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Ein Abenteuer
fir den Meister und 3-5 Helden der Erfahrungsstufen 7-12

Mit Dank an Niels Gaul, der diese Ereignisse durch seine liebevolle Arbeit
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Vorwort

Verehrte Meisterin, verehrter Meister, herzlich willkommen zu
Sumus Blut, dem Nachfolgeabenteuer zum L evthansband. Wie
bereits angekiindigt, fiihrt dieser Band Ihre Helden in den eisi-
gen Norden Aventuriens, wo sie unverhofft wieder der Damonin
Kyrjaka gegeniiberstehen. Da die beiden Abenteuer auch inhalt-
lich aneinander anschlieRen, sollten Sie versuchen, fur Sumus
Blut zumindest einige der Helden des L evthansbandes wieder
zu versammeln. Nicht nétig, wohl aber moglich ist es indes, die-
selbe Gruppe weiterzufiihren. Haben einzelne oder mehrere Ihrer
Helden zudem das WunderWelten-Abenteuer Winter des Wol-
fes (in der WuWe #35) gespielt, eignen sich diese ebenfalls her-
vorragend fir den vorliegenden Band, da se mit der Errettung
der Seele Dietrads von Ehrenstein Herzogin Walpurgas Gemahl
erl6st und ihr eventuell diese Kunde selbst nach Perricum (iber-
bracht haben. Solchen Charakteren wird die Herzogin sicher-
lich bedingungslos vertrauen.

Besonders empfehlenswerte Helden fir Sumus Blut sind Krie-
ger, Elfen (auch Firnelfen!), Jager und Geweihte, hier besonders
die des Firun und der Ifirn (!). Daneben sind weiterhin sumunahe
Charaktere wie Hexe, Druide oder der Wolfsschamane aus dem
L evthanshband geeignet, alein die Rahjani wird in Bjaldorn und
Umgebung wohl ein wenig frieren. Es gibt nur einen Helden,
von dem ich Ihnen abraten mochte, namlich den Praiotus.

Lesen Sie sich das Abenteuer aufmerksam durch und entschei-
den Sie auch anhand der Personlichkeit Ihrer Helden, wie ge-
eignet sie fir Sumus Blut sind — immerhin mussen sie in eine
Besatzungszone reisen, die noch schlimmer als das orkbesetzte
Svelltland von Willkiir und Gewalt beherrscht wird. Die Moti-
vation mancher Helden werden Sie vielleicht etwas variieren
missen, wenn Sie eine Rondrageweihte oder einen Schwarz-
magier integrieren ...
Wichtig sind weiterhin Kenntnisse der nivesischen Sprache, tiber
die mindestens ein Charakter verfligen sollte.
Angemerkt sei, dal} sich dieser Abenteuerband auf die Box
Borbarads Erben bezieht, die im Juli 1999 bei Fantasy Productions
erschienen ist und deren Kapitel Nagrachs Ewiges Eisreich sich
mit dieser verdorbenen Region beschéftigt, in der auch grof3e Teile
von Sumus Blut spielen. Das Abenteuer Winter nacht von Momo
Evers und Sven Wasner enthélt zudem spannende und gruselige
Elemente, die Sie problemlos auch as Vorlage fir diesen Band
verwenden koénnen.
Zum Schluf? méchte ich Thnen und Ihrer Spielrunde mit einem
,Ifirn befohlen!" viel Spaf? und Spannung wiinschen und hof-
fen, daf? es Ihren Helden in der Tat gelingen wird, Sumus Blut
zu erretten ...

Lena Falkenhagen
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Falls Sie das L evthansband nicht kennen, hier ein kurzer Uber-
blick Gber die fir diesen Band wichtigen Geschehnisse: Die
Déamonenwdlfin Kyrjaka vermag mit dem Raub an der Kraft
Sumus ihre unheilige Existenz auf Deres Antlitz zu verlangern
und versucht deshalb, den starken Quell im Berg Silberkrone
des Rhorwed-Gebirges an sich zu reiflen. Dort aber wohnt die
Konigin der Silberwolfe, Larka, mit ihrem Volk, so daf3 Kyrjaka

Was danach

Die Damonin Kyrjaka fiihlte ihre Macht schwinden. Mit ihren
gierigen Sinnen nahm sie Sumus Kraft im Norden wahr, die nicht
nur stark, sondern auch gerade unter der Oberflache Deres dar-
auf wartete, geerntet zu werden. Nichtsahnend galoppierte sie
in das Eisreich, um dort allerdings schon jemand anderen am
Quell der Kraft vorzufinden: Glorana die Schone, Tragerin ei-
nes Splitters der D@monenkrone. Die Wélfin belauerte die Hexe
und brachte es fertig, ihr zwei schwache Theriak-Quellen abzu-
nehmen, deren Ertrag jedoch gerade eben reichte, um Kyrjaka
in dieser Sphére zu halten. Nun jedoch erspiirten Wolfin und
Hexe einen auBerordentlich starken Vorrat des 'Griinen Goldes'
an einem Ort: dem Hain der Schlafenden Mutter. Dieser sumu-
heilige Ort dient einem Zirkel Druiden und Wolfsschamanen
als Ritualplatz, und diese Leute haben naturgemaR etwas dage-
gen, da3 man Sumu die Kraft gewaltsam entreif}t und ihren Hain
abtotet...

Glorana die Schone hingegen hat andere Sorgen. Seit einigen

Der Hintergrund des Abenteuers

versucht, die alte Feindin mit dem méchtigen Levthansband zu
iberwinden, das sie mit Hilfe der Hexen des Rhorwed aus dem
Rahjatempel zu Tiefhusen stehlen |aRt. Durch den personlichen
Einsatz einiger aufrechter Recken kann Larka befreit und Kyrjaka
vertrieben werden, das Levthansband wird zuriick zum Rahja-
tempel gebracht und sowohl Silberwdlfe wie Hexen aus dem
Bann der Damonin befreit.

gechah ...

Monden peinigen sie Traume der Vernichtung Gloranias und
des Brechens von Nagrachs unheiligem Griff um das Land.
Maf3gebend fir diese Schreckensvision seien zwei Frauen, die,
jetzt noch im Kindesalter, in ferner Zukunft Nagrachs Macht
auf Dere beenden wiirden. Den erzdamonischen Herrscher der
Hexe schrecken diese Bilder natiirlich ebenfalls, so daf er seine
Dienerin anhélt, ales nur erdenkliche zu tun, um diese beiden
Médchen zu finden und zu verhindern, da3 sie ihre Prophezei-
ung dereinst einmal erfillen werden.

Die Herrscherin des Eisreiches gedenkt, dem Erzdamon diesen
Wounsch zu erfilllen, jedoch anders, als er das womdglich im Sinn
hat. Anstatt die Kinder téten zu lassen, entfiihrt sie sie aus den
Hénden ihrer Eltern und nimmt sie zu sich, um sie als ihre Téch-
ter aufzuziehen. Denn die Macht der Kinder ist bereits jetzt be-
achtlich.

Genau diese Entfiihrung aber ist es, die Ihre Helden mit ins Spiel
bringt und vermutlich zur Zerschlagung von Gloranas Plan fhrt.

... und noch geschehen wird.

Damit kommen wir zur Rolle Ihrer Helden in diesem Abenteu-
er. In Trallop ordnet man im Phexmond die Angelegenheiten
des Herzogtums nach den kirzlichen Unruhen. Herzogin Wal-
purga ladt ein, und neben den Hohen und Edlen befinden sich
auch die Helden auf der Barenburg im Herzen der Stadt, sei es
nun as geladene Edelleute oder Geweihte oder as Bedeckung
fur einen anderen Adligen. Schliellich gibt es am 4. Peraine, am
Tag der Thalionmel, eine Hochzeit zu feiern. Das Fest schreitet
voran, bis man schliefflich selig in Borons Arme sinkt, doch un-
sere Helden wachen in der Nacht auf und werden Zeugen, wie
die unheilige Wilde Jagd Nagrachs in das Zimmer der Prinzes-
sin Walbirg eindringt und das Kind entfiihrt — und werden selbst
mit in den Schlund der Wilden Jagd gerissen!

Ohne Erinnerung an ihre Versklavung finden sich die Helden
als Arbeitssklaven in Glorania wieder, dem neuen, nérdlichen
Feind des Bornlands. Durch wahrsagende Traume aus Gloranas
Macht befreit, vermdgen sie zu fliehen und werden wieder auf

die Spur Walbirgs gesetzt, die sich noch immer in der Macht
Gloranas befinden muB.

Auf dem Weg begegnen den Helden andere Schrecken as noch
damals im besetzten Orkland, denn hier ist die Besatzung da-
monischer Natur. Das fluchbeladene Lettjaskaja, die nach The-
riak bohrenden Damonen und Nagrachs Macht lassen Land und
Leute geradezu nach Befreiung schreien, doch zun&chst geht es
weiter nach Eestiva, immer begleitet von den huschenden Schat-
ten der Wolfe.

Hier treffen die Charaktere auf die Druidin Dana, bei der sie
Unterschlupf finden werden. Sie berichtet den Fremden, von
denen sie getraumt hat, von ihrer Tochter Bishdara, die ebenfalls
von Gloranas Wilder Jagd geraubt wurde. Sie bittet die Helden,
die Kinder unversehrt zurtickzubringen, da ihnen Grof3es vor-
herbestimmt sei.

Konigin Glorana jedoch verlor in der Zwischenzeit die beiden
Médchen an Kyrjaka, die mit ihnen auf die Suche nach einem
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grofen Theriak-Vorrat ging — dem Sumuhain. So folgte Glorana
der Damonin nach Eestiva und trifft dort auf die Helden, die ihr
nur knapp entkommen. Auf den Spuren der Damonin und ver-
folgt von Gloranas Schergen, hetzen die Charaktere zu dem
Heiligtum, wo sie schliellich Iloincn Schwanentochter und ihr
Rudel herbeirufen kénnen.

Drei feindliche 'Truppenkontingente’ stehen sich nun also ge-
geniiber, so daf3 die Helden in Verhandlungen einsteigen mis-
sen: Erst Glorana, dann Kyrjaka treten auf sie zu, um ihnen eine
Allianz gegen die jeweils andere anzubieten. Der Preis dafur ist
jeweils entweder die Kinder oder der sumuheilige Ort — beides
Dinge, die die Helden nicht herausgeben kénnen und vermut-
lich nicht ausliefern wollen. DaR beide die Helden hinterher hin-

tergehen werden, hilft ihnen vielleicht, selbst an ihrem Verrat zu
arbeiten ...

Nach der Schlacht, aus der je nachdem, auf welche Seite sich die
Helden schluRendlich schlagen, entweder Gloranas Hauptmann
Halman von Gareth oder Kyrjaka siegreich hervorgeht, wird der
Uberlebende zunachst zu dem im Heiligtum bereits unter den
Eisnadeln hervorquellenden Blut Sumus zurtickkehren, um sich
dort zu heilen — bei Halman ein Vertragsbruch, da er den Hain
den Helden versprach, bei Kyrjaka die Vorbereitung auf den neu-
erlichen Diebstahl der Kinder. Mit Magie oder dem Ifirnspfeil
kann es den Helden hier gelingen, die Eisnadeln zum Detonie-
ren zu bringen und so (selbst schwer verletzt) den letzten Kon-
trahenten mit einem Grof3teil seiner Truppe zu vernichten.
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Das Ifirnskind

Ein Fest zu Tralop

Allgemeine  Informationen:
Als sich die winterlichen Nebel {iber dem Weidener Land zu lich-
ten beginnen, ruft Herzogin Walpurga von Léwenhaupt al ihre
Vasallen, die Grafen, Barone und Ritter (die in den Schlachten
von Ysilia, an der Trollpforte und in den darauf folgenden
Weidener Unruhen zwar nicht immer siegreich, gleichwohl hel-
denhaft fir die gute Sache gefochten hatten) auf den 17. Phex
des Gotterlaufes 29 Hal in die Barenburg zu Trallop.
Ein Mond ist seit dem entscheidenden Zweikampf um die Béren-
krone vergangen: Der Thron-
rauber Baeromar, von Frau
Walpurga eigenhéndig erschla-
gen, ruht nun in einer prinz-
lichen Grabstatt nahe der wei-
denumstandenen Gruft der
Weidener Herzoge. Neun Mo-
nate lang nannte sich der Ver-
réter 'Herzog von Weiden' und
hielt Trallop besetzt, doch seit
dem Tsamond sitzt die Béren-
krone wieder fest auf dem rech-
ten Haupt, und es scheint, as
herrsche endlich Frieden im
Mg WA mittnachtlichen Herzogtum.
Doch die neugefiigte Ordnung will bewahrt und gestarkt wer-
den, und darum hélt die Herzogin vom 17. Phex bis zum 4.
Peraine aufIngramms WeiRer Feste zu Trallop Hof, um die Treue-
schwiire ihrer Vasallen zu empfangen, Verréter zu &chten und zu
richten und die Getreuen fir ihre Dienste zu belohnen. Zwdlf
und sechs Tage lang schmiickt sich die Herzogenstadt mit dem
ersten Griin des Jahres, wird Bier und Brannt auf allen Stral3en
und Gassen ausgeschenkt und die Kornhéuser zu Hohenufern

gedffnet — wahrend in der Burg die uneinsichtigen unter den
Rittern vom Orden der Silberfalken, dessen Hochmeister der
Schurke Baeromar war, verbannt oder ihren Verbrechen geméan
auf dem alten, vom Blut der Gerichteten dunkel geférbten Richt-
block enthauptet werden. Die Herzogin |83t jedoch zumeist Gna-
de walten und findet weit mehr Gefallen daran, den verdienten
Kéampen Avon Nordfalk und ihren Vetter Emmeran von Léwen-
haupt zu Grafen von Baliho respektive Heldentrutz zu erheben,
gemeinsam mit ihren Kindern Arlan und Walbirg in den schatti-
gen Gérten des Alten Vorwerks Schneetrolle zu bauen oder sich
hochstselbst um die Hochzeitsvorbereitungen ihrer Base Selinde
von L6éwenhaupt zu sorgen, die sich am 4. Peraine (dem Tag der
Heiligen Thalionmel) mit Geron Leomir von Blauenburg, dem
méchtigen Erzkanzler des rondrianischen Ordens der Wahrung
vom Rhodenstein, vermahlen mdchte. Allein die Briickengrafin
Gilamund von Griinauen wird am Tag zuvor wegen Hochverra-
tes zum Tode verurteilt, da sie es war, die den Thronréubern die
Tore zur Stadt éffnete und &l das Ungliick erst moglich machte.

Meisterinformationen:

Trallop ist die Hauptstadt Weidens, an der Flumiindung des
Pandlaril in den Neunaugensee gelegen. Die Bewohner sind
einfache, hart arbeitende Menschen, die sich streng an die Sit-
ten der Frau Travia hallen. Zwar gibt es kaum Gasthauser, doch
findet ein Wanderer leicht Unterkunft bei den Stéadtern, solan-
ge er sich an die Gesetze der Gastfreundschaft halt. Zudem
kann man Unterkunft am Ortseingang erhalten, wo es sich
die Therbuniten und Badilakaner zur Aufgabe gemacht ha-
ben, den Reisenden Gastung zu gewéhren.

Einen Plan und eine detalllierte Beschreibung der Herzogen-
stadt finden Sie in der Spielhilfe Das Her zogtum Weiden von
Niels Gaul.

Warum Trdlop?

Meisterinformationen:

Wenn Sie sich fragen, was die Helden in die Hauptstadt
Weidens treibt, um hier das Abenteuer zu beginnen, seien Ih-
nen ein paar Vorschldge unterbreitet. Zunéchst einmal koénn-
ten die Recken auf Seiten Walpurgas gegen Baeromar und sei-
nen Verrat gekampft haben, was ihnen bei der Herzogin na-
turlich einen deutlichen Sympathievorschuf3 einraumen wiir-
de. Sie konnten mittels der Aventurischen Boten 77, 79 und
80 ein Kurzszenario entwerfen, bei dem Ihre Helden mit am
Sturz Baeromars beteiligt sind.

Ansonsten konnten der Truppenaufmarsch der Weidener und
Nordmérker Ihre Helden nach Trallop gezogen haben, sei es
als Soéldnerin, Heiler oder Priester, oder die Einkehr des Frie-

dens sie zuriickgerufen haben, um dort Geschéfte zu treiben,
am Volksfest teilzunehmen, nach der Tante zu schauen ...
Hat Walpurga die Helden bereits im Levthansband beauftragt
(s. dort, S. 8)? Kennen die Helden die Herzogin oder ihre
rondrageweihte Base Selinde von L éwenhaupt bereits aus der
Dé&monenschlacht oder einem anderen Abenteuer? Sind sie
(zumindest teilweise) gar selber adlig oder geweiht? In diesen
Féllen wiirden sie sogar personlich auf die Barenburg eingela-
den, um an dem Thalionmeltag und dem stattfindenden Hoch-
zeitsfest teilzunehmen.

Erfullen Ihre Helden keine der angegebenen Kriterien oder
sind sie einfach fiir einen Adelshof ungeeignet, miissen Sie wohl

oder tibel auf die "Holzhammermethode' zuriickgreifen:
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Allgemeine Informationen:

Das Volk auf dem dichtbevélkerten Marktplatz jubelt und wirft
begeistert die Miitzen und Hite in die Luft, as in der Ferne ein
Reitertrupp vorbeizieht — die Hochzeitsgesellschaft mit dem
Bréutigam trifft ein! Von eurem Platz aus kann man die Reiter
kaum unterscheiden, doch aus einer der Kutschen lugt ein klei-
nes, helles Gesichtchen hervor, das am Vorhang vorbei direkt zu
euch heriiberspaht. Eine kleine Kinderhand winkt zu euch her-
Uber, dann fahrt die Kutsche um eine Kurve.

Wenigspéter: Ein Herold mit dem Wappen der L éwenhaupts tritt
auf euch zu und verbeugt sich artig. , Verehrte Damen und Her-
ren, im Namen Walbirgs von Léwenhaupt, der Prinzessin von

Weiden, seid Ihr zur Feierlichkeit auf die Béarenburg geladen.
Die Herzogin Walpurga unterstiitzt diese Bitten, da Ihre Hoheit
Euch gerne kennenlernen wirde.”

Meisterinformationen:

Walbirg hat bisweilen merkwiirdige Ideen, von denen Walpurga
inzwischen schon bemerkt hat, daf sie weniger kindlicher Will-
kiir entspringen, als tatsachlich einen tieferen Sinn zu verfol-
gen scheinen.

Die Ahnungen der Prinzessin haben bereits einige Male auf
eine intuitive Begabung hingewiesen, die die Herzogin zu er-
grinden trachtet.

Die Hochzeitsgesallschaft

Meisterinformationen:

Zur Mittagsstunde werden nach altem Brauch die viermal zwolf
Banner der Weidener Baronien eingeholt (allein das Wappen
des Herzogtums und der Lowenhaupts flattert danach noch
von Ingramms Léwenturm) und das Horn Fantholi geblasen.
Mit den Worten ,Gehet mit Rondra, Maf und Mut* verab-
schiedet die Herzogin ihre Vasallen und entlaft sie zu den
heimischen Burgen und Hofen. Der Landtag ist beendet, doch
der festliche AbschluR findet erst noch statt.

Sind die Helden zur Hochzeit selbst geladen, sei dies durch
die Herzogin, die Braut (Hochgeweihte Selinde) oder den
Bréautigam (Erzkanzler Geron von Blauenburg), sollten sie zur
zweiten Rondrastunde im Rondratempel zu Trallop eintref-
fen, das westliche Gemauer in der Ordensburg der Donnerer.

Allgemeine Informationen:

Der Tempel der Leuin ist ein prachtvoller und zugleich wehr-
hafter Bau: Strahlend weiRe Mauern werden geschmiickt von
zwel riesigen, roten Léwinnen. |hr schreitet zwischen den ande-
ren Gésten durch das hohe Portal, dem gegentiber ein gewaltiges
bronzenes Standbild der Herrin von Blitz und Donner steht. Die
Wénde sind geschmiickt mit sorgféltig geknuipften Teppichen,
die die Taten der Heiligen von Geron bis Y ppolita von Kurkum
zeigen — einige der Werke scheinen noch aus der Zeit vor
Bosparans Fall zu stammen, so alt wirken sie, andere sind frisch
hinzugefiigt. An diesem Tag ist das Webtuch der Heiligen
Thalionmel auf ihrer einsamen Wacht gegen ein hundertfaches
Heer von Ungléubigen auf der Briicke von Neetha mit jungem
Steineichenlaub geschmiickt.

Der Brautigam ist gewandet in seine beste Tracht, den strahlend-
weillen Wappenrock mit blutrotem Lowinnenkopf und rotem
Mantel mit dem Ordenswappen tber dem Herzen, die Braut
(zugleich auch die Tempelvorsteherin) tragt das Gewand einer
rondrianischen Hochgeweihten, in dem sie hochgewachsen und
aufrecht dasteht, die blonde Mahne ungeztigelt, in al ihrer her-
ben Schonheit.

Neben den beiden Brautleuten warten Walpurga von Weiden as
Brautfihrerin, Baron Rondrian von Blauenburg as Bréutigams-
fihrer (der Bruder des Gemahls), die die beiden Geweihten vor

den Altar des Tempels und Seine Eminenz Brin von Rhodenstein
fiihren, den Wahrer der Senne Mittellande und obersten des
Rhodensteiner Ordens.

Auch das Publikum ist erlesen: Landt-Hauptfrau Isewene von
Weiseprein, Vertreterin des Herzogs der Nordmarken, von dem
man geriichteweise sagt, er fordere as Gegenleistung fir die
Nordmarker Hilfe um den Thron von Weiden die Hand der Her-
zogin fir seinen Sohn Frankward, nebst einigen Nordmérker
Adligen; der Weidener Hochadel hat sich fast komplett einge-
funden, als da wéaren Grafin Walderia von Léwenhaupt zu Bér-
walde, die ganze Familie L éwenhaupt von Walpurgas Gro3mut-
ter Adilgunde bis hin zu Erbprinz Arlan und Klein-Walbirg, die
Grafen Avon Nordfalk zu Baliho und Emmeran von Léwen-
haupt zu Heldentrutz sowie der Markverweser Ralmir von Zorn-
brecht-Hauberach der Sichelwacht, Haus- und Hofmeister
Eberwulfvon WeiRenstein, Aldewein von Weienstein (den man
den 'Reitenden Troll' nennt), Tannfried von Binsbdckel; dazu
viele rondrianische Frauen und Mannen in den Wappenrdcken
der Rhodensteiner, Donnerbacher und Donnerer, doch auch ei-
nige wenige Wappen tobrischer Barone vermag man auszuma-
chen.

Unter den heiligen Gesangen der Rondrianer werden die zu-
kiinftigen Eheleute vor Brin von Rhodenstein gefiihrt, der sie
mit ernster Miene erwartet. Mit einem Kniefall erweisen ihm
die vier hohen Herrschaften die Ehre und tragen ihm das Anlie-
gen vor: , Euer Eminenz“, spricht Frau Walpurga, , Selinde von
Léwenhaupt wiinscht im Namen Rondras den heiligen Bund
der Ehe einzugehen.“ Rondrian von Blauenburg wiederholt den
Wounsch im Namen seines Bruders, und der Priester fragt mit
forscher Stimme: ,Wer ist es, der die beiden Eheleute freigibt?*
Der kréftige Wind rauscht in die Fensteréffnungen, als die Herr-
scherin ,Walpurgavon Loéwenhaupt, Herzogin von Weiden und
Base der Braut!" antwortet, und der Baron , Rondrian von Blauen-
burg, Baron von Wolfenhinge, Bruder des Bréutigams!“ spricht,
und beide treten zurtick.

,» Speist vom heiligen Bock, denn auch der Ehebund ist ein Kampf
im Namen der Herrin Rondral* Der junge Brin von Rhodenstein
reicht beiden ein Stiick gebratenes Fleisch in den Mund. ,, Priift
euch vor den Augen der Gottin, beweist, da3 ihr wirdig seid,
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daf3 euer Bund Ihren Segen tragt.“ Und an alle Anwesenden ge-
richtet, spricht Brin die rituellen Worte des Rondrariums: , So
sollen die Liebenden im leuingefalligen Kampfe das Blut des
anderen vergieRen, um den Wert dieser Bande schétzen zu ler-
nen. Und wenn solches geschehen ist, sollen sie fortan mit ihrem
Heile und Wohle dafir einstehen, daf dem anderen nimmer
mehr ein Leid geschehe.“ Raunen geht durch die Reihen der
Gaste, as ein fernes Grollen zu héren ist, als die Eheleute
ungeristet von den beiden Verwandten ihre Langschwerter er-
halten und beginnen, sich langsam zu umkreisen. Zu den Zei-
len aus dem Rondrarium, die der Bundesmeister mit heller Stim-
me zitiert, fihren sie eine Reihe von Schlégen gegen den ande-
ren, die gerade im letzten Augenblick mit der richtigen Wehr
pariert werden, und wer die heilige Konzentration in den Ge-
sichtern der Eheleute betrachtet, konnte sie eher fir Feinde denn
fur Liebende halten.

Meisterinformationen:
Lassen Sie dem intuitivsten (oder sinnenschérfsten) Ihrer Hel-
den zu diesem Zeitpunkt eine dubiose Gestalt auffallen, die
sich in der N&he der nordmérkischen Gesandtschaft aufhlt,
jedoch nicht so recht dazuzugehoren scheint. Der dirre Mann
mit dem vorspringenden Kinn und den dunklen, nivesisch
schréggestellten Augen nutzt das Gefecht der Eheleute as Ab-
lenkung, um ungestort die Amme mit den beiden prinzlichen

Kindern Arlan und Walbirg zu mustern. Der Held/die Heldin
kann beobachten, daf3 sich der Mann vorsichtig durch die
Menge schiebt (die gebannt dem Hochzeitsgefecht zuschaut),
um einen besseren Blick auf die herzogliche Familie zu erhal-
ten. Dies allein ist noch kein Verbrechen, doch wird die Szene
den Helden fur spater im Gedachtnis bleiben. Wollen die Cha-
raktere Informationen zu dem disteren Gesellen einholen,
kennen ihn die Nordmérker allein vom Sehen — kein einziger
kann seinen Namen nennen oder kennt ihn vom heimatlichen
Hof! Auch die Weidener Adligen kennen ihn nicht — sollten
die Helden jedoch unter dem Gesinde fragen, kann ihnen das
Hausgesinde mitteilen, er sei seit einem Mond, seit die Her-
zogin wieder da sei, Kammerdiener. Was ein Kammerdiener
aber bei der Hochzeitsfeierlichkeit unter den nordmarkischen
Edlen zu suchen hat, mégen sich die Helden selbst zusam-
menreimen...

Allgemeine  Informationen:

Derweilen tobt draufen der Sturm, und Regen rauscht heran.
Zum Schluf? dann folgt die Besiegelung: Beide lassen die Wehr
aufRer acht und schlagen sich eine blutige Wunde — Symbol des
letzten Schlages, den sie gegeneinander fuhren sollen. Mit ei-
nem wilden Schrei zieht Selinde Geron das Schwert Uber die
Brust, so kunstvoll, da8 Wappenrock und Haut zerschnitten sind,
der Gemahl aber nur leicht verletzt wird. Der wiederum fihrt
seinen Schlag still und kraftvoll, so daR3 seine Klinge der Gelieb-
ten Haut und Wams Uber Schulter und Schliisselbein zerteilt.
“Der Gottin gefdlt'sl” ruft Brin in die Menge und reif3t die Arme
empor, und unter den “Rondra gefallt's!"-Rufen der Menge las-
sen die Eheleute die Schwerter fallen und sinken einander in die
Arme, um ihr Blut zu vereinigen.

Der wilde und leidenschaftliche KuR 1463t auf eine rondrianische
Hochzeitsnacht schliefen ...

Das Gewitter ist noch nicht heran, als ihr mit den Feiernden zur
Barenburg zieht — der Schneeregen aber wohl, der sich zu einem
rechten Hagelsturm steigert, so da3 man schliefflich lachend und
na in der Herzogenhalle anlangt.

Meisterinformationen:

Entgegen dem Brauch findet das folgende Fest auf der Béren-
burg statt, nicht im Haus des Brautigams. Die Eheleute ver-
schwinden unter dem Johlen der Gaste und Spielleute fir etwa
zwei Stunden auf ihr Gemach, wéhrend sich die Geladenen
schon einmal warmfeiern. Dann platzt man in das Ehezimmer,
bringt die beiden Frischvermahlten ins Bad und 143t sie wa-
schen und ankleiden, um sie schlielich wieder auf die Feier
zurtickzuholen — rauhe, aber herzliche Sitten!

Allgemeine  Informationen:

Kichernd und lachend ziehen einige junge Médchen den Ehe-
mann in die Festhalle, wéhrend die Gemahlin von den jungen
Burschen umringt wird — unter ihnen der erst sechsjahrige Arlan
von Loéwenhaupt, der Thronerbe Weidens. Die Spielleute grei-
fen in die Saiten und spielen mit Fidel, Leier und Untertrommel
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zu einem frohlichen Tanz auf, in den sich die Brautleute mit
ihren Freunden ausgelassen einreihen. Allein die Herzogin halt
sich, obwohl ehrlich freudevoll firr ihre Base, abseits — das Feiern
fdlt ihr noch nicht wieder so leicht wie das Trauern. Auf ihrem
Wams schimmert seit ihrer Rickkehr aus den Hallen der
Noioniten und Seelenheiler Perricums das gebrochene Rad
Borons, des Herrn des Vergessens und des Todes.

Meisterinformationen:

Spielen Sie je nach Stimmung der Gruppe ein ausgelassenes
Fest breit aus oder fassen Sie es zusammen — allein den auf-
rechten Weidener K&mpen, Aldewein von WeilRenstein, soll-
ten die Helden n&her kennenlernen. Der Retter Prinz Arlans
und Frau Yolinas (Walpurgas Mutter) ist nicht nur (fast) so
gro wie ein Troll, sondern im Armdriicken auch so stark, und
das kombiniert mit der Trinkfestigkeit eines Thorwalers. Der
herzliche und liebenswerte Mann ist der Herzogenfamilie treu
ergeben, jedoch genauso unkonventionell und abenteuerlustig
wie so mancher Held ...

Die Frischvermahlten lassen sich gerne von den begeisterten
Gasten — hauptséchlich den jungeren — dazu auffordern, ein
Ubungsgefecht zu zeigen, das sich allerdings wiederum ernst-
hafter darstellt, als man das vielleicht von den Schaukéampfern
auf dem Gaukelplatz kennt. Ganz den Lehren der Gottin ge-
félig, nehmen Selinde und Geron das Gefecht sehr ernst und
Uiberlassen dem anderen keinen FuRbreit Boden ohne Kampf.
Doch immer schwirren die scharten Waffen haarscharf an dem
Gegner vorbei, ohne ihn zu verletzen — ein Schauspiel, das bei
den Zuschauern ehrfirchtiges Schweigen hervorruft.
Nattirlich sind sie gerne auch bereit, mit anderen die Klingen
zu kreuzen und hinterher auch einfach gut zu zechen, wie es
in Weiden Sitte ist. Allein, zumindest zwei Szenen sollten Sie
noch in den Abend anflechten:

De Schiaftrunk

Meisterinformationen:
Lassen Sie die Helden, die sich in der Nahe von Walpurga
und ihren Kindern aufhalten, Sinnenscharfe-Proben+5 wiir-
feln. Mindestens einem sollte die folgende Szene auffallen, so
da3 er mit Hilfe seiner Freunde eingreifen kann:

Allgemeine Informationen:

Prinz Arlan tanzt mit Frau Algrid von Hohenstein, der Amme,
gerade einen wilden Stampftanz, zu dem die schon angetrunke-
nen Feiernden begeistert und belustigt (mehr oder weniger) im
Takt klatschen und mitstampfen, die kleine Walbirg hipft auf
dem Bein ihrer Mutter munter mit, da fallt euch eine ruhige,
sehr unaufféllige Gestalt inmitten des frohlichen Chaos auf. Ein
hagerer Mann mit leicht nivesischen Ziigen und einem deutlich
vorspringenden Kinn hélt gerade seine Hand Uber den Tisch,
auf dem die herzoglichen Bierkriige und Bratenschalen stehen,
as wolle er eine niedergebrannte Kerze pflichtschuldig ausbla-
sen. Nach anfénglichem Miftrauen erkennt ihr jedoch eine Fliis-

sigkeit, die aus seinem weiten Armel in einen der Kriige tropft.
Als spiire der Mann eure Aufmerksamkeit, sieht er auf —und als
eure Blicke sich treffen, taucht er sofort in die entgegengesetzte
Richtung ab und verschwindet in der wogenden Menge der Fei-
ernden.

Der Tanz Jung-Arlans und Frau von Hohensteins ist beendet,
und herzlicher Beifall brandet auf. Herzogin Walpurga zieht ih-
ren Sohn zu sich heran und driickt ihm einen mitterlichen KuR
auf die Stirn, um sich schlieflich immer noch mit einem Schmun-
zeln auf den Lippen umzuwenden und zu ihrem Humpen zu
greifen.

Meisterinformationen:

Hier gilt es natirlich, sowohl der Herzogin den Humpen zu
entreiRRen, wie auch den Schurken zu stellen. Es sei lhnen und
der Geschicktheit Ihrer Helden Uberlassen, ob der Spion be-
reits hier gestellt wird, oder ob er entkommt und es zu einer
weiteren Begegnung kommt, bei der er versucht, der Amme
erneut den Schlaftrunk unterzuschieben. (Zu weiteren Infor-
mationen siehe Abschnitt Der Spion auf Seite 12.)

Das Prinzef3chen Wedens

Meisterinformationen:

In dieser Szene wird Klein-Walbirg Ihren Helden noch ein-
mal personlich vorgestellt, damit sie spéter wissen, fir wen sie
eigentlich streiten. Das vierjahrige Madchen sollte den Hel-
den ans Herz wachsen, obwohl immer auch der Eindruck mit-
schwingen muR, daB hinter den grofRen, klugen Augen des
Kindes eine tiefere Weisheit wacht, als die Helden sich ertrau-
men konnen.

Geben Sie zumindest einem der Helden zu einem Zeitpunkt
des Festes die Information, da die kleine Walbirg in dem Vor-
raum spielt, der nach drauBen und zum Wehrgang hoch fiihrt
(die Ttiren vom Vorraum zur Herzogenhalle stehen offen, der
Raum fuhrt wiederum direkt auf den Hof). Falls der Held der
Amme Bescheid geben will, kann er sie nicht finden, und soll-
te er Walhirg zurtick zur Mutter fuhren wollen, wird sie sich
zunéchst (ruhig) sperren, dann aber doch folgen — die Kluge-
re gibt schlieRlich nach. Spéter dann folgt diese Szene:

Allgemeine  Informationen:

DrauRen grollt und tobt der Sturm, doch hier in der Herzogen-
halleist eswarm und trocken. Eine kréftige Bo zieht jedoch her-
ein, as sich die Ture offnet und Algrid von Hohenstein, die
Amme der herzoglichen Kinder, véllig durchn&it und mit einer
Sturmlaterne in der Hand hastig hereintritt und die Ttre schnell
wieder hinter sich schlief}t. Besorgt tritt sie auf euch zu, beugt
das Haupt und fragt: , Edle Herrschaften, habt Ihr die Jungfer
Walbirg gesehen? Vor einer Weile spielte sie noch brav mit ihrem
Fellbéren, doch ich vermisse sie nun schon seit einer Weile!"
(Tellt man ihr mit, daB das Mé&dchen vor einer Weile noch im
Vorraum gespielt hétte, wird se danken und in der Vermutung
noch einmal drauBen suchen gehen, daR sie sie einfach Uberse-
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hen hat. Sie schlieft mit den Worten:) , Habt vielmals Dank fir
Eure Hilfe, edle Herrschaften, doch solltet Ihr die Jungfer se-
hen, so teilt ihr doch bitte mit, sie mége sich dringlichst bei mir
oder ihrer Frau Mutter einfinden. Es ist schon lang nach Schla-
fenszeit!"

(Auf die Treppe zum Turm angesprochen:) , Aber nein, auf den
Lowenturm geht das Prinzef3chen schon nicht hinauf, das hat
sie noch nie getan!"

Meisterinformationen:
Schon ware es, wenn sich die Helden selbst auf die Suche
machten und tatséchlich auf den Gedanken kémen, dai? Klein-
Walbirg dieses Mal natiirlich auf den Lowenturm geklettert
ist. Der ate Wachturm ist allerdings wirklich kein Spielplatz
fur Kinder (Hohenangstige werden sich nur bei einer miBlun-
genen Probe hinauftrauen):

Allgemeine Informationen (je nach den Handlungen der Helden
vorzulesen):

Allein Holzdecken mit breiten Ritzen dazwischen trennen euch
von den darunterliegenden Geschossen. Im Keller steht man vor
einigen verschlossenen Tiren, doch hier ist Klein-Walbirg auch
nicht zu sehen. Die Holztreppe hinauf ist schmal, besitzt aber
immerhin ein Gelénder zur Sicherung. Der Turm ist eng, zugig
und kalt, die Treppen hoch und steil, so daf3 vom stetigen Trepp-
auf bald die Waden schmerzen. Neben dicken, breiten Zwergen-
fuRabdriicken und den Spuren zarter und schmaler Frauen-
schuhe findet ihr auf halber Héhe auch bald, was ihr sucht: den
Abdruck einer kleinen Kinderhand im Staub des Randes einer
Stufe. Noch ein paar Treppenrunden héher kommt ihr an ei-
nem Kémmerlein vorbei, unter dessen Schwelle Licht durch-
scheint, doch der Abdruck eines KinderfuRes fiihrt euch weiter
hinauf. Um die Mauern tobt der Sturm - ist es die Sturmherrin,
die diese Nacht segnet?

Schlieflich steht ihr vor einer niedrigen Holztire, die hinaus
aufdie Plattform fuhrt und euch férmlich aus der Hand gerissen
wird, as ihr sie offnet.

In der Dunkelheit seht ihr, mit flatterndem weiRen Haar, Klein-
Walbirg auf Zehenspitzen an der Briistung stehen, den Blick gen
Altentrallop gewandt.

Als sie euch kommen hért, wendet sie sich um —im Schein eurer

Laterne glihen die bernsteinfarbenen Augen formlich. Auf ih-
rem Wams schimmert ein Schwanenamulett, das aus Eis und
Schnee geschnitten scheint und doch nicht von der Wérme
schmilzt. Im Sturm wankend kommt sie auf euch zu, nimmt
(Heldenname)s Hand und fiihrt sie zur Briistung. Mit ihrem
kleinen Finger weist sie hinaus zum Boronanger: ,Grofvater
Herzog ist traurig!" verkiindet sie mit wissendem Gesichtsaus-
druck und kuschelt sich an ihren Beschiitzer.

Meisterinformationen:

Walbirg wird méglichst eine Heldin wahlen, aber es kann na-
turlich auch ein Held sein, am besten jener oder jene, die sich
am Abend bereits mit Walbirg beschaftigt hat oder sich fur sie
interessiert. Ansonsten wéhlen Siein dieser Reihenfolge Firun-
Nifirngeweihten, Hexe/Druide oder einfach einen geselligen
Charakter.

Im weiteren Gesprach 1&3t sich das kleine Madchen aus der
Nase ziehen, ihr GroRvater habe sie gerufen (der alte Herzog
Waldemar!) und sehr traurig ausgesehen, um ihr zu sagen, da3
er sich Sorgen mache. Walbirg spreche haufiger mit ihrem
'GrofRvater Herzog', und sie wisse auch, daf? ihre Mutter dies
auch téte, manchmal auf dem Anger oder in der Herzogen-
halle ... und natiirlich weiR3 sie von solchen Gelegenheiten zu
berichten.

Bringen die Helden Walbirg spéter wieder herab, hat die Amme
bereits der Herzogin gebeichtet, die nattirlich in heller Sorge
um ihre geliebte Tochter ist — und entsprechend dankbar fir
deren gesunde Heimkehr. Gonnen Sie den Helden einen per-
sonlichen Handedruck der Herrscherin Weidens und ihr gliick-
liches Léacheln, as sie die AusreiBerin in die Arme schliefit.
Berichten die Helden Walpurga von den Worten des Madchens,
wird sich ihre Miene wieder verdunkeln, wahrend sie nach-
denklich auf ihr Tochterlein blickt. ,\Walbirg sieht viel mehr
als die meisten Menschen", murmelt sie dann und schickt sich
an, das Kind ins Bett bringen zu lassen.

Die beleuchtete Kammer im unwirtlichen Loéwenturm wird
nattrlich von Gwynna ‘der Hexe' bewohnt, der Walbirgs
Besonderheit auch bereits aufgefallen ist und die bestétigen
kann, daf? bisweilen Geister in der Barenburg spuken, aber
verneint, fals ein Held solches vermutet, da3 Walbirg magisch
begabt ist.

Der Spion

Meisterinformationen:
Eventuell haben Ihre Helden Varrik, den Spion Gloranas aus
dem Abschnitt Der Schlaftrunk, noch nicht dingfest gemacht.
Varrik ist ein hagerer Mann von Mitte dreiBig, dem das Haar
bereits zurtickweicht und der durch ein hervorspringendes
Kinn aufféllt. Eines seiner GrofRelternteile war nivesisch, da-
her die leicht schréggestellten Augen, doch eigentlich stammt
er aus Baliho, wo er von einem von Gloranas Schergen a's Spion
am Hofe angeworben wurde. Sein Auftrag ist es, in dieser Rei-
henfolge die Amme Algrid von Hohenstein, Walbirg und

Walpurga mit dem Schlaftrunk zu einem sehr tiefen Schlaf zu
verhelfen, zu welchem Zweck, weif3 er nicht. Als Gegenlei-
stung versprach man ihm Lohn fir treue Dienste — und gab
ihm im voraus schon einmal zwanzig blinkende Goldstticke.
Wem er solcherart verschlagen dient, kann der Mann den Hel-
den nicht mitteilen, denn er weil es nicht.

