-
sen Sie Ihren Spiclern innerhalb der Welt des Morcanen keine Z

fiar cine Rast oder Diskussionen, starten Sie state dessen konsequent
eine Szene nach der anderen! Das *Hetzen' der Helden sollte erst
mit deren “Rickfall” in die Korper (s.Im Tal der Feilscher, S. 47) ¢in
Ende finden. Wir haben cinige ‘Eckszenen’ aufgeschricben, die den
Rahmen fiir Thre Alpraumwelt bilden sollen und die Thre Helden
in jedem Fall chronologisch erleben sollten. Unter dicsem Rahmen
der Alptraumwelt finden Sie wiederum das Thnen schon bekannte
Baukastensystem, aus dem Sic Szenen auswihlen kénnen, um Thre

Alptraumwele mit groBeméglicher Flexibilitit zu gestalten.

—Wir mdchten Sie ausdriicklich ermuntern, eigene Szenen zu ersin-
nen, dic auf die Angste Threr Helden - und Spicler — abgestimmt sind.
Vorschlige hierzu finden Sie unter Persnlicher Horror (S. 44).
—Die Helden befinden sich innerhalb des Traumes in ciner Domi-
ne eines hohen Dieners von Thargunitoth, dem dimonischen Ge-
genpart Borons. Der Morcan ist daran interessiert, Ihren Helden cine
Realitit vorzugaukeln, an der diese zerbrechen sollen. Daher wihle
er als Umwelr fiir seinen Alptraum das Eisreich, in dem sich die
Gruppe in ihrer Realicic befindet. Achten Sie darauf, daB das dimo-
nische Nagrachreich sich von der Welt des Morcanen im Verlauf des
Traumes mehr und mehr unterscheider, damit Thre Helden - und
h

sei es nur riickblickend - diesen Unterschied zwischen Nagrachre
und Alptraumswelt nachvollzichen kénnen.

AuBerdem prisenticren wir Thnen an cinigen entscheidenden Stel-
len in der Alptraumwelt unsere Vorschlige fir eine musikalische Un-
termalung der Szenen. Bei den Empfehiungen haben wir uns auf
drei CDs beschrinke. Dic CDs sind Filmmusik zu den Kinofilmen
Birdy, Dracula (dic "92er Version von Coppola) und Alien [1L

Konzeption und innere Logik der Alptraumwelt
Der Morcan erschafft cine gemeinsame Welt des Grauens fiir all sci-
ne Opfer. So kommt es auch, dafi Thre Helden sich spiter an dic
gemeinsamen Erlebnisse werden erinnern kénnen und auch mit
Nikalja und Viala - dic Thre Helden einen Grofteil innerhalb der
Alptraumswelt begleiten — in der Riickschau die gles

chen Erinnerun-

gen teilen. Doch das wenigste in der Welt des Morcanen ist wirklich
‘real’. Auch Nivesen, denen die Helden in der Alptraumwel begeg-
nen, sind hiufig Trugbilder des Dimons, manifesticrte Erinnerun-
gen [hrer Helden und Meisterpersonen, mit denen der Dimon spielt
und die er fiir seine Zwecke nutzt (siche Trugbilder des Morcanen,
S.+41). Diejenigen, deren Seeten der Marcan niche durch allgem
nes Entsetzen zerbrechen kann, bedenkt er mit besonderem Grau-

en, das er aus ihren ganz persénlichen Angsten forme.

Dics geschieht zum Beispiel mit Thren Helden oder auch mic Nikalja
und Viala, die sehr gefestigte Charaktere haben, Diesen gaukelt der
Morcan nach und nach persanliches, nur fiir diese Personen wahr-
nchmbares Grauen vor, um ihren Geist zu brechen. Dies geschiche
aber erst. nachdem dic Helden dic Aufmerksamkeit des Morcanen
auf sich gelenkt haben — weil sie eben trotz all des Grauens um sic
her noch nicht wahnsinnig geworden sind.

Mitdicsen persénlichen Alptriumen verfolgt der Morcan zudem das
Ziel, Thre Heldengruppe auseinanderzubringen, ihr Vertrauen zu-
cinander zu schwichen, um ihren Geist so Ieichter brechen zu kin-
nen. Flechien Sie derartige Szenen — die den Helden verschiedene
Wahrnehmungen vorgaukeln und in denen der Damon speziel mit
ihren Helden spielt — verstirke ab etwa der Minte der Eckszenen der
Alptraumwelt ein, denn zu diesem Zeitpunke haben [hre Helden
bereits seine Aufmerksamkeit auf sich gelenke.

Der Weg, den die Heldengruppe beschreitet, ist von uns insgesame

schr geradlinig gestalter worden, um Thnen gleichzeitig Orientie-
rung und jene gewissen Freiheiten zu erméglichen, die Thnen groft-
mégliche Flexibilitit innerhalb der Alptraumwelt bicten. Dennoch
sollten sich Thre Spieler nicht gegingelt fiihlen. Die Spicler sollten
nicht merken, daf es fir ihre Helden, solange es der Morcan nicht
will, keinen Ausweg aus der von ihm beherrschten Alptraumwele
gibe. Sollren Sie schr pliffige Spicler haben, die die Alprraumwelt
bereits cher als zu dem von uns angesetzten Auftauchen des Morca-
nen durchschauen - nun, dann lassen Sie den Morcan cinfach vor-
her an einer geeigneten Stelle auftauchen. Denn der Morcan will ja
gerade feststellen. ob diec Helden, im Gegensatz zu den Nivesen,
Wesen darstellen, die er fir seine Zwecke nutzen kann.

Ferner geht es in der Alptraumwelt weniger um gute oder schiechte
Wiirfelprohen von Spieler- oder Meisterfiguren. Der Morcan erschafft
die Welt rings um den Geist, die Seelen der Helden. Es kommt dem
Dimon, und damit auch Thnen als Sprelleiter, viel mehr auf atem-
beraubende, knappe Aktionen an, bei denen die Spielerum das Uber-
leben threr Figuren bangen, als auf gescheiterte Wiidfelwiirfe, ver-
patzte Proben und tote Spiclercharakeere in der Alptraumwelt.

Der Weg durch die Nacht

oder: Wie es dem Korper Threr Helden ergeht
Die Helden werden. nachdem sic. genauso wie die Nivesen, cinge-
schiafen und ihrer Seelen durch den Morcanen beraubt worden sind,
zu willen- und gefiihllosen Zombies. Feuermal und scine Soldner
treiben sie darauthin gemeinsam mit den Lieska-Jairna und ihren
Karenen auf das Eherne Schwert zu. Einige Elemente dieses Mar-
sches. wie die kérperlichen Strapazen, Hunger und Kilte oder Teile
der Umgebung, dringen durch das UnterbewuBtsein der Helden,
natdrlich mit Unterstiitzung des Morcanen, selbst bis in d

finstere

Alptraumwelt vor.

30

WINTERNACHT

Der Weg durch den Traum

oder: Wie es dem Geist lhrer Helden ergeht

Der folgende Teil dieses Abenteuers beschiftige sich mic der
Alptraumwelt, in der der Morcan Thre Helden und die Nivesen ge-
fangenhilt. Die Aufgabe des Dimonen ist es, die Nivesen bis zum
nichsten Morgengrauen so weit in den Wahnsinn zu treiben, dafl
sich diese seelenlosen Zombies problemlos noch fiir einfache Hirten-
dienste im Tal eignen, aber von ihnen keine Gefahr mehr fiir den
Beschworer Feuermal ausgeht. Schaell entdeckt der Morcan, daf
unter den abergliubischen, geisterfirchtigen Nomaden auch einige
andere menschliche Seelen sind, die es ihm vielleicht ermdglichen,
seinen von Feuermal befohlenen Auftrag zu erfiillen, aber zugleich
seine Rache an und das Ende von Jaren Feuermal herbeizufithren.
Bei diesen ‘besonderen’ Menschen handelt es sich um Thre Helden.

Der Sklavenmeister der Scelen

(Mehr zu dem Morcanen finden Sic in den Mysteria Arkana . 140£
und 163t)

Von der Herkunft der Morcanen: Das Reich der Erzdamonin Thar-
gunitoth, der Herrscherin iiber Untote und Wahnsinn, beherhergt
unter anderem die legendire Seelenmiihle, dic die unsterhlichen Exi-
stenzen der Verdammten innerhalb eines Aons und unter fiir die
Verstorbenen unermeBlichen Qualen zermalmt. Aus diesem Folter-
instrument Thargunitoths entspringen schlieBlich, nach Vorstellung
der Sterblichen, schreckliche Dimonen — die neue Existenz der Krea-
turen, die in dic Verdammnis gericten. Tapfere und verdiente” Toten-
beschwarer allerdings, an denen die finstere Firstin der lebenden
Leichen Gefallen findet, belohnt sie, indem sie aus ihren verdorhe-
nen Seelen die machtvollen Morcanen erschalfft.

Der Charakter eines Morcanen

Ein solcher Morcan, besiBe er den Geist cines Sterblichen, wire
schon lingst dem Wahnsinn anheimgefallen. SchlieBlich hat er eine
fiir cinen Menschen unvorstellbar lange Zeit gelitten und wurde von
den Bewohnern der Sphire Thargunitoths lange Gber seinen Tod
hinaus gepeinigt, bevor ihm als Auszeichnung dicse Existenz ver-
lichen wurde. Aus ihm ist schlieBlich selbst ein Sklavenmeister der
Seelen geworden. Und cin solches Geschpt — ein Alptraumdimon
ohne festen Kérper, der sich an den Angsten und Schrecken seiner
Opfer weidet — ist von Jaren Feuermal beschworen worden, um den
Nivescnstamm der Lieska-Jairna zu knechten und ihre Seelen von
den Korpern zu trennen.

Feuermal ist ein Thargunitoth-Pakticrer, der mit der Beschwdrung
des Morcanen den vorletzten Kreis der Verdammnis erreiche hat.
Der Diener Tharguniroths, den Jaren Feuermal als Preis fir das neu-
erliche Biindnis mit der Erzdimonin erhalten hat. ist allerdings ¢in
besonderer Alptraumdimon. Eine wahrhaft auBergewshnliche
uniote Stele, die die gesamte Sippe der Licska-Jafrna (und die Hel-
den) in ciner einzigen Nachtin den v3lligen Wahnsinn treiben kann.

Die ‘Spielbarkeit’ eines Morcanen
Sie sehen also, lieber Meister. dab es schr schwierig. wenn niche gar
unmbglich wire, ¢inen solchen Dimon, der ¢inen unendlichen
Wahnsinn durchlebt hat, ‘charaktergerecht” for die Spicler in cinem
Rollenspiel darzustellen. Dic Frage ist auch vielmehr, ob dies sinn-
voll wire. Wir mochten nicht von Thaen verlangen, daB Sie sich auf
die kaum nachzuvollzichenden geistigen Verrenkungen eines irr-
=ns ¢inlassen. Deshalb, so unser Rat, besinnen

sinnigen Jenseitswe:

darstellbar sind und die Th-

Sie sich mit uns auf dic Elemente,

nen und Thren Spielern den nétigen SpaB und die entsprechende
*Portion’ Grusel garantieren sollen. Das Rollenspiel Threr Spicler und
die Aktionen der Helden in der Alptraumwelt des Morcanen leben
von der Stimmung, die Sie dirckt mit dem Ubergang in diese neue
Umgebung aufbauen. Da Thre Spicler die Helden verkéirpern, ist es
wichtig, daB auch diese selbst von der Atmosphire gefangengenom-

men werden.

Zeit in der Welt des Morcanen

In der Domine Thargunitoths herrscht ewige Finsternis. Aus die-
sem Grunde werden dic Helden bis zu ihrer Riickkehr in den eige-
nen Kérper keine Sonne mehr erblicken. Die Praiosscheibe Jkennt
der Morcan nicht. Auch wenn es den Spiclern viel linger als eine
Nacht erscheinen mag, die Macht des Alprraumdiimonen ist be-
grenzt. Die Gefangennahme der Lieska-Jairna sowie der Helden
und die Wanderung in das Tal am Rande des Ehernen Schwertes
dauern nur cinige Stunden. Zeit ist in der Welt des Morcanen cin
durchaus dehnbarer Begriff, besonders fiir Sie als Meister.

Die Gibliche Auftrittsform des Morcanen in diesem Abenteuer

In seiner Alptraumwelt ist der Morcan stindig prisent. Er kann je-
derzeit die Gedanken der Helden und Nivesen lesen und daraus
scine furchtharen Rinke schmicden, aber er ist keineswegs korper-
lich anwesend. Wann immer ¢s der Morcan wiinschr, sprich, Sie s
als Meister fiir angebrache halten, kann er in einer beliebig gewihl-
ten Form crscheinen oder eine beliebig gewihlte Person ‘Gberneh-
men'. (Ein Morcan an und fiir sich besitzt keine Gestalt und ist so-
mit auch nicht verletzbar)

Damit ein Wiedererkennen fiir die Spicler mglich ist, haben alle
Personen, deren Gestalt der Morcan annimmu, silberne, pupillen-
lose Augen. Aber es ist auch maglich, dafl er nur in den Képfen der
Helden spricht oder durch Meisterpersonen mit ihnen Kontakr auf-

nimme

Magie in der Alptraumwelt

Magie funktionicrt nur so, wie der Morcan, sprich Sic als Meister, es
wollen. Sie sollten entscheiden, ob und wie die Zauber der Helden
Wirkung zeigen. Der Morcan versuche, Thren Helden so lange als
méglich eine ‘reale’ Welt vorzugaukeln, die diese durch ihr zunch-
mendes Grauen wahnsinnig machen sofl. Deshalb werden Zauber
in dem meisten Fillen so wirken, wie 1hre Helden es erwarten. So
lassen astrale Hellsichtzauber wie der ODEM ARCANUM auch in
der Alptraumweltden Schnee leicht rotlich erscheinen, ermdglichen
es jedoch nich, den Morcan zu identifizieren, Nach dem Aufiva-
chen werden zauberkundige Helden feststellen, daB sie ihre Astral-
punkte in der Alptraumwele nur ‘zum Schein’ aufgebraucht haben.

Verlerzungen in der Alptraumwelt

Ganz im Gegensatz zum Verlust der Astralenergie bleibt der erlitte-
ne kérperliche Schaden fiir die Helden auch nach dem Erwachen
spiirbar. Die Alptriume des Morcanen kénnen fiir die Helden t6d-
lich enden. Allerdings werden Thre Helden aus den Erlebnissen der
Alptraumwelt keine sichtharen Schiden an ihrem Kérper zuriick-
behalten. Lediglich ein tatsichlicher Hieb gegen die Helden aufdem
Marsch ins Tal der Feilscher bleibe als sichtbare Wunde zuriick. Die
Verletzung durch ¢in imagindres Monster bewirke beim Helden ei-
nen Schock und somit einen kérperlichen Schaden, der aber duller-
lich nicht sichibar — und mit nichemagischer Heilkunde demzufol-

ge auch nicht zu behandeln ist.
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Die Eckszenen

Der Alptraum beginnt

Allgemeine Informationen:

.Gerade war hier so ein sonderbarer kleiner Kerl
ne Gefihrten, wihrend du mit gezogener Waffe vorsichtig sichernd
hinaus in die Dunkelheit spahst. Solltest du alle wecken, wegen einer
Sinnestauschung? Wo soll so ¢in altes Mannchen plotzlich herkom-

informierst du dei-

men?

Speziclle Informationen:

Nein, ibr schaut erstmal vorsichtig nach dem Rechten. Der Fremde
scheint verschwunden zu sein. Im Lager sicht man sonst keine Seele.
Nur an einem berits erloschenen Feuer entdecke ihr im Halbdunket
cine Gestalt. Eine Nivesin. Sie trigt Leder- und Fellklcidung mit bun-
ten Stickereien und hile ein Biindel mit cinem Kind in den Armen.
Soweit man sicht, schlafen Frau und Kind.

Dic Feuer im Lager glimmen nur noch. Auch aus den Jurten kriuseln
sich nur sparliche Rauchfahnen. Die Lagerstelle scheint, vom Platz
der Helden aus, ansonsten unbewacht zu sein. Das ganze macht plétz-
lich insgesamt cinen recht gespenstischen Eindruck.

Meisterinformationen:

Musikempfehlung fir diesc Szene: Birdy, Stick Nr. 8

Spiclfiguren mit hohen Werten in Fahrtensuchen werden recht bald
Spuren des Feilschers finden und verfolgen kdnnen. Sie schei-
nen an einer Stelle mitien im Schnee, ca. 20 Schritt vom Lager ent-
fernt, zu beginnen und in der Nihe des Lagers zu enden. Die Spu-
ren fiihren nurin eine Richtung. Dort, wo der Wachposten den Mann
gesehen haben will, muB er verschwunden sein.

Wenn die Helden sich der Nivesin mit dem Kind im Arm nihern,
beschreiben Sie IThnen folgendes: Man sieht das Gesicht der Nivesin
zunichst nicht. An ihren roten Haaren hingen Eisklimpchen, sie
ist mit einer dénnen Schnee- oder Eisschicht bedeckt, das Kind be-
wegt sich kaum noch. Dic Frau ist den Helden von den gemeinsam
verbrachten Tagen bekannt, ¢s handelt sich um die junge Jukjak,
dic cinen Threr Helden zu verfiihren suchte. Sic ist in sich zusam-
mengesunken und anscheinend im Schlaf erfroren.

In Wahrheit schiafen die Helden bereits. Einen erklirbaren Verlauf
der Spuren werden die Helden nicht finden, da sich der Feilscher
zum Lager teleportiert hat und seine FuBabdriicke im Schnee mit
dem Einschlafen der Helden plétzlich aufhéren — und sie sich oh-
nchin in der Alptraumwelt befinden, wo der Morcan sic Spuren se-
hen lassen kann, wo immer er will.

Vermutlich werden die Helden spitestens beim ‘Fund’ von Mutter
und Kind den Hauptling und die restlichen Nivesen alarmieren.

Allgemeine Informationen:

Als ihr euch der Jurte des Hauptlings nihert, gerat vor euch ein Schnee-
haufen in Bewegung. Ein groBes, dunkles Tier brichr daraus hervor
und schiittelt bellend cine Menge Schnee von seiner Schnauze. Rings
um den nivesischen Steppenhund erheben sich weitere; jaulen, bellen
und knurren euch bése an. Daraufhin erwacht das Lager vor euch mit

cinem Mal zum Leben.

Spezielle Informationen:
Falls sich die Helden um die Mutter und das Kind kiimmern, so kommt

bei der Frau jede Hilfe zu spat. Das etwa zweijihrige Kind scheint
unterk@hit und brauche dringend Hilfe. Noch vor dem Hiuptling cr-
scheint Nikalja, die junge Schamanin des Stammes, die ebenfalls ver-
schlafen aussicht und sich sofort um Mutter und Kind kiimmert.

Mecisterinformationen:
Gerne kénnen Helden der Schamanin behilflich sein. Nikalja 138t
die Murter und das Kind in ibre Jurte bringen, wo sie sofort mit der
Behandlung beginnt. Die Schamanin betet lautstark bei den
Himmelswslfen, besonders der guten Grickii (Grispelz), um die
Rettung der beiden Stammesmitglieder. Dabei schiiefen sich cinige
Nivesinnen in ihrer Nihe an.

Allgemeine Informationen: N
Schon zum dritten Mal habt ihr neuen Minnern und Frauen der
Lieska-Jairna dic Vorkommnisse der letzten Minuten schildern miis-
sen. Alle scheinen schr erschreckt und ratlos. Schmalrik, der kleine,
dickbiuchige Nivese, reicht cuch unterdessen heifien Tee zum Aufe
warmen.

Dann kommt endlich, in schnellem Trab, der groBe, pelzbekleidete
Hauptling auf euch zu. In seiner Begleitung sind einige weitere
Nivesen, die Wiirdentriger des Stammes. Niinaljok, dessen dichtes
braunes Haar unter sciner Fellmiitze hervorquillt, will natdrlich auch
wissen, was geschehen ist. Ihr folgt in mein Jurte, ist mehr warm!*
fordert er cuch auf.

Meisterinformationen:
Beschreiben Sic bis zum Eintreffen des Hauptlings die Unordnung
im Lager. Fallen Sie den Spiclern mit naiven Fragen jingerer
Stammesmirglieder auf dic Nerven: War das base Geistern?*, ,Ihr
uns morgen zu griinen Weiden endlich fihren?*
Niinaljok zicht sich dann mit den Helden in die Hiuptlingsjurte
zuriick.

Allgemeine Informationen:

Obwoh! die Jurte Niinaljoks das grafite Zelt im Lager ist, mafit ihr
zusammenricken, um alle Platz zu finden — was cuch bei der Kilte
ohnehin angenchm ist. Euch gegeniiber, im fahlen Lichte dreier Talg-
kerzen, thront Niinaljok, ncben ihm der Stammesilteste. Dancben
dessen Sohn, der auch schon lange graue Strihnen in scinem Haar
hat, sowie drei weitere Stammesmitglieder der Lieska-Jairna, von de-
nen ihr zwei am Vortag beim Hiiten der Karene beobachten konntet.
Eine Frau zu curer Rechten reicht cuch heiBfen Tee und Kiami, den
euch schon wohibckannten Schnaps der Nivesen. Der Juttu bedeutet
euch, nochmals cure Geschichte vorzutragen.

Meisterinformationen:
Als die Helden nun noch cinmal ihre Erlebnisse rekapitulieren, fal-
len bei den Nivesen vielfach dic Worte ‘Bdse Geister’. Wenn Thre
Helden den Hiuptling fragen, ob auch anderen Stammesmitgliedern
in der letzten Zeit ctwas Ungewshnliches aufgefallen ist, berichtet
Niinaljok, daB zwei weitere Wachen ebenfalls einen kieinen schwarz-
gekleideten Mann geschen haben wollen, der sich dem Lager geni-
hert habe. Dann sei er aber cbenfalls plstzlich in der Dunkelheit
verschwunden, ohne weitere Spuren zu hinterlassen. Auler der Frau
ist im Lager noch cin weiterer Wichter cingeschlafen und erfroren.
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Nachdem die Helden avsreichend Beriche erstattet haben, und die
Lage anscheinend ohne Ergebnis mit den anderen Nivesen disku-
tiert wird, fillt es dem Hauptling angesichts der immer dramatische-
ren Umstdnde zusehends schwerer, ruhig sitzen zu bleiben. SchlieB-
lich fordert er die Versammelten auf, vor das Zelt zu treten.

Allgemeine Informationen:

Kaum habt ihr das Zelt des Hauptlings verlassen, da zicht und zerrt
der ciskalte Wind wieder an curer Kleidung. Es vergehen kaum mehr
als drei Lidschlige, bis die Warme des Zeltes cuch auch sehon wicder
verlassen hat. Bis der letzte Nivese avs der Jurte getreten ist und seine
Gewandung dem unwirtichen Wetter entsprechend verschlossen hat,
glitzern bercits Eiskristalle in Niinaljoks langem Bart. Scin Blick rich-
tetsich immer wicder hoffnungsvoll gen Himmel, doch dieser liegt
nach wie vor in Finsternis, von dicken Schneewolken ver-
hangen.

.Madamal ist grofies Zeichen fir uns, Stamm -
und mich! Himmelswalfe haben Legende
bei uns: Gorfang, starker Anfiihrer, fiir
uns Goauan, seine Frau Gnckii, ihr
sagen Grispelz zu ihr, Rieinan oder
ReiBgram, der gute Jager, und die
anderen Himmelswalfe kamen
damals mit Lieska, die war ihre
Schwester, nach dem Frevel
Madas hierher zuriick, um sich
zu richen. Aus flachen, riesig
grofen Land machte Rudel
cine tote Leere. In dieser Leere
scheint mein Stamm jetzt ge-
fangen. Je weiter wir Zug nach
Norden machen, dieses Mal, de-
sto schwieriger es fur uns wird.
Liskas Auge, ihr sagt Nordstern, hat
sich scit Tagen nicht mchr gezeigt,
dies schlimmes Omen fiir uns. Bése
Geister haben Dinge aus Gleichgewicht
gebracht. Schlimmes geschehen, wir nicht
wissen Rat. Wir Wanderer.” Er blickt sich fro-
stelnd um. Wir gefangen. Umgeben von bésen Gei-
stern. Der Jager kann Wild nur fangen, wenn er kennt, wenn
er weil}, was cs fiirchtet, wo Lager aufschligt, welche Stellen es mei-
det. LaBit uns offen iiber Angste sprechen von jedem, damit wir kennen
Angst von Freund, wissen, wann helfen, bevor zu spae!™

Meisterinformasionen:

Benutzen Sie die Angste, dic im Anhang zu cinigen der Nivesen
beschrieben sind, um den Befiirchtungen der Lieska-Jairna Ausdruck
zu verleihen. SchlieBlich sind auch die Helden an der Reihe, und
dies ist eine gute Gelegenheit fiir Sie, mit den offenen Ohren des
Morcan, an spiterer Stelle unauffillig auf die Dinge einzugehen,
die Thre Spicler nun iuBern. Wann auch immer es Thnen als Meister
passend erscheint, unterbricht Vialas Erscheinen das Gespriich.

Vialas Erscheinen

Allgemeine Informationen:
Plstzlich ertént irgendwo aus der Dunkelheit ¢in verzweifelter, ent-
fernt menschlicher, aber zutiefst veringstigter Schrei. Einige Nivesen

zucken vor Schreck zuvsammen und murmeln einige Worte zum
Schutz, andere flehen die Geister um Hilfe an. Der Hauptling flostert
seinen Leuten leise Befehle zu und greift zu seiner Wortkeule.

Man hért unsichere Schritte. Scheinbar ein Straucheln und Fallen auf
gefrorenen Schnee — und immer wicder diese entmenschten Laute der
Qual. Ihr kénnt erkennen, daf auch die Schamanin, durch dic mark-
erschiitternden Schreie und den Lirm im Lager alarmiert, aus ihrer
Jurte gekommen ist.

Speziclle Informationen:
(Allen Helden mit einer hohen Intuition kénnen Sie an dieser Seelle
bereits mitteilen, daB irgend ctwas, trotz der ganzen Aufregung im
Lager, fehlt: Dic Einuks, dic nivesischen Steppenhunde des Stammes,
verfolgen zwar den Aufruhr rings um sic herum mit Inceresse,
aber keines der Tiere schligtan oder scheint cinen Feind
Zu wittern.)
Im Feuerschein eines Lagerfeuers ruft ein Po-
sten, daB er eine Bewegung zwischen den
Schneewchen geschen haben will.
Wihrend ihr cuch noch mit dem
Hiuptling dartiber absprechen
wollt, wer in dic schwarze Nacht
hinaustritt, um nach dem rech-
ten zu sehen, sehe ihr s auch!
Eine Gestaltstehtam Rande des
Feuerscheins. Es ist nicht jenes
schwarze Minnlein, das ¢ini-
ge von euchin dieser Nachtbe-
reits geschen haben. Dieses
Wesen ist anders. Es ist groB,
steht gebiickt an der Grenze des
Lichtkegels eurer Fackeln und
scheint zu lauern. Die Kreatur ist
weiBhaarig und atmet schwer.
Dichte, weile Wolken ihres Atems
steigen vor ihr in dic Luft. Gerade als
drei Nivesen aus der Menge mit ange-
legten Speeren nihertreten wollen, st die
Gestalt vor euch wieder einen jener halb-
menschlichen, mitleidserregenden Schreie aus, die
fast wie cin Wolfsgeheul klingen. Hinter euch ertént ein
cbensolcher Ruf.
1hr scht, daB Nikalja auf dem Boden kauert. Das Wesen scheint ihr
mit einem Knurren zu antworten, und langsam, bedichtig und schr,
schr vorsichtig nahert es sich curem Lichtkreis. Die Nivesen haben
ihre Waffen wicder gesenkr, und der Hauptling bedeutet auch euch,
cinige Schritte zurickzutreten. Aufgeregtes Murmeln und vielstimmige,
verhaltene Gesprache sind hinter euch aus dem Lager zu vernchmen.
Aus der Finsternis tritr, langsam, mal auf zwei Beinen, dann wieder
auf allen Vieren, eine nackte Frau. Selbst in der Dunkelheit kénnt ihr
jewzt ihre langen, weiBen Haare erkennen, dic ihr tiber die Schultern
hinab bis zu den Hiiften reichen. Die Fremde blicke sich hekrisch um,
streckt immer wieder, wie ein weiller Wolf, ithre Nase in den Wind und
scheint Witterung aufzunchmen. Fireinen Moment ruhen ihre schrig-
gestellten, roten Augen avf euch. Es ist sofort klar, daB dieser Blick der
cines Tieres ist. Die Wolfsfrau schleicht langsam, fast lauernd, an cuch
und den Nivesen vorbei. Immer wieder wirft sic unruhige Blicke rechts
und links Gber ihre Schultern. Allein der Blick auf ihre zarte, weiBe
Haur und ihre blaugefrorenen Hiande und Fitfe 1Bt auch euch fra-
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steln. Als sie eure Gruppe passiert har, springt dic Wolfsfrau mit drei
groBen Spriingen auf die Schamanin zu und umkreist auch diese vor-
sichtig schniiffelnd.

wSic véllig veringstigt”, meint die tiefe BaBstimme des Hiuptlings ne-
ben euch. Ich hoffe, weifie Frau ist keine Gefahr fiir Kaskju. Aber
Nikalja hat Wesen selbst gerufen. Sie hoffentlich weill, was sic tue.”
Unterdessen hat Nikalja vorsichtig ihre Hand nach der WeiShaarigen
ausgestreckt und ihrcinen Umhang um die Schultern gelege. Thrkénne
schen, wie die fremde Frau mit den durchdringend roten Augen ihre
Hand leckt. Dann nimmt Nikalja die Fremde vorsichtig in den Arm
und fihrt die zitternde Person langsam in thr Zelt.

Meisterinformationen:

Helden
die véllig veringstigte und unbewaffnete Viala téten, weil sie dicse
fiir ein Monster oder schlimmeres halten. Beschreiben Sie Viala als
harmlose, nackte Frau und schiitzen Sie das heilige Wesen des Stam-
mes im Zweifelsfall durch cin beherztes Eingreifen der Schamanin.
Nikalja erkennt Viala als die Wolfin, das Heilige Wesen des Stam-
mes. DaB Viala sich in ¢inem menschlichen Korper befindet, dng-
stigt dic Schamanin mehr als alle vergangenen Schrecken des Eis-
reiches. Doch méche sie erst versuchen, sich mit Viala zu verstin-
digen, che sic Niinaljok und der Sippe die schreckliche Wahrheit
miteeilt.

Sie miissen an dieser Stelle natirlich verhindern, daf

Allgemeine Informationen:

Der Hiuptling trite abermals an cuch heran: ,Ich gefaBe EntschluB:
Wir brechen auf schnell. Hiuptling ist verantwortlich fir Tiere, vor
allem aber fiir Sippe selbst. Kann sein, ihr auserwihle. Kailikinnen
gesagr. Aber nicht geschen, wie ihr hier kdnne helfen. Zu grausam. [ch
spreche mit Sippeniltesten und hren, was sagen. Thr sammelt zusam-
men eure Sachen. Brauche cuch schneller, als ihr glaube. Wird sein
vielleicht Problem mit Karen. Missen Gberlegen, was kénnen tun, mit
anderen Sippen von Lieska-fairna. Spreche bitte ihr mit Schamanin,
was geschicht mit fremder Frau!™ Ohne eine Antwort abzuwarten, dreht
sich Niinaljok um und kehrt zu seinen Leuten zuriick.

