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"ICH BIN NICHT ETWA STOLZ DARAUF, DASS
ICH ALLE VIERZEHN ACHTTAUSENDER BE-
STIEGEN HABE. ABER ICH BIN STOLZ DARAUF,
DASS ICH NOCH LEBE..."

REINHOLD MESSNER, -

EIG. REINHOLD ANDREAS MESSNER; ITAL. ALPINIST, -

1978 ERSTBESTEIGUNG DES 'MOUNT EVEREST' OHNE SAUERSTOFFGERAT
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Liebe Leserin, lieber Leser,

in deinen Handen haltst du eine Sammlung von Aben-
teuern, die dich weit in den Osten Deres, hinter das
Eherne Schwert auf den sagenumwobenen Nachbarkon-
tinent Aventuriens fiihrt, der den Aventuriern als ,,Das
Riesland“ und seinen Einwohnern als ,,Rakshazar® be-
kannt ist. Dieses Land der Riesen, der Barbaren und
der Bestien, das sich auf den Trimmern einer unterge-
gangenen Zivilisation erhebt und von Kriegen und Na-
turkatastrophen gezeichnet ist, wartet nur darauf von
unerschrockenen  Entdeckern  bereist, machtigen
Kriegsfiirsten erobert und von weisen Propheten ge-
lenkt zu werden. Lass dich entfuihren in ein Land der
Abenteuer, in dem die furchterregende Wildnis selbst
gestandenen Recken das Blut in den Adern gefrieren
lasst. In dem verdorbene Hochkulturen um die Vorherr-
schaft streiten und edle Barbaren um die Ehre und eine
Handvoll Stahl. Ein Land, in dem die Gotter rachsiich-
tig und fern sind und viele seiner Bewohner Schutz in
den Armen von Damonen suchen. Ein Land, in dem die
Magie ebenso gefahrlich wie machtvoll ist. Ein Land,
das Helden braucht.

Nach dem ,,Buch der Helden“ (BdH) ist dies die zweite
Publikation des Riesland-Projekts, die durch die
freundliche Unterstiitzung von Ulisses Spiele seine
Drucklegung erfahren kann. Im BdH findest du alle Re-
gelanpassungen an Das Schwarze Auge 4.1, Beschrei-
bungen und Hintergriinde, die du brauchst, um diese
Abenteuersammlung mit rakshazarischen Helden spie-
len zu konnen. Doch auch wenn du jenen Band nicht
dein Eigen nennen kannst, stellt das kein Problem dar,
das nicht bewaltigt werden kann, denn erstens kannst
du alle unsere bisherigen Publikationen kostenlos auf
www.rakshazar.de herunterladen und zweitens bietet
dir das vorliegende Abenteuer alle Beschreibungen und
alles Wissen, um problemlos auch mit Aventuriern auf

Erkundungsreise zu gehen; dies wird durch den Aufbau
dieses Abenteuerbandes noch unterstutzt:

Auf Uber 250 Seiten findest du hier vier vollstandig
ausgearbeitete Abenteuer und sieben Szenarien, die
sich entweder einzeln oder direkt hintereinander als
lose verwobene Kampagne spielen lassen und die deine
Helden durch groBe Teile des rakshazarischen Kontin-
ents fiihren , wobei sie zahlreiche seiner Volker und
Gefahren kennenlernen werden. Bis auf die ersten bei-
den schlieBen samtliche Abenteuer und Szenarien le-
diglich geographisch aneinander an. Es ist also moglich
am Ende des einen Abenteuers gleich mit dem jeweils
folgenden zu beginnen.

Es erwarten dich eine sagenhafte Expedition durch das
Eherne Schwert in , Tore im Eis“, der Kampf gegen den
Fluch eines Gottes, um ,Ingerimms Rache* abzuwen-
den, die Bergung uralter Artefakte, der , Augen der
Lath“, eine entbehrungsreiche Reise durch die Geister-
steppe in ,,Die Tochter des Kriegsherrn®“ sowie zahlrei-
che Questen und Abenteuer in Kurotan, einem wilden
Barbarenkonigreich im Zentralkontinent. So unter-
schiedlich wie die Geschmacker der Rollenspieler fal-
len auch die Ausarbeitungen der Abenteuer aus. So
finden sich unter den Abenteuern sowohl recht linear
ablaufende Geschichten, die den Spielleiter an der
Hand nehmen und von der eingefangenen Stimmung
und der spannenden Erzahlung leben, als auch frei ge-
staltete Szenarien mit Spielhilfencharakter, die den
Charakteren moglichst viele Freiheiten bei der Entde-
ckung Rakshazars und dem Erschaffen eigener Ge-
schichten lassen sollen.

Also, packt eure Waffen, legt die Fellumhange um und
macht euch auf die Reise. Das Land der Riesen erwar-
tet euch!

Die Autoren des Rieslandprojekts




SPIELEIT IIT RAKSHAZAR

Nahezu jedes Pen&Paper-Rollenspielsystem lasst sich
mitHilfe dreier Kategorien beschreiben: Regelwerk,
Hintergrundwelt und Spielstil. Grundlage fiir Rakshazar
ist das aktuelle DSA-Grundregelwerk in seiner uberar-
beiteten Fassung (4.1).

Zwar haben wir uns die Freiheit herausgenommen zu-
satzliche Regeloptionen, wie etwa neue Sonderfertig-
keiten, Vor- und Nachteile und Zauberspriiche
anzubieten, um die rieslandischen Gegebenheiten bes-
ser abzubilden, doch orientieren sich diese alle an den
offiziellen Vorgaben und bleiben somit mit dem offizi-
ellen System voll kompatibel. Da die meisten Sonder-
regeln fur das Spielen der Abenteuer nicht unbedingt
notig sind, verweisen wir an dieser Stelle auf das
,»Buch der Helden“ und kommen gleich zum zweiten
wichtigen Eckpfeiler eines jeden Pen&Paper-Rollen-
spiels: der Hintergrundwelt. Fir uns, die Mitglieder des
Rakshazar-Projekts, ist die Ausarbeitung dieses Punktes
unsere zentrale Aufgabe. Es war und ist dabei stets un-
ser Anliegen, moglichst nah an den im offiziellen aven-
turischen Hintergrund liber das Riesland vorhandenen
Berichten und Legenden zu bleiben und damit

Kommen wir nun auf das dritte Standbein eines jeden

Rollenspiel zu sprechen: den Spielstil.

Sword & Sorcery in Rakshazar

Der Spielstil unseres Rieslandes - die vorherrschenden
Stereotypen und Denkmuster, die Moral und die daraus
das Selbstbild der
Spielercharaktere, sowie nicht zuletzt die spielerische

resultierenden_ Verhaltensweisen,

Harte und Ernsthaftigkeit - entspricht dem Genre der
«Sword&Sorcery», welches wir Dir im Folgenden naher-
bringen mochten.

Grim & Gritty

Das Leben in Rakshazar ist «unerbittlich und schmut-
zig»; und dies ist wortlich zu verstehen. Die Bewohner
dieses Kontinents sind oftmals von ausgesprochen erns-
ter und kaltherziger Natur, kennen kaum Skrupel und
sind fast immer bereit, flr das Erreichen ihrer Ziele
wortwortlich iiber Leichen zu gehen. Ihr Uberlebensin-

stinkt ist Uberstark ausgepragt und das Streben nach
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personlichen Vorteilen ist ihnen ein Grundbedurfnis.
Der Kontinent selber prasentiert sich als verdorbener,
schmutziger und unwirklicher Lebensraum. Den Leuten
hier wird nichts geschenkt. Nur wenige Hoffnungs-
schimmern von Moral und Gerechtigkeit durchbrechen
die trostlose und egoistische Grundstimmung.

Heroismus

Trotz der Tatsache, dass auch in Rakshazar der in DSA
ubliche «phantastische Realismus» gilt, setzt das Spiel
in Rakshazar - weitaus mehr noch als in Aventurien -
auf Uberdurchschnittliche Spielercharaktere mit uber- r"".w‘_
durchschnittlichen Fahigkeiten. Doch bitte nicht falsch 4
verstehen: Auch diese Charaktere sind keine Superhel- N
den oder Halbgotter, sondern lediglich auBergewohnli- !,
che Abenteurer, die dafiir geschaffen sind das - im 3
direkten Vergleich mit dem westlichen Nachbarkonti-
nent ungleich gefahrlichere - Riesland

herauszufordern.

Martialische Untugenden

Was in Aventurien nur Schurken und Verbrechern wa-
gen, erlauben sich in Rakshazar auch gerne diejenigen, ,‘5
die sich selber als Helden bezeichnen; stehen hier doch 1
haufig allerlei Untugenden hoch im Kurs und gelten als "
gute und legitime Mittel Einfluss, Ansehen und Selbst-
bewusstsein zu erlangen. Dies trifft zwar nicht zwin-
gend auf alle Individuen zu, macht aber dennoch kl;a'r,__; ¥
wie es im Allgemeinen um den rieslandischen Cﬁairak;-r o
ter bestellt ist. "
Eine durchaus bemerkenswerte Tatsache ist der wenig

geschlechterspezifische Umgang mit diesen Untugen-
den, machen rakshazarische Manner und Frauen doch
kaum einen Unterschied zwischen den irdisch als ty-
pisch «mannlich» bzw. typisch «weiblich» empfunde-
nen Eigenheiten. Vielmehr legen beide Geschlechter
bevorzugt typisch «mannliche» negative Verhaltens-
weisen an den Tag. Dazu gehoren unter Anderem kor-
perliche Gewalt - als nahezu Uuberall akzeptiertes -
Mittel der «Rechtsfindung» (das Recht des Starkeren),
Chauvinismus, Prahlerei, Provokation, Machtgier und
Briinstigkeit.




Doch auch die «typisch weiblichen Unarten» wie
Intriganz, Tauschung, Hinterhaltigkeit, Anwendung von
Psychoterror, Manipulation und soziale Kontrolle kom-
men nicht zu kurz.

Schwarz-Weiss -Denken

Sehr klar und meist mit einem starren Entweder-Oder-
Denken trennt der Rakshazarer zwischen «Gut» und
«Bose». Ein Dazwischen bzw. «Graustufen» gibt es in
seiner Weltsicht nur selten. Anders jedoch als in Aven-
turien oder in Tolkiens Mittelerde gilt diese Unterschei-
dung zwischen Gut und Bose nicht im moralischen
Sinne, sondern entspricht vielmehr einer absolut sub-
jektiven Sichtweise des jeweiligen Protagonisten. Die
Bewertungsmuster sind dabei so individuell wie die
Charaktere, die sie ersonnen haben.

Fir eine eher gemafigte Heldengruppe konnte etwa
das Motto «Auge um Auge, Zahn um Zahn» gelten; man
lasst andere in Ruhe, solange man selber in Ruhe gelas-
sen wird. Aber wehe, jemand wirft den ersten Stein.
Andere hingegen konnen die Einstellung «Recht vor Ge-
rechtigkeit», schonungslose Egoisten die Meinung «Wer
nicht fur mich ist, ist gegen mich» und am Wohl und
Weh anderer eher desinteressierte Zeitgenossen das
Motto «Jedem das Seine» besitzen.

Auf der Volkerebene mag es eine «Wir sind die Guten
und haben immer recht - alle anderen sind bose»-
Sichtweise geben, und natiirlich kann man auch auf die

klassische moralisch begriindete Unterscheidung zwi-

schen Gut und Bose setzen,*wie sie etwa im aventuri-
schen Mittelreich verbreitet ist. Einzig die Einstellung
«Meines Feindes Feind ist mein Freund» ist nahezu
uberall anzutreffen. Es empfiehlt sich die Sichtweisen
der Charaktere innerhalb einer Heldengruppe aufein-
ander abzustimmen um die Spielbarkeit und Plausibili-
tat zu wahren.

Uberspitztes Frauenbild

Frauen werden im Sword & Sorcery Genre oftmals sehr
uberspitzt, eindimensional und in der Regel nicht poli-
tisch Korrekt dargestellt. Trotzdem halten wir auch an
diesem Element des mannlich gepragten Genres fest.
So treten rakshazarische Frauen haufig in der Rolle des
«armes Opfer» - in Form eines zarten, lieblichen Frau-
leins, einer armen, ungerecht behandelten Magd oder
einer unglicklichen, hilfsbediirftigen Prinzessin, die
gerettet werden muss - auf.

Ein zweiter Stereotyp ist die <Femme fatale» (heutzu-
tage auch «Vamp» genannt). Eine meist besonders at-
traktive und verfihrerische Frau, die - oftmals mit
boshaften oder auch magisch-damonischen Ziigen aus-
gestattet - Manner erotisch an sich bindet, sie manipu-
liert, ihre Moral untergrabt und meist auf «fatale» Art
und Weise ins Ungliick stirzt. Das dritte Uberspitzte
Frauenbild ist das des starken, selbstbewussten Manns-
weibs, das sich - als machtige Kriegerin - fast nur noch
durch ihr AuBeres von ihren mannlichen Mitstreitern
und Gegnern unterscheidet.




TORE IN EIS

EIT] DSA-GRUPPEIABEN TEVER FUR 3-6 SPIELER_
VOI] ROLAND HOFNEISTER.
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ABENTEUERUBERSICHT (IMEISTERIFORNATIONED)

m Rahmen des Riesland-Projektes entstand tber
4 7 i F, T
die Jahre eine Beschreibung des Nachbarkontin-

N, g S » :
ents Aventuriens, die sich vor alle{n @ die

Freunde eines rohen, archaischen Fantasyset-
tings richtet. Wem Aventurien zu zivilisiert od%r
zu klein erscheint, der sei hiermit herzlich ein

geladen uns, das Team von Rakshazar.de, nac

Rakshazar, ins Riesland zu begleiten, und gé-
meinsam mit uns diesen Kontinent zu gestalten.
Das Abenteuer, das du, werter Meister, gerade in
deinen Handen haltst, soll einen Brickenschlag
v jschen Av;enturien und Rakshazar ermoglichen.

Im Jahre 660 BF erreicht die Seefahrerin Efferdane Su-
derstrand aus Brabak eine Bucht ostlich der Barenin-
seln, von der aus ein Pass liber das Eherne Schwert ins
Riesland fuhrt. Auf ihrer Riickfahrt versteckt Efferdane
eine Karte mit den genauen Koordinaten dieser Nord-
passage ins Riesland auf einer der Bareninseln. Die
Fahrt selbst konnte Efferdane dann leider nicht mehr
wiederholen, denn auf ihrer zweiten Fahrt kenterte ihr
Schiff in einem Sturm bei Havena.