So wird Varrik also ds Leibdiener, der er ist, der Prinzessin
und der Amme den Nachttrunk — warme Milch mit Honig -
auf das Zimmer Walbirgs bringen, in dem dieses Mal das

schneller wirksame Schlafgift eingemengt ist — hoffen wir, da3
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lhre Helden nach der Szene auf dem Loéwenturm zur Stelle
sind, um auf das Méadchen aufzupassen ... Nach einem wilden
Fluchtversuch sollte Varrik von den Helden gestellt werden, so
daB sie ihn ausquetschen konnen.

Ubergeben die Helden den Spion der Herzogin, wird sie ihn

verhoren (evtl. in Gegenwart der Helden) und in Gewahrsam
nehmen lassen. In diesem Fall wird Herzogin Walpurga die
Helden auch personlich bitten, ein Auge auf ihr Téchterlein
zu haben. Sie glaubt nicht, da3 noch weitere Verréter auf der
Burg sind, aber man kann ja nie wissen ...

Nagrachs Wilde Jagd

Meisterinformationen:

Nachdem die Feier ihren Gang genommen hat, die Gaste bis
zum spéten Abend das gute Tralloper Bier, den Met und Honig-
schnaps im UbermaR genossen haben, legt sich langsam Stille
Uiber die Barenburg.

Die Kammern der Helden liegen im Herzogenbau, im selben
Fligel wie die der herzoglichen Kinder Arlan und Walbirg,
nur ein GeschoR darunter. Da jedoch die Kaminabziige mit-
einander verbunden sind, dringen allzu laute Geréausche di-
rekt herunter ... (Naturlich missen Sie diese Informationen
umformulieren, fals die Helden selbst Wache vor Walbirgs
Kammer geschoben haben.)

Allgemeine Informationen:

Der Sturm ist nun direkt Gber Trallop, ja direkt tber der Béren-
burg. Schwere Hagelkérner schlagen auf die Pflastersteine und
Dacher, und bedrohliches Gewitter und Blitzeleuchten reif3t euch
aus dem Schlaf. Kl&ffen und Bellen mengt sich in das Gebriill
der Gewalten und klingt, als ginge eine Hundemeute auf eine
Fuchsrotte los. Schreie von Mannern und Frauen kommen hin-
zu, dann seid ihr endguiltig wach. Die entsetzlichen Laute drin-
gen durch den Kamin zu euch heran.

Meisterinformationen:

Eine einfache gelungene Sinnenscharfe-Probe sagt den Helden,
von wo die Gerdusche kommen — von oben. Bei einem Patzer
denkt der betroffene Held, er miisse nach unten, ein einfaches
MiRlingen fihrt zur Unsicherheit tber den Ort.

Laufen die Helden schliefilich nach oben, kommen sie iber
eine (vor dem Schlafengehen eigentlich noch gut bewachte)
Rundtreppe in einen leeren Flur —die zwei bis vier Griinrécke,
die hier postiert waren, sind fort und die Turfliigel aufge-
sprengt. Die alten Bohlen des Ganges sind mit verharschtem
Schnee (iberzogen, der vor Kélte dampft und langsam das Holz
aufbricht.

Von innen sind Kampfgetimmel und Schreie zu héren, und
je ndher die Helden kommen, um so eisiger wird es. In der
Kammer der Prinzessin von Weiden schliefllich bietet sich ein
gréRliches Bild:

Allgemeine Informationen:

Rotes Blut auf weilRen Eiskristallen begriiRt euch. Die Amme
und eine Wachterin liegen mit Schwertern in den Handen in
ihrem Blut, das bereits zu gefrieren beginnt. BlaRweiRe Hunde-
kreaturen mit giftgrinen Augen stiirzen sich gerade auf das
Bettchen Walbirgs und zerren das erschrocken schweigende

Madchen heraus, das gerade noch die kleinen Finger um das
Band ihres Amulettes krallt. Zwischen den H6llenhunden lau-
ern flinke schwarze Wiesel mit glilhenden Augen und scharfen
Zahnen, die euch anstarren.

Aus dem hinteren Bereich des Raumes, dort, wo eigentlich die
Wand sein miite, prescht ein kristallenes Pferd mit scharfen
Hufen und Skorpionschwanz heran, dessen trollgrolRer Reiter
mit vier klauenbewehrten Armen, zwei Augen vorn und einem
hinten, scharfen, blutig aus der Haut ragenden Hornsplittern
und einem méachtigen, hirschahnlichen Geweih sowie drei Hor-
nern auf dem Riickenkamm ausgestattet ist. Seine schneeweille
Haut ist von einem flissigen Film iberzogen, der vor Kélte
dampft. In seinem Gefolge huschen grotesk verzerrte menschen-
ahnliche Gestalten von der Farbe schmutzigen Eises oder gefro-
renen Fleisches, diewie irre aufheulen und kreischen. Sie sprin-
gen aus einer grau-weilRen Landschaft zu euch heran, die von
ewigem, stillem Schneesturm geprégt ist.

Meisterinformationen:

Sicherlich werden sich die Helden, wie es eben ihr Beruf ist,
heroisch auf die Damonen werfen. Der Reiter des (diesmal nur
vierbeinigen) Yash'Natam ist Umdoreel, Nagrachs Jagd-
meister, zu Fuf} folgen drei Usuzoreelya, die Treiber. Die
Héllenhunde sind Karmanthi, die Blutwiesel Thalone.
Gestalten Sie je nach Stérke und magischer Ausriistung Ihrer
Helden ein Gefecht mit einigen Karmanthi und Thalonen,
ein oder zwei Usuzoreelya sollten den Weg zur T r versperren
und Helden notfalls mit ihrer Kraft des Grauens zuriickwer-
fen. Bedenken Sie, da3 nur magische und geweihte Waffen
imstande sind, die Damonen zu verletzen. (Zu den Werten
sehen Sie hitte Anhang 4: Bestiarium auf Seite 55ff.)
Dréngen Sie die Helden immer mehr in einer Ecke des Rau-
mes zusammen, verletzt und umringt von H6llenhunden und
Blutwieseln. Dann endet die Szene folgendermalien:

Allgemeine  Informationen:

Mit einem letzten Heulen bricht die Kreatur unter deinen
Schwerthieben zusammen und vergeht in schrecklicher Kélte,
die ein Loch in den Holzboden brennt - zuriick bleiben scharfe
Eiskristalle. Doch wo sie eben noch stand, knurren nun zwei
weitere.

Grob zerren die H6llenhunde Walbirg zu dem Kristallpferd. Das
Madchen wendet sich noch einmal zu euch um und blickt euch
mit groen Augen an, dann entgleitet ihrer Hand bei einem Ruck
das Band des Schwanenamuletts. Walbirgs Augen blicken ent-
setzt von euch zu dem Kleinod, sie versucht danach zu greifen,
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wird jedoch fortgezogen. Sie schaut wieder zu euch — bittend?  Allgemeine Informationen:

Da ergreift der Reiter mit dem Hirschgeweih den Arm des M&d- ~ Wirbelnd nimmt der eisige Hauch Gestalt an und verdichtet sich
chens und zieht sie grob zu sich auf das Damonenrof3. Das 'Tier' zu einem blaulich-wei schimmernden Leib — einer Frau mit
baumt sich mit einem — triumphierenden? — Schrei auf und wallendem Haar und Schmuck aus Schneekristallen. Ihr kaltes

schnaubt euch eine Eiswolke entgegen, die vor Kélte klirrt. Lé&cheln 1aBt euch fast mehr frosteln als die Temperaturen im
Raum.

Meisterinformationen: »Unterwerft euch der Konigin des Nordens!" haucht sie euch

Vorstirmende Helden werden von einem CORPO- triumphierend entgegen. , Die wahre Herrscherin des Eises

FRIGO-Effekt zurtickgeworfen). f lenkt ihr Augenmerk auf euch!"
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Hinter euch kommen schwere Fuftritte zum Stehen, und
Walpurga von Léwenhaupt, die Herzogin personlich, steht im
Raum, gefolgt von Aldewein von WeiRenstein und einem Dut-
zend Wachen. Die Herrscherin Weidens steht mit offenem Haar
und Nachthemd mit Stiefeln und Zweihénder angetan neben
dem Bett ihrer Tochter und 18Rt die Waffe sinken — Gber ihre
bleichen Lippen dringt nur ein kraftloses Wort: , Walbirg!*

Mit einer wegwerfenden Geste zischt die Eisgestalt: , Deine Toch-
ter ist mein, Trampel! Ich, Glorana, bin diejenige, die sie Mutter
nennen wird!“ lhre kristallenen Augen sprithen vor Zorn, doch
langsam kréuseln sich ihre Lippen wieder zu diesem eisig kalten
Lé&cheln. ,Wirwerden sie auf den Namen 'Belshira’ taufen, den-
ken Wirt*

Wieder baumt sich das grobschlachtige Eispferd auf und wirft
sich auf Zeichen seines Reiters herum, um zuriick in die neblige
Ebene zu galoppieren, aus der es gekommen ist, wahrend die
damonischen und tierischen Kreaturen den Weg decken. Sie
schnappen gierig nach allem, was ihnen folgt, wéhrend sie sich
langsam knurrend und fauchend zuriickziehen.

Walpurga schreit entsetzt: , lhnen nach!“, das Gesicht verzerrt
von Schmerz und Wahnsinn, und stiirzt vor.

Meisterinformationen:
Gewshren Sie lhren Helden die Chance, mit Walpurga vor-
zustirmen und auf die Kreaturen einzuschlagen. Méglicher-
weise auern sie auch den Wunsch, sich kopfuber selbst in das
Limbustor zu stiirzen — bitte sehr, Helden wuRten schon im-

nen. In diesem Fall mussen die Usuzoreelya sie natiirlich nicht

mer nicht die Grenze zwischen Mut und Wahnsinn zu tren-
I mehr hineintreiben. Fahren Sie mit dem Fall fort.

Allgemeine  Informationen:

Auf der 'Schwelle' wendet sich die Eiskonigin noch einmal um
und beobachtet euren verbissenen Kampf mit ihren Kreaturen.
Sie mustert euch grundlich von Kopf bis FuB. , Stark, ansehnlich
und gesund. Sie mdgen Uns dienen!" Die Hollenhunde und
Blutwiesel, die euch umringen, schnappen gefahrlich nahe nach
euch — und der einzige Weg, der bleibt, ist der stille Schneesturm
dort, wo eigentlich die Mauer sein sollte ...

Weiter hinten vermdgt ihr zu beobachten, wie Walpurga und
Aldewein sich gegen die Kreaturen der Niederhdllen wehren,
die se ebenfalls mit in den Schlund treiben wollen ...

Meisterinformationen:

Sollten Ihre Helden die Eisgestalt zu irgend einem Zeitpunkt
attackieren (z.B. per Fernkampf oder IGNIFAXIUS), zer-
springt sie in tausend Splitter und fugt den Umstehenden
2W6 + 2 TP Schaden zu. Hat sie ihre Botschaft bis dahin noch
nicht vollendet, bleibt der eisige Mund ganz und spricht aus
den Scherben weiter ... Wird sie nicht angegriffen, zerspringt
sie lachend am Ende ihrer Rede.

Lassen Sie den Helden, umringt von Damonen, keine Chan-
ce, as ebenfalls in den Limbus zu fliehen (zur Not getrieben
von den Angstzaubern der Usuzoreelya).

Der Fl

Allgemeine Informationen:

Der Schneesturm, in den ihr falt, dampft samtliche Gerausche
— absolute Stille herrscht hier, und ihr falt. Noch immer hangen
die Hunde und Wiesel aus den Niederhéllen an euren Armen
und RockschoRen, doch sie umklammern euch nur, sie kdmpfen
nicht mehr. Jegliches Gefiihl von Orientierung verlaf3t euch, als
ihr mit dem Aufprall rechnet, der doch nicht kommt.

Ihr wifdt nicht, ob Zeit vergeht, oder ob hier die Ewigkeit wahrt -
doch ihr fihlt, wie euch kalt wird. Bald spurt ihr den Rauhreif
auf dem Gesicht; merkt, wie euch langsam die Sinne schwin-
den, wie sich eure Augen gegen euren Willen schlief3en.

Die letzten Bewegungen, die ihr verspirt, fuhlen sich merkwdir-
dig schwer an, as sai eure Haut aus fester Borke — oder aus knar-
rendem Eis ...

SUMUS BLUT
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Ewiges Eis

Das Erwachen

Allgemeine  Informationen:

GleiRend helles Licht blendet euch, so daB ihr die Augen ab-
wenden wollt — doch entweder gehorchen euch eure Muskeln
nicht, oder dort, hinter den geschlossenen Lidern, herrscht ebenso
grelle Helligkeit wie davor. Aus dem Licht schalen sich Kontu-
ren heraus, die sich als harte und scharfe Kanten herausstellen —
skurrile Gebilde aus Eis! Eine Mauer wie ein geflammter Rondra-
kamm steht dort neben einer riesigen Damonenkralle, die sich
nach euch auszustrecken scheint, um euch mit gewaltiger Kraft
zu zermalmen. Allesist hell, weiB, blaulich, so da sich das Auge
schnell nach Farben und festen Formen zu sehnen beginnt.
Dann, endlich, verblaft das Wei3 und macht einem erfreuliche-
ren Bild Platz: eine Lichtung in einem dunklen Tannenwald,
dessen Baume ebenfalls von Schnee bedeckt sind, der jedoch sanft
und weich wirkt. Am Rand der Lichtung stehen Steine, einige
einzeln, andere stiitzen zu zweien einen dritten, der flach
dariiberliegt.

Trotz des Schnees auf den Baumen wéchst im Rund Uippiges Gras,
spriefen bunte Blumen, ranken sich Efeuer und Misteln an den
Steinen empor — ein herrlicher Garten Tsas.

In der Mitte dieser griinen Oase stehen zwei Frauen, die eine
mit schwarzem, die andere mit weiBblondem Haar, und halten
sich an den Handen. Die Dunkelhaarige ist in ein braunes Kleid
von einfachem Schnitt gekleidet, mit Stiefeln und einem dun-
kel-glasernen Dolch an der Seite. Sie tragt ein Lederband mit
einem braunen Schmuckstein um den Hals. In ihren Augen steht
Wissen geschrieben, wie es wohl nur wenigen Eingeweihten zu-
steht.

Die WeilRblonde tragt weifle Lederkleidung mit ebensolchen
Fellbesétzen. Ein silbernes Amulett Gber dem Wams zeigt zarte
Schneesterne, die sich ineinander verschachteln. Sie besitzt eine
schwanenartig reine Aura und einen gutigen Blick.

Zu FuRen dieser beiden jungen Frauen seht ihr eine goldene
Quelle, die aus dem Boden sprudelt und ales in ein sanftes gol-
denes Licht taucht. Wo die Tropfen hinfallen, da spriefit eine
neue Schopfung Tsas aus Sumus Leib, ein unendlicher Quell
des Lebens.

Die beiden Frauen heben die Arme in die H6he und versinken
in eine andéchtige Trance, ihre Gesichter strahlen goldbeschie-
nen.

Gleich einem Eiszapfen, der auf dem Boden zerbirst, zerschellt
der Traum um euch herum. Habt ihr geschlafen? Das erste, was
euch bewulRt wird, ist die beiRende Kélte, die euch trotz eurer
Kleidung anspringt wie ein Wolf. Ihr steht in einem n&chtlichen
Wald, in euren mit Pelzfaustlingen geschitzten Handen tragt
ihr Holzfalleraxte. Vor je zwei von euch seht ihr im Licht einiger
Laternen Fohren, die bereits Spuren von Bearbeitung aufwei-
sen, rings um euch erschallt das dumpfe ‘Tok! Tok!" von weite-

ren Holzféllern, unter denen ihr auch ein oder zwei Wachen aus
der Barenburg zu Trallop ausmachen konnt.

Bei einer vorsichtigen Bewegung lenkt ein Klimpern euer Au-
genmerk auf eure FiiBe: Je zwei von euch sind mit Eisenketten
aneinandergeschmiedet!

Meisterinformationen:

Walbirg und Bishdara, die funfjahrige Druidin, verwendeten
den Zauber TRAUMGESTALT, um die Traume der ihres
Bewul3tseins beraubten Helden zu formen. Die Macht dieses
Zaubers weckt sie aus dem Beherrschungszauber, der die Hel-
den zu stumpfen Arbeitssklaven macht. Was die Kinder den
Helden senden, ist eine Vorahnung ihres Schicksals ‘im Auf-
trag Sumus und Firuns' — die Nutzung des Hains der Schla-
fenden Mutter zur Befreiung des Eisreichs von Nagrachs Fluch.
Der Inhalt der Traume entstammt einer Zukunft, die bestimmt
15 Jahre entfernt liegt — daf? das Theriak hier golden und nicht
grin dargestellt ist, schieben wir auf die Einbildungskraft der
jungen Druidin ...

Die Helden befinden sich in einem Arbeitslager bei Norntal,
wo Glorana ihre Kraft und Stérke (oder bei eher nichtsnutzi-
gen Helden ihre Unfahigkeit) durchaus angemessen eingesetzt
fand.

Noch tragen sie viele der Wunden aus dem Kampf in Trallop,
wenn auch die verminderte Lebensenergie von lhnen um ei-
nen Wert von 9W6-20 LP erhéht werden sollte (AE: 10W6—
20) — geben Sie den Spielern die LE- und AE-Zahlen, nicht
die Wurfelangaben. Durch diese verminderte Regeneration,
die durchaus auch Verluste erzeugen kann, sollte nattirlich kein
Held zu Tode kommen, sondern allein die Macht des Frostes
dargestellt werden.

Schockieren Sie die Helden mit dem ein oder anderen (auf
Stufe 1) frostgeschadigten Zeh oder Finger (oder einem Ohr
oder der Nase), nur um ihnen dann die Erleichterung zu gon-
nen, daR das Griine Goldden Schaden wieder behebt. (Zu Frost-
schaden siehe Seite 19, Kasten Kélte und Kélteschutz, Ab-
schnitt Temperatur.)

Allgemeine  Informationen:

»Wolltihr wohl eure steifen Hufe bewegen!* schreit eine Méan-
nerstimme von ferne. Schritte knarren durch den Schnee. Ein
Mann mit zottigem Bart kommt auf euch zu; er trégt eine Kréten-
haut und warme Lederkleidung, Fellmitze und -faustlinge, und
holt mit der Peitsche in der Rechten aus. Dann beif3t die Leder-
schnur schmerzhaft (Heldennames) Gesicht, und der Soldner
briillt: , Weiter! Weiter! Dort! Hacken!* Jedes einzelne Wort be-
tont, als spreche er mit Dumpfsinnigen, wiederholt der Soldner
sich immer wieder und holt erneut mit der Peitsche aus.
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Das Lager (Mesterinformationen)

Die Slaven

Mit den Helden arbeiten insgesamt 25 weitere Sklaven as Holz-
féler, die sich in zwei Schichten abwechseln, so daf3 immer etwa
funfzehn Arbeiter beschéftigt sind. Zwar ist der Nornja nicht ganz
ungefahrlich, doch die billigen Arbeitskréfte zu verlieren ist kaum
ein grof3er Verlust.

Alle anderen Arbeiterinnen und Arbeiter — darunter zwei herzog-
lich weidensche Wachen — gehen ebenso ihren Diensten nach,
wie die Helden es offensichtlich bis zu ihrem Traum taten. Den
schlaffen Gesichtern und leeren Augen nach sind sie noch im-
mer so stumpfsinnig wie zuvor, da hilft auch schiitteln und briil-
len nichts (allein ein BEHERRSCHUNGEN BRECHEN ge-
gen Gloranas Stufe von 19 zeigt hier Wirkung).

Die Sklavenhalter

Insgesamt zehn menschlicher Séldner und zwei Karmanthi be-
wachen die Arbeiter, die D&monen werden von dem Beschworer
Grilkorian beherrscht, der den Holzabbau tiberwacht.

Der Magier wohnt im zweiten Stock des Eisbaus und wird alles
versuchen, das dort verwahrte Theriak vor Raub zu schiitzen —
alles, bis auf sein Leben in ernste Gefahr zu bringen. Allein die
Tatsache, das er hier Dienst schiebt, verdeutlicht die Ungnade
der Kénigin ...

Die Soldner wachen ebenfalls in Zweierschichten, bisweilen mit
einem Karmanath an ihrer Seite, so daf3 immer sechs Kampfer
Weche schieben.

Die Ortlichkeiten

1) Lichtung: Hier arbeiten die Helden gerade mit etwa fiinfwei-
teren Sklaven, es befinden sich drei Soldner zur Bewachung in
ihrer Né&he.

2) Die Sklavenhohle: In dieser von einem Kharz'Oreel erschaf-
fenen Eishohle hausen die Sklaven. Kaum ausreichende Felle
und Decken versorgen die Menschen mit Warme, und die Faka-
lien der Sklaven stinken nur alein deshalb nicht zum Himmel,
weil sie sofort gefrieren ... Etwa vierzig Personen hétten hier wohl
Platz, doch es schlafen immer nur fiinfzehn gleichzeitig.

3) Eishaus mit Beschworungskreis: Hier haust der Magus
Grilkorian, der dafur verantwortlich ist, daf? die Holzversorgung
in die nordlichen Stadte aufrechterhalten wird. Das zweistocki-
ge Gebé&ude beinhaltet unten die Kammern fir einen Schreiber-
ling (der auch kocht) und einen Séldner sowie eine Vorratskam-
mer mit Nahrung und zusétzlicher Winterkleidung (Anauraks
und Pelzstiefel sind vorhanden, allerdings keine Pelzmantel, se-
hen Sie hierzu den Kasten Kélte und Kalteschutz), oben dient
es Grilkorian as Wohn- und Studienort. Im Besitz des Magiers

befindet sich auch ein Rubinfl&schchen voll mit Theriak, das ins-
gesamt 80 LP heilen kann (davon insgesamt 8 permanente), und
das Schwanenamulett Prinzessin Walbirgs!

Im ErdgeschoR des Eishauses liegt die Habe der Helden, soweit
sie sie bei der Verteidigung Walbirgs bei sich trugen und nicht
noch am Korper fiihren (wie die Kleidung). Kostbare Waffen und
Schmuck jedoch miissen sie den Séldnern wieder abnehmen.
Der Beschworungskreis auBerhalb der Hiitte dient dem Magier
zum Auffrischen der Karmanthi-Besatzung, muB jedoch biswei-
len erneuert werden.

4) Die Blockhiitte: Auch Soldner miissen mal schlafen, so da3
sich hier zu jeder Zeit etwa funf Séldlinge befinden (die zwei
Karmanthi miissen ja nicht schlafen). Hab und Gut der kaufli-
chen Schergen ist nicht tiberragend wertvoll, sie kénnten jedoch
noch den ein oder anderen Schluck Theriak, Klumpen Gold oder
gar ein Schmucksttick in ihrem Besitz haben.

5) Holzstapel: Einige der Sklaven hacken und ségen hier die
Stamme zu Feuerholzscheiten zurecht oder laden sie ganz fir
die Sagemiihle in Norntal ein.

6) Der Eissegler: Dieses Geféhrt kdnnte den Helden fir ihre
Flucht dienlich sein — auf der zugefrorenen Letta 143t es sich
sogar recht einfach fahren. Im Rumpf des Eisseglers finden sich
einige (fest-) gefrorene Nahrungsvorréte.
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Ausbruch

Meisterinformationen:

Nattirlich kénnen die Helden es nicht mit allen Séldnern
gleichzeitig aufnehmen. Mit ihren Axten sollten Se in der Lage
sein, diedrei Séldner zu Uberwéltigen. Die restlichen Wachen
werden nur dann zu Hilfe kommen, wenn es einer der Wa-
chen gelingt, laut und deutlich ‘Alarm!" zu briillen — ein paar
Schmerzenslaute und Geschrei ist man im Umgang mit den
stumpfsinnigen Sklaven gewohnt.

Sind die Charaktere erst einmal im Besitz von Schwertern, kon-
nen sie sich dann auch an andere Soldner heranwagen, die
eventuell bei einer anderen Gruppe Sklaven wacht. Allein mit
magischer oder geweihter Verstarkung sollten sie gegen die
Karmanthi kampfen — besitzen sie keine magischen oder ge-
weihten Waffen (oder Zauber), sollten Sie die Damonen im
Eisreich drastisch reduzieren — oder sich tiber die Zusammen-
setzung lhrer Gruppe Gedanken machen.

Die Flucht des Magiers

Meisterinformationen:

Egal, wie geschickt sich die Helden anstellen, der Magus sollte
ihnen entkommen. Notfalls tritt er gerade in dem Augenblick
aus seinem Eishaus, in dem sich die Helden an ihn anschlei-
chen wollen, und bemerkt sie. Zu seiner Verfiigung hat er einen
ARMATRUTZ-Armreif und den Zauber TRANSVERSALIS
TELEPORT, der ihn auBer Reichwelte der Helden nach Norntal
bringt, wo er sich Unterstiitzung fir seine weitere Flucht erhofft.
Daf3 er auch dort nur knapp mit dem Leben (und einem Eisseg-
ler mit Besatzung) entkommen wird, weif3 er noch nicht.

Entkommen!

Meisterinformationen:

SchluBendlich sollten die Helden sich ihr Hab und Gut und
ihre Waffen wieder aus der Hand der gloranischen Soldner
besorgt haben, sich im Eishaus des geflohenen Magiers mit
Nahrung und Kleidung eingedeckt und den Eissegler klarschiff
gemacht haben (s.u.). Beachten Sie — und das sollte den Hel-
den ebenfalls klar gemacht werden, sei dies anhand von allge-
genwartigen Erfrierungen an den Korpern von Sklaven und
Soldnern —, daR3 Ruckséicke oder Felle aus dem Vorratsraum,
den Sklavenquartieren oder den Soldnerlagern mitgenommen
werden sollten, dazu noch eine gehdrige Ladung Holzscheite

— denn ohne diese Dinge werden die Helden im Eisreich defi-
nitiv erfrieren.

Maglicherweise mochten die Helden noch lebende Soldner
befragen, was ein guter Ansatz ist, um die vergangenen Tage
zu rekonstruieren und endlich zu erfahren, wo sie sich eigent-
lich befinden. Mogliche Antworten finden Sie hier:

—Das Lager befindet sich in der Nahe von Norntal, nérdlich der
Nordwal ser Hohen (der Siidgrenze Gloranias). Bjaldorn liegt mehr
als fiinfZig Meilen durch Eis und Schnee stidwérts. Das Bornland
ist etwa hundertfiinfzigMeilen tiber die Bergeentfernt (nach Schat-
zung der Soldner).

—Die Helden wurden vor zehn Nachten (also in der Nacht des 4.
Peraine) von der Meute, wie die Sildner die Wilde Jagd nennen,
im Lager 'verloren' — das st keine Seltenheit, viele Sklaven wer-
den aufdiese Art und Weise in die Arbeitslager befordert. Wasdie
Meute genau ist und wie sie die Sklaven ins Lager bringt, wissen
die Befragten nicht.

—Die Helden befanden sich damals schon im selben geistiosen
Zustand wie alle anderen Sdaven auch.

—Glorana wohnt in Paavi in einem SchloR aus Eis, dasgenauso
hungrig Sdaven verschlingt wie die Eiskonigin selbst.

—lhr dienen die Eisbarbaren aus dem Norden als Leibwache,
deren Hauptling ihr verfallen ist (wie der Kommandant, Hal-
man von Gareth, auch).

—An Kindern ist Glorana nicht interessiert. Was sollte sie auch
mit denen?

—Die Konigih hat Arger mit tollwiitigen Wolfen, dié Transporte
und Dérfer tiberfallen. Manchmal stilrzen sie sich ebenso wild auf
die Dorfbewohner, andernorts attackieren sie nur die Soldner der
Konigin. (DaB es zwei verschiedene Rudel sind, Kyrjakas und
lloinens, wissen die Soldner nicht.)

—Eestiva ist ein einziger grofer Markt, auf dem alles verkauft
wird, was nicht niet- und nagelfest ist.

—Paavi steht ganz unter der Herrschaft Gloranas. Dort stellt man
sich besser gleich auf dierichtige Seite.

Haben die Helden keine Schergen Gloranas am Leben gelas-
sen, stehen sie nun noch einem Problem gegentiber: Was tun
mit den restlichen Sklaven? Ohne Anleitung kénnen diese sich
nicht selbst ernghren und miissen in diesem Lager erbarmungs-
los erfrieren oder verhungern. Natiirlich kénnen die Helden
die Sklaven mit nach Norntal nehmen und sie dort abgeben,
doch werden die Norntaler nicht gliicklich tber zusétzliche

Esser sein, die nur grobe Arbeiten verrichten kénnen.

Der Ewige Winter

Zur entsprechenden Lektire seien lhnen die Box Borbarads
Erben und das Abenteuer Winter nacht empfohlen, die die Stim-
mung im Eisreich und die Gefahren der Gegend trefflich schil-
dern. Natirlich werden hier jedoch alle fir das Abenteuer rele-
vanten Informationen angegeben.

Bestimmung der Temperatur

Gehen Sie im Eisreich von einer Maximaltemperatur von Eis-
kalt aus. Warmer wird es hier nicht, auch nicht im Sommer.
Frischt der Wind dagegen tiichtig auf, so daf? man nur muhevoll
wandern kann und die Zeltbahnen und Tuicher schon mal weg-
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Regdtechnisches Kélteund K alteschutz

Kéte, Frost und Schnee haben ihre Auswirkungen auf Reisende, eben-
0 wie die ddmonische Kraft, die das Land durchwebt, Auswirkun-
gen auf Magie hat. (Nahere Informationen zu Nagrach finden Sein
den Mysteria Arkana auf S142 ff.)

Das Eigreich it kalt und feindlich, und was hier lebt, pervertiert mehr
und mehr, bis es schliellich ganz von Nagrach besedlt ist. Schildern
Se das Eisreich durchweg as lebensfeindlich.

Geweihten, Elfen, Téchtern Satuarias und Druiden setzt die damo-
nische Présenz — die Sie den Helden nicht ds eine solche definieren
ollten — besonders zu.

Temperatur

Die héarteste Priifung in Firuns Reich stellt ohne Zweifel der Frost
dar. Zwar beginnt Firuns eigentliches Reich — in dem der Frost nie
endet —erst etwaeine Tagesreise nordlich des Y etilandes, doch kommt
der Grimme Alte jedes Jahr in die Lande der Menschen, um se zu
mahnen und an seinen unerbittlichen Zorn zu erinnern, den nur seine
sanfte Tochter Ifirn mildern kann.

Da das Thermometer in Aventurien unbekannt ist, wollen wir die
‘gefiihite’ Temperatur im folgenden in sechs Stufen messen, wobei
sdbst der Grimmfrost nur im Winter und nur in der gleichnamigen
Ode und auf den Gipfeln der Zinnen zu spiiren ist; Eiseskélte bel Tag
und Firunskéltedes Nachts sind dagegen regelrechte Kennzeichen
der Monate Boron bis Phex nérdlich einer Linie Riva-Notmark ...

Kalt (entspricht irdischen Temperaturen von 0 °C und weniger): Auf
Gewassern findet sich eine diinne Eisschicht, gefrorene Nésse auf
Stral%en und Wegen kann den Vormarsch hindern; einige Nahrungs-
mittel werden durch Frost und nachtrégliches Auftauen geschmack-
los und fade; ein Mensch erleidet 1W+1 kTP Kéteschaden pro Tag.
(KTP steht hierbei fir durch Kéte erlittene Trefferpunkte, deren Wir-
kung noch durch schiitzende Kleidung gemildert wird.)

Eiskalt (entspricht irdischen Temperaturen von -10 °C und weni-
ger): Langere Perioden von Eiseskalte fiihren zum Zufrieren von Flis-
‘Sn und Seen; der Boden it steinhart gefroren und nur mit Spitzhak-
kenzu bearbeiten; auch am Leib mitgefiihrtes Trinkwasser droht zu
gefrieren; die meisten Nahrungsmittel miissen aufgetaut oder zumin-
dest aufgewarmt werden; ein Mensch erleidet 2W+1 kTP Kélte-
schaden pro Tag.

.Firunkalte (entspricht irdischen Temperaturen von -25 °C und weni-
j0en): Trinkwasser und sémtlicher mitgeftihrter Proviant sind geif-
gefroren und nur nach dem Aufwéarmen tberhaupt ef?bar; Haut klebt
an blankem Metal fest (kann W3 SP verursachen); ein Mensch er-
|leidet 2W+2 kTP Ké&teschaden pro 2 Stunden.

Grimmifrost (entspricht irdischen Temperaturen von -50 °C und we-
niger): Be diesen Temperaturen gefriert sogar Branntwein; der BF
von Metallwaffen steigt um 1, der von Holzwaffen um 2; ein Mensch
erleidet 2W+2 kTP Kalteschaden pro 2 Spielrunden.
Namenl ose Kélte (entspricht irdischen Temperaturen von -100 °C und
weniger): Das Atmen schmerzt, die Augen beginnen beim gering-
;stenWindhauch zu trénen; der BF von Metalwaffen steigt um 2, der
von Holzwaffen um 5; ein Mensch erleidet 2W+2 kTP Kélteschaden
!prOSpieIrunde.

Niederhdllische Kélte (diesentspricht irdischen Temperaturenvon ca.
-150 °C und weniger): Es heil¥, da3 bei diesen Temperaturen sogar

die Luft gefriert. Nur Damonen oder durch Zauberwerk geschiitzte
Menschen konnen unter diesen Umsténden langer as einige Au-
genblicke Uberleben; der BF von Metdlwaffen steigt um 3, der von
Holzwaffen um 7; ein Mensch erleidet 3W+3 kTP Kélteschaden pro
2 Kampfrunden.

Den bei den Temperaturen angegebenen Kélteschaden ermitteln Sie
einmal pro oben angegebener Periode (bei Firunkéte dso ale 2 Stun-
den) und reduzieren ihn um den Ké&teschutz ihres Helden (s.u.).
Nivesen, Firnelfen, Eisbarbaren und Orks ziehen von diesem Ergeb-
nis nochmals 2 kTP ab, Zwerge, Norbarden und Bewohner der Ge-
biete ndrdlich der Salamandersteine (aso Gjaskerlander, die mei-
sten Elfen, Sewerier ...) jeweils 1 Punkt.

Waldmenschen miissen 2 kTP addieren, Bewohner der stidlichen
Staditstaaten 1 Punkt.

Eine steife Brise oder ein starker Wind senken die ‘gefiihlte Tempe-
ratur' um eine Stufe, Sturm oder Orkan gar um 2 Stufen. Ein Schnee-
sturm (tritt nur bei K&te oder Eiseskélte auf) mit der dazugehdrigen
Orientierungslosigkeit kann aso selbst bei ‘angenehmer' Eiseskalte
binnen kurzer Zeit zum Tode fiihren, zumal ab 4 Stunden Schnee-
sturm der Schnee langsam aber sicher die Kleidung durchnafdt hat —
was die gefihlte Temperatur um eine weitere Stufe senkt.

Kélteschutz

Gegen solche widrigen Temperaturen ist zwar kein Kraut gewachsen
(wiewohl Chonchinis auch bei Erfrierungen hilft), aber es ist durch-
aus moglich, sich vor Eiseskdlte und schneidendem Wind mittels ge-
eigneter Kleidung zu schiitzen, wenn man denn den Platz am war-
men Feuer verlassen muB. Jedem Kleidungsstiick ist dabei ein Kate-
schutz-Wert zugeordnet, der gegen obigen Schaden wie eine Riistung
wirkt. Wenn Ihr Held adso in einem Schneesturm 11 Punkte Scha-
den erleiden wiirde, aber mit Stiefeln, Lederhose, wollenem Hemd
und Lederjacke bekleidet ist (zusammen Kalteschutz 4), muf er nur
7 Punkte Schaden hinnehmen.

Kleidungsstiick Kalteschutz BE

Hemd, Bluse (Wolle) ik 0
Jacke (schweres Wolltuch) 2 0
Jacke (Leder) 1 il
Pelzweste & 1
Beinkleider (Wolle) 2 0
Beinkleider (Leder) il 0
Rock (Wolle) 1 0
Kleid (Wolle) & 0
Kapuzenmantel, lang (schweres Wolltuch) 3 1
Mantel, kurz (Wolle) 2 0
Pelzmantel 4 2
Pelzfaustlinge oder Muff il, ik
Stiefel il 0
Pelzgefiitterte Stiefel 2 0
Anaurak 8 4

Dies ales gilt natiirlich nur fur trockene Kleidung — nach einem Sturz
in einen eiskaten Bach oder zwischen zwei Eisschollen schiitzt ein
Anaurak* so gut wie ein Rahjagewand ... Selbstversténdlich 183 sich
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ein Anaurak nicht mit einem Pelzmantel kombinieren — zumindest
nicht, wenn man dann noch wandern will.

Ordnen Sie Decken Werte zu, wie Se die entsprechenden Méantel
haben, also Wollmantel = Wolldecke, Pelzmantel = Felldecke etc.
Bausch, Leinen oder Seide mogen as Unterkleidung zwar geeignet
sein (Kéalteschutz fir einen kompletten Satz Unterzeug: 1, BE 0),
schiitzen as Uberkleidung jedoch tiberhaupt nicht. Gleiches gilt firr
metallene oder hartlederne Riistungen, die zudem noch ds Unter-
zeug wenig geeignet scheinen ...

*) Traditionelle Wintertracht der Nivesen, die sich auch bei den Firn-
dfen findet: ein pelzgefiittertes Lederhemd mit eng schliefiender
Kapuze, dazu Hosen gleicher Machart, die mit Schniiren am (Uber-
héngenden) Hemd befetigt werden. Auch Varianten aus einem ein-
zigen Kleidungsteil sind bekannt. In Kombination mit pelzgefiitter-
ten Stiefeln und Pelzfaustlingen ergibt sich eine veritable 'Ge-
stechriistung' gegen die Kélte.

Nivesen und Firnelfen tragen tibrigens keine weitere Kleidung unter
dem Anaurak, dem Mittellénder mégen jedoch ein leichtes Hemd
und eine wollene Hose erlaubt sein ...

Erfrierungen

Erleidet ein Held 10 oder mehr SP durch Kélte, so mul er Erfrierun-
gen hinnehmen; ein W6 entscheidet, welcher Korperteil betroffen ist:
1 rechter Fu3 (Zehen), 2 linker Ful? (Zehen), 3 rechte Hand (Fin-
ger), 4 linke Hand (Finger), 5 Gesicht, 6 verteilt (Gliick gehabt).
—Erfrierungen an den FiiBen halbieren das Bewegungstempo und
senken die GE um 1 Punkt pro betroffenem Ful.

—Erfrierungen an den Héanden senken FF und GE um 2 Punkte fir
die Waffenhand bzw. je 1 Punkt fir die 'linke' Hand.

Erfrierungen im Gesicht senken das CH um 2 und die Sinnenschérfe
um 3 Punkte.

—Erleidet ein Held ein weiteres Ma 10 SP oder mehr, so muB3 er-
neut auf Erfrierungen gewtirfelt werden. Ist dabel die gleiche Stelle
ein zweites Ma betroffen, so verliert das Opfer einen permanenten
LP, erleidet die doppelten oben genannten Einbufen und erkrankt
mit 50 % Wahrscheinlichkeit an Wundfieber. Wird dieses nicht sofort
behandelt (Probe auf Heilkunde Wunden, um 15 Punkte erschwert),
ist eine Amputation unvermeidlich.

Ist ein Korperteil ein drittes Ma von Erfrierungen betroffen, so ist es
unrettbar verloren: Das Opfer verliet W6 permanente LP und er-
krankt zudem auf jeden Fal an Wundfieber (ja, dies gilt auch fir
Elfen).

Regeneration

Die von astraler Kraft und Sikaryan durchstromte Luft Aventuriens
mag noch so heilkréftig sein — es wird einem Helden nicht gelingen,
nachtens LE oder AE zu regenerieren, wenn er vor Kélte schnatternd
auf einer diinnen Decke liegt oder gar mit dem Kéltetod kampft.
Ein wirklich gut mit Pelzen oder Fellen gefiitterter Schlafsack (auch
dies tibrigens eine Erfindung der Nivesen) oder eine Lagerstait aus
mehreren Lagen Fell mogen das empfundene Temperaturniveau um
eine Stufe heben, ebenso eine vor Wind und Wetter schiitzende, be-

heizte Hiitte. Bei den (ibelsten Kaltegraden mag auch beides (Schlaf-
sack und beheizte Hitte) vonndten sein.

Be Kalte betrégt die Regeneration (korperlich wie astral) 1W-2 Punk-
te pro Nacht, bel Eiseskélte 1W-4 Punkte, wobei Punkte unter Null
in der Tat von der LE (nicht jedoch von der AE) abgezogen werden.
Bei Firunkélte und tieferen Temperaturen ist tiberhaupt keine Rege-
neration moglich, statt dessen sind die oben genannten Kateschadens-
regeln zu beachten!

Regdtechnisches Magiein Glorania

Naturmagie (also elfische, druidische und satuarische Zauber) stellt
sch in Nagrachs Doméne as schwierig heraus— beispielsweise Zau-
ber wie der EXPOSAMI, SPURLOS TRITTLOS, ADLERAUG etc.
sind um 3 Punkte erschwert, Spriiche der Zuordnung Humus (HA-
SELBUSCH, UBERWIPFEL, SUMUS ELIXIERE €tc.; zu den ele-
mentaren Zuordnungen siehe Mysteria Arkana S. 94 ff) sogar um
zusitzliche 3 Punkte. Spriche der Zuordnung Eis (UBER EIS,
CORPOFRIGO, METAMORPHO) sind nicht nur nicht erschwert,
se sind sogar um 3 Punkte erleichtert. Elementare Beschworungen
sind grundsétzlich um 3 Punkte erschwert, die von Humus um 6,
die von Eis sogar um 9 Funkle.

