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Wenn du eine bestimmte Szene fiir die
Helden leichter machen méchtest, dann

" kannst du die Vorschlige dieses Abschnittes

~ iibernehmen.

Wenn du eine bestimmte Szene fiir die

:3; Helden schwerer machen méchtest, dann

~ kannst du die Vorschlige dieses Abschnittes

* {ibernehmen.
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€ NSC-Wertekdsten: Die angegebenen Werte bei Meis-
terpersonen beinhalten alle spielrelevanten Infor-
mationen, sind aber dennoch nicht unbedingt voll-
stdndig. Insbesondere bei NSC mit einer groRen
Anzahl verschiedener Fertigkeiten, also vor allem bei
Zauberern und Geweihten, werden auch Fertigkeits-
werte, die von 0 abweichen, nicht immer vollstindig
angegeben, wenn sie fiir das Spiel irrelevant sind.

Qualitit, Preise, Schlafplitze (Q/P/S):

Schlafpldtze werden nur genannt, wenn sie Fremden of-
fenstehen, meist gegen Geld. Qualitit und Preis bemes-
sen sich auf einer Skala von 1 bis 6:

Qualitdt und Preis

Stufe Qualitit Preis

1 jammerlich sehr billig (50 %)
2 dreckig billig (75 %)

3 einfach normal (100 %)

4 gutbiirgerlich teuer (150 %)

5 exquisit sehr teuer (200 %)
6 luxurids horrend (400 %)

Damit unsere Texte fliissig zu lesen sind, verzichten wir
darauf, in jedem Textabschnitt alle Geschlechtsformen
zu erwidhnen. Aventurien ist ein Kontinent der Viel-
falt, in dem sowohl Minner, Frauen als auch alle ande-
ren Geschlechter Teil des Alltags sind. Wir bemiihen uns
deshalb, geschlechtsspezifische Ausdriicke zu mischen,
damit diese Vielfalt nicht vergessen wird. Wann immer
du also bei allgemeinen Aussagen eine bestimmte Ge-
schlechtsform liest, kannst du diese durch jede andere
ersetzen. In den Fillen, in denen das Geschlecht entschei-
dend ist, wird dies im Text gesondert ausformuliert.
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Hintergrund

Das Abenteuer im Uberblick

Viele Winter ist es her, da lebte hoch im Norden an den
Ufern des Blauen Sees ein Mann namens & Zurbaran von
Frigorn. Im Jahr 964 BF war er noch Kustos der Biblio-
thek der Schule der variablen Form zu Mirham gewesen.
Doch stahl er dort geheime chimirologische Schriftrol-
len und setzte sich nach Frigorn ab, wo er fortan gétter-
lasterliche Experimente durchfiihrte. Nach vielen Jah-
ren des Studiums gelang ihm die Herstellung des Elixiers
der Chimdrenerschaffung (auch Zurbarans Tinktur oder
Frigorner Eiswasser genannt), mit dessen Hilfe er in der
folgenden Zeit u. a. die Widderhyine und einen der ers-
ten Homunculi erschuf, Seine Erkenntnisse hielt er im
Werk Vom Leben in seinen Natuerlichen und Ueber-Natu-
erlichen Formen fest, von dem noch heute gekiirzte Ab-
schriften existieren.

Zurbaran, der als einer der gréRten Chimirologen der
jlingeren aventurischen Geschichte gilt, starb offiziell
im Jahr 999 BF, als Helden in sein Labor in Frigorn ein-
drangen und ihn erschlugen. Tatséchlich aber ist Zur-
baran noch am Leben. Denn - was nur wenigen bekannt
ist - Zurbaran galt als begnadeter Maler und wurde in
seinem Kiinstleratelier erschlagen. Doch unmittelbar
bevor der sterbliche Leib des Magiers verging, gelang es
ihm, seine Seele in ein fiir diese Zwecke prapariertes Ge-
milde zu transferieren.

Bevor das Labor zerstort und verschlossen wurde, stell-
te ein Handlanger Zurbarans das Portrit sicher und
brachte es an einen geheimen Ort in Farlorn. Dort ver-
starb er wenig spater an einer Krankheit. Das Gemélde
und sein Standort gerieten in Vergessenheit.

Nach dem offiziellen Tod Zurbarans griindete sich in
Paavi der Zirkel der Zurbaranier, bestehend aus Alchi-
misten und Magierinnen, die bis heute im Geheimen
operieren und das Ziel verfolgen, die Forschungsarbei-
ten des Meisterchimirologen fortzufithren. & Nantralin
ist ein junger Novize dieses Geheimbundes. Vor weni-
gen Monden wurde er damit beauftragt, an den Ufern
des Blauen Sees nach verschollenen Schriftstiicken Zur-
barans zu suchen. Tatsdchlich stieR er in Farlorn nach
harter Arbeit auf das Versteck, das schon Zurbarans Ge-
hilfe nach dem Tode seines Meisters nutzte. Dort fand
er Abhandlungen, die er fortan studierte, um das Elixier
der Chimirenerschaffung auch fir Nicht-Magier nutz-
bar zu machen. AuRerdem entdeckte er das Portrit Zur-
barans, das er als Ikone nach Farlorn schaffte und in sei-
ner Hiitte tiber dem Bett anbrachte. Zurbaran, dessen

Stichworte zum Abenteuer: Investigation um
einen sozialen Konflikt in einem Dorf im Ewigen Eis
Genre: Horror-Detektivabenteuer
Voraussetzungen: Gerechtigkeitsliebende Helden
mit Vorliebe fiir Investigation und sozialer Interak-
tion sowie keiner Angst vor unheiligen Schrecken
und Kampf

Ort: Hoher Norden, Farlorn

Zeit: Efferd 1043 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): mittel / hoch
Erfahrung der Helden: kompetent

Anforderungen:

Gesellschaftstalente @ ¢ ¢ &
Wissenstalente AR R
Kampf AR RS
Lebendige Geschichte ¢ ¢ ¢ &

Seele in dem Gemilde gefangen ist, beeinflusst seither
den Geist des Novizen, bringt ihn dazu asfalothgefalli-
ge Experimente durchzuftihren und versucht nach und
nach dessen Korper zu iibernehmen. Den Helden des
Abenteuers kommt die Aufgabe zu, das Geheimnis Nan-
tralins zu liiften, seine Machenschaften aufzudecken
und die Ubernahme seines Kérpers durch Zurbaran zu
verhindern, bevor es dafiir zu spit ist.

Aufbau des Abenteuers

Das Abenteuer ist in drei Spielphasen untergliedert, in
welchen sich sowohl die Situation im Dorf Farlorn als
auch die Motivation der Bewohner dndern.

< Spielphase 1: Die Helden treffen in Farlorn ein und
werden Zeuge, wie Nantralin mit einem vollbepack-
ten Hundeschlitten in eine der besten Blockhiitten
umzieht. Unter den umherstehenden Bewohnern
kommt Unmut auf. Dem jungen Mann, der sich im
Dorf als Medicus ausgibt, werden gétterldsterliche
Machenschaften vorgeworfen. Fiir die Helden be-
steht das Ziel darin, den Vorwiirfen nachzugehen,
die gegen Nantralin vorgebracht werden.
Spielphase 2: Unweit von Farlorn wird die Leiche
eines Dorfbewohners und der Kadaver einer Hunde-
chimire gefunden. Die Spuren deuten auf den Dorf-
medicus Nantralin als Ubeltéter hin, doch zeigen
weitere Recherchen, dass dieser unter dem Einfluss
Zurbarans steht. Der Meisterchimédrologe ist im Be-
griff, Geist und Korper Nantralins zu iibernehmen.
Fiir die Helden besteht das Ziel darin, das Geheimnis
um die Hinterlassenschaften Zurbarans und die ge-
plante Ubernahme von Kérper und Geist Nantralins
zu liiften.




< Spielphase 3: Nachdem alle Hinweise zusammen-
getragen sind, dringen die Helden in das geheime
Versteck Zurbarans ein, um das Portrit des Meister-
chimérologen in ihre Gewalt zu bringen. SchlieRlich
unterziehen sie Nantralin einem Exorzismus. Fiir
die Helden besteht das Ziel darin, die Seele Nantra-
lins zu retten und Zurbaran zuriick in das Portrat zu
bannen.

Einstiegsmdoglichkeiten
€ Die Helden werden in Paavi von einem &lteren Herrn
angesprochen, um einen Brief gegen Bezahlung

nach Farlorn zu iiberbringen. Der iltere Herr ist
Zurbaranier, gibt sich jedoch als solcher nicht zu er-
kennen. Der Umschlag ist unbeschriftet und soll vor
Ort dem Krimer & Larik Urrisk {ibergeben werden,
der auch fiir die Entlohnung der Helden (nach Meis-
terentscheid) aufkommt.

< Die Helden haben von der Zerstdrung Frisovs im
Winter 1040 BF gehort (zu erleben im Abenteuer
Klingen der Nacht) und wollen sich aus Eigeninteres-
se oder im Auftrag einer Institution, der gegeniiber
sie Verpflichtungen haben, tiber die gegenwirtige
Lage in der Region informieren.

Die Charaktere

1 Nantralin Wenzeslaus

Kurzcharakteristik: Junger Novize des Geheimbun-
des der Zurbaranier aus Paavi, der sich in Farlorn als
Medicus ausgibt. 27 Jahre alt, hager, hochgewachsen,
hohe Stirn, dunkelbraunes Haar, leichter Ansatz eines
Buckels.