Meisterinformationen:
Nach einer Viertelstunde ist Nikalja bereit, die Gruppein ihrer Jurte
zu empfangen. Solange braucht die Schamanin Ruhe, um mit Viala
zu sprechen und ihre Befiirchtungen bestitigt zu finden.

Allgemeine Informationen:
Als Nikalja den dicken Ledervorhang beiscite sch dgt. der normaler-
weise den Eingang ihrer Jurte diche verschlieBr, steigen euch kleine
graue Rauchschwaden entgegen. Um euch herum ist die Luft nun an-
gefille mit dem Qualm cines klcinen, wohligen Feuers aus zwei schwe-
ren, schwarzen Schalen, der nun auch nach aufien steige.

Nachdem ihr die Trinen aus den Augen geblinzelt und Plaz auf wei-
teren dicken Pelzen gefunden habt, erkennr ihr mehr im Quartier der
Schamanin. Vor cuch sitzt, dick in warme Pelze und Decken gehilly,
ic weihaarige Wolfsfrau, dic ihr aus dem Schnee habt kommen se-
hen. Uberall diber euren Képfen baumeln von den Seangen und Schnii-
ren im Zelt getrocknete Griser, Fleischstiicke, ein Schneehuhn, klein

ze und Moosc, die Nikalja wohl schon vor einiger Zeit gesammelt
hat, um sic nun haltbar zu machen. Es ist auch deren Geruch, der
neben dem Harz der Aste eure verschnupften Nasen binnen weniger
Momente befreit.

In einer hinteren Ecke des Zelte liegt, umgeben von kleinen Figiir-

chen aus Fell und Leder sowie zahlreichen Kerzen, die tote Jukjak. Sie
scheint gewaschen worden zu sein. Aufihrer Brust liegt ¢in Kranz aus
Trockenblumen. Thre Augen sind geschlossen, das Gesicht mit einigen
Zcichen bemalt. Sie macht einen friedlichen Eindruck.
Gastfreundlich reicht cuch die Schamanin einen kleinen dampfenden
Kessel und einige Holzschilchen, wihrend ihr die Zeichen und Bil-
der an der Innenscite der Jurtenbahnen begutachten kénnt. Sic sind
von ¢iner feinen, sehr kunsttertigen Hand gezeichnet und zeigen Sze-
nen aus dem Leben der Lieska-Jadrna: Jagd nach Wild, Tanz mit Wal-
fen oder cine Feierlichkeit. .Dies euch guttut”, sprich Nikalja mir ih-
rer ravhen Stimme zu cuch. Thre leichr schriggestellten, bernsteinfar-
benen Augen sind plstzlich von einer unergriindlichen, fast unange-
nchmen Intensitde. Wihrend ihr euch den leiche ranzig riechenden
Tuuki-Tee ¢inschenke, beginnt die Schamanin zu sprechen: ,.Schlim-
me Dinge passieren diese Nacht. Geister und Himmelswlfe haben
schwere Prifung bereitet uns allen.* Fir cinen Augenblick verstumme
Nikalja, und sie streckt ihre Hand beruhigend nach einem Fellbindel
aus, das neben ihr licgt. Ein kurzes, wohliges Glucksen ist zu héren
und cin Armchen reckt sich ins Freie. Dic weiBhaarige Fremde, deren
Augen mit ihrem durchdringenden Rot noch viel wlfischer aussehen
als die der Schamanin, zucke fir einen Moment zusammen, als sic von
dem Kleinkind berhre wird. doch sie legt den Kopfaufdie Seite knurn
und blecke ihre strahlend-weifen, spitzen Zihne ~ ein Licheln?®

Meisterinformationen: -
Die Schamanin erklirt den Helden zuniichst, dafl Jukjak, dic junge
Murtter, erfroren ist. Ihr Kind hingegen, dic kleine Eikala, ist wohl-
auf. Nikalja hofft, daB der Hiuptling erlauben wird, den Korper der
Muater mit nach Stiden zu nehmen, damit man ihn verbrennen kann,
denn es wiren schon genug Lieska-Jaiirna ohne Ritual zuriickgelas-
sen worden und dies wiirde dic Himmelswlfe stéren und die Sippe
unruhig machen.

Zu Viala kann die Schamanin den Helden dic Geschichte von Via-
las Vergangenheit berichten, die im Anhang beschrieben ist. Nikalja
verspricht den Helden auch, daB von Viala keine Gefahr fir den
Stamm oder sic ausgehe, doch haben ihr die Geister nicht sagen kén-
nen, warum die Wolfin den Stamm nun in dieser Gestalt aufsucht.
Sie hilt es allerdings nicht fiir cin gutes Zeichen, am ehesten fiir
cine Warnung der Himmelswélfe. Es beruhigr Nikalja, daB der
Hiuptling sich Gedanken zur Umkehr der Sippe macht.
SchlieBlich bietet die Schamanin cincm besonders sympathischen
oder offensichtlich magickundigen Helden an, ihm die Zukunft aus
seiner Hand zu lesen.

Dics ist die Uberleitung zu den nichsten Geschehnissen. Denn nach-

dem die Schamanin cinige wirklich zutreffende Dinge iber die Ver-
gangenheic des Spielercharakeers in der Handfliche gelesen hat,
kommt es zu folgender Stérung, noch bevor Nikalja etwas zur Zu-
kunfr des Charakters, seiner Gefihrten oder des Stammes prophe-

zeien kann.

Niinaljoks Entschluf}

Allgemeine Informationen:

Gerade als Nikalja dir diec Dinge beschreiben will, die im Nebel der
Zukuntt liegen, tént cin lautes Hornsignal durch die Nache. Thr kennt
dieses Zeichen, es ist der Ruf zum Sammeln. Nikalja 3Bt deine Hand
sinken. Bestimme morgen nach Wanderung mehr Zeir. Der Hiupt-
ling hat Entschluf gefaB, berichtet ihm, woriber wir gesprochen! Be-
cilt euch, ich bleiben bei Viala.~
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Vorsichtig legt die Schamanin eine Hand auf die Schulter ...r: Wolfs-
frau, die erschrecke aufgesprungen ist und nun auf allen Vieren kau-
ert. Die Decke ist von ihren Schultern gerutscht, und ohne wnruamm‘
fahl fiir ihre vollig Nacktheit zucke der Kopf der Nieijaa unsicher hin
und her.

Spezielle Informationen: .
In der Mitte des Lagers hat sich trotz des andauernden Sturms bereits
der gesamte Stamm um ein kleines Feuer versammelt. Angesiches der
hohen Eis- und Schneeberge im Lager und auf den Jurten und der
mangelhaften Sichtin der schneedurchwehten Finsternis wirkt ,”:r. m_m.
pe der Lieska-Jairna auf euch fast ebenso klein und Nnnv.mnr:mr wie
der Hiuptling. Kaum etwas ist von sciner massigen und heroischen
Gestalt geblieben, eher schwach wirkt ¢r nun inmitten der m_n-:n:wp..
die euch umeohen. Doch seine Stimme klingt klar und fast ohne Zit-
tern durch die Kilte. Er spricht natiirlich nivesisch zu seiner Sippe.
Aber Jeini steht bereits nehen cuch und ibersetzt mit vor Kilte _._n_u_u.
pernden Zihnen: , Licska-Jairna. Ich habe nach Riicksprache mit Al-
ten Entschiuf gefaBr. Wir umkehren missen dringend. Zuviel Bases
in den letzten Stunden. Himmelswdlfe scheinen warnen zu wollen uns.
Thr, Fremde aus dem Saden, groBer und weiser Kailikinnen gesandt
hat, ihr wart bei Schamanin. Was sic gesagt hat und wie eure Mei-
nung?” Mit diesen Worten schaut euch der langhaarige ./?:._.. .,E:“o_,.
dernd an. Nun sind viele Augenpaare auf euch gericheet und ihr mafic
Rede und Antwort stehen. In vielen Augen kénnt ihr Hilflosigkeit und
Angst lesen. Einzig Niinaljok scheint gefaBt — oder gebt sich zumin-
dest Miihe, seiner Sippe gegeniiher dicsen Eindruck zu vermiueln.

Meltsterinformationen: . :
Es ist wichtig, daf} dic Helden vor dem gesamten Stamm ihre Mei-
nung und Ansichten kund tun kénnen. Wenn sic cinen kompeten-
ten Eindruck machen und den Licska-Jadrna nicht noch mehr A
cinjagen, kbnnen sic damit im Anschen von Niinaljok und seiner
Sippe nochmals erheblich steigen.

Die Helden sollten Niinaljok auf jeden Fall von ihrem Gesprich
mit Nikalja beztiglich Viala berichten, sonst trage der Hiuptling von
sich aus nach. Diese Botschaft tiber die Verwandlung des Heiligen
Wesens nehmen die Nivesen mit ungliubigem Staunen aufund ei-
nige beginnen iibergangslos mit dem Zusammenpacken ihrer Aus-
riistung, ohne auf weitere Ausfiithrungen der Helden zu achten.

Dic Entfiihrung

Allgemeine Informationen: : X .
Unvermittelt zerreift wieder ¢in spitzer, verzweifelter Hilfeschrei ei-
ner Frau die Nacht — das ist Nikaljas Samme! Die geschiftige Stille
des Aufbruchs ist schlagartig wieder dahin, als auch noch ein wali-
sches Heulen dic Nacht durchdringt. Sofort rufen dic Nivesen laut
durcheinander, und auch ihr rennt los, um der Schamanin zur H
zu cilen. Schnee treibt euch eiskalt ins Gesiche, wihrend ihr zur Jurte
Nikaljas rennt. Thr seht ¢ine leblose Frau am Boden der Jurte :,...mn:,
Es ist, den Zwalfgottern sei Dank, weder Nikalja noch die Woltsfrau.
Von diesen ist allerdings weit und breit nichts zu schen. Mitderweile
sammeln sich auch andere Nivesen um das Schamaninnenzelt.

Spesielle Informationen: .
Eine Plane der Jurte wurde vollig zerrissen, zwei Stangen sind zer-
driickt worden. Schnee treibt in das Zelt, dic Einrichtungsstiicke
gen verstreut in der Gegend herum. Einer von euch meint noch, kaum

deutlicher als das Heulen des Windes, das Schreien cines kleinen Kin-
des in der Ferne zu vernechmen. Die Frau am Boden ist Jukjak, die ihr
am Lagerfeuer entdeckt hattet. Was aber, in der Himmlischen Namen,
ist mit ihr geschehen? Thr Gesicht ist in einer grauenvollen .ﬁo?.:ﬂwa.
re verzerrt. Dic beiden alten Frauen, die die Tote gerade vom eis-
bedeckten Boden aufheben wallten, fahren bei diesem Anblick zurick,
machen Zeichen in die Luft und greifen nach ihren Anhingern und
Schutzamuletten. Die Augen der Frau sind véllig blind und scheinen
wic von ¢inem silbernen Schieier Gberzogen zu sein. Das totenblasse
Gesicht der Nivesin ist mit einer Eisschicht bedeckt. Dennoch ist ihr
Mund zu einem fratzeniihnlichen Grinsen verzagen. bei dem die Lip-
pen aufgesprungen sind. Das Ruf} der gemalten Runen ist zu grauen-
haften Falten verlaufen. Blut scheint in ciner ddnnen Spur iiber dic
weiflen Zihne der Toten gelaufen zu sein. Die Hinde Jukjaks schei-
nen zu Klauen gekrimme und shre Fingerniigel 3hacln spitzen Eis-

zapfen.

Meisterinformationen:

Musikemprehlung fiir diese Szene: Birdy, Stick Nr. 7

Weder magische noch medizinische Kenntnis vermag den Helden
.»:_wn_:::.uua?nn zu geben, was die Verinderungen Jukjaks ausge-
18st haben. q

Eine Spurensuche ergibr folgendes: Man kann Spuren ¢ines schwe-
ren, zweibeinigen Wesens entdecken, das sich schnell vom Lager
entfernt hat. Die Nivesen sind der Meinung. dali es sich bei dem
‘Entfihrer’ um cinen Taarjuk. den Geist der Macht und Kraft in
Gestalt cines Firunsbiren handele. Helden, denen eine Trerkunde-
Probe+4 gelingt, vermuten cher cinen Yeti. Die m_nr__..:wwcm.&:?
groferen Korpers (Menschengrofe) zeige, dals das Wesen o:»..:v..:.
cinen Korper hinter sich her durch den Schnee zezogen .r..:. U.ﬁn,:
Spuren folgen weitere. Der Art der Schritte nach zu ::n__.r.: — unsi-
cher, immer wieder von Spriingen unterbrochen — scheint es sich
um die Spuren der Wolfsfrau zu handeln.

Allgemeine Informationen: wigE). )
Aufgeregt reden mehrere der Sippenoberen auf Niinaljok cin. D.r.:..
groBen Nivesen laufen trotz der Kalte Schweifiperlen Uber dic M::...
Dennoch handelt er schnell. Er strecke seinen grofen Arm nach einem
von cuch aus und zicht ihn in seine Nihe. .Du und deine Gefihrten.
Packt Sachen zusammen, wir werden nach Kind. Nikalja und Wol
frau suchen. Thr helfen! Sammelt und seid bereit.”

Dann liBc dich der Schraubstock wicder los, als den du den Arm des
Hiupilings empfunden hast. Die innere Anspannung Niinaljoks ist

deutlich zu spiren.

Spezielle Informationen: : J
Wihrend ihr euch bereit mache, sehe ihr, wie der Hiuptling weitere
Minner und Frauen mit Anweisungen in die Nache hinausschic .
Wihrend ihe nach den Vermifiten sucht, soll das Lager abmarschbescit

gemacht werden.

Meisterinformationen: . .
Neben dem Hiuptling begleiten Genko, Neajo und Jeini die He
den auf der Suche nach dem Monster.

Allgemeine Informationen:

Kaum, daf} ihr hundert Schrit
cuch gebracht habr, verlifit euch die B : !
die Kraft. Es ist vollig aussichtslos, die Namen der Vermiften zu ru-

bei der Verfolgung des Monsters hiner
egeisterung und auch langsam
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fen, denn es ist schon schmerzhaft genug, die eiskalte Luft einzuat-
men. Zudem ist es sehr anstrengend, in diesem Tiefschnec @iberhaupt
Tritt und Halt zu finden. Schnell miBt ihr euch am Vordermann ori-
entieren, denn viel weiter kdnne ihr in der tiefen Dunkelheit und dem
Schneetreiben kaum sehen, Um cuch herum pfeift der rauhe Wind
sein cisiges Lied von Tod und Vergehen, wihrend euch euer Schweifl
bereits auf der Stim gefriert. Nicht auszudenken, wenn ihr die Orien-
tierung verlieren wiirdet ...

Meisterinformationen:

Momentan haben gewicfic Fihrtensucher (TaW 5+) keine Proble-
me damit, den Spuren des Monsters 2u folgen. Allerdings missen
Spielercharakeere pro Spielrunde cinmal cine Orientierungs-Probe + 6
bestehen, um weiterhin zum Lager der Lieska-Jairna zuriickfinden
zu kénnen.

Lassen Sie Thre Spieler einc Reihenfolge der Helden festlegen. Die
Sicht ihrer Charaktere berrigt durch den Schneesturm kaum 10
Schrit; Wind, Wetter und Kicidung der Gruppe tun ein iibriges,
um auch die anderen Sinne cinzuschranken. Bestchen Sie darauf,
daf} sich die Spicler kaum alle miteinander unterhalten kénnen, au-
Ber sie bleiben stchen und stellen sich in einem Kreis auf,
Musikempfchlung fiir dicse Szene: O-un:_m.»manr Nr. 3

Das zerkliiftete Land

Allgemeine Informationen:

Das Land um euch herum wird, sofern ihr es durch die dichten Schnee-
flocken erkennen kdnnt, immer zerkliifteter. Das Monster scheint mit
seiner Beute gut voranzukommen, doch es hinterliBt auch entspre-
chend groBe Spuren. Allerdings fragt ihr cuch schon jetzt, wie lange es
dauern wird, bis Wind und Neuschnee die Spuren wieder zugeweht
haben werden.

The passiert ebenfalls cinige Wasserstellen, die interessanterweise nicht
zugefroren sind.

Das Umland trige dic charakteristischen Ziige ciner Gegend, wic sie
die Himmelswalfe nach Madas Frevel zuriickgelassen haben ...

Meisterinformationen:

Musikempfehlung fiir diese Szene: Birdy, Stiick Nr. 2

Es scheint tatsachlich so, als hitte cin riesiger Pflug das Land an
dieser Stelle auf den Kopf gestellt. Entwurzelte Baume liegen am
Boden, erfroren und vom Schnee bedeckt. Der Grund ist uneben
und scheinbar aufgewiihlt worden. Die Flissigkeit, die sich an zahl-
reichen Senken gesammelt hat, ist leiche gelblich und schmecke sehr
salzig. Das Eis bildet dic scltsamsten Formationen. Damonenfratzen,
cisige Schneclaurer oder weiBe Golems aus Eis scheinen der Grup-
pe den Weitermarsch versperren zu wollen. Immer wieder muB sich
die kleine Schar unter Uberhingen durchquetschen oder zwischen

habt ihr kein Gefithl mehr in euren Hinden und Zehen. Die Kilte
friBt sich buchstiblich durch jede kleinste Liicke und Offnung in cu-
rer Kleidung. Der Wind zerrt an eurer Ausriistung, der Tiefschnee raube
cuch bei jedem Schritt etwas mehr von eurer Kraft. Kaum kénnt ihr
euren Vordermann schen, nur scin schweres Atmen oder die hiufigen
Rufe und Warnungen <oV/n:._2 Verwehung oder ciner Untiefe im
Schnee vor euch versichern cuch, daB ihr nicht vallig allein in dieser
Wildnis seid.

Die Schnceflocken wehen immer dichter und verkleben euch kalt und
stechend die Augen. Thr habt es schon lange aufgegeben, nach
Oricnricrungspunkten zu suchen. Keine Ahnung, wic der Hiuptling
und seine Spurensucher noch wissen, wo ihr seid. Oder haben auch
diese schon jede Orienticrung verloren? Immer haufiger spiclen euch
cure Augen einen Streich. War da nicht etwas links von cuch im Eis?
Hat nicht jemand gerade deinen Namen gerufen?

Spezielle Informationen:
Der Hiupring brichr die Suche nach dem Midchen schlieBlich ab
und will ins Lager zuriickkehren.

Meisterinformationen:

Musikempfehlung fiir diese Szene: Alien 111, Stiick Nr. 13

Helden mit cinem hohen Wert in Féhreensuchen (TaW 7+) knnen
kurz vor dem Umkchren ebenfalls keine der groBen Spuren des *Yeti’
mehr ausmachen. Aber es scheint ihnen so, als wiirden an Stelle der
Prankenabdriicke nun dic kleinen Hindchen und Beinchen cines
Kindes im Schnee vorankrabbeln. Doch dies ist schier unméglich
und wird auch von den Nivesen verneint. Genko meint dazu nur,
daB dic Fremden wohl schon frerarjun (schnecblind) seien.
Natiirlich ist diese Spur cine Verhshnung des Morcanen, der sich
cinen SpaBl damit macht, dic Helden und Nivesen durch Ermiidung
und Verzweiflung psychisch und physisch labil zu machen. Sollten
Thre Helden die Spurea immer weiter verfolgen wollen, teilen Sic
Ihren Helden mit, daB das Kind bei dicsen niederhailischen Tem-
peraturen schlechterdings nichr mehr leben kann.

Allgemeine Informationen:

Als ihr niedergeschlagen den Riickweg antretet, fihrt ¢in Blitz iber
curen Képfen durch dic eisige Nache. Ein chrfurchtsvolles Raunen geht
durch die Nivesen. Es ist, als wiirden sic ein Zeichen der Himmels-
whlfe crwarten, als unvermuret dicke, schwarze Hagelkérner schmerz-
haft auf euch herniederprasseln. Diec Kérner verwandeln den Boden
blitzschnell in eine Rutschbahn. Thr miiBt niederhdllisch aufpassen,
um nicht auszugleiten und cuch wohlméglich ein Bein zu brechen.
Niinaljok fihrt den Riickmarsch an, doch immer wieder muB er mit
cingezogenem Kopf, schmerzverzogenem Gesicht und merkwiirdig
gebiickter Haltung stehenbleiben, um den Worten seiner Fithrer zu
lauschen. Das Trommeln des Hagels macht fast jede Unterhaltung

sk

schmalen Eissdulen Halt finden. Helden mit einer R von

5 oder hoher haben groBe Probleme damit, an cinigen Mna__nn._u:.__.:m
und besonnen zu bleiben. Eine gelungene Menschenkenntnis-Pro-
be+3 1Bt die Heldengruppe bemerken, daB ihre Begleiter sehr ner-
vds sind. Vielen der Nivesen scheint dic Enge zuzusetzen. Auch ih-
nen scheint die Gegend Gberhaupt nicht geheuer zu sein.

Kieine Spuren im Schnee

Allgemeine Informationen:
Das Schneetreiben um cuch herum wird immer dichter, schon lingst

5

Spezielle Informationen:

Immer wieder geraten dic Fithrer der Gruppe in Streit iiber die richti-
ge Richtung fiir den Heimweg. Eventuelle Richtungsmarken scheinen
verschwunden oder verstellt worden zu scin.

Meisterinformationen:
Helden, die auf den Hinweg geachret haben, kénnen bei einer ge-
lungenen Orienzierungs-Probe+5 den Nivesen nur kopfschittelnd
zustimmen, oder, wic der Hiuptling, den schlechten Sicht- und Wit-
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terungsverhalenissen die Schuld an der Unkfarheit Gber den Riick-
weg geben.

Schilde und Rucksicke vermdgen noch am besten gegen den Hagel
zu schiizen. Natiirlich wiirden auch die Vorspriinge aus Fels und
Eis Zuflucht bieten. Doch diese Unterstinde mit ihren tiefen,
uncinsehbaren Aushshlungen sollten den Helden recht bald gehs-
rigen Respekt cinfloBen, zumal sich nicht die gesamte Gruppe unter
ciner Felsnase unterstellen kann. Die Eisformationen lassen nicht
nur aherglaubische Menschen Schlimmes assoziieren. AuBerdem
scheinen einem, sobald man sich nicht bewegt, Arme und Beine fest-

zufrieren.

Allgemeine Informationen:

Stillschweigend, mehr cinem Totenzug dhnelnd, seid ihr dic letzten
Meilen durch den hohen Schnee gestampft, moglichst den schmerz-
haften schwarzen Hagel ignorierend. Doch dann hére ihr Niinaljoks
michtige Stimme durch die Naturgewalten, und seine Worte hauchen
cuch neues Leben ein: ,Dort Lager!!
Und tatsichlich: Dort liegt s, das Lager! Zu euren Fiten, in ciner
von Eisformationen umschlossenen Senke — etwa 200 Schrite von euch
entfernt! Lagerfeuer glimmen und die meisten der Zelte sind bereits
auf Schlitten gepacke, die Hunde bereits vorgeschnallt worden. Auf
vielen Schlinen sitzen in Felle gewickelre Nivesen und erwarnen die
Riickkehr ihres Hauptlings und das Zeichen zum Aufbruch.

Den Zwdlfgotem sei Dank! Ihr habt das Gefishl, der Totengott habe
gerade eben noch cinmal ein Einschen mit euch gehabe.

Dic Stampede

Allgemeine Informationen:

Noch wihrend ihr euch dem Lager nihert, iiberkommt cinen Held
mit besonders hohem Gefahreninstinkt cin sclisames Gefiihl.

Da geht jah ein vielkehliger Schrei des Entsetzens durch das Lager
und schallt bis zu euch hinauf.

Thr fiihlt unverschens Regentropfen auf curer Kleidung. Regen, bei die-
sen Temperaturen? Doch es ist wahr: Kleine, rote Tropfen fallen vom
Himmel herab, rot wie Blut! Dort, wo sic zu Boden fallen, firben sic
sofort den Schnee.

Ihr kénnt aus der Entfernung beobachten, wie die Einuks der Nivesen
in wilde Aufregung verfallen. Knurrend und heulend beginnenssic, sich
im Schnee zu wilzen. Ein Zittern geht durch die Karene, und wie von
der Maraske gestochen beginnen die ersten Tiere, an ihren Stricken zu
zichen oder gegen die provisorischen Gatter zu driicken. Noch bevor
die Treiber Gberhaupt reagicren kénnen, geht die Herde durch.

Die Stampede trampelt iiber Schlitten und Steppenhunde, Ausriistung
und Jurten hinweg. Uberall seht ihr panische Karene, mit rollenden
Augen und Schaum vor dem Maul. Uber allem liegt dieser seltsam rote
Glanz des Regens, der immer noch vom Himmel fillt, wihrend sich
die Einuks wie ihre wolfischen Artgenossen gebdrden. Sie heulen, klif-
fen und fallen sogar einige Tiere an. Dic bereits vorgeschirrten Hunde
folgen den rennenden Karenen und zichen viele Nivesen aufden Schlir-
ten mit sich, die verzweifelt versuchen, dic Wagen vor dem Umfallen
2u bewahren. Auch menschliche Schmerzensschreie erténen, als die
ersten Karene @ber den Higel rennen und dabei dic aufgeregt rufen-
den und winkenden Hirten unter ihren Hufen begraben.

Speziclle Informationen:
Falls wagemutige Helden den Geschmack des Regens testen, so stellen
sic fest, daB er nach Eisen (also wie Blur) schmecke.

Dic Karene lassen sich von den Nivesen im Tal nicht cinfangen. Thre
Angst, geschiirt durch den Blutgeruch in der Luft, die vSllig kopflosen
Einuks und der Herdentrieb lassen sie nur in eine Richtung laufen.
Thre Helden kdnnen die Stampede nicht mehr stoppen. Sie sind er-
stens noch zu weit entfernt und zweitens: Was fiir eine Chance harten
sic gegen mehrere hundere vallig verangstigre Ticre?

Meisterinformationen:
Musikempfehlung fiir diese Szene: Dracula, Stiick Nr. 6
In der realen Welt hat der Marsch fiir die Karper der Nivesen, Hel-
den und Karene begonnen. Somit 1iBt der Morcan auch in der
Alptraumwelt dic Karcne nach Osten zichen, gefolgt von den
Nivesen.

Allgemeine Informationen:

Der Hauptling faBt sich als erster wieder. Noch che ihr loslaufen kénnt,
hilt er euch zuriick und sieht euch fest in dic Augen. ,Ich laufen zu
mein Volk. Braucht mich. Helfe, Volk zusammenbleibe, Herde muBl
anhalten, versuche ich! Wird werden mit Hilfe von Himmelswolf! Thr,
Freunde: Helft Verletzten! Sammelt Nahrung und Holz auf Schliten!
Folgt breiter Spur der Tiere! Himmelswélfe auch mit euch!™ Und et
winkt den anderen Nivesen, die euch begleitet haben, nicke euch noch
cinmal zu und rennt den Hiigel hinab. So groB und massig der Juttu
ist, so cntschlossen ist er auch, wenn es um seine Sippe geht: Im schnel-
len Spurt erreicht cr das Tal und springt auf cinen der verblicbenen
fahrerlosen Schlitten auf. Eure restlichen Begleiter tun ¢s ihm gleich.
Aber das schtihr nur noch aus den Augenwinkeln, denn auch ihr lauft
nun so schnell ihr kdnnt den Hijgel hinab und auf die Reste des Lagers
zu. Unten angekommen sehe ihr, wie die letzten Karene den ersten
Sstlichen Hugel passieren.

Die Schneise, die die Karene hinterlassen haben, ist uniiberschbar.

Die Nachhut

Allgemeine Informationen:

Der blutige Regen hat ebenso plétzlich aufgehdre wic erbegonnen hat.
Nur wenige sind zuriickgeblicben, um die restliche Ausriistung zu ver-
packen, die Schlitten zu beladen und nachzufolgen. Die plotzliche
Stille, dic zuriickbleibt, als das Bellen und Schreien hinter den Hi-
geln verhallt, scheint cuch mit cinem Mal bedngstigender als eure Su-
che der lerzten Stunden zu sein.

Immer noch kénnr ihrim rotlichen Schnce die ticfen Spuren der Hufe
schen und an manchen Stéllén auch Abdriicke von zu Boden geworfe-
nen Lieska-Jairna und zahlrcichem Gepick.

Spezielle Informationen:

1hr sucht nach Verletzten, kénnt aber nur noch wenigen helfen, die dic
Stampede niedergetrampelt hat. Etwa zehn Nivesen haben bei dem
Aufbruch ihr Leben gelassen.

Um euch herum stcht nun noch ein knappes Dutzend alter Leute und
Kinder sowie einige Verletzte, fiir die der stramme Marsch hinter den
Karenen her nicht machbar gewesen wiire. Alle betrachten euch mehr
oder minder schweigend und warten auf eure Anweisungen.
Folgende Lieska-Jairna sind zurtickgeblicben: zwei ungefihr acht Som-
mer alte Midchen Amuri und Jonuri, die ¢ine mit schwarzen, dic an-
dere mit roren Zopfen und travrigen Augen, cin drei Sommer alter
kleiner Junge, der auf den Namen Kaimu hére. Scin Grofivater ist der
aiber achrzigjzhrige fast blinde und schr gebrechlich wirkende Hiera-
ken, der nur gestitzt laufen kann.
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Eine Frau wurde vom Huf eines flichenden Karens am Kopf betrof-
fen; die bewuBtlose Ojakara licgt mit dem Jager Jurtanan auf einem
der beiden Hundeschliteen. Der junge Mann hat sich bei dem Ver-
such, cines der widerspenstigen Tiere cinzufangen, einen Fuftknéchel
gebrochen. SchlieBlich steht bei den Kindern noch die alte Peljutu.
Dic Greisin ist auch bereits iber 70 Sommer alt und fast raub.
AuBerdem werden die Nivesen ihre Toten, zum wiederholten Mal und
schweren Herzens, aus Mangel an Zeit und Brennholz fisr die Walfe
als Nahrung zuriickgelassen.

Aligemeine Informationen:
Nachdem ihr eure jew

ligen Positionen in der Gruppen eingenom-
men und eure Schutzbefohlenen so gutes eben geht um cuch versam-
melt habt. mache ihr cuch auf den langen Marsch hinter den Licska-
Jairna und ihren Karenen her, Der Hiupding hatte recht, die Spuren

der Herde lassen sich auch jetzt noch problemlos verfolgen. Immer
wieder scht ihr, wie dje panischen Tiere rechts und links der e gent
che Schneise durch den tiefen Schnee getrampelt sind.