Déamonische Beschwdrungsformeln dagegen funktionieren hier im
Eisreich besonders gut — zur Beschworung nagrachscher Kreaturen
zumindest. Die Formeln FUROR, BLUT und HEPTAGON sind in
Glorania zum Herbeirufen (und allein dazu) von Dienern des Eis-
damons um 7 Punkte erleichtert, ebenso digienigen Belhalhars, des
Kriegsdémons. Zur Beschwérung von Démonen aler anderen Do-
ménen ziehen Sie 4 Punkte von den Zuschl&gen ab. Bedenken Sie,
daB al diese Modifikatoren auch fir démonische Anrufungsformein
gelten (wie den MUTABILI, um Eisgolems zu erschaffen, oder den
TLALUCS ODEM).

Wounderkraft der Geweihten kostet generell 1W6 Karmapunkte mehr
ds erwirfelt, ohne dal der Priester daraus Nutzen ziehen konnte.
Firun- und Ifirngeweihte sehen sich dazu noch dem besonderen Hal3
von jagdbarem Wild ausgesetzt, das Nagrachs Wahn verfallen ist.
Ein ODEM ARCANUM |&% erkennen: Die komplette Umwelt ist
von einer leichten magischen Aura — mit einem immens hohen d&
monischen Anteil — Uberzogen.

Ein ANALUS zeigt én verwirrendes, sich stets verénderndes Netz
aus astralen Kraftlinien. Die Linien scheinen keinem bekannten
Muster zu folgen und wirken véllig verzerrt. Eine Probe+20 |&% den
Magieanwender wenige Strukturen erahnen: Das Eisphénomen &h-
nelt einer sehr méchtigen, extrem verstérkten Variante des CALDO-
FRIGO, einer génzlich pervertierten Form desMETAMORPHO und
etlichen anderen Zaubern, die aber nur in Ansétzen erkennbar sind
und mit keiner gildenmagischen — und erst recht keiner natur-
magischen — Erklérung vollkommen zu fassen sind.

Ein OCULUSASTRALISI&% den Zauberwirker (zusétzlich zu den
ANALUS-Ergebnissen) erkennen, daf} diese magische Kraft in jeder
einzelnen Schneeflocke auf das Land herabfélt und sogar auf Mensch
und Tier Ubergreift, je l&nger die sich im Reich des Erzdémons auf-
halten ... OCULUS-Proben+25 oder mehr ergeben, da diese
Matrices leichte Beherrschungsstrukturen enthalten ...

20 Eis-Beschwiirung erleichtertre?
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wehen, wenn man sie nicht festbindet, fallen die Temperaturen
auf Firunkalte — hier im Eisreich die Durchschnittstemperatur.
Schneestiirme, Wolkenfronten und das Wirken eines Paktierers
z.B. verursachen schon mal Grimmfrost, wahrend Namenlose
oder Niederhollische Kélte meist allein durch das Wirken der
Wilden Jagd Nagrachs oder seinen Hauch (siehe Anhang 4:
Bestiarium, S. 56) verursacht werden — oder durch damonische
Magie.
Wiirfeln Sie furjeden Reisetagzweimal mit dem W6, einmal am
Tag, einmal in der Nacht, bei 1-3 bleibt die Temperatur auf
Firunkalte. Bei 4 erhoht sie sich auf Eiskalt (eine rechte Wonne!),
bel einer 5 hingegen falt sie auf Grimmfrost. Wirfeln Sie eine 6
und hinterher bei einem Zusatzwurf eine weitere 6, konnen die
Waerte sogar fir 1W6 Spielrunden auf Namenlose Kélte fallen.
Seden Se jedoch vorsichtig mit dem Grimmfrost und kalter:
2W+2 kTP gegen einen Kélteschutz von etwa 10 fuhrt mit Si-
cherheit zu Erfrierungen an den Extremitéaten. Das kon-
nen Sie den Helden auf der Wanderung durch das
Eisreich sicherlich ab und an antun, vor allem,
dajedes Korperteil relativ 'gefahrlos' (also nur
unter Verlust permanenter Lebens-
energie) einmal betroffen sein kann ..
(sehe Regeln im Kasten Kélte und
Kélteschutz). Schliefllich ist die Reise
durch das Eisreich kein Spazier-
gang im abendlichen Almada ...
Sden Sie hart, wenn es an den
Verlust des einen oder anderen
permanenten LP geht, Verlust von
Korperteilen jedoch oder die Er- .
krankung an Wundfieber sollten r
Sesich und IThren Helden erspa-
ren, wenn sich die Recken nicht
dlzu dumm anstellen.
Erfrierungen und verlorene LP
(keine permanenten!) lassen sich
auch mit Theriak wieder abheilen,
und as weiteren Schutz kénnen die
Helden Walbirgs Schwanenamulett be-
nutzen, das komplett vor den Frostscha-
den und Temperaturschwankungen im
Eisreich schiitzt — was Sie dem betrof-
fenen Helden aber nicht deutlich mit-
teilen sollten. Allein, daR er durch den Frost kei-
nen Schaden nimmt, sollte ihm lang- sam auffallen
und nach der Riickkehr einen Gang zum Tempel wert sein.

Allgemeine Stimmungsszenen

—Kalte: Beschreiben Sie den Helden, daR die Kélte ihnen defi-
nitiv schadet. Schildern Sie dem gewandten Jager, daR seine tau-
ben Finger héchstwahrscheinlich bald blau und dann schwarz
durch die niederhdllische Kélte werden, die die Gruppe umgibt,
und daB er seh niemals mehr in der Kunst des Bogenschiel3ens

verbessern wird, wenn er mehrere Finger verliert — Handschuhe
sind einfach nicht warm genug fir diese Temperaturen. Ahnli-
che Berichte treffen natiirlich auch auf Streuner und ihr "Wiirfel-
gluck' zu, oder auf Musiker und ihr Instrumentspiel. (Zu den
Regeln sehen Sie den Abschnitt Kalte und Kéalteschutz.)
—M idigkeit: Lassen Sie die Spieler haufig auf die Korperkraft
ihrer Charaktere wirfeln, und beschreiben Sie ihnen eindring-
lich, wie sie immer weiter in der Gruppe zurtickfallen, die Beine
immer schwerer werden, wahrend die Gefahrten unbeirrt weiter
durch den Schnee stapfen. Beschreiben Sie auch die Wut auf
eventuelle Nivesen oder Firnelfen in der Gruppe, diein den be-
troffenen Helden wéachst. Denn fir die Nivesen ist es véllig nor-
mal, daR hier , drauBen nur die Starken und Gesunden
iberleben. Der Spieler soll ruhig die Hilflosigkeit sei-
' 'J , ner Figur teilen, wenn er auf einmal
Bl | am Ende der Gruppe angelangt ist,
__,-' seine Kraftreserven allesamt aufge-
- ' braucht sind und er damit rechnen muiB,
7 daR er mit der Geschwindigkeit der Grup-
// pe langsam nicht mehr mithalten kann.
—Einsamkeit: Es ist still. Kein Voged zwit-
schert, kein Schneefuchs scharrt im Geholz,
keine Ratte raschelt im Schnee. Die Wild-
nis ist menschenleer. Gelingt einem Hel-
(‘ den nach Stunden der Einsamkeit eine
ﬁ Gefahreninstinkt-Probe +7, vermeint er
trotzdem, dumpfe Schritte auf dem
harschigen Schnee, gemurmelte Wor-
te, das Sirren eines Pfeiles zu horen —
die Halluzinationen beginnen ...
—Angst: Kurz nach Norntal beginnt der
Gesang der Wolfe. Aus dem Nornja-
Wald, aus der Brydja-Steppe, ganz
egal —in der Ferne heulen die Wol-
fe. Zunéachst scheinen sie Abstand
x wahren, doch mit der Zeit zie-
" hen sie ihre Kreise immer enger um
| die Helden. Diese Schergen Kyrjakas
~_ die Blut- und Werwélfe — kénnen
Ihnen helfen, die Helden tatsachlich nach
Eestiva in die Stadt zu schicken, um dort

der Druidin Dana zu begegnen, schluendlich ist es sogar mog-
lich, durch diese Blutwdlfe Lykanthropie zu Ubertragen (siehe
Anhang3). Ubrigens: Fiir Helden, die schon an der Errettung
des Levthansbandes beteiligt waren, die nun eine tberaus gute
Beziehung zu Wélfen besitzen, ist diese Begegnung verwirrend.
Die Wolfe folgen einem Wolfsruf nicht, und ihr Geheul beinhaltet
Wut und HaRR—ja, ganz ahnlich, wie damals das Heulen der von
Kyrjaka beherrschten Silberwdlfe ...

—Horror: Wahlen Sie lhren Helden entsprechend geféhrliche
oder nur erschreckend widerwértige Kreaturen aus dem Anhang
4: Bestiarium (Seite 55) aus. Ein fleischfressendes Paavipony oder
ein stumpfer Kalter Wanderer versiiBen Ihren Spielern sicher-
lich den Tag ...
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Nahrungssuche im Eisreich

Das Jagen stellt sich im Eisreich schwierig dar. Ist der Jager tbli-
cherweise in seinem Umland von Firun gesegnet, so ist der
Paktierer hier von Nagrach begiinstigt. Da wir allerdings nicht
davon ausgehen, daf3 einer Ihrer Helden einen Pakt mit dem
Erzdamon eingeht, um seine Gefahrten zu retten (wiewohl der
Gedanke einer gewissen Tragik nicht entbehrt), seien hier die
Richtlinien fir firungeféllige Jager angegeben.

—Wild finden ist zunéachst einmal das grofte Problem. Viele
der Tiere sind durch den Ewigen Winter einfach verendet, an-
dere fortgezogen. Die, die noch hier sind, sind meist aggressiv
und von Nagrachs Wahn befallen, der se blindwiitig attackieren
laRt, ohne Ricksicht auf ihr Leben zu nehmen.

Bel 1-2 auf dem W20 findet der Jager jagdbares Wild (ein Karen,
einen Elch, Silberfuchs oder Schneehasen, -dachse oder -luchse,
Firnyaks, Schneelaurer und das eine oder andere Mastodon). Bei
1-4 auf W6 wird dieses Tier den Helden angreifen, sobald es
seiner ansichtigwird, da es unter dem Nagrachwahn leidet. Zeigt
der W20 jedoch eine 18—20, wahlen SeimAnhang4: Bestiarium
eine unangenehme Begegnung aus ...

Das Beschleichen des Wildes ist ebenfalls nicht ganzlich ein-
fach, zumindest fir jemanden, der sich in der Tundra nicht aus-
kennt. Erschweren Sie die Proben fir solche Helden um zwei
Punkte wegen des ungewohnten Untergrundes und der Umge-
bung. Ist der Held zudem noch sehr firunglaubig, passiert ihm
ein Patzer bereits bei einer gefallenen 20 — der Untergrund ist
mit einem Mal glatt, ein Ast begrébt ihn unter einer Ladung
Schnee etc. — Dinge, die das Wild sicherlich friihzeitig auf den
Jager aufmerksam machen.

Das Erlegen des Tieres ist ebenfalls nicht ganzlich einfach ohne
Nagrach-Pakt. Fur Tiere, die vom Wahn befallen sind, gilt die
BlattschuBBregel nicht. Sie werden sich dem Helden entgegen-
werfen, sobald sie getroffen sind, selbst wenn sie nur noch tber
wenige Lebenspunkte verfligen.

Kréauter und Wurzeln zu finden, ist bei dem Frost nahezu aus-
sichtslos. Die Friichte und Bléatter vom letzten Sommer (der be-
reits Jahre zuriickliegt), sind vollkommen erfroren, und neue
haben niemals reifen kénnen. Boden und Schnee sind hartge-

froren, so da® man nichts ausbuddeln kénnte, selbst wenn man
unter den Massen etwas ERbares vermutet ... Humusdschinne
und -geister kdnnen hier naturlich Abhilfe verschaffen, auch
wenn die Beschworung natirlich erschwert ist (siehe Magie auf
Seite 20); zudem kostet der Dienst Pflanzenwachstum den
Dschinn 20 Lebenspunkte mehr alsin den Mysteria Arkana an-
gegeben. Die CH-Probe bei einem Elementargeist ist immer um
3 Punkte erschwert — er benétigt einfach mehr Kraft.

Eissegler

Die meisten Eissegler besitzen eine Struktur von 7, auf die bel
Unféllen und Rammangriffen gewirfelt wird wie beim Bruch-
faktor — gelingt die Probe, ist der Segler so beschadigt, daf? er
nicht mehr gefahren werden kann und repariert werden muf}
(mit einer Probe auf das Talent plus den aktuellen Strukturwert
des Seglers). Jede Fahrprobe, die um mindestens 10 Punkte da-
neben geht, verursacht dem Gefahrt Schaden: Heben Sie in die-
sen Fallen die Struktur des Seglers um einen Punkt an. Bei Pat-
zern und Proben, die um 20 Punkte daneben gehen, wirfeln Sie
auf die Struktur, ob das Geféhrt beschadigt wird.

Beachten Sie zudem, daf3 diese Fahrzeuge in den Bergen schwie-
rig zu mandvrieren sind — bis Norntal kommt man auf der gefro-
renen Letta noch ganz gut voran, weiter gen Siuiden (bergauf)
jedoch reicht auch der Wind nicht mehr aus und die Helden
miRten zu Ful’ gehen — abgesehen davon, daf? sie dann aus dem
Abenteuer laufen.

Handwerks-Talent Eissegler Fahren (IN/GE/KK)

Mit diesem Talent kdnnen die Eissegler Gloranias oder der nérd-
lichen Packeis-Oden gelenkt werden; auch die Wartung, das kor-
rekteVerankern, dierichtige Mischung fir das Schmiermittel der
Kufen u.& werden hiermit geregelt. Aufschlage auf die Probe sind
stark von der Fahrgeschwindigkeit abhangig: Eine Haarnadel-
kurve bel Hochstgeschwindigkeit erfordert durchaus eine Probe
+20, ublicherweise sollten die Aufschlage fur Mandver aber im
Rahmen von +5 bis +10 liegen.

Sartwerte: Firnelfen, Seefahrer und Thorwaler 3, alle anderen
entsprechend ihrem Startwert Boote Fahren minus 2 Punkten.

25.—28. Peraine: Norntal — Eestiva

Die Helden sollten das Dorflein Norntal am Morgen des 25.
Peraine erreichen — kein Problem, da sie ohnehin jedes Zeitge-
fahl verloren haben. Am 26. Peraine kénnen die Helden in
Lettjaskaja Ubernachten (siehe den Abschnitt Gastfreundschaft,
S.24), wo die Letta dann schluendlich komplett zugefroren ist.
Am Abend des 27. aber findet sich keine Unterkunft, so daR die
Helden in Eiseskélte und Schnee tibernachten miissen.
Kyrjakas Blutrudel wird sie mit unheimlichem Wolfsgeheul von
Norntal bis Eestiva begleiten und dabei besténdig immer weiter
aufriicken.

25. Peraine Norntal

Meisterinformationen:
Sie und ich, werte Meisterin, werter Meister, wissen nicht, in
welche Richtung Ihre Helden vom Lager aus ziehen werden —
versuchen sie, den Weg zuriick ins Bornland einzuschlagen?
Oder ziehen sie heldenmutig gen Paavi? Reicht der eine Traum
und der Verlust Walbirgs as Auftrag aus? Werden die Helden
gen Suden ziehen, um sich in sichere Gefilde zu retten, bevor
sie in der ersten Nacht der zweite Traum der Kinder ereilt?
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(Verschieben Sie in diesem Fall das Lager einfach in den Nor-
den von Norntal, so daR die Charaktere trotzdem durch den
Ort kommen.) Reicht das immer noch nicht as Motivation,
sollten Sie ihnen Stellen as Schreiber, Steuereintreiber und
Buchhalter auf SchloB IImenstein aufdrangen, denn Helden
sind das nicht...

Spétestens vor dem Betreten von Norntal sollten sich Ihre Hel -
den Uberlegen, wie und as was sie die Stadt betreten wollen
(wenn sie Uberhaupt einen FuB hinein setzen wollen — sie
konnten auch versuchen, sie zu umgehen). Eine verspétete
Soldner- oder Goldgrabertruppe wird weniger Miftrauen der
neuen Herrscher erregen, as eine Gruppe reisender Geweih-
ter und weitbekannter edler Helden auf der Flucht vor Gloranas
Soldnern. Gerade einigen Geweihten wird dies (je nach Ein-
stellung) vielleicht nicht schmecken, doch zur Not haben Sie
hier in Norntal noch einen relativ ungefahrlichen Vorort, um
diesen Charakteren den Sinn einer Tarnung darzulegen ...

In Glorania ist der Zwélferkult (mit Ausnahme Firuns und
Ifirns) zwar nicht verboten, doch das heif3t nicht, da3 ihre Die-
ner willkommen oder gar sicher seien wie in wirklich zwolf-
gotterglaubigen Landen ...

Allgemeine Informationen:

Schon von weitem seht ihr hangabwérts die kleinen Hauschen
des Ortes, der sich in die Auslaufer der Nordwalser Hohen
schmiegt. Manche Rauchfahne steigt aus den Schloten hervor —
hier hat es sicherlich noch genug Feuerholz zum Abwenden des
Frostes! Mitten im Nornja gelegen, verwundert es auch nicht,
das Singen von Wdlfen zu héren, das zu den nordlichen Wal-
dern fast ebenso gehort wie die Birken und Fohren ...

Doch as ihr néher heran seid, 183t sich reges Treiben auf den
Straften ausmachen. Was man anfanglich noch als Geschéftig-
keit ansehen konnte, stellt sich als regelrechte Schlacht heraus:
Eine grof3e Rotte Wolfe von sicherlich mehr as einem Dutzend
Tieren ist mitten zwischen die Hauser eingedrungen und félt
die Bewohner brutal an. Frauen, Manner und Kinder jeglichen
Alters liegen bereits auf der StraRe in ihrem Blut, das langsam
auf dem Schnee gefriert. Schreie des Schmerzes und der Panik
gellen zu euch hertiber, wahrend die wehrhaften Bewohner ver-
geblich versuchen, gegen die Wut der Wolfe anzukommen.

Meisterinformationen:

Den Helden aus dem Levthansband wird diese Szene sehr
bekannt vorkommen: Genau wie in Rorkvell attackieren die
Wadlfe in blinder Wut alles, was sich bewegt. Tatsachlich han-
delt es sich hier wieder um Kyrjakas blutwiitige Schergen, die
ihrem Wahnsinn anheimgefallen sind. Die Helden aus Larkas
Rudel konnen differenzieren (andere missen dazu eine Tier-
kunde-Probe bestehen), daB es sich bei den Wélfen um eine
wilde Mischung aus Silber- und sogar Grimwolfen handelt.
Erstere kommen eigentlich in der Griinen Ebene, letztere so-
gar noch stidlicher, in Weiden und Tobrien vor! Es ist auferor-
dentlich untypisch fir Wélfe, sich in solcherart gemischten Ru-

deln zusammenzufinden. Die Werte der Angreifer kénnen Sie
aus den Regeln zum Nagrach-Wahnsinn bei Tieren herleiten.

Blutige Ernte

Meisterinformationen:

Die Blutwolfe haben hauptséchlich die Séldner Gloranas und
die Arbeiter des hiesigen Sagewerkes an der Letta, dann je-
doch auch die Bevolkerung attackiert und getétet. Zwar sind
die Norntaler selbst wehrhaft, doch sollte es erst mit letzter
Kraft (und Hilfe der Helden) gelingen, die tbrigen Wélfe zu
erschlagen oder zu verjagen.

Auch Heil- und Bestattungskrafte werden nattrlich dankbar
angenommen, die Norntaler bestehen darauf ihre Angehori-
gen (und die Soldner!) zu verbrennen, da man Angst vor einer
Riickkehr der Toten as Eisleichen hat...

Die Helden konnen sich hier Gber Kyrjakas Schergen infor-
mieren: Dabei erfahren sie von wahnsinnigen Wélfen, die Dor-
fer und Reisende Uberfallen und téten, was ihnen vor die Fan-
ge lauft. Dann gabe es da aber noch ein zweites Rudel, das
gegen die wahnsinnigen Wolfe kampfe und versuche, Leben
Zu retten, wo es ginge ...

Mit leuchtenden Augen werden die Dorfbewohner schweigen
— denn daf? dieses Rudel hinter der Hand das Ifirnsrudel ge-
nannt wird und von der milden Gottertochter selbst gesandt
sel, sagt man in diesen Breiten nur jenen, denen man wirklich
vertraut (wie jemandem, der sich als getarnter Firun- oder
Ifirngeweihter zu erkennen gibt oder ein Amulett eines der
Zwolfe tragt und in Ehren hélt).

Selbstredend bringt man die Helden zum Dank fir ihre Hilfe
unter und versorgt sie wenn notig sogar mit ein wenig Fisch
oder Wild, so daB sie eine ruhige und warme Nacht verbrin-
gen konnen — gehen Sie weiter zum Abschnitt Der zweite
Traum.

Benétigen die Helden noch Feuerholz oder Decken fir die
Reise, sind die Norntaler groRziigig und dankbar — vermut-
lich nur, weil die Soldner Gloranas fast ale von den Wolfen

getotet wurden.

Der Hehler

Meisterinformationen:

Eigentlich abseits seiner ublichen Route, hat sich Aleks
Bolschanjeff dazu bewegen lassen, gegen gehorigen Profit Nah-
rung und Krauter nach Bjaldorn und Norntal zu liefern. Mit
breit ausrasiertem Mittelscheitel und huftlangem Pferde-
schwanz, grof3, muskulds, mit gewinnendem Lé&cheln, so pra-
sentiert sich der Norbarde, der einen guten Kneipenabend vor
die Anhaufung von Batzen setzt... In Norntal sind seine Ge-
schéfte getétigt, und weiter wird er sich auch nicht in das Eis-
reich wagen — allein Pelze und Beinschnitzereien kauft er hier
ein und nimmt sie mit gen Bornland. Dabei versucht er, um
die Autoritaten herumzukommen und mit den Bewohnern zu
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handeln, da ihm nichts daran liegt, mit dem Gloranischen
Regime zu kooperieren. Und wenn er schon mal daist, wird er
die Helden, die ja weit herumgekommen ist, nach seiner Ge-
liebten fragen, die fort ist — eine blonde Frau namens Selinde,
der er vor Jahren im Bornischen im Wald begegnete — ja, nahe
IImenstein, wieso fragt lhr?

Verwenden Sie Aleks, fals die Helden noch dringend beson-
dere Ausriistungsgegenstande bendtigen, die sich hier oben im
Eisreich sonst schwerlich erkléren lassen.

Der zweite Traum

Allgemeine  Informationen:

GleiRend helles Licht blendet euch, so daB ihr die Augen ab-
wenden wollt — doch das grelle Licht dringt direkt durch eure
geschlossenen Lider und sticht schmerzhaft in eure Hirne. Aus
dem Licht schalen sich Konturen heraus — eine schone Frau mit
rotbraunem Haar. Sie lachelt satt und zufrieden zu euch herab
und streckt euch eine Hand entgegen, an der Fingernagel aus
Eiskristallen blitzen! Ihr flrchtet euch und zuckt erschrocken
zuriick — das ist falsch, falsch, grallich falsch!

Das Gesicht der Frau wandelt sich zu kiihlen nivesischen Ziigen
mit hintergrindigen Augen. Sie schwimmt wie tot im Nichts,
bar jeder Kleidung, so da® man die scharfen Knochennadeln
sieht, die in ihrem Leib stecken. Aus den Wunden quillt golden
leuchtendes Blut und rinnt in groen Strémen den Korper hin-
ab, um im Nichts aufzugehen und zu verblassen. Ein Tropfen
des Elixiers jedoch beriihrt eure Lippen, und ein unendlicher
Quell der Kraft durchfliet eure Adern.

Wieder wechselt das Bild, und ihr erblickt die Lichtung eures
ersten Traumes. In der Mitte der griinen Oase stehen die beiden
Frauen, die eine mit schwarzem, die andere mit weifblondem
Haar, und halten sich an den Handen. Die Dunkelhaarige halt
den dunkel-glasernen Dolch in der Hand, die WeiRblonde ihr
Schwanenamulett aus Eis, das im hellen Licht der guldenen
Quelle glitzert, die aus dem Boden sprudelt. Wo die Tropfen hin-
fallen, da spriefit eine neue Schopfung Tsas aus Sumus Leib, ein
unendlicher Quell des Lebens.

Die beiden Frauen heben die Arme mit Dolch und Amulett in
die Hohe und versinken in eine andéchtige Trance, ihre Gesich-
ter strahlen goldbeschienen. Die dunkelhaarige Frau wendet sich
nun direkt euch zu und streckt euch den glasernen Dolch in
ihrer Hand entgegen. , Trefft die Wahl!" Die Stimme klingt kor-
perlos und unwirklich.

Meisterinformationen:
Lassen Sie die Helden im Traum ruhig ein, zwei Worte mit
Bishdara wechseln. Vielleicht werden sie der Druidin Fragen
stellen, die Sie kryptisch und verklausuliert beantworten soll-
ten. Einige Beispiele:
Wer bist du? — , Die Traumerin.”
Wassoll ich mit dem Dolch? — , Triff eine Wahl.“ (Die Wah! ist
Verrat oder Treue.)

Wer ist die rothaarige Frau aus dem Traum? — , Die Kalte Herr-
scherin.”

Wer ist die Serbende? — , Die Mutter.”

Was st der goldene Quell? —,, Sumus Blut“, etc.

Verraten Sie nicht zuviel und lassen Sie sich nicht auf ein
Schwaétzchen ein, das an Atmosphére verliert, aber nutzen Sie
diesen Traum, um zukinftige Dinge bereits vorzustellen und
die Antworten auf einige Fragen vorwegzunehmen, die lhre
Helden bald stellen werden.

Hier noch einmal eine Zusammenfassung von dem, was
Bishdara den Helden klarzumachen versucht: Es steht eine
zweite Begegnung mit Glorana bevor; die Fingernégel sind
das Damonenmal der Paktiererin, die auf den ersten Blick aber
ebensogut ein magisches Modeaccessoire sein konnten. Dann
folgt ein Bild der blutenden Sumu (mit dem Gesicht Danas,
Bishdaras Mutter), wie sie gerade von Gloranas Damonen ih-
rer Lebenskraft beraubt wird.

Die letzte Szene beschreibt wieder die erwachsenen Médchen;
mit dem gereichten Dolch will Bishdara, die Vorahnungen von
den Biindnissen der Helden mit den beiden Feindinnen hat,
die Loyalitét der Helden prifen.

Lassen Sie die Helden nach dem Erwachen Prophezeien-Pro-
ben wiirfeln. Wem eine solche gelingt, ahnt, daf? diese Traume
von tiefer Bedeutsamkeit sind, fihlt aber trotzdem, daR diese
Bilder nicht 'natirlich’ sind. Helden mit Ahnung (7+) in
Magiekunde dirfen zudem eine Probe+15 ablegen (nur +7
fur Verstandigungsmagier, Hexen nur +5), bei deren Gelin-
gen sievom Zauber TRAUMGESTALT und seinem Potential
wissen. Ungewdhnlich scheint allerdings die Machtstufe des
Zaubers, der Ublicherweise auf eine Person wirkt. Quasi eine
Traumwelt zu erschaffen, in der ale Helden gleichzeitig trau-
men, bedarf entweder auergewshnlich viel Kraft und Geschick
in dem Zauber — oder géttlicher Hilfe.

Ubrigens: Gestatten Sie Ihren Helden am néchsten Morgen
einen eventuellen Aufschlag von +3 aufihre Regeneration (kor-
perlich wie astral).

26. Peraine Gagtfreundschaft

Allgemeine  Informationen:

Das Dorfchen Lettjaskaja stellt sich a's eine Ansammlung armli-
cher, mickriger Hauschen heraus, eng an die gefrorene Letta
geschmiegt; von den kaum fiinfzig Hutten sind zudem viele ver-
waist oder zerstort, so daB hier kaum mehr die Halfte der ur-
spriinglichen Einwohnerzahl zu wohnen scheint. Schmutzige
Gassen 6ffnen sich vor euch, die nur von wenigen Menschen
bevolkert sind. Jene, die eurer ansichtig werden, hasten in die
Hauser und verriegeln die Turen lautstark.

Meisterinformationen:
Von den einstmals 350 Bewohnern sind nur noch etwa 200 am
I Leben und nicht geflohen. Die Hungerkatastrophen nach dem
ersten kalten Sommer toteten bereits viele, besonders alte
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Lettjaskajer, und von den menschlichen Tragddien, die sich
hier damals ereigneten — vom Mord um ein Karen oder einen
Schneehasen bis hin zum Kannibalismus in der eigenen Fa-
milie — sieht man heute kaum noch etwas. Nur wenn man den
Menschen hier in die Augen sieht, erkennt man, daf3 sie sémt-
liche Unschuld zugunsten des Uberlebens aufgegeben haben.
Dementsprechend gestaltet sich auch die Atmosphare in dem
kleinen Stadtchen — jegliche Freundschaft und Vertrauen ha-
ben HaR und Miftrauen Platz gemacht, denn die, die jetzt
noch tibrig geblieben sind, wissen von sich und den anderen,
daR sie firr das eigene Uberleben morden wiirden (und es ver-
mutlich auch bereits getan haben). Es scheint, als lage Travias
Fluch fir die Untaten der Menschen auf dem Ort.

Die Lettjaskajer halten sich mit von Nagrachpaktierern und
Soldnern streng bewachter (mithsamer) Karenzucht und ge-
ringer Fischerei iber Wasser, beides von den Priestern des per-
vertierten Eises ermoglicht, die auch fast die einzigen sind, die
erfolgreich von der Jagd heimkehren. Trotzdem ist einigen
Bewohnern der Braten, der ihnen da unter die Finger gerét,
zu saftig, um ihn vorbeiziehen zu lassen ...

Versuchen Sie, die merkwirdige Stimmung in Lettjaskaja gut
zu vermitteln. Die Menschen, die sich auf die Strafen trauen,
werden die Helden eigenartig und mit schlecht verhohlener
Gier mustern. Es sind kaum Alte und Kinder auf den Straf%en,
jain der ganzen Stadt zu sehen. Hunde, Katzen und Ratten
sind ebenfalls nicht vorhanden. Auf der Letta gehen immer
nur Griippchen von mindestens vier Personen zum Fischen,
und wahrend zwei ein Loch in die dicke Eisdecke schlagen,
benutzen die anderen ihre Dolche, um Wache zu stehen. Es
gibt keinen Markt mehr in der Stadt, nirgendwo wird Ware
oder Essen feilgeboten. Solange die Helden sich in der Stadt
aufhalten, scheinen die Menschen auf etwas zu warten.

Prableme

Meisterinformationen:

Wie Sie aus dem obigen Text entnehmen konnen, werden die
Helden in Lettjaskaja Probleme ganz anderer Art bekommen:
Offensichtlich recht gut genghrt reisen sie mit kostbaren Waf-
fen und vermutlich einigem Proviant aus unerfindlichen Grun-
den freiwillig durch ein so schreckliches und unwirtliches
Gebiet wie dieses. In der Not werden sich also einige Lettja-
skajer zusammentun und den Helden freundlichst ein Quar-
tier in ihrem Haus anbieten. Die Aussicht auf ein kleines Ka-
minfeuer und etwas Warmes zu essen lockt sicherlich auch
noch den mif3trauischsten Charakter vor den Ofen, und zu-
dem — miissen Zwélfgotterglaubige nicht zusammenhalten?
Die Nachbarn werden den Namenlosen tun, die Helden zu
warnen, denn was jemand gestohlen hat, kdnnen sie dem Dieb
immer noch wieder abnehmen ...

Die kleine Fischerfamilie, Rieke und Aslof mit jeweils zwei
Brudern (Raskir und Wendis) und Schwestern (Seline und
Niala), wird die Helden also mdglichst einzeln in Schlafkam-
mern einquartieren (und dabei auf ihre eigenen Betten ver-

zichten), damit sie die Helden in kleinen Gruppen Uberra-
schen konnen. Es stehen drei Raume zur Verflgung, die Gast-
geber schlafen im Hauptraum, die 'Bruder und Schwestern'
gehen 'nach Hause' — sprich, warten im Stall.

Sobald die Gastgeber dann Uberzeugt sind, daR die Helden
schlafen, werden die Komplizen in Zweiergrippchen mit Jagd-
messern und Eispickeln (den groRen, nicht den Sharon-Stone-
Modellen) versuchen, die Fremden gleichzeitig zu téten.

Verraten

Meisterinformationen:

Rieke und Aslof sind ber die Mafen freundlich und stecken
selbst grobste Demditigungen mit einem Léacheln weg. Sie ver-
suchen verzweifelt, die Helden fir die Nacht zu trennen (ge-
gen ale hatten sie schlicht keine Chance), ohne dabei MiR-
trauen zu erwecken. Sollten die Helden sich doch entschlie-
RRen, ale in ein Zimmer zu gehen (was extrem eng wére), wird
Adof, wenn er davon weiB, noch ein Schlafmittel in das Essen
der Helden riihren (Sinnenschérfe-Probe+7, um den merkwdir-
digen Geschmack herauszuschmecken, den Aslof jedoch as
eine , Ribenart, die hier eigentlich an die Tiere verfuttert wird"
abtut, weil Mangel an Nahrungsmitteln herrsche. Eine weite-
re Probe auf Heilkunde Gift oder Pflanzenkunde enthiillt je-
doch, daf? es sich um ein Schlafkraut handelt).

Zum Glick der Helden ist das Kraut uralt und wirkt nur noch
teilweise (nédmlich mit Aufschlagen von 2 Punkten auf ale
Kampf- und Eigenschaftsproben und 5 Punkten auf Talent-
und Zauberproben). Ordnen Sie Ihren Helden entsprechend
ein bis zwei Schurken zu (die sich zur Not noch Verstarkung
geholt haben konnen) — Kampfertypen konnen sicherlich zwei
vertragen, wahrend Tsageweihte mit einem bereits Probleme
bekommen koénnten ...

Die Raubmorder kampfen nicht bis zum Tode, sondern versu-
chen in lebensbedrohlichen Situationen (LE kleiner as 12),
zu fliehen oder sich zu ergeben. Es gibt in Lettjaskaja jedoch
keine Ordnungsmacht, die die Delinquenten bestrafen oder
einsperren wirde — ganz zu schweigen, daf3 Gloranas Scher-
gen den Helden sicherlich ein paar Fragen stellen wiirden.
Fliehen die Helden aus dem Haus, miissen sie bereits heute
nacht im Freien tibernachten (bedroht von den Blutwdlfen).
Siegen die Helden Uber die Morder, kénnen sie sich im Haus
effektiv verschanzen und sicher tibernachten.

Die Lettjaskajer

MU 15 LE35 AT11 PA9
TP 1W+2 (Jagdmesser, WV 2/1)
oder 1W+6 (Spitzhacke, WV 8/1)

RS 2 (Fellkleidung)

27. Peraine Nadeln in Sumus Leb

Meisterinformationen:
Zwei Tage vor Eestiva horen die durchgefrorenen und vermut-
lich bereits schrecklich erschopften Helden in der Ferne ein
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I merkwirdiges Kreischen hinter einem flachen Hugel, der von
erfrorenem Gebiisch bewachsen ist.

Allgemeine  Informationen:

Ein wimmerndes Kreischen dringt tUber die schneebedeckten
Busche zu euch heran. Ob es von Mensch oder Tier stammt,
vermogt ihr nicht zu unterscheiden, es klingt merkwiirdig und
fremd. Als ihr den nachsten Hugel erklimmt, kehrt das Krei-
schen wieder, und als ihr naher heranlauft, bemerkt ihr mit dem
dritten Schrei eine eigenartige RegelmaRigkeit in dem Gerausch.
Ihr erreicht den Rand einer Senke, in der sich viedle Gestalten
rund um ein ... Ding ... befinden. Wie ein kristallener Speer, ge-
stoRen in Sumus Leib, ragt eine riesige Eisnadel aus dem Boden
der Senke. Wieder ertont das entsetzliche Kreischen, als sie sich
einen guten halben Schritt weiter in das Erdreich grébt. Ob die-

ses Ding das Gerausch hervorruft oder es Sumus Schmerzens-
schreie sind, die ihr hort, vermégt ihr nicht zu sagen.

Meisterinformationen:
Elfen und Naturmagier missen bei gelungener Intuitions-Pro-
be eine Selbstbeherrschungs-Probe+12 machen, sonst tber-
mannt sie das Entsetzen. Intuitiv spiren sie die Schwankun-
gen der Astralenergie und den Raub von Sumus Kraft, der hier
stattfindet.

Allgemeine Informationen:

Es scheinen zwei Sorten von Menschen in der Senke beschéftigt
zu sein. Die einen, etwa zwanzig, gehen arbeitsam umher, um-
stehen die Eisnadel und graben dort anscheinend oder tragen
Schalen hin oder fort zu einem Haus aus Eis. Die andere Grup-

Theriak —das Griine Gold

Auf ein Wort: Spielerwissen und Heldenwissen zum Theriak
Vielleicht haben Ihre Spieler bereits in der Box Borbarads Erben
herumgeschniiffelt, und vielleicht haben sie dabei auch die Ein-
trége Uber das Theriak gelesen, seine Gewinnung, Verwendung,
die Unheiligkeit seines Abbaus. Haben die Helden jedoch noch
kein Abenteuer im Eisreich verbracht und sind der kostbaren Fliis-
sigkeit und ihrer Wunderwirkung schon einmal begegnet (wie
eventuell in dem Abenteuer Winternacht von Momo Evers und
Sven Wasner), kdnnen sie einfach nichts tber das Theriak wissen.
Allein Hexen, Schamanen und Druiden, vielleicht auch noch in-
tuitiv veranlagte Geweihte, spiren die Widerwértigkeit der Eis-
nadeln und tréumen dann eventuell schlecht von den Nadeln in
Sumus Leib, doch die einzigen Hinweise, die sie bis jetzt haben,
stammen aus den Traumen, die Bishdara ihnen sandte und von
denen sie nicht notwendigerweise Grund haben, sie aufdas The-
riak zu Uibertragen. Eine Eisnadel werden sie nicht von so nahe
sehen, daB3 sie erkennen koénnten, was dort vor sich geht (es sei
denn mit Zauberei), und der Gedanke, Sumus L ebenskraft anzu-
zapfen und in Flaschen zu fiillen, ist doch ein wenig abstrakt fir
einen Aventurier. Séen Sie diese Zweifel notfalls durch stimmungs-
volle Meisterpersonen, die Ihre Spieler darauf hinweisen kénnen,
daR den Helden eigentlich niemand sagen kann, wo die Wahrheit
liegt.

Vor der Begegnung mit Iloinen und Teilen des Ifirnsrudels im
Abschnitt Das Ifirnsrudel in Néten sollten die Helden zumindest
nicht ahnen, daB eine Verbindung mit den Damonennadeln in
Sumus Leib und dem Heiltrank besteht, den die meisten Ein-
wohner hier auch nur das Griine Gold nennen und von dem se
selbst nicht so recht wissen, woher es stammt. Im Holzfallerlager
und in Eestiva erhalten die Helden sogar Gelegenheit, sich durch
das Theriak zu heilen und seine potente Wirkung zu erfahren —
um so grofer spater das Entsetzen, wenn sie in der Szene mit
Iloinen bemerken, was fir einen Frevel sie begangen haben.

Theriak, Sumus reinstes Elixier — Zahlenwerte
An einem Tag werden an einer Forderstelle etwa 20 Stein (Kilo-

gramm) Theriak gewonnen. Insgesamt sind dies etwa 100 Stein
im gesamten Eisreich. Ein Ort wird in etwa drei Monaten ausge-
beutet, so dal3 bereits etliche verlassene Fordertiirme existieren und
die Alchimisten Gloranas auf standiger Suche nach lohnenden
Platzen sind — das Sikaryan ist bei weitem nicht gleichméagig ver-
teilt. Der Gehalt des Bodens héngt von vielen Faktoren ab, die
selbst den Experten nicht ale bekannt sind.

10 Unzen (250 Gramm) bergen 10 Lebenspunkte, von denen 1
Lebenspunkt permanent gewonnen wird. Somit verfiigt ein Stein
tiber 40 LP — ein Kilogramm Theriak enthélt die Lebensenergie
eines erwachsenen Durchschnittsmenschen!

Wunden schlieRen sich sofort und ohne Narben zu hinterlassen,
der Schaden von Vergiftungen und Krankheiten wird ebenso eins
zu eins ausgeglichen. Erreicht der vergiftete oder erkrankte Held
nach der Einnahme von Theriak voriibergehend eine Lebens-
punktzahl, die Uiber seiner permanenten Punktzahl vor der Ein-
nahme liegt, ist das Gift neutralisiert oder die Krankheit tiberwun-
den, etwaige Veranderungen von Eigenschaftswerten kehren zu-
meist auf ihren normalen Wert zuriick.

Theriak ist etwa zehnmal so schwer wie Wasser (etwa halb so
schwer wie Gold), somit fait ein tibliches Schank-Flaschchen (0,2
Liter) aus gelautertem Material 80 LP, von denen 8 permanent
sind. Das Flaschchen wiegt dann zuziiglich zu seinem eigenen
Materialgewicht 2 Stein (2 Kilogramm). Die Gefa3e bestehen aus
gelautertem Material — aus alchimistisch reinem Edelmetall wie
Gold, Mondsilber oder einem der magischen Metalle — oder sind
aus reinsten, unversehrten Edelsteinen geschnitten.