Hintergrund: In einem ehemaligen Laboratorium
unweit des Dorfes ist Nantralin auf verschollene Ab-
handlungen zum Elixier der Chimirenerschaffung
sowie auf ein Portrit des Meisterchimirologen ge-
stoRen. Nantralin hat das Portrit als Tkone iiber dem
Bett in seiner Hiitte hdngen und studiert seither die
Abhandlungen. Fortan fliistert ihm Zurbaran, dessen
Seele in dem Bild gefangen ist, geheimes Wissen ein
und stellt ihm seine Astralenergie zur Verfiigung.
Nantralin beginnt daraufhin den Einfliisterungen
Zurbarans Folge zu leisten, richtet das alte Labor des
Meisters wieder her und unternimmt chiméirologi-
sche Experimente.

Darstellung: Erscheint ilter, als er ist, tritt tagstiber
wortkarg und zuriickhaltend auf, wirkt des Nachts da-
gegen agil und seinem Alter entsprechend jung.
Schicksal: Konnen die Helden Zurbarans Seele exorzie-
ren, wird Nantralin leben und dem Wohlwollen der Hel-
den ausgeliefert sein. Scheitert die Rettung, wird Nan-
tralins Seele in das Gemadlde verdrdngt und Zurbaran
lebt in Nantralins Korper weiter.

Spielphase 1: Als Medicus kiimmert sich Nantralin um
verletzte Schlittenhunde und erkrankte Karene. Ab
und an hilft er auch den Menschen mit Teemischun-
gen, Salben und Verbinden. Tagsiiber macht er einen
leicht wirren und an sozialen Belangen desinteressier-
ten Eindruck. Nachts dagegen bliiht er auf und geht vol-
ler Inbrunst seinen Forschungen nach. Ausgestattet mit
den Original-Aufzeichnungen Zurbarans glaubt er sich
auf Erfolgskurs und sieht sich bereits als den zukiinfti-
gen Meisterchimidrologen. Um seine Ziele zu erreichen,
wehrt er alle Versuche der Helden ab, seine Forschun-
gen aufzudecken.

Spielphase 2: In Nantralins Brust ringen nun zwei See-
len. Tagsiiber kommen dem jungen Mann Zweifel an sei-
nen Machenschaften, denn seine erschaffenen Chimai-
ren entkommen und stiirzen sich in den Tod. Zunéchst
geht er davon aus, dass sein Missgeschick mit seinen
unzuldnglichen Kenntnissen der Materie zu tun hat. Als
er jedoch zusehends altert und an KorpergréRe verliert,
ist er gewillt Hilfe von auRen anzunehmen. Allerdings
hat er die Rechnung ohne Zurbaran gemacht, der des
Nachts bereits Geist und Korper des jungen Mannes
kontrolliert. Zurbaran beauftragt den gierigen Kramer-
sohn Larik Urrisk damit, das Labor Nantralins bewachen
zu lassen. Seither ist es jedem untersagt, die Ortlichkei-
ten zu betreten.

Spielphase 3: Zurbaran ist im Begriff permanente Kont-
rolle iiber Nantralin zu erlangen. Das Portrat zeigt von
nun an den Novizen, wiahrend die Person in Farlorn wie
eine jlingere Version des Meisterchimédrologen aussieht.
Im Kérper Nantralins erwacht Zurbaran zu neuem Le-
ben. Auch wenn er noch nicht iiber seine fritheren Fi-
higkeiten und Zauber verfiigt, ist er dennoch ein beson-
derer Gegner und allemal gefdhrlicher, als es Nantralin
jemals sein konnte.

1 Zurbaran von Frigorn

Kurzcharakteristik: Mehr als 100 Jahre alter Chimi-
renmeister von kleinem Wuchs, mit schwerem Kopf,
schmalen Schultern, hoher von Falten zerfurchter Stirn
und streng zuriickgekdmmtem blauschwarzem Haar.
Hintergrund: Er ist offiziell im Jahr 999 BF gestorben,
doch befindet sich seine Seele bis heute in einem fiir
diese Zwecke von ihm selbst prédparierten Gemalde, das
ihn als Seelengefingnis vor dem Jenseits bewahrt.
Darstellung: Trigt stets ein missbilligendes Licheln.
Besonderheiten: Hat ohne seinen Korper viele seiner
Fahigkeiten verloren und ist doch dank seines Wissens
und Erfindungsreichtums ein gefahrlicher Gegner. Im
Laufe der Zeit nimmt Nantralins Kérper Merkmale sei-
nes ehemaligen Aussehens an.
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Schicksal: Zurbarans Seele wird erfolgreich zuriick in
das Seelengefingnis gebannt. Alternativ iibernimmt
Zurbaran den Korper Nantralins und wird getétet; oder
ihm gelingt die Flucht, falls er nicht gefangen genom-
men wird.

Spielphase 1: Des Nachts schleicht sich Zurbaran in Nan-
tralins Trdume und sagt ihm eine glidnzende Zukuntt als
grofter Chimirologe Aventuriens voraus. Er ibermittelt
ihm zentrale Kenntnisse der Chiméirologie und unter-
stlitzt ihn mit seiner eigenen Astralenergie. Solange sich
Nantralin in der Nihe des Portrits aufhilt, ist der Novize
zu meisterhandwerklichen Leistungen imstande. Mit die-
sen erschafft er zu Ubungszwecken Schlittenhund-Chi-
mdren. Dafiir solle er sich von Larik alle nétigen Utensi-
lien beschaffen und sein Labor von dessen Angestellten
bewachen lassen. Tatsidchlich beschiftigt Zurbaran Nan-
tralin mit diesen Aufgaben nur, um die nétige Zeit zu ge-
winnen, das Ritual zur Ubernahme des Kérpers vorberei-
ten und durchfiihren zu kénnen.

Spielphase 2: Zurbaran ist nun soweit erstarkt, dass er
Nantralins Korper und Geist tempordr kontrollieren
kann. Dies nutzt er, um Vorkehrungen zu treffen, um
den von Zweifeln geplagten jungen Zurbaranier unter
Kontrolle zu halten. Er weiht den gierigen Krdmersohn
Larik in Nantralins/seine geistige/n Verwirrungen ein,
die ihn tagsiiber plagen, und gibt ihm zu verstehen,
dass er seine Unterstiitzung brauche, um diese schwie-
rige Phase zu iiberstehen. Lariks Angestellte iiberwa-
chen Nantralin nun tagsiiber und lassen ihn nicht mehr
in sein Labor, in dem Zurbaran des Nachts an einer
Mensch-Hund-Chimire arbeitet.

Spielphase 3: Zurbaran ist bereit Kérper und Geist Nan-
tralins permanent zu iibernehmen. An seiner statt soll
der Novize in dem Seelenbehiltnis des Gemaéldes ver-
enden. Zurbaran verfiigt noch nicht {iber seine al-
ten Fahigkeiten, doch kontrolliert er eine bedrohliche
Mensch-Tier-Chimdre und ist bereits jetzt ein ernstzu-
nehmender Gegner. Sein Ziel ist es, alle Zeugen zu besei-
tigen oder Farlorn in seinem neuen Kdrper zu verlassen.

£ Larik Urrisk

31 Jahre alt, wohlgenihrt, pausbéckig und kahl gescho-
ren. Sohn des norbardischen Héndlers & Ugdalf Urrisk
(62 Jahre, stimmig, michtiger Schnurrbart) und dessen
Frau X Fila Urrisk (52 Jahre, alternde kiihle Schénheit).
Gemeinsam bewohnen sie das einzige steinerne Wohn-
gebdude des Dorfes. Dort betreiben sie ihr Handelskon-
tor - das einzige Kontor im Umkreis von 100 Meilen
- sowie ein kleines Gasthaus (Q3/P3/S5). Sie reparie-
ren Werkzeuge, nehmen Nachrichten an und betreiben
Handelsgeschifte. Den alten Ugdalf haben die Grauelta-
ten der Schergen der Eishexe & Glorana und jiingere Be-
richte iiber dunkelelfische Ubergriffe hart und unnach-
giebig werden lassen. Was fiir ihn zdhlt, sind allein sein
Geschift und seine Familie. Diese Einstellung ist auch

-

A

Nantralin Wenzeslaus (tagsiiber) /
Zurbaran von Frigorn (nachts)
MU 13/14 KL 13/17 IN 13/16
CH 10/15
. FF 13/15 GE 10/13 KO 10/12
KK 9/10
LeP 25/29 AsP - /42 KaP -/-
1 INI 1W6+12/14
. AW5/7 SK2/3 ZK0/0 GS8/8
Schips: 0/3
"Dolch *: AT 10/11 PA 4/5 TP 1W6+1(+Gift)*
RW kurz

RS/BE: 0/0

Vorteile: Giftresistenz II / Zauberer

Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Autorititsglaube),
Personlichkeitsschwiche (unheimlich) / Persénlich-
keitsschwiche (Arroganz)

‘Talente: Alchimie 10/17, Bekehren & Uberzeu-

- gen 4/10, Betren 0/5, Einschiichtern 0/8, Han-

del 2/2, Heilkunde Gift 6/12, Heilkunde Krankhei-

ten 8/8, Heilkunde Wunden 8/9, Magiekunde 4/14,

Malen & Zeichnen 2/14, Menschenkenntnis 5/5,

Pflanzenkunde 9/11, Selbstbeherrschung 7/10, Sin-

nesschirfe 6/6, Tierkunde 9/11, Uberreden 4/4, Ver-

bergen 6/6, Willenskraft 4/13, Zechen 4/10
Zauber: - / Armatrutz 13, Corpofesso 14, Paralysis 15,

~ Salander 17

" Rituale: - / Chimaeroform 19 (Probe: KL/IN/KO; Zur-
baran benétigt 4 Stunden und 16 AsP, um eine mit-
telgroRe Chimire herzustellen)

Ausriistung: *)Dolch mit Arax (1x), Antidot (QS 6, 1x),
Gulmond (2x), Heiltrank (QS 2, 1x), Pastillen gegen
Schmerz (QS 4, 1x), Zdhigkeitstrunk (QS 6, 1x), Zau-

? bertrank (QS 2, 1x)

~ Kampfverhalten: Nantralin/Zurbaran versucht je-

~ dem Kampf aus dem Weg zu gehen. Im Notfall bleibt

er auf Distanz und schickt seine Handlanger und/

3
|

S

SRR

f’ oder Chimiren vor. Reicht dies nicht aus, verteidigt
und starkt er sich, bis er entkommen kann. Er setzt
dann auf den ARMATRUTZ, den CORPOFESSO oder
PARALYSIS.