Die letzte lebende Nachfahrin der Familie Suiderstrand,
Filora di Suderstrand, plant nun eine Expedition zu den
Bareninseln, um die Karte zu bergen und mit ihrer Hil-
fe weiter ins Riesland. Dank verschiedener Kredite ge-
Schiff
organisieren. Die Handelswaren sollen entlang der Rei-

lang es ihr, ein und Handelswaren zu

seroute verkauft werden und so die Expedition refinan-
zieren. Filora di Suderstrand besitzt eine Abschrift des

Logbuches ihrer Vorfahrin, in dem erwahnt wird, dass
die Karte zum ,Weltentor”, dem Ubergang ins Ries-
land, auf Nuiuleiken versteckt sein soll.

Die Reise soll am 15. Rahja 1030 BF (oder in jedem an-
deren, dir genehmen Jahr) in Brabak beginnen. Am 1.
Travia will man Riva erreichen. Dort soll die Expedition
dann bis Mitte Ingerimm iiberwintern. Uber Glyndhaven
soll die Reise dann weiter Richtung Bareninseln gehen
und von dort aus soll schlussendlich der Hafen
,Weltentor“, der Ubergang ins Riesland, angefahren
werden.

Wiahrend der Uberwinterung werden zwei weitere
Protagonisten auf diese Expedition aufmerksam: Zum
einen die Magierin und Anhangerin des Namenlosen
Jasmin Saba Jaister, welche die Reise mit allen Kraften
fordert, hofft sie doch, im Riesland auf Geheimnisse
des Giildenen zu stoBen, und der junge Notmarker In-
gerimmgeweihte Hasso Perloff, fiir den jeder Versuch,
das Eherne Schwert (als gottergegebene Barriere) zu
Uberwinden, ein unerhorter Frevel ist (vgl. IBN S- 47-
50). g

Kampf zwischen den Mitgliedern der Expedition und Pi-
raten aus Paavi. Nach dem Kampf fliehen Filora di Su-
derstrand und die Helden in die Berge in Richtung
Riesland, ein Fluch des Ingerimmgeweihten hindert sie
zudem an einer raschen Ruckkehr.

Geeignete Helden

Fir dieses Abenteuer eignen sich neben seefahrterfah-
renen Helden (etwa Thorwaler, die im Kapitel ,Auf-
bruch in den Norden“ mit dem Walfang Probleme
kriegen werden) vor allem wildniserfahrene Helden,

Torg Im Ei8

Nach der Landung am Weltentor entbrennt ein harter 22 ¢
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wie etwa Jager und Kundschafter. Krieger und Soldner
sollten der Gruppe zudem die notige Kampfkraft ge-
ben. Auch nichtmenschliche Helden, wie etwa Goblins,
sind bei dieser Expedition spielbar. Am besten eignen
sich natirlich Entdecker und andere hesindegefallige
Helden. Auch Magier, insbesondere Elementaristen und
Abganger des Storrebrandkollegs, sind eine gute Ver-

-

\'st'airkung fur die Mannschaft.

2 . Geeignete Musik

Fir den ersten Teil des Abenteuers bieten sich, je nach
Situation, verschiedene Musikstiicke an. Shanties fiir
die Hafenstadte und die Tage auf See, oder die Titel-

musik von ,,Das Boot“. Flir Nebelfahrten und fir die Ta-
ge in Glyndhaven empfehlen sich gregorianische
Chorale. Der Soundtrack zu ,, The Day after Tomorrow*
eignet sich gut fir die Reise Uber das Eherne Schwert

und fir die Tage in Efferds Garten.

b Weitere Inspirationen

Als weitere Inspirationsquellen konnen dir Berichte
tber Entdeckungsfahrten in die Arktis bzw. Antarktis,
sowie Geschichten um die Erstbesteigungen verschie-
dener Gebirge dienen. Auch entsprechende Filme wie
etwa ,,Mordwand“ konnen gute Anregungen liefern.

Empfehlenswert ist weiterhin die Lektire von ,,Im Bann

Torg Im Ei8
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des Nordlichts“ und dem Abenteuer ,Bis ans Ende® aus
der Drachenchronik.

Abenteuer auf dem Weg firunwarts
(optional)

Die Reise von Brabak nach Riva bietet viele Moglichkei-
ten fur die Helden, in das Abenteuer einzusteigen, wie
etwa in Brabak, auf den Zyklopeninseln, in Havena
oder in Salza. Der spateste mogliche Einstiegspunkt ist
die Nacht vom 28. auf den 29. Firun in Riva, die im Ab-
schnitt ,,Feuer und Eis“ naher ausgefiihrt wird. Die un-
ten stehende Zeitleiste soll als Ubersicht der Ereignisse
bis zu jener Schicksalsnacht dienen und kann von dir
bei Bedarf entsprechend ausgebaut werden.

Abkiirzungsverzeichnis:
o S
IBN = Im Bann des Nordlichts
EW = Efferd Wogen

A = Firuns Atem
ZBA = ZooBotanika Aventuria
EA = Enzyklopedia Aventurica
BdK = Buch der Klingen
BDH = Buch der Helden




TAFEL DER EREIGIISSE

Peralne 1030 BF VISIOI’§eI’i im Feuer

Der emfaché Gesetfi Ingerimm, Hasso Perloff, erhalt
nach einem Bl1ck in die Flammen des Notmarker heili-
gen Feuers eine Vision von einer Schiffsexpedition zum
Ehernen Schwert im hohen Norden. Hasso beginnt,
nachdem sich die Vision die nachsten beiden Feuertage
wiederholt, mit Nachforschungen im Tempelarchiv und
kommt zu dem Schluss, dass die Expedition mit allen
Mitteln verhindert werden muss, da sie einen Frevel ge-
gen den Willen Ingerimms (Aventurien soll von Riesland
getrennt sein) darstellt. Unverziiglich bricht er gen No-
stria auf, weil er das unbestimmte Gefiihl hat, dort auf
die Expedition zu treffen.

15. - 19. Rahja 1030 BF: Von Brabak
nach Chorhop

Gegen Mittag lauft die Karavelle ,,Kapitdn Siiderstrand*
aus und halt Kurs auf Chorhop. Der erste Teil der Reise
erlauft ohne groBe Zwischenfalle. Wenn die Helden be-
reits in Brabak an Bord gegangen sind, ist jetzt der
deale Zeitpunkt fur den obligatorischen Sturm auf ho-
her See, der bisher in keinem Seefahrtabenteuer des
Schwarzen Auges gefehlt hat. Wirble die Helden ein
bisséhen herum, lasse sie KO- und Selbstbeherrschungs-
proben wiirfeln und gonne den Fischen des Askanischen
Meeres ruhig etwas vorverdautes Essen. Mit einsetzen-
der Flut lduft man abends in Chorhop ein.

20.- 25. Rahja 1030 BF: Rahjaneval in
Chorhop
Wenn die Helden in Chorhop eintreffen, ist der Rahja-
eval gerade auf seinem Hohepunkt. Lasse die Helden
éusgeléssen, mitfeiern,q zechen und dem Glicksspiel
n"dr/oder‘de\r Liebe fronen. Sollte ein Streuner in der
l ruppe\sqm reicht die Kombination von Alkohol und
Glucksspje‘l (bzw Fglschsplel) sicher aus, um den Hel-
den den AufeMt so Kurzweilig wie moglich zu gestal-

ten. D1e Helden “kénnen auch elrf paar Matrosen der

7
ph ™ P B L
»Kapitan Suderstrand“ aus.iien Fangen von Wewbern be-
freien, welche die Seeleute an einen Seeleny;@rkaufe
verhokern wollen. : : : .'
25.-30. Rahja 1030 BF: Von Chorhop nach Rethis
Mit einer immer noch verkaterten Mannschaft lduft die
»Kapitdn Siiderstrand“ mit der ersten Flut in Rethis ein.
Dort sollen die Tage des Namenlosen verbracht werden.
Wenn du willst, kannst du die Helden mit Piraten (wahl-

weise Thorwaler oder Mengbillaner) beschaftigen.

Die Namenlosen Tage 1030 - 5. Praios
1031 in Rethis

In Rethis wird ein GroBteil der Waren geloscht und zu
Geld gemacht. Wein, Luxusgiiter und Eisen werden ge-
kauft und verladen. Jasmin Saba Jaister wird die Zeit
zwischen den Jahren nutzen und den geheimen Tempel
des Namenlosen auf den Zyklopeninseln besuchen.

6. Praios 1031 -14. Praios 1031: Von
Rethis nach Havena

Kurz vor Havena, im Delta des GroBen Flusses, wird die
»Kapitdn Stiderstrand“ von den ,,Briidern Siebenwind“ h
einer Bande von Piraten, die auch mit Nana Engstij
verbiindet sind - angegriffen. Wichtig ist fir den Spiel-
verlauf, dass das Schiff samt Gold und Ladung verloren
geht. Gerade noch konnen sich Filora di Siiderstrand,
der Kapitan der ,,Kapitdn Stiderstrand“ sowie einige an
dere Besatzungsmitglieder, darunter die Helden, rette
und entkommen Richtung Havena.

14. Praios 1031 - 30. Praios 1031 Kampf
um die ,,Kapitan Siiderstrand.

Die Helden haben nun 25 Tage Zeit, die Plraten mit de
geenterten ,,Kapitdn Siiderstrand“ im Delta Zu f1nden
die gefangenen Matrosen zu befreien und das-Schif
samt Ladung zurUckzuerobern.'Die Piraten haben in ei
nem kleinen Flussarm unweit der Mindung ihr ‘Lager

. aufgeschlagen. Sollten die Helden erst nach dem 30

Torg Im Ei8




Praios an der Expedition teilnehmen, dann befreien ein

Dutzend angeworbene Soldner und Schwertgesellen das
Schiff. Wenn das Schiff befreit ist, miissen in Havena
neue Matrosen angewor"f)en und beschadigtes Zeug er-
setzt werden.

y

1. Rondra 1031 - 3. Rondra 1031: Von
Havena iiber Nostria nach Salza
Hasso trifft nach einem vier Monate dauernden Gewalt-
marsch in Nostria ein. Seine Laterne hat der Geweihte
bei der Uberquerung der Sichel verloren, in Weiden wur-
de er zweimal ausgeraubt. Doch unbeirrt setzte er seinen
eg fort. Im Hafen trifft Hasso auf Filora und versucht
sie zu Uberzeugen, ihre Plane aufzugeben. Doch die jun-
ge Frau nimmt den zerlumpten Geweihten nicht einmal
vahr, sie versteht auch kaum den Dialekt, den er spricht.
Schon am nachsten Tag geht die Reise nach Salza weiter.
Hasso reist, nachdem er merkt, dass er die Kapitanin
nicht von ihrem Vorhaben abbringen kann, noch am glei-
hen Tag weiter nach Salza. Dort kann er eine Truppe
Handwerksgesellen iiberzeugen, Filora di Suderstrand zu
entfiihren und zwei Monate gefangen zu halten. (Hasso
selbst wird bei diesem Coup nicht dabei sein, sondern die
ganze Zeit im Ingerimmtempel beten. In Salzerhaven ge-
hen nur Filora, der Kapitan und der Smutje von Bord, so
dass der Uberfall gelingt. Die Handlerin wird im Keller
einer Ublen Spelunke gefangen gehalten, der Kapitan im
Handgemenge erschlagen. Nur der Smutje kann entkom-
men. Sobald die Handlerin befreit wurde, ibernimmt sie
das Kommando Uber das Schiff und verlasst Salza flucht-
artig.

. Rondra - 16. Efferd: Von Salza bis Riva
Sgbald Hasso vom Fehlschlag der Entfiihrung erfahrt,
lmmt er Kontakt mit einigen Thorwalern auf, und kann
diesen ,glaubhaft /machen, dass die ,Kapitdn Si-
erstrand“ ein reich beladenes Handelsschiff ist, wel-
ches s1cl”1 auf dem Weg nach Glyndhaven befindet, um
dort von den Waljagern Walbein und Ambra zu kaufen.

‘Noch m der gleichen Stunde eroffnet der Dra{en »Sturm-

N

Torg Im Ei8

krdhe“ die Jagd auf dle »Kapitan Suderstran ‘;

sicher zu gehen, dass das Schiff nie 1n. Riva ankommt
macht sich Hasso auf dem Landweg atf nach\Rwa« i
Schon am Morgen des 5. Rondra haben die Thorwaler auf
Sichtweite aufgeholt. Gegen Mittag zieht sc\hv{g:epés‘-\o(‘etv-

ter auf, das sich binnen zweier Stunden in efn'en_ machti-
gen Sturm verwandelt, der beide Schiffe nach Westeﬁ
abtreibt. Am 7. Rondra schwacht sich der Sturm so weit
ab, dass die Thorwaler einen ersten Enterversuch wégen,
der jedoch von der Mannschaft und den Helden zuriick-
geschlagen werden kann. Die verbleibenden Thorwaler
ziehen sich schon bald zurtick und holen sich auf-Serreka
bei Friedlosen (verstoBenen Thorwalern, die in Piraten-
gemeinschaften leben und alles kapern, was vor ihren
Drachenhals kommt) Unterstiitzung, wahrend die ,,Kapi-
tdn Siiderstrand“ durch die StraBe von Manrek fahrt. Im
Golf von Riva stellen die Kogge der Friedlosen und der
Draken die ,Kapitan Suderstrand“ erneut. Filora di Si
derstrand gelingt es jedoch dank der Wendigkeit ihres
Schiffes, zu entkommen. Erst am 16. Efferd wird der Ha-
fen von Riva erreicht. Da am 1. Travia die Seefahrt i
Norden wegen des nahenden Winters und der schweren
Stirme eingestellt wird, beschlieBt man, hier zu uber-
wintern. Die Mannschaft wird fiir die Fahrt ausbezahlt,
die meisten Waren teuer verkauft und das Schiff winter-
fest gemacht. Nur eine kleine Rumpfmannschaft bleibt
an Bord und uUbernimmt die Schiffswache.

Ende Travia 1031: Hasso Perloff erreicht
vollig erschopft Riva.

Anfang Boron beginnt Hasso damit, bei den Handwerkern
der Stadt zu missionieren und eine kleine, radikale Ge-
meinde aufzubauen.