Meisterinformationen:

Wir machten Thnen nun cinen kurzen Uberblick tber das Verhalten
der Nivesen geben, mit denen die In_&c:macvnc den Licska-Jadrna
hinterher marschiert. Betrachten Sie die Ausfithrungen durchaus als
Miglichkeit zum comic relief, zur befreienden Komik inm ten des
Grauens. Warten Sie ruhig mit Spifien auf, die sich die Nivesen mit
den Helden machen, und lassen Sie es aufgrund der Beschreibun-
gen ruhig auch zu lustigen Situationen durch die Helden kommen,
denn das Verhalten der Meisterpersonen wird sich auf der Reise der-
art wandcln, daf thren Spiclern noch das Licheln im Ge
frieren wird!

icht ge-

Die klcinen Midchen Amuert und Jonuri sind zunichse sehr traurig
dariiber, daf ihre Eltern sie cinfach hei den Fremden zurlckgelas-
sen haben. Dies verkiinden sic auch lautstark. In ihre Naérgelei tber
Jeden und alles fillt recht schnell der fastblinde, uralte Hieraken cin,
fiir den _fraher sowieso alles besser” war. Die Wiesen waren griner
und die Karene standen viel mehr im Saft. AuBerdem gabesda noch
richtige Kerle — Helden eben.” Es wird schr schuierig, dem leiche
verwirrten und sehr miltrauischen Alten (.Moment mal, wer seid
ihr Gberhaupt? Wo ise unser Hauptling>*) be zubringen, wo sich

die Gruppe gerade authile und was die Helden in den letzten Stun-

den berhauprt fir Strapazen durchgestanden haben. Gerne 138t er
sich die Dinge zehnmal erkliren, bevor er die Helden — wicder ein-

mal alles gesagte vergessend, wegen Unfihigkeir beschimpft. Er sollie

den cinen oder anderen Spielercharakeer, besonders die mit hohem

Jihzorn, ruhig des 6fteren provozieren, wenn er in
Decke auf dem Schlitten sitze.

Der dreijihrige Kafmue hingegen gehr gerne zu Fufl, Er kann aller-
dings kaum mit den Helden Schrite halten und fille des sfteren da-
bei auf die Nase. Was jhn allerdings nichr davon abh, t, den Hel-
den. besonders jenen, die schwer bewaffnet sind. interessiert Lacher
in den Bauch zu fragen.

Um die bewuftlose Ojakara kimment sich der Jager furtunan, solan -
g¢ niemand anders diese Aufgabe dbernimme. Der Jager ist auch
gerne bereit, cinen Blick auf den Umgebung zu werfen oder den
Kindern mic cinem Spiel auf seiner Flate die Zeit zu vertreiben.
Ojakara kann jederzeit von Thnen als Meister ‘akrivierr' werden, um
die Helden zu unterstiitzen, wenn es ihnen auffille, daf dic Helden

cle Probleme m

seiner warmen

ren Schitzlingen haben.
Dic alte Peljuru ist wie Jurtanan fiir die Helden relaciv ‘ptlegeleiche’.

Meistens wird die Greisin, so sie die Gelegenheit dazu hat, ein Schiif-
chen halten, und da die alte Nivesin auch noch taub ist, kann man
schnell den Eindruck bekommen, daB die alee Frau plétzlich ver-
storben ist. Unangenehm machr sich der Verlust ihres Gehors be-
merkbar, wenn man sich mic jhr unterhalten oder sie warnen will.
Die alte Frau wird sich schnell einen ‘groBen, starken® Helden als
Retter suchen und ihn bitten, sie zu tragen.

Ansonsten finden Sie weiter unten genlgend Szenen, mitdenen Sie
Thren Helden die Reise bis zur nichste Szene ‘versiiBen” ksnnen.

Dic Eisklamnm

Atlgemeine Informationen:

Threrreicht eine Eisklamm, rechts und links eures Wegen ragen schnce-
bedeckte Felsen auf Dic Herde und die Nivesen sind vor cuch hicr
durchgezogen, dafiir sprechen zahlreiche Ausrlistungsgegenstande, dic
thr aufden letzten Metern gefunden habe, Zeltstangen, eine Decke und
persdnliche Gegenstinde sind an den teilweise nadelspitzen Felsvor-
springen hingengeblicben. Geibte Spurenleser finden auch Spuren
von Tierfell und Blut. Es hicten sich euch mehrere Wege durch das
Gewirr von Felsen und schritthohen Findlingen.

Meisterinformationen:

Sobald die Helden zwischen die Felsen getreten sind, scheinen sich
die cisbedeckten Steine noch engeran sie heranzuschicben, Folgen-
de Dinge ereignen sich bei der Passage durch die Eisklamm:
—Die Helden haben Probleme mir den Schlitten und den Steppen-
hunden. Es ist eng und schmal, vermurlich passen dic Schlitten
schwer durch dic Klamm, der Boden jst unchen ...

—Hier ist es noch kilter als aufierhalb der Felsen. Die Atem]uft
scheint sofort zu gefrieren, jede Bewegung fille merklich schwerer.
~—Die Fe vorspriinge sorgen dafir, daB Thre Helden immer wicder
hingen bleiben, sich Wunden reiflen oder ihre wirmende Kleidung
zerreifien. Einige Felsvorspriinge wirken in der Dunkelheit wic Hiin-
de oder Klauen. Sie scheinen die Helden festzuhalten oder nach jh-
nen zu greifen. Bei genauerem Hinschen sind ¢s nur sonderbar ge-
formte Vorspriinge oder Eiszapfen.

—SchlieBlich sichc cin Held, oben im Eis, in ungefihr vier Schrint
Héhe tber der Gruppe, cingefrorene Nivesen, Keiner kann erkli-
ren, wie sie dor hingekommen sind, zumal es sich dabei, sofern cs
das spirliche Liche erkennen liBe, um
vor vielen Tagen verstorben

vesen handelt, die bereirs
nd. Anklagend, mir gedfnetem Mund
und ausgestrecktem Arm, deuten sie auf dic Gruppe. Im weiteren
Weg durch dic Klamm tauchen immer wieder Tote aus den vergan-
genen Tagen und Wochen im Ejs auf; auch die leblose Jukjak ist
dabei, oder ¢in guter Freund der Helden aus alten Zeiten. (Sollte
<in Held so mutig sein und ber die Felsvorspriinge nach ohen klet-
tern. Klettern-Probe+5+BE, so sichr er dort oben nichrs, wird aber
aus Sicht der Beobachter plétzlich von den Gestalten ins Eis gezo-
gen und verschwindet. Noch withrend die am Boden Verblicbenen
entsetzt aufschreien, taucht der Kamerad hinter ihnen auf. Er hate
nichts bemerkt und war cinfach an ciner anderen, leichteren Stelle
etwas weiter vorn wieder hinabgekletere. Nyr merkwiirdig, so fille
es zumindest cinem Helden auf, daB der Kletterer nun so apathisch
wirke und seine Haut so blaugefirbt und leblos wirke ...

—Die alten Leute und auch die Kinder verfallen schiliefilich mit ge-
senktem Haupt in cin stilles Geber und scheinbare Lethargie. Mite-
lerweile scheint ihnen alles egal zu sein, was die Himmelswi far

sie vorgesehen haben.
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gigantisches GebiB seine michtigen Hauer u:em:n:acﬂw:uc:. mArM.:,
N..: hat dic Nivesensippe mit ihren Karenen vor euch die grofien Eis-
schollen des Sees schon michtig belaster.

Viala und Nikalja

Allgemeine Informationen: e v ey
Dic beeintrichtigten Sichtverhiltnisse und der stetig peitschende Shsbniedmh

gel lassen euch die beiden Gestalten auf dem ,.<, g erst mit _Q.»,..W_“uv_wﬂﬂ
ment erkennen. Beim Warnruf von ___.:”E_..u_.._ sind die¢ ?._a 2”.» e
bereits beinahe vor euch. Euch bietet sich ¢in m.n:u:n .m:..uq Z_._ cc_.‘
Vor euch am Boden licgt Nikalja. Ihr Gesicht ist m:_. vol _nﬂ N_._.?,.:
Kilte, der rechte Arm weist eine grofie, f.ﬁraw:ﬁe ﬁc:.&.n_w.c 4 e&nz
ihr steht, halb aufgerichter, Viala, die Wolfsfrau. Thre :n—mn_”r.z."_ -
Haare sind am Riicken festgefroren, der u.._w_.: .w...? nur sto ?n*_._u... h k
scheinbar unmenschlicher Ausdauer ..::.m sie die Schamanin .A-n. c_._ v....n:
geraumer Zeit an den Haaren hinter sich her durch den Schnee g

schleift haben.

Meisterinfornationen: R !
.._..._.ch% s Bildes sollten sich die Helden nicht zu falschen Schluf

folgerungen hinreifien lassen. Vielmehr sollten die m./me....__‘.,. F..«.... ,\.nc*“
sprechen, denn Viala kann es niche erkliren, und ja st z
Zeit bewulitlos. e
M”h.“f,_unuvna und kriftiger Schnaps _ul-:.“r.: die z Termmw,“
manin allerdings schnell wieder zu sich. U_,n v..._ar.:. m.wau:wzr vu.vr.
das Monster, das von ihnen tatsichlich als cine /: J...m_ bescl :Fa rq“
wird, ¢in Stiick weit verfolgt, als dic Kreatur die ?.an: ~u.c.v “fh.
Schneegestdber heraus angriff. Viala s..:an am mﬂ.: M.,n Ma...u:._”
Schamanin half ihr und wurde daraufthin selbst Opter e . e _;.T.A
Uber den weiteren \erbleib der kleinen Eikala v umn.: ,Ah._p _”_n_u
Danach, so vermutet Nikalja, muf die Wolfsfrau .......”:M_ .m N”._“a
cinen Weg durch den Schnee N_._:.”._nw zum Lager .M.Evu_: ..._“..lru:,.
die Gruppe auf'sie gestofien ist. Bei einer r..:.wa:. zzn. _“ﬂ_g.na..p.:.::.,
Knurrlauten —, dic Nikalja mit Viala hilt, bestitigt sich die Ve

tung der Schamanin.

Diinnes Eis

Allgemcine Informationen: )
Als ihr cinen weiteren Hilge! passiert hab,
liegt vor euch wieder eine Vertiefung.
doch diese ist anders als dic vorhe-
rigen. Sie ist viel grdBer. Nein, dies
ist keine Senke, schiefit es euch
durch den Kopf. Dies ist cin
zugefrorencer See. Und SGmnw...
lich, trotz anhaltendem, hefti-
gem Schneefall erkennt ihr sche-
menhaft die Ausmabe d
langgestreckten Gewissers :s.L
auch dic Spuren der Karene, die
an viclen Stellen den Schaee bei-
seite geschoben haben, so daf :F.:
noch dunkel schimmerndes Eis
auf der Ebene zu schen ist. NV}
Vorsichtig mache ihr euch an m..,:
Absticg. Das Eis unter euren Stiefeln
scheint, zumindest am Rand, hart c:a.
unnachgiebig. Doch bereits nach wenigen e
Schriten auf dem rutschigen C:RE-E.E stellt ihr
dem Schritt unter euch knackt und knirschr.
curer Gruppe das gefrorene Element betreten,

daf es bei je-
Besonders, als weitere
klingt es, als wiirde ein

Schnell gewinnen die Helden den Eindruck, daB sich ihre O:__u.mn “c.
dem See verteilen muBl, damit niemand einbricht. mnme:mﬁ.a :._.a ie
Schlitten (mit ihrem Gewichr und dem der Hunde) besteht ein ziem-
ches Risiko.

sterinformationen:

.f\”u—ﬂar.m_._,.n?r_::m fiir diese Szene: Birdy, Stidck Nr. 5 1 9.
\ermutlich werden Thre Spicler zunichst ,.na:mr.q.._. den See mz e
zu umrunden. Doch der Morcan nr..:__z. gar niche n_sn.:.. Js Hur_ﬂ
enden zu lassen. so daB die Gruppe auf kurz oder lang cinen Full

Fdas Eis sctzen mul. ,
Mﬂ.“” M.x_.w H: Spiclern bei der Seeiiberquerung ..ru., Oa”...ﬂr n_w.___w
jeder falsche Schritt, der zum Sturz in das .._.vru:n ..auum.r.q :r :h_» "
letzter sein kénnte! Beschreiben Sie den ;mn?,_n.:. das ﬂ:\;n r...:_.__ n:
Eiscs unter jedem Schritt und daB ihre Charaktere na nhcr,,r._ B
kénnen, wic sich das Eis unter ihren Sohlen zu bewegen scheint.

Das Ding aus der Tiefe

e bﬂﬂﬂ”ﬂw“ﬂﬂ See bis zur Hiiltte passiert — noch seid :.:
nicht eingebrochen. Aber hicr. in der Mitte des On:..ww?;. ,Rﬂ.,:.: a_r..
Eisschicht wirklich diinn. Schon mehrmals habt ihr offenc m?.. <n vuﬂ
siert. aus denen euch schwarz ﬁ.um.a......._.:N...m»..:n__:,nvv.nu WPM-.:._._M_...
so denke ibr cuch, sind dort Karene nimf,?o&...wi und T ..:—. .
von cuch haben auch schon auf ihrem Weg umkehren
und cinige Schritte zuriickgehen B.m,a...:. _._anraw._.:
das Eis plétzlich nachgab und sich zu ﬁ......: stdn-
digen Knacken auch Risse unter euren Fiiflen bil-
mnm“:mn:.cm« ihr euch vorsichtig weiter. Das Knir-
schen des Eises, das Knistern der mnrsn.”.mo_.?
ken und das Jaulen und Knurren der m_:_.__.ﬂ
sind dic einzigen Gerdusche, die iiber die
Eistlache hallen.
Platzlich platzt die weifle Schneedek-
ke vor Alrik (bevorzugt cine Spicler-
. figur mit hoher Toten- baw. Raumangst)
\M{}. auf, als wire vor dir ¢in m._dzmn_. Fels-
G.. brocken vom Himmel gestiirzt.

Miulerw

aige

Spezielle Informationen: .
Was, bei den Zwélfen, war das?
Dann erhebt sich, erschreckend
schnel! und riesig groB, ¢in langer.
pechschwarzer Arm mit Saugnipfen
aus der Ticte des Wassers. Bei-
nahe starr vor Angst sichst du.
wic das tiefschwarze Wasser von
dem naBschimmernden, dampfenden, mit a_w.
ken, dunklen Adern durchzogenen Tentakel abperlt und noch in
der Luft zu Eis gefricrt. :
Dann klatscht der erste Arm auf das Eis.
den Boden, und cine Achzen ist zu héren

Eine Erschitterung fihrt durch
. Trotz der Dunkelheit und
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des Schneefalls kannst du schen, daB sich ein zweiter vermoderter Ten-
take! aus dem diisteren Wasser erhebe, als sich der erste, kriechend wie
cine Urwaldschlange, auf dich zubewegt!

Die Kinder beginnen zu schreien und zu weinen, die Hunde verfallen
in eine Mischung aus panischem Winseln und witendem Gebell.

Meisterinformationen:

Musikempfehlung fiir diese Szene: Alien 111, Stiick Nr. 11

Der Morcan will einen Threr Helden unter Wasser zichen, Erlauben
Sie dem Spicler ruhig cinige GE-Proben (mit dem Gblich Aufschlag
auf seine Behinderung durch Kleidung und AusrGstung), um sich
vor dem Tentakel in scheinbare Sicherheit zu bringen. Schildern
Sie IThrer Spiclergruppe dramatische Kimpfe — immer mehr Tenta-
kel brechen aus dem Sec hervor, die Kinder und die alten Leute
werden cbenfalls angegriffen ...

Sorgen Sie dafiir, daB dic meisten Threr Helden Kinder aus den
Tentakelarmen retten miissen, so daB schluBendlich ein cinzelner
Held von dem Tentakel umschlungen und hinabgezogen wird. Na-
tirlich kann ihn cin anderser Threr Helden festhalten, Lassen Stebeide

—den Versinkenden, und den, der versucht, ihn zu halten — mehrere
KK-Proben wiirfeln. Eine wird miB| ingen, so.dafB} die incinander

ander rutschen und thr Held scinen
Gefihrten mit vor Entsetzen aufgerissenen Auge im Wasser versin-
ken sicht. Gestalten Sie diesen Tod cines Threr Spiclerhelden so dra-
matisch wie méglich — und lassen Sie die Gruppe auch cinige Zeit
indem Glauben, ihr Gefihrte sei in Borons Hallen eingegangen.

verschlungenen Hinde aus

Allgemeine Informationen fiir den Helden, der unter Wasser gezogen wird
—am besten in einem anderen Raum und NUR frir diesen ...
SchlieBlich hat der stinkende, dunkelgriine Arm dein Bein gepackt und
dich von den FiiBen geholt. Bei Rondra, was fiir cine Kraft dieses Mon-
ster hat! Deine Schlage reifen zwar Wunden, und stinkendes, schwar-
zes Blut spritzr iber das Eis, aber das Tentakel [iBt nicht los! Es scheint
dirbeinahe alle Luft aus den Lungen zu pressen, als es dich ganz um-
schiungen hat. Schon rutscht auch ein zweiter Arm Gber das Eis her-
an. Deine Freunde schreien, schlagen auf die Greifarme ein, versu-
chen, dirzu helfen, doch sie sind so wenige, so erschépfi ... So erschapft,
wie auch du es bist. Das Wasser ist so kalt, so kalt ...

Das Blut pocht dir in den Ohren, der Schmerz ist gewaltig. ,Bei den
Géttern: Nein!™ schreist du, als dein Kérper von der Eisdecke immer
ticfer ins ciskalte Wasser gezogen wird. Vor Schreck und Schmerz bleibe
dir fast das Herz stehen! Du willst noch cinmal Luft holen, aber die
nassen Wogen haben sich schon Gber dir geschlossen und eiskalt flieBe
das Wasser auch in deine Lungen. Du willst husten, doch du kannst
nicht! Du willst dich bewegen, doch du kannst nicht!

Mit dem verbliebenen Arm schligst du verzweifelt gegen das Eis Gber
dir. Dort oben sichst du, fast wie ¢in helles Lich, die Liicke, dic die
Tentakel ins Eis geschlagen haben. Unter dir ist nur véllige Schwirze.
Um dich herum ebenso, erfillt von cinem tiefen Grollen, das aus der
Tiefe zu kommen scheint. Dann splirst du die Schmerzen auf cinmal
kaum noch; dein Haf verfliegt, und mit der Dunkelheit kommr die
Midigkeit. Ganz nebenbei bemerkst du, wie die Arme, die dich eben
noch hielten, nun von dir abgleiten, um dich neu zu greifen ..

Meisterinformationen:
— Musikempfehlung fiir diese Szene: Birdy, Stiick Nr. [2
Wir gehen davon aus, da Thr Held seine fetzte Chance nutzen wird,

um der Kreatur des Sces zu entkommen — und das soll ihm auch
gelingen. Spiclen Sie auf dem Weg nach oben mit seinen Angsten
vor der Dunkelheit, der Todesangst vor der Kreatur, di¢ ihn am
Grund des Sces erwartet hitte und von der er genau weiB, wic
schrecklich sic ausgesehen hitre!

Ohne weiter verfolgt zu werden, treibt er fast leblos an die Oberfla-
che und durchstsBr unbemerkt in ciniger Entfernung zu scinen Ka-
meraden ein weiteres Lufdoch. Er kann sich mit lezter Kraft und
vallig ermattet auf das feste Eis ziechen, wo er erst cinmal liegen bleibe.
Geben Sie dem Spicler einige Minuten, in denen sich sein Held er-
holt, dann beschreiben Sie ihm, wie ¢r wieder die Kilte in seinen
Gliedern spiirt, ja, befiirchten muB, daB ihm alle Finger und Zehen
abfrieren, aber was es fiir ein schénes Gefiihl ist, wieder dberhaupt
ctwas zu sparen, und schildern Sie ihm dann, was er auf dem Eis in
der Ferne sicht. Was scine Gefihrten in dieser Zeit gemacht haben,
wird sich in der nichsten Szene zeigen.

Nun zu den anderen Spielern.

Er ist nicht tot ... Klopfen unter dem Ejs

Allgemeine Informationen:

Mit cinem letzten verzweifelten Aufschrei versinke curer Gefihree in
den dunklen Fluten des Sees. Dann rieseln nur noch Schneeflocken
auf das aufgewiihlte Wasser. Auch die anderen Tentakel sind ver-
schwunden. Doch was ist das? Unter euren FitBen ertént plétzlich ein
heftiges Klopfen. Er lebt noch. Er befindet sich genau unter cuch!
Und tatsichlich, als ihr den Schnee beiseite fegt, meint ihr, durch das
Eis cine Bewegung zu sehen. Da, wieder ein Klopfen — Thr miBt etwas
tun, noch lebr er!

Meisterinformationen:

Musikempfehlung fiir diese Szene: Alien T, Stiick Nr. 2; klopfen
Sic wihrend der ganzen Szenc immer wieder einmal unterden Tisch
oder gegen die Wand, um das Geriiusch prasent zu halten.

Die verbliebenen Helden haben keine Maglichkeit, mit Waffenge-
walt die Eisdecke unter ihren FilBen zu zerbrechen. Mit magischen
Mitteln mag ihnen dies gelingen, doch der Schatten ist wicder ver-
schwunden, zuriick bleibe das finstere, brackige Wasser des Sees.
Piesacken Sie die Spieler. Klopfen Sic immer wicder auf den Tisch,
lassen Sie dic Spicler von einer Stelle auf dem See zur nichsten ei-
len. Gute Einfille der Spicter zur Rettung sollten in die Tat umge-
setzt werden kénnen. Aber auf kurz oder lang muB ihnen klar wer-
den (oder durch cine der Meisterpersonen mitgetcilt werden), daB
ihr Kamerad lingst im ciskalten Wasser erfroren sein muB. Er kann
gar nicht weiter klopfen!

Steigern Sic dann das Klopfen. Teilen Sic den Spiclern mit, daf es
lauter und durchdringender wird, beschreiben Si h kleine
Eissplitter vor den Helden aus dem Untergrund 8sen, wenn es wie-
der ertént. Dies muB das Monster aus dem Sce scin, das sich wicder
¢inen Weg 2u den Helden bahnen will, das sie spiirt! Sie entschei-
den an dieser Stelle, ob Sie die Fangarme des Monsters nochmals
cinsetzen méchten, um Thre Spicler zu erschrecken. Es sollte auf
jeden Fall ein Karz-und-Maus-Spiel folgen, bei dem die Gruppe ver-
sucht, das rettende Seeufer zu erreichen.

Lassen Sic die Spicler irgendwann doch noch aufden halbtoten und
fast erfrorenen Gefihrten stoBen, der natiirlich cinen Groftei] sei-
ner Ausriistung im Wasser verloren hae.

, wie
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Ein unbewuBter Blick in die Realitit

Mecisierinformationen: )
Da in der reellen Welt die Korper der Helden und die der Nivesen
bereits schon lange den Marsch durch das Nagracheis zum Tal an-
getreten haben, kdnnen die Seelen schr intuitiver Helden spiiren,
was mit ihnen geschicht. Bauen Sie, wenn Thre Helden innerhalb
der Alptraumwelt sehr erschdpft sind oder am Rande des Todes ste-
hen, die folgende Szene ein.

Allgemeine Informationen:

Du kannst nicht mehr. Jeder Atemzug ist eine Qual, das Blut, das durch
deinen Kérper pumpt, verursacht dir unsagbare Schmerzen. U: willst
leben, ja ... Aber der Preis dafir scheint dir zu hoch 2u sein. Wenn
‘Leben’ nichts als Qual bedeutet, wenn all dies niemals ein Ende ha-
ben sollte, dann ... Ja, dann, so scheint es dir, verstehst du das erste Mal
wirklich, was die Gnade des Herrn Boron ist: Schlaf, Vergessen und

Tod ... Du hérst ein Rauschen in der Luft ~ ob dies Golgaris Schwin-
gen sind? Erschopft schlieBt du die Augen und erwartest dein wnw.._.nr.
sal. Ein jiher Schmerz durchfihrt dich, und du reiBit dic Augen wieder
auf: Was ist das?

Du befindest dich in cinem langen Zug von Menschen ... Solltet ihr
die Nivesen doch bereits eingeholt haben? Hast du auch diesen Au-
genblick vergessen? Wirst du wahnsinnig? Oder bist du am m:au‘xros
tor — genauso wie deine nivesischen Freunde — und dies ist bereits der
Zug in Borons Hallen?

Mide wendest du deinen Blick zu einem deiner Nebenmianner — der
Blick seiner Augen ist leer — niemand spricht ¢in Wort ... Es gemahnt
tatsichlich an cinen Totenzug! ... Dir schwinden die Sinne, und du

brichst zusammen ...

Meisterinformationen: ;
Wenn der Held seine Augen wieder 8ffnet, ist er tatsichlich zusam-
— mengebrochen und befindet sich wieder in der Alptraumwele.

Trugbilder des Morcanen

Kérper und Geist

Meisterinformationen: -
An dieser Stelle sollien wir zu Threm Verstindnis folgendes einfii-
gen: Die alten Leute und dic kleinen Kinder, mit denen die Ir._mr.:
durch die Alptraumwelt zichen, haben den Marsch zum Tal niche
iiberlebt. Sie sind bei der Reise diber den See, die ja auch parallel in
der realen Welt stattfindet (wenn auch ohne Tentakel) erfroren. .Unq
Morcan gaukelt den Helden nunmehr lediglich Nivesen vor, die diese
aus threr Erinnerung kennen. Somit kann er allein das Verhalten
der von ihm geschaffenen Trugbilder steuern.

Dic einzig ‘realen’ Seelen der kleinen Reisegruppe sind nunmehr
die von Nikalja, Viala — und natiirlich die Threr Helden. Der Morcan
ist mittlerweile auf Thre Helden aufmerksam geworden und versuche,
speziell deren Geist zu brechen. Insofern sehen Sie, werter Z&.MFA.
alle Meisterpersonen auBer Viala und Nikalja — die schr o..&.dovm
und am Rande des Wahnsinns sind - als ‘Meisterpersonen’ des
Morcanen an. Die Kinder und die alten Leute missen nicht Ec—.:
2wingend sinnvoll oder logisch reagieren — der Morcan beginnt sein
Finale, die letzte Priitung fiir den Geist Threr Helden.

Allgemeine Informationen:

Irgendwic ist euch das scheinbar Unmégliche gelungen. Thr habt n_n.:
Sce mit scinem unbeschreiblichen Bewohner lebend iiberquert. In si-
cherer Entfernung hinter den nichsten Hiigeln versorgtihr euren frie-
renden Kameraden mit neuer Kleidung, verschnauft kurz ::n_. kon-
trolliert die verbliebene Ausriistung. Ein Schlitten hat die _..F.n_n,?
hallische Fahrt Giber das tickische Eis nicht iiberstanden, eine Kufe ist
irreparabel zerstéri. Allerdings habt ihr sowieso _..mn._.... mehr genug
Schlittenhunde fiir die beiden Gefihrte. Somit miiBt ihr nun m..wp u.:n
zu FuB weitergehen. Zumindest seid ihr noch vollzihlig, auch die vier
Kinder sind noch alle bei euch.

Spezielle Informationen: A : : )
Vier Kinder? Sind es nicht immer drei z:mnamﬁ«nmn:,. }.:...::_ H..w:::
und der kleine Kaimu behaupten steift und fest, dafi die fr..:n m;n:nH
denn um sic handelt es sich, schon seit Beginn der Schlittenfahrt bei

nen gewesen ist. Aber Eikala ~ das war doch das Madchen, daB ihr
vor Stunden im Eis gesucht habt! Die Tochter der toten Jukjak! ;A
habt sie doch gar nicht gefunden! Da waren doch diese kleinen, bluti-

gen Spuren im Schaee ... ) ] )
Das kleine Midchen, vermutlich etwas jiinger als Kaimu, blicke dic
Helden aus silbernen, pupillenlosen Augen an, die kein Wisserchen
triiben kdnnten, und sagt: ,Nette Onkels, weitergehen.”

Im nichsten Augenblick sind die silbernen Augen verschwunden und
das Midchen stecke fachend ihre behandschuhten Finger in den zahn-
losen Mund des alten Hieraken, der sie zitternd und kopfschitelnd
gewihren laBt.

Mcisterinformationen:

Musikempfehlung fiir diese Szene: Birdy, Stiick Nr. 2

Dies ist eine bedeutende Stelle im Ablauf der Geschichte. Der Morcan
taucht direke vor den Nasen der Helden als das verschwundene EJ&
Eikala auf und beginnt, die Wahrnchmung der Helden gegen &_.n
der Nivesen auszuspiclen. Vermutlich werden sich Thre Eaa.a: mit
Nikalja beraten wollen, aber auch die Schamanin belichelt die Hel-
den freundlich und fragt, ob sich diese nicht erinnern kénnten, daB
dic anderen Kinder das kleine Madchen kurz nach der Abfahrt vom
Lager am Wegesrand liegen sahen. Nur Viala scheint dem Ganzen
auch nicht fiber den Weg zu trauen. Die Wolfsfrau hilt sich auf-
grund ihrer verbliebenen tierischen Instinkte maglichst von der klei-
nen Nivesin entfernr.

Falls ein Held sich allein mit Eikala beschiftigt, die der Schatz aller
verzweifelter Nivesen zu werden scheint, wird das Midchen, mit
der dem Morcan innewohnenden Bésartigkeit, schnell anfangen zu
weinen. Die kleine Nivesin behauptet, der Held habe sie geschia-
gen, was ihre blutige Nase durchaus beweist. Dies fiihrt nur noch
mehr dazu, daB sich die Nivesen von den Helden abwenden. Ja, der
junge ?:»_..u: ergreift sogar mit seiner Wurfkeule schiitzend fiir
Eikala Partei. i

Magische Untersuchungen des Madchens haben keinen Erfolg. Der
Morcan gaukelt dem Magier cinc *véllig normale’ Umgebung und
cin harmloses kleines Midchen vor.

Sctzen Sie nach dieser Szene die silbernen Augen, das Erkennungs-
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zeichen des Morcanen, ruhig hiufiger bei den unterschiedlichen
Nivesen, aufler bei Viala und Nikalja, ein, wenn diese mit den Hel-
den sprechen oder sic gar beschuldigen. Dies frdert noch den Ver-
folgungswahn bei den Helden.

Blutrausch

Allgemeine Informationen:

Thr setze euren Weg durch den Schnee und die ige Kilte mit schr
gemischten Gefiihlen fort. Wo kommt das kleine Madchen her? Seid
r nunmchr verriicke geworden® Warum wird es immer noch nicht
hell? Dies fragr ihr euch nun nahezu stindig, doch kein Lichtstreifen
ist am Horizont zu schen. Vor Midigkeit strauchelt ihr des 6fteren,
und es wird bald vermutlich Holzstiickchen brauchen, um cure Au-
gen noch offenzuhalten. Aber eine Rast wiire hier und Jerzt tddlich. Thr
wiirdet mit Sicherheit cinfach cinschlafen und nie wieder aufwachen.
Dic Spuren rings um cuch lassen stark vermuten, daB s nicht mehr
weit bis zu den restlichen Nivesen sein kann.