Flucht: nach Verlust von 50 % der LeP
Schmerz +1 bei: 19 LeP, 12 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder weni-
ger / 22 LeP, 15 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger

Larik in die Wiege gelegt, der heute noch gieriger ist
und noch eigenntitziger handelt als sein Vater.
Schicksal: Larik kann von den Helden als Mitstreiter
gewonnen werden. Wenn er das Abenteuer iiberlebt,
wird er sich fiir seine Unterstiitzung Zurbarans vor der
Dorfgemeinschaft verantworten miissen. Ugdalf und
Eila halten sich aus den Ereignissen heraus.

Spielphase 1: Als sich herausstellt, dass Nantralin
nicht nur Interesse an Flora und Fauna der Region hat,




sondern auch umfangreiche finanzielle Unterstiitzung
aus Paavi (von den Zurbaraniern) erhilt, wittert Larik
seine Chance. Schnell sagt er dem Medicus zu, alle Son-
derlichkeiten aus ganz Aventurien beschaffen zu kén-
nen. Gegen bare Miinze verspricht er absolute Diskre-
tion gegeniiber Dritten, sogar gegentiiber seinen Eltern.
Nach Eintreffen der Helden ordnet er einigen seiner
Handlanger (fiir Werte siehe Biirgerin in Aventurischer
Almanach Seite 258) an, das Anwesen Nantralins vor
dem Eindringen unliebsamer Géste zu schiitzen.

Spielphase 2: Auch der Fund der Leiche von & Urjel Kwas-
zek (siehe unten) und des Kadavers einer Hunde-Chimi-
re bringt Larik nicht zum Umdenken. Zu stark ist seine
Gier nach Dukaten. Nach einer Erhdhung der Beziige
durch Zurbaran wird Larik zu seinem engsten Vertrau-
ten. Zurbaran zeigt dem Kridmersohn sein geheimes La-
bor und beauftragt ihn, Nantralin (also scheinbar sich
selbst) tagsiiber nicht mehr dort hinein zu lassen.

Spielphase 3: Erst nachdem er selbst von einer Hunde-
Chimére am Schrein der Mokoscha bedroht wird, kom-
men Larik Zweifel. Bevor er den Zorn seiner Gottheit auf
sich zieht, ldsst er lieber ab von seinem Treiben. Ob er
sich neutral verhilt oder die Helden im finalen Kampf
gegen Zurbaran unterstiitzt, hingt von deren Uberzeu-
gungskiinsten ab.

1 Urjel Kwaszek

Norbarde, 38 Jahre alt, schlank, mit einem groRen roten
Muttermal auf linker Wange. LieR sich in Farlorn nie-
der, um ein Kontor zu errichten, was ihm jedoch durch
Kramer & Ugdalf Urrisk und seinen Sohn 2 Larik strei-
tig gemacht wurde.

Als Urjel von den Bestellungen Nantralins erfuhr, ver-
suchte er die Urrisks zu unterbieten. Nantralin aber
sah in den Urrisks die stdrkeren Partner und schlug das

Angebot aus. Seither sagt man Urjel nach, er hege Groll
gegen Nantralin sowie gegen die Krimerfamilie. Aus-
gerechnet Urjel findet vor Ankunft der Helden die Lei-
che einer Karen-Dachs-Chiméare unweit des Dorfes. Aus
Angst vor bdsen Geistern versenkt er das Geschdpf im
Blauen See, doch bringt er den schrecklichen Fund um-
gehend mit Nantralin in Verbindung und schwirzt ihn
bei & Sjunda von den Lieska-Kangerluk (siehe Seite 7) und
anderen Dorfbewohnern an.

Schicksal: In Spielphase 2 stirbt Urjel durch die Hun-
de-Chimire. In Spielphase 3 gibt es ein Wiedersehen,
da Zurbaran Urjels Kopf aus dessen Grab entwendet
und fiir die Kreation einer Mensch-Hunde-Chimére
missbraucht.

Spielphase 1: Als Nantralin umzieht, sitzt Urjel der
Schrecken des Fundes der Karen-Dachs-Chimire noch
tief in den Knochen. Deshalb steigt er auf die missgiins-
tigen Verwiinschungen durch Sjunda ein und beschul-
digt den Medicus finsterer Machenschaften.

Spielphase 2: Spielende Kinder stofen beim Schlitt-
schuhlaufen auf den im Eis eingefrorenen Leichnam Ur-
jels. Unweit davon findet sich der Kadaver einer iiber-
grofen Hunde-Chimire. Seltsamerweise zeugt allein
der Kadaver des Mischwesens von Gewalteinwirkung,
wihrend der Leichnam Urjels unversehrt ist. Nur we-
nige Stunden zuvor war Urjel des Nachts am Ufer des
Blauen Sees auf die Chimire gestoRen. Das aus drei
Hundekorpern zusammengesetzte Wesen war aus Nan-
tralins/Zurbarans Labor geflohen und im Begriff, sich
im See zu ertrdnken. Aus Angst vor dem Untier griff
Urjel nach seiner Waffe, worauthin ihn die Chimire im-
mer weiter zuriick auf den See trieb, wo er schlieflich
einbrach und im Eis verendete. Kurz vor seinem Sturz
gelang es ihm jedoch, dem Tier eine tédliche Verlet-
zung zuzufiigen. Dieses schleppte sich zuriick ans Ufer
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und verendete dort. Der Kadaver der Chimédre wird im
Blauen See versenkt und der Leichnam Urjels in einem
Steingrab bestattet.

Spielphase 3: Damit die finale Transmutation ohne un-
liebsame Unterbrechungen vonstattengehen kann, er-
schafft sich Zurbaran eine furchteinfléBende Mensch-
Tier-Chimdre, die zur Not selbst die Handlanger Lariks
auf Abstand halten soll. Hierzu entwendet er den Kopf
Urjels aus dessen Grab und verschmilzt ihn anschlie-
Rend mit einer seiner Hunde-Chimiren, Das Untier ist
damit beauftragt, das Labor vor Eindringlingen zu ver-
teidigen (siehe Spielwerte der Chimire auf Seite 13).

1 Sjunda von den Lieska-Kangerluk

44 Jahre alte Nivesin, drahtig, rotes, wirres Haar, schrul-
lige Art. Bestreitet in Farlorn als Kiirschnerin ihren Le-
bensunterhalt. Ist argwohnisch und abergldubisch, hilt
im Kreis der Dorfbewohner jedoch mit ihrer Meinung
nicht hinter dem Berg.

Besonderheiten: Besitzt einen Talisman, eine etwa
handgroRe Tsa-Figurine, die in Gegenwart asfaloth-ge-
falliger Taten oder Gegenstinde zu vibrieren beginnt.
Sjunda ist sich dieser Eigenschaft nicht bewusst.
Schicksal: Falls Sjunda nicht von den Helden als Ver-
biindete in den finalen Kampf mitgenommen wird und
dort stirbt, wird sie das Abenteuer iiberleben und in Far-
lorn alt werden. Sie sollte bis zum Angriff am Mokoscha-
Schrein (siehe Seite 12) {iberleben, kann jedoch ersetzt
werden.

Spielphase 1: Sjunda wollte eigentlich die Hiitte Nan-
tralins nach dessen Auszug beziehen, doch sie wird von
ihrem Talisman davon abgehalten. Bei ihrem Eintritt in
die Hiitte spricht die Figurine auf die von Nantralin hin-
terlassene Aura an. Sie fillt Sjunda vor Schreck aus der
Hand und zerspringt auf dem Boden. Als Sjunda darauf-
hin noch seltsame Gravuren an einer der Holzwinde der
Hiitte erspiht, steht fiir sie fest, dass Nantralin mit dem
Uberzihligen (der nivesische Begriff fiir den Namenlo-
sen) im Bunde ist und ihm nicht zu trauen ist. Wihrend
des Umzugs des Medicus verschafft sie sich in ihrer An-
klage lautstark Gehor.