Weitere Ereignisse

Natirlich kannst du jederzeit WEIE?fE Erergmsse auf der
Fahrt einbauen oder einzelne Punkte ausbauen. Bedenke
nur, dass das Exped ionsschlff am 1. Trav1a m Riva e1n>
laufen muss. -!‘" “s ‘




,,Ihr seld'g’erade auf dem Weg in d"en {\ f
Anker
unverschamt glinstigen Preis ausgescfyenkg 5

tig lenkt Ihr eure Schritte durch die verschnei-

. Dort wird echtes Feuer zu e;nem Tast

ten Straflen in Richtung Hafen.

Schon se{t
ochen liegen dort die Schiffe vor Anker. Ih

wollt gerade an der Mole entlang, als eine Bgn-
de maskierter, mit Fackeln und Sébeln bewaff-
neter Gestalten auf ein Schiff zustiirmt, das an
der Mole festgemacht hat. Die arme Schiffswd—
che wird innerhalb weniger Augenblicke nieder-
gemacht, einen Herzschlag spdter steigt Rauch
aus dem Sclyffsbauch An Bord sind nun zwel
Maﬁtel geh'llte Frauen zu sehen, die ;axn \
d, morde chen Bande umstellt v 3

Eigentlich sollten zwei Damen in Not (Filora und Jas-
min) ausreichen, um die Helden zum Eingreifen zu be-
wegen. Tun dies die Helden, miissen sie gegen Anzahl
der Helden +1 Schlagetods kampfen. Wahrenddessen
ziinden zwei weitere Halunken unter Deck Hangemat-
ten, alte Lumpen und Strohsacke an. Bereits kurze Zeit
spater steht das Schiff in Flammen. Dies ist eine ge-
fahrliche Situation, da das Feuer auch auf andere
Schiffe oder gar Gebaude ubergreifen und den ganzen
Hafen in Flammen aufgehen lassen kann. Spatestens
nach einer Viertelstunde kommen die Matrosen und
Schauerleute zusammen und versuchen, das Schiff frei
zu hacken und aus dem Hafen zu schleppen. Da dies
jedoch nicht funktioniert, wird kurzerhand versucht,
das Schiff zu versenken. Loschen funktioniert nicht, da
der Hafen vereist ist. Neben der ,,Kapitdn Siiderstrand*
fangen auch eine Knorre und ein Fischerboot Feuer. Die
Angreifer fliehen nach kurzer Zeit, Verwundete werden
mitgenommen. Mit einer gelungenen Gassenwissenpro-
be +4 finden die Helden den geheimen Unterschlupf
der Bande im Nebengebaude einer Schmiede. Die Ge-
stellten werden hier 4 Runden lang kampfen, bevor sie

versuchen, in alle Himmelsrichtungen zu fliehen. Gar-
disten tauchen frithestens nach 30 KR auf, erst 2, dann
4, dann 6 usw.

Egal ob die Helden eingreifen oder nicht, spatestens
am nachsten Tag treffen sie mit Filora und Jasmin zu-
sammen, die nach Leibschutz suchen. (Filora glaubt zu
diesem Zeitpunkt an einen Sabotageversuch der Al’An-
faner und setzt ihre Entfihrung mit dem Brandanschlag
in Verbindung). Die Leibwache bis an die Grenzen
Aventuriens wird nach dem Khunchomer Kodex be-
zahlt, d. h. je Tag auf See 1 Dukaten, je Tag auf Land 5
Silberlinge sowie 5 Silbertaler je Angreifer, der abge-
wehrt wird. Das heiBt, den Helden sind bis zum Inge-
rimm schon einmal 15 Dukaten sicher. Lasse die die

Helden ruhig fir ihr Geld arbeiten, Hasso schreckt
mittlerweile nicht einmal mehr davor zuriick, einen
Attentater anzuheuern, der per Armbrust Jagd auf Fi-

lora macht.
Haben die Helden die Attentater bezwungen, so wer- VAR
den sie voll ins Vertrauen gezogen und uber alle Ziele
der Reise aufgeklart, sonst erfahren sie nur, genau wie
die spater angeheuerten Seeleute, dass Filora auf den "3
Bareninseln nach einem verlorenen Familienerbstick :
suchen will. ’

Eine Beschreibung Rivas finden sie in IBN ab S.14 und .
DP ab S 137. % que >

In der Zeit bis zum geplanten Auslaufen am 1. ir'\ge'-‘

rimm ist noch viel zu tun:

1. Ein neues Schiff muss her.

Der Thorwaler Kapitan Frode Andresson ware gegen
einen gesalzenen Obolus bereit, sein Schiff, die ,Las-
ir (Ew 119),
rickt er jedoch von den Planen ab, da Hasso seine

bereit zu stellen. Gegen Mitte Phex

Mannschaft gegen diesen Plan aufgebracht hat. Eine
Kogge bauen zu lassen wiirde knapp ein dreiviertel
Jahr dauern und dauert somit zu lang und ist nebenbei .
auch zu kostenintensiv. Ende Phex gelingt es schlieB-
lich, die Kogge ,Walross*“ zu kaufen. Auch ein neuer
Kapitan, ein ehemaliger Walfanger, und einige Matro-
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sen konnen erst kurz vor Reisestart angeheuert wer-
den.

2. Reiseinformationen iiber das Ziel.
Wenn die Helden Filora hilfreich zur Seite standen und
uber alles aufgeklart wurden, konnen sie auf die Idee
kommen, sich liber den vor ihnen liegenden Weg und
ihr Ziel zu informieren. Solche Informationen finden

sich z.B. in den Sangen der Skalden, die in den Hafen-

kneipen vorgetragen werden (z. B.: EW 13...). Informa-
tionen Uber die Funkenkehre, Eisberge, die letzte
Salatinexpedition usw. finden sich im Efferdtempel.
Dort kann man auch einige ehemalige Paavifahrer an-
heuern, die sich in den eisigen Gewassern auskennen.
Eine weitere Informationsquelle ist die Riesin Yumuda,
da sie viel vom Riesland zu erzahlen weiB. Allerdings
entspricht ihr Wissensstand dem von 2200 vBF (Zweiter
Drachenkrieg). Der Weg zu ihr sollte schwer sein, denn
Winter- und Friihjahrsstirme toben uber den Ozean.
Auch in der Magierakademie konnen Informationen -
gegen klingende Miinze - eingeholt werden (Quellen 1,
2, 6, 7, 8, 9 aus dem Drachenerbe, Abenteuer ,,Bis ans
Ende“)

3. Ausriistung vervollstandigen.

Riva ist eine der wenigen Moglichkeiten, sich mit einer
entsprechenden Ausriistung zu versorgen. Dazu muss
Filora die Helden liber das Ziel der Reise ins Vertrauen
gezogen haben. Ist dies Nicht der Fall oder denken die
Helden nicht daran, sich einzudecken, dann erleben sie
im Ehernen Schwert eine bose Uberraschung. (Regeln
fur die Ausristung der Expedition siehe Drachenerbe S.
31). Riva ist ein teures Pflaster, die Ausriistung kostet
anderthalb mal mehr als gewohnlich.

4. Wer sind die Gegner im Hintergrund?
Hasso selbst bleibt nach dem Brandanschlag im Unter-
grund und gibt sich als Zimmermann in der Werft aus.
So hofft er, alle Vorgange im Hafen Uberwachen zu
konnen. Leichter kommt man an die Brandstifter her-
an, da diese vor allem einfache Gesellen der verschie-
denen Handwerker Rivas sind. Die Brandstifter
gestehen unter Druck und berichten iiber einen Inge-
rimmgeweihten, der vor der siindigen Expedition ge-
warnt hat und jedem den Segen des Handwerksgottes
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versprach, der mithilft, die Expedition zu verhindern.
Wenn die Helden diese Erkenntnis ihrer Auftraggeberin
mitteilen, wird sie sich an den Irren in Nostria erin-
nern, dies aber den Helden nicht offenbaren.

5. Wie wollt ihr leben?

Nichts ist umsonst im Leben, nicht mal der Tod, denn
der kostet dasselbige. Frage die Helden, wie sie die
nachsten Monate leben wollen und schatze anhand ih-
rer Aussagen ihren Lebensstil. Sollten die Helden uber
ihre Verhaltnisse leben, so sind ihnen bald Schuldner
und Eintreiber auf den Fersen.

23 Elend wie ein Hund (15 S / Monat):
Die Helde; schlafen in einem verléklstezy}eh af-
aal die tagliche Mahlzeit besteht a m
lutze, einem Kanten Brot und ﬁ\em\

JE Geizig wie ein Zwerg (60 S/Monat)
Billige Absteige, zwei warme Mahlzeiten a}rs;Ein-
topfen oder Fischsuppen und zwei Kriige Sauer-
bier, ein paar neue Kleider fiir Praiostags. N
Leben wie ein Biirger (150 S/Monat):
ierbettzimmer, zweimal taglich warmes Essen,
einmal die Woche Fleisch, zwei Kriige Bier, zwe
Satze neue Kleider und einmal die Woche ein
Besuch im Badehaus.
& So leben Kaufherren (600 S/Monat):
Einzelzimmer, dreimal taglich Fleisch oder Fisf:\ f

N

Wein und gutes Bier, mehrere Satze feine Kle_ié'-
dung, ein Festgewand, tagliches Bad, einmal im
Monat ein Besuch beim Bader, monatlicher Be-
such im Freudenhaus.
JI< Leben wie ein Fiirst (1500 S/Monat):
Eigenes Stockwerk im besten Hotel der Stadt,
zweimal téigljch Fleisch und Fisch, einmal taglich
ine\ sonst unbezahlbare Delikatesse, edle We

; ere feinste Kleider nach der 1\euesten

r ode einmal taglich ein fack mit

Freuden aus,
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DRANIATIS PERSOITAE - KAPITEL I

Filora di Siiderstrand,
Auftraggeberin

Eigentlich heiBt Filora mit richtigem Namen Filora Sal-
votia di Geraucis, doch nahm die am 1. Phex 1005 BF
geborene Tochter eines Handelskapitans mit Erreichen
ihres 16. Geburtstags den Familiennamen ihrer GroB-
mutter mutterlicherseits an. Schon in ihrer Kindheit
traumte die heute immer noch madchenhaft wirkende
Frau von den Taten ihrer Vorfahren und bewunderte
die Mitglieder der Loge der Avesfreunde, von denen sie
einige wahrend ihrer Navigatorenausbildung in Belhan-
ka kennen lernte. Die Idee fiir die Expedition ins Ries-
land kam der jungen Dame vor drei Jahren, als sie von
ihrer Mutter das Logbuch ihrer Vorfahrin vererbt be-
kam. Mit dieser Expedition will sie beweisen, dass Ef-
ferdane Suderstrand das Riesland uber die Nordroute
erreicht hat und damit in die Loge der Avesfreunde
einsteigen. Die Reise selbst hat sie mit ihrem Erbe,
dem Schiff ,Kapitdn Siderstrand“, und Krediten bei
den Zeforikas finanziert. Filora hofft, die Kosten durch
den Handel entlang der Westkiiste Aventuriens und mit
den Schatzen des Rieslands refinanzieren zu konnen.
Filora ist eine erfahrene, aber oftmals noch naive Na-
vigatorin, die die Leitung des Schiffes, also das Eintei-
len von taglichen Arbeiten und das Verteidigen im
Angriffsfall, gerne an einen fahigen Kapitan delegiert.

Alter: 25 (1. Phex 1005 BF) GroBe: 1,65 Schritt
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: ehrgeizige, trotz ihres Alters sehr
zielstrebige Entdeckerin und Fernhandlerin

Seelentier: Silberreiher

Wichtige Eigenschaften: IN 13, CH 14,

Wichtige Vor-/Nachteile: Gluck, Neugier 7

Wichtige Talente: Fechtwaffen (Rapier ,Wahrer
Freund“) 14, Orientierung 12, Seefahrt 12

Wichtige Sonderfertigkeiten: Gezielter Stich
Besonderheiten: Besitzt“Niobaras Sternkundliche Ta-
feln“ (EW, S. 55) sowie Fernrohr und Kompass

Kampfwerte:

LeP 30 AuP30 MR6 WS7 GS8

RS 1 (Winterkleidung)

Rapier: INI 12+1W6 AT 14 PA 15 TP 1W6+3 DK N
Ausweichen 7

) a§ Logbuch der Efferdane Suder(strand\

F1J40ra d1’$uderstrands groBter Schat/r /N s
Q.oéwg{ Efferdane Stiderstrands, da.y‘auf q/é\
dersa{ne Weise die letzten 370 Jahre fhne gro-
fehlg
einzelne Seiten, darunter auch das Kahlte\\wel i

Beren Schaden Uberstanden. Zw

ches das Riesland beschreibt, dafiir erwahnt es
aber eine genaue Karte iiber den Weg ins und
liber das Riesland, die auf der Insel Nuiuleiken
versteckt sein soll. Die restlichen Angaben des
Logbuches sind vor allem Aufzeichnungen lbe
Meerestiefen und Stromungen. Immer wieder
fallt der Begriff des ,Weltentors, das beide Kgn-
tinente verbinden soll". 1-,“;.
Mit einer Probe auf Bosparano Lesen +4 sollt n
aufmerksame Leser auf einen versteckten Code
im Buch aufmerksam werden, einige Buchstaben
sind in einer anderen Schriftart geschrieben.
Riickwarts gelesen ergeben diese eine genaue
Beschreibung der Heulenden Klamm und von Ef-
ferds Garten. Das Logbuch war eigentlich als Vo-
fivgabe fur den Efferdtempel zu Havena gedacht
und wurde *on einem Kartografen und Schrelbe
ezzlallendo f gefertigt, das Or1g1nallog&3ch un-

chlusse t und mit einem elfenbeinern !Le

SEREI( en, F ing mit der,,,,Galq\ : bakgda‘“
und Jhcer\ Kppltan n in den Wndef

Hasso Perloff,
Geselle Ingerimms aus Notburg

Im Perainemond, vor dem Start der Expedition, traum-
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te ein frisch zum Priester geweihter Geselle Ingerimms
von einem Schiff, das sich zu einer hohen Steilkiste im
Norden aufmacht. Dank alter Aufzeichnungen kam der
Geweihte zu dem Schluss, dass jemand den frevelhaf-
ten Versuch wagen wiirde, das Eherne Schwert, die
Waffe Ingerimms, mit der der Gott die Riesen und Trol-
le von den Zyklopen trennte und den Damonenbaum
\Vernichtete, zu Uberwinden. Die Helden werden auf
den fanatischen Priester zuerst in Salza stoBen. Er wird
von allen Mitteln Gebrauch machen um zu verhindern,
dass die Expedition ihr Ziel erreicht.

