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€ Meisterinformationen:
Die Angaben im Aben-
teuer sind Meisterin-
formationen, die den ] iy
Helden nicht sofort zu- :
ginglich sind oder so-
gar ausschlieBlich als Hintergrundinformationen

fiir den Spielleiter gedacht sind.®Q <« ccccevveeeee

€ NSC-Wertekdsten: Die angegebenen Werte bei Meis-
terpersonen beinhalten alle spielrelevanten Infor-
mationen, sind aber dennoch nicht unbedingt voll-
stindig. Insbesondere bei NSCs mit einer grofen
Anzahl verschiedener Fertigkeiten, also vor allem
bei Zauberern und Geweihten, werden auch Fertig-
keitswerte, die von 0 abweichen, ebenso wie man-
che Sonderfertigkeiten nicht immer vollstindig an-
gegeben, wenn sie fiir das Spiel irrelevant sind.

@Personen mit diesem Symbol sind vor Beginn des
Abenteuerstarts bereits tot.

Damit unsere Texte fliissig zu lesen sind, verzichten
wir darauf, in jedem Textabschnitt alle Geschlechts-
formen zu erwdhnen. Aventurien ist ein Kontinent
der Vielfalt, in dem sowohl Ménner, Frauen als auch
alle anderen Geschlechter Teil des Alltags sind. Wir
bemiihen uns deshalb, geschlechtsspezifische Ausdrii-
cke zu mischen, damit diese Vielfalt nicht vergessen
wird. Wann immer du also bei allgemeinen Aussagen
eine bestimmte Geschlechtsform liest, kannst du diese
durch jede andere ersetzen. In den Fillen, in denen das
Geschlecht entscheidend ist, wird dies im Text geson-
dert ausformuliert.
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« In diesen Kisten findest du
wichtige Hinweise zum Spiel!
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»Es wird mir auf immer ein Rdtsel bleiben, was ihr Rosenoh-
ren hier an der Grenze zwischen Eis und Himmel sucht. Viel-
leicht seid ihr in euren kurzen Leben zu naiv, um wirklich
zu verstehen, was es heifst, sich in freier Wahl fiir ein Leben
inmitten der kalten Winde des Nordens zu entscheiden. Oder
aber ihr seid so toricht, dass ihr glaubt, dieses Land bezwin-
gen und euch untertan machen zu kénnen.

Wenn du nur naiv bist, dann lerne von denen, die téricht wa-
ren. Derer gab es einst viele, und alles, was von ihnen geblie-
ben ist, ist eine Melodie der Sehnsucht, die der Wind in einer
niemals endenden Litanei an die Ohren jener trdgt, die hier
verblieben sind.

Stichworte zum Abenteuer: Expedition im eisi-
gen Norden jenseits von Glyndhaven, Konfronta-
tion mit firnelfischer Sippe, Geisterjagd

Genre: Wildnisabenteuer, Detektivabenteuer
Voraussetzungen: Hilfsbereitschaft oder Gold-
gier sowie der Mut, in die Kilte des Nordens
auszuziehen

ort: Glyndhaven, ewiges Eis

Zeit: ab 1041 BF

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

Anford :
Bist du aber téricht, dann flieh. Denn nichts als uniiberwind- Ngtg:t aT:rl:;gen 0o ¢ 6
bare Gleichgiiltigkeit kennt das Land gegeniiber jenen, die Kampf 0o ¢ 6
hier her'rschen _“_m”e"'« : ; ¢ Gesellschaftstalente ¢ ¢ ¢ &
—der Firnelf Gilionor Hagelpfeil zum menschlichen Hdndler Lebendige Geschichte ¢ ¢ ¢ ©
Pedder Ruderoskow
Hintergrund
Dieses Abenteuer ist fiir eine Heldenwerkgeschichte Die Vorgeschichte

sehr offen gestaltet, in vielen Szenen wirst du mit den
eingefiihrten Charakteren improvisieren miissen. Viele
Orte sind nur grob mit Himmelsrichtungen beschrie-
ben, viele Ereignisse nur ungenau zeitlich verortet. Das
ist Absicht, damit du als Meisterin die nétige Flexibilitit
hast, das Abenteuer an den Spielfluss deiner Gruppe an-
zupassen., Es ist daher ratsam, dieses Abenteuer vor dem
Spielabend in Gdnze zu lesen.

Im Jahr 1024 BF reist der erfahrene Hindler ©& Pedder
Ruderoskow durch den eisigen Norden gen Glyndhaven.
Durch einen Schneesturm vom Weg abgekommen stran-
det er verloren in den Jagdgriinden der firnelfischen
WeiRenwelle-Sippe. Dort findet ihn die wissbegierige
L Calenleya Himmelssucher aus eben jener Sippe, bringt
ihn in einen abgelegenen Unterschlupf und pflegt ihn
gesund, im Austausch gegen Erzdhlungen von seinen




Reisen. Es kommt zu unzéhligen Wiedersehen an threm
geheimen Treffpunkt, Pedder und Calenleya verlieben
sich. Das Treiben wird von der elfischen Sippe wahrge-
nommen und zumindest geduldet.

SchlieRlich wird Calenleya schwanger mit der gemein-
samen Tochter & Odanya Weifsenwelle. Kurze Zeit nach
der Geburt stirbt Calenleya, als ein Zusammenstofl mit
menschlichen Jigerinnen eskaliert. Um die Harmonie
der Sippe besorgt, wird Pedder daraufhin verstoRen,
Odanya fiihrt als Halbblut ein randstindiges Dasein. Sie
wichst, von der Gemeinschaft groRtenteils ausgeschlos-
sen, als Aulenseiterin ohne Kenntnis ihrer besonderen
Herkunft auf.

Pedder findet kurz darauf im Suff und voller Verzweif-
lung den Kiltetod in den Weiten des ewigen Eises. Sein
Geist verbleibt als gefesselte Seele am Ort seines Todes.
Fiir seine entfernten bornlindischen Verwandten ist
sein Verbleib ungewiss, es setzt sich als fingierte Fami-
lienerzdhlung durch, dass er irgendwo hoch oben im
Norden als wohlhabender Handelsmann auf ungliickli-
che Weise verstorben sein muss.

Die Ausgangssituation

Durch den Sternenfall verandern sich auch die astra-
len Gefiige und Kraftlinien Aventuriens, oft kommt es
zu Verschiebungen. Pedders konservierte Leiche, der
Ort, an den seine Seele gefesselt ist, liegt mittlerweile
auf einer solchen Kraftlinie. Die astrale Macht nahrt ihn,
macht ihn stirker und gefihrlicher, und bietet seiner
Verzweiflung, seiner wesentlichen verbliebenen Emo-
tion, ein Ventil fiir sein Leid. Mit der Kraft versehen,
sich zeitweise zu materialisieren und sich immer weiter
von seinem Todesort zu entfernen, beginnt er, das um-
liegende Land, die Jagdgriinde der Weilenwelle-Sippe,
zu durchstreifen und Jagd auf alles Lebende zu machen.
Seine finstere Aura vertreibt die wenigen Wildtiere im
Eis; was verbleibt, wird verzweifelter und aggressiver.
Die elfische WeiRenwelle-Sippe nimmt diese Verdnde-
rungen mitsamt der neuen Bedrohung innerhalb ihrer
Jagdgriinde bald wahr, kann sie aber nicht korrekt ein-
ordnen, denn weder besitzt man Erfahrung mit Geis-
tern (wodurch man den vorliegenden Fall nicht einmal
als solchen wahrnimmt) noch sieht man eine Verbin-
dung zu jenem Vorfall vor siebzehn Jahren zwischen
Pedder und Calenleya Himmelssucher. Deren Tochter
Odanya WeiRenwelle ist mittlerweile zu einer jungen
Frau herangewachsen, die ihren Platz innerhalb der
Sippe sucht.

Zwar werden auch selten die geschickten Jagerinnen
der Sippe Opfer der Angriffe Pedders, diese kommen
aber dank ihrer magischen Talente bis auf ein paar Ver-
letzungen zumeist eher glimpflich davon. Schwerer
trifft sie allerdings das immer rarer werdende Jagdwild,
das durch Pedders Prdsenz mehr und mehr vertrieben
wird. Versuche, den ,Dimon“ (als solcher wird Ped-
ders Geist jedenfalls von der Sippe wahrgenommen) zu
vernichten, schlagen fehl; zwar kann seine materielle

Form immer wieder zerstort werden, ausgetrieben ist
der Geist dadurch jedoch nicht. Es verschafft héchstens
zeitweise Ruhe bis zu einer neuerlichen Materialisie-
rung des Geistes.

Die Stimmung in der Sippe wird zunehmend ange-
spannt. Hinzu kommt ein feindseliges Aufeinander-
treffen mit der schatzsuchenden Expedition von & Ti-
rulf Karparenko, Neffe von Pedder, der mithilfe seiner
Gruppe von Schatzjdgern der Spur seines Onkels bis
hierhin gefolgt ist und nun die elfischen Jagdgriinde
auf der Suche nach der Leiche von Pedder und dessen
verbliebenen Reichtum durchstreift. SchlieRlich zieht
sich die Expedition nach einem blutigen Zusammen-
stoR zwischen Elfen und Menschen zuriick, um ihre
Wunden zu lecken.

Die Handlung

Tirulf Karparenko hat noch lange nicht aufgegeben.
Neu formiert will er einen neuerlichen Versuch wa-
gen, zu Pedders Leiche vorzustoRen. Zu diesem Zweck
heuert er die Heldinnen an, um bei der kommenden
Expedition als Vorhut zu dienen. Insbesondere sollen
sie, als neue Gesichter, in seinem Namen mit den Elfen
der Weienwelle-Sippe verhandeln, damit es zu keiner
weiteren blutigen Auseinandersetzung kommt und die
Schatzsuche moglichst ungestért durchgefiihrt wer-
den kann.