Spielphase 2: Sjunda ist Fremden gegeniiber zuriickhal-
tend, doch kénnen die Helden ihr Vertrauen gewinnen,
in dem sie ihr einen neuen Talisman beschaffen. Sind
die damit erfolgreich, dann bringt sie Sjunda zu der nun
leerstehenden ehemaligen Hiitte Nantralins und zeigt
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ihnen die Gravuren. Mit etwas Geschick lassen sich die-
se dechiffrieren (siehe Ritsel auf Seite 11).

Spielphase 3: Sjunda wird am 30. Efferd, dem Tag des
norbardischen Priifungsfestes, am Mokoscha-Schrein
von einer monstrésen Hunde-Chimére angegriffen. Aus
Angst vor dem Untier ziickt sie ihre Waffe und ruft um
Hilfe, bis die Helden eintreffen. Viele Dorfbewohner
werden diesen Zwischenfall hinterher als Priifung Mo-
koschas fir die Dorfgemeinschaft interpretieren.

£ Neerjan Gartimpski

46 Jahre alt, kurzgewachsen, Frohnatur. Stammt aus
dem Bornland und ist heute Vorsteher des Firuntempels
in Farlorn, Leitet den Tempel voller Inbrunst.
Besonderheiten: Firun-Geweihter mit Kenntnis der Ze-
remonie Exorzismus.

Schicksal: Neerjan wird den Helden bei der finalen
Konfrontation mit Zurbaran zur Seite stehen und den
Exorzismus durchfiihren, falls die Helden dies nicht
selbst kénnen.

Spielphase 1: Neerjan ist stets um Frieden im Dorf be-
miiht und versucht nach dem Umzug Nantralins, die Ge-
miiter zu besanftigen.

Spielphase 2: Auch nach dem Fund der Leiche Urjels
und des Kadavers der Hunde-Chimére will er sich we-
der auf die Seite der Anklagenden noch auf die der
Verteidigenden stellen. Stattdessen sieht er den Vor-
fall als duRere Bedrohung der Dorfgemeinschaft, wor-
aufthin er am Ifirn-Schrein die sanfte Wintergéttin um
Beistand bittet.

Zwar kommen ihm unmittelbar die Schnitzereien im
Inneren des Firuntempels in den Sinn, doch erst wenn
er von den Helden direkt auf diese angesprochen
wird oder ihnen vorab zu trauen beginnt, berichtet
er von Zurbaran, Unter den Schnitzereien befindet
sich eine Szene, die Zurbaran bei der Erschaffung von
Monstrositdten in einem Laboratorium zeigt. Im Hin-
tergrund sieht man den Firuntempel Farlorns. Offen-
sichtlich hat der Meisterchimidrologe auch hier ein
Labor unterhalten.

Spielphase 3: Neerjan hat nun hoffentlich Grund genug,
um den Helden zu vertrauen. Als Geweihter sieht er es
als seine Pflicht, ihnen im Kampf gegen Zurbaran bei-
zustehen und gemeinsam mit ihnen den Exorzismus
durchzufiihren,




Spielphase 1

21) Nantralins Umzug

notwendiges Ereignis)

Die Helden begegnen wichtigen Dorfbewohnern, sehen
das Portrdt Zurbarans und werden Zeuge der Spannun-
gen vor Ort.

Was im Dorf passiert:

Nach dem Fund der Schriftstiicke Zurbarans erhilt Nan-
tralin von Seiten der Zurbaranier finanzielle Unterstiit-
zung, um das alte Labor wiederherzurichten und seine
Forschungen voranzutreiben. Vor diesem Hintergrund
zieht er von seiner ehemaligen Hiitte in eines der bes-
ten Hauser des Dorfes. Als die Helden Farlorn erreichen,
fahrt der junge Medicus gerade auf einem vollbepackten
Hundeschlitten vorbei. Unter den umherstehenden Be-
wohnern kommt es zu Unmut und missgiinstigen Aus-
rufen. Besonders laut melden sich Sjunda und Urjel zu
Wort. Nantralin wirkt eingeschiichtert und macht sich
auf dem Schlitten sitzend absichtlich klein. Fiir einen
jungen Mann sieht er auf seltsame Weise gealtert und
verbraucht aus. Beim Vorbeifahren des Wagens kénnen
die Helden einen Blick auf das Portrit Zurbarans wer-
fen. Der dargestellte Herr weist eine gewisse Ahnlich-
keit mit Nantralin auf,

Was die Helden tun kénnen:

< Diejenigen Dorfbewohner identifizieren, die Nan-
tralin gegeniiber missgiinstig eingestellt sind (Men-
schenkenntnis (Motivation erkennen));

< Durch Ausrufe von dem jiingsten finanziellen Auf-
stieg Nantralins erfahren;

€ Feststellen, dass Nantralin durchaus Ahnlichkeiten
mit der portritierten Person hat (Sinnesschdrfe (Su-
chen oder Wahrnehmen) -2);

< Durch Befragen der Schaulustigen herausfinden,
dass Nantralin héchstwahrscheinlich nicht mit der

Farlorn
Region: Hoher Norden, Nivesenland, Blauer See
Einwohner: 130 (90 % Nivesen, einige Norbarden)
Herrschaft: freie Siedlung
Tempel: Firun, Schreine von Ifirn und Mokoscha
Handel und Gewerbe: Robbenerzeugnisse, Pel-
ze, Proviant und Ausriistung fiir Expeditionen
ins ewige Eis
Gasthiuser: Unterkunft bei Ugdalf (Q3/P3/S5)
Besonderheiten: Ein einziges Handelskontor,
einem besseren Kramerladen gleich, wo Frem-
de sich zu exorbitanten Preisen mit Ausriis-
tung eindecken konnen. Im selben Gebdude
befindet sich auch das einzige Gasthaus.
Stimmung in der Stadt: Stoischer Alltag von Ji-
gern und Sammlern, Misstrauen gegeniiber al-
len Fremden.

portritierten Person verwandt ist und allgemeines
iber seine Titigkeiten im Dorf erfahren (Etikette
(Klatsch & Tratsch) -2; Uberreden (Manipulieren oder
Schmeicheln) -2).
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen
Wihrend die Brydia zu dieser Jahreszeit in voller Bliite steht,
liegt Farlorn in einem gigantischen Kessel aus ewigem Eis. An
den Ufern des zugefrorenen Blauen Sees liegen die schneebe-
deckten Blockhiitten wie hingeworfene Kiesel. Diinne Rauch-
sdulen steigen aus den steinernen Kaminen und vermischen
sich mit den niedrig hingenden, stahlblauen Wolken. Zwi-
schen den Hiitten vor euch macht ihr im Zwielicht der tief
stehenden Sonne eine Menschentraube aus, als ihr hinter
euch das lebhafte Hecheln mehrerer Hunde vernehmt. Ein
schwer bepackter Hundeschlitten fihrt heran, dessen Ge-
wicht den vereisten Schnee zum Knarzen bringt. Das Ge-
fahrt wird von einem hageren Mann in geduckter Haltung
gelenkt, der trotz seines jungen Gesichts ausgezehrt wirkt.
Als der mit Kisten und Kdsten beladene Schlitten an euch
vorbeigleitet, weht der Wind eine Plane beiseite und entblofst
ein in einem schweren Holzrahmen eingefasstes Olgemdilde.
Es zeigt einen dlteren Herrn vornehmer Herkunft in alter-
tiimlicher Kleidung und mit einem missbilligenden Licheln
auf den Lippen. Ein weiterer Windhauch, und das Portret ist
wieder unter der Plane verschwunden. Als sich der Schlitten
der Menschenmenge néhert, erhebt eine dltere Frau mit wir-
rem Haar zornig die Hand: »Da kommt das Ungetiim! Schan-
de iiber ihn und seine dunklen Machenschaftenl« Umgehend
steigen andere Beistehende ein und machen ihrem Unmut
lautstark Luft.
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22) Die Kramerei Urrisk
optionales Ereignis)

Die Helden suchen die Kramerei auf, {ibergeben ggf.
den Brief, beziehen ihre Zimmer und befragen ggf. die
Eigentiimer Ugdalf, Eila und Larik.

Was im Dorf passiert:

Im Kontor der Urrisks ist alles zu erstehen, was fiir das
Reisen in den Nordlanden notwendig ist. Allerdings ha-
ben die Gegenstinde in Ermangelung an Konkurrenz
auch saftige Preise (siehe Preislisten im Regelwerk ab
Seite 375; alle Preise sind 3-mal so teuer). Zusitzlich
vermietet die Familie fiinf Betten und betreibt ein klei-
nes Gasthaus (Q3/P3/S5), in dem einfache Speisen ge-
reicht werden. Sollten die Urrisks auf das Ereignis des
Umzugs angesprochen werden, erkldren sie, dass die
Dorfbewohner nur missgiinstige Taugenichtse seien,
die fiir den gutmiitigen Medicus nur Neid iibrig hitten.
Bohren die Helden nach, warnen die Urrisks sie vor dem
Norbarden Urjel. Denn dieser habe vorgehabt ein Kon-
tor in Farlorn zu errichten und mit Nantralin Geschifte
zu machen. Seit dieser jedoch das Angebot ausschlug,
habe Urjel nur noch schlecht iiber den Medicus geredet
und tible Geriichte tiber ihn verbreitet. Tatsdchlich sei
Nantralin ein einfacher Medicus mit Interesse an den
tsagefélligen Wundern des Lebens. So sammle er Pflan-
zen und studiere die Fauna der Umgebung. Er habe sich
jedoch nie etwas zu Schulden kommen lassen und sei
ein verldsslicher Kunde.