Alter: 21 (21. Ingerimm 1009 BF) GroBe: 1,85 Schritt
Haarfarbe: rotblond Augenfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: Fanatischer Eiferer; skrupelloser,
selbstgerechter Junggeweihter

Seelentier: VielfraB

Wichtige Eigenschaften: KL 13, CH 14

Wichtige Vor-/Nachteile: Arroganz 7, Geweiht,
Wichtige Talente: Grobschmied 15, Prophezeien 12,
Uberzeugen 15, diverse Handwerkstalente 10
Kampftaktik: Hasso lasst seine Gesellen fur sich kamp-
fen und tritt erst im finalen Konflikt als direkter Geg-
ner auf.

Hassos Gesellen

Die meisten der Handlanger Hassos sind einfache Hand-
werksburschen, die durch dessen Predigten radikali-
siert wurden.

Kampfwerte:

LeP 30 RS O AuP 30 MR 4 GS 8

Langdolch: INI 11+1W6 AT 12 PA9 TP 1W6+2
Kniippel: INI 11+1W6 AT 12 PA9 TP 1W6+1
Sabel: INI 11+1W AT 13 PA10 TP 1W+3
Wurfmesser: INI 11+1W6 FK 13 TP 1W6

Ausweichen 7
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Jasmin saba Jaister, -
Rashduler Damonologin, Bordmedicus,
Ex-Borbaradianerin, Grabrauberin, An-
hangerin des Namenlosen

Geboren wurde Jasmin am ersten Tag des Namenlosen
1007 BF nahe Selem. Mit vier wurde das junge Madchen
Waise, nachdem Rauber die Zelte ihrer Sippe nieder-
brannten. Ein Magier, der das halb verhungerte Mad-
chen nach zwei Tagen fand, erkannte ihr Potential und
schickte sie im Alter von 9 Jahren nach Rashdul, wo sie
Damonologie studierte. Die Ausbildung schloss sie al-
lerdings nicht ab, da sie zusammen mit anderen Damo-
nologen bei der Machtergreifung Sultan Hasrabals
vertrieben wurde. In Elbrurum studierte sie bis 1028 BF
an der Schule der Schmerzen, bis Oron fiel. Danach
schlug sie sich einige Jahre' als Grabrauberin in Fasar
durch, wo sie auch mit dem Glauben an den Namenlo-
sen in Kontakt kam. Mit dem ergaunerten Geld wollte
sie eigentlich ihre Ausbildung in Brabak abschlieRen,
horte aber dort von einer Expedition ins Riesland. Da
sie weiB, dass von dort einst Horden des Namenlosen
nach Aventurien aufbrachen, setzt sie nun alles daran,
dass diese Reise ein Erfolg wird.

Jasmina ist eine mittelmaBRige Damonologin und eine
maBig begabte Heilmagierin. Was ihr an Fahigkeiten
fehlt, macht sie jedoch mit einer gehorigen Portion
Skrupellosigkeit wieder wett.

Alter: 23 (1. Namenloser Tag 1007 BF) GroBe: 1,75
Schritt

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: skrupellose Anhangerin des Na-
menlosen; intrigante Schauspielerin

Seelentier: keins (ehemals Khoramsbestie)

Wichtige Eigenschaften: MU 14, CH 13

Wichtige Vor-/Nachteile: Affinitat zu Damonen, Halb-
zauberer (die Ausbildung zur Magierin hat sie nie abge-
schlossen), Soziale Anpassungsfahigkeit

Wichtige Talente: Uberreden 15, Sich Verstecken 13,
Schleichen 12

Wichtige Zauber: keine, viele Zauber der Merkmale
Damonologie und Heilung im Bereich 8-10

Namenlose Liturgien: Namenlose Kalte, Herbeirufung




der Diener des Herrn (v.a. lvash, da man diesen Damon
Unkundigen auch als Feuerelementar verkaufen kann),
Pech und Schwefel (LkW 6)

Kampfwerte:
LeP 30 AsP 26 KaP24 AuP 30
MR9 WS6 GS38

RS 1 (Winterkleidung)
Dolch: INI 11+1W6 AT 12 PA 11 TP 1Wé6+1 DK H
Ausweichen 7

Callan Collen,

Kapitan der ,Kapitan Siiderstrand“

In Salza wird der am 4. Boron 973 BV geborene, patrio-
tische Kapitan aus Havena sein Leben aushauchen, in
dem er beinahe alle Orte der Westkiiste Aventuriens

bereiste. Vor 30 Jahren als Matrose auf der ,,Barbarin“
segelte er gar bis an den Rand der bekannten Welt.
Leider ist Callan spielsiichtig und hat einen groBeren
Schuldenberg angehauft, weshalb er auf das Angebot
Filoras eingeht und die Position des Kapitans auf der
»Kapitan Suderstrand* tibernimmt.

Alter: 57 (4. Boron 973 BF) GroBe: 1,91 Schritt
Haarfarbe: dunkelbraun Augenfarbe: griin
Kurzcharakteristik: kompetenter Seemann
Seelentier: Otter

Wichtige Vor-/Nachteile: Spielsucht 8
Wichtige Talente: Geografie 12, Orientierung 16, See-
fahrt 15

E.
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DIE KAPITAI SUDERSTRAID

Im Jahre 1020 BF begannen die Arbeiten an der ,,Kapi-
tdn Siiderstrand“, einer zweimastigen, etwa 80 Quader
Ladung fassenden Karavelle, die nach nethaer Art
einen rahgetakelten Mast besitzt. In Auftrag gegeben
wurde das Schiff von der Familie Geraucis und befuhr

“vor allem die Route Brabak - Methumis. Im Peraine

1030 erbte Filora di Suderstrand das Schiff und verfig-
te somit endlich liber die Mittel, ihrem Traum nach ei-
ner Nordumseglung nachgehen zu konnen. Bewaffnet
ist das Schiff kaum, die beiden Rotzen dienen eher zur
Abschreckung von diebischen Gelegenheitspiraten, Fi-
schern oder Bukkaniern. Gegen ein ordentlich ausge-
stattetes Piratenschiff bleibt nur die Flucht, die aber
dank einer hohen Beweglichkeit meist gelingen sollte.
Auch Soldner sind, aus Kostengriinden, nicht an Bord.

AUFBRUCH II7 DEI] JORPEI

Am Morgen des 12. Ingrimm bricht die ,,Walross“ nach

Norden auf, dem Frihling hinterher (Ifirns Ozean ist
erst ab Mitte Inegrimm weitestgehend eisfrei). Im La-
deraum lagern Eisenwaren, Wolltuche, Pokelfleisch,
Tannenholz fir den Schiffsbau und als Reparaturholz,
sowie Getreide aus dem Vorjahr.

Was keiner an Bord weil ist, dass Hasso Perloff eben-
falls mit auf dem Schiff ist. Er heuerte auf der ,,Wal-
ross“ als Zimmermann an und versucht nun, moglichst
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Die ,Kapitdn Siderstrand“ ist eine Karavelle, die in
Brabak vor 10 Jahren gebaut wurde.

Takelage: Il (R1 H1, S1) (90)

Lange: 20 Schritt

Breite: 6 Schritt

Tiefgang: 3 Schritt

Schiffsraum: 120 Quader (60)

Frachtraum: 80 Quader

Besatzung: 25 M +Helden +4 B

Beweglichkeit: hoch (4)

Struktur: 15, Harte: 1

Geschwindigkeit:
vor dem Wind: 12 Meilen/Stunde (4);
mit rauem Wind: 14 Meilen/Stunde (4);
am Wind: 5 Meilen/Stunde (2)

Bewaffnung: 2 leichte Rotzen mittschiffs (je eine pro

Breitseite)

unerkannt mitzureisen. Er hofft auf seine groBe Chance
am FuB des Ehernen Schwertes.

Im Folgenden seien nur die wichtigsten Stationen
der Reise bis in die Brecheisbucht genannt:

Eisberg voraus!
Kapitan Al Haddock lasst schon am Tag der Abreise bei-
de Krahennester besetzen - aus gutem Grund! In Ifirns




Ozean endet der Winter gerade erst. Treibende Eisber-
ge, die von zuriickweichenden Gletschern abbrechen,
sind um diese Jahreszeit hier eine haufig anzutreffen-
de Gefahr. Im grauen Wasser des Ozeans, im Nebel, so-
wie in der Dammerung und in der Nacht sind diese
kaum auszumachen. Das Vieraugenprinzip soll daher si-
cherstellen, dass Eisberge friihzeitig erkannt werden.
Nachts ankert man an der Kiste, um eventuellen,
nachtlichen Kollisionen aus dem Weg zu gehen.

Nebel, dicker als die Suppe des Smutje. Entlang der
Schwadenkiste liegt wahrend der ganzen Reise dichter
Nebel. Das Nebelhorn wird geblasen, die Matrosen
starren in die tribe Suppe. Der Nebel verwirrt die Sin-
ne und lasst einen Dinge sehen. Du hast die Atmospha-
re richtig gestaltet, wenn es die Spieler vor Spannung
kaum mehr auf den Sitzen halt.

Der Weg in die Niederhollen

Sudlich des Yetilandes lauern die groBten Gefahren: In
der Meerlunge, den Gewassern zwischen den nordli-
chen Nebelzinnen und dem Yetiland, liegt die Fluten-
kehle: Ein bodenloser Mahlstrom in die Niederhollen.
Um diesem zu entgehen, fahrt die ,,Walross“ nahe ent-
lang der Kiiste und lauft damit Gefahr, auf die Piraten-
Ottas der ,,Sturmpfeifen“ (FA S.23) zu stoBen. Wenn du
willst, gonne den Helden ruhig einen Piratenangriff.
Beschreibe auch, wie das Schiff versucht, gegen eine
Stromung, die alles in Richtung Mitte der Meerlunge, in
den Mahlstrom, ziehen will, anzukampfen. Zwischen
Yetiland und dem Firunsfinger liegt die FirunsstraBe,
ein riesiger Schiffsfriedhof mit standig wechselnden
Stromungsverhaltnissen. Beinahe kommt es zur Kata-
strophe, als das Schiff eine Felsnadel touchiert. Mehre-
re Manner gehen Uber Bord, Wasser dringt durch ein
Loch ein, das gestopft werden muss, die Ladung wird
teilweise verdorben. Nur mit Mihe und Not wird
Glyndhaven erreicht.

Wal, da blast er!

Al Haddock mochte zusatzliches Kapital aus der Reise
in den Norden schlagen und lasst in der Bernsteinbucht
zur Waljagd blasen. Natiirlich konnen dies einige swaf-
nirglaubige Seefahrer und auch Filora di Suderstrand
nicht hinnehmen (letztere weil sie den Zeitverlust
furchtet). Wahrend Filoras Protest vom Kapitan
schlicht ignoriert wird, planen sieben Matrosen eine
Meuterei. Am 8. Rahja vor Sonnenaufgang brechen die
Meuterer in die Waffenkammer des Schiffes ein und
bewaffnen sich mit Axten und Entermessern. Gebe den
Helden Zeit, sich selbst ebenfalls zu bewaffnen und die
Meuterer abzuwehren. Al Haddock lasst den Anfiihrer
der Meuterer in Waltran ersaufen, die Ubrigen werden
an der Rah gehangt. Stelle den Kapitan hartherzig und
herrisch dar.

Praios sicherer Hafen.

Um den 25. Ingerimm 1031 erreicht die , Walross*
Glyndhaven (FA S.43 ff). Im Bootsschuppen Kavlun kon-
nen die grobsten Reparaturen durchgefiihrt werden.
Die Ladung der Walross wird vom Kloster Auridalur und
von den Bewohnern des Ortes aufgekauft. Von_den
Walfangern wird Walrat, Ambra und Walbein sowie
Mammuton erworben (evtl. unter Protest von swafnir-
glaubigen Matrosen). Die Reparaturen dauern etwa 8
Tage. In der Zwischenzeit gibt es auch einen ,Firsten-
tag“, einen Tag also, an dem die Sonne scheint. Das ist
der Zeitpunkt, an dem Bernstein von Schmugglern er-

standen werden kann. Schon am nachsten Tag steht d"‘?,.;

Inquisition an Deck und sucht nach Bernstein. Der Hah;

del mit diesem, dem Praios heiligen Stein, ist in Glyr{gl 5

haven und Umgebung namlich strengstens verboten.
Gonne ruhig einem phexisch gesinnten Helden den Auf-
trag, 20 wunderschone Exemplare zu verstecken. In
Glyndhaven ersteht die Expedition auch vier Schlitten-
gespanne mit Schlittendachsen. Auch die Helden haben
die Moglichkeit, im Kontor Jrgeljoff alles Notige fiir die
Expedition zu erwerben. Die Preise sind jedoch gesal-
zen, der Norbade nimmt das Dreifache des ublichen

Preises
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Um den 18. Rahja, mitten im nordischen Sommer, er-
reicht die ,,Walross“ die Bareninseln. Auf Anraten des
Kapitans wird das Dorf Reelia auf Taarjukar nicht ange-
laufen, da dieses als verflucht gilt. Stattdessen lauft
die Expedition Nuiuleiken an, auf der die Karte ins

\Riesland versteckt sein soll. Das Versteck der Karte ist

im Tagebuch mehr schlecht als recht beschrieben. In
den letzten 350 Jahren hat sich die Insel natiirlich auch
verandert. Verlange von den Helden einige Orientie-
rungs- und Wildnislebenproben mit Erschwernissen von
3 bis 9 Punkten.

Wahrend die Helden auf der Suche nach der Karte sind,
wird die ,,Walross“ von vorbeisegelnden Piraten aus
dem nur 100 Meilen siidlich beginnenden Eisreich ent-
deckt, die eigentlich Glyndhaven plindern wollten. Ein
fremdes Schiff so nah am Eisreich entfacht natirlich
die Neugier des Kapitans lvan Eisherz. Er lasst sein
Schiff, die Kogge ,Umdoreels Speer“, in einer ge-
schiitzten Bucht auBer Sichtweite der ,,Walross“ anlan-
den und entsendet einen Spahtrupp.