Auf der Reise zur Siedlung der Elfen treffen die Heldin-
nen auf Odanya, die sich im Todeskampf mit Pedders
Geist befindet. Sie sucht Hilfe fiir ihre Sippe, die von der
unheimlichen Pridsenz Pedders heimgesucht wird, die
eigenen Jagdgriinde sind mittlerweile nahezu desolat.
Zwar werden die Heldinnen von der Sippe eher kiihl
empfangen, aus Dankbarkeit fiir Odanyas Rettung und
auch aus pragmatischem Eigennutz bieten die Elfen ih-
nen (und damit auch Tirulf und seinen Schatzjigern)
einen Waffenstillstand an, wenn sich diese ihrerseits
des ungeldsten Geisterproblems annehmen.

Nach und nach decken die Heldinnen dabei die Hinter-
griinde um die vergangene Liebesgeschichte zwischen
Calenleya und Pedder auf, identifizieren dessen Geist
und den Ort seiner letzten Ruhe und machen sich auf,
den Schrecken ein fiir alle Mal zu beenden. Hier stoRt
Tirulf, der nie an den Erfolg der Heldinnen geglaubt
hat und ldngst wieder ausgezogen ist, mit seiner Trup-
pe wieder zu diesen. Er selbst hat eigenstdndig den
Todesort von Pedder als vermeintlichen Fundort des
gesuchten Schatzes ausfindig gemacht. Den Heldinnen
ist er zwar dankbar, die Elfen abgelenkt und fiirs Ers-
te von ihm ferngehalten zu haben. Zum Dank fillt er
ihnen allerdings wenig spater in den Riicken, denn er
hatte nie die Absicht, den Schatz mit mehr Leuten als
nétig zu teilen.

Ist Tirulf iiberwunden, erreichen die Heldinnen schlieR-
lich eine Eisspalte, wo sie Pedders Geist mithilfe von
Odanya, Pedders Tochter, endgiiltig austreiben. Von
dem vermeintlichen Schatz fehlt allerdings jede Spur.
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Zur Wahl der Helden

Das Abenteuer verlangt nach Heldinnen, die fahig und
willens sind, in der eisigen Eindde des hohen Nordens
zu iberleben und Teil einer wahnwitzigen Schatz-
jagd zu werden, und sei es nur um des Goldes willen.
Da die Interaktion mit einer Elfensippe auf wenigstens
diplomatischer Ebene ein elementarer Bestandteil des
Abenteuers ist, sollten sich unter den Heldinnen mog-
lichst keine befinden, die Elfen grundsitzlich feindselig
gegeniiberstehen oder denen umgekehrt Elfen jegliche

Zusammenarbeit ausschlagen wiirden. Dazu konnten
beispielsweise offenkundige Ddmonologinnen oder
auch intolerante Geweihte zdhlen. Elfen in der Gruppe
sind hingegen kein Problem, ganz unabhingig davon,
wie sehr sie dem badoc (Entfremdung, Vermenschli-
chung) verfallen sein mogen.

Sollte eine Spielerin Interesse am Hintergrund von Oda-
nya haben, so bietet sich auRerdem die Mdglichkeit, sie
durch eine eigene Halbelfe zu ersetzen, die hier ihr ers-
tes Abenteuer erlebt und zur Gruppe stoRt.

Die Charaktere

2 Tirulf Karparenko

Kurzcharakteristik: skrupelloser, aber auch wage-
mutiger und gerissener Geldmensch, 28 Jahre alt, 1,88
Schritt groR, harte Ziige, struppige Locken, abgebriihter
Charme.

Hintergrund: Der Neffe von Pedder Ruderoskow ist der
menschliche Bosewicht des Abenteuers. IThm geht es um
nichts als das vermeintliche Vermdgen seines Onkels.
Seine Nachforschungen {iber seinen Onkel haben ihn
zum Ort des Abenteuers gefiihrt. Er ist wie viele Helden
durch und durch Abenteurer, er hat schon viel vom Nor-
den Aventuriens gesehen.

Darstellung: Sehr selbstsicher und beherrscht, gern
herzlich, aber stets berechnend. Er stellt damit eine Art
dunkles Spiegelbild manch eines Helden dar und darf in
seinem Verhalten und seiner Vorgehensweise auch ger-
ne an die eigenen erinnern.

Schicksal: Nachdem er die Helden anheuert, begegnet
er ihnen erst im ewigen Eis wieder, wo sie ihn besiegen
und in die Flucht schlagen oder téten.

& Pedder Ruderoskow

Kurzcharakteristik: gefesselte Seele mit besonderen
Kriften, 54 Jahre alt (zum Zeitpunkt seines Todes), huma-
noide Erscheinung, Brandmale im Gesicht, Erscheinung
an den Rindern verlaufen und unscharf, verzweifelt und
unstet, in materialisierter Form aggressiv.

Hintergrund: Pedder starb nach dem Tod seiner ge-
liebten Calenleya allein und im schweren Suff. Getrie-
ben wird er seitdem (insbesondere in seiner materiellen
Form) von seiner Wut auf Calenleyas Tod, die er auf die
gesamte Weillenwelle-Sippe projiziert, er ist allerdings
innerlich sehr zerrissen und neigt immer wieder zu
Melancholie und Nostalgie, oft sucht er dann Orte aus
seiner Vergangenheit auf. Am Ort seines Todes, wo er
am Mdichtigsten ist, ist er zudem am Menschlichsten.
Er kann dort einfache Kommunikation verstehen und
einzelne Worte dufern, was im Finale die Mdglichkeit
bietet, seiner Seele Frieden zu schenken. Wird Pedder
in seiner materiellen Form bezwungen, so verschwindet
er und beginnt etwas spater, ausgehend von seinem To-
desort, in immaterieller Form weiter umherzuziehen.

Darstellung: In materialisierter Form aggressiv, brutal
und unmenschlich, in rein geisterhafter Form instabil
und von Gefiihlen iiberwiltigt. Wer Pedder kannte, der
kann sein Gesicht vage in dem Geist erkennen (was
Tirulf spéter auch gelingen wird). Nur die Elfen, auf
die er sich mit besonderer Wut und verzerrter Fratze
stiirzt und fiir die Menschen eh sehr dhnlich aussehen,
erkennen ihn nur schwer.

Schicksal: Mit dem Erscheinen der Helden geht Pedders
Zeit auf Dere endgiiltig dem Ende zu. Sie treiben ihn im
Finale entweder gewalttitig aus oder er findet Frieden,
indem er seiner Tochter begegnet.

1 Odanya Weif3enwelle

Kurzcharakteristik: Halbelfe aus der WeiRenwelle-
Sippe, 16 Jahre alt, weihaarig, langer Pferdeschwanz,
stark elfische Ziige mit groRen Augen, hochgewachsen,
feingliedrig, aufmerksam und neugierig
Hintergrund: Odanya Weilenwelle ist das jiingste
Mitglied der Sippe und Tochter von Calenleya Him-
melssucher und Pedder Ruderoskow. Als Halbel-
fe wird sie von der Sippe nur geduldet und ist vom
Salasandra und damit der engeren Gemeinschaft als
solche ausgeschlossen. In vielerlei Hinsicht kommt
sie stark nach ihrer Mutter, sie ist duBerst neugierig
und interessiert an allem Fremden, und sieht ihr auch
duBerlich sehr dhnlich. Als Halbelfe ist sie dulerlich
kaum zu erkennen. Sie weif iiber ihre Herkunft und
auch ihr Halbelfendasein nichts. Das Thema ihrer
Herkunft wird in der Sippe bewusst nicht angespro-
chen, sie selbst sieht sich als eine Art Unfall der Na-
tur. Umso mehr ist sie begierig darauf, sich vor der
Sippe zu beweisen.

Darstellung: jung und wissbegierig, einsam, auf der Su-
che nach Orientierung, beherrschte Bewegungen, groRe
Selbstsicherheit in der Wildnis

Schicksal: Im Abenteuer agiert sie fiir die Helden als
Fiihrerin durch die elfische Kultur, als Tochter von Ped-
der spielt sie auch im Finale eine zentrale Rolle. Wih-
renddessen erfahrt sie die Hintergriinde ihres Daseins
und kann sich nach dem Finale ihren Lebensweg selbst
suchen.




In Glyndhaven

In diesem Abschnitt werden die Heldinnen von Tirulf
Karparenko als Teil seiner Schatzsucher angeheuert
und bereiten sich auf die anstrengende Reise ins Eis vor.
Glyndhaven ist der Ausgangspunkt des Abenteuers,
wird aber im weiteren Verlauf keine groRe Rolle spie-
len, weswegen du in diesem Kapitel nur die wesentli-
chen Informationen in aller Kiirze finden wirst.

Der GroéRe und Lage der Stadt entsprechend gibt es in
Glyndhaven nicht allzu viel zu sehen, fiir die meisten
Reisenden ist es vor allem eine wohlgeschitzte Gelegen-
heit, unter einem warmen Dach zu wohligem Schlaf zu
finden, denn die Reise durch das eisige Umland ist hart,
insbesondere weiter gen Norden - wie auch die Helden
bald herausfinden werden, sollten sie sich dessen noch
nicht bewusst sein.

Viele Reisende sind auf den Strafen zu sehen, oft per
Handelskarawane oder Schiff in das Stddtchen gekom-
men, um ihre Waren anzubieten, wieder zu Kriften zu
kommen und danach weiterzureisen. Uniiberseh-

bar ist dariiber hinaus die Anwesenheit der
Praioten, immer wieder sieht man Bann-
strahler und auch einige Sonnenlegionire
patrouillieren.

Durch die Vielzahl an Handelsreisenden
erreicht den kleinen Ort eine Unzahl
an Geriichten, der neueste Klatsch
ist aber definitiv das Gerede {iber
Tirulf Karparenko und seine
Bande an Schatzjdgern, die
vor wenigen Tagen zuriick
nach Glyndhaven gekom-

men sind, um ihre Wun-

den zu lecken (siehe Seite

5). Das Stadtvolk zerreiRt

sich natiirlich das Maul,
was denn genau vorgefallen
sei. Hier kannst du gerne wilde 4
Geschichten {iber Elfen, einen
Schatz, Ungeheuer und vieles
mehr streuen.