Aher beinahe schlimmer als eure zerschundenen Knochen sind die
Nerven, die bei allen véllig blank licgen. Nur die kieine Eikala ist ¢in
ruhender Pol inmitten der ciskalten Finsternis. Immer wicder springt
sic leichtfiBig und ausgeruht von cinem zum anderen und versuche,
cuch aufzuheitern. Sie wirft mit Schnee nach cuch oder flostert den
Alten irgend etwas ins Ohr,

Meisterinformationen:
Musikempfehlung fiir diese Szen en 111, Stiick Nr. 1

Benutzen Sie das kleine Midchen, um Thre Helden zur Weihglue
zu treiben - und daritber hinaus. Das Midchen stiftet die andcren
Kinder dazu an. die Helden nach Strich und Faden zu drgern, und
setzt sic mit Trinen unter Druck. Lassen Sic die Kinder vor den
FaBen der Helden herumlaufen, so daB diese stolpern und sich ver-
letzen. Beschreiben Sic, wi

geworfene Schneebiille die grofien Hel-
den unangenchm mitten ins Gesicht treffen und ciskaltes Wasser
darauthin unter deren Klcidung rinnt. SchlicBlich weinen die Kin-
der und beginnen einen Sitzstreik. Getragene Kinder zeigen bei den
Helden keine Dankbarkeit, sondern kratzen oder beiBen sie. Dic
Wunden bluten einfach weiter, und die Kinder haben eigentlich
furchtbar lange Fingernigel.

Alle kieinen Nivesen gebirden sich auf einmal wic Raubkatzen, de-
nen man besser nicht zu nahe kommen sollte. In ihrer Mitte dic
klcine Eikala, dic mic si bernen, pupillenlosen Augen die Helden
bose anfunkelt.

Der Morcan méchte Thre Helden dazu bringen, ¢in Blutbad zu ver-
anstalten. Sie sollen meucheln, titen, schlachien = in Blutrausch ver-
fallen ... Solleen Thre Helden dem Wunsch des Morcanen nachkom-
men und dabei die kleine Eikala t6ten, ist das nicht weiter tragisch —
entweder die Gestalt taucht gegen Ende wieder auf — dicsmal chen
mit zerschlagenem Schidel —, oder Sie nehmen cine andere Gestalr,
mit der der Dimon Thre Helden anspricht.

Allgemeine Informationen den Helden mit dem bichaen féhzorn:

Mit cinem Male ist so erwas wic cine Wand zwischen euch und den
Nivesen. Du hast diese kimmerlichen Existenzen fast d gesamite
Nacht vor den zahlreichen Gefahren dieser vom Namenlosen verfluch-
ten Gegend beschiitzt und dabei mehr als cinmal dein Leben riskiert.
Eigentlich kann es gar nicht scin, daB das klcine Madchen Eikala bei

hat sich auf den Boden gekauert, und Nikalja fihrt seit Stunden — so
scheint es dir — nutzlose Zwiegespriche mit ihren Himmelswélfen.
Es reicht!

Meisterinformationen:
Musikempfehlung fir diese Szene: Dracula, Stiick Nr. 12
Aufkurz oder lang wird ¢s 2u einem Gerangel innerhalb der Grup-
pe kommen.

Beschreiben Sie, wie sich platzlich dic Kleidung der aleen Peljutu in
Flammen aufgehe, vielleicht weil sie ciner Fackel cines Helden zu
nahe gekommen ist, vic|

icht auch, weil der Held sie, zumindest
aus Sicht seiner umstehenden Gefihrien, absichtlich entziindet hat.
Daraufhin bricht ein Chaos aus. Vermutlich werden einige versu-
chen, dic alte Frau mit Schnee zu | schen. Die Nivesin strampelt
mit Armen und Beinen und schreit wie von Sinnen um ihr Leben,
bis sic von einem Berg von Schnee begraben ist — unter dem sic in
der Alptraumwelt ersticke, denn

brannte mitnichten. Wihrend-
dessen greift Jurtanan zu seinem Jagdmesser und artackiert cinen
der Helden, Angst und blankes Entsetzen in scinen Augen. Die klei-

nen Midchen reiBien scheinbar mihelos Viala von den Beinen und
versuchen. ihr die Augen auszukratzen. Der alte Hicraken springt
plotzlich mit ciner unglaublichen Geschm digkeit aufden Ricken
eines weiteren Helden und versuchr, diesen zu crwiirgen.
Schildern Sie Thren Spiclen um sic herum blankes Entsetzen und
dic Taten von offensichtlich Wahnsinnigen. Die Helden werden um
ihrblankes Cherleben impfen missen, und es wird vermutlich ci-
nige Tote unter den Nivesen geben. Auch wenn sich einige Threr
Helden weigern werden, unbewaffnete Kinder und Alte zu téten
(zum Beispiel Geweihte der Rondra oder der T3a) — in dicser Situa-
tion gehtes nicht anders. Erliutern Sie den Spiclern, dal} diese Men-
schen den Verstand verloren haben. Es ist auch nicht maglich, die
Gegner kampfunfihig oder bewuftlos zu schlagen. Die Grausam-
keit des Morcan lifie die Nivesen immer wieder und mit blofcn
Hinden gegen die Helden anrennen.

Beianderen Heldentypen (Kriegern, Sldnern} ist es notig, dalfi dic-
se eine Selbstbeherrsehungs-Probe +5 ab gen, um niche in cine Ant
Blutrausch zu verfallen wie Viala. Die Wolfsfrau wtet nimlich, wenn
thrkeinerder Helden Einhalt gebictet, au schrblutige Arrund Weisc.
Dieses Gemetzel sollten neben den Helden, fiir die sich der Morcan
tatsichlich interessiert, in jedem Fall Nikalja und die schwerverletzte
Viala iiberteben.

Allgemeine Informationen:

Es ist still geworden. Totenstill. Sogar der ciskalte Hauch des Nord-
windes hat aufgehért, so dafi rings um cuch der Geruch von Blut bleibt.
Selbst Nikalja, die nun vllig apathisch hinter euch her stapft und von
der blutbesudelten Viala gestlitze wird, findet keine Worte.

Was in der Zwalfe Namen ist nur in cuch gefahren?

Ihr versucht verzweifelt, an etwas anderes zu denken, aber jeglicher
Gedanke in euren Képfen kehrt sofort zu dem Geruch von verbrann-
tem Fleisch, knackenden Knochen ader blitzendem Stahl und Schmer-
zensschreien zuriick.

Meisterinformationen:
Lassen Sie den Spiclern Gelegenheit fiir cine Auseinandersetzung
mit den Gefithlen Threr Charaktere, ehe sie das Licht erb cken.

Allgemeine Informationen:
Dann schtihr, i

rhabt es cigentlich nicht mehr fiir maglich gehalten,

cuch ist! Dieser Spuk muf nun ein Ende haben. Zwischen dir und
diesem nivesischen Balg stehen nur die Alten und Schwachen. Viala
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cinen Lichtschein hinter dem nichsten Hiigel. Und, wie ein Hohn,
vernchmt ihr auf einmal Gelichter und Rufe.

zielle Informationen:
Mﬂ“r?&nﬂ. Sie den Spiclern folgendes Bild, wenn ihre Charaktere
tiber den Hige! auf das Lager der Nivesen herabblicken: Euch stockt
der Atem, als ihr cuch dem Notlager der Nivesen nihert. Aufder euch
abgewandten Seite, eingekreist von groBen, hohen Eisblacken und
m,n_.uus_m.an:. stehen, vollig erschapft und veringstigr, die _.h...?.:p... 43
den Tieren sitzen an vieten klcinen Lagerfeuern die Nivesen. m::n.n
liegen ausgestreckt und nackt auf dem Eis, Eﬁn—.n. anzen .n.:.:..p. Klei-
dung um die Feuer. Von zahireichen Stellen dringtirres On_umv:ﬁ oder
Schluchzen und Weinen an euer Ohr. Thr erkennt Frauen, die am Bo-
den kauern und ihren Kopfbereits an ciner Eiswand blutig m,nunr,_nmns
haben. Hier mub sich Schreckliches abgespiclt haben. Auch die Nivesen

miissen Ahnliches erlebt haben wie ihr.

Meisterinformationen: ) " .
Lasscn Sic Thren Helden erst etwas Zeit, das Geschene zu 5,::,?(._.
ten. Schildern Sie das folgende erst. wenn Thre Helden sich auf das
Lager zu bewegen.

Allgemeine Informationen:

Noch bevor ihr cuch verscht, kommen Niinaljok, Schmalrik und cini-
irken vollkommen

ge weitere Nivesen auf euch zu gewanke. Vicle
tinaljok scheinen — wenn auch vé

wahnsinnig, nur Schmalrik und en - .
lig veringstigt — zumindest zu versuchen, dem Wabnsinn um sic her-
um Herr 2u werden. Das Gesiche des Hiuptlings ist vor m..:.wa_w...:
cingefallen, er scheint um Jahre gealtert. ﬂa hile seine T._.u:. im Arm,
die seine Tochter auf den Armen trigt. Beide — Murter und .ﬂOa,rF._. -
wirken vollkommen wahnsinnig, das Kind versuche m:.:.:n.% wieder, der
Mutter dic Augen auszukratzen, die Mutter wicgt mit cinem apathi-
schen Summen den Kopf hin und her.

Spezielle Informuationen: .
Der Hiuptling méchte wissen, was den Helden zugestoBen ist. Er nutzt
seine letzten Kraftreserven, weil er hofft, daB die Helden Oan.a dic
an zur Rettung aus dem Grauen wissen

Schamanin vielleicht einen Pl
— denn er selbst weill keinen mehr.

Meisterinformationen:

\whnr:a;“.._.: Sie die Nivesen als véllig erschépft und am Rande des
Wahnsinns oder zumindest (wie den Hiupt :m.v cines Zr.wc..'.:v.c.
sammenbruchs. Der Anhang gibt Ihnen zu den Angsten der einzcel-
nen Personen genauere Auskunft. Lassen Sie die I..._nr..z —.S:E zu
Wort kommen. Gestatten Sie ihnen hochstens, ihre R . e in Wort-
fetzen und Bruchstiicken zu beschreiben, wihrend .,.?,7.:.._35 mchr
Nivesen teils wic Zombics, teils schlafwandlerisch auf sie zu bewe-

gen —und leiten Sie dann abrupt zur nichsten Szene diber!
&

Allgemeine Informationen: t N

Abermals versucht ihr, dem Hiupeling der Lieska-Jaidrna zu berich-

ten, wie sich alles zugetragen hat, aber ihr seid euch gar nicht sicber.

ob der grofie Mann euch Gberhaupt noch wahmimmt. Die Zahl eurer
g

Zuhdrer nimmt stetig zu.

Spezielle Informationen: ) . .
Plstzlich britll Niinaljok trinendberstréme: Wo sind unsere Kinder?!

Was habt ihr mit unseren Kindern gemacht?!" In diesen Ruf stimmen,

teils lachend, teils irre kreischend, dic anderen Nivesen mit ¢in. Da
reiBe endlich der Himmel aber cuch aufl Aber nichr die gildene
Praiosscheibe zeigt sich, sondern ein rundes, :23. Madamal. i
Aufcinmal gehen dic Rufe der Nivesen in ein hiBliches Knurren Gber.
Ihr erkennt, dab sich cinige der Nordlandnomaden vor Schimerzen zu
Boden sinken lassen. ,Lauft ... schnell!” stéBt Niinaljok noch rp.w....o-.
bevor sein Anaurak zerreiBe und dichtes, dunkles Walfstell unter ihm
zum Vorschein kommt.

Panisch rennt ihr den Hagel hinauf - zuriick! Rings um cuch herum
verwandeln sich die Menschen in rasende Bestie mit Schnauzen, Klau-
en und feurigen Augen. Jeder ist sich selbst der nichste. .
Einer der Helden kann noch erkennen, dafl mitten im Gedringe unsi-
cher Viala steht. Und bevor die Helden iiber den Hiigel stirmen, wird
die WeiBhaarige von zwei der Kreaturen zu Boden gerissen.

Meisterinformationen: )
Musikempfehlung fiir diese Szene: Dracula, Stiick Nr. 8 i

Liefern Sie den Spielern eine spannende Flucht vor den Wolfskrea-
turen. Schén wire es, wenn die Helden versuchen, sich zu f..r._.vﬂ.r.
ken. Fiir einen Kampf sind es cinfach zu viele — es handelt sich um
erwa 70 Woltskreaturen! Beschreiben Sie ein Schniiffeln und Heu-
len, cin stindiges Suchen der verwandelten Nivesen nach den Ir. -
den. Lassen Sic dic Gruppe das Licht loschen und erzihlen .m:'..A wic
immer wicder grofie Schatten im roten Licht des Madamals :....—:2
Nihe zu crkennen sind. Dann. noch bevor es zu cinem ﬁu:a.ﬂ_ Zwi-
schen der Gruppe und den Wolfswesen kommt, erscheint der

Morcan.

Die Maske fillt oder: Der Auftritt des Morcanen

Allgemeine Informationen:
Langsam nihert sich curem Versteck ein grofier Schatten. :@ haleet
cure Watten bereit: bereit, cure Haue moglichst teuer gegen die Krea-
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w:-n_._ zu verkaufen. Da betritt ein kleines Miadchen euer <nawanr. Es
istEikala. Thre silbernen Augen leuchten furchreinfloBend in der Dun-
kelheit.

Meisterinformationen:
Musikempfehlung fir diese Szene: Birdy, Stick Nr. 10
Dic Helden werden das Madchen vielleiche angreifen wollen. Das
Kind spricht dennoch weiter. Ist der Korper Eikalas zerstdrt, wech-
sclt der Morcan ~ und diesmal in cinen der Kérper Threr Helden.
Von dort aus spricht er Gibergangslos weirer ..

Speziclle Informationen:

~Aha, hier habt ihr euch also verkrochen, ihr Helden! Thr habe ganz
schén lange durchgehalten, und ich hatte schr viel SpaB mit euch*,
meint das Nivesenmidchen mit einem eiskalten Licheln um die grau-
samen Mundwinkel. Dann 1Bt sich dic Kleine aufeinem Eisblock vor
euch nieder und spriche weiter: ,Ich kenne jeden von euch. In- und
auswendig. Ich kenne cure finsteren Gedanken und eure intimsten
Geheimnisse. Das ist auch der Grund, warum ich jeden cinzelnen
augenblicklich in den Itrsinn treiben kénnte, wie ich es gerade mir den
Nivesen mache. Warum ich es nichr einfach tue, fragt ihr euch? Nun,
Sterbliche, das will ich cuch verraten. Ihr habt meine Aufmerksamkeir
crregt. Es war cin Leichtes, die Scelen dieser Nomadensippe durch
Einflasterungen und Schrecknisse zu zerbrechen. Dics habe ich schon
haufiger getan und werde es wieder tun. Aber ihr scid aus cinem ande-
ren Holz geschnitzt, mit euch hatte ich Vergniigen, wie schon seit
Ewigkeiten nicht mehr.”

~Oh!" lacht Eikata plstzlich, und ihr Mund gibt kleine, messerscharfe

Zihne fret, von denen Gift tropft. ,Nein, ich bin nicht Borbarad oder
der Namenlose, wic eure kleinen Geister sich jetze denken. Man har
mich gegen meinen Willen hicrher gebracht. Schuld daran ist ein Ma-
gier. Ein Menschling, dessen Hiille den Namen Jaren Feuermal gt
Er trigt dic Schuld an curem Elend. Er befahl mir, euch und dic
Nivesen dem Irrsinn anheim zu fiihren. Ich habe meine Aufgabe fast
erfulle, nur wenig Zeit verbleibt euch noch, wenn ihr cure Freunde
retten wollt — das wollt ihr doch, ihr groBen Helden?

Ich entlasse euch aus meinem Reich, mein Rat ist: Macht dicsem Wurm
cin schnelles Ende, und je mehr ihr euch beei , desto grofer ist die
Chance fiir euch, daB ich die restlichen Nivesen bis dahin noch nicht
in den Wahnsinn getrieben habe, so wic ich ¢s tun mufi! Also, sputet
euch, und enttiuscht mich nicht, denn wenn ihr meinem Rat nicht
folgt oder dumme Fragen stellr, dann suche ich cuch in den nichsten
Nichten heim und werde euch ein Aon lang grausam quilen, bevor
cure Gétter euch vielleicht erlgsent

Meisterinformationen:

Sie kdnnen dem Morcan natirlich jede andere Gestalt geben, die

Sie fiir angebracht halten. Selbstverstandlich ist es vollig zwecklos,

das Midchen zu verlerzen. Im Zweifelsfall kann der Morcan jeden

Helden mit einem Fingerschnippen e6ten.

Sollten Thre Helden sich fragen, warum der Dimon so groBziigig

zu thnen ist; dann hier fiir Sic cine Erklirung: Der Damon will, daB

die Helden Feuermal téten, damit seine Herrin Thargunitoth end-
ch in den Besitz der Secle des Schwarzmagiers gelangt.

Den direkten AnschluB an diese Szene finden Sic unter dem Kapi-

tel Im Tal der Feilscher auf Scite 47.

Weitere mégliche Szenen in der Welt des Morcanen

Dicse Szenen sind in zwei Kategorien unterteilt: Unter Persdnlicher
Horror finden Sie Szenen, in denen der Morcan den Helden unter-
schiedliche Wahtnehmungen vorgaukelt und versuchr, sie gegenein-
ander auszuspiclen. Unter Spiclball des Sklavenmeisters der Scelen
finden Sie einfach weitere Alptraumsequenzen, die Sie all Thren Hel-
den vorsetzen kisnnen. Beide Abschnitte beinhalten wieder Kampf- und
Stimmungsszenen. Dic genaue Reihenfolge der Begegnungen bleibt
thnen als Meister aberlassen.

Esist wichtig, daB hier die Helden akeiv werden, also halten Sie Meister-
personen wie Nikalja im Hinrergrund, auch wenn sich die Helden
gerade an sic wenden. Nikalja ist im Zweifclsfail genug mitden Resten
ihres Stammes beschiftigt und aufierdem ebenso wie Viala verletzt.
Werte fiir dic Kampfgegner Threr Helden sind niche angegeben, da es
dicse Wesen nur in der Welt des Morcanen gibt und Sic als Meister
dessen ausfithrender Arm sind. Entscheiden Sie, wic sehr der Morcan
Thre Helden quilt ~ aber vergessen Sic niche, daB Sic auch hier die
Werte Threr Helden mithalten sollten.

Persénlicher Horror

In den nun beschriebenen Szenen, dic Sie ab der Mitte der Alptraum-
welt immer hiufiger einflicBen lassen sollten, ist der Morcan bereits
auf n__.:n Helden aufmerksam geworden und spielt auf ihre persénli-
chen Angste an.

In Klammern geben wir Thnen an, welche Spiclercharakeere besonders
anfillig fiir die von uns geschilderten Vorfille sind. Auch Ihrer eige-
nen Kreativitit sind freilich keine Grenzen gesetzt.

Dic Wunde (Helden mit hohem AG)

Berichten Sie den Spiclern, wie sich ciner ihrer Gefihren plétzlich
vor Schmerz aufbiumt und Blur aus einer langen, schmalen Wunde
durch die dicke Kleidung sickert. Niemand kann sich die Wunde er-
kliren. Die Nivesen machen bése Eisgeister dafiir verantwortlich.
Was ist geschehen? Der Korper dieses Helden ist auf dem Marsch in
der ‘wirklichen™ Welt vom Weg abgekommen und stehengeblieben. Dar-
aufhin wurde er wie cin Karen von cinem der Soldner mit der Peitsche

(IW+1 TP) geschlagen.

Verfolgungswahn (verletzte Helden; alle Helden, die sich intensiv
mit der Jagd befassen)

Beschreiben Sie dem betreffenden Spicler, daf sein Held aufgrund des
Schneesturms kaum mehr die Hand vor Augen sichr. Er muB sich drin-
gend am Riicken seines Vordermanns orientieren, um den Anschlufl
nicht véllig zu verlieren. Ab und zu stupst ihn auch einmal sein Hin-
termann an, damit er schneller geht und um anscheinend auch die
Richtung zu halten. So vergehr die Zeir.

Berichten Sie den anderen Helden, daB ihr Freund bei ciner kurzen
Rast plotzlich fehlt. Keiner kann sich erkliren, wic er abhanden kom-
men konnte. Schildern Sie dem einzelnen Helden wicder, wie er wei-
terhin, sich am groBen w

cn Rickens seines Vordermannes oricntie-
rend, durch die weifie Landschafr wandert,

Wenn dieser seinen Vorder- oder Hintermann ansprechen will, be-
kommt er plstzlich cinen heftigen StoB in den Ricken, stiirzt und fin-
det sich v5llig allein und mit cinem groBen RiR in scinen Fellkleidern
in der Wildnis wieder. Die Gberraschend grofien Spuren, die der ‘ver-
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lorene’ Held um sich her entdecken kann, verlieren sich bald im eisi-
gen Schneegestaber.

Lassen Sie den verlorenen Helden ruhig cine Zeit lang allein herum-
irren und um Hilfe rufen, bis ¢r zur Gruppe zurbekfindet. Beschrei-
ben Sie dem Spicler in der Zeit ebenfalls, wic erab und zu ¢inen Schat-
ten im Schnee siche, der cin Begleiter sein kann ... eder eine Kreatur,
die ihn verfolgt?

Wolfsgeheul (Wildnis-Charaktere)

Diese Heldentypen sollte man schnell mit der standigen Bedrohung
durch cinen unsichtbaren und nicht cinzuschitzenden Gegner kon-
frontieren. Beschreiben Sic immer wieder dunkle Schatten, kaum ei-
nige Mcter von der Gruppe entfernt im Schneegestéber. Schildern Sie
heisere Schreie und dumpfes Knurren aus der Finsternis. Erzihlen
Sie dem betroffenen Helden, daf er ploezlich vor sich sieht, wie eine
Kreatur den vor ihm gehenden Nivesen zu Boden reiBt, er dann aber
feststellen muB, so er tiberhaupt zur Hilfe cilt, daB der Lieska-Jairna
nur gestiirzt ist; dic Krearur ist verschwunden, ebenso wie dic Spuren.

Silberne Augen (Helden mit hohem AG)

Aberglauben unter den Helden kann man auf der Spurensuche in viel-
fachen Varianten anspiclen. Stimmen aus der Dunkelheit kénnen den
Namen des Helden rufen. Dies hért natirlich nur dieser betroffene
Spicler. Fliistern Sie ihm Botschaften oder Versprechungen zu. Be-
schreiben Sie unhcilvolle Zeichen am Himmel oder lassen Sie die cha-
rakeeristischen silbernen Augen im Schneesturm, bei Gefihrten oder
auf Gegenstinden immer wieder auftauchen und den Helden unheil-
voll anblicken. Vielleicht har ciner Threr Helden ja auch Gattervertrauen
in scine Amulette: Es wire doch denkbar, daf} diese plételich zu seuf-

zen, schluchzen oder heulen beginnen?!

Der Ruf des Goldes (Helden mit hoher GG)

Lesen Sie dem Betroffenen den folgenden Abschnitt vor, dem Rest der
Gruppe den darauf folgenden. Natiirlich sind die jeweiligen Sicht-
weisen und Vorkommnisse fiir alle Charaktere real. Der Morcan spielt

sein Spiel mit thnen.
Fiir den Betroffenen: Wieder einmal komme ihr an zuriickgelassener
Ausriistung der vor euch marschicrenden Nivesen vorbei. Doch dies-
mal liegt neben einem Rucksack auch dic Leiche eines nivesischen Ji-
gers, offensichtlich schon lange erfroren. Doch in seiner Hand hilt er
noch einen schr edet aussehendes Jagdmesser, zudem hater an seinem
Handgelenk einen schweren Armreifaus Gold, den er sicherlich nichr
mehr bendtigt. Als du dich zu ihm herabbeugt, stellst du begeistert
fest, daB3 der Mann auch cine goldene Kette rrage, fiir die du in einer
verniinftigen Gegend sicherlich einige Dukaten bekommen wirst. Un-
auffillig liBt du die Dinge in cine Tasche deines Anauraks gleiten.
Fiir die restlichen Beobachter (fiir den anderen Spieler nack Maglichkeit
nicht hirbar vorgetragen): In einiger Entfernung liegt ein toter Nivese
im kalten Schnee. Euer Gefihrte geht aufihn zuy, bleibt srehen — wie,
um ihm die letzte Ehre zu erweisen, und beugt sich hinab, um die
Augen des Toten zu schliefen. Doch nun traut ihr euren Augen niche:
Mit einer schnellen Bewegung seines Messer schneidet euer Kamerad
dem Toten die Augen heraus und Lt sie mit einer unauffilligen Be-
wegung in der Tasche seines Anauraks verschwinden.

Wenn die Helden die Tuschen des Betroffenen durchsuchen, finden Sie

nichts.

Der Schlittenhund
Aus heiterem Himmel beginnt einer der vorderen Schlitenhunde zu

knurren! Der Held, der dem Schlitten am nichsten ist, sicht, wic der
Steppenhund ihn auf einmal mit grin-glihenden Augen anblicke und
plaezlich spannlange, gelblich¢ Hauer schicfaus seinern Maul z2u wach-
sen beginnen. Auf dem Riicken des Tieres bildee sich cine Reihe wei-
Ber, kleiner Hocker, die die Lederriemen zerreiBBen. Die Krearur be-
ginnt langsam in dic Hohe zu wachsen. Noch bevor der Held seine
Waffe gezogen hat, hat das Wesen bereits dem neben ihm laufenden
Steppenhund mit cinem Bif3 die Kehle zerrissen. Die nivesischen Kin-
der schreien entsetzt auf. Warmes Blut schiefie mit einem roten Strahl
aus der Wunde in den Schnce. Der Schlitten ist zum Stehen gekom-
men, die anderen Hunde werfen sich in ihrem Geschirr hin und her,
als der Riesenhund seinen mit scll Beulen versch Kopf zu
dem Helden umwendet und thm fauligen Atem ins Gesicht hechelt ...

Meisrerinformarionen:,
Diese Veranderung fillt den anderen Helden nicht auf. Aus ihrer
Sicht reagiert der Gefihrte entsetzt auf einén véllig normalen, wenn
auch schr erschdpft wirkenden Schlittenhund und greift aus uncr-
klirlichen Griinden zu seiner Waffe. Beschreiben Sie dies auch so
den anderen Spiclern. Allerdings sind Schlirten und Gefihrte fiir
cinige ja auch etliche Schritt entfernt, und die Augen kénnen einem
in der Dunkelheit und bei diesem Schneefall schnell ¢inen Streich
spiclen, war da nicht eben eine sonderbare Bewegung vorne bei den
Hunden?

Der betroffene Held, jener, der am nichsten neben dem Schlitten
lauft, erlebe als cinziger die Verwandlung. Fiir ihn ist sie vallig real,
und seine Kameraden scheinen absolut desinteressiert, oder sie wer-
den sogar versuchen, ihm die Waffe wegzunchmen und ihn an diese
Bestie auszuliefern. Licfern Sie dem Spieler mit der verinderten
Wahrnehmung cin blutiges und spannendes Gefecht mit dem ver-
meintlichen Monster. Schildern Sie den anderen Spiclern, wie der
Schlittenhund winselnd nach dem ersten Schlag des Helden toc zu
Boden geht und der Kamerad immer wieder brillend auf den toten
Einuk cinschligt. H

Spiclball des Sklavenmcisters der Seelen

Die Geister der Toten klagen an

Lassen Sie Thre Helden Sinnenschirfe-Proben wiirfeln, und beschrei-
ben Sie denjenigen, denen dic Probe gelungen ist, daBl sie Simmen
aus der Dunkelheit hdren knnen. Der Morcan versuche, Ihre Helden
zu narren, indem cr ihnen langst tote Personen aus ihrer Vergangen-
heit oder tote Nivesen vorgaukelt, die sie auf — innerhalb der Traum-
realitir ~ unsichere Stellen im Eis locken wollen. Vermutlich fallen die
Helden nicht lange auf das Trugspicl herein, aber lassen Sie immer
wieder Rufe, Stimmen oder Fliistern ertdnen, oder sprechen Sie Hel-
den direke auf Vergehen aus der Vergangenheit an. Oder lassen Sie die
Erscheinungen die Simmen von Mitgliedern aus threr Heldengruppe
nachahmen. (,Helft mir! Der, der mit euch zicht, ist cin Damon, der
meine Gestalt angenommen hat! Rettet mich! Tstet den Damon!*)

Die Rast — Verfaulte Nahrung

Gedankenverloren kaut ihr auf euren Vorriten, dem Dérrleisch, das
ihr von den Nivesen bekommen habt. Und wihrend ihr eure Wunden
notdiirttig versorgt, hofft ihr, daB die getrockneten Friichte euch etwas
Kraft zuriickbringen mégen.

Lgite!“ schreit pltzlich der kleine Kaimu. ,Da groBes Tier in meinem
Obst!* Angewidert verzicht ihr eure Gesichter, als ihr feststelle, daB es
tiberall in euren Beuteln kriecht und krabbelt. Maden, Kifer, Motten
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und Spinnen scheinen sich in den letzten Stunden in curem Proviant
cingenistet zu haben. Thr spiirt cinen Brech in curem Hals. Das
habtihr gerade gegessen? Und wie in der Gatrer Namen kénnen diese
fiecher bei diesen Temperaturen Gberleben?

Die bewuBtlose Ojakara

Die BewuBtlose beginnt im Schlaf zu sprechen. Fiir cinen kurzen
Moment meint einer der Helden, daf die Kranke gar keine richtigen
Augipfel hat, sondern ihn aus silbernen Augen ohne Pupillen anblicke.
Im weiteren Verlauf der Reise beschuldigt die Frau dic Helden im
Ficberwahn schrecklicher Taten aus ihrer Vergangenheit oder prophe-
zeit thren Untergang.

Verfaulende Karene

Ihre Helden finden zwei tote Tiere, die bestialisch verstimmelt sind.
Einem Tier ist der ganze Bauch aufgeschlitzt worden. die Innereien
und Gediirme bingen heraus und verbreiten cinen unereriglichen
Gestank. Das andere Karen hat kein Geweih mehr, cs licgr einige Schritt
entferne. Die Harner scheinen mitsame der Schidelplatte herausgeris-
sen worden zn sein.

Falls die Fihrtensucher ihre Wildnistalente cinsetzen, um zu erfahren,
was sich hier abgespiclt hat, so stellen sie fest, daB es, abgeschen von
den Nur._?..nrc.: Spuren der durchgezogenen Nivesengruppe, im Um.-
kreis keine weitere Fihrren gibe.

Die Verletzungen scheinen weder von Wélfen, noch von anderen Tie-
ren dieser Gegend zu stammen. Fast scheint es, aber dics ist unmog-
lich. als hitten sich dic Karene ihre Wunden sclhst zugefiigt. Aufler-
Lc:._ sind sie - fiir die Kilte ringsumher schr erstaunlich — offenbar
innerhalb weniger Stunden schan zur Hilfte verrotzet.