Die ,Karte“ ins Riesland, ein WeiBes Auge, geschaffen
vom tulamidischen Bordmagier der Brabakuda, steht in
einer uralten, halb verfallenen Hiitte, fest auf einem
Steinsockel verankert. Der einzige Zugang zur Hiitte,
die einsam und scheinbar unerreichbar auf einem stei-
len Kliff thront, liegt versteckt in einer weit verzweig-
ten Barenhohle, in der, sehr ungewohnlich fiir diese
Tiere, mehrere Hohlenbaren (ZBA S.73) leben. Passe
die Anzahl der Baren derjenigen der Helden an. Uber-
fordere die Helden aber auch nicht, denn kaum sind
die Baren aus der Hohle vertrieben (was auch mit
friedlichen Mitteln gelingen kann, denn die Hohlenba-
ren sind nach dem langen Winter zwar hungrig, aber
auch lichtscheu. Zur Not kann man die Hohle auch ein-
fach ausrauchern), werden die Spaher der Piraten an-
greifen.

Das Auge aktiviert sich, sobald es beriihrt wird.
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,,K\aum dass 1hr dle Kugel berihrt, (ZIehen\dun}<
olken he?uf -ein kalter, eisiger Wind nﬂk )

le’ Kate. Erste Schneeflocken wirbeln in der Luft,
éjr ﬁqféhnasste Kleidung beginnt zu)éefnq N,

nten be-

,,WII’ sind nicht allein!“ Der Ruf des Maats reiBt euch
aus euren Gedanken. Tatsachlich! Dort ﬁ

egt sich etwas!“ ‘ \~4 )
obald das Artefakt aktiviert ist, gehen d‘e 5\ﬂsaher
zum Angriff Uber. Die Angreifer sollten elgentllch
ein Problem fiir die Helden sein. Wenn die Heldgn
sehr angeschlagen sind, finden sie bei den Habse-
ligkeiten der Angreifer Heiltranke aus Robbentran,
'chnaps, Magie und Flechten.

,Da! Die Karte!“ Filora deutet nach oben. Aus del
Kugel bricht ein Strahl hellen Lichts, das sich an der
Wolkendecke bricht. Ihr konnt jedoch zunichst kei-
ne Karte erkennen.“ fﬂ ]
Helden, denen eine Sternkundeprobe oder eine Oﬁ
entierungsprobe + 3 gelingt, bietet sich folgend
Bild: $
»Am Himmel spiegeln sich Sternbilder, thterzei;—
chen und Symbole. Ja, eine Karte ist es, die sich
dort spiegelt, aber keine mit Kustenlinien, sondern
eine Himmelskarte. Durch die Hohe der einzelnen
Sternbilder am Horizont lasst sich der Tag, an dem
die Karte gilt, und vor allem der Langengrad auf
dem das Tor ihs Riesland liegt errechnen. Ein raffi-
|ertes Stiick 4Mag1e furwahr.“

Naturhch blehbt dieses Schauspiel nicht unbemerk
auch die Plrzten entdecken die Karte und*van Eis-
he z1ehl; d

es t;-:llen ‘uss, dass seine Spaher vermisst w??den
un&\ ‘% der Helden gen: Os{ aufb cht,
auch Jva S gél"se zen und verfolg In llCh ul&@r
Slchtw 1te.; d s Sch ff der Helden.

raus seine eigenen Schlusse. S ald er




AN RAND DER WELT

Die Reise zum ,Weltentor* ist gepragt von schwerem
Wetter. Ein Sturm peitscht die kalte See, Eis bildet sich
auf Tauen und Planken, das Schiff taucht tief in Wel-

dargestellten Sternenkonstellation,
Wetter,
kommt das Weltentor endlich in Sichtweite.

lentaler ein, Matrosen beten zu Ifirn und Efferd. Erst
am 27. Rahja, ganze vier Tage nach der von der Kugel

Zum Vorlesen und Nacherzshlen { 64

,Da vorne _das muss es sein! Das Tor d@h\ el-
ten!* ganz aufgeregt pendelt Fiora von 'émer}f g
te dgs Bugkastells zur anderen. Jenseits emé's
vier Meilen breiten Giirtels aus trelbenaen Schol-
len erhebt sich das Eherne Schwert. Von euren
Standpunkt auf der Trutz des Sch1ffes aus‘konnt
ihr zwei riesige, gewiss uber zehn Schritt hohe
Statuen aus auffallend hellem Gestein erblicken.

Drohend heben die beiden Riesen - ein Mann mlmd
eine Frau, wie euch der Blick durch das Fernrohr
zeigt - ihre Keulen und scheinen bereit zu sein

sie auf jeden Eindringling herabsausen zu lassen,
der es wagt, in die Schlucht zu fahren, die sich
zwischen den beiden Statuen tief in das Gebirg

frisst.

Die Fahrt durch die Eisschollen kannst du noch
einmal spannend gestalten. Immer wieder kratzt
das Eis an den Bordwanden entlang, hebt sich
der Bug des Schiffes aus dem Wasser, wenn die
»Walross“ auf eine Scholle auffahrt. Einmal mis-
sen gar ein paar Matrosen vom Beiboot aus mit
Axten das Schiff freischlagen. Gegen Ende des

Tages landet die Walross am Kiesstrand zu FiiBe

: (sudllchén Riesenstatue. Der Strand ist étwa
20 Schrltt bre1t mit Kies, Geroll, Eis tix §¢5 nee
bedeckt A ) auffilligsten d,urftey (olf tells

marmorne\r? teils ﬁus Eis best endln Statue“n‘

beruhigt sich das
und in den Morgenstunden des 30. Rahja

werden Zelte aufgebaut, Uber elnem Feu{aww‘
frischer Fisch gegrillt. Auch die Dachse/

Schhtten werden abgeladen. Mit ihnen soll or~
gen ‘ﬁm Vorauskommando die Schlucht &rkundem'
In der Nacht wird die Wahlross von de,n Plraten
angegnffen Die Piraten sollten elgentllch fiir die
Helden und die Mannschaft der Walross kein Pro-
blem sein. Sie sind zwar durchaus ;"erfé‘hrene
Kampfer, allerdings zu wenige, um dér Expéditi-
on wirklich gefahrlich zu werden. Sollte die
Mannschaftsstarke auf 7 Mann fallen, werdén
sich die Piraten aus dem Staub machen. Fior(:'a,
die Magierin und der Kapitan sollten diese\p

ach dem Kampf wird die Walross reisefertig ge-
macht. Fiora will zusammen mit den Helden den
Fjord mit dem Schlitten erkunden, die anderen
sollen per Schiff folgen. Jetzt offenbart sich der
Schiffszimmermann. '

»lch bin Hasso Perloff, Geselle Ingerimms, und
hier endet eure Reise, ihr Frevler! Schon seit
Salza versuche ich, diese Expedition zu stoppen,
denn sie ist ein Frevel wider den Willen des
himmlischen Schmiedes! Wisst ihr nicht, dass er
einst sein Schwert niederfahren lieB, um die Kin-
der Aventuriens vor den Schrecken des Namenlo-
en, die in den Oden im Osten warten,

'ch'[ltzen? Jqder, der es wagt, sein Reich zu be

treten, ist dem Untergang geweiht, und auch ihr
seix:f‘verdam&nt wenn ihr es wagt, auch nur einen
qu\auf die.Gletscher die memes Gottes Sch )Nert
ubeYzféhen u setzen! Brennen S0

X

lasterllchgs Schiff 1“ Riva!“
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Entsprechend gebildete Helden konnen nun eine
theologische Diskussion beginnen:

Hesinde vs. Ingerimm:

Argument: Hesinde ist die Gottin des Wissens und der
Weisheit. Uber das Riesland sind nur Geriichte und
Marchen bekannt, aber keine gesicherten Fakten. Es ist
édttinnengeféillig, diese Wissensliicken zu schlieBen.
Gegenargument: Ingerimm selbst hat das Eherne
Schwert auf Rat der Gottin Hesinde geschmiedet. Es
kann also nicht im Sinne der Gottin sein, wenn Sterbli-
che tber den Wall schreiten, der die Knospen des Da-
monenbaums unter sich begrub.

Aves vs. Ingerimm:

Argument: Aves ist der Gott der Abenteurer und Ent-
decker. Den Weg ins Riesland zu erkunden ist ein aves-
gefalliges Unterfangen.

Gegenargument: Aves ist nur ein Halbgott, Sohn des
Diebesgottes und der Gottin des Rausches. Ingerimm
aber ist ein wahrer Gott und teil des zwolfgottlichen
Pantheons. Sein Wort ist gewichtiger als das eines
Halbgottes.

Missionierung vs. Ingerimm:

Argument: Wenn der Weg ins Riesland entdeckt ist,
kann man dort den Glauben an die Zwolf verbreiten.
Gegenargument: Das Riesland liegt auf der von Alver-
an abgewandten Seite Deres. Dort leben nur Anhanger
des Namenlosen.

Nivesischer Pantheon vs. Ingerimm:
Argument: Die Nivesen glauben, dass das Riesland das
Paradies sei, da dort die Welt in ihrem Urzustand ist.
Gegenargument: Nivesen sind Heiden.

Gib den Helden kurz Zeit, sich zu beraten, wobei du
als Jasmin Saba Jaister immer auf einen Aufbruch ins
Abenteurer drangen solltest und den Segen Aves ins
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Feld fUhrén kannst, da es die Expedition trotz :aller
Hindernisse ja bereits bis hier geschafft hat. Nutze all
dein Uberzeugungstalent, erzihle von Ribukan und
Stadten aus Gold und vom Ruhm aventurischer Entde-
cker, um die Helden als Jasmin davon zu liberzeugen,
sich Uber die Drohung des Geweihten hinweg zu set-
zen.

,,I‘ch bin F1lora di Suderstrand letzte N Jl\ |
der Efferda'me Siuiderstrand. Mein SchlckZ:TT.z A
Sch\wssaf, mein Weg ist ihr Weg uqf menl;anl!'
wird ‘mich aufhalten!“ Mit diesen Wo en lenkt
die entschlossene Kapitanin ihren S litten »(m
die Schlucht . Der Geweihte zetert, als ihr links
an ihm vorbeizieht: ,Ingerimm, zorniger GQ\t_t,
hore mich! Nimm mein Leben als Opfer und ver-
ichte die Frevler, die es wagen, sich iiber deine
ebote hinwegzusetzen!“
Mit einem Hammer schlagt sich der fanatische
Geweihte einen eisernen Nagel in den Kopf und
stiirzt zu Boden, kaum einen Augenblick spate
bebt die Erde. Die nordliche Riesenstatue e.?
wacht zum Leben, Fels brockelt von ihr ab, Fel:_
brocken stirzen auch von den Wanden de§
Fjords. Wiitend bewegt sich der Riese auf dié_
Expedition zu und greift die Walross an. Nur mit
knapper Not kann die Kogge entkommen, nicht
jedoch ohne schwere Schaden an Tagelage und
den Trutzen Fu nehmen. Danach wird der wiiten-
de Stelnrles die Helden angreifen (Werte s1eh
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DRANIATIS PERSOITAE - KAPITEL I

Die ,,Walross*“

Die ,,Walross“ lief vor 25 Jahren in Riva vom Stapel und
diente in Enqui als Kriegsschiff, als schwimmende Fes-
tung im Hafen und als Piratenjager. Im Efferd 1010
konnte die durchschnittlich bewaffnete Kogge den
Uberfall der Hetfrau Ingibjara Hjaldasdottir nicht ver-
hindern und floh nach Riva. Die letzten Jahre war das
Schiff als Waljager und Nordlandfahrer unterwegs zwi-
schen Riva und Frisov. Zweimal lief die Kogge bereits
Paavi an. Das Auffalligste an der ,,Walross“ sind ihre
Trutzen. Sowohl Bug als auch Hecktrutz sind mit Back-
steinziegeln gekachelt, die Krahennester, eins am Mast
und eins am Bugspriet, sind aus Steineichenholz gefer-
tigt und kleinen Tirmen nachempfunden.

Takelage: | (H1, S1) (80)

Lange: 25 Schritt

Breite: 8 Schritt

Tiefgang: 2,8 Schritt

Schiffsraum: 187 Quader (93)

Frachtraum: 125 Quader

Besatzung: 30 M +5 S+12 B

Beweglichkeit: niedrig (2)

Struktur: 15, Harte: 1

Geschwindigkeit:
vor dem Wind: 8 Meilen/Stunde (3);
mit rauem Wind: 14 Meilen/Stunde (4);
am Wind: 2 Meilen/Stunde (1)

Bewaffnung: 1 Harpunaale voraus, 2 leichte Rotzen auf

dem Heckkastell (je eine pro Breitseite)

Al Haddock

Alter: 49 (3. Firun 981 BF) GroBe: 1,83 Schritt
Haarfarbe: graumelliert Augenfarbe: blau
Kurzcharakteristik: kaltbliitiger, eigensuichtiger See-
mann

Seelentier: Schwertfisch

Wichtige Vor-/Nachteile: Jahzorn 9, Sucht 6 (Alkohol)
Wichtige Talente: Seefahrt 17

Die Umdoreels Speer

Dieser ehemalige Walfanger, der in seinen Proportionen
grob einer kleinen Kogge entspricht, wurde vor tber 30
Jahren in Paavi gebaut und hatte das Pech, im Herbst
1019 in einer Bucht der Grimmfrostode liberwintern zu
mussen. Im Firun wurde die Mannschaft von Sammlern
uberfallen, welche die ,Herzog von Paavi“, wie das
Schiff damals noch hieB, nun zum Zwecke der Piraterie
im Nordmeer nutzen.