Tirulf und seine Bande haben

sich im Gasthaus Daunenweifle

einquartiert. Es bietet sich an,
dass die Helden hier ebenfalls
unterkommen. Eine Begegnung
mit Tirulf kann aber letztlich
iiberall im Ort inszeniert werden.

S SRSCRR
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Warum iiberhaupt Glyndhaven?
Es stellt sich natiirlich die Fra-
ge, wieso es die Heldinnen ausge-
rechnet soweit nach Norden ver-
schlagen hat, viel Zivilisation ist
hier niamlich nicht zu finden. Dieses
Abenteuer bietet sich daher ins-
besondere als Teil einer haus-

gemachten Kampagne an, die

b

Region: Ewiges Eis
Einwohner: ca. 600
- Herrschaft: unabhingige Stadt, de facto von der

. ansissigen Praioskirche kontrolliert
" Tempel: Praios (Tempel vom WeiRen Licht), Ef-

!

_ ferd, Phex mit Mokoscha-Schrein (Haus des

| Silberfuchses)

Handel und Gewerbe: Umschlagplatz fiir Fleisch
und Pelze, Anlaufpunkt fiir Walfinger
_ Besonderheiten: Die kleine Stadt im ewigen Eis ist

y einer der wenigen AuRenposten von Zivilisation

in der weilen Wiiste. Die Priasenz der Praioskirche

" ist mit dem Tempel des weien Lichts und dem Or-

- denskloster Auridalur sehr stark im Ort. Letzteres _

- beansprucht jegliche Bernsteinfunde fiir sich.

i e

die Heldinnen ohnehin durch den Norden Aventuriens
schickt.

Das Abenteuer lésst sich aber natiirlich auch ganz
eigenstindig spielen. Im Folgenden findest du da-
her noch einige spezifische Griinde, wie-
so es die Helden genau nach Glynd-
haven und nicht nach anderorts
verschlagen haben konnte:

Die Heldinnen sind Teil einer
Handelskarawane nach oder Teil
einer Handelsschiffsbesatzung
mit Kurs auf Glyndhaven, sie
wurden angeheuert als bewaff-
nete Begleitung zum Schutz der

Handelsgiiter.

Fromme Heldinnen konnen sich
auf einer Pilgerreise zum Prai-
ostempel oder Kloster Auridalur
befinden, moglicherweise trans-
portieren sie gar ein Artefakt,
das in einem vorherigen Aben-
teuer erlangt wurde.

Weniger fromme Heldinnen kénnen
zur Bekdmpfung von Bernsteinschmugg-
lern angeheuert sein, die Praioskirche in

Glyndhaven ist immer dankbar fiir tat-
kriftige und verlissliche Hilfe.

Die Anwerbung
Frither oder spiter werden die Heldinnen
auf Tirulf (Werte wie kompetenter Riu-
ber, Aventurischer Almanach Seite 259)
treffen, iiblicherweise in Begleitung seiner
mehrkdpfigen Bande (Seine Gefolgsleute
entsprechen erfahrenen Riubern. Die ge-
naue Anzahl an Personen sollte ungefihr je-

eine angemessene Herausforderung zu bie- -
ten, wenn sich beide Gruppen bekdmpfen;

ner der Heldinnen entsprechen, um spiter. @ - S




siehe Seite 14). Da er auf der Suche nach Verstirkung ist,
um eine neue Expedition ins Eis zu wagen, wird er auch in
eigener Initiative an die Heldinnen herantreten, sobald er
auf sie aufmerksam wird (sofern diese nach entsprechen-
dem Abenteurermaterial aussehen).

Nach einer freundlichen Vorstellung wird er im Laufe
eines lingeren Gesprichs zur Sache kommen und knapp,
aber zielgerichtet von seiner vorherigen Expedition be-
richten (siehe Seite 4). Die Heldinnen wiirde er gerne als
Vorhut anheuern, um mit den Elfen der Weienwelle-Sip-
pe (der Name selbst ist ihm allerdings unbekannt) eine Art
Waffenstillstand auszuhandeln, was ihm die nétige Zeit
verschaffen soll, in Ruhe seine Schatzsuche zu Ende zu
bringen. Weil ein erneutes Aufeinandertreffen zwischen
Tirulf und den Elfen vermutlich sofort in einer blutigen
Auseinandersetzung enden wiirde, braucht er hierzu ,,un-
verbrauchte Gesichter, die nicht sofort den Zorn der Elfen
auf sich ziehen. Als Gegenleistung bietet Tirulf einen ent-
sprechenden Anteil vom Schatz des Pedder Ruderoskow,
den er als solchen benennt (die Heldinnen werden den
Namen spéter brauchen) und ihn als Lockmittel durchaus
sehr bildhaft und umfassend anzupreisen weil3,

Auf Anfrage der Heldinnen wird er seinen Plan folgen-
dermafen darstellen:

Sie reisen als Vorhut gen Norden, um beim Aufeinan-
dertreffen mit den Elfen deren Zorn zu beschwichtigen
und einen Waffenstillstand auszuhandeln.

Danach kehren die Heldinnen nach Glyndhaven zuriick
und berichten Tirulf vom Ergebnis der Verhandlungen.
So oder so wird es zu einer zweiten Expedition kommen,
idealerweise ohne die Gefahr einer erneuten Auseinan-
dersetzung mit den Elfen. Zur Not ist Tirulf aber auch
bereit, sich mit Waffengewalt durchzuschlagen, was er
durchaus mit genug Selbstbewusstsein deutlich macht.
Die Heldinnen dienen dabei in jedem Fall als Unterstiit-
zung der Expedition.

Wenn der Schatz dann schlieflich geborgen ist, erhlt
jede Teilnehmerin der Expedition ihren Anteil. Auf Riick-
fragen, wo sich der Schatz denn befinde, antwortet Tirulf
natiirlich nicht, sondern ldchelt nur vielsagend, dass er
ein solches Geheimnis natiirlich nicht herausgeben kann.
In Wirklichkeit hat Tirulf nicht vor, mit den Heldin-
nen gemeinsame Sache zu machen, diese sind fiir ihn
nur ein billiges Ablenkungsmanover. Wenige Tage nach

Sollten sich die Heldinnen durch Tirulfs Verspre-
chungen nicht locken lassen, dann kannst du die
erste Szene mit Odanya (siehe Seite 8) auch an den
Stadtrand von Glyndhaven verlegen, wo die Hel-
dinnen einer unterlegenen jungen Elfe zu Hilfe ei-
len kdnnen. In diesem Fall arbeiten sie nur fiir die

WeiRenwelle-Sippe, wihrend Tirulf seine zweite
Expedition wagt, ohne passende Hilfe gefunden zu
haben. Die Reise mit Odanya nach Sel'Telari sollte
dann entsprechend linger dauern und das Auf-
kommen des Schneesturms muss angepasst wer-
den (siehe Zum Reisen im Eis).

deren Abreise wird sich seine Expedition auch schon
wieder auf den Weg machen, um im Windschatten der
Verhandlungen zwischen Elfen und Heldinnen seine
Schatzsuche zum Ende zu bringen. Am Ende werden ihn
ein aufkommender Schneesturm (siche Seite 10) sowie
Pedders Geist allerdings beschiftigt genug halten, so-
dass die Heldinnen und Tirulfs Schatzsucher am Ende
(siehe Seite 14) wieder aufeinandertreffen, beide mit
dem Ziel, Pedders Leiche ausfindig zu machen.

Vorbereitungen zum Aufbruch

Vor der Abreise werden die Heldinnen vermutlich Vor-
bereitungen treffen und zusitzliche Informationen ein-
holen wollen.

Tirulf selbst versorgt sie von sich aus nur mit den né-
tigsten Informationen (er kann und wird ihnen aber den
ungefihren Weg zur WeiRenwelle-Sippe, dem Albenhort,
wie er es nennt, weisen), hilt sich ansonsten aber be-
deckt. Seine schatzjdgerischen Begleiter hingegen kéon-
nen mit etwas Alkohol und barer Miinze leicht zum
Reden gebracht werden (Probe auf Uberreden (Manipu-
lieren), erleichtert je nach Vorgehen), um in allen Details
tiber die erste Expedition, die Suche nach Pedders Lei-
che und die Begegnung mit den Elfen zu berichten.
Zudem sollten die Heldinnen dringend darauf ach-
ten, sich ausreichend mit Proviant, Kleidung und Aus-
riistung einzudecken, damit die Reise ins Eis nicht von
vornherein zum Scheitern verurteilt ist.

Auf Elfensuche

In diesem Abschnitt werden mit Odanya und Pedders
Geist zwei wichtige Akteure des Abenteuers eingefiihrt.
Die Helden sammeln moglicherweise erste Erfahrung
iiber das Reisen durchs Eis und werden am Ende die
Siedlung der WeiRenwelle-Sippe erreichen.