Die gallertige Form geht bereits bei einigen Graden unter dem
Schmelzpunkt von Eis in einen fliissigen Zustand tiber, so da3 es
leicht getrunken oder auf Wunden aufgetragen werden kann. Bei
etwa 25 Grad (noch unter Praiossommer-Temperaturen) wird es
gasformig, was den Transport natiirlich erschwert (eine Phiole mit
Theriak an einem Band um den Hals auf der Haut zu tragen, ist
keine besonders schlaue Idee ...).

Entladenes Theriak verliert seine leuchtende Farbe und verfliich-
tigt sich bei jeder Temperatur fast augenblicklich. Es bleibt nichts
zuriick. Nach etwa einem Jahr ist zudem auch in gelauterten Ge-
félRen aufbewahrtes Theriak entladen.
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pe Menschen von etwas weniger as einem Dutzend stehen her-
um und halten offensichtlich Wache, weisen die Arbeiter an oder
schlagen sie.

Meisterinformationen:

Allein bei Betrachtung durch ein Fernrohr oder den AD-
LERAUG kann der betreffende Charakter erkennen, daR die
Arbeiter absolut nackt sind (aber keine Erfrierungen aufwei-
sen) und ihren Aufgaben mit hohlem, stierendem Blick nach-
gehen — wie die Menschen in dem Holzféllerlager.

Die smaragdgriine Flissigkeit ist verklumpt und verunreinigt
und wird in goldene Gefae geschopft, dann zu einer Gruppe
von Arbeitern gebracht, die den Dreck heraussammelt und das
offensichtlich kostbare Gut in Goldfléaschchen fiillt.

Ein Schreiber schliefflich notiert die herangetragenen Flésch-

chen und 4Rt sie in das Eishaus bringen.

Ermutigen Sie die Helden nicht, sich an einem Befreiungs-
versuch der Sklaven zu versuchen — sie sind von der Reise ge-
schwacht und stehen einem Dutzend abgebriihter Soldlinge
(etwa Stufe 7) gegentiber ...Verwenden sie nétigenfalls die Wer-
te der Gegner aus Anhang 4 (Seite 57).

27. Peraine Die Sammler — eine erse Begegnung

Allgemeine  Informationen:

Wie wunderschon sich die Strahlen des schwachen Praioslichtes
auf dem unheiligen Eis brechen! Schén und harmlos sieht es
aus, und doch zerschneidet es Hunden die Pfoten und lockt den
unbedachten Wanderer in eisige Untiefen. In der unbertihrten
Landschaft seht ihr in nicht allzu weiter Entfernung dunkle

Theriak und Magie

Das Grine Gold ist eigentlich an sich nicht magisch. Betrachtet
man das Elixier mit Hilfe eines ANALUS (beachten Sie die Mo-
difikationen von Magie im Eisreich auf Seite 20), enthillen sich
dennoch die silbrigen Faden von wirkender Astralkraft (Gelingt
eine Probe z.B. +30, so enthiillen Sie dem Spieler natiirlich auch
dle 'leichteren’ Erkenntnisse, die sein Charakter bei +10 und +20
gesehen hétte.):

ANALUSARCANSTRUKTUR (bzw. OCULUS ASTRALIS):
Probe +0: , Die Flussigkeit ist magisch.”

Probe +10: , Nicht die Fliissigkeit selbst ist magisch, sondern wird
von Magie durchwoben. Die Magie ist damonischen Ursprungs.”
Probe +20: , Die damonischen Kréfteweisen Strukturen der BLS-
Doméne (Nagrach) auf.”

Probe +30: , Die Damonenkraft zwingt etwas in eine feste, kor-
perliche Form — die Flissigkeit ist nicht Ursprung, sondern Wir-
kung der Kraft.“

Probe +40: , Die Strukturen der damonisch-chaotischen Matrices
weisen daraufhin, daR hier eine Kraft gebunden wird, die ebenso
korperlos ist wie Astralkraft.

Probe + 50: , Nagrachs Macht bindet die primordiale Lebenskraft
hochstselbst in feste Form.”

EXPOSAMI CREATUR:

Probe +0: , Der Inhalt des Gefal3es gluht intensiv rot.”

Probe +10: ,Das Gluhen entspricht etwa dem nurdra eines jun-
gen fey.“ (Sprich: Die Lebenskraft eines jungen Elfen, oder auch:
halb so viel wie ein Zwerg 0.4 (Bei Theriak im Wert von 20 LP,
andernfalls passen Sie die Angaben an.))

Probe +20: , Das nurdra ist nicht rein. Es pulsiert vor Kraft."
Probe +30: , Die Flussigkeit ist pures Leben, ohne selbst zu le-
ben. Ihre Schwingungen stammen nicht von dem Ort, an dem ihr
euch gerade befindet.

Probe +40: Ungefahre Gegend, aus der das Theriak stammt.
Probe +50: Exakter Ursprungsort des Theriaks, wenn der Held
die betreffende Gegend kennt. Er wirde den Quellort mit dem
EXPOSAMI erkennen, selbst wenn er dort noch nie zuvor gewe-

sen ist. Er kann sich jedoch mittels EXPOSAMI oder EINS MIT
DER NATUR problemlos dorthin vortasten.

ODEM ARCANUM:

Probe +0: ,In dem Trunk gliht rotes mandra“

Probe +10: , Die Intensitét dieses Gliihens entspricht etwa dem
mandra, das du gerade aus dir herausstromen fiihlst.“ (Also etwa
o viel wie die 5 ODEM-Astral punkte)

Probe +20: , Die Schwingungen desmandra gehdren nicht an die-
sen Ort. Esist fremd hier.”

Probe +30 oder besser: ,,Bei den Schwingungen des mandra wird
dir Uibel. Esist zertaubra.”
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Umrisse vor dem WEeif3, die starr und unbeweglich in der Land-
schaft liegen. Allein bei naherem Hinsehen fallen einige Bewe-
gungen auf: Offensichtlich sind dort noch ein paar Menschen
an einem Eisschiff zugange — fast meint ihr, erkennen zu kon-
nen, daf sie sich gerade daranmachen, ein Segel aufzuspannen!

Meisterinformationen:

Nach einem eventuellen Unfall mit ihrem gestohlenen Eis-
segler ist dies die Chance der Helden, an ein schnelles Gefahrt
und zudem Kleidung von gloranischen Soldnern zu kommen
— der erste Schliissel, um spéter gefahrlos nach Eestiva hinein-
zugelangen. Ein Gruppe Sammler Uberfiel auf eigene Rech-
nung einen Theriaktransport von Gloranas Schergen — der
Eissegler des Transportes wurde dabei beschédigt. Da die
Sammler quasi alles einsammeln, was ihnen von Nutzen un-
ter die Finger kommt, lieBen sie ein Griippchen der ihren zur
Reparatur zuriick, die dann den neu 'erworbenen’ Eissegler
nach Eestiva in den Heimathafen bringen soll.

Né&hern sich die Charaktere dem Ort des Geschehens, treffen
se dort auf vier Sammler, die die Reparatur des Eisseglers ge-
rade abschlieRen.

Allgemeine Informationen:
Eine schwarzhaarige Elfe und zwei menschliche Mé&nner und

eine Nivesin laden gerade ihre Habe in das merkwirdige Ge-
fahrt, dessen weillackierter Holzrumpf zwei eingefiigte natur-
farbene Holzbretter aufweist. Das blutrote Segel mit dem auf der
Spitze stehenden gezackten weiRRen Keil wird gerade gehif3t, noch
ist das Gefahrt jedoch an Pflécken vertaut.

Meisterinformationen:

Nahern sich die Helden, wird die Firnelfe Cayara Schatten-
haar, Anfuhrerin der Gruppe und erfahrene Eisseglerin, sie
anrufen und beim Weiterarbeiten mit ihnen sprechen, als ware
nichts (und mit einem IN DEIN TRACHTEN die Absichten
des 'Anfuhrers' der Helden erspiiren). Beim Einladen eines
Biindels greift sie aber schliefllich nach ihrem Eisspeer, wéh-
rend ihre Geféhrten ihre Waffen ziehen. ,Wir sind Sammler*,
sagt sie dann im elfischen Singsang kihl. , Wir sammeln auf,
was wir im Eis finden! Auch euch und eure Habe. Legt eure
Waffen abl*

Folgen die Helden (trotz vermutlicher Unterzahl der Samm-
ler) dieser Aufforderung, nimmt man ihnen Waffen und Ge-
péck ab und schafft sie gefesselt in den Eissegler — auch ein
Weyg, nach Eestiva zu kommen. In diesem Fall sollten Sie den
Hergang des Abenteuers bis Eestiva improvisieren und sie dort
von Dana befreien lassen, ansonsten werden sie an Glorana
as Arbeitssklaven firr die Theriakforderung verkauft.
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Kommt es zum Kampf, erfilllt Cayara Schattenhaar die Rolle,
die Elbinya Wasserwolf im Levthansband innehatte: Als eine
der Anfihrerinnen der Sammler sollte sie in diesem Kampf
mittels FULMINICTUS und UBER EI'S entkommen, um den
Hintergrund zu beleben und Ihren Helden als wiederkehren-
de HaRgegnerin zur Verfligung zu stehen. Sollten Ihre Hel-
den jedoch so umsichtig sein, daf? sie sie stellen oder téten,
gibt es eine gefallene Elfe im Eisreich weniger ...

Cayara Schattenhaar

MU 15 KL 12 IN15 CH 14 FF 14 GE 13 KK 12
AG2 HA4 RA7 TA4 NG5 GG6 JZ6
ST 8 MR 7 LE 46* AE 44

AT/PA 16/14 (magischer Eisspeer)

Geburtstag: 988 BF GroBe: 92 Finger

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: grau

Herausragende Talente: Wildnisleben (Eiswiiste) 13, Wettervorher-
sage 11, Eissegler fahren 14, Holz-/Beinbearbeitung 10, Sinnen-
schérfe 12

Herausragende Zauberfertigkeiten: Verstandigung stéren 6, Solidirid
8, Uber Eis 11, Von Frost und Hunger 7, In dein Trachten 12,
Chamaelioni 7, Fulminictus 6, Elfen, Freunde 13, Armatrutz 5,
Muskelstarke (selbst) 8, Metamorpho 11, Sturmgebrill 9

*) Sollte Cayara verwundet (oder getdtet) werden, tragt sie eine
kleine Goldphiole Theriak bei sich, das ihr notfalls 20 LP spenden
kann (von denen 2 permanent sind).

Sollten die Helden einen der Sammler am Leben lassen, kénnen
sevon ihm (oder ihr) zahlreiche Informationen Uber die Zu-
sténde im Eisreich erhalten — schlief8lich kommen die Eispiraten
weit herum. Welche Machtverhéltnisse und Zustande in Eestiva
und Paavi herrschen zum Beispiel, Verhaltenscodices und ge-
heime Erkennungszeichen der Sammler, regelmaige Handler-
ziige aus Paavi, die das Griine Gold bringen, etc.

27. Peraine Daslfirngrudd in Schwierigketen

Meisterinformationen:

Diese Szene ist dringend nétig, um lhren Charakteren eine
Wafe an die Hand zu geben, indem Sie ihnen zeigen, was fir
zerstorerische Auswirkungen es hat, wenn der Damon einer
Eisnadel ausgetrieben wird. Lassen Sie die Helden ihre Er-
schopfung und Entkraftung den Tag Uber deutlich spiiren,
quasi bereits auf dem Zahnfleisch kriechen, bevor sie dann
am spaten Nachmittag dieses 27. Peraine noch einmal alle ver-
bliebenen Kréfte — und mehr — mobilisieren mussen.

Allgemeine Informationen:

Wolfsgeheul durchschneidet die Luft — zornige, haierfiillte Laute.
Von den Blutwélfen, die euch die letzten Tage begleitet haben,
ist weit und breit keine Rute mehr zu sehen, und dieses vielstim-
mige Heulen ist auch von ganzlich anderer, gewaltiger Macht,
jedoch noch sicherlich zwei, drei Meilen entfernt von euch.

Meisterinformationen:
Teilen Sie den Helden aus dem Levthansband, die in Larkas
Rudel aufgenommen worden sind, unbedingt folgendes mit
(‘'normale’ Schamanen und Nivesen mit Wolfsblutanteil wer-
den etwas Ahnliches empfinden):

Allgemeine Informationen fir Larkas Rudel:

Die Stimmen dieser Wdlfe sind zwar von HaR und Zorn ge-
prégt, erfillen euch jedoch nicht mit dem Schaudern, das euch
bei dem Geheul der Blutwolfe immer erfaft hat. Im Gegenteil —
eine der Stimmen klingt, wenn nicht bekannt, so doch verwandit:
Ihr wirdet Stein und Bein schworen, daR dort ein Silberwolfim
Chor vertreten ist!

Und eine weitere Stimme ergreift einen Teil in euch und bringt
ihn so heftig zum Schwingen, daf3 es euch geradezu die Trénen
in die Augen treibt, von dem ihr zuvor jedoch nur einmal geahnt
habt, daf? er in euch steckt: Als Larka euch tiber das Wolfshaupt
fuhr und in ihr Volk aufnahm. Doch selbst damals erbebte der
wolfische Teil eurer Seele nicht so heftig wie in diesem Augen-
blick, da ihr den Angriffsschrei der Wélfin hért!

Diese neue Seite an euch ist es auch, die euch in wilder Vorfreu-
de einen Satz nach vorne tun |43t und euch kaum ziigelbar dazu
dréangt, zu dieser Wolfin zu eilen und ihr beizustehen.

Meisterinformationen:

Natirlich war es Iloinen, die Tochter Ifirns, die die Helden
dieserart beruihrt. Bringen Sie die Helden dazu, zum Schau-
platz zu eilen — haben Sie keinen der Charaktere aus dem
Levthansband in der Gruppe, lassen Sie naturmagische Per-
sonen (Hexe, Druide) oder einen Firun- oder Ifirngeweihten
ein dhnliches Gefiihl der Verbundenheit empfinden — immer-
hin ist Iloinen eine Halbgéttin.

Die 'verwandte' Stimme im Rudel ist nattrlich Kerra, die
Silberwdélfin (zum Ifirnsrudel siehe Anhang 1 auf Seite 49).

Allgemeine  Informationen:

So schnell ihr vermogt, hastet ihr naher — doch drei Meilen er-
scheinen euch nun wie Hunderte. Langsam und bedrohlich er-
hebt sich aus einer seichten Senke hinter einem Tannendickicht
ein gigantisches Monument — eine Eisnadel.

GréRliche Geréusche dringen an eure Ohren—ein lautes, ondu-
lierendes Kreischen, das euch in eure Alptraume hinein verfolgt.
Es steigert sich zu einem infernalischen Jaulen, das unsichtbare
Spiefe in eure Ohren treibt.

Noch seid ihr Hunderte von Schritt entfernt, da hort ihr einen
ohrenbetaubenden Knall, und eine grofRe weille Schneewolke
explodiert (iber der Senke.

Alsihr heran seid, ist die Sicht halbwegs wieder klar — die weile
Séule, die eben noch in den Himmel ragte, ist verschwunden, in
der Senke seht ihr verstimmelte blutige Korper aneinanderge-
reiht. Wo die Nadel eben stand, istimmer noch ein See der sma-
ragdgriin schimmernden Fliissigkeit zu sehen, ein groRer Eis-
haufen deutet auf ein zusammengestiirztes Haus aus Eis hin.
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Meisterinformationen:

Das Ifirnsrudel ist, wie kénnte es anders sein, noch am Leben.
Den groften Schaden hat 1loinen abbekommen, die direkt an
der Nadel stand und den Damon mit ihrer gottlichen Kraft
austrieb, aber sie kann natirlich auch am meisten vertragen.
Lassen Sie die Helden kurz die Szene untersuchen: Sicher-
lich drei Dutzend Menschen liegen hier in ihrem Blut — teils
mit Wunden von Speeren und Zahnen, teils schlicht von kopf-
grofRen, scharfkantigen Eisbrocken in Stiicke gerissen.

Funf Wolfe, vier Menschen und ein Elf sind noch am Leben,
bis auf einen gehdren sie ale zum Ifirnsrudel (Beschreibung
siehe Seite 49). Der vierte Mensch ist einer von Gloranas Sold-
nern und tragt wie etwa eineinhalb Dutzend der Toten ein
aufgenahtes Wappen: ein gezacktes, auf der Spitze stehendes
weiRes Dreieck auf blauem Grund.

Die Uberlebenden sind so schwer verwundet, daR sie mehr tot
denn lebendig sind, so daR3 ihrerseits die Helden sie vor der
nahenden Gefahr bewahren mussen: Aufer den Helden hat
auch ein ausziehender Trupp 'Steuereintreiber’ Gloranas die
Vernichtung der Nadel gesehen und riickt nun als Verstérkung
an ..

Die Nachhut

Allgemeine  Informationen:

Ihr habt euch gerade ein Bild von dem Kampfplatz gemacht, as
ihr Hundekl&ffen hort. Oben, am Rand der Senke, taucht ein
halbes Dutzend Gestalten auf, die ihre Hundeschlitten nach
kurzem Blick mit schnalzender Peitsche hinabjagen. lhre Ri-
stungen dhneln denen eines Teils der Toten hier unten, und as
se sich genghert haben, erkennt ihr auch bei ihnen as aufge-
nahtes Wappen den weiRen, gezackten Eiskeil auf blauem Grund.

Meisterinformationen:

Gestalten Sie den Kampf und die Werte der Gegner nach den
Fahigkeiten Ihrer Gruppe: Das Gefecht sollte hart sein, damit
die Bedrohung fur das Ifirnsrudel real ist, aber nicht todlich —
schlieRlich sind wir noch lange nicht beim Finalkampf ange-
langt! Bei vier bis funf Helden seien Ihnen etwa doppelt so
viele Soldner empfohlen (und dazu noch zwei Buchhalter),
schlieRlich sollte der Trupp ja Steuern eintreiben, und daftr
benétigt es schon Schlagkraft und Truppenstérke. Sie haben
jedoch einige Mittel, um den Kampf nétigenfalls etwas zu ent-
schérfen: Werfen Sie nicht alle Soldner gleichzeitig die Schiacht.
Woundern sich die Helden, wo die Leute bleiben (beschreiben
Siedie Zahl ruhig friih, denn die Gegner kommen ja gut sicht-
bar den Hang hinab), beschreiben Sie ihnen, daB einer der
Hundeschlitten gestiirzt ist und sich tiberschlagen hat, so daf?3
die Soldner etwas benommen sind und erst nachkommen.
Zudem konnten zwei Schlager bei den Steuereintreibern (und
der Schatulle) bleiben. Wichtigist jedoch, da3 die Séldner nicht
bis zum Tod kampfen. Ein oder zwei konnten in Rivalitat um
die FUhrung ihres Trupps liegen und sich gegenseitig zu tber-

bieten versuchen, so daB sie duRerst gefahrliche Gegner sind,
die auch im Gefecht sterben kénnten. Doch die anderen wer-
den versuchen zu fliehen oder sich zu ergeben, wenn sie stark
verwundet oder nur noch wenige Ubrig sind — so dumm, ihr
Leben wegzuwerfen, sind sie nicht. (Auch die Werte dieser
‘Standardgegner' finden Sie im Anhang 4 auf Seite 57.)

Mit dem Sieg in diesem Gefecht retten Ihre Charaktere damit
aber Iloinen und ihrem Ifirnsrudel das Leben — eine Tat, die
diese ihnen im Verlauf dieses Abenteuers sicherlich heimzah-
len konnen ...

Die Schwanentochter

Allgemeine  Informationen:

Alle Leichen sind entsetzlich zugerichtet — die Eisnadel ist in
abertausend Stiicke auseinandergebrochen und hat sie regelrecht
zerfetzt. Ein Wunder, daB doch noch so viele Kampfer, wenn
auch schwer verwundet, am Leben sind! Ein schneehaariger Elf
mit einer klaffenden Schwertwunde am Bein und etlichen Tref-
fern durch die Eisbrocken liegt neben einer Silberwdlfin, die so
flach atmet, da® man sie bereits fir tot halten konnte. Halb in
dem See aus smaragdgriinen Eisbrocken jedoch liegt ein junges
Maédchen mit einer Mahne aus kupferroten und schneeweifen
Haarstréhnen. lhre Pelze sind zerfetzt, ihr Korper weist jedoch
nicht halb so vidle Wunden auf, wie ihre Kleidung glauben macht.
Mit geschlossenen Augen liegt sie bewuf3tlos da und wirkt dabei
doch so zerbrechlich! Der Eindruck, den sie selbst jetzt noch auf
euch macht, ist so widerspriichlich, wie er nur sein kénnte: Ei-
nerseits mochtet ihr dem vierzehnjahrigen Kind eine Tracht Pru-
gel dafur verpassen, daB sie sich so weit in Gefahr begeben hat,
auf der anderen Seite jedoch verlangt ihr ganzes Wesen Demut
und Verehrung.

Informationen fiir Helden von Larkas Rudel

Mehr noch as die Konigin der Silberwdlfe bringt dieses Méad-
chen hier eure wolfische Seele zum Schwingen. Ihre Gegenwart
befiehlt eure ganze Aufmerksamkeit, so daf ihr euch kaum auf
die alltéglichen Handgriffe des Lebens besinnen konnt. Selbst
der frostige Griff des unheiligen Eises scheint abgeschwacht und
milde, nun, da euch ihre Présenz von innen warmt.

Langsam begreift ihr, daf? das, was euch damals in der Hohle
der Silberkrone widerfahren ist, nicht einfach nur eine Geste war.
Seit Larka eure Stirn mit ihrer rauhen Zunge bertihrte und euch
so ihren Segen gab, hat sich ganz Dere verwandelt. | hr jedoch
habt euch an meisten verwandelt, denn ihr spirt den Wolf in
eurer Seele hetzen, heulen und jagen ...

Allgemeine  Informationen:

Das Méadchen schlagt die Augen auf und mustert euch verwirrt
und miRtrauisch. Nicht nur mit ihren Haaren konnten sich die
Gotter nicht entscheiden, nein, auch mit ihren Augen nicht, denn
eines ist von kristallblauer Farbe wie ein Eissee, das andere vom
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Bernsteingelb der Wolfsaugen ... Fir einen Moment flackert eine
garke Prasenz um euch herum auf, die euch vor lauter Macht
fagt in den Schnee prefdt, doch ebenso schnell, wie sie kam, ver-
schwindet sie auch, und vor euch im Schnee hockt ein einfaches
junges Madchen und blickt sich besorgt um.

,Sind noch mehr von ihnen gekommen? Wie geht es den ande-
ren? Sind sieam Leben?* fragt sie eindringlich, as laste dasganze
Gewicht der Verantwortung fir die Lebenden auf ihren Schul-
tern. Trotz ihrer Wunden springt sie auf und lauft hinuber zu
einem alten, knorrigen Wolf. ,Luogror? Luogror!“ und schittelt
ihn sanft an der Schulter. Der Wolf fiept nach Welpenart und
leckt dem Madchen kurz die Hand, ist aber nicht einmal in der
Lage, den Kopf zu heben. Das Kind streicht ihm besorgt tber
den Kopf und blickt dann nachdenklich von dem Wolf zu dem
brackigen griinen See. Mit trauriger Stimme und einem merk-
wiirdig schuldvollen Ausdruck in den Augen sieht sie zu dir auf
und bittet: , Kannst du mir helfen, ihn dort hintiber zu tragen?
Und tatsachlich, as ihr den Leib des blutenden und, wie du sa-
gen wirdest, todlich verwundeten Wolfes in den klumpigen See
aus Eisbrocken und griiner Flussigkeit gelegt habt, da beginnen
seine Wunden so schnell zu heilen, daf3 man seinen Augen nicht
trauen mag. Schlief3lich rappelt sich Luogror auf und macht ei-
nen Satz heraus, schittelt sich und steht unversehrt auf seinen
vier Beinen.

Meisterinformationen:

Das Médchen ist nattrlich Iloinen Schwanentochter (siehe
Seite 48), Tochter der Gottin Ifirn, Enkelkind Firuns. In Ge-
genwart der meisten Menschen maskiert sie jedoch ihre gottli-
che Préasenz haufig, einerseits, um nicht allzusehr aufzufallen,
andererseits, um nicht sténdig ausschliellicher Mittel punkt der
Geschehnisse zu sein.

Lassen Sie Ihre Helden diese Nacht in der wachsamen Gebor-
genheit des Ifirnsrudels verbringen. Dem Anhang kénnen Sie
Verhdten und Gespréachsthemen der einzelnen Personen ent-
nehmen, um den Abend zu gestalten und Freundschaften zu
schlieRen, wichtig ist allein ein Gespréach mit Iloinen, die den
Helden einige Wissensliicken zu schlieen vermag. Sie kennt
zum Beispiel die Wahrheit hinter dem Griinen Gold, den Fre-
vel an Sumus Leib. Weiterhin kann sie Details tiber Gloranas
Grausamkeit, die Sklavenhaltung und den Aufenthaltsort der
Herrscherin mitteilen.

lloinen ahnt um die Bedeutung der Queste der Helden und
wird ihnen jede Hilfe zuteil kommen lassen, die im Rahmen
ihrer Moglichkeiten steht. Stellen Sie die Halbgéttin als wahre
Quecksilberpersonlichkeit dar: Mal das junge, neugierige Méad-
chen, die weise Prophetin, die gutgelaunte Sangerin und lie-
bevolle, aber verantwortungsvolle Anfihrerin des Rudels.

lloinens Dank

Allgemeine Informationen:
Vom Westhorizont her ist die Schneewdiste in tiefes rotes Licht

getaucht. Mit schelmischer Miene wiihlt das junge Madchen mit
dem zweifarbigen Haar und den zweifarbigen Augen in ihrem
Gepack, um schliefllich freudestrahlend etwas daraus hervorzu-
ziehen.

Meisterinformationen:

Hier missen Sie als Meister ans Werk. Der Gedanke ist, den
Helden eine Waffe gegen die Eisnadeln in die Hand zu geben.
Ist also beispielsweise eine Jagerin oder ein Krieger mit Bogen-
kenntnissen in der Gruppe, wird Iloinen ihm eine geschmei-
dige Bogensehne und einen kristallenen Pfeil geben. Der Pfell
ist der Ifirn geweiht, die Sehne wird drei Pfeile abschieen,
ohne zu gefrieren oder zu bersten.

Kann lhre Runde jedoch nichts mit Pfeilen anfangen, muissen
Sie improvisieren. Denkbar sind ein gesegneter Bergkristall,
den die Helden dann allerdings per Hand an den Eispfeiler
legen muRten, damit er birst, oder I1oinen spricht selbst einen
Segen auf z.B. einen Kampfstab oder einen Speer (weniger
gerne auf ein Schwert).

Empfohlen sei, auf diese Art und Weise nicht den Krieger oder
Firungeweihten auszuzeichnen, die hier im Norden sowieso
bereits genug zu tun haben, sondern eventuell einen der an-

I nformationen ausdem L evthansband

Verehrter Meister, verehrte Meisterin, sollten Sie nicht dieselben
Helden in dieses Abenteuer geleitet haben, die damals Kyrjaka
bereits im L evthansband begegnet sind, ist hier nun der Punkt,
das Informationsdefizit zu beseitigen. Iloinen ist die rechte Per-
son, die das zu tun vermag bzw. den Helden, die die Geschichte
kennen, noch einige Dinge mitzugeben.

—Kyrjaka ist eine Damonin. Sie diente einst dem Herrn des
unheiligen Eises, begehrte dann jedoch gegen ihn auf und muB3-
te fliehen. Nun herrscht Krieg zwischen ihnen.

—Um auf Dere Uberleben zu kdnnen, bendtigt Kyrjeka Kraft.
Wird sie vernichtet, muB sie in die Niederhéllen zurtickkehren
und dort ihrem Herren gegentibertreten — dies wird sie auf ale
Félle zu verhindern trachten, denn dort wartet langsame und
qualvolle Vernichtung auf sie.

—Bereits vor einem halben Jahr versuchte sie, sich diese Kraft
von Sumu zu stehlen, und zwar im Rorwhed. Dazu benutzte sie
einen Hexenzirkel, der dartiber gar nicht gliicklich war und sich
schliefflich Kyrjekas Feinden anschlof, einigen aufrechten und
wackeren Helden.

—Damals machte sie bereits Wélfe zu ihren Sklaven. Doch sie
versteht es zudem, auch Menschen zu unterwerfen und zu ver-
giften.

—Es gelang nur mit einer Allianz aus Zwolfgotterglaubigen,
Hexen, Silberwélfen und Orken, die Damonin von ihrem Tun
abzuhalten.

—Illoinen ist davon uberzeugt, da3 Kyrjaka versuchen wird, ei-
nen machtvollen sumuheiligen Ort seiner Kraft zu berauben,
wie damals.

SUMUS BLUT

31



deren, exotischeren Charaktere zu bedenken und stérker in
die Handlung einzubinden.

Maéglich ist auch, das Artefakt dem Helden zu geben, der so-
wieso bereit ist, fir diese Queste einem Heldentod ins Auge
zu sehen. Die Geféhrlichkeit muB Iloinen den Helden auch

klar machen:

Allgemeine Informationen (Fortsetzung):

Das junge Madchen streicht sich eine rote Strahne aus dem Ge-
sicht. , Dieses Artefakt”, sie deutet auf deine Hand, ,wird dir ein-
mal gegen die unheiligen Kréfte beistehen. Uberdenke wohl, auf
was du es richtest und vergeude es nicht — ich sehe Eis, Schmerz
und Tod. Es kann dich dein Leben kosten.”

Die Augen dieses merkwirdigen Mé&dchens schimmern traurig.
Fir einen Moment ist ein Bruchteil ihrer machtvollen Aurawie-
der vorhanden und hiillt siein einen silbern glitzernden Schein.
Doch mit dem néachsten Wimpernschlag ist alles so schnell ver-
borgen, da3 man meinen konnte, Opfer einer Lichtspiegelung
geworden zu sein.

(Wird Iloinen befragt, welche Macht es besitzt):

,Wohl wird esin der Lage sein, einen Damon vom Antlitz Deres
zu tilgen. Die unheilige Seele einer Eisnadel — ganz sicher.
Kyrjaka — vielleicht, moglicherweise ist sie allerdings zu méch-
tig. Glorana aber wird es ganz sicher nicht vernichten. Doch wenn
man die Gabe der Frau Ifirn mit der des Herren Phex verbindet,
vermag dieses kleine Stiick Kristall sicher viel auszurichten®, 1&
chelt sie.

Der dritte Traum

Allgemeine Informationen:

Vor euch taucht ein Gesicht auf, umrahmt von weiRRblondem
Haar. Bernsteinfarbene Augen blicken euch an, priifend und doch
mild. Ihre Zuge sind schon, beherbergen sie doch Weisheit und
Lebensfreude gleichermalen. Dann wendet sich die Frau trau-

rig ab, und Lichtstrahlen erhellen die Nacht. Ihr seht, daB ihr
euch auf der bereits bekannten Lichtung mit dem Steinkreis dar-
um befindet, doch der goldene Quell ist versiegt. Auch die Pflan-
zen und Blumen sprieflen nicht mehr, die Schonheit des Ortes
ist vergangen und von grauem Eis bedeckt. Die Frau neben euch
ist nicht die Helle oder die Dunkle, sondern das fleischliche
Ebenbild der sprechenden Eisstatue aus Trallop. Sie trégt eine
Krone aus Eiszapfen und ein Kleid aus Schneekristallen, ihre
merkwurdigen Fingernagel glitzern im Licht blutrot. Denn Blut
dringt aus dem Boden, dort wo der giildene Quell zuvor war, aus
den Steinen des Kreises, aus den Baumen. Uberall quillt Blut
aus der Erde, und die Frau lacht.

Meisterinformationen:

Diesist natirlich ein Warntraum, der den Helden zeigen soll,
was geschieht, falls sie versagen. Teilen Sie den Spielern mit,
daB ihre Helden am folgenden Morgen schlecht gelaunt und
depressiv sind und sich die Eiseskélte noch schlechter ertra-
gen 1aRt als zuvor. Errechnen Sie fir diese Nacht unbarmher-
zig den Kalteschaden und addieren Sie moglicherweise noch
einen Punkt hinzu.

28. Peraine Flucht vor den Wdlfen

Meisterinformationen:

Erhohen Sie an diesem Tag die Prasenz der Wolfe immer mehr,
bis sich schliefflich in einer Jagd hinein nach Eestiva endet,
die die Helden auf ihrem Eissegler gerade noch gewinnen kén-
nen — vor dem Stadtwall bleiben die zottigen Blutwélfe zu-
riick.

Zudem verzieht sich an diesem 28. Peraine das 'gute’ Wetter
immer weiter und macht Sturm und Hagel Platz, so daf} sich
die Helden den Gang nach Eestiva regelrecht erkaufen mis-
sen — verfolgt von den Wolfen, die allerdings ebenfalls durch
das Wetter beeintrachtigt werden. Denn diese Blutwdlfe die-

nen Kyrjaka, nicht Glorana.
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Von Sumus Blut

28 Peraing abends Eediva, dasPiratennest
(Megterinformationen)

Das kleine Stadtchen Eestiva wurde wie Lettjaskaja im ersten
kalten Sommer durch Hungersnéte arg entvolkert. Mehr as die
Héfte der Bevolkerung starb. Inzwischen jedoch sind haupt-
sachlich Schurken, Séldner und viele Flichtlinge aus dem Um-
land nachgezogen, die sich nicht scheuen, mit der Lebenskraft
anderer (und Sumus) Handel zu treiben, so da3 inzwischen si-
cherlich 1.200 Menschen dort wohnen — doppelt so viel, wie zu
den besten Zeiten Eestivas vor dem langen Winter. Offizielle
Handler Gloranas verkaufen geringe Theriakvorréte an zahlungs-
kréftige Einwohner oder Zwischenhéndler, die Bande der
‘Sammler' (Eissegler-Piraten) verauRert hier Bestande aus Uber-
félen oder Restquellen, und alle Beteiligten akzeptieren auch in
die Sklaverei verkaufte Angehorige a's Zahlungsmittel.

Eedtiva ist Standort einer der wenigen Briicken tber den Fluf3
und ernahrt sich durch ein wenig Fischfang und Viehzucht an
eisarmen Stellen.

Tatsachlich gibt es eine Kneipe in Eestiva, den Kalten Alrik, in
dessen Wirtsstube man auch vor dem Ofen lbernachten kann.
Der ehemalige Ifirntempel des Ortes ist verwaist. Halman von
Gareth schickte die Seele des Geweihten Kaukija frih mit dem
Damonenschwert Hyrr-Kanhay in die Niederhéllen; die Tir des
Tempels, die die Schergen damals hinter sich schlossen, hat nach
dem entsetzlichen Schrei keiner der Eestivaner mehr zu &ffnen
gewagt, nachdem sie den Geweihten aus Angst den Soldnern
UiberlieBen. Kaukijas Leiche liegt noch immer mit verrenkten
Gliedern in dem gréRlich kalten, eingefrorenen Ifirnschrein, ei-
nen grofRen Schwerthieb im Brustkasten. Die Schwanenstatue
aus weiflem Birkenholz ist von der Kélte bereits geborsten — der
Segen der milden Géttin liegt nicht mehr Uber Eestiva. Statt des-
sn behilft sich die Bevdlkerung mit einem Nagrach- und einem
Korschrein.

Weas der Schneesturm andeutete und was nicht einmal die Be-
wohner der Stadt ahnten: Glorana kommt selbst nach Eestiva,
um dort Présenz zu zeigen (zu viele Theriak-Lieferungen wur-
den sahotiert, gestohlen oder vernichtet, was zu fast gleichen
Teilen auf Kyrjakas, lloinens oder das Konto der Sammler geht,
se ist auf der Suche nach 'ihren' Kindern und auf der Jagd nach
Kyrjaka ...). Glorana wird am Morgen des 29. Peraine bei der
Stadt eintreffen, so daR die Nacht zuvor noch uniberschattet
vonstatten gehen kann.

Summend vor Leben kommt Eestiva den Helden sicherlich nach
der Eindde vor, doch trotz der Kélte und der vielen Nivesen und
Norbarden fiihit man sich hier wie in einem charyptischen
Piratennest. Um die Stimmung der Stadt herauszustellen, bie-
ten sich folgende Szenen an:

Mif3trauen

Meisterinformationen:

Die Helden reisen vermutlich auf einem gloranischen Eisseg-
ler in die Stadt, vielleicht sogar bereits in der Kleidung der
'koniglichen' Séldner. Zunéchst wird man sie wie glihende
Kohlen (aber Verbiindete) anfassen, sollten sie sich jedoch zu
mitleidig oder dumm verhalten, wird man sie as das erken-
nen, was sie sind: Hochstapler. Tauschen die Charaktere je-
doch die abgebriihten Eestivaner, haben sie quasi die Feuer-
taufe bestanden ...

Einer der Anfuhrer der Sammler ist Naujok, ein alter, aber
schlauer Nivese, dessen Skrupellosigkeit sich nicht einmal an
seinen Lebensjahren messen lieBe. Seine Klugheit bewahrte
ihn jedoch bis jetzt vor einem Nagrachpakt, doch er fahrt auch
kaum mit den Eisseglern hinaus zum Sammeln.

Naujok wird die Helden im Auge behalten, wenn nicht gar
eindringlich befragen (so sie ihm Grund zum Miftrauen ih-
rer ldentitét geben). Eine Erklarung, warum sie von Siuden
herankommen, sollte parat sein (natirlich unterwirfig-harm-
los eingeholt), und nach ein paar Stunden wird man sich wun-
dern, wo denn Cayara Schattenhaar mit ihrer Besatzung bleibt.
Betreten die Helden Eestiva mit dem Eissegler, aber ohne die
Abzeichen Gloranas (oder beeindruckende Argumente), wer-
den sie grob vor Naujok und einige andere 'hohe Tiere' der
Sammler gebracht, verhort und, wenn sie keine guten Antwor-
ten parat haben, schliefflich in die Sklavenkéfige gesperrt, wo
schon einige andere Gestalten kauern. (Fahren Sie dann mit
dem Abschnitt Sklaven auf S. 35 fort.)

Markt

Allgemeine Informationen:

Trotz Kélte und schneidendem Wind herrscht auf dem Markt-
platz dichtes Gedrange. Allerorten wird heftig gefeilscht und
begutachtet, und doch wirkt dieser Markt so ganz anders as jene,
die ihr bisher gesehen habt. Niemand schreit herum und preist
seine Ware an, und nirgendwo sind Blumen- oder Gemusestan-
de zu sehen. Auch keine Gaukler, Musikanten oder Tanzerin-
nen lassen sich blicken, alles ist ganz Geschéft.

An einer Ecke des Platzes stehen Kéfige unter einer Wolldecke,
aus denen leises Schluchzen herausdringt — ein Blick unter die
Decke enthiillt Menschen, die sich viel zu leicht bekleidet eng
aneinander drangen. Nicht weit entfernt schleifen eine Samm-
lerin und ihr Gefahrte gerade eine halb nackte Eisleiche heran
und bieten sie neben einem Feuerholzhandler zum Kaufan, der
wahrhaft astronomische Preise fur einzelne Scheite verlangt...
Gloranische Sdldner drangen sich eng um einen reich gekleide-
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ten Norbarden, der eine merkwdrdige kleine Flasche (aus Gold?)
aus der Tasche zieht und sie einem der Sammler anbietet. Ein
einsilbiger Jager hélt einige Pfeifhasen, Silberfiichse und gar eine
Hirschkuh feil, und ja, dort hinten verdient sich gerade ein Fisch-
héandler eine goldene Nase — fir einen Korb Fische (was etwa
der Halfte seiner Ausbeute entspricht) verkauft die nivesische
Mutter ihren kaum zehnjahrigen Sohn. Der Handler legt ihm
zufrieden einen Riemen um den Hals und bindet ihn an seinen
Schlitten fest.

»Frischen Fisch gefélig?" strahlt er euch an und hebt eines der
froststeifen Exemplare hoch, um es euch betrachten zu lassen.

Meisterinformationen:

Hoffentlich ist bei diesen Schilderungen etwas fir jeden Hel-
den dabei, dasihn so richtig auf die Palme bringt... Lassen Sie
sie ruhig mit den Markthandlern und -besuchern interagieren,
eventuell etwas kaufen, denn nattirlich gibt es hier auch so
schlichte Dinge wie Knochen- oder Holzbesteck (man darf sich
nur nicht fragen, aus was fir Knochen), Leder, Pfeile oder ge-
brauchte Klingen (nichts GroRartiges). Der Jager mit der fet-
ten Beute ist nattirlich ein Nagrachpaktierer, dem es lange nicht
so schwer wie den Helden fallt, Jagdwild zu finden.

Zu der Nivesenmutter finden Sie im folgenden AbschnittWie
gewonnen ... mehr. Selbstverstandlich konnen Ihre Helden
Kurijo, den Jungen, auch wieder freikaufen, doch kann man
hier im Norden mit Gold wenig anfangen — einem lukrativen
Tauschgeschéft ist der Fischer aber nicht abgeneigt. Decken,
Holzscheite, Waffen, dies schone Schwanenamulett dort...
Geben sich die Charaktere as Soldner Gloranas aus, kdnnen
Sie sie bei einer Begegnung mit den Wachtern des Theriak-
Handlers (oder beim Vermeiden einer Begegnung mit ihnen)
zum Schwitzen bringen oder gar festsetzen lassen (siehe Skla-
ven, S. 35). Naturlich ist es nicht der Fall, daf? sich die Scher-
gen der Konigin alle untereinander kennen, doch ein bestimm-
tes Grundwissen sollten eigentlich alle aufweisen ...