Viala

Dic Helden finden ein verletztes Karen mit gebrochenem Bein. Es steht
den Helden frei, das Tier von scinen Qualen zu erlésen und ihre Vor-
rite zu erginzen. Falls sich keiner der Helden erbarmen will, so wird
das Tier noch cinige Minuten anklagend blskend und auf drei Beinen
hinter der Gruppe her wanken und danach in der Dunkelheit ver-
schwinden. Alternative: Vielleiche tdtet Viala es ja auch mit der Watte
cines Helden, die sie thm ¢infach aus dem Giirtel reifit. sobald sic 25-
gern. Viala ist zwar in menschlicher Gestalt, aber ihre tierischen In-
stinkte gewinnen die Uberhand. Sie wird, mehr zum Schrecken der
Helden als der restlichen Nivesen, das kostbare Blur des Tieres in gro-

Ben Ziigen trinken. Diese Tatsache, zusammen mit einem zufricde-
nen, wdlfischen Grinsen, gibtthrem m_‘.,.nrr.m:::m,&:a einen blutbesu-
delten, fratzenbaften Charakterzug.

Zwei tote Nivesen

Dic Helden finden zwei toten Nivesen, die, wie im Kamptf. ihre Wat
fen gezogen haben. Sie scheinen sich vor irgend etwas oder irgend-
wem verteidigt zu hahen. Beide liegen hier (Probe auf Heilkunde Wien-
den +4) héchstens seit zwei Stunden. Offensichtliche Kampfspuren
sind nicht zu finden. Auch gibe es keine Guferen Verletzungen an den

beiden Minnern. Allerdings fehlt einem der beiden (TA-Probe-2) be-
reits das Fleisch an ciner Seite scines Schidels. Dort, auf dem nackten
Knochen, wimmeln Maden umher und bohren sich in das tote Fleisch.
Oder sollte das Fleisch vom scharfen Wind auf diesem Hiigel regel-
recht weggefressen worden sein? Sollte es ein Tier geben, das Kno-
chen so siuberlich abnagen kann?

Einer der Toten ist der Onkel der kleinen Amuri. Das Midchen ise
g auber sich, weint und schreit und will (.sofort”) zu seinen El=
tern, an allem seien . dic Jinak schuld® - also die Helden. Falls dicse
aufdie Idee kommen sollten, die Nivesen zu untersuchen, werden sic
feststellen, daB die Minner keinerlei Wunden haben, der Verrotrungs-
prozeB ibrer Haut aber bereits begonnen hat.

Silberne Augen und pervertierte Wolfe
C:,F.:d:ﬁ setzt jenseits der Hugel, bis zu denen das Licht curer Fak-
keln reiche, ein vi

k timmiges Heulen ¢in, cine Art Wolfsgeheul ...
Angstlich schaut ihr euch um, das Heulen und Kaurren mnwa_.:ﬂ von
allen Sciten zu kommen. Auch eure Schiittenhunde verfallen in cin
demiltiges Kliffen und bleiben mic angelegten Ohren und ein-
geknitfenen Schwinzen stehen. Nikalja lausche in die Nache hinein:
-lch weifl nich, was dies fiir Kreaturen sind, aber sie sind bése. Es
sind keine Nikku. Das meint auch Viala.* Bei diesen Worten kénntihr
bereits silberne Augenpaare in der Dunkelheit ausmachen.

Diese Szene soll die Helden zur Flucht an'treiben” — wie sie ja auch in
der realen Welt zum Tal der Feilscher ‘getrichen’ werden. Doch in der
Welt des Morcanen ist der Weg noch weit und nun gehees darum, die
Unbewaffneten vor den Gefahren aus der Dunkelheit zu schiitzen.

Ob es zu cinem Kampf mit Walfen komme,

cin Alptraum fiir dic
anwesenden Nivesen wire, bleibt Thnen als Meister iiberlassen.

Das rote Wiesel

Ein einzelner Held hért, wic jemand dot drawfien im Schnee seinen
Namen ruft; ¢ine klagende Fravenstimme, die um Hilfe flehe,

Fiir die Helden handelt es sich cindeutig um eine Nivesin, die aufsich
aufmerksam machen will. Trennen Sie im unwegsamen Tiefschnee
dicjenigen, die za Hilfe eilen, recht schne Dunkélheit, GE-Proben
oder nicht cinschbare Schoeisen im higeligen Schnee sollten dazu
ausreichende Erklirungsmaglichkeiten bicten. Ein ecinzelner Held
nihertsich schlieBlich der Hilfesuchenden — nur um festzustellen, dafy

die Klagenden Schreie von cinem verkriippelten, aber riesengrofien und
héchstwahrscheinlich gefihrlichen, roten Wie

usgestoflen werden.
Da setzt dic Kreatur mit den zu kurzen Vorder ufen. dem nackeen,
“Mnmw:&w_w:rw”-_un”::ﬂnﬁ”: blitzenden, Gbergrofen Fangzihnen auch
Bicten Sic dem Helden eine Verfolgungsjagd. bei der er sich im Tict-
schnee verirm, seine Schneeschuhe oder Skier verliert und seine Hilfe-
rufe schnell seine Gefihrten alarmieren. Nach einer gefihrlichen Hetz-
jagd kommt es entweder zu einem Kampf mit den Helden oder aber
das Wiesel verschwindet — auBer fiir unseren Helden, der das eklige
Tier und dessen schrillen Hilferuf immer wieder in der Nihe EH»H.T
nchmen kann.
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Tal der Feilscher

Boses Erwachen

Meisterinformationen:
Verzichten Sie nun ginzlich auf dic Hintergrundmusik und 18schen

Sie langsam das Licht.

Allgemeine Informationen:
Woher kommt plistzlich dieses stechende Zichen in euren Kopfen? Die
Augen beginnen zu trinen, und Ubelkeit steigt in euren Kehien hoch.
Die Luft riecht siiBlich nach Aas und Tod, aber weit scirker als jedes
frische Gebeinfeld. Eure Arme und Beine beginnen auf einmal zu zit-
tern und scheinen irgendwie in die Linge gezogen zu werden. Kifer
und Skorpione lauten iiber eure Haut. Das Herz rast. SchweiB writt
aus allen Poren. Der Boden ffnet sich unter euch. Doch cure Augen
sind verklebt, ihr kdnnt nichts erkennen. Eure Ohren sind mit einem
Male taub von den Schmerzensschreien der Gefihrten. Oder sind es
cure eigenen? Blut quillt aus zerbissenen Lippen in euren trockenen
Mund. Thr stiirzt in eine bodenlose. schwarze Schlucht. Doch cucr
Fallen ist langsam. Neben euch kénnt ihr immer noch eure Gefihrten
spiren. Dann schicfen haarige, modrige Arme oder Tentakel aus dem
Nichts hervor, und scharfe, michtige Krallen bohren sich, wie um euch
festzuhalten, in blofle Haur und Kieidungssticke.
Vicle unangenchme Erinnerungen der letzeen Stunden zichen an cu-
rem inneren Auge vorbei, als thr hin- und herzerrt werdet. Thr spiirt,
wie cuch irgendeine Kraft nach unten ziche, mit cinem schrillen Krei-
schen kiimpfen unsichtbare Michte um cure sterblichen Seelen und
reiBen und zerren an ihnen. Dann, als die Schmerzen unertriglich
werden und ihr eure Gebere selbst mit cisernem Willen nicht mehr
formulicren kénnt, hor ihr ein reibendes Gerdusch, begleitet von ei-
nem unheilvollen Heulen, welches halb Triumph, halb Wehgeschrei
verkiindet, aher ganz sicher & von Wahnsinn durchftueet ist. Dann
hat cure Seelenqual ein Ende. Thr seid erldst. Gnadige Schwirze fingt

cuch auf.

Mueisterinformarionen:
Geben Sie Thren Spiclern cin paar Minuten, um das gerade Beschrie-
bene zu ‘verdauen’ und fiir Thre Helden Spekulationen anzustellen,
was sic erlebt haben und ob der Morcan scinen ersten Teil der Ab-
machung gehalten hat. Dann entziinden Sie wieder das Licht und
beschreiben den Helden ihre neue, bestimmt nicht erwartete, Um-

gebung.

Wo sind wir?

Allgemeine Informationen:

Irgendwo plirschert Wasser, eure Zunge klebt an eurem Gaumen. Thr
fithlt cuch zersehunden, aber es ist nicht mehr so kalt. Thr étfnet die
verklebten Augen. Dunkelheit rings um euch. Aber niche v8llige
Schwiirze. Langsam, ¢s scheint, als mifitet ihr jeden cinzelnen eurer
Sinne erst wiedererlangen. lichtet sich die Finsternis: Um euch herum
erheben sich hohe Felswiinde, die ihr allerdings nur im Feuerschein
ausmachen kénnt. Thr stcht bis zu den Knien in einem warmen, relauy
breiten Wasserbecken, Schaufeln oder Spitzhacken in den Hinden,
ihr scheint mitten in der Bewegung erwacht zu sein. .Du graben, ver-
stehst du® GRAA-BEN! So, schau! Gucken sollst du, Hirnloser!™ Die-
se Stimme ist neu fiir euch und stammt von cinem Unbekannten in

Lederriistung, der sich nun umdreht und durch das Wasser zuriick zu
cinem zweiten Mann stapft, der auBierhalb des Beckens wartet. Der
eine ist mit Sibel und Peitsche, der andere mit einer leichten Armbrust
und einem Dolch bewatfnet.

Die Luft riecht ein biBchen schweflig und erinnert cuch cin wenig an
das gerade noch verspiirte Pandacmonium um euch herum, als euch
mit einem Male die schwere Last und Anstrengung der letzien Stun-
den bewufie wird. Eure Kérper sind mit kleinen Wunden iibersit, cure
Migen knurren und cure Gliedmafien sind schwer und kraftlos. Der
Alptraum um euch scheint dennoch ein Ende gefunden zu haben, hofft
ihr. Aber wihrend ihr euch noch vorsichtig umblickt, erkennt ihr, daf}
mit cuch in der Nisse drei Nivesen an der Felswand arbeiten. Die
Miinner bewegen sich vallig apathisch. [hr erkennt unter ihnen cinen
der Sippenilteren, der cine iible Kopfwunde hat, die ihn aber nicht zu
kiimmern scheint. Die Nivesen hacken — mit sticrem, ausdruckslosem
Gesicht - auf den Stein ein, wihrend ihnen Speichel aus dem Mund-

winkel tropit.

Meisterinformationen:

Die Helden besitzen keine Waffen mehr. Die dickseen Kleidungs-
stiicke wurden ihnen nach dem Marsch abgenommen, an Ausrii-
was sic vor dem Einschlafen am Leib

stung besitzen sie nur da
getragen hahen. Thre Fifle sind mit cinem kurzen Seil zusammen-
gebunden, so dab sic zwar gehen, aber niche laufen kénnen.

Hinter der Arbeitsstelle der Helden, am Rand des Beckens, das ca.
10 mal 20 Schritt grof ist und dic heifie Quelle stauen soll, bevor sie
weiter ins Tal geleitet wird, stchen zwei Wichter Feuermals (ihre
Werte finden Sie im Anhang auf Seite 61), dic die Verinderung der
Helden hisher nicht bemerke haben. Sie rauchen cin Pfeifchen und
tauschen sich gerade Gber die Ercignisse der letzten Nacht aus, be-
sonders iiber die Bladheit der Karene, aber auch iber die toten

Nivesen [ift sich gue scherzen.

Unweit des Beckens, im Schein zweier Ollampen, haben die Scher-
gen Feuermals cinen Leichenhaufen aus den Nivesen errichtet, dic
seit der Ankunft im Tal an den Auswirkungen der Arbeit oder den
schrecklichen Triumen gestorben sind. Zur Stunde liegen dort, Gber-
vinander geworfen, vier Minner und zwei Frauen. Alle haben véllig
verzerrte, blutunterlaufene Gesichter und sind @ber und éber mit
Dreck bespritzt. Einem der Minner fehlt ein Arm. Der Scumpf ist
frisch, Blut klebt noch an seiner zerferzten Lederkleidung.

Das Sondieren der Lage und vorsichtige Umschen im Tal bringe fir
die Spicler folgende weitere wichtige Hinweis
—Die heiBe Quelle, in der die Helden arbeiten und die Gber das
Auffangbecken durch das gesamee Tal geleitet wird, ermégliche es
offensichlich, dafy das Tal cisfrei gehalten wird.

—Im Tal. das ungefihr cine halbe Meile lang und halb so breit zu
sein scheint, wachsen kleine Biume, Striucher und Gras, was aus-
reichend Nahrung fiir die Karene bietet, deren Bloken man bis hoch
zum Auffangbecken haren kann. Die Tiere sind offensichtlich mit
den Nivesen hergebracht worden.

—1Im Tal kénnen gute Spiher die Bewegungen mehrerer Personen
ausmachen: Die Helden kénnen unter anderem Nikalja und die klo-
bige Gestalt des Hiuptlings erkennen. Aber auch diese bewegen sich
betiubt. Von der weiBhaarigen Viala fehlt jede Spur. Auch dringt

wie
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kein Gebell von Schiittenhunden, in den letzten Wochen ein stin-
diger Begleitton, an das Ohr der Helden. Die Ausristung der Hel-
den und der Nivesen ist nirgendwo zu schen.

—Es bendtige eine einfache Entfesseln-Probe und ungefihr eine Mi-
nute, um dic FuBstricke zu [8sen, oder einige schnelle, genaue Hie-
be mit einer Schaufel. :

—Im Tal selbst, etwa 150 Schritt entfernt, scheint cs zwei grofie Hiit-
ten sowie einen Unterstand im Fels zu geben. Von dort hdrt man ab
und zu Lachen und kann Feuerschein erkennen. Ab und an blicken
die beiden Bewacher sehnsiichtig dort hiniber.

—Es gibt noch andere Auffilligkeiten, die den Helden trotz der
Lichtverhalenisse mit der Zeit ins Auge fallen: Migten in der Fels-
wand, iber ein halzernes Geriist vom Talboden aus zu erreichen, ist
einc Art Balkon vor e¢inen Gang in den Felsen gebaut; es gibt cinen
ebenen, aher von dichtem Griin @berwucherten Ausgang aus dem
Tal; hoch oben in der Felswand scheint es die Nester mehrerer gro-
fler Vogel zu gehen.

—-Auf diesem Balkon erscheint mit cinem Mal cine Person, kom-
mentiert von den Soldnern: ,Ach, Magister Feucrmal will sich wohl
endlich einmal scine neue Herde anschauen.” Vom Fufe des Tales
aus kann man nur cine dunkle Gestalt erkennen, auf deren Gesichr
dic Flammen des entziindeten Zauberstabes abenteuerliche Schat-

ten werfen.

Es diirfte alle Spicler zunichst schr interessieren, welche Wunden
aus den Alptrdumen und vom Marsch ins Tat sie zuriickbehalten
haben. Dies Gberlassen wir Ihnen als Meister. Sie kénnen am besten
cntscheiden, in welchem gesundheidichen Zustand ihre Helden in
dic kommende und entscheidende Runde gehen sollten. Bedenken
Sic, daBdic bisherige Nacht fiar keinen der Helden ein Zuckerschlek-
ken gewesen ist und welcher Spieler seinem Charakter besonders
viel zugemutet haben mag.

Die Wichter haben mittlerweile erfahren, daf die Gefangenen sich
véllig harmlos verhalten und daB weniger gutes Zureden, als viel-
mehr einige kriftige Peitschenhiche und laut gebriillte Befehle né-
tig sind, um dic Nivesen zu Taten zu bewegen.

Die kiimmerlichen Uberreste des BewuBtseins der Nivesen, die der
Morcan bereits in den Wahnsinn getricben hat, fallen in ihre Korper

zurick und sind nunmehr willenlose “Zombies”; tumbe Arbeits-
sklaven Feuermals. Diesen werden von den Ssldnern Arbeiten im
Talkessel zugewiesen. Dicjenigen, deren Geist noch nicht gebrochen

ist, befinden sich im Tal an einem S [punkt. Sic sind g

und werden eingeteilt, sobald sie ‘zu sich kommen’. Selbiges ge-
schicht in diesen Moment mit Thren Helden.

Den S5ldnern Fillt demenesprechend schnell auf, wenn sich die Hel-
den nicht linger langsam und trige bewegen sollten oder sie mitein-
ander zu sprechen beginnen, Dann ergreifen sie ihe Horn und rufen
Verstirkung. Dazu sollte es jedoch in der momentanen Sitvation
und dem augenblicklichen Kenntnisstand der Helden besser niche
kommen. (Falls dic Helden uniiberlegt auf die Wichter einstirmen
sollten, gehen Sic direkt zum Abschnite Der Ausbruchsversuch tiber.)
Den Leichenhaufen frequenticrten in dieser Nacht bereits hiufiger
die Riesenalken: Dies ist fiir Sie cine gute Gelegenheir, Olek und
VielfraB bei den S8ldnern landen zu lassen, um diese Meister-
personen einzufihren und den Helden durch das Gesprich die Mog-
lichkeit zu geben, fehlende Informationen zu sammeln.

(Einc Begegnung kénnte zum Beispicl so ihren Anfang finden: Mit
cinem Rauschen Fihrt ohne Vorwarnung ein ciskalter Wind Gber
euch hinweg. Ein grofer, schwarzer Schatten fillt wie ein Stein vom
Himmel, nur um im letzten Moment und begleitet von ¢inem har-
baren, crschreckten Einatmen der Wichter die Fligel mit ciner
Spannweite von gut fanf Schrint ganz auszubreiten und mit ruckar-
tigen Schligen und dem Klicken der messerscharfen Krallen auf dem
nackien Stein wnweit des Beckenrands zu [anden. Aus dem serup-
pig-grauen Gefieder klettert cin nicht einmal ein Schritt grofes, aber
offensichtlich vraltes, glarzképfiges Mannchen in Felltracht. An sei-
nem Gortel hingt ein langer, mit Runen und Schriftzeichen ver-
zierter Dolch, der {Probe +8 auf Heilkunde Wunden) aus einem
menschlichen Knochen gemacht wurde. Was gibt's zu glotzen; fau-
les Séldnerpack? Wollt ihr, daB ich euch Beine mache?* zischt einc
farchterlich hohe uad keinesfalls measchliche Stimme die beiden
Wachen an. Wihrend der riesige Vogel mit einem heiseren Krich-
zen zu den toten Nivesen hipft und seine grauenvolle Mahlzeit be-
ginnt, wendet der Gnom seinen Kopf zu den beiden Wachen hin-
Gber, und es ist, als wiirden die roten Augen in seinen dunklen Au-
genhdhlen glithen ...)

Der Ausbruchsversuch

Meisterinformationen:

Irgendwann werden sich die Helden vermutlich von ihren proviso-
rischen Fesseln befreit haben und einen Ausbruchsversuch unter-
nehmen. Thnen stehen dic beiden Wichter gegentiber. Schaufeln
(1W+43) und Spitzhacken (1W+6), die den Helden als Werkzeug
zur Verfigung stehen, fallen unter den Typus der stumpfen Hicb-
walffen. Wir kdnnen an dieser Stetle natirlich nicht vorhersagen, was
sich Thre Spieler einfallen lassen, um dic Wachen maglichst unauf-
fillig auszuschalten. (Fiir Magickundige stellt der SOMNIGRAVIS
cine schr schéne Maglichkeit dar, dic beiden Wachen kampfunfihig
2u machen).

Nach Kampfbegina mub afles sehr schnell gehen, bevor die towen
Wichter und die fehlenden Helden bemerke werden. Sollten die
Heltden einen der Wichter nach ihrer Ausristung oder dem Ags-
gang fragen kénnen, so gibt ihnen der Mann Auskunft, wenn sie

versprechen, ihn am Leben zu lassen. Was der Gefangene weiy und
was nicht und wie er mit den Spiclern verhandelt, bleibt Thre Ent-
scheidung. Der Scherge ist schr Gberrascht und entsprechend ver-
angstigt, dab sich die Helden dem Wahnsinn entzichen konnten.
Feucrmal hawe den Séldnern erzihlt, daB die Gefangenen zu die-
sem Zeitpunkt lingst willenlose Hiillen scin mitBen. Allerdings sicht
der Saldner auch, daB die ausgemergelten Gestalten keine Aussicht
gegen dic anderen Kimpfer haben.

In den Hiitten unten bei den Karenen hért man durch das Blsken
der Tiere kaum Hilferufe der Wachen, nur Olek oder ein lautes Horn-
signal kénnten die dort verblicbenen sechzehn Séldnerinnen und
Soldner auf Schwicrigheiten beim Becken der Quelle aufmerksam
machen. Allerdings haben diese Kimpfer, mitihrer Ausriistung und
unterstieze durch dic Riesenalken, keine Probleme, es mir Helden

und Nivesen zusammen aufzunchmen!
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Feuermals Unterkunft

Allgemeine Informationen:

Vorsichtig erklimmt ihrauf der Holzkonstruktion Stufe um Stufe. Von
hier oben habt ibr trotz der Dunkelheit einen hervorragenden Blick
Gber das Tal. Aber cigentlich miiBt ihr der Finsternis auch dankbar
sein, verhiillt sie doch cuer Eindringen in Feuermals Unterkunft, Der
Wind des Eisreichs ist hier wieder spiirbar, und sein dimonischer
Hauch liBt euch frésteln, wihrend ihr, vorsichtig darauf bedachr, kei-
nen Krach zu machen, dic letzeen Schritt hinter euch bringt.

Spezielle Informationen:

Ab und an dchzt und knarrt das Holz der Plartform, und nur gewand-
te Helden (Schleichen-Probe +2) vermdogen, vollig lautlos bis zum Ein-
gang in der Felswand vorzudringen. Dort flackert, noch vor der ersten
Biegung im Gestein, dic Flamme eincr schwarzen O:uavn im Wind,
kurz bevor win schwerer, roter Vorhang den Gang verschlieft.

Meisterinformationen:
Da es fiir die Helden wichtig ist, daff ihr Ausbruch aus der Alptraum-
welt méglichst spat aufEille, sollten

es den’ Spiclern niche zu
schwer machen. Auch wenn es durchaus wahrischeinlich ist, daf} ei-
ner der Riesenalken in den Horsten rings um das Tal die Helden
bemerkt, so ist vs zwar stimmungsvoll, wenn ab und zu cin wiiten-
des Krichzen aus der Dunkelheit zu vernehmen ist, ¢in Alarmruf
aber sollte ausbleiben.

Feuermal rechnet nicht mit einem Uberfall durch dic Helden. Er
sitzt, in sein encsielltes An

2 versunken, vor einem Spicgel in sei-
nem Schlaf- und Arbeitszimmer. Sein Monolog ist alles, was dic Hel-
den zunichst von ihm wahrnehmen.

Der Tod Jaren Feuermals

Allgemetne Informationen:

Als ihr cuch vorsichtig dem Vorhang nihert, kénnt ihr dahinter cine
tiefe, sprode Minnerstimme verstchen: Es ist firrcheerlich, daB mich
der groBe Erfolg dieser Nacht nicht erfreuen kann. Worin bestand der
Sinn des Ganzen, wenn der Schatz des Nordens meine Schénheit nicht
wieder herstellen kann, so wic es die Eishexe versprochen hat? Oder

ist es nur zu wenig des kostbaren Kleinods, das Glorana mir vorab ge-
sandt hat® Har mich diese Hure vielleicht gar hereingelegt? Dafiir, fiir
dieses bifichen rosigen Glanz, fiir dieses Fleckchen zarte Haur habe
ich meine Seele geopfert ... Naja, nun reiff dich zusammen, HaBlicher,
Du lebst schon seit Jahren mit dieser Fresse. Und nun gibt es wenig-
stens Hoffnung. Du mufit die Kuh jetzt nur genug melken. Das
Nagrachmiuschen benstige Fleisch, viel Fleisch ... Aber all das ist doch
s0 grauenvoll.”

Durch ¢inen Spaltim Vorhang kénnt ihr nur den vernarbten Hinter-
kopf des Schwarzmagiers erkennen, aber in cinem Handspiegel, den
er sich vorhilt, seht ihr, da sein Gesiche firchterlich durch Brandma-
le entstelle ist ~ Feuermal triigt seinen Namen zurecht. Der Mund-

bereich mitsamt der Lippen ist komplett verbranne, und nur ein weg-
gebranntes Loch ist als Schiund vorhanden. Das restliche Gesichr ist
mit dichten, geschwollenen Brandwunden iberzogen, Fleischfetzen
[6sen sich, ein Teil der Nase feh

Spesielle Informationen:

Feuermal befindet sich in ¢inem Raum am Gangende. Er sitzt an
nem Schreibtisch, wendet den Helden den Riicken zu, in scinen Hin-

den einen Spicgel, und spricht mit seinem Spicgelbild. Neben ihm auf
der Tischplatte steht, zerbrechlich wirkend zwischen all den diversen
Karten und Biichern, ¢in winziges, goldenes Flischchen, aus dem der
Schwarzmagier gerade zwei griin-glitzernde Tropfen trinke. Er scheint
vollig verzweifelt, Trinen rinnen Gber sein rot-fleckiges Gesicht und
tropfen auf seine teuren Gewlinder, er scheint mit der Wirkung nicht
zufrieden zu sein. Trotz der Entfernung kénnen die Helden cinen
penetranten Leichengeruch wahrnehmen, der von dem glaczkdphigen
Mann auszugehen scheint.

Andere Personen scheinen nicht im Raum zu sein. Es sind, von der
Position der Helden aus, noch cin grofier, guBeiserner Ofen zu schen,
aufdem cine Kanne Tee warmgehalten wird, sowie Teile ¢ines Schranks
und cines Himmelbetts. Die Entfernung vom Vorhang bis zum Schreib-
tisch betrigt ca. 10 Schritt. Vermutlich wiirde man, bei dem dicken
Vorhang, Hilferufe innerhalb des Zimmers gar nicht nach draufien
héren.

Meisterinformationen:

Feuermal fihre Selbstgespriche iiber den Kummer, den er mit sci-
nem Ausschen hat, und dariiber, daBl das Theriak bei seinem jetzi-
gen Zustand keine Verbesserung bringt. {In Wahrheic verfligt er zu
diesem Zeitpunke cinfach dber zu wenig der Flilssigheit.)

Der — jetzt wahrscheinliche — Angriff der Helden wird fiir den Ma-
gicr vollig Gberraschend kommen, Falls Feuermal noch Zeit zu han-
deln hat, wird er, sobald er die Helden crblicke, den ersten Gegnern
cinen HORRIPHOBUS entgegenwerfen, dann im entstchenden
Chaos cinen ARMATRUTZ aufsich sprechen und sich schlieBlich
mit Hitfe des Flammenschwerts cinen Weg durch die Helden bah-
nen, um vom Balkon aus Hilfe herbeizurufen. Der Paktierer ist zu
diesem Zeitpunke nicht im Vollbesitz sciner Krifte und hat nur noch
35 ASP

Sollte es ihm nicht gelingen, Hilfe zu holen oder zu flichen, kimpft
er bis zum Tode, wobei es durchaus méglich ist, dafi er sich noch
cinmal erhebt, obwohl er nicdergestreckt wurde — er ist schlieBlich
Thargunitoth=Paktierer ...

Allgemeine Informationen:

Jaren Feuermal, der Beschwdrer, der fast cuer Untergang geworden
wilre, licgt am Boden. Mégen die Gatier ihn verfluchen! Gerade wollt
threuch abwenden, als ein Zucken durch seinen leblosen, halb verwe-
sten Kérper geht. Fassungslos greift ihr nochmals eure Waffen fester,
als ihr seht, daB sich dic Blutlache, in der der Magier liegt, schwarz
verfirbt. Es scheint, als wiirde die Flssigkeit plétzlich zu kochen be-
ginnen. Die zerplatzenden Blasen verbreiten cinen unertriglichen
Gestank, und auch der Leichnam schwillt an vielen Stellen an, als die
Sifte sich wie Siure cinen Weg nach auBen bahnen. Und langsam, fast
unmerklich, als ob ihn irgendeine bose Macht nach unten zieht, ver-
sinkt der Kérper des Pakrierers, begleitet von einem schrillen Schmer-
zensschred, der sich endlos in die Linge zieht, in der Lache am Boden
der Kammer, wo die Blasen mittlerweile bésartige Fratzen und Klau-
cn bilden. Als letztes sehtihr dic griinliche Hand Feuermals, vollig mit
Eiterblasen und schwarzen Pusteln dibersiit, fast wie zur Hilfe flchent-
lich emporgestreckt, in der Pfiltze aus toter Brithe versinken. Einen
Augenblick spiter ist auch die Lache selbst verschwunden, als hitee es
Feuermal niemals gegeben.

Meisterinformationen:
Mit dem Verschwinden des Paktierers hat sich der Wunsch des
Morcanen erfillt: Feuermals Seele ist zu Thargunitoth gerufen wor-
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den — mit der Beschwérung des Morcanen hawte der Schwarzmagier
ohnehin die vorletzte Pakustufe erreicht.

Bedenken Sie, dafl die Seelen der noch lebenden Nivesen mit dem
Tod des Dimonenpaktierers von dem Morcanen freigegeben wer-
den und diese erwachen — cin Vorgang, der fUr die Wichter nicht
unbemerke bleiben wird. Soliten die Helden cinen der ihren als
Wache am Eingang oder auf dem Balkon postiert haben, so regi-
striert dieser die Verinderungen in dem Augenblick, wo Feuermals
sterbliche Reste vergehen.

Spezielle Informationen: .
Im Schlaf- und Studierraum Feuermals steht ein Himmelbett, das mit
feinster, weifier Seide bespannt ist. In einer Truhe am FuBende liegen
drei dicke Wolldecken. In den Schrinken des Raumes entdecken die
Helden unzihlige Kleidungsstiicke in regional schr unterschiedlicher
Mode. Feuermal muB viele Jahre im Stiden gelebt haben, dafiir spre-
chen auch die zahlreichen Stiicke sciner Sammlung, dic die Winde
des Raumes schmiicken (Masken, Tierképfe, Zeichnungen ...}. Am
Boden liegen weiche, wertvolle Teppiche und Felle, aut dem Schreib-
tisch Karten und Reiseberichte zur Gegend um das Eherne Schwert,
in einer abgeschlossenen Schublade findet sich cine Kasserte mit 150
Batzen und 20 Dublonen sowie ungeprigtem Gold und Edelsteinen
im Wert von ungefihr 90 Dukaten. Dancben hat Feuermal hier sein
*Soldbuch® <a2¢a_.:+. in dem die Namen von insgesamt 20 Soldnern
vermerkt sind. die er seit mehreren Monaten in Lohn hilt und die er
groBrenteils in Warunk und Umgebung angeworben hat. Das goldenc
Flischchen ist leider bereits leergetrunken. In zwei Regalen an der
Wand des Studierzimmers stchen diverse Biicher des Magisters. Viele
davon sind Kunstbinde, einige beschiftigen sich mit Anatomie, Zwet
Bicher diirften den Helden besonders ins Auge fallen: Es gibt cinen
dicken Wilzer mit dem Titel Bawer Juchos Kilberkunde, in dem nur
das Kapitel ‘Mit dem Karen auf Du und Du’ stark markiert s.:_ﬂn.
sowie ein vergilbtes Exemplar cines Kompendiums der Nekromantie.
Es gibt zwei Nebenriume, ciner diente dem Magier als $....,:n_.:..=: m, er
ist merklich kihler, aber mit cinem groBen, teuren Spicgel, Scifen, ci-
nem Zuber und diversen Duftwisserchen ausgestattet, die den gréb-
sten Geruch der Verwesung, welchen den Pakticrer umgab, autheben
sollten. Im anderen Raum hatte sich Jaren cine private Speisckammer
eingerichtet. Hier tiirmen sich auf cinem Regal edle Weine, Schinken,
Meskinnes und andere Kastlichkeiten.