Zum Reisen im Eis
Mithilfe von Tirulfs ungefihrer Wegbeschreibung machen
sich die Helden daran, ins ewige Eis aufzubrechen, um

hoffentlich die gesuchte Firnelfensippe zu finden. Die Reise
sollte der harschen Umgebung entsprechend anstrengend
ausfallen (siche Regelwerk Seite 346). Die genaue Linge der
Reise kann je nach Interesse der Gruppe am Ausspielen des
Vorankommens unterschiedlich ausfallen, die Siedlung der
Firnelfen kann dabei ganz variabel nérdlich von Glyndhaven
platziert werden. Mehrere Tage sollte die Reise aber in je-
dem Fall dauern, damit die Helden nicht bei jedem Problem
einen Riickzug zuriick nach Glyndhaven erwigen kénnen.
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Hier findest du auRerdem eine Ubersicht mit Vorschla-
gen von moglichen Begegnungen, die dir dabei helfen
kdnnen, die Reise abwechslungsreich zu gestalten:

< Norbardische Jiger auf der Riickreise nach Glynd-
haven: Den Helden bietet sich die Méglichkeit, noch
weitere Informationen einzuholen oder dringend be-
nétigte Gegenstinde zu kaufen bzw. zu tauschen.
< Toédlich verungliickte Bernsteinschmugglerin:
Sie dient als Warnung, was denjenigen passiert, die
sich zu leichtfertig zu weit ins Eis wagen.
< Feindliche Gruppe von Schneeorks: Je nach in-
tendierter Herausforderung kannst du hier eine
unterschiedliche Zahl von Kundschaftern in bester
Verfassung oder die ausgehungerten und verirrten
Reste einer Gruppe Jiger (in diesem Fall reduzierte
Werte) auftreten lassen. (Werte wie Ork; Aventuri-
scher Almanach Seite 155)
< Tierkadaver: Hier kénnen die Helden zum ersten
Mal Spuren von Pedders Geist finden. Die fliichtigen
Riickstdnde auf dem vdllig zerfetzten Kadaver sind
nur bei genauerer Untersuchung (Probe auf Sinnes-
schdrfe (Suchen)) zu entdecken und werden den Hel-
den vermutlich ein Ritsel aufgeben.
Sichtlich verirrtes Firunsbarweibchen mit Jung-
tieren: Das vollig veridngstigte Tier ist Pedders
Geist begegnet und verhilt sich sehr auffillig, was
selbst fiir Unkundige leicht zu erkennen ist (Probe
auf Tierkunde (Wildtiere) +2). Wie getrieben hetzt es
immer weiter, dreht sich verwirrt im Kreis, briillt
seine Jungen an und ignoriert die Helden, sofern es
unbehelligt bleibt. Wird es angegriffen, so reagiert
das Weibchen extrem aggressiv und kidmpft fiir ihre
Jungtiere auch bis zum Tod (Werte wie Schwarzbr,
Aventurischer Almanach Seite 169).
% Reisende Hindlerin aus dem (noch einsameren)
Norden: Falls die Helden vom Weg abkommen oder
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anderweitig Anleitung benétigen, kann diese Hind-
lerin, die sich auch fernab von Glyndhaven noch gut
auskennt, Abhilfe leisten.

< Versteckter Unterschlupf eines asketischen Firun-
geweihten: Kommen die Helden jemals in eine abso-
lute Notlage, so kann dieser Geweihte auftauchen und
sie zu seinem Unterschlupf fithren, wo sie zumindest
einmal ordentlich nichtigen und sich ggf. threr Wun-
den oder Unterkiithlungen annehmen kénnen.,

Dramaturgisch bietet es sich an, die Helden gerade dann
auf Odanya treffen zu lassen, wenn sie langsam begin-
nen, die Hoffnung auf einen erfolgreichen Abschluss der
Suche aufzugeben.

Geist und Elfe

SchlieRlich stoRen die Helden am spiten Abend (Pedder
kann sich bei Tageslicht nicht materialisieren) auf die
Elfe Odanya, die in einen Todeskampf mit einer grotes-
ken Kreatur verwickelt ist: Das scheinbar ddmonische,
mindestens aber unheilige humanoide Wesen mit un-
deutlichen Ziigen und Konturen ist der zierlichen Elfe
mit ihrem Speer deutlich tiberlegen. Noch hilt sie sich
wacker, doch sie hat bereits einige oberflichliche Wun-
den davongetragen, und das Wesen ldsst nicht nach. Fiir
jeden Zuschauer ist schnell klar, dass sie bald unterlie-
gen wird, sollten die Helden nicht eingreifen.

Hier kannst du einen ersten Eindruck von Kdmpfen mit
Pedders Geist geben. Im Zweifelsfall, wenn die Helden
zu sehr angeschlagen sind, wird er sich nach ein paar
Kampfrunden scheinbar teilnahmslos in Luft auflésen.
Zuriick bleibt nur jene fliichtige Substanz, iiber die die
Helden mdglicherweise schon zuvor gestolpert sind
(sieche Zum Reisen im Eis).

Nach dem Kampf kannst du beschreiben, wie Odanya ein
Onyxamulett aus ihrer Kleidung hervorzieht und ner-
v3s daran herumspielt. Damit stellst du nicht nur einen




Pedder Ruderoskow

Grofe: ca. 2 Schritt

Gewicht: keines

MU 11 KL9 IN9 CH8

FF8 GE 12 KO 18 KK 16

LeP 40 AsP 60 KaP - INI 14+1W6

VW5 SK3 ZK1 GS7

RS/BE: 0/0

Hieb: AT 15 TP 1W6+3 (SP) RW kurz

Aktionen: 2

Sonderfertigkeiten: Finte 1 (Hieb), Wuchtschlag I
(Hieb, ebenfalls SP)

Talente: Willenskraft 7

Zauber: Horriphobus 12, Transversalis 12

Typus: Nicht Lebende (Geist, Méchtige Gefesselte See-
le), humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -1

Kampfverhalten: Pedders Geist verhilt sich erratisch
und unvorhersehbar. Einmal in Rage wird er von sei-
nem Opfer jedoch nur noch ablassen, wenn ihm dieses
entkommt (sich etwa 100 Schritt weit weg befindet)
oder er bezwungen wird. Oft wechselt er per gestenlo-
sem TRANSVERSALIS den Ort, um immer wieder neu
iberraschend zu erscheinen.

Flucht: Pedders Geist flieht nicht im klassischen Sinne,

aber jede Zerstorung seiner materiellen Form sendet

ihn zuriick zu seiner Leiche, wo er als immaterielle

Seele wieder beginnt, auszuziehen und Kraft fir eine

Materialisierung zu sammeln.

Brauch und ein Detail der firnelfischen Kultur vor, son-
dern erklirst auch, warum Pedders Geist Odanya nicht
am Onyxamulett ihrer Mutter erkannt hat, wie er es im
Finale vielleicht noch tut.

Vom Wesen der Geister

@ Geister konnen nur durch die Zustin-
de Furcht, Schmerz und Verwirrung beeintrachtigt
werden

< Durch einen niedrigen LeP-Stand erleiden Geis-
ter keine Zustandsstufen Schmerz (siehe Regel-
werk Seite 34).

€ Geister sind korperlos. Sie kdnnen durch feste Ma-
terie wandern, schweben oder im Boden versinken,
auch wenn manche dies aus Gewohnbheit nicht tun.

<€ Werden Geister getotet, bleibt nichts Korperliches
zuriick.

€ Angriffe mit profanen Waffen verursachen keinen
Schaden.

€ Angriffe mit geweihten Waffen von Totengot-
tern (z. B. Boron oder Tairach) erzeugen normalen
Schaden.

< Angriffe mit magischen und geweihten Waffen al-
ler anderen Goétter, sowie Zauber und Liturgien, er-
zeugen halben Schaden. Die Trefferpunkte werden
ausgewiirfelt, dann halbiert, anschlieRend der Riis-
tungsschutz abgezogen.

< Geister sind immun gegen Zauber mit den Merkma-
len Heilung, Illusion, Telekinese und Verwandlung.

Magiekunde (Magische Wesen):

< QS 1: Die Kreatur ist iibernatiir-
lich. Von gewdhnlichen Waffen
kann sie vielleicht nicht verletzt
werden.

< QS 2: Die Kreatur scheint noch iiber
einen Rest von Bewusstsein zu verfii-
gen, der manchmal nach aufen dringt.

<€ QS 3+: Bei der Kreatur scheint es sich nicht um
einen Ddmon, sondern um einen besonders mach-
tigen Geist zu handeln, der sich teilweise materiali-
sieren kann.

Sonderregel:

Materialisierung: Pedder kann sich innerhalb von 1 Ak-
tion materialisieren. Dies bedeutet, dass er eine deut-
lich physischere Form annimmt und nicht mehr geis-
terhaft durchscheinend wirkt, Objekte fiir ihn ein
Hindernis darstellen usw.

Zwei Formen: Pedders Geist verfiigt iiber zwei Formen.
In der materiellen Form, die er mittlerweile zweimal
pro Tag annehmen kann, ist er meist aggressiv. Wird
diese Form zerstort, so erscheint er als immateriel-
ler Geist wieder bei seiner Leiche. Um ihn endgiiltig
zu besiegen, muss seine immaterielle Form (30 LeP)
wie eine normale Gefesselte Seele ebenfalls vernich-
tet werden.

Geister-Regeln: Fur Gefesselte Seelen gelten die allgemei-

nen Geister-Regeln (siehe unten).

B

Odanya Weif3enwelle

MU 13 KL 12 IN13 CH 14

FF 14 GE 14 KO 13 KK 12

.~ LeP30 AsP20 KaP- INI13+1W6

‘,;AW7 SK2 ZKO0 GS7

| Waffenlos: AT 13 PA 8 TP 1W6

| RW kurz

| Messer: AT 13 PA6 TP 1W6+1 RW kurz

" Speer: AT 13 PA 8 TP 1W6+4 RW lang

“RS/BE: 1/0 (Schwere Kleidung) (Modifikatoren durch
Riistungen bereits eingerechnet)

“Vorteile/Nachteile: Zauberer / Schlechte Eigenschaft
(Neugier)

Sonderfertigkeiten: Finte I (Waffenlos, Messer,
Speer), Gelindekunde (Eis), Tradition (Intuitiver
Zauberer)*, Verteidigungshaltung (Waffenlos, Mes-

~ ser, Speer)
‘Talente: Einschiichtern 6, Handel 7, Klettern 9, Kérper-

i

f beherrschung 12, Kraftakt 9, Menschenkenntnis 5,
| Orientierung 12, Schwimmen 6, Selbstbeherrschung 10,

Uberreden 8, Wildnisleben 12, Willenskraft 8

| Zauber: Adlerauge 10, Falkenauge 10, Spurlos 12

_ *) Durch diese Tradition hat Odanya nur Zugriff auf
drei Zauber
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€ Geister sind immun gegen Gifte und Krankheiten.

< Geister konnen tiblicherweise aus Liturgien keinen
Nutzen ziehen. Hier mag es jedoch einige wenige
Ausnahmen geben.

< Geister nehmen die Welt durch ihren Magiesinn
wahr. Sie brauchen dafiir weder Licht noch Sinnes-
organe wie Augen oder Ohren. Die Reichweite be-
tragt etwa 200 Schritt.