Was die Helden tun konnen:

Durch Etikette (Klatsch & Tratsch), Uberreden (Manipulie-

ren oder Schmeicheln), Einschiichtern (Provokation), Betd-

ren (Anbindeln) oder Menschenkenntnis (Motivation erken-

nen) Informationen iiber die Dorfbewohner (ab Seite 4)

und die allgemeine Situation erlangen.

< QS 1 - Nantralin ist ein verldsslicher Kunde und Auf-
traggeber, der mit Larik bis heute Geschifte macht.

<€ QS 2 - Nantralin lasst sich Pflanzen, Mineralien und
Biicher liefern, mit Hilfe derer er Salben und Tink-
turen fiir die Behandlung der Schlittenhunde und
Karene im Ort herstellt.

< QS 3 - Nantralin unterhilt eine stete Brieffreund-
schaft zu einem seiner ehemaligen Lehrer in Paavi.

<€ QS 4+ - Larik gewihrt den Helden einen Blick in den
jlingsten Brief, den er fiir Nantralin aus Paavi erhal-
ten hat (siehe Seite 12).

(3) Urjels Fund (optionales Ereignis)

Die Helden suchen Urjel auf und befragen ihn zu seinem
angeblichen Fund, seiner fritheren Geschiftsidee und
seiner Beziehung zu Nantralin.

Was im Dorf passiert:

Die Helden folgen Urjels Spur aufgrund der Vorwiirfe,
die er wihrend des Umzugs gegen Nantralin vorgebracht
hat, oder aufgrund der Erkenntnisse, die sie von den Ur-
risks gewonnen haben. Im ersten Fall ist der Norbarde bei
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Ankunft der Helden gerade dabei ein Schild mit der Auf-
schrift , Kontor Kwaszek* zu iibertiinchen, das iiber dem
Eingang seiner Hiitte hdngt. Dies sollte die Helden zu Nach-
forschungen bzgl. seiner geplanten, aber missgliickten Ge-
schiftsidee anregen. Im zweiten Fall versucht Urjel die
gegen ihn sprechenden Vermutungen zu entkriften, in-
dem er von dem Kadaver eines Karens mit dem Kopf eines
Dachses erzihlt, den er vor Ankunft der Helden am Ufer
des Blauen Sees gefunden habe. Aus Angst vor géttlicher
Ungnade habe er das tote Untier umgehend im See ver-
senkt. Hinterher sei es ihm geddmmert, dass nachts aus
dem Keller Nantralins seltsame Gerdusche zu vernehmen
seien, Dies spréche dafiir, dass er hinter dieser gétterlaster-
lichen Kreatur stecken kénnte., Auf die gescheiterten Pline
der Eréffnung eines Kontors angesprochen, versichert er,
dass dies nichts mit seiner Abneigung gegen Nantralin zu
tun habe. Da er die Karen-Dachs-Chimére und damit alle
Beweise im Blauen See versenkt hat, sollten den Helden
Zweifel am Wahrheitsgehalt seiner Aussagen kommen.

Was die Helden tun kénnen:

< Von Urjel erfahren, was er Nantralin vorzuwerfen
hat (Uberreden (Manipulieren oder Schmeicheln) -1)
QS 1: aus seinem Keller seien seltsame Gerdusche zu
héren, so als quile er dort Tiere (+/-); QS 2: er las-
se sich von Krdmer Larik Unmengen an Materialien
liefern, die nicht alle fiir die Behandlung der Tiere
in Farlorn gebraucht werden kénnten (+);

QS 3+: er verdiene sein Geld mit namenlosen Experi-
menten, die er des Nachts heimlich in seinem Keller
durchfiihre (+/-).

Urjel als von Missgunst getriebenen ,,Schwitzer*
abtun oder als Verbiindeten gewinnen.

§4) Nantralins Anwesen
optionales Ereignis)

Die Helden konfrontieren Nantralin mit den Vorwiirfen
der Dorfbewohner.

Was im Dorf passiert:

Bei der ersten Begegnung mit den Helden erscheint
Nantralin als wortkarg und an sozialen Belangen des-
interessiert. Er bittet die Reisenden hoflich einzutreten
und hért sich alle Vorwiirfe gegen ihn ruhig an. Darauf-
hin versichert er, dass er Opfer gétterlisterlicher Ver-
leumdungen sei und er nichts Béses im Schilde fiihre.
Bereitwillig fiihrt er die Gruppe durch sein Anwesen
und gibt ihnen die Méglichkeit einen weiteren Blick auf
das Gemdlde als auch in seinen Keller zu werfen. Dabei
kann den Helden auffallen, dass sich die Person auf dem
Bild verjlingt zu haben scheint, wihrend der Medicus
noch dlter als zuvor wirkt. Im Keller findet sich tatséich-
lich ein groRerer Holzkifig, in dem Nantralin zwei junge
Silberfiichse halt und zu zdhmen versucht. Bei Eintritt
der Helden geben die Fiichse bellende Laute von sich,
die tatsichlich nur wenige Personen erkennen diirf-
ten und den Helden eine Erkldrung fiir die ,,seltsamen




Gerdusche liefern, die Urjel vernommen haben will.
Nichts weist hier auf asfalothgefillige Experimente hin.

Was die Helden tun konnen:

€ Nantralin als niedergeschlagenen jungen Mann er-
leben, der deutlich dlter wirkt, als er ist;

€ Bei einem Blick auf das Portrit Zurbarans feststel-
len, dass sich die Farbe des Umhangs des dargestell-
ten Mannes von schwarz in dunkelgrau gewandelt

hat und dieser nun deutlich jiinger als an dem Tag
des Umzugs aussieht (Sinnesschdrfe (Suchen oder
Wahrnehmen) -1);

<€ Von Nantralin erfahren, dass er aus Paavi stamme
und ihm die Dorfbewohner deswegen misstrauisch
gegeniiberstiinden;

<€ Von Nantralin in seinen Keller gefithrt werden, in
dem er Silberfiichse hilt und sonst nichts Verdich-
tiges zu finden ist.

Spielphase 2

25) Die Leiche und das Monster
notwendiges Ereignis)

Die Helden werden Zeuge des Fundes des Leichnams Ur-
jels und des Kadavers einer Chimére.

Was im Dorf passiert:

Am spdten Nachmittag finden ein paar schlittschuh-
laufende Kinder unweit des Ufers im Blauen See den im
Eis eingeschlossenen Leichnam Urjels. Als die Helden
zusammen mit den Dorfbewohnern den Tatort unter-
suchen, stoRen sie unweit von der Einbruchstelle des
Norbarden auf den Kadaver eines Schlittenhundes in
tibergrofer Linge und mit acht anstelle von vier Laufen.
Wihrend die Dorfbewohner das Untier auf der Stelle im
See versenken und den Leichnam Urjels in einem Stein-
grab beisetzen mdchten, kénnen sich die Helden fiir
eine Untersuchung beider Kérper vor der Beisetzung
aussprechen. Ggf. werden sie durch den anwesenden Fi-
rungeweihten Neerjan in ihrem Vorhaben unterstiitzt.

Was die Helden tun kénnen:

€ Das Tier bergen und seinen Typus als Chimire
feststellen.
(via Magiekunde (Magische Wesen) +/- 0 bzw. Tierkun-
de (Ungeheuer) -1 oder mit ANALYS ARKANSTRUK-
TUR das Merkmal des Wesens als ddmonisch identi-
fizieren, evtl. das Ritual CHIMAEROFORM erkennen)

€ Anhand des Kadavers und der Leiche Urjels den
Hergang der Geschehnisse rekonstruieren (siehe
Untersuchung des Tatorts);

€ Durch behutsames Vorgehen das Vertrauen man-
cher Dorfbewohner gewinnen (z. B. Neerjan); durch
ungestiimes Vorgehen den Zorn mancher Dorfbe-
wohner auf sich ziehen (z. B. Sjunda).

Untersuchung des Tatorts
Probe auf Heilkunde Wunden -1 / Fihrtensuchen -1

QS 1 - Der Leichnam Urjels ist duRerlich unversehrt; der
Kadaver des Untiers dagegen weist Anzeichen von
Gewalteinwirkung auf. / Am Ufer finden sich Spu-
ren im Schnee, die sich teilweise iiberlagern.

QS 2 - Die tédlichen Verletzungen des Untiers sind auf
Stichwunden zuriickzufiihren. / Die Spuren stam-
men von Winterstiefeln und Hundepfoten.

QS 3 - Die Waffe muss ein Dolch gewesen sein. / Die
Spuren im Schnee deuten nicht auf Kampthandlun-
gen hin.

QS 4+ - Urjel starb durch Ertrinken. / Urjel bewegte sich
mehrere Schritte riickwirts {iber das Eis, bevor er
einbrach.

(6) Im Firuntempel (optionales Ereignis)
Die Helden sprechen mit dem Geweihten Neerjan und
untersuchen die Schnitzereien im Firuntempel.

Was im Dorf passiert:

Die Untersuchung des Leichnams Urjels und des Tier-
Kadavers brachte den Helden das Vertrauen Neerjans
ein. Im Tempel kdnnen sie ihn dazu bringen, seine Uber-
legungen mit ihnen zu teilen oder die Schnitzereien
selbst untersuchen und mehr iiber Zurbaran herausfin-
den (siehe Zurbarans Geschichte).