Das Griine Gold

Meisterinformationen:

Auf diesem Markt ist es den Helden mdglich, sich von dem
Theriakhéandler Gloranas oder einem Schwarzhandler das Gr -
ne Gold zu beschaffen, dessen Heilwirkung immens sein soll.
Ein kleines Saphirflaschchen mit 20 Unzen Theriak bringt dem
Helden also 20 LP zuriick, davon 2 permanent. Diese Anwen-
dung kostet hier sicherlich 50 Dukaten oder den adaquaten
Gegenwert in Edelsteinen, Pelzen, Schmuck, Blichern o.a (Zur
generellen Handhabung lesen Sie den Kasten Theriak auf Seite
26.)

Gonnen Sie den Helden diesen 'Superheiltrank’ ruhig, den
se sicherlich gut brauchen werden, um fast abgefrorene Ze-
hen und Finger zu behandeln — immer im Kampf mit ihrem
Gewissen, falls se wissen, was genau sie da trinken ...

Wie gewonnen ...

Allgemeine  Informationen:

Der gedampfte Larm des Marktes nimmt hinter euch ab, as ihr
der StraRe folgt. Abseits des Platzes sind nur wenige Nivesen,
Norbarden oder 'Sudlander’ zu sehen, doch kaum zwanzig
Schritt vor euch meint ihr, die ungltickliche Nivesenmutter vom
Fischstand wiederzuerkennen. In bunte Decken gehtillt, klam-
mert sie sich an ihren Korb und setzt langsam einen FuBvor den
anderen.

Pl6tzlich springen zerlumpte und ausgemergelte Gestalten hin-
ter einem Haus hervor und versetzen ihr mit einem Stein einen
Schlag auf den Kopf, so da3 sie stumm zu Boden féllt. Einer der
Rauber schnappt sich den Korb, und schon rennen die Diebe
wieder in die Seitengasse hinein!

Meisterinformationen:

Dies ist nattirlich der Moment fur Thre Helden! 1lkja, die trau-
rige Mutter, ist selbst kaum mehr as ein wandelndes Gerippe
und bereits vom Hunger sehr geschwécht, da sie und ihr Ge-
fahrte das meiste ihres Essens ihren sechs tbrigen Kindern las-
sen. Der Schritt, den Jungen Kurijo zu verkaufen, ist ihnen
nicht leicht gefallen, doch wenn man die Wahl zwischen ei-
nem und allen hat ...

Gestalten Sie zwischen den Hutten Eestivas eine Verfolgungs-
jagd mit den jungen Dieben, die eigentlich auch nur ihr Le-
ben retten wollen und selbst nicht ganz bei vollen Kréften sind.

Cayara Schattenhaar

Meisterinformationen:
Zum Ende des Abends hin, oder nachdem die Charaktere sich
zum Schlafen niedergelegt haben, konnen Sie Cayara wieder
aus dem Hut ziehen, fals sie den Kampf tiberlebt hat. Kon-
frontieren Sie die Helden mit einer grofRen Gruppe von Samm-
lern, die sie entweder im Schankraum des Kalten Alriks oder
an anderer Stelle in die Enge drangen.

Allgemeine  Informationen:

Sicherlich fast ein Dutzend Méanner und Frauen umringen euch
mit feindseligen Mienen und geziickten Schwertern und Sabeln,
da teilt sich die Gruppe, und eine Elfe mit schwarzem Haar
dréngt sich nach vorn. Mit einem unangenehm rachstichtigen
Lé&cheln deutet sie unmif3verstandlich auf euch und befiehlt: ,Das
sind sie. Ergreift sel*

Meisterinformationen:
Die Flucht nach vorn scheint angebracht, doch leider kennen
sich die Sammler in Eestiva aus, die Helden nicht. Die Samm-
ler versuchen nicht, die Helden zu téten — sie wollen sie nur
Uberwaéltigen. Schlieflich bekommt man fir diese kréftigen
Leute lebend mehr as tot... Gestalten Sie eine Jagd durch das
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kleine Stadtchen, lassen Sie immer wieder Sammler den
Fluchtweg abschneiden und attackieren, vielleicht sogar ein-
fache Birger zu Verrdtern werden, wenn sie die Sammler an-
gestampft kommen sehen. Haben Sie und lhre Helden ge-
nug, wechseln Sie zum Abschnitt Hilfe. (Werte der Sammler
siehe Soldner in Anhang 4.

Hilfe

Meisterinformationen:
Méglicherweise sind die Helden in den Sklavenkéfigen der
Sammler gefangen, dann wéhlen Sie Befreiungsmethode a).
Fliehen sie aber noch vor den Sammlern und méchten Sie sie
nicht (wieder einmal) in den Sklavenkéfigen landen lassen,
gehen Sie direkt zu Abschnitt b).

Allgemeine Informationen a):

Eure Kéfige in der ehemaligen Scheune sind zugig, die Nacht
ist noch kalter, asihr es erwartet héttet. Dann knarrt die T ir der
Scheune, und eine eisige Windbo pfeift herein. Eine schmale,
dunkle Gestalt nahert sich lautlos und vorsichtig, einen langen
Schatten im Mondschein werfend, das durch den Tiirspalt her-
eindringt. Metall blitzt im Licht — die Gestalt kommt bedrohlich
auf den K&fig zu. Schliellich schief3t das Metall vor — eine be-
handschuhte Faust greift nach dem SchloR eures K&figs und steckt
den hellen Schliissel hinein.

,Folgt mir“, wispert eine dunkle, heisere Stimme, und die Ge-
stalt macht Anstalten, die Scheune zu verlassen, ohne den zwei-
ten K&fig zu offnen.

Meisterinformationen:

Dana ist keine Menschenfreundin, wird den Ké&fig aber &ff-
nen, wenn die Helden sie darum bitten oder der Krach der
Eingesperrten zu groB wird. Schliefilich fiihrt sie die befreiten
Charaktere (ohne ihre Kapuze abzunehmen) zu einer klei-
nen Hitte am Rande Eestivas. (Die Wache hat se mit GROSSE
VERWIRRUNG ausgeschaltet und so das ohnehin nicht all-

Sklaven

Vielleicht enden die Helden in Eestiva in den Sklavenkéfigen
der Sammler. Dort sind sie nicht die einzigen, die fir eine Liefe-
rung nach Paavi eingepfercht wurden, denn am morgigen Tag
wahlt sich der Handler Gloranas seine Ware aus. L eidensgefahr-
ten der Helden sind Inja, die Tochter eines Fischers, die gegen
Theriak verkauft wurde, Arruk, der Nivesenvater, der sich selbst
in die Sklaverei verkaufte, um seinem erkrankten Sohn mit dem
Theriak das Leben zu retten, der Abenteurer Hagen Surmfels,
der ‘eingesammelt' wurde, die maltrétierte Ifirngeweihte Yppolita
Drakasdottir, die an Glorana ‘zur Jagd' verkauft werden soll, und
schliefflich der aufsassige Ex-Sammler Brin, der sich einmal zu-
viel danebenbenommen hat.

Ausriistung, Waffen, Nahrung und Wertsachen nimmt man den
Helden selbstverstandlich ab.

' zu schlaue Hirn des Sammlers auf das Niveau einer Steckriibe
reduziert.)

Allgemeine Informationen b):

Abgehetzt und mit brennendem Atem und schmerzenden Bei-
nen schleppt ihr euch durch die Schatten der Hauser. Die Samm-
ler sind euch dicht auf den Fersen, oder vor euch — iiberall konn-
ten sie auftauchen und erneut zuschlagen. Da 6ffnet sich neben
euch eine Tur, und ihr hort ein rauhes: ,Psst! Hierher!*

Die Tir fihrt euch in eine alte Hiitte, und eine verhiillte Gestalt
verriegelt sie hinter euch. Kurz darauf hort ihr Schritte auf der
Strale, Rufe, nach langen Augenblicken dann Pochen an der Tiir.
»Aufmachen!“ Die Gestalt, die euch geholfen hat, entriegelt die
Tire wieder und 6ffnet einen Spalt. Ihr hért Gemurmel.

(Hier sollten Sie den Helden Gelegenheit geben, nervos zu wer-
den und zu entscheiden, ob sie abwarten wollen oder doch lie-
ber eingreifen — was nattirlich schliellich zu Punkt a) dieses Ab-
schnittes fuhren wirde ...) '

Schritte entfernen sich. Der Verhillte schliefit und verriegelt die
Tir. Von draufen dringt ein ,Hier sind sie nicht!“ herein.

Allgemeine Informationen a) und b):

Die Gestalt dreht sich zu euch um und nimmt die Kapuze ab. In
dicke dunkle Pelze gehtillt, steht eine Frau da, as kénnten ihr
weder Frost noch eure Waffen etwas anhaben. Aus schréggestell-
ten Augen mustert sie euch und nickt freundlich. ,So bedurftet
Ihr meiner Hilfe also“, meint sie mit leichtem nivesischem Ak-
zent. ,Nun denn, ich bedarf nun der Euren.”

Je naher ihr die Frau betrachtet, um so vertrauter scheinen ihre
Zige ... Habt ihr sie nicht bereits als sterbende Sumu in eurem
Traum gesehen?! ,Mein Name ist Dana", stellt sie sich vor. ,\Wir
sollten reden.”

Meisterinformationen:

Ja, Dana kann zur Not, wenn auch etwas verwirrt, einen gléa-
sernen Dolch vorweisen, der dem aus dem Traum &hnelt, je-
doch nicht derselbe ist. Ihre Hiitte sieht einfach, aber sauber
aus, an Faden an der Wand héngen relativ frische Krauter zum
Trocknen - eine Pflanzenkunde-Probe enthiillt, daR die Pflan-
zen etwa eine halbe Woche alt sind! Hier rihrt die Druidin
einen Krautertrank zurecht, den sie stark geschwéchten Hel-
den verabreicht (notfalls mit einem SUMUS ELIXIERE in
der Wirkung verdoppelt).

Dann lockt sie die Helden aus der Reserve:

Allgemeine  Informationen:

»Ich habe von Euch getraumt. lhr sucht das Méadchen mit dem
weiRRen Haar, nicht wahr? Sie wascht ihre Hande in einer
Wasserschale und trocknet sie sorgféltig ab. , Nun, ich suche ein
Médchen mit schwarzem Haar. Meine Tochter. Die Wilde Jagd
der Kalten Herrscherin hat sie mir geraubt.”

Meisterinformationen:
B Vielleicht félt auch den Helden die Parallele zu ihren Tréau-
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men auf, in denen sie eine weiBblonde und eine schwarzhaa-
rige Frau gesehen haben — und hier 143t Glorana zwei Méad-
chen mit denselben Haarfarben entfihren ...

Hier seien Ihnen noch einige Informationen an die Hand ge-
geben, die Dana fur wichtig halt:

—In der Tat 183t Glorana sonst kaum Kinder entfiihren. Sie
braucht starke, arbeitsfahige Sklaven.

—Sieglaubt nicht, daR die Kinder tot sind — das hétte die Wilde
Jagd vor Ort bereits erledigen konnen, ohne sie zu entfthren.
—An den Kindern ist etwas Besonderes (wenn die Helden ihr
etwas Uber Walbirg und die seltsamen Umstéande ihrer Geburt
berichten): Wahrend Walbirg ifirngefélig in tosendem Eis und
Schnee zur Mittnacht des 30. Firun auf den 1. Tsa geboren
wurde (dem Tag der gnadenvollen Ifirn; sicheAB 61), erblick-
te Bishdara zwei Monde vorher zur Mitternacht des 30. Boron
auf den ersten Hesinde das Licht der Welt — am Tag des Gro-
Ren Schiafes, dessen vorhergehende Nacht vom alanfanischen
Boronkult as Zeit groRBer Prophezeiungen angesehen wird. Die
Geburt wurde von einem Schwarm Raben angekiindigt und
begleitet, spater wurde Uberall in der Nachbarschaft von pro-
phetischen Traumen berichtet.

—Auch Dana hatte wahrend der Geburt eine Vision, die sie
jedoch nicht weitererzahlt. Zumindest aber weil3 sie seit der
Geburt Bishdaras, daf ihrem Kind GroRes vorherbestimmt ist.
Friih hatte sie immer wieder Traume von den beiden Frauen
und dem goldenen Quell aus Sumus Leib.

—Bishdara versteht es seit frilhester Zeit, die Traume anderer
Menschen zu beeinflussen. Niemals jedoch so deutlich und
konkret wie die Traume der Helden und ihre eigenen.

—Die Lichtung aus den Traumen (so die Helden sie Dana
beschreiben) ist der Druidin bekannt. Es ist ein geheimer Ort.
an dem Sumus Lebenshauch noch stark ist. Sie wird ihnen
jedoch nur dann verraten, wo sich die Lichtung befindet, wenn
die Helden ihr (moglicherweise nach einem Einbruch bei
Glorana) klarmachen konnen, daR sich genau dieser Hain in
Gefahr befindet

Dana bittet die Helden, ihre Tochter ebenfalls aus den Han-

den Gloranas zu befreien — sie ist tiberzeugt, daR die Entfuh-
rerin die Kinder mit nach Eestivagenommen hat, um sie selbst
zu behtiten. Zugleich kann die Druidin naturlich ebenfalls as
wichtiger Informationsquell zu ganz und gar weltlichen Din-
gen dienen — Beschreibung des Landes, Verhalten der Sold-
ner, neue Gesetzgebungen, Warnungen etc.

In der Tat konnen die Helden bei Dana eine ruhige, warme
und erholsame Nacht verbringen.

Der vierte Traum

Allgemeine  Informationen:

Auf der Lichtung mit dem Steinkreis seht ihr die beiden Frauen
— eine weilRblond, die andere schwarzhaarig. Von ihren Handen
geht eine goldene Aura aus, die sich mit der des goldenen Quells
verbindet. Langsam flieft die Flissigkeit wieder zurtick in das
Erdreich, und der Quell versiegt — statt dessen jedoch blthen
Gras und Baume wieder prachtvoll auf.

Langsam schwebt ihr empor, so daB die Lichtung unter euch
immer kleiner wird, und ihr erkennt, da auch der Wald, die
Steppe, ja das ganze Land um den Steinkreis herum von dieser
Blite betroffen ist — kraftvolle Wurzeln zerbrechen das unheilige
Eis, der goldene Schein legt sich tiber Wolf und Karen, Schnee-
hase und Silberfuchs.

Vom Horizont aber dringen die Laute von V&geln zu euch her-
Uber, und ein riesiger Schwarm hebt sich vor den Wolken ab:
Die Ifirnschwéne sind zurtickgekehrt!

Meisterinformationen:

Bishdara und Walbirg versuchen den Helden klarzumachen,
daB3 die Vision ihres letzten Traumes — der Zerstdrung des
Haines und des Landes durch Glorana — nicht Wirklichkeit
werden muf.

Nach der wundervollen Eréffnung des Traumes werden die
Helden hoffnungsvoll aufwachen — jedoch eine Leere verspi-
ren, wenn sie bemerken, daB Nagrach das Land noch immer
in seinem unheiligen Griff halt.

29. Peraine: Vom Regen in die Traufe

Meisterinformationen:

Die Jagd auf die Helden und ihre Befreierin wird am Morgen
von einem viel wichtigeren Ereignis verdrangt — Gloranas Ein-
marsch.

Berichten Sie Helden, die sich zum Aufbruch bereit machen,
in 'Verkleidung' oder unsichtbar die Stralen beobachten, dal
ein Trupp von einem Dutzend Sammler im Schneetreiben
durch die Hauser zieht und die Bewohner aus den Betten wirft,
die Hutten durchsucht und sich dabei immer mehr ihrer Un-
terkunft bei Dana nahert...

Gerade, als die Sammler auf Danas Haus zugehen, geschieht
jedoch folgendes:

Allgemeine  Informationen:

Schnee und Hagel peitscht durch die Gassen, getrieben vom
unerbittlich eisigen Sturm, der nun mitten Uber Eestiva zu ver-
harren scheint. Dumpfes Pochen an der Tir: , Aufgemacht, ihr
Ratten! Offnet die Tire, sonst werfen wir euch den Harpyien
zum Fra3 vor!“ Die Stimme klingt hart und unbarmherzig.
(Lassen Sie den Helden die Chance, hier ihre Reaktionen zu
beschreiben. Bei einem spektakuldren Einfall der Spieler mag
sich kurzfristig eine andere Wendung ergeben — ansonsten fah-
ren Sie fort.)

Der erste Axthieb saust krachend in das Holz von Danas Tiire.
Atemlos erwartet ihr den zweiten, doch statt dessen reif3t der
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Sturm ab, as habe der unheilige Herrscher uber das Schwarze
Eis den Atem angehalten. Mitten in die unwirkliche Stille hin-
en erschallt das gréllich kreischende Wiehern eines Kristall-
rosses, und eine unmenschlich kalte Stimme verkiindet laut:
,Untertanen der Kalten Kénigin, horchet auf meine Worte: Die
Herrscherin Glorana die Schone hochstselbst, die Hohepriesterin,
die oberste Weihetrégerin Nagrachs, steht vor den Toren der Stadt.
Ungnade und Zorn fiillen ihr Herz, denn wieder und wieder hat
man ihr genommen, was ihres ist —und so wird sie es sich selbst
wieder nehmen, sei es das Gestohlene selbst oder ein entspre-
chender Gegenwert! Die Wilde Jagd der Herrin wird einen je-
den Dieb endlos hetzen, bis er um den Tod flehet! Wer sich je-
doch schuldig bekennt, der soll in der Herrin endloser Gnade
schwimmen und leben! Dies die Worte der all-einzigen Herr-
scherin des Nordens, Gloranas der Schonen!

Meisterinformationen:

Der Herold ist kein geringerer als Halman von Gareth, Trager
des Nagrach-Schwertes und aktueller Favorit Gloranas. Die
unheilige Présenz des Schwertes wirft besonders eisverbundene
oder firungeweihte Helden bei einer miflungenen Selbstbeherr-
schungs-Probe +7 in entsetzliche Krampfe, die erstwieder nach-
lassen, wenn Halman die Bihne verlait.

Positiver Nebeneffekt seines Auftrittes: Die Sammler sind zu-
nachst einmal damit beschaftigt, die Spuren von Uberféllen
und gestohlenen Theriak-Vorréten zu beseitigen, so dal se von
der Hiitte Danas abziehen. Gleiches sollten die Helden auch
mitihrem Theriak tun, wenn sie es nicht 'legal’ von dem Hand-
ler Gloranas selbst gekauft haben ...

Eine Elfe oder ein Magier wird mittlerweile moglicherweise
entdeckt haben, das es z.B. mittels EXPOSAMI maglich ist,
den Ursprungsort des Theriak zu bestimmen (s. Seite 27).

Wasnun?

Meisterinformationen:

Jetzt ist der Ball bei ihren Helden. Schneller als erhofft, treffen
se hier auf Glorana. Die Residenz der Konigin befindet sich
im Haus des ehemaligen Stadtmeisters von Eestiva, dem grof-
ten Haus mitten am Marktplatz. Was die Helden nicht wis-
sen: Glorana besitzt die Kinder nicht mehr, und dies ist exakt
der Grund, warum sie eigentlich nach Eestiva gekommen ist
— die Spur der Feindin fihrte von Paavi nach Siiden.

Zur Eiskonigin

Meisterinformationen:
Noch miissen die Helden annehmen, daB sich die Kinder in
Gloranas Gewalt befinden. Wie sie allerdings vorgehen wer-
den, um diese zu befreien, konnen allein Sie ds ihr vermut-
lich langjahriger Spielleiter abschatzen. Deshalb seien hier ei-
nige Hinweise und Vorschlage gegeben:
—Der Ruf mittels eines ELFEN FREUNDE ist zwar eine
schlaue Idee, da Bishdara eine intuitive Kenntnis des Zaubers

besitzt — jedoch hort z.B. auch Cayara Schattenhaar, was die
Helden den Kindern so zuflistern (es sei denn, ein Held be-
sitzt in dem Zauber eine ZF von 10 oder mehr). Auswirkun-
gen (wenn auch nicht nur positiver Natur) wéren, dai? Glorana,
sobald sie davon erfahrt, eine regelrechte Jagd auf die Helden
veranstalten 1&ft...

—Einbruch ist sicherlich eine der naheliegendsten Optionen,
sehen Sie dazu im gleichnamigen Abschnitt die Beschreibung
des Hauses, das Glorana kurzfristig bewohnt. Hilfreich sind
in diesem Fall naturlich Magie und Phexwunder, ganz beson-
ders Unsichtbarkeits- und Stillezauber, Verwandlungsmagie
(ADLER WOLF, GEWANDTHEIT .., FINGERSPIEL ...,
IMAGO) oder gleich die passenden Illusionsvarianten wie
IMPOSTORIS IMAGOTIN oder HARMLOSE GESTALT.
Eng verwandt mit dem Einbruch ist natiirlich das Einschlei-
chen — zum Beispiel in der Gestalt von Soldnern oder Dienst-
sklaven —, fir das obige Zauber ebenso hilfreich sein durften.
Fir beide Optionen gilt natirlich, dal sie auch ohne magi-
sche Hilfsmittel méglich sind. Ein geschickter Kletterer und
Schleicher wird sicherlich an den Wachen vorbei gelangen —
wenn es auch nicht einfach sein wird. Hexen mit Flug-
instrument oder Schamanen mit Flugdschinnen kénnen die-
se Angelegenheit natirlich auf ein Mindestmal3 an Zeitver-
schwendung reduzieren ...

—Entfuhrung, zum Beispiel die Halmans oder eines ande-
renVertrauten Gloranas, ist ein weiterer Weg, sich erstens neue
Feinde zu machen und zweitens tatséchlich an die Informa-
tionen zu kommen, die die Helden benétigen. Hand in Hand
geht hiermit naturlich die Mdglichkeit, eine der Wachen mit-
tels Magie (oder eines groflen Phexwunders) durch einen der
Helden zu ersetzen.

Alternativ wollen die Helden vielleicht auch einen Boten oder
Soldner Gloranas gefangen nehmen und ausquetschen (oder
belauschen) — gestatten Sie ihnen dann den Erfolg, daf Hal-
man die Befehle aus dem Gesprach in Der Einbruch bereits
weitergegeben hat und die Helden so erfahren, daf3 die Kin-
der bei Kyrjaka im Westen bei 'diesem Steinkreis' sind.
—Simple Magie, zum Beispiel IN DEIN TRACHTEN bei
Halman oder einem anderen Vertrauten Gloranas.

Die Eiskonigin selbst wird vermutlich nicht nur mit ihrer
Magieresistenz widerstehen kénnen, sondern den Versuch auch
noch bemerken (siehe dann Abschnitt Die Jagd (auf die Hel-
den) auf S. 39).

Der Einbruch

Meisterinformationen:

Das Haus, in dem sich Glorana in Eestiva aufhélt, ist natir-
lich gut bewacht: Zwei Soldner mit je einem Karmanath an
der Leine patrouillieren aulen herum, innen befindet sich zu
jedem Zeitpunkt noch ein zusétzliches Dutzend Kampfer, teils
wach, teils schlafend.

Angaben, wo sich die Séldlinge aufhalten, finden Sie in den
jeweiligen Abschnitten der Hausbeschreibung.
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Erdgeschol

El: Ein groRer Raum, der wohl ehemals als Sitzungs- oder
Verkaufsraum gedient haben mag. Jetzt lagern hier sechs Sold-
ner, von denen einer stets wach zu sein hat. Aus Raum El fuhrt
die Treppe in den Keller.

E2: Flur mit Treppe in das Obergeschof3.

E3: Kichenraum mit Eftisch, in dem nach wie vor die
Soldlinge verkdstigt werden. Hier tut ein giftiges oder schiaf-
bringendes Kraut aus Danas Sammlung sicherlich Wunder ...
Glorana, Halman und eine Handvoll Soldlinge wird dies je-
doch nicht betreffen.

E4: Wohnzimmer, von E5 nur durch zwei Holztrager und eine
Stufe abgetrennt. Hier schlafen einige Sklaven, die fur die Ver-
kostigung und Bedienung Gloranas und ihrer Wachen zustan-
dig sind.

E5: Siehe E4. Dieser Raum bietet Blick auf den Marktplatz
von Eestiva

Ober geschof?

O1: Flur.

02: Quartier von Berinn Altibair. Der Albernier wurde im letz-
ten Winter im Bornland durch die Wilde Jagd entfuhrt. Glorana
hélt ihn als personlichen Sklaven, um ihn sich gefligig zu ma-
chen —wenn es nach ihr geht, [6st er Halman von Gareth bald
als Tréager des Nagrachschwertes ab, sobald er soweit ist (will
sagen, einen Nagrach-Pakt eingegangen ist) — da Halman
das zu verhindern bemiiht ist, versteht sich von selbst. Berinn
ist ein Gefangener, der sich wegen der Annehmlichkeiten und
der Aufmerksamkeit, die Glorana ihm schenkt, weigern wird,
befreit zu werden ...

O3: Hier schlafen immer drei der sechs Eisbarbaren von
Gloranas personlicher Leibwache.

Das “Wobnbaus in Eestiva

04: 'Empfangssalon’ Gloranas. Hier wacht regelmaiig min-
destens eine Wache, meist ein Eisbarbar.

0O5: Halmans Quartier ist tatsachlich annehmlicher eingerich-
tet as das Gloranas. Woher der Krieger hier im Norden
tulamidische Teppiche hat, sollte selbst den Helden ein Rétsel
aufgeben ... Das Damonenschwert des Eises jedoch fihrt der
Paktierer immer am Korper mit sich, ganz abgesehen davon,
daf? es einem Nicht-Paktierer noch mehr Schaden zuftgt as
Halman selbst.

06: Gloranas Quartier. Das Bett ist meist fingerdick mit Rauh-
reif Uberzogen, trotzdem aber samtweich. Des weiteren sind
einige personliche Habseligkeiten der Kalten Herrscherin zu
finden, Seiden- und Samtstoffe zum Beispiel, mit denen sich
die Paktiererin, der die Kélte nicht schadet, gerne umgibt. Stets
bei sich fuhrt Glorana die zu Eis erstarrte, jedoch noch immer
lebendige Vertraute, eine Pechnatter.

O7: Balkon. Von hier aus hat man einen exzellenten Blick auf
den Marktplatz, wo im Laufe des Tages die Delinquenten
zusammengetrieben und in Ketten gelegt werden. Hier wird
sich Glorana ein paar Mal am Tag sehen lassen, um das Voran-
schreiten der Untersuchungen zu uberwachen und die
Eestivaner einzuschichtern.

Keller

K 1:Vorrats- und Lagerraum, angefillt mit Nahrung und Ge-
trénken.

K2: Verlies, wurde von den Sammlern bereits als solches ge-
nutzt und bei Gloranas kurzzeitigem Einzug nicht geraumt.
Enthalt einen Gefangenen nach Ihrem Belieben.

K 3: Lagerkeller mit Rutsche, die von der Riickseite des Hau-
ses hereinfiihrt.
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Erfdg

Meisterinformationen:
Stellen sich die Helden einigermaf3en geschickt an, so sollten
sie hinter Vorhangen oder unter Betten versteckt oder drauBen
am Fenster héngend folgendes Gespréch Gloranas mit Halman
belauschen kénnen:

Allgemeine Informationen:

,Herrin, ein Bote aus dem Westen ist eingetroffen, er ..

+Aus dem Westen? Von dem neuen Fundort?* unterbricht die
Kénigin den Hauptmann.

»J8 Herrin, von dem Fundort. Er berichtete, daf? die Ddmonen-
walfin dort..."

»Siewurde dort gesehen? Brillant! Gib dem Mann, was er will,
Sklaven, Theriak, Gold — was er will.“

,Herrin ... Der Bote berichtet, dal? die Damonin die Quelle er-
obert hat.“ Stille folgt den Worten des Mannes, der seinen Satz
endlich einmal hat beenden kénnen.

»Was? fahrt Glorana gefahrlich leise auf. ,, Halman, du Versager!
Dies ist die machtvollste Quelle, nach der ich so lange gesucht
habe — und nun willst du mir sagen, daB diese Abtriinnige mir
nicht nur einen meiner Beschworer und die Kinder gestohlen,
sondern auch noch die Quelle geraubt hat? DaR wir die Kinder
zurlickholen miissen, ist schon schlimm genug, Halman! DaR
wir ohne sie wieder miihselig nach den Fundorten forschen
miissen, kostet Miihe und Zeit! Aber daf du nun auch noch die-
sen Quell hast versiegen lassen ..“ Sie beendet den Satz nicht.
»Herrin, ich habe dort zwanzig Leute sta...

»Schweigl“ zischt Gloranakalt. , Wir werden noch heute aufbre-
chen. Ich will die Kinder. Ich will den Quell. Und ich will diese
Abtriinnige vernichtet sehen, damit der Herr sie seinen Vorstel-

lungen entsprechend strafen kann! Geh und mache den Zug zum
Aufbruch bereit! Und wenn du dieses Mal versagen solltest, wer-
de ich Belshirash deine Seele als Trostpfand schenken!“

Stille, gefolgt von Halmans unsicherem: ,Ja, Herrin ..“ Dann
néhern sich die schweren Schritte mehrerer Personen, wéhrend
sich der Hauptmann schnell entfernt.

Meisterinformationen:

Steuern Sie unbedingt alen Versuchen der Helden entgegen,
Glorana gleich hier und jetzt anzugreifen oder zu toten.
Halman ist mit Hyrr-Kanhay ein entsetzlicher Kémpfer, und
Glorana hat stets einen Eisdamon an ihr Gewand gebunden,
der ihr zusétzliche sechs Punkte Rustungsschutz verleiht. Da
Kémpfer direkt anbei warten, haben die Helden kaum Chan-
cen, lebend zu entkommen.

Lassen Sie die Helden in die Stille nach dem Gespréch Pro-
ben auf Selbstbeherrschung wiirfeln, die sie je nachdem, wie lan-
ge sich die Helden in dieser Pose bereits befinden, in jedem
Fall aber um ale zum Wert 10 fehlenden Punkte im Talent-
wert Schleichen erschweren sollten (fur jeden einzelnen Hel-
den je nach TaWw festlegen).

Bei MiRlingen wird Glorana auf sie aufmerksam und ihre Eis-
barbaren mit einem gellenden Schrei auf sie hetzen. Dies ist
der Zeitpunkt fir Heldentaten — Spriinge aus dem fuinf Schritt
hohen Fenster gehoren dazu ebenso wie praktikable Zauber
(FORTIFEX, eventuell Schelmenzauber etc.) und das selbst-
morderische den-Freunden-den-Ruckzug-Decken. Machen
Sie deutlich, daB Glorana unangreifbar ist, indem die Hexe
sich selbst mit einer kokon-artigen Eiswand verhdillt, die auch
die Sicht (und damit das Zaubern ihrer selbst und der Hel-
den) auf sie fast unmdglich macht.

Gestalten Sie Ihren Helden einen dramatischen Abgang!

29. Peraine— 1. Ingerimm: Die Jagd (auf die Helden)

Meisterinformationen:

Nun sollten es die Helden eilig haben: Binnen weniger Minu-
ten wird schliellich die ganze Stadt auf den Beinen sein, und
doch werden die Charaktere, so sie nicht zuvor die Flucht or-
ganisiert haben, noch einmal ihre Ausriistung holen miissen —
und vielleicht Dana, die Druidin, die sich hier auskennt, aus-
fragen bzw. mitnehmen. Tatséchlich ist Dana nach der Mittei-
lung Uber dieses Gespréch wesentlich mitteilsamer Gber den
Ort des Steinkreises — doch sie besteht darauf, mit den Helden
zu reisen — nur sie selbst kennt den Weg, und schliefflich ist es
ihr Kind, das da in Gefahr ist.

Der Steinkreis des Hains der Schlafenden Mutter liegt in dem
einzigen Waldstiick nordlich des Weges Eestiva-Pekkaani, was
etwa 60 Meilen Strecke bedeutet — also gut zwei Tage Eil-
marsch.

Doch wie organisieren die Helden ihre Flucht? Nehmen sie
ihren Eissegler, oder kapern sie einen? Stehlen oder kaufen sie
Dachsschlitten in Eestiva? Gehen sie zu Fuf3 (was am wenig-

sten erfolgversprechend und am mihseligsten ware)? Schlei-
chen sie sich in die Eissegler einer abreisenden Sammler-
kolonne?

Achten Sie auf die Ideen der Helden und greifen Sie sie auf. In
dem Chaos, das bald in Eestiva herrscht, wird eine etwas ge-
schickte Heldengruppe gut entkommen kénnen — Schieich-
kiinste und ein wenig Magie sind auch hier wieder vonnéten,
dem Kriegervolk Ihrer Gruppe kénnen Sie den ein oder ande-
ren Eisbarbaren oder Séldner entgegenwerfen, dem magischen
Volk (so es denn darauf besteht und noch AE hat) einen
Karmanath.

Die Flucht sollte am ersten Tag recht erfolgreich sein, vielleicht
verlieren die Helden ihre Verfolger sogar aus den Augen. Doch
auch Helden missen mal schlafen (wenn sie es nicht tun, zie-
hen Sie ihnen die Regeneration, die ihnen eigentlich zustiin-
de, langsam von der Lebensenergie ab und erhdhen Sie die
Aufschlége auf die Eissegler-/Schlittenfahren-Proben), und am
Morgen wird es ein tbles Erwachen geben:
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Allgemeine Informationen:

Eisig kalter Wind weht winzige harte Schneekristalle auf, die
unangenehm auf der Haut stechen. Der weil3e Schleier hiillt euch
ein und entzieht euch jegliche Warme, doch gleichzeitig hin-
dert er eure Sicht — und die der Feinde. Denn in der Ferne hort
ihr das verzerrte Heulen und Kl&fen der Karmanthi, barsche
Befehle der Suchtrupps und das schrille Wiehern der Kristall-
pferde ...

Meisterinformationen:

Auf dem Soundtrack zu Bram Stokers Dracula (Francis Ford
Coppola) gibt es einige fur eine Verfolgung geeignete Stiicke,
die diese Szene untermalen kénnten.

Lassen Sie lhre Charaktere Proben auf das Talent zur Bedie-
nung ihres Gefahrtes wirfeln (seien Sie hier allerdings etwas
gnéadig mit den Strukturwirfen), sollte ein Segler (oder Schlit-
ten 0.4) jedoch tatsachlich kaputtgehen, kénnen Sie Ihren
Helden in dem Schneetreiben den Uberfall auf ein Gefahrt
der Verfolger gestatten. Behalten Sie jedoch immer im Kopf,
daR es nicht nur darum geht, den Héschern zu entkommen,
sondern auch, moglichst friher bei dem Steinkreis zu sein, zu
dem Danasie fuhrt. Und da die Gloranier die Helden as Weg-
weiser zu dem Ort benutzen, wére es auch von Vorteil, sie ab-
zuschatteln ...

Achten Sie bei der Flucht mehr auf szenische Darstellung und
Stimmung as auf Wirfeleien und Proben. Der leichte Schnee-
sturm verhillt und verzerrt alle Umrisse, so da3 die Helden
glauben, sie stiinden vor tentakelbewehrten Damonen, wah-
rend es eigentlich nur Séldner mit Rucksack und Skiern auf
dem Riicken sind, die zwei Schritt vor ihnen im Schnee ste-
hen ...

Und natirrlich herrschen wéahrend des Sturmes (so lange es
Ihnen sinnvoll und spannend erscheint) Grimmfrost-Tempe-

raturen, das heif3t 2W+2 Kalteschaden gegen den Kéalteschutz
der Helden pro zwei Stunden.

Tempo

Meisterinformationen:

Je néher die Helden dem Steinkreis kommen, desto naher soll-
ten auch die Gloranier riicken, die ihnen auf den Fersen sit-
zen. Der Schneesturm &t dann langsam nach, der Abend
ruckt naher, und die Verfolgung sollte zu einem regelrechten
Wettrennen ausarten.

Lassen Sie Proben wiirfeln und multiplizieren Sie bei Gelin-
gen die Ubrigbehaltenen Talentpunkte (mindestens aber 3) mit
dem Grundfaktor 7 (dieser Grundfaktor ist abhangig von
Windstérke und -richtung, Beschaffenheit des Untergrundes
etc.) — das Ergebnis ist die Geschwindigkeit in Schritt pro
Kampfrunde.

Tun Sie dasselbe fur die Verfolger (mindestens ein Gefahrt,
nehmen Sie Cayara Schattenhaar und ihre Werte, siehe Seite
29) und bestimmen Sie, wie nahe die Verfolger riicken oder
wieviel Abstand die Helden gewinnen. Geht Ihnen die Jagd
zu schnell, reduzieren Sie Cayaras Talentwert ein wenig ...
Wenn Ihre Helden sich zum Schluf® wéhrend der Fahrt eine
waghalsige Schlacht mit den Soldnern des gegnerischen Eis-
seglers/Schlittens etc. leisten, wéhrend die Fahrer verzweifelt
das Letzte aus den Fahrzeugen zu holen versuchen, man mit-
ten drin vielleicht noch einen Unfall baut und sich den Eis-
segler Cayara Schattenhaars erobern muf}, dann haben Sie
Ihren Spielern einen spannenden Abend gegénnt...
Schliefllich geht die Flucht zu Fuf3 weiter, denn der Steinkreis
liegt (wie die Helden aus den Traumen wissen) im dichten
Wald, wo Eissegler bestimmt nicht, Dachsschlitten kaum und
Skier muhselig weiterhelfen.

1. oder 2. Ingerimm: Der Steinkrels

Der Kampfplate

Allgemeine Informationen:

Wolfe — tberall Wolfe mit gefrorenem Geifer an den Lefzen und
den wahnsinnigen, blutunterlaufenen Augen, die ihr bereits aus
dem Rorwhed kennt... Je tiefer ihr in den Wald eindringt, desto
héufiger begegnen euch diese tollen Kreaturen, die sich wild
heulend auf euch werfen. Uber die Wipfel hinweg, in der Ferne,
koénnt ihr die Kegel von drei Eisnadeln erkennen. Ihr Jaulen klingt
noch wahnsinniger als das der Wélfe und tbertont alles andere.

Meisterinformationen:
Die Helden sollten zu Fuf} ds Gruppe keine Gelegenheit er-
halten, sich an die Eisnadeln heranzupirschen. Hier bieten
sich gute Schleicher als Einzelspione an, die sich mit Talaschin-
sud oder -salbe anschleichen kdnnen (die Dana mit sich fuhrt,
falls die Helden uber keinerlei Pflanzenkunde verfugen), Ma-
giein Form von ADLER, WOLF, Hexenbesen, Vertrauten oder
dhnlichem ist ebenso gut und verschafft einen Uberblick tber
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den Steinkreis und uber Gloranas Schergen, die sich nun au-
Rerhalb des Waldes sammeln und ebenfalls Spaher aussenden.
Gestatten Sie den Helden, zwischen den Fronten das Randge-
biet des Waldes as Versteck zu nutzen, solange sie noch derar-
tig zahlenméaRig unterlegen sind.

Feindliche Lager

Meisterinformationen:

Uberschauen Ihre Helden das Lager von oben oder pirschen
sich derartig nahe heran, da3 Sie den Uberblick firr gerecht-
fertigt halten, gewahren Sie ihnen Einblick in den Plan des
Lagers.

Auf den Darstellungen finden Sie sowohl die drei Eisnadeln
eingezeichnet, as auch eine Abbildung der Ubersicht, wo sich
Gloranas Lager im Verhdtnis zu dem Wald mit Kyrjakas Ver-
steck befindet etc. Das Lager der Helden und des Ifirnsrudels
ist natirlich nicht eingetragen, da Ihre Spieler den Ort dafurr
selbst wahlen. Setzen Sie Kyrjakas Lager mit etwa vier Dut-
zend Wélfen und Werwdlfen an, Glorana umgibt sich mit al-
lem, was sie so in Eestiva noch zusétzlich hat auftreiben kén-
nen — etwa drei Dutzend S6ldner und Dédmonen. Bei der Ko-
nigin jedoch mu3 man befirchten, daf? sie mdglicherweise
noch weitere Damonen zu Hilfe ruft — im schlimmsten Fall
sogar die Wilde Jagd Nagrachs ... Doch auch Kyrjaka bedient
sch bisweilen der damonischen Diener des Herrschers tiber
das unheilige Eis.

In einem Eisiglu auf der Lichtung gerade innerhalb des Stein-
kreises befindet sich der Preis, den es fir die Helden zu errin-
gen gilt: Walbirg von Léwenhaupt und das Druidenmadchen
Bishdara, von Walfen umringt. Kyrjaka laft die Kinder nie-
mals unbewacht, wenn sie fort ist — zu wertvoll sind sie fir sie.
Achten Sie darauf, daf} immer auch ein paar noch halb-
menschliche Werwélfe in der Nahe sind, die notfalls zugrei-
fen und drohen koénnen, die Kinder zu beifRen und so zu infi-
Zieren ...

Hilfe? Die Schwanentochter

Meisterinformationen:

Kyrjaka hat sicherlich vier Dutzend Blutwolfe und Werwdlfe
bel der Hand, Gloranas Truppen betragen ebenfalls drei Dut-
zend Sdldner und Karmanthi oder Myrkky-Nikku (s. Anhang
auf S. 55). Welche Stérke aber besitzen die Helden? Funf, mit
Dana vielleicht sechs Personen? Naheliegend, um Verstéarkung
zu bitten. Die Helden aus dem Levthansband (und die aus
der Winternacht) sind entweder Teil des Silberwolfvolkes oder
gar von lloinens Rudel. Erstere wissen vielleicht noch gar nicht
um ihre neue Kraft, den Wolfsruf, letztere kénnten es einfach
versuchen — mit einem wolfsgleichen Heulen die Hilfe der
Rauhwolfe zu erflehen. Sollten die Helden nicht auf diesen
Gedanken kommen, sollten Sie liber Dana versuchen, heraus-
zufinden, was sonst ihr Plan ist — ist der in Ordnung, brau-

chen Sie sie nicht anzuschubsen, doch die Wélfe zu rufen.
Wissen die Helden jedoch nicht recht, was sie tun kdnnen,
kénnten Sie sie mit Dana auf diesen Weg bringen — immerhin
ist ihnen Iloinen noch etwas schuldig. Und mit dem von der
Druidin gezischten Satz: ,Ich winschte, wir verfiigten eben-
fals Uber eine solch starke Truppe!" kommen die Helden schon
selbst auf den rechten Gedanken ... Und wenn nicht, kénnte
das Ifirnsrudel selbst spiren, daf? Not am Helden ist.