< Geister regenerieren durch Regenerationsphasen
wie iiblich, wobei sie nicht im tiblichen Sinne schla-
fen miissen.

Die Gerettete zeigt sich dullerst dankbar (sie beherrscht
ein paar Brocken Garethi und muttersprachliches Isdi-
ra, zur Not wird auf Mimik und Handzeichen zuriick-
gegriffen) und wird sich recht bald nach dem Ziel der
Helden erkundigen.

Wenn herauskommt, dass diese die WeiRenwelle-Sippe
suchen, wird sie recht naiv direkt herausposaunen, dass
sie selbst zu eben jener Sippe gehért. Sie war ndmlich

auf der Suche nach schlagkriftigen Kdmpfern, die sich
bereit erkliren wiirden, sich des Geisterproblems der
Sippe anzunehmen, und hofft, mit den Helden genau
diese gefunden zu haben. All dies gehort zu ithrem allzu
linkischen Plan, sich vor ihrer Sippe, die sie ein Leben
lang nahezu ausgeschlossen hat, zu profilieren.

Zur Kreatur, Pedders Geist, weil3 sie vergleichsweise we-
nig zu berichten, aber sie kann den Helden zumindest mit-
teilen, dass das Wesen die eigenen Jagdgriinde schon seit
einer Weile unsicher mache und immer wieder urplétzlich
auftauche. Bisher habe man keine Losung gefunden.
SchlieBlich offenbart Odanya, dass ohnehin bald (in
knapp 12 Stunden) ein Schneesturm aufziehen werde,
was wetterkundige Helden bestitigen kénnen (Probe
auf Wildnisleben -3). Sie 1adt also ein, ihr zuriick zu ihrem
Heimatdorf zu folgen (rund einen halben Tagesmarsch
entfernt), um dort Schutz zu suchen und alles Weitere
auszuhandeln. Bei Nachfrage weil sie zu berichten, dass
der Geist (den sie eher als Ddmon betrachtet) schon seit
einigen Monaten die Gegend unsicher macht.

Unter Elfen

In diesem Abschnitt gelangen die Heldinnen nach
Sel'Telari, wo sie einige Zeit unter Elfen verbringen wer-
den. Die Weilenwelle-Sippe wird etabliert und mit ihr
der Handlungsfaden rund um Pedders Geist. Zur Dar-
stellung von Elfen und Dorfleben findest du umfang-
reiche Informationen. Am Ende werden sich die Heldin-
nen aufmachen, mehr tiber jenen Geist herauszufinden,
noch ohne zu wissen, dass Schatzsuche und Geisterjagd
zum selben Ziel fithren.

Vom Wesen der Firnelfen

Die Firnelfen, in ihrer eigenen Sprache Isdira (dem Elfi-
schen) firnya fey’e (,,Elfen der Eiskiiste*) oder auch grin-
fey’e (,,Firnelfen“) , sind jene Elfen, die die nordlichsten
Winkel Aventuriens bewohnen. Den harschen Lebensbe-
dingungen geschuldet gibt es nur noch wenige tausend
von ihnen. Sie sind die Nachfahren jener Elfen, die sich
vor tausenden von Jahren, zur Hochzeit der elfischen
Kultur, daran machten, den eisigen Norden der Macht
der Elfen mit dem Himmelsturm Ometheon zu unter-
werfen, damals Sinnbild fiir die absolute Uberlegenheit
von elfischem Wissen und elfischer Kultur, nach seinem
Fall Mahnmal fiir den Hochmut vergangener Zeiten.
Diese Tragik hat das Volk der Firnelfen vollstidndig ver-
innerlicht. Es hat viele von ihnen hart und bitter ge-
macht, Wesensziige, die beim Leben im ewigen Eis gute
Beihilfe leisten. Sie bewohnen eines der unwirtlichsten
Lander Aventuriens, Schwichen konnen sie sich nicht
erlauben und so bleiben Empathie und Miteinander
fir die eigene Sippe reserviert, die dafiir umso enger
zusammensteht.

Wie alle Elfen treffen sie sich regelmiRig im Salasandra,
der Verschmelzung der Seelen, wo die innere Melodie
jedes Sippenmitglieds zum Gesamtklang beitrégt. Es ist

ein fragiles Gebilde, in dem jeder Misston und jede Ka-
kophonie zu dessen Einsturz beitragen kann. Entspre-
chend unerwiinscht ist jede Einwirkung von auRen, die
eine solche Verzerrung mit sich bringen kann.
Besonders ablehnend stehen die Firnelfen jeder Art von
Glauben gegentiber, erinnert sie es doch allzu sehr an
jene blinde Gotterfolgsamkeit der Hochelfen und die
Verblendung der Bewohner des Himmelsturms, die des-
sen Griinder als Gott verehrten. In ihren Augen ist es nur
Schwiche, die jemanden in die Arme der Gotter treibt,
und Schwiche kann sich im Eis niemand erlauben.

Wie alle Elfen fiirchten auch die Elfen des Nordens das
badoc, das Abfallen vom Elfsein, das endgiiltige Hiniiber-
gleiten ins Diesseits der Trdume, die Vermenschlichung
des Selbst. Das badoc sehen sie insbesondere in der Ent-
fremdung von der eigenen Sippe, denn auf sich allein
gestellt ist jeder verloren.

Fiir die Darstellung der Elfen bedeutet das insbesonde-
re: Firnelfen sind oft abweisend und stoisch (Odanya ist
da die groRe Ausnahme), sie sind sehr pragmatisch und
allzeit wachsam. Die Heldinnen werden sich ein offenes
Ohr mit guten Argumenten erkdmpfen miissen. Mit Hil-
fe und guten Taten werden sie sich Aufmerksamkeit und
ein gewisses Mal} an Vertrauen verdienen kdnnen, aber
letztlich werden sie immer AuRenseiter bleiben, denn
die Sippe steht tiber allem.

Sel’Telari,
die Siedlung der Weilenwelle-Sippe

Das kleine Dorf der Sippe liegt in einem kleinen fla-
chen Talkessel, hin zum Meer gewandt. Durch diese
tiefe Lage ist es auf die Ferne selbst bei klarem Wet-
ter vor Entdeckung geschiitzt, die mehreren Dutzend



flachen Behausungen verschwinden einfach hinter den
Talrdndern.

Jede dieser Wohnbhiitten ist kunstvoll aus einer Mi-
schung aus Fels und Eis geformt, gerade verspielt genug
in Form, dass die Kunstfertigkeit der Schépfer uniiber-
sehbar ist, aber gleichzeitig natiirlich genug, so dass
keine der Behausungen wie ein Fremdkdrper aus dem
Schnee ragt. Bei vielen sind Teile des Grunds und der
Winde aus geschliffenem Fels geformt, alles Fehlende
ist mit Eis aufgefiillt.

An der Kiiste liegt eine Art kleiner Hafen, eine seitlich
offene, eisige Uberdachung, an einen kleinen Hang ge-
lehnt, in der ein ganzer Haufen kleiner Boote und einige
Eissegler sicher an Land liegen.

Die rund 50 Elfen der Sippe sind allesamt in dicke Lagen
aus Leder und Fellen gekleidet, bei den Haar- und Haut-
farben dominieren helle Téne, die sich nur unwesent-
lich vom Weill der Umgebung abheben. Jeder EIf trégt
aulerdem ein schwarzes Amulett aus Onyx,
einen traditionellen Gliicksbringer der
Firnelfen,

Im Folgenden findest du eine genau-
ere Beschreibung einiger wichtiger
Elfen, die du als Wort- und Hand-
lungsfiithrer integrieren kannst,
um Szenen auszugestalten. An-
fangs werden sich viele von ih-
nen noch abweisend und kiihl
geben, doch mit fortschrei-
tender Handlung kénnen die
Heldinnen ihnen mdéglicher-
weise wichtige Informa-
tionen entlocken oder sie
gar auf ihre Seite ziehen.
Bis auf Lerandiel und Fi-
anna sprechen die Elfen
der Sippe {iblicherwei-
se hochstens Brocken von
Garethi.

L Lerandiel Klingensang (530, brillanter
Legendensidnger und erfahrener Jiger,
hellblondes Haar, spitzes Kinn, schlanker
Wuchs, tberlegt und distanziert; Men-
schenkenntnis 7 (13, 17, 13), Willens-
kraft 15 (12, 17, 13), SK 4) ist einer der
dltesten der Sippe, sein Wort wiegt
schwer innerhalb der Gemeinschaft,
weswegen er jedes seiner Wor-
te mit Bedacht wihlt. Er ist durch
den jlingsten ZusammenstoR mit
Tirulfs Gruppe zutiefst beunruhigt
und einer der schirfsten Vertre-
ter einer harten Konfrontationsli-
nie. Er weil} iiber die Existenz des
Verhiltnisses von Calenleya Him-
melssucher und Pedder Ruderos-
kow Bescheid und kann bei ent-
sprechend dringlicher Nachfrage

den Heldinnen davon berichten oder deren Vermutun-
gen bestdtigen, auch wenn er kaum Details kennt.
Mdgliche Motivation, den Heldinnen zu helfen: Leran-
diel sieht sich mehr als alle anderen fiir die Sippe ver-
antwortlich. Wenn die Heldinnen ihm glaubhaft und
mit entsprechenden Informationen versichern kénnen,
dass sie moglicherweise das Geisterproblem beseitigen
kdnnen, so wird er ihnen nach etwas Bedenkzeit jede
fiir die Sippe tragbare Hilfe zukommen lassen.