Was die Helden tun konnen:

< Im Firuntempel auf die in Form von Schnitzereien
festgehaltene Geschichte Zurbarans stoRen;

< Den Firungeweihten Neerjan fiir sich gewinnen, auf
dass er seine Uberlegungen mit ihnen teilt (Bekeh-
ren & Uberzeugen -2);

€ Von Neerjan anhand von Schnitzereien gezeigt be-
kommen, dass sich in Farlorn eines von Zurbarans
Laboren befand.

Zurbarans Geschichte

Probe auf Holzbearbeitung -2 und/oder Geschichtswissen
(Hoher Norden) -1 und/oder Sagen & Legenden (Hoher
Norden) -2

QS 1- Die in den Schnitzereien festgehaltene Person
ist ein Magier, der vor vielen Jahren am Blauen See
sein Unwesen getrieben hat.

QS 2 - Der Name des Magiers ist Zurbaran; er war einer
der bedeutendsten Chimirologen der jiingeren
aventurischen Geschichte.




QS 3 - Zurbaran hat zahlreiche Schriften {iber Chimi-
rologie verfasst, von denen noch heute Abschriften
existieren sollen.

QS 4 - Zurbaran hielt vor tiber 40 Jahren in Frigorn die
Elfe Lysira gefangen und wurde im Zuge ihrer Be-
freiung von einer Gruppe Helden in seinem Labora-
torium erschlagen.

(7) Sjundas Hiitte (optionales Ereignis)
Die Helden befragen Sjunda und nehmen die mitt-
lerweile leerstehende ehemalige Hiitte Nantralins in
Augenschein.

Was im Dorf passiert:

Haben die Helden Neerjan als Verbiindeten gewon-
nen, wird er ihnen raten, mit Sjunda zu sprechen - in
der Hoffnung, dass sie zur Lésung des Ritsels beitragen
kann. Sjunda ist Fremden gegeniiber héchst zurtickhal-
tend. In keinem Fall spricht sie mit den Helden, bevor
nicht das Monster im Eis gefunden wurde. Auch nach
dem Fund l4sst sie sich nur erweichen, wenn ihr die Hel-
den einen neuen Talisman beschaffen. Haben die Hel-
den ihr Vertrauen gewonnen, teilt sie mit ihnen ihre
Uberlegungen. Tatsdchlich sehe Nantralin in letzter
Zeit kranklich aus und unterliege starken Stimmungs-
schwankungen. Thres Erachtens seien dies Indizien fiir
eine Beeinflussung durch bése Geister, denen der Me-
dicus ausgesetzt sei. Hierbei kénne es sich um Geister
von Erfrorenen handeln, die sich von Nantralin Hilfe
versprachen oder aber um diejenigen von Verstorbe-
nen, die noch eine Rechnung mit dem Medicus offen
hitten und ihm bése gesinnt seien. Anschliefend bringt
Sjunda die Helden zur ehemaligen Hiitte Nantralins und
zeigt ihnen die Gravuren, die sie damals sah. (Siehe Bild
unten, Kerben im Holz ).

Was die Helden tun kénnen:

< Sjundas Vertrauen gewinnen, indem sie ihr auf ihr
Bitten hin einen neuen Talisman beschaffen, Da-
fiir eignet sich verzierter Bernstein (Steinbearbei-
tung +2) oder Opal iiber den ein tsagefilliger Segen
oder wenigstens entsprechende Worte gesprochen
wurden;

< Von Sjunda erfahren, dass Nantralin womdglich be-

sessen ist;

Die seltsamen Einkerbungen im Holz der ehemali-

gen Hiitte Nantralins untersuchen;

< Die Einkerbungen als Mondkalender entschliisseln,
welcher aufzeigt, dass ein nichtliches Treffen zwi-
schen Nantralin/Zurbaran und Larik kurz bevor-
steht (siehe Ritsel Kerben im Holz).

L

Kerben im Holz

Nantralin hat sich mit Hilfe von Einkerbungen an einer
der Holzwinde der Hiitte einen Kalender erstellt. Dieser
zeigt ihm an, wann die Treffen mit dem Krdmersohn La-
rik stattfinden. Die bisherigen Treffen fanden vier Néich-
te nach Neumond, zwei Nichte nach Vollmond und drei

Nichte nach Vollmond statt. Das nichste Treffen findet
eine Nacht nach Vollmond statt. Weitere Treffen sind
noch nicht eingraviert (siehe Bild unten). Das Ritsel um
die Bedeutung der Einkerbungen kann mit Hilfe einer
Probe auf Sternkunde (Kalendarium) -1 herausgefunden
werden (siehe folgende Probeniibersicht).

Probe auf Sternkunde (Kalendarium) -1

QS 1- Die leeren und ausgefiillten Kreise stellen die
Mondphasen dar. Leer = Neumond; Ausgefillt =
Vollmond.

QS 2 - Die Striche iiber den Kreisen zeigen, welche der
Mondphasen von Bedeutung ist (Neumond oder
Vollmond).

QS 3 - Die Striche unter den Kreisen zdhlen die Nach-
te nach der markierten Mondphase (Neumond
oder Vollmond) und geben an, wann das Treffen
stattfindet.

QS 4+ - Sind die Striche unter den Kreisen durchgestri-
chen, bedeutet das, dass das jeweilige Treffen be-
reits stattgefunden hat. Sind die Striche unter den
Kreisen nicht durchgestrichen, bedeutet das, dass
das jeweilige Treffen noch bevorsteht.

(8) Nantralins Lieferung
(optionales Ereignis)

Die Helden werden Zeugen, wie Nantralin/Zurbaran
nachts von Larik eine Warenladung entgegennimmt
und diese gemeinsam mit dem Portrit Zurbarans in sein
verborgenes Labor unweit des Dorfes bringt.

Was im Dorf passiert:

Ausgestattet mit dem Wissen des Mondkalenders legen
sich die Helden nachts vor dem Anwesen Nantralins/
Zurbarans auf Lauer und beobachten, wie dieser einen
Hundeschlitten voller Waren in Empfang nimmt. Ge-
meinsam mit Lariks Angestellten als Wachen besteigt
der Chimirologe den Schlitten und fahrt in ein schma-
les Tal jenseits der Dorfgrenze, wo sich sein geheimes
Labor befindet. Da die Ubernahme von Nantralins




Kdrper kurz bevorsteht, befindet sich auf dem Schlit-
ten auch das Portrdt Zurbarans. Die Helden kénnen
zum dritten Mal einen Blick auf das Gemilde werfen
und sehen, dass dort nun der junge Medicus Nantra-
lin dargestellt ist - genauso, wie sie ihn noch jlingst
mit eigenen Augen gesehen und gesprochen haben.
Nantralin/Zurbaran verschwindet fiir kurze Zeit mit
dem Hindler im Inneren des Labors, wobei dem Fahrer
beim Absteigen ein Umschlag aus der Tasche fillt, der
unter dem Schlitten landet. In diesem befindet sich der
Brief des Magisters aus Paavi, der Nantralin weitere fi-
nanzielle Unterstiitzung zusagt und ihn dazu ermutigt,
an seinen Zielen festzuhalten und weitere Experimen-
te durchzufiihren. Nachdem Nantralin/Zurbaran wie-
der aus dem Labor nach drauBen kommt, weist er die
Wachen an, die Ware ins Innere zu schaffen.

Was die Helden tun kénnen:

€ Zeuge einer Warenlieferung werden, die Nan-
tralin/Zurbaran - nun agil und voller Inbrunst
- entgegennimmt;

Den Hundeschlitten bis zum Eingang des geheimen
Labors von Nantralin/Zurbaran verfolgen (Verber-
gen (Schleichen oder Sich Verstecken) gegen die Sin-
nesschirfe Zurbarans);

Sich heimlich des Briefumschlags unter dem Plan-
wagen bemichtigen (Taschendiebstahl (Gegenstand
entwenden) +2 gegen die Sinnesschirfe der Wachen;
siche Werte fiir Biirger im Aventurischen Alma-
nach auf Seite 258) und herausfinden, dass Nantra-
lin von einem omingsen Bund von Wissenschaft-
lern aus Paavi geférdert wird und sich mit diesem
iiber die Ergebnisse seines geheimen Schaffens
austauscht.

(9) Gefangen im eigenen Anwesen
(optionales Ereignis)

Die Helden suchen Nantralin ein weiteres Mal auf, um
ihn festzunehmen und zur Rede zu stellen.

Was im Dorf passiert:

Die Helden kénnen Nantralin vor oder nach dem Er-
eignis der Warenlieferung aufsuchen. In beiden Fillen
wird davon ausgegangen, dass sie dies tagsiiber tun.
Dabei befindet sich Nantralin von Zweifeln geplagt
in seiner Hiitte. Um diese herum halten sich mehre-
re von Lariks Angestellten auf, die jede Person davon
abhalten, das Haus zu betreten. Der ehemalige Dorf-
medicus ist nun Gefangener in seinem eigenen Heim.
Zu diesem Zeitpunkt haben Lariks Wachen das Portrit
Zurbarans bereits in das geheime Labor gebracht, da
die Transmutation Zurbarans kurz bevorsteht. Treffen
die Helden an dem Anwesen ein, kdnnen sie Nantra-
lin fiir kurze Zeit am Fenster sehen - nun wieder selt-
sam gealtert und mit einem Blick voller Schrecken und
Verstorung. Konnen die Helden die Wachen von ihrem
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Anliegen {iiberzeugen, so haben sie die Moglichkeit
mit Nantralin zu sprechen. Da dieser jedoch stindig
beobachtet wird, kann er nur vage Andeutungen ma-
chen. Ja, er habe nicht gut geschlafen in letzter Zeit. Er
arbeite zu viel, da er Verpflichtungen gegeniiber For-
schungspartnern in Paavi einzuhalten habe. Er hoffe,
dass er bald wieder zur Ruhe komme.