Meisterinformationen: )
Das Kompendium (KL: 15) beschiftigt sich ausgicbig mit ac.B _Nc._nr
Thargunitoths, im spezicllen mit den Zauberspriichen m.f_.u:uq..
TARIUS, NEKROPATHIA, TOTES HANDLE sowie einer The-
sis zur Beschwirung eines Nephazz.

Die geretteten Nivesen

Allgemeine Informationen: )
Aufschreie gellen durch das Tal. Laute Rufe und Gebrill cvm:c:n.:
das Blsken der Karene. Noch auf dem Balkon crkennt ihr, daB die
Nivesen offensichdich zu sich gekommen sind. Aber withrend die Min-
ner und Frauen sich entweder in den Armen liegen oder alfein und
véilig apathisch auf dem grasbedeckten Talboden stehen und hem-
mungslos weinen, kdnnt ihr erkennen, dafi sich die Séldner Feuermals
zum Kampf riisten.

Schon verlassen drei in Leder gekleideten Schergen die erste Hitte
und zwingen cinige Nivesen mit brutaler Gewalt zu Boden, um ihnen

Ketren anzulegen, wihrend vier andere mit ihren Armbristen .,.:..,m
Speeren cine Verteidigungslinie autbauen. Zwar wiret :.._. NNZE,E“?
Big den Mordbuben mindestens doppelt Giberlegen, doch ihren f.‘.u:n:
und Rilstungen kdnnen die miden, teils wahnsinnigen und véllig ver-
angstigten Nivesen wohl kaum etwas entgegensetzen.

Spezielle Informationen: -
Nikalja kimmert sich um zwei der Lieska-Jairna, die aber offensichr-
lich bereits schwerverletzt am Boden liegen, wihrend Niinaljok ver-
suche, die Minner und Frauen seines Stammes in der Talmitte, kaum
auBer Reichweite der Armbrustschiiizen. zusammenzurufen. In die-
sem Moment fallen die ersten Sonncnstrahlen in das Tal hinab. Das
kurze, erfreute Raunen der Nivesen verebbt sofort, als sie ein heiserer
Schrei abermals fast auseinandertreibt. Der klcine Gnom auf seinem
Ricsenalken fliegt davon und verschwindet mit den Worten JIch hole
Verstirkung, dann komme ich zuriick und fresse eure Leber auf!™ dber
den Rand des Tals.

Meisterinformationen:

Nun muB ¢s schr schaell gehen. Sie sollten zundchst die dankhare
Reaktion des véllig erschopfien Hiupdings und der kaum zurech-
nungstihigen verblicbenen Lieska-Jadrna (ca. 31 an der Zahl) be-
ul.:‘ﬂ._vn:. Auch diese wissen natiirlich @berhaupt nichr, was gesche-
hen ist und wie sie in dieses Tal kommen. Dann erfolyt bereits der
erste Angriff der Séldner, bei dem Jeini und zwei weitere Nivesen
von Bolzen getroffen werden.

Dic Helden miissen erkennen, daf} sie und dic Nivesen nur mit der
Haut am Leib, aber keinesfalls mit den Karenen entkommen kén-
nen. Die Herde stehtin SchuBreichweite der Soldner, auferdem holt
der Feilscher von irgendwoher Hilfe. (DaB dics Stunden ﬁ_n:n.:. bis
Olek auf einen Trupp aus Paavi trifft, knnen die Helden zu n_:....an:.,
Zeitpunke niche ahnen). Allenfalls der efeugetarnte Ausgang bictet
fur dic Gruppe eine Fluchtmdglichkeit.

Der vermeintliche Ausgang

Allgemeine informationen: b
Hinter cinem dichten Netz von griinen Kleterpflanzen konat ihr ei-
nen ungefihr zwei Schrit grofen Durchgang in der Steilwand erken-
nen. Solltet ihr von dort aus ins Freie gelangen kénnen?

Spezielle Informationen: ;
Aus der Nihe sicht man, daB es sich bei den Pflanzen um Efeu han-
delt. Die Pflanzen hingen aus luftiger Hohe iiber dem Durchgang her-
ab und haben sich mit ihren Hafrwurzeln iiberall im Gestein veran-
kert. Einige Spuren am Boden belegen cindeutig, daB die Karene an
dieser Stelle in den Talkessel getrieben wurden.

Meltsterinformationen: .
Bei diesem Rankengewiichs handelt es sich nicht um m_n:.u..a:gnm:
um das gefihdiche Efeuer (s. Herbarium Aventuricum, S. 101). Ein
crfahrener Pflunzenkenner (Probe +4) kann scine Geflihrten viel-
leicht noch warnen, ansonsten dullert Nikalja Bedenken mnmﬁ...r._v,na
dem griinen Gewichs. Efeuer verursacht bei BerGhrung _41.‘9. SB
Ein Durchkimpfen durch das Pflanzendickicht ist nur mit einer
Kombination von geeigneter Schutzkleidung, fa.u»ﬂn.: oder ausrei-
chend Feuer miglich, und selbst dann wiirde die ,urr:o-.. poch meh-
n — zu lange fiir Helden und Nivesen.

rere Spielrunden dauer
Auftrag von Feuermal und dem

Der groBe Durchgang wurde im
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nmwo_:_ nachtriglich mit magischen und menschlichen Mitteln durch
&n Felswand getrieben. Das Efeuer wurde in dieser Nacht, kurz bevor
die Em_in und die verbliebenen Nivesen das Tal vo.-».w:. L.:Tﬁr
an cinigen Stellen von besonders geschiitzten Schetgen des Magiers
geldstund anschlieBend wieder gut befestigt, um zu verhindern, daf
allzu vorwitzige Karene durch die Offn ung nach draufien mn_u_.hmnz
Da dic Helden und Nivesen aber vermutlich keinerlei gmar:..:::w.
vor m.n,z schmerzhafien Ausscheidungen der Pflanzen haben, wer-
den sie kaum auf diesem Wege entkommen konnen, es sei anz._._ Sie
als Meister sind da anderer Meinung, ‘
Umnf.:n_unn dem grofien Durchgang kann man mit ciner gelunge-
nen Sinnenschdrfe-Probe+2 noch eine kleine, alte Steinplatte im Fels
etkennen, die sich bei naherer Betrachtung als eine Tiir von knapp
m.n_.: m.wu._: Hahe entpuppt. Sic ist nicht verricgelt; dahinter affact
sich ein verlassenes Gangsystem, das vor vielen Jahren cine Feilsch-

ersippe bewohnt har.

Ein méglicher Fluchtweg?

Allgemeine Informationen:

Thr 8ffnet die massive Steintiir, und obwohl! sich die wnr:.ﬁn Platte
ohne Geriusch nach auBen drehen 138¢, wird euch klar, daB der dunk-
_w Gang vor euch seit langem nicht mehr benutze worden ist. Die Luft
Jcnra muffig und abgestanden, Schimmel und Wasserpfiitzen haben
sich am Boden gesammelt. Einige von cuch sichern den Riickzug der
nm:.__uvﬂ wihrend dic anderen feststellen, daB das grofte Problem hier
dic Deckenhdhe darstellt. Der halbrunde Gang ist an seiner hdchsten
.m_a__c gerade einmal acht Spann hoch, cine unangenchme Héhe fiie
jeden, der den Tunnel nun betrit. Nachdem sich jeder von cuch, der
groferistalsein Zwerg, mehrmals an der Decke schmerzhaftden mﬁo f
gestofen hat, scid ihr gewarnt und leidet beim Gehen in Bc-rémaw.
ger Haltung und mit gepeinigtem Ricken.

Spezielle Informationen:

Fakrtensucher (Talentprobe +3) kénnen trotz des verlassenen Ein-
drucks, den das Gangsystem mache, auf dem Boden mehrere Spuren
von schweten Stiefeln, wie sie die Ssldner Feuermals tragen, erken-
nen. '
Helden mit einer Raumangst von 5 oder mehr sind vor panischer Be-
klemmung kaum in der Lage, wihrend des Marsches irgend etwas sinn-
<o=.w.m zu tun, Hiuptling Niinaljok ist aufgrund seiner Kérpermalie
sowieso zu keiner hektischen Bewegung fihig.

So geht es auch dem GroBteil der Nivesen. Fir fast alle der Lieska-
Jadma wecke die neverliche Dunkelheir schrecklichste Erinnerung an
den knapp iiberiebten Alptraum des Morcanen. Sie gehen nur wider-

willig und apathisch unter dem Druck des Hauptlings und der Hel-
den voran.

Meisterinformationen:

Jeder Schrittin den Gingen der Grolme ist —gerade fir die geschun-
denen Nivesen — duBerst ansirengend. Die AusmaBe sind niche far
Z.n:unrn_._ konzipiert, und die sowieso schon geschundene Gru
wird auch auf dicsem Wegstiick nicht geschont. e
Folgen dic Helden den Spuren der Wichter, dann gelangen sie, auf
kiirzestem Wege und einige hundert Schrit spiter, durch das Ownm.
system zum bewachten Unterstand an der AuBenseite des Tals.
Wir gehen an dieser Stelle davon aus, daf Thre Spicler lieber keinen
Abstecher durch die ehemaligen Wohnstatten der Feilscher mehr
machen wollen, sondern moglichst schnell das Weite suchen. Soll-
ten sich IThre Spicler nichtsdestotrotz fiir die weiteren Omzm.c und
Wohnstitten der Feilscher interessicren, so beschreiben Sie den Spie-
lern ldngst verfassene und zum Teil cingestirzte Riume, in dencn
fast alles, was fiar die Helden von Interesse wire, langst c:w_.u:nr_uu-

geworden ist und von den vormaligen Bewohnern mitgenommen
wurde.
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Zuriick in Nagrachs Armen

Der bewachte Unterstand

Allgemeine Informationen:

Dic Fullspuren weisen cuch die genaue Richtung durch das Felsge-
stein. Anscheinend haben sich auch dic Mianner und Frauen des
Schwarzmagicrs niemals die Mihe gemach, die restichen Ginge und
Katakomben im Berg zu untersuchen.

Spezicile Informationen:

Obwohl ihr wieder hinaus ins Helle und an die frische Luft wollt, maSt
ihr doch sehr leise sein, damit euch die S8ldner Feuermals nicht be-
metken, die sicherlich irgendweo vor euch Wache halten.

Da! Ein leichter Windhauch blist den Spahern curer Gruppe ins Ge-
sicht, und hinter einen Gangbiegung fillt Tageslicht in den Tunnel.
Die Anfithrer eurer Schar schen cin Stick Leder, das im Wind hin
und her schligt.

Der Unterstand der Wicheer ise direke an der Felswand unter einem
Uberhang errichtet worden. Etwa 100 Schritt entfernt und etwa 10
Mannslingen ticfer stehen in ciner Senke zwei Schuppen, die dicht
mit Schnee bedeckt sind und die man @ber cinen schmaten Pfad, der
mit einem Handseil markiert ist, erreichen kann. Hinter den Schup-
pen beginnt higeliges, schnecbedecktes Land. Yon unten hdre man
zorniges Hundegebell.

Meisterinformationen:

Falls dic Helden und ihre nivesischen Freunde schaell und leise zu-
schlagen, kénnen sie die beiden Wachter Feuermals problemlos diber-
raschen.

Es ist wichtig, daff die vollig Verwirrten und Verangstigren unter
den Nivesen weit hinter den Spihern zurickbleiben, damit Proben
auf Schleichen und Sich Verstecken Gberhaupt cinen Sinn geben.
Der Mann und die Frau, beide in dicke Winterkleidung gehiillg, sit-
zen unweit des Ausgangs in einem primitiven Unterstand aus Schaee
und Holz. Der Durchgang zum Tal ist mit einem weifien Stiick Leder
verschlossen.

Beide Séldner (dic entsprechenden Wert entnchmen Sie bitte dem
Anhang auf S. 61) achten nur auf die Umgebung vor ihnen. Sie sind
leicht angetrunken und in cin Gesprich vertieft und leisten, wenn
sie von ciner Ubermacht berrascht werden, keine Gegenwehr. Sie
bicten vielmehr ihre Dienste an und behaupten_sie scien Goldsucher
aus Paavi und von Feuermal entfiihrt worden. (Diese Lage ist mit
einer Menschenkenninis-Probe+3 leicht zu durchschauen.} Wenn die
Helden ihn nicht davon abhalten, wird Niinaljok den Mann und
die Frau toten lassen. Sollten die Helden die beiden Ssldner mit-
nehmen, so versuchen die zwei, méglichst schoell 2u entkommen.
Im Unterstand kann man zwei Decken, ein Signalhorn, zwei Blend-
laternen mit Ol, Seile, Utensilien zum Feuermachen sowie einen
kleine Menge Proviant finden.

Allgemeine Informationen:

Als ihr cuch den Schuppen nahert, kénnt ihr bercits in der Morgen-
sonne crkennen, daf Feuermal in einem davon cure Ausriistung un-
terbringen lieB. Aus dem zweiten Schuppen ertdnt lautes Gebell von

Hunden.

Meisterinformationen:

Hier finden die Helden ihre verloren geglaubte Ausriistung wieder.
Alles, was den Séldnern Feuermals wertvoll erschien, haben sie in
der vergangenen Nacht aus dem Lager der Lieska-Jairna auf die
Schiitten geladen und soviele der Hunde am Leben gélassen, wie sic
fiir den Transport brauchten. Einige der Tiere sowie einige der Schlit-
ten stammen allerdings nicht aus dem Besitz der Nivesen, sondern
sind eindeutig anderer Herkunft.

Insgesamt stehen nun 13 Schlitten mit geniigend Hunden (von de-
nen Helden und Nivesen insgesamt acht benétigen) sowie etliche
Skier und Schaeeschuhe zur Verfiigung. Die restlichen fanf Schlit-
ten sollten encweder zerstdre oder hinter den anderen hergezogen
werden, damit sie von eventuellen Verfolgern nicht genutzt werden
kénnen.

Noch bevor die Helden sich genauer Gedanken @ber die Aufteilung
machen kénnen, greifen jedoch die Riesenalken an. Bitte denken
Sic daran, dafl Bégen und Armbriiste, die dic Helden in ihrem Ge-
pick haben kdnnten, seit Stunden in absoluten Minustemperaturen
liegt und sich zum sofortigen Gebrauch nicht cignet, dic Spieleralso
nur Wurfspeere und nivesische Wurfkeulen zur Gegenwchr zur
Hand haben!

Angriff der Riesenalken

Allgemeine Informasionen:

Gerade haben die Nivesen mit gliicklichen Gesichtern einige ihrer treu-
en Einuks in die Arme geschlossen und begonnen, die Tiere anzulei-
nen sowic Verletzte und Ausristung auf den Schlitten zu verteilen, da
ertdne cin schreckliches Krachen, gefolgt von einem schmerzhaften
Gewimmer.

Menschen schrcien auf, und ihr bemerke plétzlich mehrere Dinge
gleichzeitig: Vallig unbemerkt, scheinbar genau aus der noch reche tief-
stehenden Sonne, ist ciner der Riesenalken an den Unterstand der
Schlienhunde herangeflogen und hat cinen groBien Felsbrocken dber
dem Dach abgeworfen. Der Stein hat das Holz des Schuppens durch-
schiagen und anscheinend mehrere Tiere verletzt. Nun gewarnt, kénnt
ihr weitere der Riesenvogel erkennen, die mit schwerer Last in den
Krallen in sicherer Hohe auf cuch zufliegen. Wieder einmal ist héch-

ste Eile geboten.

Spezielle Informationen:

Dic Nivesen bemiihen sich, dic Schlitten zu beladen sowie ihre Leute
und das Hab und Gurt zu sichern. Es ist recht cinfach festzuseellen,
daB die Vgel aus dem Tal immer wieder neue Felsbrocken holen und
abwerfen werden, solange sich dic Gruppe so dicht bei den Horsten
der Tiere aufhalt.

Meisterinformationen:
Gestalten Sie dic Fluche mit den Schlitten méglichst spannend fiir
dic Spieler. Lassen Sic die Vogel (die Werte finden Sic im Anhang
auf S. 62) immer wieder versuchen, cinzelne Schlitten zu treffen.
Dic cinfiltigen Ticre bevorzugen groBe Ziele, einzelne Nivesen oder
Helden auf Skiern oder Schneeschuhen sind cher ‘zweite Wahl'. Be-
denken Sie, daB dic Vagel einige Zeit brauchen, um neue "‘Muniti-
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on' aus dem Tal zu holen. Je weiter sich die Nivesen vom Tal entfel

nen, desto linger brauchen die Alken fir den Riickflug. Es ist Ih 4
m:anr.caczm_ wic lange die Alken mit ihrer Last der m.u_.c e fo Hn
gen. Die ﬂaEc: sollen aber aufjeden Fall noch cinmal zei W” _.&0 i
_.F,.? was in ihnen stecke, sei es fahrerisches Geschick _...._.. m:: »:.
mit dem Schiitten auf dem tickischen Ejs (Hundeschlitten mw.mm B
”.“Mvﬂ:m.u oder ﬁ%ﬂ&ﬁ Lenken-Proben+6), sei es bei der _.a_MM“\.

en Rettung von Personel 3 i i i
ki vcmnrm&w. iM_UH deren Schlitten von cinem Stein ge-

Die Fahrt iiber das Ejs

Aligemeine Informationen:
Endlich lassen die hiflichen, groBen
Vigel ab ven cuch, drehen hoch dber
euren Kopfen cine letzte Schleife
und flicgen krichzend zuriick zum
Tal.
Nun habet ihr Zeit fir cine kurze
Verschnaufpause. Thr kdnnt die Aus-
ristung aufden Schlitten besser ver-
teilen, Verwundungen versorgen
und ¢ine sidliche Route fiir den
Riickweg mit Hiuptding Niinaljok
besprechen. Er ibernimme mir zwei
anderen Schlitten die Fihrung,
wihrend ihr mit dem Rest folgen
sollt. Natiirlich kann man auch zu-
rick in der Wirklichkeit dem Eis
reich keinen Moment lang trauen.
Also heiBt es auch weiterhin sehr
wachsam scin.
Aber eure Sorgen scheinen unbe-
griindet, viele Stunden vergehen,
und weder ihr noch die Nivesen ha-
ben erwas Ungewshnliches bemerke.
Gerade habt ihr cuch, nach einer
kurzen Rast, wieder aufgemacht, um
noch ¢in Stiick des mihsamen We-
ges durch das Eisreich hinter euch
2u bringen, als plstzlich die Hunde e
anschlagen! Schnell packe ihr die P

und wn.oma_.. Schilden, die tatsichlich aus Ejs 2u bestchen scheine

oder mit Armbristen bewaffnet. Vor den Schlitten u_.:wqc:a d ,f:p._.f
Ren _.:...=.m kaum deutlich zu erkennen, laufen Ecm:n mnriuﬁwﬂi.:,
‘Hq_n_..n. mit messerscharfen Zihnen, die entferne an Uuwrme nl::c_.mﬁn
Am imposantesten und auch am gefihrichsten scheint jedoch der m._.m.
segler, n_.p._. mit Hilfe des groBen Segels zu wahrhaft widernatirliche

Oﬁn.__s._:&mrn: angetrieben durch Schnee und Eis gleitet ..f“.wn M
scheinen sich ungefihr noch mal die gleiche Anzahl an B . i .

aufzuhalten wie auf den Schliceen. ; G
Olek, der Feilscher, hat auf seinem Flug nach Paavi diese Gruppe von
Gloranas Soldaten getroffen und sic

Meisterinformationen:

Die Werte fiir die Séldner der Kal-
ten Herrin, unter deaen sich avch
¢in Nagrach-Pakrierer befindet,
der den Eissegler steuert, finden
Sie im Anhang (S. 62). Den Hel-
den wird sicherlich reche schnell
klar werden, daB Fluche keine
Option darstellt, da die Schlitten
und das Schiff der Schergen
schneller sind als dic Fahrzeuge
der Nivesen, Der Eissegler ist mit
verschiedenen Zaubern und dem
dimonischen Hauch Belshirashs
helegt (die sich aber nur von cinem
Nagrach-Paktierer nutzen lassen)
und damit selbst den gewshnli-
chen Eisseglern der Paavi-Piraten
Gberlegen. Das Fahrzeug versinke
nicht in Eis und Schnee und er-
reiche, allein von der Kraft des
Windes getrieben, fast die Ge-
schwindigkeit cines Raubvogels.
Olek verflucht, nachdem er die
Soldaten’an die Njvesen herange-
.»._...___: hat, noch einmal die Helden
fiir den Tod Feuermals, bevor er
wieder nach Norden abdreht und
verschwindet.

restlichen Dinge zusammen und
beladet die Schlitten, als auch schon Geriusche an cure Ohren dri
gen: ..nr.mn Hornsignale schallen tiber das Eis zu cuch _i_.._..._v_,.w: "
_,Vu ¢ilt auch schon cine eurer Wachen herbei. Villig auBer M_,_ be
:nrn.ﬁ. die Frau: ,Sie von Norden kommen. Haben groBe um_“”q.g ﬂ”
ng:m.,.: bei sich, gezogen von merkwiirdige Tiere, seien wie A“H_p
w.,_uQ .mF. _u..._wn_.m, wie Ic_”_a... m,: Reihe. Auf Schlitten seien Zm:_.“n_. _._:n_.
rauen E:.w:m:::w wie Eis und mit Schilde durchscheinend Ei
Schlitten seica kein Schlitten, seien wie Schiff. Seien base Ocrﬁ. _._:._
vm_._ nur schwarz-rote Segel. Ding fahren auf Schnee wie mnr_.m_.m. um.
Wasser. Auch kleines Mann auf grofes Vogel seien dabeit* m:

Spezietle Informationen:

Hu.mmn.r:nr bestitigen sich nach einer Weile die Beobachtungen der
Nivesin. Auch F_F” Helden kénnen hinter sich v r groBe Schlitten, fast
QO.EX._W so lang wie die der Nivesen, mit je drei Bewaffneren nnrn:rn:

Die Minacr und Frauen auf den Schiitten sind entweder mit mvaﬁ.a:.

Zeit zu sterben ...

Allgemeine Informationen:

W...:.n <nl.o_mn..~ sind nicht nur in der Uberzahl, sie haben auch bessere
affen ::a. M:._.n_ gewiB nichr 36 ausgezehrt und ausgemergelt wie jhr

und eure nivesischen Freunde. sind eatschlossen, eure Flucht zu

beenden, und greifen sofort an! .

Melsterinformationen:

UF Séldner wollen die Nivesen nicht unbedingt téten - sic kénnte,

sie ja nochaals Arbeitssklaven verwenden. Schlagen Sie also :?.5._”_:
&n.._._ tot, BewuBtlose werden vielmehr zu den Schlitten m.nvnun_i. )
Liefern Sic Ihren Spiclern cine gnadenlos spannende m:,_ng...n_..: -
lassen Sie sic das Eisschiff kapern, die Schlitten beserzen, Ihre Cha-
raktere bereits gefangene Nivesen aus dem m_.umn_.w:.vaa:.;nn ande

re vor dem TodesstofS retten etc. ... e

54

WINTERNACHT

aus der Luft zu den Nivesen geflhn.

Es besteht dennoch kein Zweifel daran, daB Ihre Gegner zu viele
fur die Helden und die geschwichten Nivesen sind. Wann immer ¢s
Thnen stimmungsvoll erscheint, leiten Sie zur néichsten Szene Gber
— am besten natiirlich dann, wenn einer Threr Helden die Goteer

anfleht oder der Triger des Firunamuleties den gestrengen Herm
des Winters um Hilfe anruft. Sollte dies nicht geschehen, lassen Sie
frither oder spater Nikalja um Hilfe rufen, denn ohne Hilfe werden
Ihre Helden und die Nivesen den Kampf nicht gewinnen kénnen.

Unerwartete Hilfe

Allgemeine Informationen:
Thr kimpft wie die Lowen gegen die Schergen Gloranas! Thr verlangt
curen abgezehrten Kérpern das letzte ab, nur von dem einen Gedan-
ken beseelt: .So kann, so darf es nicht enden!™ So vieles habt ihr erlebt
_ 50 vieles Gberlebt. Es kann nicht sein, daB ihr nun an diesen ver-
fluchten Ssldnern scheitern sollt! Und voll heiliger Wut schwingt ihr
euer Schwert gegen den Feind, versuchtimmer gewagtere Finten. Und
irgendwana ist euch klar: Thr werder alles auf eine Karte setzen ms-
sen, um zu gewinnen — und selbst das wird niche reichen, alle zu ret-
ten. Eure Haut habe ihr bitter verteidigt. Doch die Nivesen sind er-
schipfier als ihr, haben teilweise keine Waffen. Thr kénntet euch retten
— aber mit groBer Wahrscheinlichkeit nicht cure Freunde,
Yoller Wut ruft ihr die Gotter um Hilfe an— und da, mit cinem Mal,
hértihr es: Das Heulen eines Wolfes hallt Gber das Eis — und kraftvoll
Stimmen ... Aus allen Himmels-
und die Nivesen verharren kurz
sammeln und

und wiitend antworten ihm andere
richtungen erschallen nun Wolfsrufe —
in andichtigem Staunen, bevor sic ihre letzten Krifte
ihren Angreifern alles entgegen schleudern, was sie finden — seien es
nun Tépfe, Steine oder Eisbrocken.

Spezielle Informationen:
Mit wiitendem Bellen stiirmen sie Gber dic Hiigel: Wolfe!

Allen voran l3uft eine Walfin mit kupferrot-wei gescheckrem Fell.
Thre Springe sind weit und kraftvoll, als sie sich euch nihert. Und for
cinen kurzen Moment scheint es cuch, als wehe ein milder Lufthauch
durch die dimonische Kilte, als die Walfin an cuch voriiber springt
und dem ersten Gegner ihre spitzen Zihne in den Hals bohre. Thr folgt
cine weile Rauhwalfin mit roten Augen, und atemlos hart ihr Nikalja

rufen: Viala!
Wohl ein Dutzend Wélfe mbgen es sein, die cuch zur Hilfe eilen. Und
plétzlich ist dort sogar cine Schnee-Eule, die eure Gegner autackiert!

Meisterinformationen:
Das Blatt sollte sich nun schnell zugunsten der Helden wenden, die

Seite an Scite mit den Walfen kimpfen. Das Rudel hat keine Pro-
bleme damit, die Schlitten der Verfolger zu attackieren, viel schwe-
rer ist s fiir sie, auf das Eisschiff zu gelangen.

Wenn cine [hrer Spielerfiguren eine Hexe ist, dic ihr Vertrautentier
zuriicklassen muBte — und wenn es von der Art des Tieres irgendwie
Sinn gibt —, kénnen Sie sich auch iberlegen, das Vertrautentier der

Hexe hier erncut auftauchen zu lassen.

Fremde und Vertraute

Allgemeine Infornationen:
Die Schiacht ist geschlagen — ihr wart siegreich! Inmitien der toten
Leiber der Soldner, deren Blut das Eis rot firbt und in cuch schlimme

Assoziationen von blutigem Regen wachruft, kniet Nikalja vor Viala,

der weiBen Wélfin, und hat ihre Stirn gegen den Kopf der Walfin ge-

lege — fast so, als sprache sic mit ihr. Die anderen Nivesen schauen
chrfurchtsvoll auf das Wolfsrudel, das sich — auf etner Hiigel in eini-
gen Schritt Abstand zu cuch — erneut hinter seiner Leiowdlfin formiert
hat: der Wélfin mit dem kupferrot-weiB gescheckren Fell.

Meisterinformationen:
Am besten wire es, Thre Helden wiirden selbst den Kontakt mit der
Hoinen Schwanentochter — denn das ist die Leira@ifin in Wirklich-
keit — und deren Rudel suches. Tun sie dies niche. verschwinde
Ioinen kurz darauf mit Viala und den anderen Wélten, und zurlick
bleibt fiir cinen Moment wiedesum ¢in warmer Lufthauch inmitten
all der eisigen. dimonischen Kilte. Doch wenn Iare Helden den

Kontakt zu der Walfin suchen. wird Hoinen zu ihnen sprechen.

Spezielle Informatioren:

Vorsichtig nihert ihr cuch dem Wolfsrudel, um ihm evre Dankbarkeit

auszusprechen.

Wer seid ihr®* flastert ihr, als ihr euch den Tieren nihert — und mit

Erstaunen feststellt, dal die Schnes-Eule auf dem Ricken cines der
/slfe sitzt und euch mitihren grolen Augen anseht. Und mit einem

Mal durchfihrt ein Kribbeln cure Karper — ¢in weniz 0. wic das Ge-

fishl, das ein ODEM hinterlifit: ein wenig so, wie das Gefuhl des

Fliegens; ein wenig so. wie das Kribbeln eines Herltranks auf der Zun-

ein wenig so0. wie das Gefiihl, als ihr eure Weibe zu cinem

genspitze;
g so. wie die Sonnensuzhlen des ersten

Geweihten erlebtet: cin weni
Praios, der die Schatten der Namenlosen Tage verureibt — und doch
anders.

Und ihr hért einc Stimme - ¢ine warme,
die von tiberall her zu kommen und doch keinen Ursprung zu haben
scheint. Wie cinst bei der Prophezeiung Kailikinnens begleiten Bilder
von groBer Intensitit die Worte. die direkt in euren Kapten entstehen:
Wir sind das Rude! der Winteriochter. Thr seid nun Teil meines Ru-
dels. Mit unserer Hitfe werden Firun und Ifirn in dieses Land zuriick-
kehren. Thr kimpftan unserer Seite — und wir an der euren. Wir kimp-
fen gemeinsam. Aufverschiedenea Pladen durchgueren wir die dunk-
affen sind mannigfaltig wie unsere Pline. Doch

weiche Fravensiumme ist es,

len Reiche, unsere W
unser Zicl eint uns. Wo immer wir sein werden: Die Gater sind mit
uns, solange wir mit ihnen sind.”

Die Augen der Eeiralfin fixieren euch noch immer — eines von cis-
blauer, eines von bernsteingelber Fasbe. Dann legt sic den Kopfin den
Nacken und ruft ihr Rudel zurs Autbruch. Auch Viala 18st sich von
Nikalja und liuft zu der Wolfin mit dem kupferrot-weifien Fell. Dann
bricht das Rudel auf — und verschwindet kurz darauf hinter den ndrd-

fichen Higeln.

Mersterinformationen:
Schildern Sie dem Helden, der das Firunamulett erigt, dab es woh-
Wirme ausstirahit und ihn fie Mut und Zuverssicht durchilutet,

inter den Higeln verschwinden.