Takelage: | (H1) (70)

Lange: 20 Schritt

Breite: 6,5 Schritt

Tiefgang: 2,8 Schritt
Schiffsraum: 121 Quader (65)
Frachtraum: 80 Quader

Besatzung: 25 Piraten
Beweglichkeit: niedrig (2)
Struktur: 13, Harte: 1
Geschwindigkeit: YA
vor dem Wind: 8 Meilen/Stunde (3); e
mit rauem Wind: 14 Meilen/Stunde (4);
am Wind: 2 Meilen/Stunde (1)
Bewaffnung: keine

Piraten und Seeleute
Eigenschaften: MU 14, KL 10, IN 13, CH 9, FF 13, GE

15, KO 10, KK 15 SRR 3
Wichtige Vor-/Nachteile: Aberglaube 10 g
Wichtige Talente: Klettern 14, Schwimmen 12

Kampfwerte:

LeP35 AuP35 MR4 WS5 GS7

RS 1-2 (dicke, wollene Kleidung, Pelzumhange, Wat-

tierte Waffenrocke)

Entermesser, Beil: INl 11+1W6é6 AT 14 PA 12 TP 1W6+3

DK N

Kurzbogen, leichte Armbrust: INI 11+1Wé6 FK 14 TP

1W6+4 oder 1W6+6 .
Ausweichen 8
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DIE STERNENKARTE VO UIULEIKET]

Geschichte der Karte:

Seit Uber 300 Jahren erzahlen sich Nordlandfahrer die
merkwirdigsten Geschichten Uber seltsame Himmels-
erscheinungen und bunte Lichter iiber der Insel Nuiu-
leiken (IBN S. 76). Mal soll sich ein falscher
Sternenhimmel iber der Insel gezeigt haben, was bei
allen, die sich darauf verlieBen, zu gefahrlichen Navi-
gationsfehlern fiihrte, mal sollen im Schneesturm oder
Nebel bunte Lichter iiber den Himmel tanzen oder gar
der Himmel gefrieren. Schuld an einigen, aber nicht an
allen dieser Phanomene ist das WeiBe Auge der Effer-
dane Suderstrand, geschaffen von ihrem tulamidischen
Bordmagier, dessen Name allerdings in den Wirren der
Zeit verloren ging. Oft war es nur ein Vogel oder ein
Fuchs, der das Auge ausloste.

Das Lesen der Karte:

Die Karte kann von Kundigen (Sternkundeprobe + 3)
leicht gelesen werden. Um sie vollkommen zu ent-
schlisseln braucht es jedoch nautisches Werkzeug wie
etwa einen Sextant oder einen Efferdsstab und Nioba-
ras Foliant).

Die wichtigsten Elemente der Karte sind die folgen-
den:

4 Der Nordstern, dessen Winkel zum Horizont den
Breitengrad des Weltentores verrat.

/< Das Sternbild im Meridian der Karte gibt an, in wel-
chem Monat Efferdane Siiderstrand das Tor der Welten
erreichte, namlich im Rahja.

{KMit der Hilfe eines entsprechenden Tafelwerks (Nio-
baras Foliant), welches sich an Bord der ,,Walross* be-
findet, und der Position des Madamals (welches etwa
zwei Tage vom perfekten Helm entfernt dargestellt
wird) kann das genaue Datum errechnet werden: Was-
sertag, der 25. Rajah 660 Bf.

g}é’ Mit Hilfe des entsprechenden Tafelwerks (des Log-
buchs, in dem die Fahrtgeschwindigkeiten verzeichnet
sind) und Kenntnissen in der tulamidischen Art der Na-
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vigation lasst sich der Ort des Tors der Welten bis auf
etwa 5 Meilen genau ermitteln (zur Ermittlung dieser
Daten siehe EW S71 sowie EA 5253).

K Mystisch begabte Helden (Prophezeien u.A.) kénnen
aus der Karte und der aktuellen Sternkonstellation am
28. Rajah 1030 sogar Horoskope erstellen:

Horoskop fiir den Wassertag, den 25.
Rajah 660 BF:

Eine lange Reise wird zu Ende gehen und ein neuer
Pfad wird sich auftun. Hitet euch vor den Einfluste-
rungen dessen ohne Namen und ihr werdet ein Paradies
erreichen. Der grimmige Jager und der feurige Gott
mussen besanftigt werden, sonst ist euer Weg umsonst.
(Tatsachlich hielt Efferdane Suderstrand am darauffol-
genden Tag auf Anraten ihres Bordmagiers eine ent-
sprechende Opferzeremonie ab. Auf einem Feuer
verbrannte die Kapitanin den Kadaver eines selbst er-
legten Baren.)

Horoskop fiir den Feuertag, den 28. Rajah 1031 BF:
Gnade wurde euch zuteil und Geheimnisse konntet ihr
luften. Bisher. Doch der ewig Schmiedende hat sein
Auge auf euch gerichtet und heiligen Rausch (Visionen)
gesandt, denn euer Unterfangen ist hochmitig und
falsch in seinen Augen. Kehrt um, bevor ihr den Ein-
flisterungen dessen ohne Namen erliegt!
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DAS EHERQOE SCHWERT

Die Schlucht reicht 80 Meilen weit ins Gebirge. lhr En-
de bildet der wohl hochste Wasserfall Deres. Uber 100
Schritt stiirzen die Wassermassen senkrecht nach un-
ten. Zumindest theoretisch, denn seit liber 4 Jahrtau-
senden ist der Wasserfall komplett vereist. Der Eisfall
kann auf zwei Arten Uberwunden werden: entweder
klettern die Helden ihn hinauf (Klettern +4 bis +8) und
missen dabei die Schlitten und Dachse zuriicklassen,
oder sie versuchen, iber einen schmalen Pfad , kaum
einen Schritt breit und teilweise mit einer Neigung, die
selbst einen erfahrenen, nivesischen Schlittenlenker
dazu bringen wiirde sich seine Beinkleider zu benassen,
am Eisfall vorbeizukommen (Schlittenfahren +14)
Oberhalb des Eisfalls befinden sich die Helden in einem
Zwischengebirge zwischen dem Ehernem Schwert und
den nordlichen Drachenbergen. Der Eisfall ist durch
einen schmalen, vereisten Fluss mit ,Efferds Garten*
verbunden. Der Fluss windet sich durch ein System aus
Schluchten und Talern, das in Paavi als ,die Heulende

MIEL ]
M LAND DER RIESEN

Klamm* Stoff von Sagen und Legenden ist. Immer wie-
der minden auch Gletscher in die Klamm. Durch die
gesamte Schlucht pfeift ein scharfer, schneidender
Wind, die Temperaturen erreichen oft Firunskalte oder
gar Grimmfrost. Ein Vorankommen ist nur unter groB-
ten Anstrengungen moglich, selbst die Schlittendachse
leiden. Die einfachste Moglichkeit ist am Anfang der
Heulenden Klamm auf einen der Gletscher zu klettern,
um dort unter ,besseren Bedingungen“ (hier oben tobt
nicht die ganze Zeit Uber ein Sturm) zu wandern. Die
meiste Zeit befindet sich die Expedition auf gut 5000 -
7000 Schritt Hohe, die ,Heulende Klamm steigt lang-
sam von 100 Schritt iber dem Meer bis auf 2500 Schritt
Hohe an. Fast alle Taler des Zwischengebirges liegen in
Hohen zwischen 3000 und 5000 Schritt Uber dem Meer.
Ausnahmen hiervon sind ein Tal ostlich der Klamm, in
dem Nuanaa-Lie leben und ein weiteres, von Agrimoth
verfluchtes Tal.
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Von Trockenfleisch und Feuerholz

Auf dem Schlitten ist Platz fiir einen Lenker, eine wei-
tere Person und etwas Ausrustung. Wenn die Helden
nicht anderweitig vorgesorgt haben, sind fiir jeden
Helden etwa fiinf Rationen Nahrung, vor allem Tro-
ckenfleisch und Zwieback, im Schlitten. Dazu kommt
ein Topf mit eingelegten Knoblauchzehen und ein Fass-

Ehen Premer Feuer. AuBerdem vorhanden sind Kletter-

ausrustungen fur drei Personen (Steigeisen, Pickel, je
zehn Schritt Seil), drei Paar Schneeschuhe, zwei Spee-
re, eine Axt und Brennholz fiir drei Feuer. Die gesamte
Ausristung entspricht dem Niveau unzureichend (siehe
Drachenerbe S. 31)

Ingerimms Fluch

Die Helden gelten ab dem Zeitpunkt, an dem sie das
Gebirge betreten haben, als Frevler, was eine Seelen-
priufung offenbaren wiirde. Lasse vor allem geweihte
Helden eine gewisse Gotterferne spuren. Zudem sinnt
Ingerimm in besonderer Weise auf Rache: Alle Stahl-
waffen der Helden haben in deren Handen einen um 3
Punkte erhohten BF. Teile dies den Helden aber nicht
gleich mit, sondern addiere die Punkte bei entspre-
chenden Wiirfen im Geheimen hinzu.

Fluch der Gotter

Wenn sich die Helden lange Zeit auf Hohen von iber
2000 Schritt bewegen, leiden sie bald unter dem
»Fluch der Gotter“ oder auch ,Fluch des Ehernen
Schwerts“, der Hohenkrankheit. Informativen zu dieser
Krankheit findest Du in Drachenerbe S.58.
Versuchungen des Namenlosen

Mitten in einer eiskalten Nacht treffen die Expeditions-
teilnehmer auf die geisterhafte Gritten, die auf gottli-
ches GeheiB allen Wanderern im Ehernen Schwert

erscheint und sie zur Umkehr bewegen mochte (IBN
S.48).
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A mal

,,P\lqtzhch steht sie im Lager E1ne ung )
dlc}eﬁ Pelz, barfuss schwebend. ,,K‘thﬁ i 1\
ltt\\e’tyh kehrt um! Noch ist es nicht zu i&h
die thter werden euch vergeben, aber kehrt

m! Um meiner Seele willen kehrt um!* ! w‘
ib den Helden Zeit, eine angemessen Re\aktmn’
auf d1e Erscheinung zu finden, die bereit ist, ihre

eschichte zu erzahlen. Irgendwann fallt Grit-

tens Blick auf Jasmin Saba Jaister.

¥

,Die Augen der Erscheinung weiten sich. ,,Oh
weh, ihr seid schon verloren! lhr habt euch \!on
den Gottern abgewandt, in eurem Tun lle_gk
nichts Gutes!“ Die Magierin entgegnet: ,,M
sein, dass sich die Zwolfe von uns abwenden,
aber ich kenne einen Gott, der immer gnédig;
ist, wenn man die rechten Gebete spricht und
die rechten Opfer bringt!“

Jasmin Saba Jaister offenbart sich als Dienerin
des Namenlqsen und versucht, die Helden zum
amenlosen zu bekehren. Dabei setzt sie a
. olichen Reize und logische Ar%lmente

nd die anderen Gotter hab sich

as Rélch :

Es gibt drei mogliche Szenarien:

K Die Helden stimmen zu und beten eine kleine
Statuette an, welche die Magierin aus ihrem
Gepack holt.

g)\: Die Helden zerstreiten sich mit der Magierin,
die die Expedition daraufhin wutentbrannt
verlasst. Etwas abseits wird sie einen Karakil
beschworen und Richtung Efferds Garten auf-
brechen. Dort wird sie als Gegnerin auf die
Helden treffen.

K Naturlich kénnen die Helden die Magierin auch
an Ort und Stelle erschlagen.




DPIE HEUVLENDE KLANM

Die Heulende Klamm ist einer von zwei, den Aventuri-
ern aus Marchen und Legenden bekannten Wegen ins
Riesland. Sie beginnt beim Tor der Welten, und fuhrt
Uber viele kleine Schluchten und Taler, von denen Ef-
ferds Garten das gréBte ist, bis ins rieslandische Od-
land. Die Klamm wird von einigen Eisfeen (IBN S. 69)
bewohnt, die von ihrer Konigin, der Hochelfe Lonria
Windpfad, einer meisterlichen Eis- und Luftelementa-
ristin, angefiihrt werden. Lonrias Vorfahren griindeten
vor 5300 Jahren im Zentrum der Klamm eine Siedlung,
welche aber schon bald von den Horden des Namenlo-
sen bedrangt wurde. Nur unter auBerster Kraftanstren-
gung
zuriickgeworfen werden und mussten den Weg iiber die

konnten die Diener des Gesichtslosen
sudlich gelegene RiesenstraBe nach Aventurien neh-
men. Die Klamm wird von Lonria - als letzter Uberle-
benden ihres Volkes - und zwei dutzend Eisfeen
bewacht. Lonria ist nach 500 Jahren Wacht sehr einsam
und gelangweilt. Auf Eindringlinge in ,jihrer” Klamm
entwickelt sie schon bald einen auBerordentlichen Hass

und setzt Schneestiirme, Eisregen, ihre Eisfeen und so-

gar einen Eisdschinn auf diese an. Sollten die Helden
es bis zur Mitte der Klamm schaffen, wird Lonria sie in
einem gerade erst gewachsenen Eispalast begriiRen
und befragen. Die Helden konnen den Zorn der Hoch-
elfe besanftigen, indem sie ihr (hoch)elfische Artefakte

darbringen. Der Sturm wird dann rund um die Reise-

gruppe auf das Niveau eines starken Windes nachlassen

und auch die Temperaturen steigen auf eisig. Sehr.

empfanglich ist Lonria fiir rahjagefallige Angebote, be-
sonders wenn diese von Nivesen, Elfen oder Halbelfen

kommen. Allerdings hat. die lange Wacht ihrer Sippe
auch Nebenwirkungen: Die Korpertemperatur der r
Hochelfe ist so niedrig, dass ein Koitus mit ihr zu

schwersten Erfrierungen fuhrt, die den Verlust von
GliedmaBen zur Folge haben konnen. Sollte es ein Held
dennoch wagen, hat sein Opfer viel Gutes fiir die
Gruppe bewirkt. Fortan ist nicht nur der Wind ganzlich
verschwunden, auch die Temperaturen steigen auf
knapp iiber den Gefrierpunkt. Zudem werden sie nun
regelmafig von den Eisfeen mit (gefrorenen) Nah-
rungsmitteln versorgt.