Was die Helden tun konnen:

< Sehen, dass Nantralin tagsiiber nun selbst unter Be-
obachtung steht;

< Versuchen, die Wachen zu {iberzeugen (z.B. mit Hil-
fe des Briefs oder Uberreden -2), um mit Nantralin
zu sprechen;

< Versuchen die Wachen zu iiberwiltigen (siche Wer-
te fir Biirger im Aventurischen Almanach auf
Seite 258), um Nantralin aus seinem Anwesen zu
befreien.

(10) Angriff am Mokoscha-Schrein
(optionales Ereignis)

Zuriick im Dorf stoRen die Helden am Mokoscha-Schrein
auf eine {ibergroRe Hunde-Chimre.

Was im Dorf passiert:
Zuriick im Dorf werden die Helden Zeuge wie eine
gréssliche Hunde-Chimire mit zehn Liufen und zwei




Kopfen Sjunda und
Larik am Mokoscha-
Schrein in Schach
hilt. Den Dorfbewoh-
nern steht der Schre-
cken ins Gesicht ge-
schrieben, wihrend
sie versuchen, das
monstrése Untier auf
Abstand zu halten. Die
Helden kdnnen umge-
hend zu den Waffen
greifen, um Sjunda
und Larik zu helfen. Tatsichlich ist die Chiméare has-
tig gefertigt und beginnt wihrend des Kampfgesche-
hens (dann, wenn die Meisterin es bestimmt) ausein-
anderzureifen. Ein Hautlappen 18st sich, auf dessen
Innenseite die Worte ,Hilfe* und ,Bild“ eingeritzt
sind. Diese hat Nantralin dort blind eingeschnitten,
um sie vor Zurbarans Blick zu verbergen. Die einge-
ritzten Worte sollten die Helden darauf hinweisen,
dass die Besessenheit Nantralins von dem Portrit

* Chimédren gehorchen aus-
schlieRlich ihrem Erschaf-
fer, bis dieser stirbt. Sollten
die Helden Zurbaran am
Ende des Abenteuers

erfolgreich exorzieren,
konnte die Chimare einen
freien Willen erlangen, da
der CHIMAEROFORM von
Zurbaran gewirkt wurde.

ausgeht. Sollten die Helden das geheime Labor Nan- :
tralins/Zurbarans bisher noch nicht gefunden haben :
(weil sie die Holzgravuren in Nantralins ehemaliger °
Hiitte nicht entschliisseln konnten oder gar nicht mit
Sjunda gesprochen haben), lassen sich die Spuren der :
Chimire bis zum Eingang der geheimen Werkstitte -

zuriickverfolgen.

Was die Helden tun kénnen:

< Die iibergroRe Hunde-Chimire im Kampf tiberwilti-
gen oder einfangen.®; O -+« vcvvveriiiiiiiiiiiin.. X

<€ An der Innenseite eines herabhingenden oder
heruntergefallenen Hautlappens der Chimire die
Worte , Hilfe* und ,,Bild“ entdecken, durch die
Nantralin versucht Hilfe zu holen. (Sinnesschdrfe
(Wahrnehmen) +/- 0);

< Die Spuren der Chimére bis zum Eingang des gehei-
men Labors zuriickverfolgen. (Fdhrtensuchen +1).

Wenn Du einen noch eindeutigeren Hinweis ge-

ben mdéchtest, wurde neben , Hilfe“ und ,,Bild“
das Wort ,,boshaft” in den Korper der Chimére geritzt.
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Die Hunde-Chimire/Die Mensch-Hund-Chimire

MU 12/12 KL 10 (t)/12 IN12/13 CH12/12

FF 12/13 GE 13/13 KO 10/10 KK 14/14

LeP 28/35 AsP - KaP - INI 1W6+12/14

VW 7/7 SK1/1 ZK0/1 GS12/12

Biss: AT 13/14 TP 1W6+4 RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 2 (1 pro Kopf) / 2

Vorteile: Herausragender Sinn (Geruch), Zdher Hund

Sonderfertigkeiten: Finte I (Biss), VerbeiRen (Biss),
Wuchtschlag I (Biss)

Talente: Einschiichtern 7/10, K8rperbeherrschung 2/3,
Kraftakt 8/8, Schwimmen 5/5, Selbstbeherrschung 2/2,
Sinnesschirfe 7/9, Verbergen 5/3, Willenskraft 5/2

Anzahl: 1 Hunde-Chimire / 1 Mensch-Hund-Chimire

GrofRenkategorie: mittel / mittel

Typus: Chimére, nicht humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: 0 / -1

Beute: 24 / 28 Rationen Fleisch

Kampfverhalten: Die Chimire greift nur an, wenn sie
in die Enge getrieben oder selbst angegriffen wird.
Ansonsten versucht sie durch das Fletschen der Zih-
ne, / durch ein verstérend wirkendes Grollen mithilfe
von Urjels Kopf*, ihr Gegeniiber einzuschiichtern und
zu vertreiben. Sie befolgt jeden Befehl Zurbarans, so
lange dieser Nantralins Kérper beherrscht.

Flucht: Verlust von 75 % der LeP, allerdings nur, wenn
Zurbaran nichts anderes befiehlt.

Schmerz +1 bei: 28 LeP, 21 LeP, 14 LeP, 7 LeP oder weni-
ger / 35 LeP, 26 LeP, 17 LeP, 9 LeP oder weniger

NES~

e

Tierkunde (Ungeheuer) oder Magiekunde (Magische
Wesen):

€ QS 1: Das Geschopf ist eine Chimére, die aus meh-

reren Schlittenhunden und dem Kopf Urjels zusam-
mengesetzt wurde.
€ QS 2: Die Chimiren sind traumatisiert (niedriger
Wert in Selbstbeherrschung). Sie sind von sich aus
nicht aggressiv, sondern nur dann, wenn sie in die
Enge getrieben werden.

€ QS 3: Die Chimdren wurden nicht sauber erschaf-
fen. Sie haben Koordinationsschwierigkeiten (nied-
riger Wert in Korperbeherrschung) und drohen im
Laufe des Kampfes (nach Meisterentscheid) Teile zu
verlieren.

Sonderregeln:

Raserei: Die Chimidren werden durch Verletzungen in
den Status Raserei versetzt. Sobald sie 5 LeP durch
Angriffe verloren haben, erhalten sie -2 VW, +2 AT,
+2 TP. Der Status hilt solange an, bis der Gegner get6-
tet wurde, hochstens jedoch eine halbe Stunde.

*)Menschelndes Geheul: Die Mensch-Hunde-Chimire
stoRt mit Hilfe des Kopfes von Urjel einen versts-
renden Laut aus. Alle Gegner in Horreichweite miis-
sen daraufhin eine Vergleichsprobe zwischen Ein-
schiichtern der Mensch-Hund-Chimére und eigener
Willenskraft (Einschiichtern widerstehen) ablegen. Ge-
winnt die Chimére, erhalten Gegner 1 Stufe Furcht.
Der Einsatz des Heulens kostet 2 Aktionen. Die Zu-
standsstufen durch das Geheul sind kumulativ.
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Spielphase 3

(11) Das Labor (notwendiges Ereignis)
Die Helden dringen in das Labor Zurbarans ein und be-
michtigen sich des Gemaldes.

Was im Dorf passiert:
Um Nantralin zu retten, miissen die Helden an ihm
einen Exorzismus durchfiihren, Dazu muss das Gemal-
de Zurbarans/Nantralins aus dem Labor gestohlen wer-
den. Dies wissen die Helden aufgrund der Worte auf dem
Hautlappen der Chimire oder aber aus den Hinweisen
Neerjans und Sjundas und aus eigenen Beobachtungen.
Das Eindringen in das Labor kann an verschiedenen
Stellen des Abenteuers erfolgen.
< Die Helden versuchen bereits bei Warenanlieferung
(Zeitraum 8) einzudringen. Dann allerdings steht
ihnen eine Ubermacht an Handlangern, der wieder-
erstarkte Zurbaran und seine teils menschliche Chi-
mire mit dem Kopf Urjels gegeniiber. Auch kénnten
die Helden zu diesem Zeitpunkt gewillt sein Nantra-
lin/Zurbaran zu téten, was die Gefahr zwar bannen,
aber Nantralin nicht retten wiirde.
< Den Helden gelingt es, Nantralin aus seinem Anwe-
sen zu entfithren (Zeitraum 9). Anschliefend drin-
gen sie in das Labor ein noch bevor die zweite Hun-
de-Chimire am Mokoscha-Schrein auftaucht. Dort
treffen sie dementsprechend auf Lariks Wachen, die
Hunde-Chiméire und die Mensch-Tier-Chimare Zur-
barans (fiir beide Chimiren, siehe Wertekasten auf
Seite 13).
< Die Helden dringen erst nach dem Angriff am Mo-
koscha-Schrein (Zeitraum 10) in das Labor ein. In
dieser Version ruft Larik nun seine Wachen zu-
riick und bereut seine Missetaten. Im Labor ist
nur noch Zurbarans teilmenschliche Chimire
anzutreffen,
Je nachdem wie die Helden vorgehen, steht ihnen bei
der Bergung des Portrits eine unterschiedlich starke
Gegnerschaft gegentiber.