L Gilionor Hagelpfeil (108, kompetenter Wildnisldufer

und Bogenschiitze, blauschwarzes Haar, starke Wan-

genknochen, kriftige Arme, raubtierhafte Ausstrah-
lung, Wildnisleben 13 (12, 15, 13)) ist ein stiller EIf, der
schon mehr Jahre gesehen hat als die meisten Men-
schen, und einer der geschicktesten Jager der Sippe. Er
fithlt sich am wohlsten in den Weiten des ewigen Eises

_und kann den Heldinnen je nach Gefahren-
2 lage ,zufillig” zu Hilfe eilen, wenn es die
Lage erfordert (in Wahrheit hat er ein-
fach gern ein Auge auf die Fremdlinge).
Durch seine weiten Wanderungen weild
er am meisten {iber Art und Auftauchen
des Geistes von Pedder Ruderoskow und
kann wertvolle Informationen liefern.
Mogliche Motivation, den Heldinnen zu

helfen: Wird Gilionor darauf aufmerksam,

dass die Heldinnen méglicherweise ein

Muster in den Erscheinungsorten von

Pedders Geist entschliisseln kdnnten,
so kann er ihnen fehlende Hinwei-
se geben, Sollten sie schlagkriftige
Unterstiitzung bendtigen, so wird

er sich selbst zur Verfiigung stellen,

denn nichts wiirde ihm mehr Freude
bereiten als endlich den geisterhaften

Schrecken aus den geliebten Jagd-
griinden endlich zu vertreiben.

. 1 Fignna Eisesfeuer (70, kompe-
tente Wildnislduferin, hellblon-
des Haar, komplex geflochtene

Frisuren, diinner Mund, breites

Licheln, aufmerksam und zugewandt) ist
eine alte Vertraute und langjdhrige Lieb-
haberin von Calenleya. Als solche weil sie
viel iiber das Beziehungsleben von ihr und

Pedder zu berichten. Wie alle in der Sippe

schweigt sie sich fiir gewéhnlich dariiber

i aus, allerdings fiihlt sie sich Odanya durch
ihre Beziehung zu Calenleya niher als die

meisten innerhalb der Sippe.

Mogliche Motivation, den Heldinnen zu hel-

fen: Wenn sie sich neben ihren eigenen

Sorgen auch um das Wohl von Oda-
nya kiimmern, mit ihrer AuRenseiter-

position empathisieren und sich mog-

licherweise gar dafiir einsetzen, Odanya in ihrer Sippe
zu integrieren, so kann Fianna durch ihr Mitgefiihl fiir

Odanya zur Verbiindeten werden. Sie wird dann mit

groRer Liebe zum Detail von der Beziehung zwischen




Calenleya und Pedder berichten und auch Odanyas Her-
kunft offenlegen.

1 Sanyadriel WeifSenwelle (19, durchschnittliche Forme-
rin, goldweile Zopfe, rundes Gesicht, sehr groRe Au-
gen, stets verspielte Finger; Verbergen 6 (13, 11, 11)) ist
eine junge Elfe, nur wenig dlter als Odanya WeiRenwel-
le. Sie dient vor allem dazu, die Behandlung innerhalb
der Sippe zu kontrastieren als ,,vollwertiges* Mitglied:
Wo immer Odanya Weilenwelle aufen vor bleibt, darf
Sanyadriel als Teil der Sippe dabei sein. Sie ist dhnlich
neugierig wie Odanya, sieht sich aber an den Heldinnen
schnell satt. Sie kann das Dorfleben auch etwas auflo-
ckern, sie ist ndmlich die Einzige, die sich trauen wird,
den Heldinnen Streiche zu spielen.

Mogliche Motivation, den Heldinnen zu helfen: Sanya-
driel fiihlt sich Odanya verbunden und kann als Joker
dienen, wenn eine entscheidende Information fehlt. Sie
wird diese dann beildufig als etwas Aufgeschnapptes fal-
lenlassen, wenn sie sich den Heldinnen mal wieder in
einer Anwandlung von Neugier annghert.

Ein Handel zum beiderseitigen Vorteil
Im Dorf wird man die Heldinnen alles andere als freund-
lich empfangen. Vermutlich wird ithr Kommen schon
bemerkt, lange bevor sie iiber den Rand des Tals auf das
Dorf blicken kénnen. Heldinnen mit besonders scharfen
Augen (Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) -3) kén-
nen zuvor schemenhaft Gestalten in der Ferne erbli-
cken, die innerhalb weniger Momente auch schon ver-
schwunden sind. Es sind Spaher der Elfen, die das Dorf
tiber die ankommenden Géste informieren.
Entsprechend vorbereitet empfangen die Elfen die Hel-
dinnen, die in einen ganzen Haufen erhobener Speere,
Robbentéter und angelegter Pfeile blicken, wenn sie der
Siedlung nahekommen. Wortfiihrer der Elfen ist Leran-
diel Klingensang, der sich insbesondere durch die jiings-
ten Ereignisse mit Tirulf feindselig und abweisend gibt.
Alleine die Tatsache, dass die Heldinnen nun die genaue
Lage der Siedlung kennen, ist fiir ihn schon ein poten-
zieller Grund, diese auf der Stelle zu téten.

Mithilfe von Odanya sollte es den Heldinnen allerdings
zumindest gelingen, ihr Anliegen klarzumachen. Wenn
ihnen kein herausragender diplomatischer Erfolg ge-
lingt, dann wird man ihnen ihre Waffen abnehmen und
sie zusammen mit Odanya zu Calenleyas alter Behau-
sung am Rande des Dorfs fithren. Diese ist allerdings bis
auf die wenigen Habseligkeiten von Odanya, die jetzt
dort wohnt, véllig kahl und leer. Wie bei Elfen iiblich
wurden all ihre Habseligkeiten nach dem Tod an andere
Mitglieder der Sippe weitergegeben. Fiirs Erste sind sie
hier unter bewachten Arrest gestellt, bis iiber das weite-
re Vorgehen entschieden ist. Wenn die Heldinnen Fra-
gen haben, so wird Odanya sie ihnen nach bestem Wis-
sen und Gewissen beantworten.

SchlieRlich wird man sie nach Stunden des Wartens wie-
der vorfiihren, um ihnen ein Angebot zu machen. Leran-
diel und die Firnelfen wiinschen von ihnen, dass sie sich
des Geisterproblems annehmen, das die Jagdgriinde der
Elfen schon seit einer Weile plagt. Im Gegenzug wiirde

man den Heldinnen den ersehnten Waffenstillstand
anbieten.

Tatsdchlich steckt dahinter ein einfaches Kalkiil: Die WeiRR-
enwelle-Sippe sieht sich dem Geisterproblem selbst nicht
gewachsen, besondere Hoffnungen steckt man aber trotz-
dem nicht in die kleine Gruppe an Fremdlingen. Es wire
Lerandiel im Gegenzug nur recht, wenn diese im Kampf
mit Pedders Geist den Tod finden, damit das Geheimnis
des Dorfes gewahrt bliebe. Sollten die Heldinnen wider alle
Erwartungen doch Erfolg haben, so wire dies ebenfalls ein
Gewinn fiir die Sippe, ein ganz auergewdhnlicher sogar.
Viel zu verlieren haben die Elfen also nicht, zumal man
den Heldinnen zumindest soweit Glauben schenkt, als dass
man ihnen keine feindseligen Absichten unterstellt.

Wenn die Heldinnen nicht im Auftrag von Tirulf
in Sel'Telari sind, sondern von Odanya bei Glynd-
haven rekrutiert wurden, dann wird Lerandiel im
Austausch fiir ihre Hilfe Wertgegenstinde anbie-

ten, Zwar glaubt man auch in dieser Version nicht
an ihren Erfolg, aber wenn sie das Problem tat-
sdchlich 18sen sollten, so lisst sich Lerandiel auf
keinen Fall lumpen.

Nach der Einigung mit den Heldinnen ist Lerandiel durch-
aus bereit, das wenige Wissen iiber Pedders Geist (oder
firn grey’le, in etwa ,,eisiger Schatten®, wie er von den El-
fen genannt wird), {iber das er verfiigt, mit den Helden
zu teilen. Gilionor wird die Heldinnen in die Jagdgriinde
nordwestlich verweisen, dort habe es die meisten Sich-
tungen von Pedders Geist gegeben. Dabei bleibt er aber
strikt auf das Wesentliche fokussiert, abweichende Fra-
gen zur Sippe oder dhnliches wird er ignorieren.

Den Heldinnen wird iiberdies erlaubt, den von Odanya
schon angekiindigten Schneesturm im Schutz der Sied-
lung auszusitzen und sich eine Weile (maximal einen
Tag) in der Siedlung aufzuhalten, um sich von den Stra-
pazen der Reise zu erholen. Unbewacht bleiben sie da-
bei allerdings nicht, auch wenn man sie nicht mehr
offen bedrohen wird (solange sie sich nichts zu Schul-
den kommen lassen jedenfalls). Odanya wird sich dabei
weiterhin dicht an die Heldinnen halten, die fiir sie ihre
personlichen Hoffnungstrager darstellen und sie am
Ende zur Retterin der Sippe machen kdnnten. AuRer-
dem wird sie ihnen im dérflichen Leben mit Rat und Tat
zur Seite stehen.

Das Leben im Dorf kannst du je nach Interesse der Heldin-
nen mehr oder weniger ausfiihrlich bespielen, sie bleiben
hier jedoch groRtenteils AuRenseiter (je nach Anstrengung
kénnen sie moglicherweise erste leichte Kontakte kntip-
fen). Aufmerksamen Beobachterinnen fillt dabei auf, dass
Odanya sich letztlich in einer dhnlichen AuRenseiterposi-
tion wie sie befindet und anscheinend daran gewshnt ist.
Im Folgenden findest du eine Ideensammlung beispiel-
hafter Szenen, mit denen du das Leben im Dorf ausge-
stalten kannst:




=
p

Die Elfen ziehen aus zur Jagd oder zum Fischfang,
abendliches Salasandra im Mondenschein, Gilionor lasst
sich von den Heldinnen {iber die Reise nach Sel'Telari
berichten, Fianna sieht nach Odanyas Wohlbefinden,
eine eingefallene Behausung wird magisch repariert,
eine von Pedder verwundete Elfe kehrt zuriick.