ZUFALLIGE EREIGIVISSE I GEBIRGE

g
' Die Tabelle soll helfen, die Passage durch das Zw19chengeb1rge 1ntere$anter Zu geskal\ten De e bei
der kuswahl der Ereignisse daran, dass eine Uberquerung des Ehernen Sghwertes,kéﬁhuc schle-
ckeM§t sondern v1éﬁnehr an die Grenzen der Belastbarkeit fiihren sollte. S‘ollteﬁf noch elm{ﬂ Matrb
sen die ’&psgmon begleiten, sind diese die idealen ,,Red Shirts“ und durfteff“patestens m Effe#*
Garten bei ({en Kampfen umkommen. Nutze alle dramaturgischen Kniffe, die D} zur Verfugung ste-
5 5 hen, um den Helden klar zu machen, dass ihre Expedition jederzeit scheitern konnte Co
& » \ :
‘ Wiirfle mit 1W6:
F" o 1 Nichts passiert. Kalt bis Eiskalt, bedeckter Himmel, kein Niederschlag SN 4
e 2 Ein auBergewohnliches Ereignis. Als Beispiele konnen die optionalen Ereignisse dienen.
Wetterschwankungen: (
: Wiirfle mit 2W6 Y
; 2, 4, 7 oder 9 Schneesturm
: 3oder10 strahlender Sonnenschein (Gefahr der Schneeblindheit auf
F3 Gletscherzungen!)
b 5 Nebel 2o
: 8 oder 9 Drachenodem (heiBer, aschehaltiger, schwefliger Wind aus Norden bei eine|
!ﬂ 6 auf einem Wé6 mit schweren Aschepartikeln, die 1Wé SP je Spielrun}:l

verursachen und die KO um 1Wé senken) leichter Schneefall
6 und 11 Schneeregen
12 Tauwetter
3 Begegnung mit einer Gruppe Yetis: Die Schneeschrate geben sich scheu, sind aber, solange
die Helden nichts Schwarzes bei sich tragen, friedlich. Werte ZBA S.188
Begegnung mit Monstern: Wurfle mit W20 6-10 Drache am Horizont (entweder Horndrache,

2 N :Kalserdrache Frostwurm oder Gletscherwurm. Bei einer 3 oder 4 auf einem W6 bemerkt die
;g : Besne d1e Heldeﬁ‘ und greift die vermeintlich leichte Beute an), 3, 5 oder 11 Harpyien (ZBA
' S 108), 1 2 ode{ 12 Hohlendrache, 13-15 Riesenalk, 16 Hohlenbar, 117 Sch eelaurér (ZBA
‘ \$\ 18), 1&Wuhl hrat 19 aggressive Yetis, 20 Shakagra und zwe1 Wachter
6 1\\ Naturkatastr e: Lawmenabgang (natiirlich-oder von den Blauen Mahre verursagh(), Vul
; ;'\\( kanausbrueh un;mttelbarer ahe, Erdbeben 1 f" . » . \_" ‘

=g ) y 4 ’ S -

S
Wolfsmenschen 1000 Schritt liber Meereshohe. In dem Tal, das etwa 20
(optional, nahe dem Tor der Welten) auf 8 Meilen misst, wachsen Kiefer und Lérchen. Rings
um das Tal gibt es mehrere Almwiesen. Doch das Tal
Friher oder spater werden den Helden die Nahrungs- und die angrenzenden Gebirgshange sind nicht unbe-
?ff mittel und der Brennstoff ausgehen, und es bleibt nur  wohnt: Hier lebt eine Sippe Nuanaa-Lie, die Eindring-
& o der Abstieg in ein nahegelegenes tiefes Tal auf etwa  linge und Nahrungskonkurrenten gar nicht schatzen.
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Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen *.
) ¢ :

,Ein ‘Bock! Und was fir ein fetter!_ | Lan%%rﬁ ‘

das Tier

heran. Biische und Steine geben eucﬁ Deckung.

schleichen du und deine Kameraden

Plotzlich schreckt der Bock auf, blickt in eure
Richtung und sprintet davon. Enttauscht erhebs

du dich aus dem Schmutz, als du Kléffen und Ru-
fen hinter dir vernimmst: Menschen und Wolfe?!
Was dir aber den AngstschweiB heraustreibt ist;
dass beide nicht ihre Form zu halten scheinen.
Was eben noch ein nacktes Madchen war, das mit
bloBen H‘ain<{én auf dich zustiirmte, ist im nach

tqrfN\omén ein wiitender, geifernder Wo! “f ’

é
oot

Mensch
LeP39 AuP39 MR5 WS7 GS9
RS O (leichte Kleidung)

Speer: INI 14+1W6 AT 15 PA13 TP 1W6+2 DK S
Wurfspeer: FK 18 TP 1W6+2 (RA, S. 11)
Steinbeil: FK 18 TP 1W6+3 (RA, S. 14)

Ausweichen 7

Mensch in Wolfsgestalt

INI 11+1W6 PA9 LeP 39 RS2 WS 7
Biss: DK H AT 12 TP 1W6+5

GS 12 AuP 100 MR5 GW 7

Echter Wolf

INl 19+1W6 PA7 LeP23 RS2 WS5
Biss: DK H AT 10 TP 1W6+3

GS12 AuP100 MR1 GWS5

Die Taktik der Angreifer:

Aus etwa 40 Schritt Entfernung werden die holzernen
Wurfspeere geworfen, noch im Laufen (FK +4) aus etwa
10 Schritt Entfernung die Steinbeile, bevor die letzten
Schritte hin zu den Helden als Wolf zuriickgelegt wer-
den. Die Nuanaa-Lie greifen als Erstes ,,schwache“ Hel-
den, wie etwa Magier, an, wahrend die Wolfe

vermeidlich starkere Gegner in Schach halten. Lass die

Helden von so vielen Nuanaa-Lie und Wolfen angreifen,
dass ihnen nur die Flucht bleibt. Auch die Werte diirfen
ruhig angepasst werden Die Helden werden nur bis zur
Eisgrenze verfolgt.

Mache den Helden Klar, dass sie den Rest der Reise nur
durchstehen konnen, wenn sie sich im Tal mit frischem
Fleisch, Wurzeln und Brennholz versorgen.

Dieses Dilemma lasst sich auf verschiedene Weise |6-
sen:

Die Helden konnen versuchen, mit den Wolfsjagern zu
verhandeln - so einer der Helden Nujuka spricht. Die
Nuanaa-Lie sind bereit, einen Helden im Tal jagen zu
lassen, wenn er einen Wettkampf Ubersteht. Nackt und
nur mit einem Feuersteinjagdmesser bewaffnet (RA
S.14) soll der Held vom tiefsten Punkt des Tals zum

Gipfel eines nahen Berges (3700 Schritt uber Meeress-
piegel) laufen, verfolgt von drei Jagern der Nuanaa-
Lie. Wenn der Held diese Herausforderung schafft, 74:?"
wird er in den Stamm aufgenommen, was auch eine
rahjagefallige Nacht mit einer Nuanaa-Lie beinhaltet AR
(wenn du dem Helden eine besondere Freude gonnen :
willst, dann verwandelt sich die Nuanaa-Lie wahrend
des Aktes in einen Wolf).

Eine andere mogliche Variante ist ein Ablenkungsma- "
nover. Wahrend die restliche Expedition die Aufmerk-
samkeit der Nuanaa-Lie auf sich zieht, z.B. indem sie
offensichtlich die Reviergrenzen verletzt, kann ein ge

schickter Jager wahrenddessen im Wald jagen geheh. ' <
Ebenfalls moglich ist es, dass ein einzelner Held ein-
fach ins Tal schleicht und auf das Gliuck und Firuns
Gnade hofft. Tatsachlich liegt das Lager der Nuanaa-Lie
relativ weit unten im Tal, und nur mit einer Wahr-
scheinlichkeit von 17 - 20 auf einem W20 wird der
Jagdausflug bemerkt.

Wenn du willst, kannst du die Helden mit Werwolfge-
schichten angstigen. Die Chance, sich bei einem Biss
anzustecken, liegt aber in diesem Tal lediglich bei ei-

ner Doppel-20. .
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Terror von oben (optional)

Bei einer Wanderung uber eine verschneite Hochebene
werden die Helden von mehreren Riesenalken (ZBA
S.156) attackiert. Gonne den Helden eine Hetzjagd
tiber die Eisflache, bei der sie lebende Zielscheiben
spielen. Sobald du als Meister meinst, den Helden wur-
de genug zugesetzt, schnappt sich ein Kaiserdrache,

‘der sich von Helden und Alken unbemerkt nihern konn-

te, einen der Vogel und verjagt nebenbei die anderen.

Ein Fraulein in Noten (optional)

»E”n\lﬁ}eger GrolS stark, sprmgt Deme;l
licken, stoBt dir einen stechenden Schmerz i ins
Kreuz! Zwar kannst Du den Krieger schnappen (in
deinem Geist macht sich der Geschmack von
Hiihnchen breit), doch der Schmerz bleibt. “ L
Fin Fjarninger versuchte vor knapp einem Jah
it maBigem Erfolg, die Drachin zu toten. Das
chwert des Mochtegerndrachentoters verbli_n{g{b
allerdings in der Wunde, welche sich nﬂh
entziindet hat. Wenn die Helden der Drachi
mitteilen, dass sie ihr helfen wollen, kann einer
auf ihren Ricken klettern und die Klinge
herausziehen (Werte siehe AAS.74).
ie“Drachim‘ist den Helden sehr dankbar und
iete ausgefallene

g filr f\;aar

l;inen mehrere

In einem kleinen, von Geysiren erwarmten Tal liegt ei-
ne junge Kaiserdrachin und windet sich vor Schmerzen.
Wenn die Helden sich nahern, wird sie erst einmal
einen Flammenstrahl gegen die Helden speien, der
aber nur 1W Schaden ausrichtet, da die Drachin schon
stark geschwacht ist. Bald darauf stiirmen flehende
Gedankenfetzen auf die Helden ein.

Torg Im Ei8

letscher. Weit unten, tief im Tal, scheint ein
Wald zu liegen. ,Wollen wir uns eine Pause
gonnen und Jagen?* will Filora von Euch

Das Waldchen im Tal (auf immerhin knappen 2000 Ho-
henmetern) ist nur auf dem ersten Blick ein friedliches
Platzchen zum Rasten. Tatsachlich ist das Tal damo-
nisch verseucht. Hier herrschen agrimothsche Krafte.
J&  Alle Tiere des Tals sind unnatirlich aggressiv,
‘ vor allem die Beutetiere (Hasen, Dachse,
Murmeltiere: LeP 20, RS 2 INI Wé6+13 AT/PA
13/4 TP 1W+5)
g}? Die Baume Schlagen aus... wortwortlich. 5*AT
16 TP 1W.
J< Alle vermeintlichen Heilpflanzen sind in
Wahrheit pures Gift! (Gift der Stufe 1Wé6+2
(Siehe ZBA S.217))
g)\: »,Wandernder Berg“:

ymi@esen oder Nacherzdhlen: -

[ S
,Was Du nun siehst, verschlagt Dir die Sprache...
der Berg... er bewegt sich! Nein, er rutscht nicht -
ns Tal wie bei einer Steinlawine, er bewegt sich-

als ganzes und schiebt sich, fast wie ein

J< Hilfe, Der Berg greift nach mir! Wahrend einer
Kletterpassage greifen steinerne Tentakel
nach den Beinen eines Helden. Korperbe-

herr schungsprobe +3 sonst wird der Held langsam
in den Berg gesogen (Jede Spielrunde 2W
Schaden).

Drachenlaven und Nachtalbenbrut (op-
tional)

Wahrend eines Schneesturms stoBen die Helden auf ei-
ne Eishohle, in der eine Gruppe Shakagra Gletscher-
wurmlarven bewacht, die kurz vor der Verpuppung zum




Gletscherwurm stehen. Eine Larve hat sich schon vor
einem Monat in einen dicken Eismantel eingepuppt,
vier weitere Larven kriechen noch in einer Hohle her-
um. Die Shakagra verfugen Uber einen Stirnreif aus
Mindorium, der die gefraBigen und dummen Larven ge-
fligig halt. Die Helden werden sofort angegriffen, wenn
sie die Haupthohle betreten.

Die Werte fir die (Anzahl der Helden) Shakagra findest
du im ZBA S.140. Die Nachtalben tragen Panzer aus
Schwarzstahl (RS/BE 6/4) und Sabel. Mindestens ein
Shakagra besitzt eine Armbrust. Die Angreifer attackie-
ren zuerst magische Charaktere, wahrend sich die Rau-
pen um die starker geriisteten Helden kimmern. Alle
Angreifer sind erfahrene Kampfer, die Tragerin des
Stirnreifs ist eine Veteranin. Wenn die Helden zu stark
sind, haben die Shakagra noch einen Wachter bei sich.

Wachter

INI 12+1W6 PA 13 LeP 50 RS 2 WS 9

Schlag mit Tentakelarmen: DK HS AT 14 TP 2Wé6+6
GS 8 AuP unendlich MR 7 GW 10

Sobald die Anfiihrerin stirbt, verlieren die Shakagra die
Kontrolle iiber die Larven, welche dann Freund und
Feind gleichermaBen attackieren.

Die Werte fir die vier Larven sind im ZBA S.82 zu fin-
den.

Wahrend des Kampfes schlipft der Gletscherwurm. Ist
die Anfuhrerin der Shakagra bis dahin bereits tot, be-
obachtet die junge Drachin den Kampf mit Neugierde.
Ansonsten greift sie zu Gunsten der Shakagra ein.

Gletscherwurm (jung)

INI 8+1W6 PA7 LeP 50 RS 5 WS 8

Biss: DK HN AT 5 PA 8 TP 2W6+2
Prankenhieb: DK HN AT 5 TP 1W6+5
Schwanzschlag: DK HN AT 6 TP 1Wé6+1
GS 6 AuP 65 MR7 GW 12

Besonderheiten: Flugunfahig, Immunitat gegen Eis,
Frostatem (1SP pro KR je 5 Schritt)

Die Drachin ist, ob ihrer Jugend, noch sehr leicht be-
einflussbar und etwa so intelligent wie ein sechsjahri-
ges Kind. Noch ist die Drachin flugunfahig und ihre
Magie nur schwach ausgepragt (Eishauch, viele Firnel-
fenzauber mit Startwerten von 4-5. Wenn die Helden
sich des Drachenjungtiers annehmen, haben sie eine
Freundin firs Leben gewonnen. Im Riesland wird sich
die Drachin schnell an die vorherrschenden magischen
Gegebenheiten anpassen. Noch ist sie neugierig, vor-
laut und altklug, im Laufe der nachsten 120 Jahre wird
sie jedoch zunehmend zynisch werden.

Sollte die Drachin die Helden begleiten, wird sich na-
tirlich auch der Ablauf des Kampfes in Efferds Garten
leicht verandern. Die Drachin ist zwar zu jung, um es
mit dem Horndrachen aufzunehmen, aber der Riese
konnte sie als zusatzliche Beute sehen, wenn er sie
entdecken sollte.

Ratselhafte Relikte (optional)

Im Ehernen Schwert konnen die Helden auch auf Relik-
te aus langst vergangenen Zeiten stoBen, wobei die
meisten dieser Uberbleibsel fiir sie ritselhaft bleiben
werden.