Wﬁ.
als die Wolfe
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Der Riickweg in Kiirze

Allgemeine Informationen:
Der Riickweg durch das Eisreich ist nicht leichter als der Hinweg. Noch
immer zerren Kilte, Erschdpfung und Hunger an euch. Einige Mit-
glieder der Sippe haben offensichtlich den Verstand verloren, immer
wieder hallen ihre Schreie Ober das Eis. Und nur langsam, ganz lang-
sam, wird euch bewuBe, was ihr Gberlebt habt. Auch den Nivesen er-
schlieBe sich erst nach und nach das volle AusmaB ihres Verlustes — sie
haben den GroBueil ihrer Sippe, vielleicht sogar fast ihren ganzen
Stamm verloren; sic sind ihrer Kultur, ihres Lebensraums beraube wor-
den.

Doch als ihr nach Tagen cndlich die Eisgrenze passier, als ihr das
erste Mal — seit Jahren, wice euch scheint — wieder die Geriusche der
Tiere, das Rascheln des Unterholzes hérm, als ihr die Strablen der
Praiosscheibe auf curen ausgezehrien, verfrorenen Korpern spiirt, ci-
ner Pratosscheibe, dic cuch mit einem Mal wieder wirmt und nichr
schmerzt, als ihr die unzihligen Blumen sche, die vielen Bienen und
Schmetterlinge, da wird euch mit aller Macht bevwufe: Es ist Sommer!
Als ihr die erste grobere Rast an einer kleinen, klaren Quelle inmitten
eines Mceres von weillen und rosafarbenen Bliten macht und kleine
Fische euch umschwimmen, als ihr euch das erste Mal scit Ewigkeiten
wieder waschen kénnt ...

Da erst bemerkt ihr langsam, wie die Spannung der Alptraumwelt von
euch ahfiille. Und auch die ersten

ivesen scheinen wie aus cinem

Traum zu erwachen. Und in das Weinen um cuch her mischen sich
immer wieder Freudenrufe: ,Wir lebent™

»Am Endc®, sagt Niinaljok, der unbemerkt an eure Seite getreten ist,
~wird finden zusammen, was gehért zusammen. So hat gesagt Kaili-
kinnen. Wir leben. Konnen finden, was uns bestimmt durch Himmels-
wolfe. Thr habt geholfen so viel — habt gegeben so viel — uns. Thr viel-
leicht cines Tages doch laufen mit Wolfen in Ewiggriiner Ebene — mit
Sippe der Lieska-Jadrna! Die nicht tot durch cuch!®

Und der Juttu schlicBt euch in seine groBen Arme, und auch Nikalja,
die nahe bei euch auf einem Stein sitze, lachelt cuch zu und lecke sich
mit der Zungenspitze diber die kleinen, spitzen Eckzihne, mit denen
sic gerade einem Fisch den Kopf abgebissen hat ... Als sic curen be-
fremdeten Blick bemerke, wirft sic cuch lachend den kopflosen Fisch
entgegen: ,Jhr nchmen! Geben genug! Wir ceilen Schmerz, wir teilen
Leid - wir auch teilen Beute!” Und mit ciner flinken Bewegung springt
sic erneut in das klare Wasser, um cinen weiteren Fisch zu fangen.
Doch dieses Mal kommt ihr der kicine Genko zuvor ~ mit vor Stolz
geschwellter Brust hile er Nikalja scinen Fang entgegen.

Mecisterinformationen:
Freilich kénnen Sie die Ruckreise Threr Helden durch das Eisreich
auch ausspiclen. Viele Anregungen hierzu finden Sie in den voran-
gegangenen Kapiteln und natiirlich in der Box Borbarads Erben.

Wieder in Ouvenmas ....

Der Kreis schlieBt sich — Im Kloster der Marbiden

Meisterinformationen:

Zurick in Ouvenmas werden sich thre Helden schr wabrscheinlich
wicder an Damiano, den Hesinde-Geweihten wenden. Dieser be-
findet sich, so kénnen Thre Helden im Neumond erfahren, bei dem
kleinen Nivesen Valen im Kloster der Marbiden. Auch ctliche der
Nivesen brauchen den Beistand der Marbiden ~ und so haben Sie
als Mcister nun die Gelegenheit, dic Prophezeiung vom Anfang wahr
werden zu Jassen.

Allgemeine Informationen:

Wicder steht thr vor den Toren des Klosters, wicder erblicke ihe die
Schnitzerei der Frau mit den gitigen, wissenden Augen, dic das
Boronsrad in Hinden hilt, vernehmt den dunklen Ton der Glocke.
Kailikinnen ist mir seiner Sippe noch nicht zuriickgekehrt, und da dic
Nivesen weder Zelte noch Heimstatt mehr haben, haben die wenigen
Uberlebenden euch in die Stadt begleiter. Auch sie stchen nun mit gro-

Ben, angstvollen Augen vor den Toren des Klosters. Eine Marbidin
6ffnet euch. Mit giitigen Augen 130 sie ihren Blick iiber die zerzauste,
gebevtelte Gruppe gleiten. Thr Blick hleibt an dem Helden, dem Sie zu
Anfang die Vision gaben, hingen, der cine der wahnsinnigen Nive-
sinnen in setnen Armen hilt. Als dic Marbidin die Leere in den Augen
der Nivesin bemerke, verindert sich ihr Gesichtsausdruck. Thre Augen
sind fiir cinen kurzen Moment schreckensgeweitet. Segnend hebt sie
ihre Hand und flisstert mit zitternder Stimme: .Mage Boron mit Euch
sein! Mége der, der am Ende des Weges steht, Euch das Grauen der
letzten Wochen vergessen machen und Eure Seelen heilen ... Dann

fingt sic sich wieder und musmelt: LIch erkenne Euch. Thr wart mit
Bruder Damiano hier und habt den kleinen Nivesenjungen gebrachr.
Kommt hercin. Hier seid Thr in Sicherheir.

Speziclle informationen:
Es handelt sich um dieselbe Frau, der Thre Helden am Anfang bei der
Stickarbeit begegneten.

Damiano erzihit

Allgemeine Informationen:

Wihrend man in cinem der grofBien Speisesile Platz fiir cuch und die
Nivesen macht und cuch Decken, Kissen, Nahrung und Wein bringt,
verspricht man euch, nach Damiano zu schicken. Und tatsichlich be-
tritt der Geweihte kurz darauf den Saal. Ein kurzer Blick aufeuch und
dic Nivesen 138t das Licheln in scinem Gesiche gefrieren. Doch kurz
darauf machusich Erleichterung breit, als er Niinaljok, Nikalja, Genko
oder Jeini erkennt und auch cuch wohlauf sicht. Erbegriifit jeden cin-
zelnen mit einer herzlichen Umarmung, che er sich zu euch und
Niinaljok und Nikalja setzt, um sich eure Geschichte anzuhéren. Der-
weil werden die Wahnsinnigen von den Marbiden herausgefiihrt, und

langsam erstirbt das Jammern und Wimmern, das auch in den letzeen
Tagen noch ever stetiger Begleiter gewesen ist. Erstmals kehrt Ruhe
ein — vollkommene Ruhe: ¢in Geschenk Alverans!

Spezielle Informationen:
Damiano lauscht cuch aufmerksam und mit immer besorgterem Mie-
nenspicl. Als ihr geendet habr, siche er cuch mit aufrichtiger Hochach-
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tung an: ,Thr habt meine uneingeschrinkte Bewunderung. In Anbe-
tracht dessen, was ihr berichtet habt, ist es ¢in Wunder, daB auch nur
einer von euch lebend entkommen ist. Und in Anbetracht des Feindes,
der hinter all dem steht, ist cure Leistung noch betrachdicher. Thr seid,
den Géttern sei es gedanke, Uberlebende! Thr habe ein Rech, zu erfah-
ren, was auf Dere vor sich geht. Frage mich; fragt mich, was immer ihr
wissen wollt. Ich werde euch Rede und Antwort stehen, soweit ich es
vermag. Egal, was man uns, den Geweihten, anempfohlen hat: Min-
ner und Frauen wie ihr werden helfen k8nnen! Wir brauchen Manner
und Frauen wie euch. So fragt, fragr denn, meine teuren Freunde.®

Meisterinformationen:

Folgendes kann Damiano Thren Helden und den Nivesen sagen:
—Uriel von Notmark hat sich (woh} schon bei der Schlacht von Ochs
und Eiche) mit Borbarad verbndet und zicht nunmehr durchs
Bornland, eine Spur der Verwiistung hinterlassend. Die Lage in
Tobricn ist finster: Ysilia ist gefallen, und das Schwert der Schwerter
und der Reichsbehiiter des Mittelreichs sammeln das Heer, um ge-
gen dic Schwarzen Horden anzutreten. Damiano nennt den Hel-
den einen Ort, an dem sie sich melden kénnen, wenn sic mit in die
Schlacht zichen méchten. (Sie hitten demnach die Chance, Thre
Helden an ciner der groBen Schlachten Aventuriens teilnehmen zu
lassen: der Schlacht auf den Vallusanischen Weiden, die zu Beginn
des Jahres 28 Hal geschlagen wird. Details zu dieser Schlacht und
2um von Uricl angezettelen Biirgerkrieg im Bornland finden Sic in
Ulrich Kicsows Roman Das zerbrochene Rad.)

—Um wen genau es sich bei jener Glorana handelt, weiB der Ge-
weihte nicht. Er wird sich umhéren, befiirchtet aber, daB Paavi und
andere Stidte in Gefahr sind. Er wird in jedem Fall versuchen, dic
Geweihten zu warnen und herauszufinden, was im hohen Norden
vor sich geht. (Hier haben Si¢ als Meister wiederum die Maglich-
keit, cin weiteres Abenteuer anzukniipfen: Es wird sich sehr bald
herausstellen, daB viele Menschen in Bjaldorn cingeschlossen sind.
Auch hier kénnten Thre Helden zur Hilfe eilen. Dicses Abentener
finden Sie im Aventurischen Boten Nr. 71.)

Der Mi

Meisterinformationen: ]
Nun haben Thre Helden auch dieses Abenteuer — hoffentlich chne

groBere Schiden ~ Gberstanden, und ihnen gebihr, genauso wie
Thnen als Meister, ein groBes Lob! Doch der Stoff, aus dem die Hel-
den sind, wichst nicht vom Lob allein. Folgendes haben Thre Spicler-
charaktere an Erfahrung hinzugewonnen:

Geben Sie jedem Threr Spieler pauschal 450 Abenteuerpunkie.
Dariiber hinaus haben Ihre Helden etliches in diesem Abenteucr
erlernt, was Thnen Freiwirfe auf verschiedene Talente ermaglicht.
Sollten Sie als Meister bei speziellen Charakieren der Meinung sein,
daf andere Talente als die von uns angegebenen innerhalb des Spie-
les besonders geschult wurden, tauschen Sie bei den ¢ntsprechen-
den Helden einige Wiirfe nach Threm Gutdiinken aus. Dennoch
sollte die Anzah! der Freiwiirfe bei jedem der Helden die unten ge-
nannten nicht iberschreiten. Freie Talentsteigerungsversuche:
—cinmal Gotter und Kulie (fir den Zugewinn an Wissen Gber den

—Den Namen Jaren Feuermal kennt Damiano. Er kann den Hel-
den mehr tiber dessen Hintergrund (s. Dramatis Personac) erzih-
len. DaB der Feilscher, dessen Name ihm bis dato unbekannt war;
entkommen ist, macht Damiano Sorgen.

—Bei der Wolfin, der ihr begegnet seid, soll es sich Geriichte halber
um ein Gatterkind handeln. Genaueres hicrzu vermag Damiano
nicht zu sagen.

——Das Eisreich ordnet er — so die Helden nicht bereits selbst darauf
gekommen sind — mit schaudernder Stimme Nagrach, dem dimo-
nischen Widerpart Firuns, zu. Er vermutet — zurecht —, daB entwe-
der Borbarad selbst oder jene Glorana mit dem Erzdimon einen Pake
cingegangen sein muB.

—Auch dber Thargunitoth und den Morcan kann Damiano den
Helden Fragen nach Threm meisterlichen Gutdinken beaneworten.
—Damiano wird dic wichtigen Personen Aventuriens von den Be-
richten Threr Helden in Kenntais setzen und dic Erfahrungen Threr
Helden weitergeben. Auch wird er versuchen, einige Warnungen
im Aventurischen Boten publik zu machen — was auch tatsachlich

geschicht.

Kurz und gut: Sorgen Sie dafiir, daff Thre Helden gut informiert in
ihre nichsten Abenteuer starten. Denn sie diirften die ersten gewe-
sen sein, die das Nagrachreich erkundet und die Kunde von seiner
Ausbreitung weitergetragen haben. Sic durften die ersten gewesen
sein, die den Namen Glorana mitden Verinderungen im Norden in
Verbindung gebrache haben — auch wenn sie diesen Namen noch
nicht zuordnen kénnen.

Thre Helden haben Entscheidendes geleistet — und dieses Gefiihl
sollten Sie als Meister ihnen durch Damiano vermitteln. (Freilich
auch durch Kailikinnen, dena wean der alte Schamane und scin
Stamm wieder in das Sommerlager nach Quvenmas zuriickkehren,
wird ¢s — trotz der Verluste — ¢in rauschendes Fest geben — und Thre
Helden diirfen wieder an der Seite des Schamanen in der Schwitz-
hitte Platz nehmen, als Ehrengiste. Doch bis dahin gibt es noch

vicle Schlachten zu kimpfen ...)

hen Lohn

Glauben der Nivesen und Ober das Reich Nagrachs und Thar-
gunitoths)

—cinmal Geschichtswissen, denn die Helden haben etliches aber
die aktuelle und die vergangene Geschichte Aventuriens erfahren.
—_zweimal Wildnisleben (fir ihr Uberleben in Nagrachs Reich)
—zweimal Orientierung (cbenfalls fir das Nagrachreich und die
Flucht nach dem Ausbruch)

—sowie zweimal Sprachen kennen {mu8 far Nivesisch verwendet
werden), wenn Thre Helden sich bemiiht haben, das Nivesische zu
erlernen.

Zu guter Letzt haben Thre Helden mit cinem Waurf die Maglichkeit,
ihren Totenangst-Wert permanent um cinen Punkezu senken. Fillt
bei diesem Waurf jedoch eine 11 bis 20, steigt der TA-Wert statt des-
sen permanent um einen Punkcan. 2

Gleiches gilt fiir den Aberglauben-Wert der Helden (Senken oder

Steigern cines Punktes).
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Anhang 1: Dramatis Personae
Die Guten — Die Sippe Niinaljoks

Luft zum Atmen. Wenn Nikalfa eingeschlossen ist, behilt sie nur unter
allergriifiter Anstrengung die Beherrschung (Selbstbeherrschungs-Probe +8)
und vertwandelt sich ansonsten — anch gegen ihren Willen — in einen Wolf
der sich in jedem Full seinen Weg ins Freie kimpfen wird.

Anmerkung: Die Werte Damianos und Kailikinnens sind fur diescs
Abenteuer nicht von Belang. Sollten Sie sich dennoch haben wollen,
so tinden Sie sie in der Box Rauhes Land im hohen Norden.

Dic Beschreibungen der Nivesen sind zweigereilt. Der eine Teil be-
schreibe bereits an dicser Stelle — damit Sie als Meister die Beschrei-
bungen der Sippenmirglieder schaell greitbar haben — ihre groBien
Angste und iheen schlimmsten Aberglauben, also unter dem Serich ihr
Verhalten in der Welt des Morcanen, das ja erstim spiteren Verlauf des
Abenteuers zum Tragen komme. Ein weiterer Teil beschreibe ihr Ver-
halten in der ‘normalen” Welt, also auf der Anreise mit Thren Helden.

Nikalja, die Schamanin
Nikalja (nuj.: Rauhreifelpe
der Sippe: mit ihren ctwa 30 Jahren ist s
jung. Nikaljas Haar war schon von Geburt an cisgrau, ihre lebendi-
gen bernsteinfarbenen Augen jedoch bilden dazu einen bestechenden
Kontrast. Sic trige Felikleidung und hat auch etliche Fellstreifen in ihe
hiiftlanges Haar cingeflochien. Als kicine, quirige Person von schier

terst seit etwa einem Jahr Schamanin
fiir cine Schamanin sehr

uncrmidlicher Ausdauer und Neugierde macht sie ihrem Namen alle
Ehre. Trow ihres offenen Interesses allem Neuen gegeniiber ist Nikakjas
Ein und Alles die Sippe. Sobald diese in Gefahr schwebt oder ihres
Rates bedarf, [iBt Nikalja alles andere stehen und liegen. Und dann
wird auch klar, weshalb die Liesk Jairna sic zu einer ihrer Sippen-
schamaninnen erwihlt haben, denn auch wenn sic in ihrem Narturell

ansonsten cher der Himmelswalfin Arngrim gleichr, der temperament-
vollen Botin des Frihlings und des Lebens, so kennt sie. wenn es um
das Wohl ihrer Sippe geht, keine Kompromisse. Eiskalt wie das Herz
Firngrims handelr sie dann und wird nichts und niemanden schonen,
der ihrer Sippe ein Leid getan hat, und kimplfen bis zum letzten —
auch bis zu threm eigenen Tod.

Nikalja wurde nicht bei den Nivesen geboren, und die meisten der
Sippe sermuten, dafl thre Murter cine Wélfin gewesen ist. Tarsichlich
gehort auch Nikalja zu den N
deln kbanen. Dies duflert sich auch in ihren leicht spitzen Eckzihnen

sen, die sich in ¢inen Wolf verwan-

und in einem manchmal schr fremden und tierhatien Verhalten.
Besonderes: Nikalja hat eine nach Ihren meisterlichen Winschen be-
grenzte Menge an heilenden, wirmenden, Erfricrungen vorbeugen-
den cte. Kriutern bei sich. Da dieses Abenteuer in viclen Teilen aus
Bausitzen besteht und wir niche wissen, welche und wie vicle Kimpfe
Jhre Helden erleben werden, haben Sie als Meister mic Nikalja die
Maglichkeir, gerade eben so viel Heilkriuter zu verteilen, wie ¢s [hnen
eben notig erscheint, um Thre Heldengruppe am Leben zu erhalten.
Freilich ist auch Nikaljas Vorrat kein FaB ohne Boden — sie muf auch
noch die anderen Nivesen versorgen und gibr heilende Trinke oder
Kriuter nur in kleinen Mengen heraus — und nur. wenn es wirklich
notwendig ist.

In der Wels des Morcanen: Nikaljus griifie Angst ist e, hilflos suschen zu
miissen, wie ihrer Sippe ein Leid geschicht, und niche cingresfen zu kon-
nen. Sie hat der alten Schamanin auf dem Sterbebett geschioren, die Sippe
zu beschiitzen und ifr und den Karenen, sollten sich K. ailifinnens Prophe-
zeitngen bewahrheiten, neue Weidegriinde su suchen. Dic -Jjunge Schamanin
hat die Tote aufrichiig geliebt, schlicflich hat sic alles von ibr erlemt. Au-
PBerdem ererigs sie es nichs, in engen Riumen cingéschlossen zu sein. Ein
Teil von ihr ist wolfisch — und der braschs das weite, offene Lund wie die

KL15 IN15 CH1!3 FF8 GE 10 KK 11

HA 2 RAS TA1 NG7 GG3 Jz4

MR 13 LE 41 AE 47

RS 3 (Leder) ATIPA 15/12 (Knochenkeule 1W+3)

Geb.: 994 BF GroBe: 75F

Haarfarbe: eisgrau Augenfarbe: bernsteingelb
Herausragende Talente: Kérpesbsherrschung 9, Tierkunde 10, Wild-
nisleben 10, Prophezeien 10, Menschenkenntnis 7. Heilkunde Seele
9. Heilk. Krankheit 8, Heitk. Wunden 10, Singen 7. Nikalja versteht
Garethi, spricht es aber mit sehr starkem nivesischem Akzent.
Magie: alle allgemeinen und speziellen Schamanenrituale je nach
Meisterentscheid; auf die Wirkung ihrer Knochenkeule sind 15 ASP
verwendet worden, die Sie nach Belisben verteilen ksanen.

Niinaljok, der Hiuptling

Niinaljok ist ¢in gutmiitiger Riese von 96 Fingern Grife, dessen dik-
kes, braunroteses Haar fast seinen ganzen Korper bedecke. Der lange
Bart hingt ihm bis auf den Bauch, und scine struppigen Haarmengen
und buschigen Brauen verdecken nahezu den Rest seines Gesichtes.
Er hat das Kreuz eines Biren, dic Hinde cines Zyklopen, doch die
Secle eines Karens. Bestindigkeit, innere Ruhe und der unerschiitter-
liche Glaube an das Gute sind scine herausstechenden Eigenschaften,
Inden 50 Sommern, die sein Leben bereits wihrt, hat er ein hartes und
entbehrungsreiches Leben gefithrt: Der harte Wincer nahm ihm be-
reits drei Kinder. Doch Niinaljok hat noch nic mit sich und seinem
Schicksal gehadert. Er licbt das cinfache Leben, das sich dem Rhyth-
mus der Karene anpafit, und obwohl er mit seinem massigen Aufieren
jeden auf den ersten Blick in Angst und Schrecken verserzt, kiinden
die lustigen, hellbraunen Augen von einem zufriedenen, ausgegliche-
nen Menschen. Nun haben die Himmelswélfe thm und seiner Frau
Muunaj vor drei Sommern sogar noch cine Tocheer geschenkr. Die
kleine Naaji ist ein kriftiges und frohliches Kind und Niinaljoks gan-
zer Stolz.

In der Welt des Morcanen: Niinaljoks groBre Angst ist, daf er das Leben
mit seiner Sippe und den Tieren aufgeben und. etngesperrt in den Manern
einer Stads leben miifte. Er liebt das weite, flache Land des Nordens Gber
alles. Ruhe und inneren Frieden zieht er aus seinem Glauben an die
Himmelswilfe. Er ist sich seiner groften Angste nicht beroufe, du er beides
—das Leben in ciner Stadt und cine mgliche Nichtexistenz der Himmels-
wilfe ~ fiir schlichtweg undenkbar hilt. Wird er mit seinen Angsten kon-
Jronuert, reagier: er zuerst mit ratlosem Erstaunen. Reizt man ihn bisanfs
Blut ~ was noch niemandem geltingen (st — wird er 2t ¢ivier rasenden Be-
sise. Sollte dies demn Morcanen gelingen, wird Niinaljok innerlich darun
xerbrechen, und es wird eine lange Zeit des mh.:\w\.\::wu.eug.m%nzu und der
grofien Kunst der Seelenherikunde bediirfen, bis der Hiuptling wicder zu
sich selbst zuriickfinder. Schildern Sie ] naljok so lange wie irgend mig-
lich als einen innerlich gefestigien Menschen, der dem A Iptram wm thn
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her keinen Glauben schenks und auch in der schlimmsten Sitweation ver-

sucht, einen giitlichen Austeey su finden.

[ Niinaljok

MU 15 KL12 N9 CH12 FF10 GE11 KK 18

AG 4 HA 3 RAGE TA4 NG1 GG3 JZO

ST MR3 LE7S

RS 3 (Leder) ATIPA 15/15 (StoBapesr 2W+6)

Geb.: 964 BF GroBe: 96F

Haartarbe: rotbraun Augenfarbe: hellbraun )
Herausragende Talente: Wildnisleben 14, Tierkunde 10, Orientierung
13, Wettervorhersage 14, Abrichten 11, Lehren 2, Zechen 8.
Niinaljok spricht perfekt Norbadisch; das Garethi beherrscht er gut
genug, um sich Uber das Grébste zu verstandigen.

Viala, die Nieijaa

Viala wird erst in der Welt des Morcanen zur Heldengruppe ,:caw.: _._,
Vialas Erscheinen, S. 33). Sie ist cine Nieijaa, ein ‘heiliges .?.,JF.:.
Thre Mutter war eine Nivesin. ihr Vater ¢in Rauhwolf. Die Hailigen
Wesen werden stets in der Gestalt des Vaters geboren und kénnen d
se angeborene Gestalt Zeit ihres Lebens niche dindern. L
Thre w?:ﬁ war dic alte Schamanin der Sippe, und die ./;.5:; ::.:.
sich der Sippe ihrer Mutter poch immer sehr ,.n}:.zdr.m_. Sie stafit je-
des Jahr dazu, wenn die Sippe an der Heimat der dﬂ..,..:c varbet in thr
Sommerlager zicht. Seit dem Tod ihrer Mutter hat Viala cine beson-
ders enge mm:»_c_..r zuder jungen Schamanin Nikalja. Die We :.: kanu
sich mit den Nivesen verstindigen und versweht ihre Sprache; dic *“?_‘
den wird sic jedoch nicht als zum Rudel gehdrig ak _.._u:...:..:” Wenn
esen fir diese einsctze, wird die Wolfin sie auch

sich aber ziner der A ¢
nicht angreifen, sondern sich damit begniigen, sie mit Skepsis und
MiBtrauen zu behandeln. a8
Viala weifl um dic Gefahren des Eisreiches und fohit intuitiv seine
diimonische Natur. Zudem ist sic bis vor kurzer Zeit :..:. dem lloinens
Rudel gezogen. Allein schon aus dicsem Grund ,..\:L.:c o:s.p. Riick-
sicht auf ihr cigenes Leben alles angreifen, was dimonischer Natu
Von dem Wolfsrudel der Ifirnscochter hat Viala sich erst vor kurzer
Zeit getrennt, da sic sich um die Sippe ihrer Mutter sorgte.

Sie hilt sich in dem Augenblick, in dem der Morcan dic Helden und
die Nivesen in seine Alptraumwelt entfiibrt, in unmittelbarer / ~.:.
des Lagers aut! Da Viala nicht vollkemmen :;.E_;ﬁrle:am_.z NEWE:E
menschlich ist. folat auch ihre Seele dem verderbten Ruf des Dimons
icht so ihr Wolfskarper: Dieser verbleibe, von den Schurken Feuer-
mals unbemerkt, unweit des Lagers der Lieska-Jairna. In dem Mo-
ment, in dem diec Helden die Scelen der Nivesen T,;.?.mn-.? .D_:A auch
die Scele des Heiligen Wesens zuriick in den Kgrper. Somitist es Viala
méglich, lloinen Schwancntochter zu alarmieren. - .

In der Welt des Morcanen: Man sagt, dic wilfischen Nieijaa wn?wdnmw:
die Menschensprache wnd ksnnen aufrecht gehen. Man sagt anch, .:n..:.:w.
den sich nur anderen Heiligen Wesen dergestalt offenbaren. x\”:. kinnen
nicht mit Sicherheit sagen, ob diese Vermttungen der Wahrheit entspre-
chen. Tatsuche ist, dafs Viala in der Welt dei Morcanen eine n:n.mw.n Gestalt
angenommen hat — und sei e mur deshulb, weil der Morcan rweifs, dafl e
h.n.r,. ist, womit er die Seele der Wolfin am meisten qudlen kann. .N.:‘..nnm..
ise: Viala hat in der Alptraumwelt eine menschliche Gestalt. QQ::%«: in
cinens fremden Kérper und in ilirem schlimmsten ..:\:\.:23. n.ww...a.q_;.. Fﬂn
nucke, junge Frau ktorz nach den Helden im Luger der 2:5&:.. .,/. ur Nikalja
erkennt sie als das, was sie ist. Und auch die junge Schamanin ist entsetat:
WeiB sie doch, dap, sollte Viala auf immer in dieser Gestalt gefangen sein,

die Wolfin ikre Kraft als Heiliges Wesen wund somit ihren ?xe‘w?%_ sut den
Himmelswilfen verloren haben und n ..ﬂii.‘ wiederfinden .w.~m...

In der Welt des Morcanen hat Viala das AuPere einer et N@m.a:wg. m.E.:
mit langem, silbertoeifem Haar und roten Augen. Eine E; igenart aber ist
ihr dennoch geblicben: Da die Wélfin in derart fremden mlnn.‘.a ..mniﬁ
verstehen sic auch in der Alptraumuwelt nur jene Helden. die der nivesischen

Sprache mdcktig sind. £ Stinole .
Vialas schlimmster Alptraum ist ihre nene Gestalt. Die Wolfin ist anfangs

selr hilflos und vermag sich nur schrer in ilirem nenen, m.m_w h....ia‘?;:..ﬂ.a
Korper surechtzufinden. Nach cinigen .ﬂﬁini aber :.:.:m._. thrdic} q_..u.z.ﬁ\..
lung mehr und mehrdazu verhelfen, avch ihren Pern .TEN«‘ u:‘i Kampf
2n nutzen — denn das ist ilre Hanptreaktion aufdic feindliche Umeelt, in

der sie sich befindet.

Viala als Ravhwoitin
MU 16 LE40 RS3 AT/PA 146 AE 15

TP 1W+3" MR 10 i .
*} Da Viala ein magisches Wesen ist und mit ihren Zahnen und
Klauen kampft, ist sie in der Lage, auch damonische Kreaturen zu

verletzen. )
Magie: Viala beherrscht den Wolfsnf (s. Magie des Schwarzen

Auges. S. 81).

Viala in der Welt des Morcanen
Beachten Sie in jedem Fall, da3 es sich bei Viala um gine W i
deit, die sich zum ersten Mai in einer menschlichen Gestalt befindet.
So erklaren sich auch ihre auf den ersten Blick sonderbar anmuten-
den Werte
MU16 KL1G IN13 CH14 FF4 GE17 KK12

AG 4 HA3 RA10 TA2 NG1! GGO JZ10

MR 10 LE35 RSO AT/PA 108

Grofle: 86F. Haarfarbe: weifl Augenfarbe: _”2 .
Herausragende Talente: Wildnisleben 16, Tierkunde 18, o:nE_mE_._a
13, Wettervorhersage 14, Spuren lesen 14, Menschenkenninis 3
(Wenn die Helden versuchen, mit Viala zu xommunizieren, Sm.o:m:
Sie stets eine Probe, um zu ermitteln, ob Viala versteht, Emm. die
Helden von ihr wollen und ihr Verhalien nicht falschlicherweise als
Angriff oder Bedrohung interpretiert.) il A
Magie: In inrer menschlichen Gestalt verfigt Viala _q._._am.q noch dber
Magie, ist sich dieser aber nicht bewut und kann sie nicht mssm,_...
den. Auch dies ist ein Teil der Qualen des Morcanen — denn schlief3-
sich firchtet: ihr inneres Seibst.

lich ist es genau das, vor dem
ihre Verbindung zu den Himmelsw

Der Rest des Stammes o
Die Werte der im folgenden beschricbenen und aller anderen Nivesen

entnchmen Sic bitte dicser Tabelle:

Ein nivesischer Jager
MU 13 LE40 AT/PA 13/10 RS 3(Leder) MR 1

Ein nivesischer Hirte
MU 12 LE30 AT/PA11/10 RS 3 (Leder) MROQ

Die herausragenden Talente allér Nivesen sind _._mEW.F_a: a_.o qz_mm.cv
und einige Handwerkstalente. lhr >cm6_mcum:sm-.~ liegt bei ..m :_“mm
Nivesen sprechen mehr oder weniger gut z&..‘ma_wnsH _.“m_
verstehen einige Brocken Garethi, da vor drei Gotterldufen der
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Hesinde-Geweihte Damiano (den Ihre Helden ja bereits kennenge-
lemnt haben) ein Jahr lang mit thnen zog, um ihr Leben zu erforschen.
Ob Sie jemanden einbauen wollen, der die Sprache der Helden

perfekt beherrscht, bleibt ihnen als Meister Gberfassen.