Wenn es sich dramaturgisch anbietet und die Heldinnen
bereit sind, sich wieder ins Eis zu wagen, kannst du die

Szenen im Dorf mit dem heraufziehenden Schneesturm
beenden, der rund einen halben Tag anhalten wird.
Sollten sie danach nicht innerhalb eines Tages zum Auf-
bruch dringen, so werden die Elfen jedenfalls dafiir
sorgen, dass die Fremdlinge endlich das Dorf verlassen.
Odanya wird die Heldinnen in jedem Fall begleiten. Soll-
ten diese aus irgendeinem Grund darauf bestehen, allein
auszuziehen, so wird Odanya diesen auf Abstand folgen.

Auf Geistersuche

In diesem Abschnitt verdichten sich die Hinweise auf die
Geschichte, die den aktuellen Geschehnissen zugrunde
liegt. Am Ende werden sich die Helden aufmachen, das
Zentrum des Schreckens zu finden.

Wieder im Eis

Die Helden brechen auf ins Ungewisse, auf der Suche
nach einer noch unbekannten Kreatur. Mehr als die
Jagdgriinde im Nordwesten hat man ihnen vermutlich
nicht gewiesen. Es bietet sich daher an, recht frith Ped-
ders Geist erscheinen zu lassen (zumindest zwischen
Abend- und Morgengrauen), damit sich bei ihnen nicht
das Gefiihl von langgezogenem Umherirren ohne klares
Ziel einstellt, sondern stets der Eindruck besteht, hinter
der nichsten eisigen Diine kdnnte man wieder der Un-
gestalt {iber den Weg laufen.

Bis die Helden Calenleyas alten Unterschlupf erreichen,
sollten sie Pedders Geist mehrere Male begegnet sein, in
der Ausgestaltung der Begegnungen kannst du deiner
Fantasie freien Lauf lassen. In einer Szene mag ein im-
materieller Pedder nur ein wimmernder Klagegeist sein,
in einer anderen fillt er in materieller Gestalt {iber die
Helden her - je unberechenbarer, desto besser. Idealer-
weise haben die Spieler stets Angst, eine Schreckenskrea-
tur kénnte sie urplétzlich {iberfallen, nur um manchmal
iiberrascht zu werden, dass die Kreatur auch andere Sei-
ten besitzt. Seine Brandnarben sollten dabei stets auffil-
lig und gleich beschrieben sein, damit deutlich wird, dass
es sich um die gleiche Wesenheit handelt. Dabei sollte
die Stimmung stets angespannt bleiben, letztlich sind die
Helden hier groRtenteils allein in Pedders Revier.

Pedder selbst fiihlt sich unbewusst zu seiner Tochter
Odanya hingezogen, was der Grund fiir die hiufigen Er-
scheinungen im Umfeld der Helden ist. Die Frequenz
und Intensitdt von Pedders Erscheinungen sollte sich
dabei merklich erhdhen, je weiter sie sich von Sel'Telari
entfernen,

Hier findest du zudem noch eine Reihe weiterer Vor-
schlidge fiir andere Begegnungen, um die Reise (insbe-
sondere tagsiiber) abwechslungsreicher zu gestalten:

< Elfische Jagdgruppe: Wenn die Spieler das Rollen-
spiel in der Siedlung genossen haben, kann es sich
anbieten, zur Auflockerung eine elfische Gruppe
von Jigern auftauchen zu lassen. Je nach Meister-
intention kann diese vorsichtig feindlich eingestellt

sein (in diesem Falle war die Gruppe seit Tagen nicht
mehr im Dorf und kennt die Helden daher nicht)
oder hilfsbediirftigen Heldengruppe zufillig wichti-
ge Informationen zukommen lassen (,,Menschen in
Sel'Telari? Das gab es zuletzt vor Odanyas Geburt.
Wie hiefl das komische Rosenohr doch gleich?“).
Fjarninger Barbaren auf der Durchreise gen Sii-
den: In die Ferne hat es diese Gruppe von Barba-
ren verschlagen, die sich nur auf Provokation hin
aggressiv gibt. Auf Nachfrage wissen sie nichts von
Pedders Geist zu berichten (der ist zurzeit ganz auf
Odanya fixiert). Das kann ein Hinweis sein, dass Ped-
der sich seine Ziele nicht rein willkiirlich auswahlt.
Gletscherwurm am Horizont: Zwar ist der Drache
viel zu weit weg, um den Helden wirklich Angst zu
machen, Odanya jedoch (und jede andere Firnelfe
wiirde es ihr gleichtun) langt in fast schon ritueller
Geste an das Onyxamulett um ihren Hals.
Menschliche Wilderer aus Glyndhaven: Die Grup-
pe von Menschen ist sichtlich angeschlagen (von
einem Gefecht mit Elfen aus der WeiRenwelle-Sip-
pe) und befindet sich auf der Flucht gen Glyndha-
ven, Fiir Weiterhilfe sind sie dulerst dankbar und
beklagen sich ausladend, dass die ganze Reise eh
umsonst gewesen sei — weit und breit sei ndmlich
nichts aufzufinden, was sich jagen lieRe (eine Folge
von Pedders dunkler Prisenz). Odanya wird die Hel-
den still darauf aufmerksam machen, dass es sich
bei der Gruppe um Wilderer handelt, die gegen ihre
Sippe gekdmpft hitten. Folgen sie gar ihrer Auffor-
derung, die Wilderer auszuschalten, so wird man ih-
nen das in Tel’Selari hoch anrechnen (und sich ggf.
deutlich kooperativer zeigen im Kapitel Riickkehr
nach Tel’Selari, siche Seite 14).

Leiche einer nachtalbischen Kundschafterin: Ins-
besondere, wenn die Helden das Abenteuer Klingen
der Nacht erlebt haben, bietet sich diese Begegnung
an. Die Leiche der Dunkelelfe ist schon vollstindig
festgefroren, Wertgegenstinde (vor allem auch das
Endurium) sind bereits gepliindert worden.

Leiche von Sanyoloe WeiRenwelle: Die Leiche
des Jagers, des ersten elfischen Opfers von Ped-
der, ist noch keine zwei Tage alt, sie findet sich in
einer kleinen Hohle, die der EIf zum Schutz vor dem
Schneesturm aufgesucht hat. Sein ganzer Korper ist
von der Geisteressenz Pedders gezeichnet. Wenn




die Helden die Leiche zuriick ins Dorf bringen, ist
man den Helden dafiir sehr dankbar (und zeigt sich
ggf. deutlich kooperativer, siehe Seite 12). In die-
sem Fall solltest du die Szene Calenleyas geheimer
Unterschlupf auf den Riickweg zum Dorf verlegen.

Calenleyas geheimer Unterschlupf
Irgendwann auf ihrer Suche werden die Helden auf die-
se verborgene Hohle stoRen. Entweder fiihrt eine Er-
scheinung von Pedder selbst sie hierhin oder sie folgen
(tagsiiber) einer Spur fliichtiger Hinterlassenschaften.
Die Hohle bietet guten Schutz vor dem Wetter und eig-
net sich hervorragend als Méglichkeit, um wieder Kréf-
te zu schopfen. Im Inneren findet man zwischen dem
Dreck der Jahre ein Sammelsurium teils exotischer, teils
fast schon banaler Gegenstinde aller Art, Funde und
Tauschstiicke von Calenleya, die gerne Tand aus aller
Welt gesammelt hat.

Wenn die Helden zur Ruhe gekommen sind, spielt sich
hier folgende Szene ab: Pedders Geist erscheint und ig-
noriert sowohl sie wie auch Odanya. In diesem Moment
ist er vollig gefangen in einer Erinnerung an die Zeit, als
er sich in dieser Hohle wieder und wieder mit Calenleya
getroffen hat. Der Geist gestikuliert, ganz so als stiinde
ihm jemand gegeniiber, mit dem er sich unterhalten
kénnte. Keinen Ton gibt er von sich, bis er sich plétzlich
wie besessen Odanya zuwendet und ein ohrenbetduben-
des ,,0danya“ hinauskreischt, das jedem der Anwesen-
den das Blut in den Adern gefrieren lassen sollte, und
verschwindet. Odanya ist mehr als veridngstigt.

Den Helden stehen nun zwei Optionen offen: Vielleicht
wollen sie den Geistererscheinungen weiter folgen. In

diesem Falle werde sie diese im Kapitel Auf Schatzsu-
che zum Finale fithren. Méglicherweise wollen die Hel-
den aber auch nach Tel’Selari zuriickkehren, um mehr
Licht ins Dunkel der Geschehnisse zu bringen.

Riickkehr nach Tel’Selari

Im Dorf sollte es den Helden jetzt gelingen, bei irgendei-
nem der Elfen einen Durchbruch zu erzielen und die Hin-
tergrundgeschichte um Calenleya und Pedder zumindest
teilweise aufzudecken. Vor allem Fianna kann ihnen viel
berichten, aber jeder der wichtigen Elfen kann sie auf die
richtige Fihrte bringen (siehe auch deren Motivationen
auf Seite 11). Das Wissen um ihre halbelfische Herkunft
wird Odanya schwer treffen, sie aber letztlich auch er-
leichtern, da damit ihr ganzes Leben und ihre Anders-
artigkeit zumindest einen Sinn bekommt.

Spatestens wenn der Name ,,Pedder” fillt (diesen ken-
nen sie bereits von Tirulf), sollte den Helden klar wer-
den, dass Geisterjagd und Schatzsuche miteinander
verkniipft sind. Vom genauen Schicksal Pedders weifl
keiner der Elfen etwas, das Erscheinen seines Geistes
sollte jedoch fiir sich sprechen.

Mit dem Wissen um die Identitit des Geistes ausgestat-
tet ist es nun an den Helden, ein letztes Mal auszuziehen
und die Geisterplage ein fiir alle Mal zu beenden. Hier-
zu miissen sie entweder den Erscheinungen von Ped-
der folgen (die sich nahe dem Zentrum seiner Macht,
dort, wo sich seine Leiche befindet, hdufen und inten-
sivieren). Gilionor kann hier notfalls den entscheiden-
den Hinweis geben. Auch Odanya wird im Zweifelsfall
schlicht darauf dringen, den Geist wieder zu suchen; sie
will nun ihren Vater stellen.