Was die Helden tun konnen:

€ Das Labor im Alleingang ausheben;

€ Gemeinsam mit Nantralin in das Labor eindringen;

€ Das Labor unter verbesserten Vorzeichen stiir-
men, nachdem Larik seine Wachen zuriickgeru-
fen hat;

<€ Jederzeit versuchen aus den Reihen der Dorfbewoh-
ner Verbiindete fiir das Erstiirmen des Labors fiir

sich zu gewinnen.
@ Nach dem Uberfall am Mokoscha-Schrein zeigt
sich Larik einsichtig und unterstiitzt die Helden,
indem er ihnen 2-5 seiner Handlanger unterstellt.

@ Nach dem Uberfall am Mokoscha-Schrein ist La-

rik so sehr verdngstigt, dass er seine Handlanger
zuriickpfeift und sich in das Kontor seiner Eltern zu-
riickzieht, bis der Spuk ein Ende hat.

(12) Der Exorzismus
(notwendiges Ereignis)

Die Helden scharen Dorfbewohner als Unterstiitzer um
sich und vollstrecken an Nantralin einen Exorzismus,
um diesen zu retten.

Was im Dorf passiert:

Ist das Portrit in der Gewalt der Helden, ist zum Schluss
der Exorzismus durchzufiihren (siehe Zeremonie im Re-
gelwerk auf Seite 331). Dieser kann von den Helden selbst
oder - falls keiner der Helden die Zeremonie beherrscht
- von dem Geweihten Neerjan (Exorzismus 7 (13/14/12))
gewirkt werden. Da sich Zurbaran noch im Ubernahme-
prozess befindet, ist die Zeremonie nicht um die SK des
Meisterchimédrologen modifiziert. Vielmehr kommen die
bisher vergangene Zeit sowie die zur Unterstiitzung mo-
bilisierten Dorfbewohner zum Tragen. Findet der Exor-
zismus als zehntes Ereignis statt, dann kann er ohne Ab-
ziige durchgefiihrt werden. Ist der Exorzismus Ereignis
Nummer 11 oder 12, dann miissen die Helden mit einer
Erschwernis von -1 bzw. -2 zurechtkommen. Gleichzei-
tig hingen ihre Erfolgschancen davon ab, ob sie aus den
Reihen der Dorfbewohner unterstiitzt werden. Zihlen sie
Neerjan zu ihren Verbiindeten, gibt es einen Bonus von
+1. Zdhlen sie auch Larik zu ihren Verbiindeten, gibt es
einen weiteren Bonus von +1. Aulerdem gilt: Wird der
Exorzismus nachts durchgefiihrt, ist er aufgrund der
Stdrke Zurbarans um -2 erschwert. Erfolgt er tagsiiber,
ist er aufgrund der Untersiitzung durch Nantralin um +2
erleichtert. Bei jedem Misserfolg des Exorzismus, ist der
nichste Versuch um -1 erschwert, wobei bedacht werden
muss, dass die Zeremonie sdmtliche KaP Neerjans ver-
braucht und dieser erst nach ldngerer Wartezeit einen
zweiten Versuch starten kann.

Wiinschen deine Helden eine dem legendéren
Zurbaran wiirdige Herausforderung, ist der Exor-
zismus zusitzlich um die SK Zurbarans (-3) erschwert.

Was die Helden tun kénnen:

< Den Exorzismus erfolgreich beenden, Nantralin ret-
ten und die Riickkehr Zurbarans verhindern.

< Sollte der Exorzismus nicht erfolgreich sein und
Zurbaran die Flucht gelingen, ist Nantralin verlo-
ren und der Meisterchimirologe taucht unter, bis
er seine einstigen Krifte zuriickerlangt hat.




- Ende und Ausblick

Am Ende des Abenteuers sollten die Helden den Exorzis-
mus erfolgreich durchgefiihrt haben. Damit haben sie
die Seele Nantralins gerettet und der Meisterchiméro-
loge Zurbaran befindet sich nun wieder in dem Portrit-
gemilde, welches als Seelenbehiltnis dient.

Nach der Sicherstellung des Seelenbehiltnisses wird
Neerjan - sofern er noch lebt - vorschlagen, die Schu-
le der Heilung und Genesung von Kdrper und Geist in
den Hallen des Lebens zu Norburg zu kontaktieren, Die-
se soll fachkundiges Personal schicken, um sowohl Nan-
tralin als auch das Portrdt Zurbarans und die chiméro-
logischen Schriften sicher nach Norburg zu bringen. Die
Helden kénnten als Boten oder Eskorte fungieren, Ist
Neerjan tot, erhalten die Helden keine Hinweise darauf,
was mit dem Bild und/oder Nantralin anzustellen ist.
Der Krdmersohn Larik wird sich bei der Dorfgemein-
schaft fiir seine Taten verantworten miissen. Um den
Frieden im Dorf wiederherzustellen, wird sich Neerjan
fiir eine finanzielle Wiedergutmachung aussprechen. In
diesem Zusammenhang kénnen auch die Helden ihren

Anspruch auf Entlohnung geltend machen und von La-
rik 20 Dukaten pro Kopf erhalten. Die Dorfgemein-
schaft wird sich dafiir aussprechen, alle noch lebenden
Chimiren zu téten oder aus dem Dorf in die Wildnis zu
verjagen. Sollte Neerjan tot sein, kdnnen die Helden
versuchen den Dorffrieden wiederherzustellen oder
auch nicht. Sollte Larik gestorben sein, befriedet dies
zwar die Gemiiter der Dorfler, doch gibt es keine Ent-
lohnung fiir die Helden. Ist der Exorzismus gescheitert
und Zurbaran entkommen, erhalten die Zurbaranier
ihren GroRmeister zuriick, so dass Chimiren bald 6fter
in eurem Aventurien auftauchen sollten.

. halten die Helden 10 AP. Sollte Nantralin das Aben-
i,) ‘teuer liberleben, gibt es fiir die Helden weitere 5 AP



' Hinter der Fassade

von Markus Keck

Farlorn im Hohen Norden wird von geniigsamen Menschen bewohnt, &
die im Grunde nur in Frieden gelassen werden wollen, Nachdem Frisov
im Winter 1040 BF zerstdrt wurde, scheint jedoch mit einem Mal {iberall
der Schnee aufgewirbelt zu werden und heulende Schatten durchstrei-
fen die Ebenen jenseits des Dorfes.
Der geschitzte Dorfmedicus Nantralin, der sich liebevoll um die iiberle-
benswichtigen Schlittenhunde und Karene der Dérfler und durchziehenden Ni-
vesen kiimmert, steht pltzlich unter Verdacht.
Zwischen dem pausbdckigen Krdmersohn Larrik, seinen alteingesessenen Eltern,
* der frommen Nivesin Sjunda, und dem ungewdhnlich vergniigten Hiiter des ort-
lichen Firuntempels brodelt ein Konflikt, der sich ohne die Hilfe
von gerissenen Helden bald zu einer Tragddie entwickeln wird.
Denn in Zeiten der Bedrohung erhebt manch ein Dorf-
ler Anklage gegen den Heilkundigen und wirft ihm
plétzlich seine Fremde vor. "
In einer eng gestrickten Gemeinschaftt irgendwo im ? )
nirgendwo, umgeben von einem reichhaltigen Erbe,
das unter Schichten von Eis in seiner Starre liegt, wird
sich zeigen, ob Nachforschungen und Beweise tiber
Verfolgungswahn triumphieren kénnen - oder ist der
sture Krdmer am Ende doch nicht bloR eiferstichtig?
Werden die Helden es schaffen, im Wettlauf
gegen die Zeit die Geschichte hinter den
Figuren aufzudecken, um den Verfall Farlorns
aufzuhalten? Oder wird das Ungeheuer mit den
vielen Gesichtern sie in ihren Bann ziehen?

Stichworte zum Abenteuer: Investigation um

einen sozialen Konflikt in einem Dorf im Ewigen Eis ———————————
Genre: Horror-Detektivabenteuer 4 11l ISEF5
Voraussetzungen: Gerechtigkeitsliebende Hel- SPIELE
den mit Vorliebe fiir Investigation und sozialer —

Interaktion sowie keiner Angst vor unheiligen www.ulisses-spiele.de
Schrecken und Kampf

Ort: Hoher Norden, Farlorn HWO 3 0

Zeit: Efferd 1043 BF

Komplexitét (Spieler/Meister): mittel / hoch
Erfahrung der Helden: kompetent
Anforderungen:

Gesellschaftstalente

Wissenstalente

Kampf

Lebendige Geschichte A X X/

Zum Spielen benétigt ihr lediglich das
Das Schwarze Auge Regelwerk sowie den
Aventurischen Almanach, alle weiteren
Informationen zum Erleben des Abenteuers wie
Wertekisten, Karten und Pldne sowie Handouts
sind im Band enthalten.
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