Allgemeine Informationen:

Der Wolf bricht aus euch hervor — nach erst zaghaftem Ton heult
ihr nun triumphierend in die Nacht hinein. Welch ein Fest, welch
ein Zwang, das Madamal anzustarren und seine Anklage empor-
zuheulen ... Begann nur einer von euch den Gesang, falen doch
wie von selbst und ohne es zu wollen einer nach dem anderen
ein. Die Klangfille jagt euch selbst Schauer tber die Ricken, ds
die geisterhaft schrille und doch schéne Botschaft tber die Hu-
gel streicht. Und da — in der Ferne — erklingt eine Antwort! Still
haltet ihr den Atem an, um die Stimmen zu héren, die vage an
eure scharfen Ohren dringen. Doch ohne Zweifel — das Ifirns-
rudel hat euren Ruf vernommen.

Angebote

Meisterinformationen:

Sobald sich die drei Lager befestigt haben, stellt sich die Frage
— wie geht es weiter? Gestatten Sie lhren Helden, die Lager
der Kontrahentinnen auszuspionieren. Mdglicherweise be-
kommen sie beim Beobachten auch Walbirg und Bishdara zu
sehen, die mit Kyrjaka einen 'Spaziergang' zum Beinevertreten
oder Essen machen. Sie sind anscheinend vollig unverletzt.
Sobald der Abend hereinbricht, fahren Sie jedoch mit dem Spiel
fort, das dieses Mal heif3t: jeder gegen jede ...
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Auftritt Glorana

Allgemeine  Informationen:

Das schrille Wiehern des Kristallpferdes kiindigt sie an, dann
das warnende Heulen und haierfiillte Knurren eurer Verbiinde-
ten. AuRerhalb eures Lagers bleibt der Zug stehen — Halman
von Gareth mit der regenbogenfarbenen Fahne der Verhandlun-
gen voran, ihm folgend ein Dutzend schwerbewaffnete Manner
und Frauen.

Als er eurer angesichtig wird, verkiindet er laut: ,Meine Herrin
Glorana, Konigin des Nordens, wiinscht ein Gesprach mit Euch!“

Meisterinformationen:

Naturlich werden die Helden denken, es sai eine Falle. Wollen
se sich partout nicht darauf einlassen, Glorana abseits des La-
gers zu treffen (ein wenig abseits, damit Kyrjaka nicht so viel
davon mitbekommt), wird sie auch zum Lager der Helden
kommen — in Pfeilreichweite.

Maglicherweise mochten die Charaktere diese Gelegenheit ja
nutzen, die verfluchte Gegnerin ein fir alle Mal zu vernichten
— doch unter der Fahne Tsas entspricht dies fast schon einem
Gottinnenfrevel, egal, welcher Natur derjenige ist, der das
Zeichen tragt. Zudem konnen Magier mit einem OCULUS
oder einem Umgebungs-ODEM (ein ANALUS reicht nicht
so weit) feststellen, daf3 der Schnee um Gloranas Delegation
starker magisch ist (bzw. nicht nur passive, sondern aktive da-
monische Strukturen enthélt — einen Yash'Oreel, der bei ei-
nem Angriff die FURe der Helden festfrieren lassen, sie mit
Eissplittern beschief3en oder schlicht unter dem Eis begraben
kann).

Halman ist sténdig direkt neben der Eiskonigin, bereit, sie mit
Hyrr-Kanhay und seinem Leben zu schitzen.

Allgemeine Informationen:

Genau wie in euren Traumen, das lebende Abbild der Eisstatue
in der Bérenburg, kommt die selbsternannte Konigin des Eis-
reiches auf euch zu geritten — auf dem Ricken eines dieser un-
saglichen Kristallpferde. Neben ihr reitet ihr Kommandant, an
seiner Seite ein Schwert, dessen beiRend kalte Aura euch fast
korperlich schmerzt. Umgeben wird das kiihle Paar von einer
groRen Zahl von Séldnern, die grimmig auf jegliche Reaktion
eurer Bedeckung warten. Sie tragen offen Armbriste und Bo-
gen, diein diesem Frost eigentlich kaum einmal zu spannen sein
sollten; die Waffen sind jedoch zu Boden gerichtet.
»Willkommen*“, haucht euch die Konigin entgegen. Elegant glei-
tet Se von dem 'Pferd' und nahert sich euch, gehdllt in ein pracht-
voll glitzerndes Gewand aus Schneekristallen, das Haupt gekront
von kunstvoll geschliffenen Eiszapfen.

L, WirheiRen Euch willkommen auf Unserem Land. Nach der
ersten unfreundlichen Begegnung, die Ihr mit Unserem Reich
hattet, wiinschen Wir nun, diesen Eindruck zu verwischen, und
hoffen, daR Ihr die Freundlichkeit und Gastlichkeit dieses Lan-
des akzeptieren werdet.”

Sie lachelt, ohne jedoch den hochmitigen und kalten Ausdruck

vom Gesicht wischen zu kénnen. Ihre Fingernégel glitzern wie
Kristalle im Licht der Fackeln.

Meisterinformationen:
Sicherlich werden die Helden zumindest in puncto Gastlich-
keit widersprechen wollen, aber Glorana wird dies als ein ein-
ziges, grolRes Miflverstandnis darstellen. Wenn sie nur eher
gewuf3t hatte, was fir Kraft und Potential in diesen Mé&nnern
und Frauen steckt, wére alles ganz anders abgelaufen und man
hétte sich gleich besser kennenlernen kénnen ...
Nach dem Vorgeplankel jedoch zum Hauptteil:

Allgemeine Informationen:

, Wir bieten Euch die Hand der Freundschaft. Ein Biindnis zwi-
schen Euch und Uns &3t uns tiber die D@monin obsiegen. Zwar
mogt Thr den Mif3verstandnissen (iber Unsere Person aufgeses-
sen sein, doch immerhin sind Wir von dieser Welt und kein stan-
diger Schmerz auf Sumus totem Kérper ..

Unter langen Wimpern blickt sie zu euch herliber, wie um zu
beweisen, warum man sie die 'Schone' nennt. ,Unsere Forde-
rungen sind, gerecht zu teilen. Wir erhalten die beiden Mé&d-
chen, die Uns die Abtriinnige geraubt hat, | hr erhaltet den Stein-
kreis mit al seinen Kraftreserven. Was meint | hr dazu? Oh — Ihr
mift Euch nicht sofort entscheiden.”

Meisterinformationen:

Von diesen Forderungen wird Glorana nicht abriicken. Die
Helden sollten sich zumindest Bedenkzeit aushitten, mogli-
cherweise aber gleich zusagen. Ist Dana anwesend, wird sie
versuchen, sich mit den Helden zu beraten — eine Entschei-
dung kann man der Koénigin spéter auch noch mitteilen.

Die Druidin wird dann versuchen (so die Helden dies nicht
sowieso bereits vorhaben), die Charaktere dahingehend um-
zustimmen, daR man sich zum Schein mit Glorana alliiert —
die nattirlich keine heiligen Schwiire auf dieses Biindnis for-
dern wird —, um sie dann spater anzugehen ...

Wollen die Helden gerade Glorana ihre Antwort schicken, er-
scheint der néchste Bote:

Auftritt Kyrjaka

Allgemeine  Informationen:

Zorniges Knurren der Wachen alarmiert euch. Inzwischen ist es
dunkel, allein der unheimliche Glanz aus dem Wald dringt bis-
weilen uber die Baumkronen zu euch her. Die Wélfe bewachen
einen Mann am Rande eures Lagers, der eng umgeben ist von
einem halben Dutzend geifernder, toller Wolfe, die trotz ihres
Hasses nicht auf ihre Gegner losgehen und euch mit ihren rot
gluhenden Augen beobachten. Der Mann geht ein wenig gebeugt,
ist am ganzen Korper behaart und zeigt nur noch wenig mensch-
liche Zuge, die darauf hindeuten, daB es sich einmal um einen
Nivesen gehandelt hat. Immer wieder von Knurrlauten unter-
brochen, tréagt der Wolfsmensch vor: ,, Herrinnn will sprechenn.
Euch sprechennn. Frriedennn.”
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Meisterinformationen:
Kyrjaka geht &hnlich sorgsam mit der Planung des Treffens
um wie Glorana noch eben. Doch auch sie riickt im Notfall
selbst naher an das Lager heran, lieber wére ihr jedoch — we-
gen der Unauffélligkeit — ein Grenzbereich des Waldes. Von
Blutwélfen und Werwdlfen umringt, gibt sie dort ihren Auf-
tritt:

Allgemeine Informationen:

Umringt von ihrem Rudel, das sich eng bei ihr hélt, schreitet die
majestétische Wélfin mit dem wunderschonen silbernen Fell auf
euch zu. Fast meint ihr, daR sie in der Nacht strahle, so herrlich
ist se anzuschauen — ware da nicht die Kalte und der HaR, die
nicht zu fuhlen sind, wohl aber zu erspiren ...

Die Wolfin bédumt sich auf und verwandelt sich in eine Frau mit
silbernem Haar, ebenso schén und kalt unter den Menschen, wie
die Wélfin es eben noch unter ihresgleichen gewesen ist...

(Zu eventuellen Helden ausdem Levthansband:) , Dal3 wir unsein-
md wiederbegegnen ... Allein eurem Gliick konnt ihr verdan-
ken, daB ihr heute noch lebt. Ich warne euch — durchkreuzt meine
Plane nie wieder!"

(Heldenreaktionen)

»Doch nun wollen wir nicht streiten — vorerst nicht. Ich biete
euch einen Pakt!"

(Heldenreaktionen)

Selacht klirrend. , Nur keine Furcht! Nennen wir es keinen Pakt,
nennen wir es einen Bund. Wir kampfen gemeinsam und teilen
schliefflich. Ihr bekommt die Kinder, und ich, ich behalte den
Steinkreis.”

Meisterinformationen:
Auch hier sollten sich die Helden Bedenkzeit ausbitten, die
Kyrjaka gewahren wird — ein Werwolf wird auf die Nachricht
warten und sie Uberbringen. Ihr Plan ist nattirlich, zunachst
kurzfristig ihr Bedurfnis nach Theriak gesichert zu halten, um
schlieflich den Helden die Kinder wieder abzunehmen — und
Rache fiir das Levthansband zu tben ...

Die Qual der Wahl

Meisterinformationen:

Nun stehen die Helden vor dem Dilemma: Beide Feinde for-
dern etwas, was die Helden nicht geben kénnen — denn so-
wohl die Kinder as auch der Steinkreis sind in ihren Traumen
prophezeit. Zudem besteht zumindest die begriindete Annah-
me, daf3, egal aufwessen Seite sich die Helden schlagen, sich
der Biindnispartner vermutlich gegen sie wenden wird.
Glorana wird den Quell nicht aufgeben, der ihr so viel Theri-
ak liefern kann, und Kyrjakawird ohne die Kinder kaum neue
Stellen von Sumus Kraft auftun kénnen.

Wie also sollen Ihre Helden handeln? Mdglicherweise hegen
se bereits einen Plan, der mit den Vorschlégen hier Giberhaupt
nichts zu tun hat und viel besser ist — dann halten Sie sich
nicht sklavisch an meine Vorgaben.

Ansonsten liegt nahe, sich zunachst mit beiden Seiten zu ver-
biinden (mdglicherweise verbieten sich das manche Helden
aufgrund eines rondrianischen Ehrenkodexes) und mit einem
der beiden Verbiindeten zu verabreden, daf man zum Schein
erst einmal den gemeinsamen Feind angreifen wird. So kann
man den Gegner ein wenig dezimieren, um dann schliellich
die Seiten zu wechseln und den anderen zu vernichten.
Maglich ist auch, daf? die Helden zusagen und schlieflich nicht
mitkampfen, um den Ubriggebliebenen Gegner am Ende mit
frischer Kraft anzugreifen.

Oder die Helden stellen sich mit dem Ifirnsrudel ganzlich auf
eine Seite, weil ihnen Verrat abhold ist, erfullen die Vereinba-
rung und greifen schlufendlich noch einmal an, wenn der Pakt
abgelaufen ist...

Der Moglichkeiten gibt es viele. Angedeutet sei aber noch ein
Hilfsmittel, das den Helden in die Hand gespielt wurde und
das sie mit ein biRchen Nachdenken verwenden konnen ... An
lloinens schrecklichem Zustand nach der Detonation der Eis-
nadel konnten die Helden die grélliche Durchschlagskraft er-
ahnen, die der Eishagel gehabt haben muf3.

Eine sehr elegante L6sung der Zwickmiihle ware, Gloranas
Truppen (unter Halmans Fiihrung) gemeinsam mit Kyrjaka
zu vernichten. Die Damonin wird dann die Kinder natirlich
nicht herausgeben, wird aber mit ihrem Rudel zum Theriak-
quell in Steinkreis zurtickkehren, um ihre Wunden zu heilen.
Gelingt es den Helden, die Kinder (eventuell wahrend der
Schlacht noch!) aus ihrem Eisgefangnis zu befreien (oder sie
darin zusétzlich zu schiitzen), kénnen sie mit Iloinens Arte-
fakt zumindest eine der Eisnadeln zur Explosion bringen, in-
dem sie den Damon darin austreiben. Unnétig zu sagen, dal
ein Schiitze nur direktes, gutes Schuffeld vom Rand der Lich-
tung hat oder der Stein mit Hand an die Nadel gelegt werden
muf — ein selbstmorderisches Unterfangen, zumal die deto-
nierende Nadel bei den beiden anderen eine Kettenreaktion
ausldsen wird, so daB das innere des Steinkreises einer Splitter-
héllegleicht ...

Ein schones Ende fiir ein verdientes Heldenleben. Eventuell
‘aus Versehen' gestorbene Helden konnten mit dem Theriak
wieder zum Leben erweckt werden.

Diese Konstellation laf3t sich nattirlich auch umgekehrt durch-
fihren — mit Halman gegen Kyrjaka, die vernichtet wird.
Halman besetzt sofort den Steinkreis (und bricht damit die
Abmachung), versucht, sich und seine Truppen am Theriak-
quell zu heilen, und die Helden lassen die Nadeln explodie-
ren.

Wie Sie das Finale fir |hre Helden gestalten, sollten Sie von
den Aktionen und Entscheidungen der Spieler abhangig ma-

chen. Wichtig sind nur ein paar Randbedingungen:

Leben und serben lassen

Meisterinformationen:
Zum Abschuf3 ausdriicklich freigegeben sind Kyrjaka (siehe
Ausklang, S. 45) und Halman von Gareth as Anfihrer der
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Soldner Gloranas. Wichtig ist allerdings, da3 Glorana selbst
das Schlachtfeld noch vor dem Kampf verl&lt (und sei dies
galoppierend auf ihrem Yash'Natam), denn die Kénigin des
Nordens wird in zukiinftigen Publikationen noch bendtigt.
Des weiteren unabdingbar ist, da bei Halmans Tod Berinn
Altibair ebenfalls am Kampf beteiligt war und die Detonation
der Nadeln tberlebt. Er (oder ein anderer Gloranier) sollte
Hyrr-Kanhay aufnehmen, um damit schliefllich Gloranas
Gunst as ihr Favorit zu erlangen. Hebt ein Held das Schwert
auf, konnen Sie ihm natiirlich auch diese unheilige Ehre des
Nagrach-Paktes zuteil werden lassen, aus der ihn dann die
anderen Helden in einem anschlieenden Abenteuer wieder
befreien missen ... Hyrr-Kanhay aber ist an Glorana gebun-
den, kehrt immer wieder zu ihr zurtick und sollte niemals in
Spielerhanden verbleiben.

Da es allein das Schwert ist, das von Bedeutung ist, nicht sein
Trager, wird jedoch auch Berinn Altibair seinen Posten nicht
auf Dauer ausiiben — der Tréger oder die Tréagerin des
Nagrachschwertes kann von lhnen freé ausgestaltet werden.
(Halman von Gareth kann dabei als Modell dienen.) Von Sei-
ten der DSA-Redaktion wird als Trager des Schwertes zwar
noch eine Weile Halman von Gareth erwahnt werden, schliel3-
lich aber eine beliebige Person diese Funktion Gbernehmen
und nicht mehr namentlich genannt werden.

©. Gipas - 31

Die Eroberung

Meisterinformationen:

Wann und wo schliellich die drei Truppen aufeinanderpral-
len, sei Ihnen Uberlassen. M&glicherweise bestimmen die Hel -
den den Kampfplatz und ergreifen sogar die Initiative. Iloinen
und ihr Rudel ahnen, was auf dem Spiel steht, und werden
mit den Helden beraten, was zu tun ist, zur Not auch allein
angreifen, damit die Helden eine Sondermission erfiillen kon-
nen (wie z.B. die Kinder aus ihrem Eisgefangnis zu befreien,
sich schon einmal an die Eisnadeln zu schleichen, einen
Zangenangriff auszufiihren oder &hnliches). Nehmen die
Helden an den Kampfen teil, présentieren Sie ihnen ausge-
wahlte Gegner — der Eisbarbar aus Eestiva vielleicht, oder der
Sammler, der sie so terrorisiert hat — moglicherweise Cayara
Schattenhaar, fals sie noch lebt. Vielleicht méchte der erfah-
rene Krieger selbst gegen Halman von Gareth oder Kyrjaka
kémpfen? Nur zu, génnen Sie ihm den Triumph, den HaR-
feind selbst zu tdten — wenn er gut genug ist, denn diese Geg-
ner sind nicht ganz ohne ...

Bei wirklich gottergefalligem Leben kann hier jedoch vielleicht
ein kleiner Eingriff Firuns, Ifirns oder Rondras (oder wessen
auch immer) ein Leben retten und einen neuen Helden zu
einer Weihe bekehren.

2 A
i
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Es ist natirlich auch méglich, ein Gefecht dieser GroR3e nach
Armalion-Regeln durchzuspielen (und eventuell die indivi-
duellen Kéampfe der Helden im 'Rollenspielmodus’ zu behan-
deln. (Die Armalion-Werte der beteiligten Figuren finden Sie
im Anhang 5 auf Seite 58.)

Die Niederhdllen auf Dere

Allgemeine Informationen:

Mit einem gepeinigten und zornigen Schrei fahrt der Ddmon
aus der Eisnadel aus. Mit dem dumpfen Krachen von Kristall
birst die Eisnadel und verwandelt ihre Umgebung in ein Feld
aus todlichen Geschossen. Dichter als jeder derische Pfeilhagel
sausen die Splitter aufeuch zu und vernichten jeden, der sich in
Reichweite aufhélt — sei dies Freund oder Feind. Ein zweites
Bersten verdichtet diesen todlichen Hagel sogar noch, dann ein
drittes — die Explosion der ersten Nadel hat auch die anderen
beiden zerstort!

So miissen sich die Niederhollen auf Deren anfiihlen ...

Meisterinformationen:
Eine explodierende Nadel verursacht im Umkreisvon 5 Schritt
5W20+20 TP/10 Schritt: 2W20+10 TP/20 Schritt: 1W20+5
TP/50 Schritt: IW6+ 5 TP. Im inneren Dreieck zwischen den
drei detonierenden Nadeln sollten Sie allen erwiirfelten Scha-
den verdoppeln, in eventuellen Uberlappungsbereichen der

drei Detonationen den Schaden jeweils um einen Wiirfel er-
héhen. Der Iglu, in dem sich die Kinder vielleicht noch befin-
den, ist noch in der 50-Schritt-Grenze, das Eis halt allerdings
den meisten Schaden ab — und stiirzt auf die Méadchen.

Sollte Kyrjaka von der Explosion get6tet worden sein:

Allgemeine  Informationen:

Von Eissplittern zerhackt, verwandelt sich der Leib der Damonin
in einen weiB-griinlichen Wirbel aus Schnee, der wie eine Wind-
hose langsam in die Luft schwebt, Schnee mit sich empor reif}t
und stetig anwéchst. Uber euch hélt sie inne, und ihr hért die
von HaR und Mordlust verzerrte Stimme wie ein SchneegeflUster
zu euch sprechen:

,Dieses (weitere) Mal ging das Spiel an euch. Doch glaubt mir,
ich kann warten ... ich werde euch jagen und téten, und wenn
ihr greise und gebrochen seid, bis ich wiederkehre ... doch wie-
derkehren werde ich, das schware ich!*

Damit |6st sich der Schneewirbel auf und regnet auf euch herab.
Die griinlich weilen Flocken beriihren eure Haut ...

Meisterinformationen:
Wenn Sie garstig sein wollen, lassen Sie die Helden noch ein
letztes Mal eine MR-Probe-5 wiirfeln, ob sie von dem Schnee-
pilz befalen werden, der se (wenn keine Gegenmaf3nahmen
getroffen werden) langsam in Kalte Wanderer verwandelt...

Ausklang: Die Befreiung...

... de Kinder

Nach der Schlacht kénnen die Helden (hoffentlich) Walbirg und
Bishdara wieder in die Arme schlieRen. Letztere kommt den
Helden, auch wenn sie sie zum ersten Mal sehen, wie eine alte
Bekannte vor — denn sie sandte den Helden die Traume. Walbirg
nimmt das Schwanenamulett in Empfang, falls die Helden es
be sich tragen. (Wenn nicht, wird sie es in ein paar Tagen auf
der Riickreise von einem Ifirnsschwan gebracht bekommen ...)
Dana ist den Helden selbstversténdlich sehr dankbar, auch wenn
se sich nicht tiberschwenglich in ihre Arme stiirzt — Druiden
haben nicht so ein ausgeprégtes Sozialverhalten ...

.. desSteinkreises

Zwar wird der Steinkreis ziemlich verwistet aussehen, doch hat
sdbst die Detonation der Eisnadeln die Steine nur wenig be-
schadigt. Dana verspricht, daB sie mit ihrem Zirkel (und ihrer
Tochter) das Heiligtum wieder vor den Augen Gloranas verber-
gen wird, die es nur mit Hilfe der Kinder entdecken konnte.
Eventuelle Uberlebende der Gegner werden sich sammeln und
zuriickzienen — Kyrjakas Diener ziellos und ungebandigt,
Gloranas geordnet und vorsichtig um den eventuellen neuen
Tréger Hyrr-Kanhays.

... der Helden

Maglicherweise wurde einer der Helden im Kampfvon Kyrjaka
oder einem der Werwdlfe gebissen. Sehen Sie im Anhang die
Regeln zur Lykanthropie, die alein durch Roten Drachenschlund
heilbar ist, bevor sie ausgebrochen ist... oder durch Theriak. Doch
wann die Helden den Ausbruch der Krankheit bemerken und
feststellen, daB sich Kyrjakas Gift in ihm eingenistet hat, héngt
sicherlich davon ab, wie weit eine Riickkehr zum Heiligtum dau-
ert ...

... Deresvon Kyrjakas Existenz

Die Damonenwdlfin ist vernichtet, die Helden haben sie mégli-
cherweise mit eigenem Schwert erschlagen. Oder? Wer kampft
nun gegen Glorana im Eisreich um die Theriakquellen? Seien
Sie unbesorgt, Ihre Box Borbarads Erben ist noch lange nicht
veraltet. Die D@monin Madayragel, die die Nivesen Kyrjaka ge-
nannt haben, verbringt durch ihre Vernichtung eine aulerordent-
lich unangenehme Zeit in der Doméne ihres ehemaligen Herrn,
von dem sie sich einst lossagte und wo demnéchst sicherlich
Wolfshatz angesagt ist...

Doch vor ihrer Vernichtung wob die Damonin noch einen perfi-
den Zauberzwang iber einen Zauberer, der dieser Person be-
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Wenn
Sie nett sein mochten, ist dies Grilkorian, der Beschworer
Gloranas, der in das Holzfallerlager zwangsversetzt worden war,
in dem die Helden dann aufwachten. Wenn Sie unfreundlich
sein mochten, liegt der Zwang auf Dana, die die Beschworungs-
formel gleich mit von Kyrjaka 'vererbt' bekommen hat. Wenn Sie
aber ganz und gar héRlich zu Ihren Helden sein mochten, wie es
Spielleiter tiblicherweise sind, dann legen Sie diesen Zwang (und,
wenn notig, die Kenntnis des HEPTAGON) auf lhren Spieler-
magier, der dann, zum Schluf3, wenn nach ein paar Monden al-
les vergessen sein wird, die Damonin zuriickzuholen gezwun-
genist —es sai denn, er opfert sein Leben (sie-
he ZAUBERZWANG) oder findet einen
anderen Weg, die Beherrschung brechen
zu lassen — von der er allerdings zu-
nachst gar nicht weif3, dal sie aufihm
liegt...

In dem Fall, da3 der Held stirbt oder
die Beherrschung abschittelt, ge-
hen wir davon aus, daf3
einem von Gloranas Be-
schworern ein fataler Feh-
ler bei der Beschworung
eines Nagrachdamons un-
terlaufen wird, so da
Kyrjaka aus der eisigen
Doméne befreit wird und
sie wieder auf ihren
Kampfplatz zuriickkehrt —
den Hohen Norden.
Getrieben von einem un-
endlichen HaR auf jene,
die ihr die Pein und Qua-
len in den Niederhéllen ein-

fiehlt, sie zu einem guinstigen Zeitpunkt zuriickzuholen ...

gebracht haben ... lhre Hel-
den.

Abspann

Wie auch immer die

Schlacht um den Stein- 4
kreis ausgeht, sitzen die
Helden nun immer noch mitten im Feindesland, wahrschein-
lich angeschlagen und mitwenigAusriistung — da kann die Riick-
kehr nach Weiden schon fast wieder ein Abenteuer fir sich sein.
Hier im hohen Norden (zumal in Gloranas Reich) liegt Ende
Peraine noch gentigend Schnee, daf? sich die Helden auf einem

it ’r‘?

el

erbeuteten Eissegler zu einem der Vorposten am Alavisee durch-
schlagen, von dort nach Gerasim oder zum Boronkloster am
Rabenpad und schliefllich Uber Grine Ebene und Roten Pafl3
zuriick nach Trallop gelangen konnen. Alles in alem wird die
Riickreise jedoch sicherlich zweieinhalb Wochen in Anspruch
nehmen — vorausgesetzt, sie werden nicht in weitere Abenteuer
verwickelt (die sie aber als Bewachung Walbirgs tunlichst ver-
meiden sollten).
Zum AbschluB erhalten Ihre Helden von Ihnen noch eine Pau-
schale von 400 Abenteuer punkten, die sie sich hoffentlich red-
lich verdient haben, zuziiglich 50 weiterer AP fir exzellentes
Rollenspiel. Die gewonnene Erfahrung spiegelt sich ebenfalls in
je zwei Freiwirfen auf die
—= Talente Wildnisleben, Orien-
tierung und Eissegler fahren
sowie bis zu funfweiteren
/' Freiwurfen auf andere,
haufig verwendete Ta-
lente wieder. Achja, und
wenn die Helden schon
an einem weiteren
Abenteuer in Eis und
Schnee teilgenommen
haben, sind sie spéte-
stens jetzt eiskundig.
An weltlichem Dank
wird die Herzogin si-
cherlich nicht sparen,
wenn sie ihre Tochter
wieder in den Armen
hélt: Zwar kann sie ob
der momentan ange-
spannten Lage im Herzog-
tum keine Adelstitel vergeben,
aber der GroR3e Bérenorden in Sil-
ber, ein erprobtes RoR3 aus Tralloper
Zucht, ein graviertes, silberbeschlagenes
Trinkhorn mit personlicher Widmung und ein
Handgeld von 50 Dukaten fir die erlittene Unbill
und verlorene Ausriistung sind allemal der Dank fur die
Heldentaten.

Weitere Ankniipfungspunkte bietet |hnen Suraus Blut genug,
um lhre Helden noch eine Weile zu &rgern, sel dies, da3 Sie sich
mit Lykanthropie infiziert haben, sie den neuen Trager des
Nagrach-Schwertes in ihren Reihen wissen und nun aus Gloranas
Bann befreien missen oder einer der Helden langsam zum Kal-
ten Wanderer mutiert... der Mdglichkeiten gibt es unendlich viele.

LARLIAL
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Glorana die Schéne

Konigin Glorana ist die neue starke Frau im
Norden Aventuriens—as Damonologin schar-
te de zunachst auf dem Rorwhed, dann in
Tobrien die Hexen um sich, die ebenso wie se
die dunkle Seite Satuarias verkorpern. Mit
Borbarads Erstarken und der Nagrachpréasenz
im Norden ergriff se die Gelegenheit, noch
mehr Macht zu erlangen.

Nirgendwo sonst lassen sich die Diener Nag-
rachs so aulerordentlich einfach rufen und
binden, nirgendwo sonst ist seine Macht so
greifbar nahe. Schlielich tréaumt Glorana so-
gar davon, die grof3e, mysterienumwobene
Dunkelelfe Pardona auszustechen und zu ver-
nichten, die hier oben im ewigen Eis herrschen
soll.... und dann gibt esjaimmer noch den My-
thos des Schwarzen Auges Pyrdacors, das einst
im Eisverschollen ist.

Mitted und Zeichen ihrer Herrschaft ist der
Splitter des Nagrach, der aus der Damonen-
krone Borbarads brach. Als weiteres Mittel be-
stzt se Hyrr-Kanhay, das Schwarze Schwert
Nagrachs, das in Handen eines Paktierers ent-
setzliches anrichten kann, immer jedoch eine
niederhdllische Kélte verbreitet. Glorana tiber-
18% des Schwert meist ihrem jewelligen Ge-
liehten und Beschiitzer, benutzt es jedoch fir
Anrufungen Nagrachs und seiner Kreaturen.
Alles das mit Nagrachs Hilfe, natrlich, fir den
Pekt, den Se eingegangen ist, hat seihre Sede
teuer verkauft... Wer braucht schon eine Sedle,
wem er ewig leben und herrschen kann?

Anhang 1. Personen

Gloranas Plane kennen, ebenso wie ihre Skru-
pellosigkeit, keine Grenzen, seist bestrebt, die
Bewohner der von ihr kontrollierten Landstri-
che gezielt in Angst und Schrecken zu verset-
zen, um sie zu unterwerfen, nicht jedoch zu
verjagen. Ein Reich ohne Untertanen it jedoch
kein rechtes Reich, und das Eis wird den Bau-
ern und Jagern schon genug zusetzen ...

Das Damonenmal der Paktiererin sind lang-
sam sich zu Eiskrigtall verhértende Finger- und
Fuldnégel, die im waffenlosen Kampf oder bel
der Folterung Gefangener auferordentlich
schmerzhafte Waffen abgeben. Eins der Ge-
schenke Nagrachs war, daf er ihre Schonheit
und ihr AuReres so ‘eingefroren’ hat, dal? die
Hexe de facto dterdos ist.

Glorana

MU18KL15IN14 CH17 FF13 GE12KK 11
AG1l HAORA2 TA1l NG4 GG8 JZ7
ST19MR20LES3AE93

AT/PA 15/15 (Kampfslab)

Geb.: 3. NT 969/970 BF

Haarfarbe: rot Augenfarbe: giftgriin
Herausragende Talente: Fliegen 15, Menschenkennt-
nis 13, Bet6ren 12, Ligen 12, Pflanzenkunde 12, Tier-
kunde 10, Alchimie 12, Magiekunde 14, Sternenkunde
12, Heilkunde Gift 13, Malen und Zeichnen 12, Prophe-
zeien 9

Herausragende Zauberfertigkeiten: GroBe Gier 18,
Krabbelnder Schrecken 15, Pandamonium 15, Zauber-
zwang 14, Levthans Feuer 13 (sie kennt auch eine per-
manent wirkende Variante), alle anderen Hexenspriiche
10-12, Furor Blut 11, Heptagon 9, Imago Transmutabile
9, Tlalucs Odem 8, Last des Alters 8, Héllenpein 7, Herz-
schlag Ruhe 5, Schwarz und Rot 5; weitere Sprache
nach MaRgabe des Meisters ...

Ausgewahlte Fliiche: Viehverstiimmelung, Kornfaule,
HexenschuR, Mit Blindheit schlagen, Todesfluch, Pech
an den Hals, Angst vor Feuer

Als Belshirash-Paktiererin stehen ihr zudem noch eini-
ge weitere Moglichkeiten offen. Die oben genannten
Werte beinhalten bereits einige dieser Modifikationen.

GroRe: 86F

Kyrjaka

Gloranas Gegenspielerin Kyrjaka ist eine
waschechte Damonin, die in ihrer wahren Ge-
stalt funf Horner triige. Es steht zu vermuten,
dai3 se einstmals unter Nagrachs Herrschaft
stand, denn ihre Macht umfal®t die Pervertie-
rung des Elementes Eis auf ganz dhnliche
Weise, wie es den hohen Dienern dieses Erz-
damons maglich ist. Zudem zeigt ihre bevor-

zugte Wehl der Gestalt — der einer prachtvol-
len Slberwdlfin —, dal? se dem Widersacher
Firuns verwandt ist.

Tatséchlich ist diese, bisweilen "Tochter Nag-
rachs genannte Damonin alerdings eine un-
abhangige Wesenheit, die ihrem ‘véterlichen'
Erzdémon schon bisweilen seine Diener ab-
spenstig macht, und in ihrer Verwandtschaft
zu den Wolfen erinnert Se an eine weitere un-
abhangige Damonin, die Herrin der Katzen
Aphasmayra.

Von Kyrjeka (der Zahyad-Name lautet Maday-
raéel) weifd man, dal3 sie, einmal in der Dritten
Sphére manifestiert, dort auch tber lange Zeit
verweilen kann, sdbst wenn der Aufenthalt se
Kraft kostet, die se aus Heiligtimern Sumus
zuriickzugewinnen versucht. Das Theriak des
Nordens dso ig der Grund, warum se nach
ihrer Niederlage im Rorwhed (siehe Das Lev-
thansband) ins Kénigreich Glorania floh, wo
Glorana bereits mit der Theriakforderung be-
gonnen hatte. Ein haRerfullter Kampf um
Macht und Besitz entbrannte zwischen den
beiden Gegnerinnen, die von dhnlicher Kraft-
fulle und Verschlagenheit sind.

Die Fahigkeiten Kyrjekas entsprechen denen
einer mehrgehdrnten Dienerin Nagrachs, auch
wenn sie den Kreaturen des eisigen Jagers Ub-
licherweise nicht freundlich gegenubertritt
(was auch umgekehrt gilt). Doch in der Not
und gegen zwolfgottliche Feinde halten selbst
feindliche Damonen bisweilen zusammen ...
lhre eigenen Diener erzeugt Kyrjaka aus nor-
malen Menschen (gerne Nivesen) und Wélfen.
Haben diese einmal von ihrem D&monenblut
geleckt oder sind von ihrem Geigt eflllt, ver-
wandeln sich die Nivesen langsam in eine
schreckliche Parodie der Wolfsnivesen — zu-
néchst gemahnen sie durch die wilde Behaa-
rung mehr und mehr an aufrecht gehende
Wolfsmenschen, wie die 'infizierten' Wdlfe
(auch Blutwdlfe genannt, die Nivesen sagen
Madayka) von damonischer Blutgier getrieben.
Nivesisches Erbe sorgt dafir, dai3 diese Krea
turen sich haufig in Zeiten von Madas Schan-
de (Vollmond) besonders bestiaisch verhalten.
Die infizierten Nivesen verwandeln sich dann
tiber die Monde und mit jeder Bluttat mehr in
das, was se eigentlich sind: Werwdlfe ohne jeg-
liche Kontrolle tiber ihre Gestalt oder ihre
wahnsinnigeBlutgier (SeheAnhang3: Lykan-
thropie auf S. 54).

Der 'Allerweltsname’ dieser Ddmonin ist na-
turgemal3 der nivesischen Sprache entlehnt, da
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se mit kaum einem anderen Vok Kontakt hatte
— de scheint die unter Firuns Herrschaft ste-
henden Lande zu bevorzugen.

Kyrjaka, Madayraéel genannt, der Fluch der Wolfe,
Verderberin des Volkes Firuns

MU35AT 15PA13LE150RS*3/1

TP* 3W+3/1W+2 GS* 15/10 AU unendlich MR 25

*) Die Werte vor dem Strich gelten fir die Silberwolfs-
gestalt, die dahinter fur die Menschengestalt.

Zauberfertigkeiten: Kyrjaka versteht sich auf allerlei
Magie. Orientieren Sie sich an (bésen) Hexen- und
Druidenspriichen und Fliichen und bedenken Sie da-
bei die Eiskomponente.

Wahrer Name: unbekannt

Dienste: Kyrjaka ist eine Meisterin des Suchens und
Vernichtens, erlegt ihre Opfer jedoch nicht schnell und
effektiv, sondern erst nach grausamer Hatz. Einmal be-
schworen, vermag sie jedoch haufig, den Bann des
Beschworers zu brechen und in der Dritten Sphére ihre
eigenen Ziele zu verfolgen ...

Als Einzigartige ist sie nicht erneut von einem Magie-
begabten zu beschwéren, solange sie in der Dritten
Sphare manifest ist.

Eigenschaften: Existenz (eingeschrankt durch Theri-
ak-Abhéngigkeit), Regeneration (Theriak)

lloinen, die Schwanentochter

Die ehemalige Vorsteherin des Wintertempels
im Festumer Préhnsgardt hat die seltsamste

— und wahrscheinlich héchste — Ab-
stammung al-

ler Bewohner des Nordlands, flief}t in ihren
Adern doch géttliches, tulamidisches, nivesi-
sches und Wolfsbiut, ist sie doch die Enkelin
eines der Zwolfgotter. (Mehr Uber lloinens
Abkunft finden Se in dem Band Rauhes Land
im hohen Norden in der gleichnamigen Box.)
Trotz ihres Alters wirkt se &uerlich wie ein
etwa vierzehnjghriges Méadchen — ein Méad-
chen, das den Blick eines jeden Betrachters ir-
ritiert: Iloinens ebenméiige Ziige und die
alabasterweil3e Haut wéren gewil3 eindrucks-
voller, gabe es da nicht die unbezwingbare
Haarméhne, in der schneeweif3e und kupfer-
rote Stréhnen bunt durcheinanderwachsen,
und die ungleichen bernsteingelben und eis-
blauen Augen, die dennoch ihr Gegenuber in
einem unbezwingbaren Blick halten kénnen.
Zeichen ihrer Jugend und Erbe ihrer Mutter
Ifimn igt die frohliche Gelassenheit, die se a-
len Wesen und Dingen ihrer Umgebung ent-
gegenbringt, wie ihr Name andeutet, der im
nivesischen Freude heifdt. Ihre machtvollen
Kréfte seht Se eher ds letzte Rettungsmog-
lichkeit in einem Abenteurerleben denn ds
Machtfaktur an; immer mehr wird ihr jedoch
deutlich, daB die Geschehnisse se personlich
dsvon Firuns Blut herausfordern. Immer hau-
figer bemerkt man das Erbe beider GroRvéter:
Wenn lloinen sch in Gefahr wéhnt, handelt
se mit der Gelassenheit einer Jagerin: kalt und
skrupellos, bis se wieder in Sicherheit ist.
Auf vielen langen Reisen durch die eisigen
Nordlande hat die Schwanentochter nun den
stetig anwachsenden Einfluf3 des Widersa
chers ihres gottli-
chen Grofvaters
gespurt und
as Tochter

der Ifirn gehandelt, wo es zuzupacken galt: Mit
einer groflen Schar Rauhwadlfe, Luogrors Ru-
del, hetzt sie die démonischen Kreaturen nie-
der, sucht die Dérfer und Landstriche von der
eiskalten Macht des démonischen Gegenspie-
lers Firuns zu befreien.

Die Géttertochter splirt die Bedeutung der ent-
fuihrten Mé&dchen und wird alles daran setzen,
se und den Steinkreis vor jeglicher unheiligen
Macht zu bewahren. Dabei hort se auf den Rat
der Helden, die fir die Kinder verantwortlich
sind und grof3e Erfahrung in solchen Situatio-
nen besitzen.

lloinen Schwanentochter

MU15KL13IN21 CH14FF17 GE14KK8
AGOHAORA2 TA2 NG6 GG1 JZ5
ST16MR18LE99AE71

ATIPA 16/15 (StoRspeer)

Geb.: um 900 BF, sieht aus wie 14  GroRe: 78F.
Haarfarbe: kupferrot und weil Augen-
farbe: eins bernsteinfarben, eins blau

Herausragende Talente: Wurfwaffen 15, Speere und
Stabe 15, Gefahreninstinkt 16, Fischen/Angeln 12, Ori-
entierung 13, Wildnisleben 13, Schleichen 10, Schwim-
men 12, Sinnenscharfe 14, Gassenwissen 10, Heilkun-
de Wunden 13, Sprachen 11

Zauberfertigkeiten: Schleier der Unwissenheit 10, Sanft-
mut 12, Hexenspeichel 13, Von Frost und Hunger 10,
Uber Eis und Schnee 15, Mit dem Wind 11, In dein
Trachten 14, Treue Klinge 8, Metamorpho 17, Solidirid
15, Sturmgebriill 9

lloinen beherrscht zudem einige magisch/géttliche Fa-
higkeiten, die am ehesten denen der Wolfsschamanen
der Nivesen &hneln. Auf keines der Rituale muR sie eine
Probe ablegen, (ber den Effekt entscheidet der Mei-
ster. Als Schwanen- und Wolfskind vermag sie sich un-
mittelbar in einen Silberschwan oder einen Rauhwolf
zu verwandeln, beherrscht den Wolfs- und Schwanen-
ruf (die Werte der Schwane siehe unten, Anzahl legt
der Meister fest — doch dem Ruf einer Halbgéttin ge-
horchen eher viele Tiere) und vermag die magischen
Wegzeichen zu setzen, die von Schamanen, manch-
mal auch, mit gottlichem Wirken, von Normalsterblichen
gesehen werden konnen. Welche halbgéttlichen Krafte
diese Tochter Ifirs zudem noch in sich birgt, vermag
man kaum zu ahnen ...