Auf Schatzsuche

In finalen Abschnitt finden die Heldinnen Pedders Lei-
che und kénnen den Geist erldsen. Vorher werden sie
sich allerdings noch Tirulf und seinen Schergen stellen
miissen, die ihnen in den Riicken fallen.

Falls du zur Ausgestaltung noch weitere Zufallsbegeg-
nungen einbauen willst, dann findest du unter entspre-
chende Vorschlige auf den Seiten 8 und 13.

Die einzig notwendige Begegnung ist die Wiedervereini-
gung mit Tirulf und seinen Schatzjdgern.

Hinterhalt - Tirulf schligt zu

Auf der Suche nach Pedders Leiche wird es die Heldin-
nen weiter nach Nordwesten treiben, immer den nicht-
lichen Erscheinungen von Pedder hinterher. Seit sei-
nem bizarren Auftritt in Calenleyas Unterschlupf ist er
recht still geworden, begniigt sich meist damit, Odanya
zu beobachten, bevor er verschwindet und irgendwo am
Horizont wiedererscheint, um die Heldinnen zu sich zu
ziehen.

Gdnzlich unerwartet kommt es nach rund zwei Tages-
mairschen zu einem erneuten Aufeinandertreffen mit
Tirulf und seiner Bande an Schatzjagern.

Sollten die Heldinnen auRergewshnlich schnell
und erfolgreich im Aufspiiren von Pedders Leiche
gewesen sein, dann kann das Aufeinandertreffen
auch wihrend des Kampfes gegen Pedder im Fi-

nale (als gréRere Herausforderung) stattfinden. In
diesem Fall wird Tirulf aber ohne lang zu fackeln
zum Angriff iibergehen.

Tirulf hat niemals an den Erfolg der Heldinnen beim Aus-
handeln eines Waffenstillstands geglaubt und diese nur als
Ablenkungsmandver missbraucht, um von seiner eigenen
Expedition abzulenken, die er einige Tage nach deren Ab-
reise gestartet hat. Nichtsdestoweniger freut er sich aber
tiber den gliicklichen Zufall und wird versuchen, aus den
Heldinnen jegliche interessante Information herauszulo-
cken (Proben auf Menschenkenntnis (Liige durchschauen oder
Motivation erkennen), um seine Pldne zu erahnen).

Er selbst hatte schon mehrere Treffen mit Pedders:

Geist, an den Brandnarben in seinem Gesicht hat er des- -
sen wahre Identitit erkannt. Somit befindet sich Tirulf




letztlich auf exakt der gleichen Mission wie die Heldin-
nen, er folgt Pedders Geist zu dessen Ursprung (als Ped-
ders Neffe besitzt auch er eine gewisse Affinitat fiir ihn).
Spater wird Tirulf bei passender Gelegenheit (z. B. im
Nachtlager) versuchen, die Heldinnen hinterriicks umzu-
bringen, um die Beute nicht mit ihnen teilen zu miissen.

Falls die Heldinnen nie im Auftrag Tirulfs standen
oder neben Odanya noch weitere Elfen im Gefolge
haben, so wird Tirulf nicht lange fackeln und zum

Angriff ibergehen. Seine Hitzkopfigkeit geht mit
ihm durch, wenn er seinen Schatz in Gefahr sieht.

Vater und Tochter

In einer schmalen, aber tiefen Spalte im Eis kdnnen
die Heldinnen schlieRlich Pedders im Eis konservierte
Leiche finden, nichts weiter als der unnatiirlich umge-
knickte Kérper von jemandem, der das Pech gehabt hat,
im Schnee den falschen Schritt zu setzen. Keine Spur
von irgendwelchen Reichtiimern. Hier unten in der
Dunkelheit wird sich Pedders Geist den Heldinnen das
letzte Mal in den Weg stellen. Sein Verhalten hingt da-
bei von deren Vorgehen ab.

< Wenn die Heldinnen die Hintergrundgeschichte um
Pedder, Calenleya und Odanya aufgedeckt haben, so
kénnen sie hier, wo Pedders Geist sich bruchstiick-
haft seiner Persénlichkeit als Lebender erinnert, an
dessen Menschlichkeit appellieren und Odanya als
seine Tochter vorstellen. Kénnen sie den Geist an sei-
ne Liebe zu Calenleya erinnern und ihm klarmachen,
dass seine Liebe zu ihr in der gemeinsamen Tochter
fortbesteht, so wird seine gefesselte Seele erl3st.

< Greifen die Heldinnen Pedder an oder versuchen
sie einen Exorzismus, so wird Pedder sich krei-
schend zur Wehr setzen und bis zu seinem Verge-
hen kimpfen.

< Bleibt ihnen nur der Kampf, ohne jedoch gentigend
Schlagkraft mit sich zu fithren, so wird Pedder nach
einigen Kampfrunden das Onyxamulett um Odany-
as Hals erkennen. Es gehérte einst Calenleya und
wird ihm klarmachen, dass er seine Tochter vor sich
hat, worin er Erldsung findet.

Ausklang

Machen sich die Heldinnen die Miihe, Pedders Leiche
aus dem Eis zu bergen (und ggf. zu bestatten), so finden
sie an ihm nur wenige Wertgegenstinde, die ein paar
Dukaten einbringen. Spitestens hier erweist sich die Er-
zdhlung vom Schatz als Mér.

Die WeilRenwelle-Sippe wird den Erfolg der Heldinnen
allerdings durchaus anerkennend mit ein paar zusétz-
lichen Wertgegenstinden in Form von Bernstein, hoch-
wertigen Pelzen oder magisch geformten Kunstgegen-
stinden zu danken wissen. Hat sich eine der Heldinnen
im Sinne der Sippe besonders hervorgetan, so kann sie

auch einen besonderen Gegenstand, etwa eine elfische
Waffe, ein Elixier oder aber ein Onyxamulett oder eine
Tdtowierung erhalten.

Je nach Geschmack von Meisterin und Gruppe kann
eines von zwei Enden ausgewahlt werden:

< Odanya entschlieRt sich eigenstindig, die Weilen-
welle-Sippe zu verlassen. Durch ihre neuerlangten
Erfahrungen (nicht zuletzt auch dank der Heldin-
nen) ist sie neugierig auf die Welt geworden und will
ihr neuentdecktes menschliches Erbe erkunden.

€ Odanya wird verstoen, da man durch die neuerliche
Zusammenkunft mit Pedder tiberzeugt ist, jegliche
Verbindung zur Menschenwelt kappen zu miissen. Als
Personifikation des badoc bleibt Odanya nur das Exil.

Der Miihen Lohn

. halten die Heldinnen 15 Abenteuerpunkte, zusitz-
~ lich kannst du bis zu 5 Abenteuerpunkte fiir Stei-

~ oder Sphdrenkunde oder auch die Sonderfertigkeit
Sprache (Isdira) vergeben. Ihnen bleibt Odanya in je-
- dem Falle als gute Vertraute erhalten, sollten sie je
wieder nach Norden kommen. Sie kénnen sie aller-
- dings auch begleiten auf der Suche nach einer neu-
- en Heimat bei den Menschen, was den Einstieg in
+ ein neues Abenteuer bedeuten kann.
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Fiir das erfolgreiche Bestehen des Abenteuers er-

- gerungen auf Talente wie Wildnisleben, Magiekunde
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! Séhnsuchtsmelodie

von Eric Schanz

Weit fernab im Norden, jenseits der Grenzen von tippiger
menschlicher Besiedlung, kimpfen die wenigen Bewohner
des ewigen Eises inmitten ihrer harschen Heimat taglich ums
Uberleben.
In Glyndhaven sucht der wagemutige Tirulf Karparenko das
grolle Gliick jedes Abenteurers, die VerheiBung von Ruhm
und Reichtum, irgendwo verborgen unter den Massen von Schnee
und Eis - und nur er verfiigt iiber eine vielversprechende Spur. Ein-
~mal schon ist er ausgezogen, nur um wenig spéater die Schatzsuche
schwerverwundet abbrechen zu miissen, denn eine Gruppe Firn-
elfen, die WeilRenwelle-Sippe, denkt gar nicht daran, ihre Jagdgriinde
mit Menschen zu teilen.
Hier kommen die Helden ins Spiel, als Vermittler obliegt es ihnen, :
zwischen Elfen und Menschen einen Ausgleich zu schaffen. Doch - :
was als einfache diplomatische Mission startet, entpuppt sich bald ‘ ‘?w :
als schwer durchschaubares Geflecht verschiedenster Geheimnis- ¢
se, die allesamt mit einer unheimlichen Prasenz zusam- '
menhingen, die durch die weile Wiiste streift und sich
Mensch wie Elf gleichermallen in den Weg
stellt.
Um den Schrecken zu beseitigen, miissen
A die Helden in die lang vergessene Ver-
- gangenheit eintauchen, immer jener
Melodie von Sehnsucht folgend, die
der Wind in alle Ecken des Landes tragt.

Stichworte zum Abenteuer: Expedition im eisi-
gen Norden jenseits von Glyndhaven, Konfronta- . 11 IEEEE
tion mit firnelfischer Sippe, Geisterjagd
Genre: Wildnisabenteuer, Detektivabenteuer w
Voraussetzungen: Hilfsbereitschaft oder F .
Goldgier sowiegder Mut, in die Kilte des Nor- www.uhsses—sp iele.de
dens auszuziehen HW03 3
ort: Glyndhaven, Ewiges Eis
Zeit: ab 1041 BF
Komplexitit (Spieler/Meister): mittel / mittel
Erfahrung (Helden): kompetent
Anforderungen:
Naturtalente L X XX
Kampf (A X X2
Gesellschaftstalente ¢ ¢ © ¢
Lebendige Geschichte (XX X~

Zum Spielen bendtigt ihr lediglich das Das
Schwarze Auge Regelwerk sowie den Aventu-
rischen Almanach, alle weiteren Informatio-
nen zum Erleben des Abenteuers wie Wertekis-
ten, Karten und Plidne sowie Handouts sind im
Band enthalten.
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