Genko, ein Jager

Genko z3hit gerade einmal 14 Sommer; der Junge mit dem roten Wa-
schelhaar, den strahlenden Augen und den vielen Sommersprossen ist
ein geschickter Jager, der durch seinen noch kleinen Wuchs etliche
Vorteile bei der Jagd har. Erist cin Meister im Schleichen und Fihreen-
suchen und hat cine schier unendliche Ausdauer, wenn es um das Be-
lauern einer Beute geht,

In der Welt des Morcanen: Genkos Eltern starben vor zwei Jahren. Der
Junge ist, wie alle Nivesen, extrem abergliubisch. Seine grifiie Angst ist die
Riickkehr der Geister seiner Eltern. Denn schlieflich méchte er unter an-
derem deshalb ein grofler Jiger werden, um einst wieder mit ihnen vereint
durch die Ewiggriine Ebene zu ziehen.

Neajo und Jeini, zwei Hirten

Neajo und Jeini haben vor drei Gotterlaufen den Lebensbund geschlos-
sen. Jeini ist nun schwanger. Beide sind F._ua:L:m:.ho.p??:mn:n:* de-
ren grofe Licbe dem Tanz und dem Musizicren gt Jeini har cine
wundervolle Stimme, mit der sie hiufig alte, traurige Weisen, aber auch
cinige frivole Trinklieder singe, die sie von den Norbarden erlerne har.
Da sie Licder und Geschichten sammelt und eine rasche Autfassungs-
gabe hat, ist ihr Geschichtswissen und auch ihre Kennenis der
aventurischen Geographic auBerhalb des Nivesenlandes erstaunlich
gut, auch wenn sie ihre Sippe natiirlich noch nic verlassen hat. Sie
beherrscht sogar einige Licder in Garethi, die sic von dem Hesinde-
Gewcihten erlernt hat. Neajo begleitet seine Frau hiufig auf der Fiste
oder tanzt zu ihrem Gesang.

Jeinis Neugierde ist es zu verdanken, daB} das Pirchen sich mit dem
Gedanken trige, die Sippe ¢ines Tages zu verlassen, um cinen ‘Aus-
flug’ in die Witste Khom zu machen, von der der Hesinde-Geweihte

ihnen erzzhlt hat. Sie sind fasziniert von der Vorstellung dieser ginz-
lich fremden Welt, kénnen sich aber nichr wirklich vorstellen, dort tat-

sichlich zu leben.

In der Bilt des Morcanen: Neben der Sorge um ihr ungeborenes Kind ist
dic grofite Angst des Pirchens, versklavt zu werden. Damiano hat ihnen
Geschichten aus Al'Anfa erzihit und die beiden Nivesen graust esallein bei
dem Gedanken, dap ein Mensch einem anderen so ctwas schlimmes antun
konnte.

Schmalrik

Schmalrik ist cin drahtiges, klcines Mannchen von etwa 50 Jahren, das
trotz seiner Licbe zum Essen niemals zuzunchmen scheint. Er kann
Berge verdriicken und es wolbt sich noch nicht cinmal das kleinste
e groBe Licbe gilt dem

Biuchlein unter seinem ledernen Wams. S
Kismi, einem hochprozentigen Schnaps aus vergorener Karenmilch,
dem er ciffig zuspricht und mit dem auch sein Essen stets *verfeinert’
wird. Schmalrik ist immer zu cinem Scherz aufgelegt (Wortwitze sind
seine Spezialitdt), und er hat von Damiano das Boltanspicl erlernt, fir
das erin jeder freien Minute einen Mitspicler sucht — und Ieider nur
allzu selten findet.

In der Welt des Morcanen: Schmalrik wird lange Zett brauchen, um zu
erkennen, dafi der sich verdichiende Alptraum um ihn her Wirklichkeit
und nicht eine unangenehme Nebenwirkung des Rausches ist. Er ist ein
guter Freund von Niinaljok und wird sich so lange nicht aus der Ruhe
bringen lassen, wic auch der Hiuptling ruhig bleibr. Bis zu diesem Zeip-
punki regiert er auf das Grauen um ihn her mit immer weiter stergender
Frohlichkeit und immer schlechteren Scherzen, die ab einem gewssien Punk:
die Schlufifolgerung nahelegen, der Koch habe den Verstand verloren. In
Wahrheit aber hilt Schmalrik es mit Rotschweif dem schlauen Sohn des
Himmelswolfes Gorfang: Er beobachter cinige Zeit das Geschehen, aber
als schluflendlich sogar der besonnene Héupiling den Verstand zu verlieren
scheint, wird Schmalrik endgiiltig klar, dapp irgend jernand oder irgend et-
was versucht, sie alle in den Wahnsinn zu treiben. Von diesem Moment an
versucht er selbst, der Irrste von allen zu sein, um sich so Zeit zum Nuck-
denken zu verschaffen.

Die Bosewichter

Hintergrund Jaren Feuermals und Oleks

Feuermal wuchs als Sohn ciner freien Biirgerfamilie (Fana) in Al'Anfa
auf. Er studierte in Mirham, wo mchrere Meinungsverschiedenheiten
mit dem Akademieleiter Salpikon Savertin und scine Neigung zu ob-
skuren Experimenten mit Kérpern von Toten dazu beitrugen, dafl sich
Jaren mit seiner Arbeit der Dunklen Halle der Geister zu Brabak ver-
schrich.

Jaren war tm Jahre 970 BF an der Brandkatastrophe im Stadtzentrum
von Al'Anfa betciligt (s. Al'Anfa, S. 17), wurde allerdings bei dem At-
tentat selbst schwer verletzr, so daB scin Gesicht heute nur noch ein
entsetzliche Fratze ist. (Da diese Verletzung von einer niederhéllischen
Kreatur stammt, half ihm Heilmagie gegen diese Entste ung nicht.
Auch der IMAGO TRANSMUTABILE konnte, viclleicht auf Einwir-
ken seiner Herrin Thargunitoth, Feuermals Schénheit nicht wieder-

herstellen.)

Scin Mundbercich mitsame der Lippen ist komplett verbrannt, und
nur noch cin weggebranntes Loch als Schlund ist vorhanden. Das rest-
liche Gesicht ist mit dichten, geschwollenen Brandwunden iiberzo-
gen, cin Teil der Nase fehlt. Jaren hatte scinen Beinamen teuer erkauft
und muBte flichen, in den nichsten Jahren stindig gesucht von ge-

worbenen Meuchlern und Zauberkundigen der einflufireichen

RN

Al'Anfaner Familien, die das dimonische Feuer
um cinen Grofeil ihres Besitzes oder ihrer
Verwandten gebrache hatte.

Als Borbarad nach Dere zuriickkehrie,
wurde Feuermal klar, dafl sich GroBes in
Aventurien tun wiirde und er dringend
daran teithaben wollte. Er gehdrte zu den
ersten, die sich dem Damonenmeister ver-
schricben, und war auf Maraskan, in
Tobrien und im Bornland titig.
Unterstiitzung bei seiner Arbeit fand
Jaren in dem - selbst fiir Grolme wi-
tigen — Feilscher Olek, der,

derv
cbenfal
nen Vorteil versessen, die Seite des
Verdammten gewihlt hatte.
Feuermal schlof} schon friih ei-
nen Pakt mit Thargunitoth, um
mitzuhelfen, dem Dimonenmeister

verschlagen und auf sei-
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noch mehr untote Diener aus den Griiften und Boronangern der ver-
wiisteten Dérfer und Stidte im Osten zu verschaffen. Dabei m..m:m. es
Jaren Feuermal weniger um die Kontrolle der Untoten, sondern viel-
mehrum die zweite, hiufig vernachlssigte Macht Tijakools, der Mache
iiber Alptrivme. Durch den Pakt mit Thargunitoth wurde “_:: auch
‘ewiges Leben” versprochen, doch schon bald bemerkte er die langsa-
me, sichtbare Verwandlung in cinen Untoten. Als Feuermal von den
Plinen Gloranas und von den Eigenschaften des Theriaks horte, ent-
schlof} sich der Magier, mit Olek in den Norden zu gehen, um ctwas
von der legendiren Lebenskraft Sumus fiir sich zu gewinnen T
Borbarads Erben), in der Hoffnung, die Nachteile des Pakres mit
Thargunitoth und sciner Entstellung aufzuheben.

Magister Jaren Feuermal, Magier und Thargunitoth-Paktierer
MU16 KL15 IN15 CH13 FF11 GE11 KK 10
AG 1 HA 2 RA2 TAO NG5 GG6 JZ3
ST 13 MR 10 LE 41 AE71 RS2 AT/PA 14/15 (Magierstab)
Geb.: NT 951/952 BF GroBe: 91F
Haarfarbe: glatzkGpfig Augentarbe: schwarz )
Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 10°, Zmzmnsmzrm.szs.m
8, Alchimie 15, Alte Sprachen (Bosparano, Alteifisch, Ur-Tulamidya,
Angram), Gétter und Kulte 11, Magiekunde 15, Sprachen (Garethi,
Zhayad, Alaanii, Nivesisch, Tulamidisch).
Herausragende Zaubertertigkeiten (Verwandlung von Unbelebtem ]
und Beschworung): Spriche seiner Spezialgebiete gut bis meisterlich;
relevante Formein fir seinen letzten Kampf sind Gardianum 9,
Kampfzauber storen 12, Eigene Angste 8. Horriphobus 6, Sensibar
12, Bliz dich find 12. Fulminictus 9, Hallenpein 7, Armatrutz 9. Brenne
toter Stoft 7; alle Stabzauber; weitere Spriche nach Mal3gabe des
Meisters
*) Als Thargunitoth-Paktierer muf Jaren selbst bei lebensbedrohl
chen Verletzungen keine Proben ablegen, um bei Bewufitsein zu

bleiben.

Olek, der Feilscher
MU11 KL14 IN14 CH6 FFi14 GE10 KKS

AG 2 HA3 RA1 TA1 NG5 GG9 JZ8

MR15 LE24 AE27 RS2 AT/PA 8/9 (Schwerer Dolch)
GroBe: 4 Spann Gewicht: 24 Stein

Haarfarbe: glatzkdpfig Augenfarbe: rubinrot

Herausragende Talente: Fliegen 12, Feilschen 16, Ligen 14,
Schatzen 18, Menschenkenntnis 12, Wildnisleben 7, Alchimie 16, Alte
Sprachen 16, Gétter und Kulte 14, Magiekunde 16, Sprachen 18,
Heilkunde Wunden 10, Taschendiebstahl 11, Sinnenscharfe 10,
Stimmen imitieren 9 .
Herausragende Zauberfertigkeiten: Imperavi 12, Boser Blick 8, Groe
Gier 10, Herr Gber das Tierreich 15, Schabernack 3, Zunge dhmen 5,
In dein Trachten 8, Blendwerk 6, Harmiose Gestalt 6, Gliederschmer-
zen 8, Unitatio 16; weitere Spriiche nach MaBgabe des Meisters
(siehe Bestiarium Aventuricum, S. 229f.; Mysteria Arkana, S.76)

Die Séidner Feuermals (20)
MU13 KL10 IN10 CHY9 FF11 GE12 KK 14

AGS5 HA6 RA2 TA3 NG6 GG8 JZ3

ST6 #MR1 LES56 RS6 AT/PA 12/8 (Sébel 1W+3}
Fernkampf 14 {leichte Armbrust 2W+2)

Herausragende Talente: Klettern 10, Selbstbeherrschung 8. Sich
Verstecken 9, Fahrtensuche 7, Orientierung 5, Tierkunde 6, Heilkunde
Wunden 7, Sinnenscharfe 8

Ausrostung: Jagdspief3, Sabel, Peitsche, leichte Armbrust (20
Bolzen), Lederharnisch, Lederzeug, Lederhelm, Fellumhang,
Schneeschuhe, Proviant
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VielfraB, Oleks Riesenalk

MU22 LES55 RS2 AT/PA 126 TP 2W+4 (Schnabel)
GS 1/16 AU 70 MR 6 (von Olek bezauber?) GwW 12
Steinwurf 17 (TP 3W+4}

Weitere Riesenalken im Tal (3)

MU18 LE45 RS2 AT 96 TP 1W+5 (Schnabel)

GS 1/14 AU B0 MR —4 (folgen aber fir gewdhnlich dem ‘Anfuhrer’
VielfraB) GW 10

Steinwurf 15 (TP 3W+2)

*) Das Ausweichen gegen die Steinwurl-Attacke ist um die Haifte der
Punkte erschwert, die der Alk beim Wurl unter seinem AT-Wert blebt.
Selbst bei einem gelungenen Sprung zur Seite nimmt der Held W6 SP
durch versprengte Gesteinsbrocken, sofern der Untergrund nicht
schneebedeckt ist. Bitte beachten Sie, daB die Alken auch “Wurl-
material zur Verligung haben mossen. {Naheres zu den Steinwerfern
finden Sie im Bestiarium Aventuricum auf S.127.) L

T
Die Verstarkung aus Paavi (24)

MU 13 LE 45 RS 5 (Leder, Fell, teilweise Eisschild)

AT/PA 13/12 (EisspieB 1W+4) GS GST 1 AU B0 MR 1

Fernkampf 13 (Langbogen 1W+4, 25 % Wahrscheinlichkeit, dai3 die

Pfeilspitzen in der Wunde abbrechen und nochmals 1W+4 SP

verursachen. Das Eis schmilzt allerdings mit der Zeit.)

Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 7, Fahriensuche 8,

Orientierung 9. Sinnenscharfe 8, Fahrzeug Lenken &

Der Nagrachpaktierer und Steuermann des Eisseglers

MU15 KL14 IN12 CH11 FF{2 GE12 KK 13

AG 2 HA4 RA2 TAT NG3 GG2 JZ3

ST S MR 10 LE49 AE55 RS2 AT/PA 9/7 (Eisdolch, 1W)
Zauberfertigkeiten (ehemaliger Druide): Béser Biick 7, GroBe Verwir-
rung 6. Zunge fahmen 3, Geister beschwdren 8, Meister der Elemente
5, Zomn der Elemente 4, Magischer Raub 4, Eins mit der Nalur 5,
Dunkelheit 5

Anhang 2: ‘Problemcharaktere’

Die Hexe — Das Problem mit der Luftaufklirung

Im Eisreich selbst kann Thre Hexe nicht lange Strecken fliegen — sie
wiirde in dem cisigen Nagrachwind nach kurzer Zeit erfricren! Au-
Berdem zichen die Tachter Satuarias ihre Kraft aus der Erde. Aber dic
Erde des Nagracheises ist pervertierte Natur, Sumu ist der Hexe hier
unendlich fern. Um Thre Gruppe nicht noch mehr zu schwiichen, als
es das Eisteich ohnchin schon tut, begniyen Sic sich damie, den He-
xen —~ und anderen Naturcharakteren wic z.B. den Elfen — schlcchte
Triume oder dhnliches zu schildern. Wir halten es nicht fiir ratsam,
ihnen cine wnquewuzcs zu verweigern, obwohl dies wahrscheinfich
regeltechnisch sinnvoll wire.

Ein Problem wird fiir Sie in der Alptraumswelt das Vertrautentier der
Geweihten darstellen, denn auch Vertrautenticre haben cinen cigenen
Willen: Es handelt sich bei dem Nagrachreich um derart pervertierte
Natur, daf§ die Vertrautentiere sich weigern werden, dieses Land zu
betreten. Gonnen Sie als Meister Threr Hexe ein simmungsvolles Zwie-
gesprich mit threm Vertrautentier — und lassen Sie die Hexe allein
weiterzichen. Dieser Verlust wird die Hexe schmerzen — aber das Tier
wird sic auf ihrer Ridckreise wieder erwarten ~ und vielleicht von ganz

cigenen Abenteuern zu berichten haben!

Der Schelm — Das Problem mit der Emsthaftigkeit

Ein Schelm wird in diesem Abcnteuer keinen rechten Spaf haben?
Das ist wahr, aber bedenken Sie: Keiner Threr Heldencharaktere wird
in diesern Abenteuer “einen rechten Spall haben”. Ein Abenteuer ist
nicht dafiir gedacht, den Helden SpaB zu hereiten (hdchseens den Spie-
lern) — auch nicht bei einem Schelm. Die Heraustorderung am Cha-
rakter des Schelmes ist es ja gerade, auch der grauenvollsten Situation
noch cine gewisse Komik abzugewinnen. Und wenn der Spieler Thres
Schelmes gutes Rollenspiel betreibt. so wird er ab ciner bestimmten
Stufe des Grauens ernsthaft = oder vielleicht auch zynisch werden. Auch
¢in Schelm ist letzten Endes ein Mensch und weib: Komik hat ihre
Grenzen. Lassen Sie einen Schelm nur zu. wenn Sie wissen, dafy Thr

or verantwortungsbewufit und rollengerecht mit ihm umgcehr.
Gonnen Sie Threm Spielerschelm die Maglichkeit, an den Rand seiner
Humorfihigkeit zu stofien. Denn wie solt sich der Charakeer Thres
Schiclmes weiterentwickeln, wenn Sie thn immer nur bei Spiclen mic
Kobolden und hiipfenden Elfchen oder Gaukelfesten zulassen, wo ¢
fiir ihn letzeendlich ~ seicn wir chrlich ~ keinerlei rollenspielerische

Herausforderung giht ...

Die Geweihten — Gotterniihe in der Didmonenwelt?

Der Einflufl der Zwilt- oder anderer Géitter ist in weiten Teilen dicses
Abenteuers stark eingeschrinkt oder gar iherhaupt nicht vorhanden.
In Nagrachs Eisreich diirfic cinem Geweihten noch ein Wunder ge-
lingen — wenn auch nur mit duflerster Konzentration, mit innigstem
Flehen. Wir méchten an dieser Stelle keine erschwerten Werte fiir
Mirakelprohen angehen, da unserer Ansiche nach die Hilfe der Gatrer
nicht durch Wiirfelwiirfe zu messen ist. Doch méchten wir Thoen als
Meister nahelegen, daB Wunder und Mirakel im dimonischen Eis-
reich nur sehr selten stattfinden sollten. Beschreiben Sie dem Geweih-
ten, dafk es ihm hier ungleich schwerer fillt, im Gebet den inneren
Frieden zu finden — und beschreiben Sie ithm den inneren Triumph,
wenn ¢s ihm dennoch gelingt.

Dem Geweihten sollte klar sein, dal sein Glaube in dieser gotter-
feindlichen Welt die Macht seines Gottes im Nagracheisreich stirke.
Schildern Sic ihm klcine Wunder: ¢inem Firun-Geweihten beispicls-
weise, daf} es ihm geling, das dimonische Eis zum Schmelzen zu brin-
ndigen Schneesturmes eine Fahrte beizubchal-

gen oder trotz des s
ten; ciner Praios-Geweihren, daB die Sonne sie nach cinem innigen
Gebet nicht mehr schmerze, sondern sie fidr kurze Zeit sogar wirmt
und sie mit neuem Leben erfiillt; einem Peraine-Geweihten, dall sich
die Wirkung seiner Heilkriuter oder allgemein sciner Heilkunst ver-
stirke; ciner Rondra-Geweihten, dafl ihre Klinge im Moment der hich-
sten Erschopfung und Verzweiflung warm zu pulsicren scheint und
ihr neue Kraft und neuen Mut gibt, etc.

Derartige Erlebnisse zeigen den Geweihten. dafi sie nichta

ine sind,
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daf ihre Gebete erhért werden — und tragen dennoch der Mache der
dimonischen Prisenz Nagrachs Rechnung, dessen EinfluB hier, in
seinem Reich, stirker ist als die der Zwoltgotrer.

Anders verhilt es sich im Reich des Morcanen. In der Alprraumwelt
haben die Gétter keinerlei EinfluB auf das Geschehen und Geschick
ihrer Helden — und auch niche auf das ihrer Geweihten. Denn die
Alptraumwele erwichst aus den bésartigen Gedanken cines Dimons —
und in dessen ‘Hirn" haben die Gorter wahrlich nichts verloren!

Kurz und gur: Wunder sind in der Alptraumwelt niche méglich, die
Gauer kdnnen das Flehen ihres Geweihten hier nicht vernchmen -
selbst, wenn sie wollten. Eine Nihe zu seinem Gott wird sich beim
Gebet bei keinem Geweihten einstellen. Hier werden die Geweihten
von dem zehren milssen, was auch in unserer realen Welt viele Men-
schen bei der Stange hile: von ihrem Glauben.

Der Nivese — Gefangen im Alptraum der Artgenossen?

Ein Nivese, der eine Abenteurerlaufbahn einschligr, hat sich bereits
schr verdndert, hat vieles hinzugelernt, das thn mittlerweile von sei-
nen Artgenossen unterscheidet. Natiirfich werden cinem Nivesen die
Leiden und auch die Angste seines Volkes besonders nahe gehen. Schil-
dern Sie gerade ihm Alptraumgeschehnisse wie den blutroten Mond
oder die verwiistete Erde besonders cindringlich. Aber gdnnen
die Besonderheit cines Heldencharakeers: Thr Nivese wird — wenn auch
mit groficrer Willensanstrengung als Thre anderen Helden - gegen den
Morcanen bestehen kénnen. Und er wird so vielleicht auch mit seinem

Abschied von sciner Sippe abschlicBen kénnen. Denn so hat scin Fort-
gang scinem Volk genutzt — und es war vielleicht doch Teil des grofien
Planes der Himmelswélfe, daB er seinen Stamm verliefi?!?

Anhang 3: Ein Lied der Nivesen

(nach der Mclodic des irdischen Volksliedes Der Mond ist aufgegangen) Der Text in der rechten Spalte ist die Ubersetzung ins Garethi.

Yuk-yak Laktjutofo-ok
Niva et Ka-fua-re-ne
Oke Lieska-nay
Lahiti de Rika-Liz
Binak-yuk aganst fin

Uesinuk, uesilju

Nouo Naaku or Tetd Ky
Attanka Niva-Uesd
Nor RiKu, Paavian
Einufk protay Jurtu-nar
Negjaa NiXaure-nt
Treundra-Rauki L i-sen

Kaaslorukeyaf A7

Die starken und schlawen Sigpen
wandern mit den Karenern,
folgen der giitggen Himnelswolfin L iska,
der Fiifirerin der Nomadenstimme
- et starker Schuez gegen den Tod
foir die Minner und die Frauen.

Hbder Schneelaurer nock Horndracke
Jretfen die wandernden Menscher an.
Auck nicht Giftschlange und Sumpfranze.
Der cafire Steppentiund beschitst das Lager.
Das Hedgge Wesen* der Nivesenvitker
ikt diie Jager durch 4z grine Stegpe.

Der schlaue Schamane redet mit den Wollen,

Taakitifau-ma i sigen mit dem Wind,

Ureryu et urenuk Bruder und Schuwester!

Lahitjutok NikKu-leiKen Die schinellsten Kinder der VWolfe

Nz et Lafitjuto-fok warndern mit trer Sippe

A Kaukitanaj Tir-fandra in die Ewiggriine Fbene.
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Anhang 4: Zeitleiste

Winter 25 Hal: Goldfunde an der Letta 16sen cinen Goldrausch aus;
die Bevolkerung von Paavi nimmt rapide zu.
Ende 25: Der nivesische GroBschamane Kail

tnnen weissagt entbeh-
rungsreiche ,\Winter, die zwej Winter davern” und rie scinem Volk
von den Weidegriinden dstlich der Letta ab.

Am 30. Firun 26 Hal crnennt sich die Hexe Glorana bereits zur *Koni-
gin von Paavi’,
Sommer 26: Der ewige Winter hat in den Nordlanden Einzug gehal.
ten, Eiseskilte und Dauerschnee in den Gebieten lings der Letta und
ihrer Nebenflisse.

Anfangdes Jahres 27 Hal: lloinen Schwanentochter und das Ifirnsrudel
nchmen den Kampf gepen Glorana auf

30. Praios 27: In der Neumondnacht zum 1. Ron. schindet ¢in Ge-

folgsmann Borbarads den Haupttempel des Firun zu Bjaldorn; die
berihmee Eiskuppel des Tempels splittert.
5. Rondra 27: Ayla von Schattengrund entsendet den Meiter des Bun-

des Brin von Rhodenstein und Heermeisterin Hauka gen
nachdem sie von der Tempelschindung crfahren har,
Efferd 27: In Notmurk ruft Graf Uriel den *Bornischen Trutzbund des
Nordens zus. Unter Grifin Thesia von llmenstein sammeln sich Trup-
pen.um gegen Uriel und seine Tochter, di Adelsmarschallin Tjeika
vorzugehen.

Hesinde 27: Notmirkische Truppen, verstirke um Ssldner, riicken
unterdem Banner der Dimoncnkrone und unter Fithrung Graf Uricls
gen Bjaldorn vor. Dort sammeln sich Verteidiger unter dem Meister
des Bundes Brin von Rhodenstein und der Heermeisterin der Rondra-
kirche Hauka Walfintochter.

29. Hesinde 27 Hal: Uricls Truppen beginnen den Sturm aufBjaldorn,
Baron Trautmann von Bjaldorn und Heermeisterin Hauka fallen cben-
so wie der Ot und die w_.u_nvc_.@ Brin von Rhodenstein und des Ba-

jaldorn,

Was mit den anderen

Was mit den anderen beiden Sippen der Licska-Jazirna geschah, wis-
¢ verchrrer Meister: Hiupl ng Niinaljok
wird die restlichen Nivesen seines Stammes wohl niemals wicderse-
hen. Dic Sippe unter Hiupting Eiko ist Opfer der *Wilden Jagd”
Nagrachs geworden und in den ewigen Weiten des Eisreiches verschol-
len. Die andere Sippe hingegen, unter der Hauplingsfrau Amuri,
scheint den Schergen Feuermals — und auch den Hischern Gloranas -

sen vorerst nur wir und

rons Sohn Fjadir entkommen ob .m_m_nr:nrﬁ Umstinde und wenden
sich gen Ilmenstein. Eine Handvol] Uberlebender und der W e Mann
verschanzen sich im Tempel des Firun, der durch cin GroBes Wunder
mit einer viele Schritt dicken und hohen Mauer aus undurchdri gl

chen Eis versiegelt wird.

12. Firun: Brin von Rhodenstein errcicht limenstein und erstatect of-
nem dort anwesenden Rat der Bronnjaren Bericht. Die born ndischen
Bronnjaren sammeln sich, um gegen Notmarks Feste Grauzahn vor-
zugchen.

Anfang Tsa: In der Schlachr von Ochs und Eiche unterlicgr ein Heer
unter Thesia von Umenstein den Truppen Uriels.

Peraine bis Ingerimm 27: Das Abenteuer Winternacht

Rahja 27: Uriels Heer zicht plindernd und brandschatzend durch das
Bornland; Tjeika von Notmark stellt sich threm Vater cntgegen.

24. Praios 28: Aufden Vallusanischen Weiden in Nord-Tobrien kommt
¢s zur Schlacht zwischen den kaiserlichen und loyalistisch-bornlin-
dischen Heeren auf der einen Scite und den borbaradianischen und

notmirkischen aufderanderen, in der keine der beiden Puarteien elnen

Sicg fitr sich verbuchen kann - doch istder borbaradianisehe Vormarsch
zu cinem hohen Preis erstmals entscheidend aufgehalten worden. Uriel
stirbt; der aufstéindische notmirkische Heerbann 16se sich auf,

Efferd 28: Dj Eingeschlossenen im Bjaldorner Firuntempel werden
befrer.

Am 30. Firun 28 fordern Herolde von K gin Glorana zu Festum die
Unterwerfung des Bornlandes — sic werden sofort der Stade und des
Landes verwicsen. Wihrend des gesamten Winters hiufen sich in den

Gebicten westlich der Letea und im nérdlichen Bornland Entfithrungs-
fille: Vornchmlich Kinder und kriftige, junge Leute sind betroffen.
Das Eisrcich dehnt sich langsam nach Westen aus: Glorana beginnt
mit der planmifigen F derung von Swmes Biut, dem Theriak.

beiden Sippen geschah

entwischt zu sein. Ob Amuris Sippe nun dem eisigen Nagrachodem

unterlag oder noch immer irgendwo durch das Eis des Damons wan-
dert, ob sie ot oder noch am Leben ist, ob ihre Karper zwar erfroren
sind, ihre Seelen aber noch immer ruhelos durch das Eisreich wan-

dern und ihrer Er Osung harren - das ist eine andere Geschichte, die
iclleiche von Thnen, werter Meister, ¢in anderes Mal erzihlt werden
wird ..

Ein Blick durch Fatas’ Augen ...

Sollten Thre Helden nun Blut gelecke haben und sich erneut auf den
Weg in das Nagrachreich machen wollen, um mehr iiber dic hilfreiche
Wolfin, das seltsame Theriak, dic finstere Glorana und ihre Schergen,
ihre dimonische Gegnerin Kyrjaka oder das Eisreich selbst zu erfah-
ren, so empfehlen wir Thnen, sich das Abenteuer Sumus Blut von Lena

Falkenhagen vorzumerken, in dem s um Glorana und ihre Widersa-
cherin, um Ioinen und um das Theriak gehr.

Ebenfalls im Eisrcich wird ein Abenteuer von Gun-Britt Todrer ange-
siedele sein, das im Jahr 2000 erscheint, dessen Titel aber noch nicht
feststehe,
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1. Wie sind Sie auf dieses Produkt m::”:m:nhu:_ geworden?
’ 0O bei Freund/Freundin O im Laden
O im FANPRO-Katalog ) o
O Rezension in einem Magazin .o: ilnrm_._w
O Werbung in einem Magazin .._i Ss.m._owna. B

O in einem Heyne-Roman

O FanPro-Webpage O

3. Welche anderen Spiéle spielen Sie? (Bitte in der Reshen-

i g ielen):
folge cer Haufigeit nennen, mit der S diese Spiele spielen)

ren S|
4, Welche Romane 2u unse!
von welchem Verlag werden diese publ

Isystemen lesen Sie und

i 2
wiirden Sie dort gerne fir lhr Spielsystem lesen?

i malerweise lhre Spiele?
B M__JthMMh:M“M_Q O 'm Spielwarenhandel
'm Kaufhaus
im Buchhandel [m] m h i
m__ im Versandhandel O im Comicgeschal

i Sie?
ie viele FANPRO-Produkte besitzen
B as D70 01115 01620 O mehr als 20

i diese Karte beilag,
eilen Sie das Produkt, dem )
> mmm_,cM:_ma Skala von 1-6 (1=sehr gut, 6=katastrophal):

Produktname:
idee .
Spielbarkait .
UObersichtlichie
Autmachung/lllustrationen .
Karten/Diagramime
Preis/Leistungsverhitnis
Gesamturteil
ZutreHandas bl SRrusEn

SASERS
vooweew
abbhhhh
wanonon
comoooo

5, Lesen Sie unser Magazin WunderWelten"? Wenn ja: Was

10. Sind Ihre Erwartungen an dieses Produkt erfiilt worden
| Osa ONen Warum (nicht)? ..

?

»
11. Haben Sie noch Ideen oder Anmerkungen? ..

ie?
6. Welche anderen lesen Sie?