Ein Silberschwan
LE20 RS2 AT 8 PA3 TP 1IW+1

Halman von Gareth

Als '‘Beschiitzer' dient Glorana derzeit der jun-
ge und auferordentlich ansehnlich gebaute
Halman von Gareth, nach eigenen Angaben
Sprofling eines Bastardsohnes von Kaiser
Bardo. Mittlerweile hat er seinen Namensan-
spruch durch die Heirat mit seiner Urgro3ku-
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sine Geldana 1., der Tochter Herzog Dermots
und Erbin seines Thrones, tatsichlich besie-
gelt.

Halmans Kénnen im Umgang mit Waffenwar
schon immer groRer as sein verantwortungs-
bewuf¥er Umgang mit diesen Fahigkeiten, so
dal3 er Glorana s gefundenes Fressen diente.
Se verfihrte ihn und trieb ihn immer weiter
in die Abhéngigkeit zu ihr, bis er schliefdich in
enen Nagrachpakt einwilligte, der es ihm er-
maglicht, das Démonenschwert mit grofter
Effizienz zu fihren.

Sdn Damonenmal sind die langsam zu Eis-
kristallen erstarrenden Iriskreise, die ihn jedoch
nicht beim Sehen behindern. Das weizen-
blonde Haar und der ausgesprochen musku-
lése Korperbau tragen zu seinem natiirlichen
guten Aussehen bei, und wenn sein Gesicht
Glorana nicht mehr gefélt, sieht sich Halman
shon ma einer IMAGO-Operation unterzo-
gen.

Haman ist zudem Gloranas Heerfiihrer: Er
fiirt mit kalter Ruhe die von ihr angeordne-
ten Mal3nahmen aus, bevorzugt jedoch Grau-
samkeit vor Gnade. Er war es, der as Exempel
des Dorf niederbrannte, in dem Kynntta (se-
he Ifirnsrudel) faet gestorben wére, meistens
befindet er sich in der Gesellschaft mehrerer
Karmanthi oder Myrkky-Nikku.

Als Nechfolger eines ansehnlichen (und noch
muskul6seren), aber leider gliicklosen Nord-
landbarbaren namens Tarrk, der ds Wolfsfutter
endete, ist Halman nicht der erste in der Gunst
Gloranas. Dieses Abenteuer wird vermutlich
zudem dazu fiihren, dald er auch nicht der letz-
teig ...

Halman von Gareth

MU 15 KL 10 IN11 CH 14 FF12 GE 14 KK 17
AG4 HA5 RA3 TA3 NG4 GG5 JZ4
ST 10 MR 18 LE 67 AE - ATPA 17/17 (Hyrr-
Kanhay)

Geb.: 992 BF GroRe: 91F.

Haarfarbe: weizenblond Augenfarbe: eisgrau
Herausragende Talente (diemeistendavon
Nebeneffekte desNagrachpaktes): Selbstbeherr-
schung 15, Spurenlesen 12, Fallenstellen 13,
Wettervorhersage 12, Wildnisleben 14, Gefahren-
instinkt 15 (eher Verfolgungswahn), Sinnenschérfe 13

Grilkorian

Ehemals Verwandlungsmagier aus Festum,
lemte Grilkorian von seinem neuen Lehrmei-
ster unter Gloranas Herrschaft schnell die n-
tigen Formeln, um un- oder weniggehdrnte
Diener des Nagrach zu beschworen. Durch den
Valug einiger Forderplétze an Kyrjaka oder

llainen in Ungnade gefallen, schiebt er Dienst
in just jenem Holzfdllerlager, in dem die Hel-
den durch Bishdaras Ruf aus ihrem geistiosen
Dienst erwachen. Lebend entkommt er zu
Glorana, um ihr zu meiden und sie schlie3-
lich zum Steinkreis zu begleiten, wo er even-
tuell Opfer von Kyrjakas letztem Zauberzwang
wird ... (SeheAusklang, S. 45)

Dana

Die Druidin nivesischen Ursprunges ist Mit-
glied des Druidenzirkels des Hains der Schla-
fenden Mutter —just des Schauplatzes des Fi-
nales. Mit einer weiteren Handvoll Druiden
und Schamanen behiitet sie diesen machtvol-
len Ort und nutzt ihn fir ihre Rituale, bis
schlielich Glorana und Kyrjeka auf ihn auf-
merksam werden. Glorana stiehlt Danas Toch-
ter, Bishdara, die mit Walbirgin Gloranas Trau-
men ds ihre Vernichterin prophezeit ist... Mit
Hilfe der Médchen findet Glorana den Stein-
kreis schliefdich und postiert dort zwei Dut-
zend Soldner zur Wache — und hinterl &3t drei
Eisnadeln, um die Macht Sumus, die hier stark
ist, auszubeuten.

Walbirg von L éwenhaupt

Bereits bei ihrer Geburt in Schneesturm und
Hagel zur Mittnacht des 30. Firuns auf den 1.
Tsa, zwischen der milden Ifirn und der lebens-
frohen Géttin, auRerte sich die Besonderheit
dieses Kindes. Zum ersten Geburtstag sandte
ihr der Weil%e Mann das Schwanenamulett (Se-
he Anhang 2, S. 53), das se vor Nagrachs
Macht beschiitzen sollte, doch just in dem
Moment, in dem se es brauchte, trug se es
nicht ...

Kaum vier Jahre lt, sieht sich dieses Médchen
bereits im Zentrum der Intrigen einiger der
machtvollsten Personen des Nordens. Als jiin-
gere Schwester des zukiinftigen Herzogs von
Weiden ist Se zumindest auch politisch eine
recht wichtige Figur, auch wenn sie selbst nie-
mals an ihrer Bestimmung zweifeln wird:
Firuns Tochter Ifim zu dienen.

Dieses Wissen ruht, wenn sie es auch noch
nicht auszudriicken vermag, bereits jetzt tief
in ihr, gepaart mit einem tiefen Versténdnis fir
Ifirns Kreaturen und Einfiihlungsvermégen fir
Mensch und Tier.

Mit weif?blonden Haaren, ungewohnlich hel-
lem Teint und bernsteinfarbenen Augen be-
schenkt, munkeln bereits vide Weidener, da3
ihr ein grolRes Schicksal vorherbestimmt ist.

Bishdara

Tochter zweier Druiden vom Zirkel der Schla-
fenden Muiter, ist Bishdara doch mehr von
Sumus Blut. An Walbirgs Seite wird sie einmal
eine grofe Rolle bei der Befreiung des Nordens
von Nagrachs Fluch spielen, und bereits jetzt
entwickeln sich grolRe magische Kréfte in dem
Médchen. Geboren zur Mitternacht des 30.
Boron auf den ersten Hesinde, zwischen Pro-
phezeiung und Magie, steht die junge Druidin
unter beider Gotter besonderem Schutz und
verfiigt Uber die Gabe der Prophezeiung. Mit
ihren vier Jahren besitzt sie jedoch noch kaum
Herrschaft (iber diese Kraft, und auch die Tréu-
me, die e den Helden schickt, slammen mehr
von ihrem zukiinftigen Selbst.

Bishdara hat rabenschwarzes Haar und bildet
s0 einen kompletten Gegensatz zu Walbirg,
macht aber einen nicht minder weisen Ein-
druck auf ihre Umwelt.

Beide Kinder sind in der Lage, Ansammlun-
gen von Sumus Kraft zu erspiiren, ein Talent,
das se fir Kyrjaka, aber auch fir Glorana au-
Rerordentlich wertvoll macht.

Das Ifirnsrudel

Erstmalsin der WunderWelten 42 abgedruckt,
seien hier noch einmal die ausfihrlichen Be-
schreibungen der Griinder des Ifirnsrudels an-
gegeben. Mag der ein oder andere zu Tode
kommen, hnliche oder andere Menschen, El-
fen oder Welfe werden ihren Platz einnehmen.
Das Ifirnsrudel ist insgesamt auf etwa 50 Kop-
fe angewachsen (man munkelt sogar von ei-
nem Yeti), doch ist dieser 'Harte Kern' wie im
Abenteuer beschrieben auch bisweilen dlein
auf Jegd.

Luogror Kupferschweif

Als Leitwolf des Ifimsrudels trégt Luogror die
Verantwortung firr die Rudelmitglieder auf sei-
nen Schultern. Er selbst ist ein groRer und
prachtvoller Rauhwolf, dem man an viden Nar-
ben und dem sehnigen Korperbau jedoch die
Miihsal vidler Kémpfe und Gefahren ansieht.
Mit einem knappen Schritt Schulterhhe ist er
ein grofRer Vertreter seiner Art, sein reifes Alter
zeigt sich an dem dichten, méahnenghnlichen
Haar. Sein Fdl ist von zottigem Gelbweif3, dun-
kelt jedoch ob seines Alters schon stellenweise
in blasses Kupfergold ab.

Luogrors Erfahrung und Klugheit bei Jagd und
Flucht haben ihm Iloinens tiefen Respekt ein-
getragen, die ihm die vielen Aspekte des tagli-
chen Rudellebens in Eis und Schnee tberl&f3t.
Er it dlerdings kein reinrassiger Walf, denn
seine GroBmutter war eine Nivesin. So ist er
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durchaus in der Lage, sich in einen Menschen
zu verwandeln (eine seiner wenigen magischen
Begabungen) und ein wenig Nivesisch zu spre-
chen, tut dies jedoch ungern, da ihm seine
walfische Gestalt vidl vertrauter ist. Zudem —
Menschen konnen nicht lange schnell laufen,
se sind fast riechblind, sprechen zu viel und
handeln zu wenig und haben zudem unterent-
wickelte Z&hne —warum also sollte er Mensch
sein wollen? Sein Verstand ist durch das
menschliche Erbe allerdings weit schérfer und
besser entwickelt as der eines normalen Rauh-
wolfes, und er versteht es ausgesprochen g,
ihn mit der wolfischen Jagd zu kombinieren:
Durch seine jahrelange Erfahrung ds Leit-
wolf kennt Luogror unzéhlige Methoden,
seine Gegner (friher jagdbares Wild, heute
auch die Bosartigkeiten aus dem Eisreich) zu
erlegen. Neben den einfachen Hetzjagden
der Wolfe hat sein Verstand ihn auch andere,

menschlichere Arten der Jagd entwickeln las-
sen — mit Hinterhalten, Fallen, triigerischem

Eis oder anderen Tricks und Kniffen hat er |
die unter Wolfen hochentwickelte Jagdkunst
zur Perfektion verfeinert.

Trotzdem kann man Luogror kaum s ver-
schlagen oder bosartig bezeichnen — charak-
terlich ist er zwar eher ernst und verschlossen,
ruppig und ganz Anfuhrer, kann jedoch zu
Freunden oder Welpen auch sehr zértlich sein.
Hier kommt eine weitere magische Begabung
ins Spiel: Durch das ausgiebige Lecken einer
Wunde vermag er bel sich oder anderen den
HeilungsprozeR zu beschleunigen (2W6 zu-
sétzliche L ebenspunkte in ebenso vielen Spiel-
runden) — bei einem gebrochenen Lauf kann
das schon einmal |ebensrettend sein.

Sein menschliches Erscheinungsbild ist das
eines sehnigen, etwa vierzigjahrigen Mannes
mit zottigem, kupferfarbenem Haar, das schon
sellenweise ergraut ist, der ganze Korper ist
mir kleineren und gréReren Narben bedeckt.
Das Gesicht wirkt nach wie vor ein wenig wol-
fisch: dunkle, zusammengewachsene Augen-
brauen, weit auseinanderliegende Augen, Kinn
und Nase ausgeprégt. Vom Verhalten bleibt
Luogror jedoch selbst in Menschengestalt im-
mer ein Walf: menschliches Sozialverhalten ist
ihm fremd. (Anmerkung: Da Luogror haupt-
séchlich Wolf und dann erst Mensch ist, mu3
er natiirlich Astralpunkte investieren, um sich
in einen Menschen zu verwandeln. Daraufbe-
zogen gelten die gleichen Umsténde wie bei an-
deren nivesischen Wolfsmenschen.)

Warum nimmt Luogror an Kampf lloinens
teil? Zum einen spricht der Wolf in ihm auf

das gdttliche Wolfserbe der Ifirntochter an, er
ordnet sich ihr, wenn sie die Befehlsgewalt er-
greift, vollig unter. Zum anderen wurde seine
Geféhrtin Kynntt& bel einem Besuch in einer
kleinen Nivesensiedlung fast mit den restlichen
Bewohnern getétet — von Schergen der neuen
starken Frau des eisigen Nordreiches. Als Wolf

an Grau-

_‘g.
=

- samkeiten
der Natur und Schicksalsschlége gewdhnt, er-
griff ihn bei dieser Bluttat tiefer Zorn, Kynntta
konnte er nur mit Mihe gesund pflegen. Seit-
dem jedoch wirft er die Kampfkraft seines Ru-
delsgegen die Eiskreaturen in die Waagschale,
und seit er Iloinen begegnete, mit sehr viel
mehr Zielgerichtetheit und Erfolg.

Luogror

MU 16 KL 13 IN 15 CH 13 FF 6/8 GE 14 KK 16
AG 0O HA O RA8 TAO NG5 GGO JZ5

ST 12 MR 15 LE 68 AE 23 AT/PA 14/10 (BiR)
Geb.: um 985 BF GroBe: Schulterhthe 1
Schritt / in menschlicher Gestalt 92F.

Fellfarbe: gelbweiR / kupfer Augenfarbe:
bernsteinfarben

Haarfarbe: kupferrot/grau

t Talente: instinkt 12, Fallen-
stellen 11, Orientierung 11, Wildnisleben 16, Schleichen
12, Kriegskunst 7, Sinnenschérfe 15
Zauberfertigkeiten*: Menschengestalt (1W6 ASP, augen-
blicklich, bis zum néachsten Sonnenaufgang), Wunden
lecken (2W6 ASP, gibt 1 LP pro SR zuriick), Wolfsruf
(3W6 ASP, je nach Entfernung etwa eine halbe Stunde,
bis Welfe eintreffen)

Kynntta
Als Kind einer Nivesin und eines Rauhwolfes
wuchs Kynntta schnell zu ihrer Bestimmung
heran: der néchsten Schamanin ihres Stammes.
Durch wdlfische Gefahrten wuchs se wilder
auf s die meisten anderen Kinder, und von
Kindesbeinen an zeigte se sowohl heftigen
Freiheitsdrang as auch einen starken, unbeug-
samen Charakter. Deshalb offenbarte se ihren
Eltern und dem Schamanen sobald se erwach-
senwar, daf sie die Wt erforschen wolle, und
nichts konnte se dazu bewegen, diesen Ent-
schluB zu &ndern.
Bald schon bereiste sie aleine den Norden
Aventuriens, traf wundersame, neue Kreatu-
ren und schlo Freundschaften — unter an-
derem mit Luogror, dessen Schicksa es of-
fenbar bleibt, se gesundzupflegen, denn
Kynntt& fieberte von einer schweren Pfeil-
wunde, die ihr ein Jéger zugeflgt hatte, ds
der Wolf sie fand.
Kynntta schloR sich Luogrors Rudel an und
wurde seine sténdige Gefahrtin, bel den Ver-
handlungen mit Geistern und Nivesen um
Tribut oder Jagdgebiete erwies se sich sogar
bald s auerordentlich niitzlich, und so ent-
wickelte Se sich zur 'Diplomatin' des Rudels.
Im Laufe der Jahre gebar sie die beiden
Zwillingswolfe Margrim und Aryagra, die noch
immer zu dem Rudel gehoren.
Bei Verhandlungen mit einer Nivesensippe
geschah es auch, dal3 Schergen Gloranas tber
die Menschen herfielen und sie niedermetzel-
ten — Kynntta kam nur aufgrund der magischen
Heilfahigkeiten des Rauhwolfes mit dem Le-
ben davon und kémpft seitdem Seite an Seite
mit Luogror gegen die Eishexe und die men-
schen- und wolfsfeindlichen Kreaturen des
Frostreiches.
Seit Iloinen mit dem Rudel kampft, ist Kynntta
bewurd geworden, dai3 es niemals ihre Bestim-
munggewesen i<, eine Stammesschamanin zu
sein, so daB ihr Gewissen ihrer Sippe gegen-
Uber beruhigt ist. Sie kehrte niemals zurtick in
ihr Dorf, allein die Tatsache, dal3 der Schama-
ne, ihr Lehrer, kiirzlich in ihren Tréumen zu
ihr sprach, besagt, dai3 er in das Reich der Ah-
nen eingegangen ist.
Mit der Macht der Ahnen und der Geister ver-
leiht Kyntta dem Rudel zusétzliche Stérke und
stellt ihm Wissen zur Verfiigung, das ihm sonst
nicht zuganglich wére, wie die Ortskenntnis
alter Wolfsgeister und das tiefe Wissen um
Kréuter und Giftpflanzen, das ihr Lehrmeister
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Kynntta

MU 13 KL 14 IN 14 CH 14 FF 13 GE 13 KK 12
AG3 HA4 RA8 TA5 NG5 GG1 JZ2
ST8 MR 3 LEA41 AE 26 AT/PA 13/10 (Kleine
Knochenkeule)

Geb.: 999 BF GroRe: 86F.

Haarfarbe: kupferrot Augenfarbe: braun
Herausragende Talente: Menschenkenntnis 8, Gefah-
reninstinkt 7, Orientierung 9, Pflanzenkunde 11, Wet-
tervorhersage 8, Wildnisleben 11, Schleichen 9, Sinnen-
scharfe 10

Rituale: Geistheilung 6, Exorzismus 12, Rat der Ahnen
11, Macht der Elemente 6, Wegzeichen 7, Weg des
Windes 5, Wolfsruf (ohne Probe), Wolfsgestalt (ohne
Probe); ihre Knochenkeule verbilligt all ihre Rituale um
1 ASP und vereinfacht sie um 2 Punkte.

Margrim und Aryagra

Als Zwillingswdlfe im eisigen Winter geboren,
Uberlebten Margrim und Aryagra nur knapp
de ersten paar Monate ihres Lebens. Diese har-
te Schule lehrte sie jedoch zu tberleben, und
de wuchsen zu zéhen Rauhwolfen heran, die
dch s0 schnell nicht unterkriegen lassen.

Sind se &uerlich absolut identisch — das typi-
she Schmutzigweil? der Rauhwdlfe, zudem
heben beide die GroRe ihres Vaters geerbt —,
unterscheiden sich geistig jedoch auferordent-
lich. Wahrend Margrim eher die direkte Krie-
gein idt, die einfache Lésungen und einen
Kampf komplizierteren Gedankengangen vor-
zieht, ist Aryagra listig und trickreich und
scheut nicht davor zurtick, ihre Gegner so lan-
ge zu beobachten, bis se ihre wesentlichen
Schwéchen kennt und nutzen kann.

Die Zwillinge sind eher Walf s Mensch zu
nennen, flie@ doch auch mehr wolfisches ds
menschliches Blut in ihren Adern. Beide ha
ben jedoch von ihrer Mutter Kynntta die
Grundzlige des menschlichen Lebens erlernt,
und wahrend Margrim die Welt ihres Vaters
bevorzugt, fuhlt Aryagra sich unter den Men-
schen ebenfalls wohl. Margrim denkt haupt-
séchlich as Walfin, auch wenn se wie ihre
Schwester die nivesische Sprache versteht, doch
ihre Denk- und Herangehensweise an Proble-
me werden immer wolfisch bleiben. Sie wird
dch nur widerwillig in eine Menschenfrau ver-
wandeln, und diese Fahigkeit ist auch ihre ein-
Zige magische Begabung.

Aryagra hingegen wahlt, obschon se wie die
dtere Margrim in einen Wolfskdrper geboren
wurde, gern die Menschengestalt und bewegt
dch unter ihnen, um von ihnen zu lernen und
sch ihnen anzugleichen. Ihre Magie ist so
dtark, dal? se neben den ihr von der Mutter
gelehrten Ritualen auch noch andere Kréfte be-
herrscht, die sich jedoch noch zu ihrem vollen

Ausmal} entwickeln miissen. Ihre menschli-
chen und magischen Fahigkeiten zu entdek-
ken, bereitet der Walfin ausgesprochen groRRe
Freude, und man kénnte sagen, dal? sie, wes
Macht betrifft, Blut geleckt hat...

Beide Geschwister stehen in diesem Kampf
jedoch loya und mit viel Eifer hinter ihren
Eltern, und keine von beiden wiirde etwas tun,
was einem anderen Rudelmitglied schaden
konnte. Aryagra jedoch findet in der Druidin
Dana den Menschen, der ihr bei der Aushil-
dung ihrer magischen Fertigkeiten behilflich
sin kann, o daB se im AnschluB an dieses
Abenteuer nicht mit dem Ifirnsrudel fortreist.
Durch ihre Zwillingsgeburt und ihre magische
Natur sind Margrim und Aryagra sehr eng mit-
einander verbunden und so vertraut mit der
anderen, da3 se ihre Gedanken meistens ken-
nen, wenn se beieinander sind. Sind se ge-
trennt, splren sie, ob die andere verletzt oder
krank igt (behandeln Sie die Verbindung der
beidenwiedasélfischeFreundschaftslied).

Margrim

MU 13 KL9 IN 13 CH 10 FF6/8 GE 13 KK 13
AG5 HA2 RA7 TA5 NG3 GGO JZ5
ST3 MR1 LE41 AE 15 AT/PA 13/10 (BiR)
GroéRe: 89F. (als Mensch)  Fellfarbe: schmutzig-
wei3 / kupfer

Augenfarbe: bemsteinfarben

b Talente: kt 8, Orientie-
rung 7, Wettervorhersage 5, Wildnisleben 10, Schlei-
chen 5, Sinnenschérfe 9

Zauber: Menschengestalt (1W6 ASP, augenblicklich,
jedoch nur bei einer erfolgreichen Mutprobe)

Aryagra
MU 13KL 13 IN13 CH 14 FF11 GE11 KK11
AG3 HA3 RA5 TA3 NG5 GG1 JZ4
ST3 MR5 LE 33 AE 39 AT/PA 12/10 (BiR /
Speer)
GroBe: 89F. Fellfarbe: schmutzigweil / kupfer
Augenfarbe: bernsteinfarben
b Talente:
Gefahreninstinkt 6, Orientierung 7, Wettervorhersage 7,
Wildnisleben 8, Schleichen 7, Sinnenschérfe 8, Kréu-
terkunde 8, Magiekunde 7
Rituale: Geistheilung 2, Exorzismus 3, Rat der Ahnen
6, Macht der Elemente 5, Wegzeichen 2, Weg des Win-
des 3, Wolfsruf (ohne Probe), Menschengestalt (ohne
Probe)
Zauberfertigkeiten: Boser Blick 5, GroRe Verwirrung 3,
Halluzination 2, Herr tber das Tierreich 5, Magischer
Raub - 1, Fluch der Pestilenz -2, Dunkelheit 1, Wetter-
-5, alle nicht 1 Druidengrund-
zauber auf dem Grundwert; Menschengestalt (1W6 ASP
augenblicklich)

Menscher 2,

Raugrir

Noch ein junger Rauhwolf und stirmischen
Gemiits schlof3 sich Raugrir Luogrors Rudel vor
einigen Monden an, nachdem sein ates Rudel
bel einem ZusammenstoR mit Orks und
Karmanthi unter der Filhrung Halmans ver-
nichtet wurde. Kynnttd und Luogror pflegten
ihn gesund, und seitdem bringt er beiden un-
verbriichliches Vertrauen entgegen.

Raugrir it ein Walf, ein ganz normaler Rauh-
wolf — was ihn aus der Sicht der Nivesen aber
bereits zu einem heiligen Tier der Himmels-
wdlfe macht. Auf der rechten Flanke tragt er
einelange Narbe, die ihn ein wenig bei der Jegd
beeintrachtigt, doch sein vor Ha3 brennender
Geist gleicht das mehr ds aus.

Raugrir
MU 13AT10 PA6 LE25 RS3 TP 1W+3
GS 10 AU 90 MR 2

Kera

Was eine Silberwdlfin dazu treibt, sich einem
Rudel halbmagischer Rauhwolfe anzuschlie-
Ren, it wohl unerklérlich. Fern der Rorwheder
Ode und der Griinen Ebene igt ihr langer, sil-
berweiRer Pelz ein seltener Anblick, doch
kampft Kerra ebenso unerbittlich gegen die
Kreaturen des Eisreiches wie die anderen Wol-
fedesIfirnsrudels. Kerraist eine Einzelgange-
rin und sondert sich gerne von den anderen ab,
die langst vermuten, se sai eine Ausgesto3ene
ihres Volkes. Allein Aryagra glaubt daran nicht
und beobachtet die andere, um herauszufin-
den, weshalb Kerra wirklich hier ist.

Hoch im Norden und in sténdigem Schnee
behindert das lange Fell der Silberwdlfe Kerra
alerdings erheblich, weshalb se es zul &3, dal3
Kynntta ihr regelmaiig die Haare an Beinen
und Bauch kiirzt, in denen sonst Schnee und
Eis verklumpen und ihre Beine verletzen. An-
sonsten igt die Silberwolfin eher menschen-
scheu und halt sich mit Raugrir meist abseits
der Lagerstétten der zweibeinigen Mitglieder
des Rudels af, auch wenn se diese durchaus
as Kampfgefahrten zu akzeptieren gelernt hat.
Héufig begibt sich die Silberwdlfin auf Erkun-
dungsreise in der weiteren Umgebung des Ru-
dels, stetig wachsam und beobachtend, as sai
se auf der Suche nach etwas, doch gefunden
zu haben scheint se es noch nicht. Tatséch-
lich ist Kerra Auge und Ohr von Larka, der K6-
nigin der Silberwdlfe, die nach einer alten
Feindin Ausschau halten 18 ...

Kerra
MU 14 AT9 PA6 LE45 RS3 TP 2W+2
GS 10 AU60 MR 8

SUMUS BLUT
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|Ifandaél Eisherz

Der-griine-L 8nder-bewandert nannte seine
Sippe llfandaél zunéchst, denn der Firnelf ver-
liel} seine Sippe, um die Welt jenseits der
Schneelande kennenzulernen. Er wuldte, esgab
Weiten griinen Grases zu bereisen, er mufte
dazu nur in den Siiden ziehen. Stdlich der ei-
sigen Berge und Oden heift jedoch nicht gleich
Khomwiste, und kein Firnelf kann lange fern
der eisigen Heimat sein, so daB lIfandaél nach
einigen Jahren der Wanderschaft in den nord-
lichen Léandern zwischen Thorwal und Fest-
um seine Schritte wieder nordwaérts lenkte —
und was fir ein Lacheln trat auf sein Gesicht,
ds er die glitzernden heimatlichen Eisflachen
wiedersah!

Den Eispalast seiner Sippe jedoch fand er tot
und leer vor, die Herzen der Brider und
Schwestern von Eisigelstacheln durchbohrt,
ihre Kehlen von Schneelaurerzéhnen zerrissen,
das Blut und die Leichen vom Eis in ewigem
Zeugnis engefroren.

An jenem Tag starb Der-griine-L énder-bewan-
dert, und von llfandaél blieb nur Eisherz. Wie
der Wolf auf der Fahrte des Wildes folgte der
Elf den Spuren der Morder, doch ein Schnee-
sturm zerstorte seine Hoffnung bald. Er machte
sich alleine auf die Jegd und totete die finste-
ren Kreaturen des Eisreiches, wo er sie fand.
Besonders Schneelaurer jagte er unerbittlich
und tauschte ihre Felle gegen Proviant und
Pfeile. In Naaulok begegnete Eisherz Kynntt&,
die ebenfals ihre Ausriistung auffrischte und
die dem Firndfen einen gemeinsamen Kampf
vorschlug. Eisherz willigte ein und kémpft seit-
dem weitaus effektiver gegen die démonischen
Kreaturen, doch in seinem Herzen bleibt er kalt
und allein, und niemand aus dem Ifirnsrudel
hat ihn jemas lachelin gesehen. Die wasser-
blauen Augen blitzen wie gefrorenes Eis, und
der schone Gesichtsschnitt ist eckig und ernst,
ja fast grausam zu nennen.

Eisherz' Aufgaben im Rudel drehen sich nicht
nur ums Kémpfen, er ist auch dafir zustén-
dig, in Eis und Schnee Untersténde zu ferti-
gen und dem Rudel mit Regenbogenbriicken
das Uberqueren von Kliften und Fliissen zu
ermdglichen. Seine Magie eignet sich ausge-

sprochen gut as Schutz in Stirmen und zum
Heilen von Verwundungen, fir |lfandedl ist des
ales jedoch nur Mittel zum Zweck: dem
Kampf gegen die Morder seiner Sippe. Dal? er
durch Hal3 und Toten in seinem Herzen fast
schon ebenso kat geworden ist wie die Krea-
turen, die er jagt, ist ihm dabei gleichgtiltig, er
folgt seinem Weg bis zum Ende.

Ufandaél

MU 13 KL 12 IN 14 CH 14 FF 13 GE 15 KK 12
AG2 HA2 RA2 TA4 NG2 GG1 JZ7
ST9 MR9 LES52 AE 47

ATIPA 15/10 (StoRspeer)

GroRe: 90F.

Augenfarbe: wasserblau Haarfarbe: schneeweil
Herausragende Talente: Gefahreninstinkt 13, Orientie-
rung 12, Wettervorhersage 11, Wildnisleben 12, Schlei-
chen 11, Sinnenscharfe 9, Fallenstellen 8
Zauberfertigkeiten: Elfen Freunde 9, In dein Trachten
7, Solidirid 12, Uber Eis 9, Unitatio 7, Sturmgebriill 10,
Ruhe Korper 8, Fulminictus 7, Scharfes Aug 7, Aeolitus
7, Flim Flam 8, Metamorpho 7, Wagemut 9, Muskel-
starke 10, zudem noch andere Wildnisspriiche wie Spur-
los Trittlos, Adleraug und Exposami, die er auf seinen
Reisen von Elfen anderer Volker gelernt hat.

Yasl und Sdaara

Als Frau von ausgesprochen schénem Erschel-
nungsbild mit einer Eule auf der Schulter und
einem Holzspeer an der Seite kommt man-
chem Bauern oder Handler schon der Verdacht,
dald mit ihr etwas nicht ganz stimmt. Tatsach-
lich ist Yasl eine Hexe der Verschwiegenen
Schwesternschaft, die Eule Selaara ihre V-
traute. Die dunkelbraunen Haare trégt Se lang
und offen, und griin-braune Augen blitzen ma
gefahrlichruhig, ma in heller Freude. Der Ge-
sichtsschnitt it von l&ndlich-bornléndischer
Rauhheit, der Korperbau kréftig, doch durch-
aus gewandt.

Yasl war die Tochter einer Jagerin aus der Nahe
von limenstein und lernte frih das Handwerk
ihrer Mutter, doch gab die Mutter Se im Alter
von zwdlf Jahren an eine Frau welter, die ihre
erwachenden magischen Kréfte in Bahnen len-
ken wollte. So zeigte ihr die Lehrmeisterin, die
Kréfte einer Hexe mit denen einer Jagerin zu

verbinden, und as Yasl und Sdlaara einander
begegneten und das geistige Band zu ihrer Ver-
trauten gekniipft war, bemerkte die junge Hexe,
wie ahnlich sie der Eule doch geworden war.
Yasls Jagdmethoden gleichen denen der Eule
an ihrer Seite auerordentlich. Die leise Pirsch,
das lautlose, todliche Zuschlagen und ebenso
dtille Verschwinden sind ihr in Fleisch und Blut
tibergegangen, und zu einem grof3en Teil jagt
se um der Jagd selbst willen. Die Hexe ist ne-
ben lloinen selber sicherlich die |ebensfroheste
des Ifirnsrudels, so dald sie tiefe Freundschaft
mit der Schwanentochter und Aryagra verbin-
det, fir die Se ein steter Quell neuen Wunders
Uber die Eigenheiten der Menschen darstellt.
Trotz alem ist es der Hexe im Kampf gegen
das Eisreich bitterernst, und sie kann ebenso
gnadenlos sein wie die Eule, die auf eine Maus
herabstor.

Die Eule Sdlaaraihrerseits seht Yasl as ihren
Schitzling an, auf den se achtzugeben hat. Die
beiden sind unzertrennlich und kédmpfen bis
zum Tode fir das Leben der anderen. Da bei-
de allerdings schlau und gewitzt sind und sich
eher auf subtilere Methoden denn den direk-
ten Kampf verlassen, sind se fir einen Geg-
ner schwer zu stellen.

Yasil

MU 12KL11 IN14 CH15 FF11 GE 14 KK11
AG3 HA1l RA4 TA5 NG5 GG3 JZ3
ST7 MR6 LE41 AE 43 AT/PA 13/10 (Holz-

speer)

Geb.: 996 BF GroRe: 90F.

Augenfarbe: griinbraun Haarfarbe: d'braun
t Talente: Or 7, Wildni

8, Schleichen 9, Sinnenscharfe 7, Pflanzenkunde 10,
Menschenkenntnis 6, Spurenlesen 9
Zauberfertigkeiten: Schleier d. Unwissenheit 5, GroRRe
Gier 7, Sanftmut 9, Krahenruf 8, Hexenholz 7, Spurlos
2, Angste lindern 9, Hexenspeichel 11, Tiere bespre-
chen 8, Odem 5, Harmlose Gestalt 12, Hexenknoten 9,
Radau 7, Hexenblick 10, Empathie 6, Feuerbann 11,
Spinnenlauf 5; weitere nach MaRgabe des Meisters.

Selaara
MU11 KL 10 IN8 CH 8 FF8 GE7 KK#6
MR7 LE10 AE12 RS1 AT/PA 10/8 TP 3SP
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Anhang 2: Artefakte

Das Schwanenamulett

Zu ihrem ersten Geburtstag bekam Walbirg dieses Schwanen-
amulett vom WeiRen Mann geschenkt, der die Bedeutung des
Médchens fir die Zukunft erspiirte und sie damit schiitzen wollte.
Das Kleinod besteht aus erstarrtem Eis, das allerdings nicht kalt
ist und nicht schmilzt und das Walbirg meistens bei sich tragt —
auller nachts.

Nach der Heimkehr nach Trallop werden die Helden Walpurga
von Weiden sicherlich davon tiberzeugen, daf? das Kind die hei-
lige Gabe niemals wieder ablegt...

Magisch ist an dem Amulett nichts zu erkennen, denn das
Schmuckstiick entstammt Ifirns gottlichem Wirken, die 'ihr' Kind
damit behiitet.

Der Tréger des Schwanenamulettes ist vor dem Wirken von
nagrachschen Kréften, seien dies Damonen, Paktierer oder
Sekundérwirkungen wie Frost und Schnee, vollig geschiitzt.
Natirliche Gefahren von Eis und Schnee werden in ihrer
Schadenswirkung halbiert, eventuelle Proben um 12 Punkte er-
leichtert.

Hyrr-Kanhay, das Nagrachschwert

Nur von einem Paktierer Nagrachs ohne Gefahr fur Leib und
Leben zu fuhren, bewirkt das Damonenschwert in dessen Hand
jedoch Firchterliches (TP 2W+8; TP+ KK-14; WV 8/8; BF
unzerbrechlich; Gewicht 110; doppelter Schaden gegen dle Tiere
aus Tundren und Schneedden und jene Kreaturen, die entweder
ds Wild oder Jager in den Kreislauf der heiligen Jagd Firuns
eingebunden sind, selbstverstandlich auch gegen Firun- und
Ifirngeweihte).

Hyrr-Kanhay dient zudem as Beschworungsfokus fur Diener
Nagrachs (Beschworung-3, Beherrschung-3), zieht seine Kréfte

dabei jedoch aus dem Tréger, der bei jedem Einsatz W6 Schadens-
punkte erleidet. Kennt man den Wahren Namen des Schwertes
(wie Glorana und Halman), kann man versuchen, sich die Kréf-
te des Schwertes untertan zu machen. Dazu ist eine Selbstbeherr-
schungs-Probe +30 nétig, um den unséglichen Schmerzen zu wi-
derstehen, mit denen sich das Schwert gegen unrechtméaiige
Besitzer wehrt (und unrechtméaRig sind in diesem Sinne jene,
die das Schwert nicht von Glorana erhalten haben oder es ohne
ihre Zustimmung tragen), die dabei 3W6 SP erleiden. Diese Pro-
be kann und darf nur einmal abgelegt werden, danach besitzt
das Schwert eine LO* von 10, die bei jedem Einsatz um einen
Punkt sinkt. Um die LO wieder um 1 Punkt zu heben, ist eine
Selbstbeherrschungs-Probe +20 nétig (die einmal pro Monat ab-
gelegt werden kann).

Jeder Einsatz der Waffe von Seiten eines Unbefugten kostet den
Tréager W6+2 Lebenspunkte und 1 Punkt Sikaryan (Letzteres
muB der vorwitzige Tréger allerdings nicht unbedingt wissen).
Auch versehentliches Bertihren verursacht 3W SP (durch die ei-
sige Kélte, die das Schwert ausstrahlt).

Es ist unndtig zu sagen, daf? das Schwert nicht fur Spielerhande
geeignet ist. Es ist an Glorana gebunden, die es tiblicherweise
ihrem jeweiligen (muskelbepackten) Favoriten tberlait, und wie
ein Segen (oder ein Fluch?) kehrt es am Ende immer wieder zu
ihr zuriick.

Zu moglichen Ergebnissen einer magischen Analyse des Arte-
faktes ziehen Sie bitte das Abenteuer Pforte des Grauens heran,
wo auf S. 63f. vergleichbare Details zu Yamesh-Agam, dem
Schwesterschwert Hyrr-Kanhays aufgelistet sind.

*) Mehr zur Loyalitét eines Artefaktes finden Sie auf Seite 194
der Mysteria Arkana.
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Anhang 3: Lykanthropie

Ausgelost von einem Bil3 Kyrjakas oder eines ihrer infizierten
Opfer, Ubertragt sich die Lykanthropie (eine Krankheit der Stufe
20) bei 1-16 auf dem W20 direkt auf den Gebissenen. Die Bif3-
wunde schmerzt stark trotz etwaiger Heilung magischer oder pro-
faner Natur und bricht immer wieder auf.

Am ersten Tag des Erleidens der Wunde erleidet das Opfer durch
Blutung oder WiederaufreiBen 1W+2 Schadenspunkte, an den
darauf folgenden jeweils einen weniger (1W+1, 1W, 1W-1 etc.),
bis sie schlieRlich verheilt ist, sobald der Kranke einmal keine
Schadenspunkte erleidet (Bei 1W-1 also nur bei einer gewdrfel-
ten 1, bei IW-2 bei 1-2, usw).

Allein das duBerst seltene Kraut Roter Drachenschlund, ein Gro-
Res Wunder der Peraine oder eine Behandlung mit 49 Punkten
Theriak konnte die Krankheit beenden, wobei der Geheilte je-
doch keinen permanenten Nutzen aus dem Griinen Gold zie-
hen kann. Die letzten beiden Heilmethoden sind, anders as das
Kraut, auch noch nach der ersten Verwandlung anwendbar.
Der Haarwuchs des Opfers verstarkt sich langsam aber sicher,
und Gliederschmerzen sind die ersten (schwer zu lesenden) An-
zeichen der allmahlichen Verschiebungen von Kieferknochen
und Gliedmalien.

Bei Provokationen muR3 dem Infizierten eine Selbstbeherrschungs-
Probe+7 gelingen, damit er sich nicht in blindem Wahnsinn auf
alles stiirzt, was sich um ihn herum bewegt, in der auf den Bi3
folgenden Vollmondnacht jedoch wird eine Probe+13 abgelegt,
um die Verwandlung zu unterdriicken. MiRlingt diese Probe,
behalt das Opfer fur 7 Stunden seine Werwolfsgestalt, in der er
blindwiitig von Kyrjakas Hal? und Wahn erfillt mordet. In den
folgenden Né&chten nach Vollmond sind die Selbstbeherrschungs-
Proben jeweils um 2 Punkte erleichtert und die Dauer der Ver-
wandlung um eine Stunde verkirzt, so daB z.B. der Werwolfin
der vierten Nacht nach Vollmond bei einer miflungenen Probe
+5 (13-8) noch 3 Stunden wiitet.

Nach einer Woche findet keine Verwandlung mehr statt, bis der
néchste Vollmond heran ist.

Gelingt die Selbstbeherrschungs-Probe +13 in der allerersten Voll-
mondnacht, hat der Werwolf die Verwandlung fir die gesamte
Mondphase unterdriickt und muR sie erst beim nachsten Voll-
mond wiederholen. So kann sich also der Ausbruch der Krank-
heit bei starken Naturen Monate hinauszogern, in denen der
Betroffene in Vollmondnéchten von merkwirdigen Krampfen
heimgesucht wird, die sich jedoch unterdriicken lassen.
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Anhang 4: Bestiarium

Eideiche (Untoter)

Vermittels einer nagrachgeféligen — und auf
Nagrachs Land sehr lange andauernden — Va
riante des SKELETTARIUS konnen Lebewe-
sen, die durch K&te zu Tode gekommen sind,
zu wandelnden Eisleichen wiederbelebt wer-
den, die dann knarrend auf unsicheren Beinen
durch den Schnee tappen (und aus deren grau-
weiller Haut sich bei Beanspruchung biswei-
len kleine Brocken |ésen und graurotes Fleisch
freilegen). Um sich einer solchen Monstrositét
auf Kampfentfernung zu néhern, muB3 eine
einfache TA-Probe miRlingen. Ist man ge-
2zwungen, gegen diese Wesen zu kémpfen, und
gelingt die TA-Probe, erleidet man eine AT-
Einbufe von 5 Punkten.

Eideichen konnen nur durch vollstandige Ver-
nichtung aufgehalten werden, ein Abschlagen
des Kopfes alein fuhrt zu nichts. Bisweilen
werden zwei Dutzend Eisleichen von Nekro-
manten oder Nagrach-Paktierern zu kleinen
‘militérischen Einheiten' zusammengefaldt,
meistens aber findet man sie entweder einzeln
auf Beute lauernd oder in Gruppen von drel
bis sieben Exemplaren planlos tber die endlo-
s Eisflachen stolpernd.

Eideichen kénnen direktes Sonnenlicht nicht
ertragen und erleiden ansonsten tagstiber ei-
nen AT-Malus von 3 Punkten; in dichtem
Schneetreiben haben se jedoch auch tagstiber
ihren vollen AT-Wert.

MU25 AT7 PAO LE 20+1W6 RS 1-7*

TP 1W+4 (Hande) oder Waffe*

GS GST2 AU unendlich MR 7 GW 3-5 (in
groReren Gruppen leicht bis 20)

*)je nach Waffe/Rustung, die die Eisleichen in ihrem
Vorleben trugen.

Optionale Kampfregeln: Ringkampf

Entsetzen: +1/-2

Kalter Wanderer
(Daimonid oder Zauberkreatur)

Diese faschlicherweise auch as Eiszombie
bezeichneten Kreaturen sind das Endergebnis
einer schleichenden Verwandlung, dieim Eis-
reich sowohl Menschen (Elfen, Zwerge ...) ds
auch Tiere befdlt und die Opfer langsam er-
blinden und wahnsinnig in die eisge Odnis
Ziehen |&%. Es heifdt, dal3 Nagrachs Odem dar-
an schuld sei, aber auch, dal3 die betroffenen
Wesn Paktierer oder besonders nagrachgefélig

gewesen waren. Was auch immer der Ursprung
igt, es beginnt mit gruinlich-weiRen, gleicher-
mafien pilz- wie schneekristallahnlichen
Flechten auf der Haut, der langsamen Vermin-
derung der Korpertemperatur und der Verhér-
tung von Finger- und Zehennégeln, bis schlief?-
lich eine ghuldhnliche, vollig kalteunemp-
findliche Kreatur entstanden ist, stets auf der
Suche nach Wéarme—in der Form von Blut und
Fleisch ...

MU 22 ATQ* PAQ LE 40+42W6 RS3 AU 200
TP 1W+4 (Klauen)2W+2 (BIB)*  GS GST2
MR18 GW 12

*) Félit beim AT-Wurf eine 1, so ist dem Kalten Wande-
rer nicht nur ein Gezielter Angriff gelungen, er hat auch
moglicherweise (bei 5-6 auf W6) die schleichende
Krankheit ibertragen und sich einen Bruder (oder eine
Schwester) in Kalte geschaffen ...

Optionale Kampfregeln: Gezielter Angriff, Ringkampf
Entsetzen: +1/-1

Karmanath
(Damon, Mz.: Karmanthi)

Diese etwa kalbsgroRRen, reinweien Hunde-
damonen mit spannlangen ReiRzéhnen, Horn-
fortsitzen an den Gelenken und griinlich
schimmernden, im Dunkeln leuchtenden Au-
gen snd meist Teil der Wilden Jagd, werden
aber von nagrachpaktierenden Beschworern
auch gerne as Hetzhunde gerufen.

MU 22 AT 15 PA 12 LE25 RS3

TP 1W+7 (BiR)GS 12 AU unendlich MR 12 GW 10
(im Rudel leicht bis 20)

Optionale Kampfregeln: Sprung/Niederwerfen
Entsetzen: +0/-4

KharZ'oredl, der Eishauer;
Eingehornter Diener Nagrachs
(Damon, Mz.: Kharz oredlya)

»Er istnichtzusehen, aber duwirstihnspiren!
Denner ist der hollische Eiswind, der tber die
EiswtiisteNagrachsstreicht.«

AuRerdem ist er ds 'Baudamon’ fir dlerlei bi-
zarre und widernatirliche Eiskonstruktionen
(unter anderem die Eisnadeln fir den Theri-
ak-Abbawl) einzusetzen. Er ist eigentlich kor-
perlos (er 'beseelt' das zu formende Eis) und
vermeidet auch Kampfe, ist alerdings in der
Lage, ds niederhdllisch kalter Hauch aus sei-
ner Eiskonstruktion auszufahren (&hnlich ei-

nem FRIGIFAXIUS) und eventuelle Angrei-
fer zu verletzen oder gar schlagartig einzufrie-
ren. Wenn er einen solchen Angriff ausfhrt,
ist er as blauliches Schimmern in der Luft
sichtbar.

MU8 AT 12*PA4 LE 120RS3

TP 7W6* GS 10 AU unendlich MR 30 GW 20
*) Der Eishauch kann nicht pariert werden, eine Probe
auf den halben Ausweichen-Wert funktioniert jedoch.
Verursacht der Kharz'oreel Schaden, so werden diese
Punkte auch von seiner LE abgezogen; sinkt seine LE
unter 15, so flieht er zuriick zu seinem Beschwdrer.

Kristallibelle
(Belshirash-Daimonid)

Auch diese Wesen — regeltechnisch s Daimo-
nide zu behandeln — gehdren zu den von
Pardona geschaffenen Kreaturen, auch wenn
sie nicht ihrer Kontrolle unterliegen, sondern
nur Zeichen ihres bosartigen Spieltriebs sind:
wunderschon anzusehen und fir einzelne
Wanderer todlich. Die taubengrof3en, den stid-
lichen Drachenlibellen ahnlichen Tiere schei-
nen génzlich aus feinem Kristall zu bestehen,
und wer von ihrem Stachel getroffen wird, dem
wachsen schlagartig kleinste Kristalle unter der
Haut, die das Gewebe zerreiBen und briichig
wie diinnes Eis werden |assen.

Kristalibellen kénnen nur bel Temperaturen
unter dem Gefrierpunkt existieren.

RS 3
MR 25

MU 18 AT 10* PA 16 LE 8+1W6
TP1*SP  GS 18 AU 200
GW SchwarmgroRe+5***

*) abziiglich dem RS des betroffenen Helden, da die
Libellen stets versuchen, ungeschiitzte Stellen zu tref-
fen; alternativ kdnnen Sie auch von einer AT von 5 aus-
gehen, die dann nicht mehr vom RS modifiziert wird.
*) Jeder Treffer einer Libelle erzeugt nach 10 KR einen
Folgeschaden von 1W6 SP durch wachsende Eis-
kristalle. Bei einer guten Attacke der Libelle hat sie so-
gar ein Ei in ihrem Opfer abgelegt, was dazu fiihrt, da
der Betroffene W6+3 Tage lang nicht mehr regeneriert
und am letzten Tag dieser Periode 2W6 SP erleidet.
(Gliicklicherweise kénnen sich die Kristallibellen in le-
benden, warmen Kérpern nicht vermehren.)

) Kristallibellen treten stets in Schwérmen von 2W6+3
Tieren auf.

Optionale Kampfregeln: Schwarm (2W6+3), Fliegen-
de Gegner
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Madayka (Zauberkreatur)

Dies ist @n von Kyrjakes Damonenblut ‘infi-
Zierter' Wolf (meist ein Silberwolf), auch Blut-
wolf genannt; siehe auch Anhang 3, Seite 54.

MU 16 AT11 PA5 LE35 RS3

TP 2W+2 GS 12 AUB) MR8 GW 8
Optionale Kampfregeln: Rudel (W3+3), Gezielter
Angriff, Kampfrausch (unter 10 LP), Sprung/
Niederwerfen

Myrkkeijanuan (Zauberkreatur)

Dies sind die typischen Diener und Dienerin-
nen Kyrjakas, die diese aus Menschen und
Wolfen erzeugt — Kyrjakas Variante von Wer-
wdlfen. Habendieseeinmal vonihremD&mo-
nenblut geleckt oder sind von ihrem Geist er-
fullt, verwandeln sich die Nivesen langsam in
eine schreckliche Parodie der Wolfsnivesen —
zunéchst gemahnen sie durch diewilde Behaa
rung mehr und mehr an aufrecht gehende
Wolfsmenschen, wie die Madayka von démo-
nischer Blutgier getrieben.
Nivesisches Erbe sorgt dafirr, daf? diese Krea-
turen sich haufig in Zeiten von Madas Schan-
de (Vollmond) besonders bestialisch verhalten.
Die infizierten Nivesen verwandeln sich dann
Uiber die Monde und mit jeder Bluttat mehr in
das, was se eigentlich sind: Werwdlfe ohnejeg-
liche Kontrolle tber ihre Gestalt oder ihre
wahnsinnige Blutgier.
Orientieren Se sich am besten am Abschnitt
Werkreaturen im Bestiarium Aventuricum, S.
244ff.

MU 16 AT 13 PA 11 LE40 RS2
TP 1W+2 (Klauen oder Zahne)
GW 8

Optionale Kampfregeln: Rudel (W3+3), Gezielter
Angriff, Kampfrausch (unter 12 LP)

AU50 MR 5

Myrkky-Nikku
(Belshirash-Daimonid)

Im hohen Norden finden sich eigentlich nur
2wel Wolfsarten: Rauh- und Silberwdlfe. Rauh-
wdlfe haben sich bislang jeglichem damoni-
schen Einflul — sowohl der Macht Nagrachs
ds auch den Anfechtungen Kyrjakas und
chimérologischen Experimenten — widersetzt
(bei letzteren gehen Se einfach zugrunde), aber
Silberwdlfe — die einzeln betrachtet sogar die
gefahrlicheren Tiere sind — stellen ein belieb-
tes Opfer fir alerlei Verwandlungsexperimente
dar. Und so, wie Kyrjaka ihre Madaykas bat, so
kennen wir aus Gloranas Umfeld die Myrkky-
Nikku, permanent von Usuzoreelya besessene

Silberwdlfe—glicklicherweise jedoch nur sehr
wenige.

MU 16 AT 10* PA 6**LE 40 RS 3

TP 2W+2 GS 11 AU 100 MR 15 GW 8
*) Anstatt mit seinem mérderisch scharfen Gebil3
zuzuschnappen, kann ein Myrkky-Nikku auch einen
BOSEN BLICK FURCHT einsetzen, der nur mit einer
MR-Probe 'pariert’ werden kann.

**) Anstatt einer Parade kann sich ein Myrkky-Nikku
auch fir W6 KR entmaterialisieren (gelingt automa-
tisch); er erleidet dadurch aber W6 SP.

Optionale Kampfregeln: Rudel (W3+3), Gezielter
Angriff, Hinterhalt (15), Kampfrausch (unter 15 LP)

Nagrachs Hauch
(Erzdamonische Présenz)

Es heil%, daf3 bisweilen Nagrachs Hauch tiber
die endlosen, vereisten Oden fahrt; ein ver-
fluchter, niederhéllisch kalter Wind, der nicht
nur Personen schlagartig zu Eis erstarren las-
sen kann, sondern auch verschiedene Formen
nagrachgefdligen Verderbens in sich tragt...
Wenn sich die Helden im Eisreich aufhalten,
konnen Se einmal pro Abenteuer an einer ge-
eigneten Stelle mit W20 wiirfeln:

1-9  Ein kalter Hauch fahrt durch alle Betroffenen;
der Dramatik halber wiirfelt jeder eine MR-Probe, bei
deren Gelingen oder MiRlingen ... nichts besonderes
geschieht.

10-11 Die Temperatur fallt plotzlich fir 2W6 SR auf
Grimmfrostkélte.

12-13 Die Temperatur fallt plotzlich fir W6 SR auf Na-
menlose Temperaturen.

14-15 Die Temperatur fallt plétzlich fir W6 KR auf
Niederhdllische Temperaturen.

16-17 Alle Wesen im Wirkungsbereich werden von ei-
nem CORPOFRIGO-ahnlichen Effekt betroffen, der nur
mit einer gelungenen MR-Probe abgewehrt werden
kann.

18-19 Alle Tiere, denen eine MR-Probe miRlingt, wer-
den vom Nagrachschen Wahn angesteckt, der jeder-
zeit ausbrechen kann, aber nicht muB.

20 Alle Wesen, denen eine MR-Probe-5 miRlingt,
werden vom Schneepilz befallen, der sie langsam aber
sicher in Kalte Wanderer verwandelt.

Nagrach-Wahnsinn be Tieren

Nagrachs Doméne ist der verfluchte Ort, wo
der Jager zum Gejagten wird, und so ist esauch
bisweilen im Eisreich, wo selbst harmlose Tie-
re wie Schneehasen oder Mowen plétzlich zu
blutgierigen Bestien werden konnen, ganz zu
schweigen von den ohnehin hier hausenden
Raubtieren. Solche Anfédle dauern oft nur we-

nige Stunden, aber wenn andere Lebewesen
(namentlich die Helden) in der Nahe sind,
kann dch daraus schnell eine gefahrliche Si-
tuation entwickeln.

Nehmen Se in solchen Féllen einfach die ur-
spriinglichen Werte des betroffenen Tiers, er-
héhen MU und AT um je 3 Punkte, die TP
um 1 und senken dafr die PA um 2 Punkte.
Ubrigens: Auch die Tiere der Helden sind nicht
vor solchen Irrsinnsanfélen geschiitzt, wenn
Nagrachs Hauch se streift...

Paavi'natam(Belshirash-Daimonid,
Mz.: Paavi'natmay)

Sind die gewohnlichen Paaviponys schon
durch ihre auBergewdhnlichen Ernghrungs-
gewohnheiten bekannt (sie fressen gerne
Fisch), so sind diese durch 'Einkreuzen' von
YashNatmay entstandenen Monstrositéten rei-
ne Fleischfresser, was glticklicherweise dazu
fuhrt, dai? es von diesen Damonenchiméren,
die sogar vermehrungsfahig sind, nur recht
wenige Exemplare gibt. Se sind etwa sieben
Spann hoch, haben struppigweiRes Fell, unter
dem die Innereien zu erkennen sind, rot un-
terlaufene Augen und zwei Reihen scharfer
Zéhne im Maul. Besonders mutige (oder irr-
sinnige) Beschworer und Nagrach-Paktierer
verwenden diese grotesken Pferdeparodien in
der Tat as Reit- oder Zugtiere.

Paavi'natmay kénnen nur auf Eis oder Schnee
existieren und meiden instinktiv auch ale an-
deren Gebiete, in Eisregionen verfligen se je-
doch tiber eine wahrhaft démonische Ausdau-
er und Geschwindigkeit.

MU 16 AT 13 PA 10 LE 45 RS2
TP 1W+4 (Trit) GS 6/12
MR7 GW8

Optionale Kampfregeln: Uberrennen

AU 20/18

Schneelaurer (Belshirash-
Daimonid)

Diese seltsamen Wesen sind schon seit lange-
rer Zeit bekannt (seheBegtiarium, S. 240), aber
mit den neueren damonologischen und chimé&
rologischen Kenntnissen muf3 angenommen
werden, da3 es sich um friih entstandene
Daimonide handelt. Diese dachsgrofien, tiber-
aus kréftigen Tiere, die sich im Schnee hervor-
ragend verstecken konnen, sind zwar Einzel-
ganger, doch munkelt man, Glorana besitze
einen Schlitten, vor den dreizehn dieser Mon-
strositéten gespannt sind. Seiner thalonischen
Natur entsprechend verfolge ein Schneelaurer
seine einmal gewéhlte Beute oft unerbittlich
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und schlégt dabei, so oft es geht, aus dem Hin-
terhalt zu.

MU 12*AT12PA5LE20*RS 2

TP 1w GS8 AU 20 MR 12 GW 6

*) Fiir jeden verlorenen LP erhdhen sich MU und TP
um einen Punkt.

Optionale Kampfregeln: Hinterhalt (30); den ersten
Angriff fihrt der Schneelaurer stets aus dem
Hinterhalt.

Soldner (menschlicher Gegner)

Die typischen Schergen Gloranas sind ehema-
lige Goldsucher oder Walfanger, Soldner aus
dem Slden, Ubergelaufene Norbarden, Eis-
barbaren und andere Soldnerseelen, die meist
nur ihr eigenes Uberleben im Sinn haben —
deswegen aber auch héufig bereits im Ersten
Kreis der Verdanmnis Belshirashs gefangen
sind. Ob as Sammler, Paastwachen, Steuer-
eintreiber oder lokale ‘Ordnungshtiter', se sind
zu unterschiedlich, um de hier einheitlich zu
beschreiben. Allen ist jedoch gemein, dai3 se
eiskundig genug sind, die Ticken von
Nagrachs Element zu ihrem Vorteil zu nutzen.

MU 14 AT 14 PA 12 LE 40-50 RS3
TP 1W+4 (Schwerter) oder 1W+3 (Speere) MR 5
ST56

Thalon, das Schwarze Wiesel,
an niederer Diener Belshirashs
(Démon, Mz. Thalone)

Diese Wesenheit, die in der Tat meist ds ein
schwarzes Wiesel von etwa zwel Spann Schul-
terhdhe erscheint, wird von Nagrach-Paktie-
ren meist gerufen, um Jagdbeute herbeizu-
scheffen, wenn die Gegend zu éde und zu am
an Wild ist — dso genau das richtige Wesen,
um sich im Eisreich Nahrung zu verschaffen.
Es heil, dai3 ein Thalon keine andere Fliis-
Sgket trinken konne ds das Blut seines Be-
schworers, doch stammt dies daher, dal? der
Paktierer beim Erteilen des Jagdauftrags dem
Damon etwas von seinem Blut geben muB,
damit der Thalon von seinen (bisweilen tber
s groe Entfernungen flhrenden) Jagden
zurickfindet. Die Jagd eines Thalons dauert
je nach Gegend W3 bis W20+10 Stunden und
erbringt 3W6 Rationen Fleisch as Beute.

MU15AT 16 PA18 LE15 RS2
TP 1W+4 (Bi)GS 13 AU unendlich MR 10 GW 4
Optionale Kampfregeln: Sprung, Gezielter Angriff

Thalonide
(Belshirash-Daimoniden)

Neben dem Schneelaurer scheint es in letzter
Zeit noch weitere Kleintiere (bis zu Fuchs-
grofe) zu geben, die nur noch teilweise derisch
sind, sondern der chimérischen Verbindung
eines Thalons mit dem entsprechenden Klein-
tier entspringen. Soweit bekannt, sind diese
Wesen jedoch nicht in der Lage, sich zu ver-
mehren. Modifizieren Sie die Kampfwerte ei-
nes entsprechenden Daimoniden auf der Ba
sisder Ursprungswerte des Tierswie folgt:

MU +2 AT +1 PA+2 LE -5 RS +/-0
TP +1 GS+2 AU +50 MR +5 GW +2
Optionale Kampfregeln: Sprung, Gezielter Angriff

Umdoreel, der Meister der Jagd,
dreigehdrnter Diener Belshirashs
(Damon, Mz.: Umdoreelya)

Vom ‘Jagdmeister' (und meist Anfihrer) der
Wilden Jegd wurde berichtet, dal3 er meist ds
eine trollgrof3e Gestalt mit vier klauenbewehr-
ten Armen, drel Augen (davon eines im Hin-
terkopf), scharfen, blutig aus der Haut ragen-
den Hornsplittern und einem méchtigen, elch-
ahnlichen Geweih sowie drei Hornern auf sei-
nem Riickenkamm erscheint. Seine méchtige
Stimme — en niederhdllisch kalter Hauch —
kommandiert die Wilde Jagd, aber er soll auch
schon as einzelne Entitét beschworen worden

2.

MU 50 AT 14 (2/KR) PA 10 (2KR) LE 70 RS 4
TP2W+2  (Klauen)/3w+5 (BiR)

GS 10 AU unendlich MR 35 GW 20

Opt. Kampfregeln: Niederschlagen, Doppelangriff
Entsetzen: +1/-2

Usuzoreel, Der-dich-in-den-Tod-
treibt, niederer Diener Belshirashs
(Damon, Mz.: Usuzoreelya)

Die Treiber' der Wilden Jagd sind meist kor-
perlose, grotesk verzerrte menschliche Gestal-
len von der Farbe schmutzigen Eises oder ge-
frorenen Fleisches, deren Anblick und Gekrei-
sche ale auler den Tapfersten fliehen |1&%. Oft
werden mehrere Usuzoreelya auch ohne den
Rest der Meute beschworen, um ein Opfer zu
Tode zu hetzen.

MU20AT 18*PA 10 LE40 RS3

TP * GS 12 AU unendlich MR 25 GW 5 (als
Gruppe bis 15)

*) Die Angriffe der Usuzoreelya entsprechen einem
BOSEN BLICK FURCHT (bzw. bei einer guten
Attacke einem HORRIPHOBUS); sie kénnen nur
mittels einer gelungenen MR-Probe 'pariert’ werden.
Entsetzen: +2/-1

WeiBe Harpyie (Chimére)

Diese offensichtlich in neuerer Zeit von Par-
dona geschaffenen Kreaturen unterscheiden
sich von ‘gewohnlichen' Harpyien (Begtiari-
um, S. 231) nur durch ihr weiRes Gefieder und
den dichten, weien Pelz an den ‘menschli-
chen' Teilen ihrer Anatomie, durch den bléu-
liche Adern schimmern. Sie sind genauso irre
und unberechenbar wie ihre weiter stidlich le-
benden Schwestern; es heif3t jedoch, dal? Pardo-
na einige von ihnen ds ‘fliegende Leibwache'
gebunden habe.

MU 18 AT15*PA 10 LE45 RS2
TP 1W+4 (Klauen) ~ GS 15/1
GW 8 (als Schwarm bis 20)

*) Féllt bei der Attacke eine 1, dann filhrt die Harpyie
einen gezielten Sturzflugangriff aus, um ein Opfer in
die Luft zu reiBen und dann aus groBerer Hohe
einfach fallen zu lassen (Schaden je nach Fallhdhe,
oft todlich) — wenn Sie als Meister besonders gut
gelaunt sind, entfilhrt die Harpyie das Opfer auch in
ihr Nest.

Optionale Kampfregeln: Fliegende Gegner,
Schwarm (W6+1), Gezielter Angriff

AU 70 MR 11

Yash'ored, der Zermalmer, die
Eiskalte Seele, die Kristallene
Mordlust, ein zweigehornter Diener
Belshirashs (Damon, Mz.:
Yash'oredlya)

»Er istohne Korper, aber denkenicht, dadurch sei
er ohne Macht! Denn er fahrt in den Eisberg, der
Dein Schiff zermalmt, in den Hugelsturm, der
Dein Zelt zerfetzt, undin den Gletscher, in dessen
Spalte Du zerquetscht wirst.«

Dieser Démon, der durchaus bisweilen auch
ungebunden vorkommt und nach Belieben
eine Zeit lang seine Umgebung terrorisiert und
den die Nivesen myrkkyaaleitii, giftiges (d.i.
damonisch besessenes) Eis, nennen, wird
hauptsachlich gerufen, um die Eisnadeln fir
den Theriakabbau zu drehen.

AuBerdem muRl man vermuten, dal3 vide ma-
gische Falen in Gloranas Eispaasten auf ei-
ner Y ash'oreel-Beseel ung beruhen, ebenso wie
die kristallenen Golems ihrer Leibwache.
Neben dem durch die Beseelung des Eises
eventuell entstehenden Schaden (fallende Eis-
zapfen, pl6tzliches Festfrieren, abgehende La-
winen ..) ist ein Yashored in der Lage, ein
massives Eisgeschol3 durch die Luft zu werfen.

MU 4 AT 14*PA 2 LE 150 RS 4

TP 2W20+10 (EisgeschoB)* GS 25 AU unendlich
MR45GW50

*) Das EisgeschoR kann nicht pariert werden, um 2
erschwertes Ausweichen ist jedoch méglich.
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Anhang 5. Armalion-Werte der Beteiligten

PERSONEN

Glorana die Schone (Heldenfigur)
BW AT PA FK TP RS LE AE MU GE INI

2 15 15 - 1 2 4 16 18 12 +1
Waffe: Kampfstab Seitenwaffen: keine

Rustung: Lederwams Schild: keiner

Talente: Fliegen, rschung, K

Erlaubte Zauberspriiche: Glorana hat Zugriff auf alle Zauberspriche fir
Borbaradianer und Naturzauberer

Antimagie: Bewegung, Beherrschung, Beschworung-Damonisch, Kampf

Rituale: Golem erzeugen, Untoten erwecken, Chimare erzeugen, Gehémten D&-
mon beschwéren, Niederen Damon beschwdren, Hexenfluch, Wetterherrschaft
Sonderregeln: Als Tragerin des Nagrachsplitters ist Glorana vor den Waffen einfa-
cher Gegner sicher. Sie kann nur durch magische und geweihte Waffen verwundet
werden und erhalt gegen diese ihren vollen RS.

Kyrjaka (Heldenfigur)

BW AT PA FK TP RS LE AE MU GE INI
6 15 13 - 2 16 6 14 18 15 +1

Seitenwaffen: keine
Schild: keiner

Waffe: Kampfstab
Rustung: Damonisch (16)
Talente: Wildnisgang
Erlaubte Zauberspriche: Kyrjaka hat Zugriff auf alle Zauberspriiche fir Natur-
zauberer

Antimagie: Bet

Rituale: Wetterherrschaft
Sonderregeln: Damon. Kyrjaka kann sich beliebig zwischen Wolfs- und Menschen-
gestalt hin und her bewegen, an ihren (Armalion-)Werten andert dies jedoch nichts.

orung-Da Kampf, Verwandlung

lloinen Schwanentochter (Heldenfigur)

BW AT PA FK TP RS LE AE MU GE INI
10 16 15 - 1 3 5 12 18 14 +1

Waffe: StoRspeer Seitenwaffen: keine

Rustung: Lederriistung Schild: keiner

Talente: Wildnisgang, Schleichen, Selbstbeherrschung, Kriegskunst

Erlaubte Zauberspriiche: lloinen hat Zugriff auf alle Zauberspriiche

Antimagie: alle Bereiche auBer Heilung und Antimagie

Rituale: Wetterherrschaft

Sonderregeln: lloinens Fahigkeiten sind so umfangreich, daB der Spielleiter auch
beim Armalion-Gefecht beliebig in seine Trickkiste greifen darf...

Halman von Gareth (Heldenfigur)

BW AT PA FK TP RS LE AE MU GE INI
10 18 18 - 3 10 4 - 16 14 +2

Waffe: Hyrr-Kanhay Seitenwaffen: keine

Rustung: Kettenriistung Schild: keiner

Talente: Kriegskunst, Selbstbeherrschung

Sonderregeln: Hyrr-Kanhay, das Nagrachschwert, gilt als magische Waffe. Halm-
an fihrt es zwar mit beiden Handen, erleidet aber keine Abziige fiir den Einsatz, von

Zweihandwaffen. Gegen normale Gegner verursacht das Schwert 3TP, gegen Krea-
turen, die im Kreislauf der Heiligen Jagd Firuns eingebunden sind, verursacht es
sogar 5 TP.

Grilkorian (Heldenfigur)

BW AT PA FK TP RS LE AE MU GE INI
10 10 14 - 1 2 2 12 14 12 0

Waffe: i keine

Rustung: Wattierter Waffenrock Schild: keiner

Talente: keine

Erlaubte Zauberspriiche: Grilkorian kann fir 6 ASP Zauberspriiche fir Gilden-
magier aus dem Spezialbereich Verwandlung und fiir weitere 6 ASP beliebige Zau-
berspriiche fir Gildenmagier auswahlen.

Antimagie: Verwandlung

Rituale: Niederen Damon beschwdren

Sonderregeln: Der Zauberstab ist eine magische Waffe.

Dana (Heldenfigur)

BW AT PA FK TP RS LE AE MU GE INI
0 1 1 - 1 2 2 10 15 10 0
Waffe: (-4) ji keine

Rustung: Lederwams Schild: keiner

Talente: Selbstbeherrschung

Erlaubte Zauberspriiche: Dana darf aus allen Zauberspriichen fiir Naturzauberer
auswahlen.

Antimagie: Beherrschung, Beschworung-Elementar

Rituale: Druidi Hi i rschaft, Meister der El 3
Dschinn rufen

Sonderregeln: Der Vulkanglasdolch ist eine magische Waffe

Luogror Kupferschweif (Heldenfigur)

BW AT PA FK TP RS LE AE MU GE INI
12 14 10 - 1 2 3 - 16 14 +1

Waffe: Bil3 (-1) Seitenwaffen: keine

Rustung: Lederwams Schild: keiner

Talente: Selbstbeherrschung. Kriegskunst (nur bei Einheiten aus Wolfen), Wildnis-
gang

Sonderregeln: Luogror wird durch ein Wolfsmodell dargestellt und verwendet die
Kampfregeln fir Tiere. Er verfiigt auRerdem uber die besondere Fahigkeit der
Perainegeweihten, Wunden zu heilen (siehe Zauberey und Gottermacht, Seite
35). Die Walfe in Luogrors Armee kosten nur 20 Punkte pro Figur.

Kynntté (Heldenfigur)

BW AT PA FK TP RS LE AE MU GE INI
0 13 10 - 1 2 2 5 14 10 0
Waffe: K i keine

Rustung: Lederwams Schild: keiner

Talente: Schleichen, Wildnisgang

Erlaubte Zauberspriiche: Kynntta darf aus allen Zauberspriichen fir Naturzauberer
auswahlen.
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Antimagie: Kampf

Rituale: Wetterherrschaft

Sonderregeln: Die Knochenkeule ist eine magische Waffe. Die Wolfe in Kynnttas
Armee kosten nur 20 Punkte pro Figur.

Margrim und Aryagra (Heldenfiguren)

BW AT PA FK TP RS LE AE MU GE INI
3 15 12 - 1 2 5 - 13 14 0
Waffe: BiR (-1) Seitenwaffen: keine

Rustung: Lederwams Schild: keiner

Talente: Schleichen, Wildnisgang, 2 AT pro Runde, 2 PA pro Runde
Sonderregeln: Margrim und Aryagra kampfen immer Seite an Seite und gelten des-
halb als ein Modell (GroRe Kreatur: 4x4cm-Base). Wenn ihre LE auf Null sinkt, wer-
den sie zusammen vom Spielfeld genommen.

Iifandael Eisherz (Heldenfigur)

BW AT PA FK TP RS LE AE MU GE INI
12 15 10 - 1 4 3 7 13 15 +2

Seitenwaffen: keine
Schild: keiner

Waffe: StoBspeer
Riistung: Lederriistung
Talente: Wildnisgang
Erlaubte Zauberspriche: lifandael darf aus allen Zauberspriichen fiir Elfen aus-
wahlen.

Antimagie: Kampf

Rituale: WeiRe Mahn' und Goldner Huf

Sonderregeln: keine

Yasil (Heldenfigur)

BW AT PA FK TP RS LE AE MU GE INI
10 13 15 - 1 2 3 6 13 14 +

Waffe: Holzspeer Seitenwaffen: keine

Ristung: Lederwams Schild: keiner

Talente: Schleichen, Wildnisgang, Fliegen, 2 AT pro Runde

Erlaubte Zauberspriche: Yasil darf aus allen Zauberspriichen fir Naturzauberer
auswahlen.

: B B

Rituale: Hexenfluch, Wetterherrschaft

Sonderregeln: Yasil wird von ihrer treuen Eule Selaara begleitet, die ihr auch im
Kampf hilft. Dies wurde bereits bei den Eigensct und in der Ei -
leiste beriicksichtigt.

Raugrir und Kerra (Heldenfiguren)

Beide verwenden die normalen Eigenschaftswerte und Regeln von Wélfen
(Zauberey und Gottermacht, Seite 56).

DAMONEN

Umdoreel (Einzelfigur)

BW AT PA FK TP RS LE AE MU GE IN
2 14 12 - 2 16 3 - 8 14 0

Waffe: Klauen&Bild Seitenwaffen: keine
Rustung: Damonisch (16) Schild: keiner
Talente: Schreckenerregend, 2 Attacken pro Runde
Sonderregeln: Damon, GroRe Kreatur

Usuzoreelya (Einheit aus 3 bis 5 Figuren)

LE AE MU GE IN
18 15 +1

BW AT PA FK TP RS
12 16 10 - * 0 2 o

Seitenwaffen: keine
Schild: keiner

Waffe: Blick

Rustung: Damonisch (10)
Talente: FurchteinfloBend
Sonderregeln: Damon. Wenn einem Usuzoreel eine AT gelingt, muB das Opfer
eine um 2 Punkte erschwerte MU-Probe bestehen oder es unterliegt der Wirkung
des Zauberspruchs Boser Blick: Furcht.

Karmanthi (Einheit aus 3 bis 5 Figuren)

BW AT PA FK TP RS LE AE MU GE INI
14 15 10 - 1 12 2 - 8 14 0
Waffe: BiR Seitenwaffen: keine

Rustung: Damonisch (12) Schild: keiner
Talente: FurchteinfloBend

Sonderregeln: Damon

Thalone (Einheit aus 3 bis 5 Figuren)

BW AT PA FK TP RS LE AE MU GE INI
15 16 14 - 1 10 1 - 18 15 +1

Seitenwaffen: keine
Schild: keiner

Waffe: BiR

Rustung: Damonisch (10)
Talente: FurchteinfloRend
Sonderregeln: Damon

DAIMONIDEN

Myrkky-Nikku (Einzelfigur)

BW AT PA FK TP RS LE AE MU GE INI
14 12 6 - 1 0 2 - 16 15 +1

Seitenwaffen: keine
Schild: keiner

Waffe: Bt

Rustung: Damonisch (10)
Talente: keine
Sonderregeln: Gegen magische und geweihte Waffen verfiigt der Myrkky-Nikku
nur tber einen RS von 5. Bei einer erfolgreichen AT darf der Myrkky-Nikku ent-
scheiden, eine dem Usuzoreel ahnliche Fahigkeit einzusetzen. Er verursacht dann
keinen Schaden, statt dessen muR das Opfer eine MU-Probe bestehen oder es
unterliegt der Wirkung des Zauberspruchs Boser Blick: Furcht.

Statt eine PA durchzufiihren, darf sich der Myrkky-Nikku entmaterialisieren. Er ver-
liert dann automatisch einen Lebenspunkt und st sich in Luft auf. In der darauffol-
genden Endphase wird er dann innerhalb von 20 cm vom Ort seines Verschwindens
plaziert, jedoch nicht in mit einem Modell.

SUMUS BLUT

59



Paavi'natam (Einzelfigur)

BW AT PA FK TP RS LE AE MU GE INI
12 13 10 - 1 12 2 - 6 12 0
Waffe: BiR&Tritt Seitenwaffen: keine

Rustung: Damonisch (12) Schild: keiner
Talente: keine
Sonderregeln: Gegen magische und geweihte Waffen verfiigt das Paavi'natam

nur iiber einen RS von 6.

Schneelaurer (Einzelfigur)

BW AT PA FK TP RS LE AE MU GE INI
8 12 5 - 1 6 1 - 6 12 0

Seitenwaffen: keine
Schild: keiner

Waffe: B8

Rustung: Damonisch (6)
Talente: Spater Einsatz
Sonderregeln: Gegen magische und geweihte Waffen verfiigt der Schneelaurer
nur {ber einen RS von 3. Er darf das Talent "Spater Einsatz" verwenden, um
direkt neben einer gegnerischen Figur plaziert ZU werden, die er dann auch
attackieren darf. Bei diesem Uberraschungsangriff verursacht er 2 TP.

Kristallibellenschwarm (Einzelfigur)

BW AT PA FK TP RS LE AE MU GE INI
3 10 16 - 1 10 3 - 18 17 +2

Waffe: Stich (-6) Seitenwaffen: keine

Ristung: Damonisch (10) Schild: keiner

Talente: Fliegen, 3 Attacken pro Runde

Sonderregeln: Gegen magische und geweihte Waffen verfigt der Kristallibellen-
schwarm nur iber einen RS von 5.

WERKREATUREN

Madayka (Einheit aus 5 bis 10 Figuren)

BW AT PA FK TP RS LE AE MU GE INI
14 12 6 - 1 2 1 - 14 15 0

Seitenwaffen: keine
Schild: keiner

Waffe: B
Rustung: Fell (2)
Talente: keine
Sonderregeln: keine

Myrkkeijanuan (Einheit aus 5 bis 10 Figuren)

BW AT PA FK TP RS LE AE MU GE INI
12 13 1 - 1 2 2 - 16 14 0

Seitenwaffen: keine
Schild: keiner

Waffe: Bild

Rustung: Fell (2)
Talente: FurchteinfloRend
Sonderregeln: keine

UNTOTE

Eisleichen (Einheit aus 5 bis 10 Figuren)

BW AT PA FK TP RS LE AE MU GE INI
7 7 0 - 1 10 2 - 118 8 -2

Seitenwaffen: keine
Schild: keiner

Waffe: Schartige Waffe
Ristung: Untot (10)

Talente: Untot, FurchteinfloRend
Sonderregeln: Eisleichen, die mit Schilden ausgeriistet sind, durfen diese nicht
einsetzen, um Fernkampfangriffe abzuwehren.

SONSTIGE

Kalte Wanderer (Einheit aus 5 bis 10 Figuren)

BW AT PA FK TP RS LE AE MU GE INI
8 9 9 - 1 4 2 - 18 10 -1

Seitenwaffen: keine
Schild: keiner

Waffe: Schartige Waffe
Rustung: Lederristung
Talente: FurchteinfloBend
Sonderregeln: Die Kalten Wander verwenden alle Regeln fiir Untote.

WeilRe Harpyien (Einheit aus 3 bis 5 Figuren)

BW AT PA FK TP RS LE AE MU GE INI
3 14 8 - 1 2 1 - 15 12 0

Seitenwaffen: keine
Schild: keiner

Waffe: Klauen
Rustung: Gefieder (2)
Talente: Fliegen
Sonderregeln: Wenn die Harpyie aus einer Flugbewegung heraus angreift,
verursacht sie 2 TP.

Soldner (Einheit aus 5 bis 10 Figuren)

BW AT PA FK TP RS LE AE MU GE INI
10 12 10 - 1 4 1 - 1 12 o0

Seitenwaffen: Dolch (-4)
Schild: keiner

Waffe: Einhandwaffe
Ristung: Lederriistung
Talente: keine
Sonderregeln: keine

Elites6ldner (Einheit aus 5 bis 10 Figuren)

BW AT PA FK TP RS LE AE MU GE INI
10 14 12 - 2 6 2 - 14 130

Waffe: Zweihandwaffe
Ristung: Ketten-/Plattenteile
Talente: Wildnisgang
Sonderregeln: keine

Seitenwaffen: Dolch (-4)
Schild: keiner
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| AWVENTURIEN
\—-q\:ol gen Se uns ins Land der Phantasie!

Hier haben Se die Moglichkeit, als tapferer
Krieger oder weise Magierin, as unerschitter-
licher Zwerg oder weltgewandte Streunerin
Abenteuer zu bestehen, die Se sich bislang kaum zu
ertraumen gewagt haben. Als Held des Schwarzen Auges
stehen 1hnen ungezahlte Mdglichkeiten offen!
Gemeinsam mit den anderen Helden treten Sie in einer mittelalterlich-phantasti schen
. Wadt gegen die Mé&chte des Schicksals an, befreien Landstriche von der Tyrannei
. eines finsteren Zauberers, entlarven intrigante Grafen, retten Entfuhrte, bezwingen
~  mythologische Ungeheuer, fuhren Liebende zusammen oder erforschen
uralte Ruinen.
Die Wege zum Zid sind vielfatig und gefahrlich, und nur der Meister
des Schwarzen Auges — der Spidlleiter —weil3, welche Abenteuer und
Schrecknisse auf die Helden warten. Ihre Ideen, ihr Mut und ihre
Geschicklichkeit sowie ein wenig Glick sind gefordert, um erfolgreich
aus solchen Abenteuern hervorzugehen —und lhre Phantasie, lhre
Kreativitat, |hr Wille, sich gemeinsam mit anderen von Aventurien
begeistern zu lassen.

/
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Nachdem das L evthansband gerettet ist,

| - —e_ — ' bekampfen sich im Eisreich die Feinde der

. [vDas SchwarzeAnge‘l Zwolfgotter gegenseitig. I|m Auftrag der

Herzogin Wapurga werden auch die Helden L

| ABENTEUERENR. 94 . in diesen Kampf hineingezogen, der mehr
| SPH;LER und mehr nicht nur die Gegenwart, son-
{1 Spielleiter und 3-5 Spieler dern auch die Zukunft zu beeinflussen
{ ab 14 Jahren droht ...
KOMPLEXITAT Im__EW|ge|j Eis des Erzdamonen Nagrach
(Meister/Spieler): mussen die Helden gegen Frost und
mittel . Widersacher bestehen, um mit Hilfe der
= i Ifirnstochter und Sumus Blut die Feinde
FNRORBIERLCRY 5 daran zu hindern, noch kommende

(GERERE
Interaktion, Kampf-
fertigkeiten, Zauberei

Zeiten bereits jetzt zu verderben ...
Die spannende Fortsetzung des
Abenteuers Das Levthansband.

! STUFEN
! 7-12
-
ORT UND ZEIT
Weiden und Glorania,
. Peraine 29 Hal / 1022 BF
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