Der Riesenschadel

Rechtzeitig vor einem Schneesturm finden die Helden
eine kleine Hohle am FuB eines Hugels. Erst im Licht
einer Fackel konnen sie erkennen, dass sie gerade im
Schadel eines Riesen Schutz gefunden haben. Wer war

der Riese? War er Teil der Streitmacht des Namen_lpserfl?f:

Der Rondraschrein am Wegesrand
Mitten im Gebirge, Monate von jeder Zivilisation ent-
fernt, stehen die Uberreste eines kleinen Schreins. Ei-
ne bronzene Statuette der Rondra lasst sich hier finden
sowie eine (durch Verwitterung kaum mehr leserliche)
Inschrift auf einer Steintafel (..mil erre..25..Rond..).
Wurde der Schrein etwa von Theaterrittern errichtet?

Der EIf im Eis

In einer Gletscherhohle stoBen die Helden auf einen
Eisblock, in dem ein Elf gefangen ist. Edle Stoffe um-
schlingen seinen zarten Korper, ein Bogen liegt in sei-
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ner Hand, auf seinem Gesicht zeigt sich Verbliffung.
Was mag den Elfen wohl tiberrascht haben?

Ein Feilscher? Hier?

Wenn die Helden Unterstiitzung am notigsten brau-
chen, taucht unvermittelt ein Feilscher auf und bietet
seine Waren an (alles, was die Helden brauchen kon-
nen). Der Preis ist hoch, er will einen der ihren als
Sklaven fur die Stollen der Gnome. Willigen die Helden
in dieses Geschaft ein? Wenn ja, versuchen sie den Ka-
meraden zu befreien?

Torg Im Ei8
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Pandamonium

Das Eherne Schwert beherbergt zwei jenseitige Ubel. .
Zum einen gehoren weite Teile zum Reich des Schwar-
zen Eises, zum anderen taucht an verschiedenen Stel-
len die Damonenzitadelle auf. Wenn die Helden Pech
haben, treffen Sie zumindest auf die Randbereiche
beider Erscheinungen. Wahle passende Damonen aus.
Heere ohne Namen: Das Eherne Schwert war seit jeher
Sammelplatz der Heere des Namenlosen. Vor allem in
der Heulenden Klamm konnen die Helden immer -wie-
der auf Spuke, Skelette, Eismumien und ahnliches
Treffen.




Nach Tagen in Eis und Schnee treten die Helden endlich
aus der Heulenden Klamm. lhnen bietet sich ein sagen-
hafter Anblick.

Zum Vorlesen oder Nacherzahlen:

»Blau glitzert eine weite, glatte Flache am FuB der
Berge. Aus der Ferne konnte man diese Flache mit ei-
nem Gletscher verwechseln, ware da nicht das Griin
von Baumen und Gras an ihren Randern. Ein See, ge-
waltig in seinen AusmaBen! Besser gesagt ein Binnen-
meer, erstreckt sich die Wasserflache doch wohl uber
hundert Meilen von West nach Ost. Im Siiden und Nord-

westen mahnt, rot glilhend, der Widerschein von Vul-
kanen an den Zorn Ingerimms. Etwa tausend Schritt -
unter euch brechen Geysire durch das Eis. Dampfend

heiBes Wasser beendet die Herrschaft Firuns. Erwar-
tungsfroh setzt ihr euren Weg hinab fort. ,Ich werde
das Meer Efferds Garten nennen, denn das wirkt aﬁf 7
mich wie ein Garten in den Hangen dieses verflixtengkﬁf
eisigen Gebirges®, wendet sich Filora lachend zu euch) 5
um, wahrend ihr auf die Oase in der Eiswiiste zuwan-
dert.
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Geogi aphlsche Grenzen
“Tor der Welten und Zw1schengeb1rge im Norden,

hernes Schwert bzw. Gotterwall im Suden, Ge-
biet um Mornfest im Stdosten, das Tal der Rie-
sen, Sumutul und der Jagdgrund (eine bewaldete
Ebene)
Schwert im Westen.

im Osten und Nordosten, Ehernes

Landschaft

Beherrscht wird der Garten von einem riesigen
StiBwassermeer, das von zahlreichen Gletschern
im Westen gespeist wird. An den Gebirgshangen
gibt es etliche Geysire. Vulkanische Tatigkeit
lasst immer wieder kleine Inseln entstehen, die
nach und nach von Gras und Gestriipp bewachsen
werden und Vogeln oder, so die Vulkane noch ak-
tiv sind, Drachen als Nistplatze dienen. Sparliche
Vegetation (v. a. Latschenkiefern und Almgras,
aber auch Atan-Kiefern) am West- und Siidrand,
annen, Ginko, Fohren und Larchen auf dem
Jagdgrund im Osten. Nordlich des Jagdgrundes
wie Nordliche Tundra (ZBA S.277).

Klima

Dank der Vulkane und der geschutzten Lage im
Sommer (Ingerimm - Rondra) angenehm kiihl
(15°), im Winter schneereich und eiskalt. Mitte
Firun friert das Meer weitestgehend zu, nur im
Zentrum bleibt es eisfrei.

Fauna = -

Eine bu/r\;te Mischung aus gewohnter, aventuri-
scher Tierwelt (Mammut, Mastodon, Hohlenbar,
Hohlenlowe, Schneehuhn,
Schneehase Ratten, Murmeltiere, Wallbergwid-

Sabelzahntiger,

de nd Gebirgsbocke owie exotischen ies
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landischen " ﬁﬁ{en (‘Rlesenemhhornchen
Riesenadler, Wertigore, Ha?gxlen _)-Ib;n- und
Glutdrachen).
Jagdgrund werden oft von Rlesen durchstreift.

Besonders das OS‘tufer und der

Zudem gibt es einige Trolle und Yetis (im Winter:

im ganzen Garten, im Sommer vor allem imﬁ;ﬁor-

den anzutreffen).

Hohle der Affenmenschen

Im Stiden des Meeres und westlich des Jagdgrun-
des liegt die Hohle der aus dem aventurischen
Teil des Ehernen Schwertes eingewanderten Af
fenmenschen. Im vorderen Teil der Hohle lagern
die Primitiven an drei Feuerstellen, im hinteren
Teil der mit farbenprachtigen Malereien verzier
ten Behausung liegt ihr Knochenheiligtum. Die
Neuankommlinge beanspruchen den Jagdgrund
fiir sich, vor allem der siidliche Teil ist fest in ih
rer Hand. Die Gruppe besteht aus 50 Individuen
15 von ihnen sind erfahrene Jager und Kampfer.
Auch ein Schamane gehort zur Gruppe.

Sommerlager und Hohle der Ne-
dermannen !

Im Zentrum des Jagdgrundes liegt das Sommer-
lager der rieslandischen Nedermannen, die bis
vor drei Jahren den Jagdgrund fiir sich allein
hatten. In den Wintermonaten zieht die mit etwa
40 Mitgliedern ungewbhnligh grofie{_Siﬁpe in eine
Hohle in den nahen Bergen. Fiir die Sippe war es
vor drei Jahren ein wahrer Schock feststellen zu
mussen, dass wahrend deFLWintermonaté‘Kon-
kurrenz in Kurrun aufgetagcht ist. A_l)fangs ver-
suchte die Sippe noch, den‘Neuen aus dem Weg
zu gehen, seit dem Mord an 1hrem Scha anen im
letzten Winter herrscht Jedo'L’hM
beiden Slppen ¢

"

lsche )




DAS ZIEL EITER REISE?

Die Helden haben es fast geschafft. Nur noch 250 Mei-
len Luftlinie trennen sie vom nahen Riesland. Dumm
nur, dass zwischen Efferds Garten und Sumutul bzw.
dem Odland die Drachenberge liegen. Zwar sind diese
nicht ganz so hoch wie das Eherne Schwert, erreichen
aber dennoch bis zu 7000 Schritt. Es existiert ein Pass
Uiber die Berge, der fast ohne Ausnahme auf einer Hohe
von 3200 Schritt verlauft. Die Helden erreichen Efferds
Garten Mitte Rondra, fur den weiteren Weg missen sie
noch einmal mit gut zweieinhalb Monaten rechnen. Das
bedeutet, dass die Helden, so sie denn direkt weiter-
ziehen wollen, mitten im Winter Uber die Berge wan-
dern missten, zu einer Zeit, in der Nahrung knapp und
das Wetter schlecht ist, ein wahres Alveranskomman-
do. AuBerdem diirften die Helden nach den Abenteuern
in den Bergen ziemlich ramponiert sein. Daher schlagt
Filora vor, sich erst einmal zu erholen, Vorrate zu sam-
meln und die Gegend zu erkunden.

Halali

Mammuton ist ein begehrter Rohstoff in Aventurien.
Dumm nur, dass der Rohstoff sich noch im Maul von
Mammuts und Mastodons befindet. Ein StoBzahn von 40
Stein Gewicht ist bis zu 160 Dukaten wert. Auch das

WEITERE NMOGLICHE ABENTEVERII] EFFERDS GARTEI -

Fell der Tiere ist gut und gerne 12 Dukaten wert. Ein
Balg eines rieslandischen Tieres wiirde in Magierakade-
mien (Riva, Festum), Hesindetempeln und fiirstlichen
Kuriositatenkabinetten sicherlich mit Gold aufgewogen
werden.

Erstmal erholen

Die Passage liber das Eherne Schwert sollte die Helden
schwer gezeichnet haben. Gib ihnen Zeit, sich zu erho-
len und ihre Wunden auszukurieren.

Lager errichten

Ein geschiitztes Lager muss gefunden werden. Dafiir
bieten sich sowohl Hohlen (Achtung, Bewohner) als
auch Vulkaninseln an. Auf Letzteren ist man zudem gut
vor Raubtieren geschutzt.

Wir sind nicht allein

Immer wieder soll die Helden das Gefiihl beschleichen,
beobachtet zu werden. Da ist einmal der vergessene
Faustkeil eines Nedermannen, der FuBabdruck eines
Affenmenschen, die Uberreste einer erfolgreichen
Jagd, fernes Kriegsgeschrei beim Aufeinandertreffen
der beiden verfeindeten Sippen usw.

UND DEN ANGRENZENDE TALERT

Das Grabmal des Aikar Kamesh

Wenn die Helden die angrenzenden Taler und Hohen
erkunden wollen, stoBen sie etwa drei Tagesreisen 0Ost-
lich von Efferds Garten auf mehrere skelettierte Scha-
del: Teils von Drachen, teils von Trollen, Elfen und vor
allem auch von Orks. Ein Pfad fuhrt zu einem Riesen-
schadel, der am Eingang einer sehr engen Klamm liegt.
Der Boden der Schlucht ist mit Knochen und Waffen-
bruchstiicken ubersat, so als ob hier vor langer Zeit ei-

ne Schlacht stattgefunden hitte. Den Uberresten nach
anscheinend zwischen Elfen und Orks. Am Ende der
Klamm thront das Skelett eines Orks iiber den Uberres-
ten einer unbekannten Bestie. Dies ist die Ruhestatte
des Aikar Kamesh, eines Dieners des Gottes ohne Na-
men, und ein machtiger Heerfuhrer und enger Verbiin-
deter von Kazak Watet-in-Blut, der die WeiBpelz- und
Schwarzpelzorks aufstachelte. Sein Erbe wirkt in dem
durch Glaubenskriege zerstrittenen Volk der WeiBpel-
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zorks bis heute nach. Den Hochelfen und einigen Dra-
chen gelang es im zweiten Krieg gegen die Namenlosen
Horden den Aikar Kamesh in dieser Klamm zu stellen
und ihn vernichtend zu schlagen. Noch heute geht eine
unheilige Prasenz von diesem Ort aus, besonders wenn,
wie just in diesen Tagen, die Damonenzitadelle nur 30
Meilen entfernt steht. Die Klamm wird von ein paar
dDbnari (BDH S.46) bewacht, die sicherstellen sollen,
dass das alte Ubel, welches ihre Vorfahren einst heim-

_suchte, sich nie wieder erhebt. Neugierige Helden wer-

den sofort angegriffen. (Wahle die Werte der Donari
so, dass sie fiir ihre Helden eine echte Herausforde-
rung sind. Die Wachter sind mit Bronzeharnischen und
Dreiecksschwertern (BDK S.23) sowie Schilden ausge-
stattet. Noch wahrend des Kampfes verdunkelt sich der
Himmel. Aikar Kamesh wurde aus seinem donenlangen
Schlaf geweckt und sinnt nun auf Rache an allen Le-
benden! Zu diesem Zweck erhebt er die Uberreste der
Bestie (deren Wert du an die der Helden anpassen soll-
test). Die Donari nehmen sofort den Kampf gegen das
untote Monster auf. Wenn die Helden der Namenlosen
Versuchung in den Bergen erlagen, wird die dumpfe,
blechern tonende Stimme des Aikar Kamesh sie auffor-
dern, sich seinem Kampf anzuschlieBen. Entscheiden
sich die Helden gegen diese Option oder blieben in den
Bergen standhaft, bekommen sie es mit der Bestie, ei-
nem untoten Troll und dem Aikar Kamesh (Werte wie
ogergroBer Golem bzw. Mumie WDZ S.227) selbst zu
tun. Alle 2W Kampfrunden erhebt sich danach ein wei-
teres Skelett. Besiegen die Helden den Aikar Kamesh,
zerfallen alle Skelette augenblicklich zu Staub. Der
Dank der Donari fallt indes eher bescheiden aus: Die
Helden erhalten ihr Leben, wenn sie sofort aus der
verfluchten Klamm verschwinden.

Das Geheimnis der Zwerge

Sudlich von Efferds Garten konnen die Helden auf ein
Portal in einer Bergflanke stoRen, das ein zwergisches
Relief ziert, auf dem verschiedene mythologische Sze-
nen dargestellt sind (Angrosch als blinder, verriickter
Schopfergott, Drachenkampfe, der Auszug einiger
Zwerge aus Xorlosch, die Ankunft am Ehernen Schwert,
der Tod vieler Zwerge und die Offenbarung einer von
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Flammen umgebenen und mit Widderhornern gekron-
ten, hier nicht naher genannten Gottheit. Die Helden
sind auf einen Beliiftungsschacht der Kinder Brogars
(AK S.87) gestoBen, deren weitverzweigte Stollen sich
von Aventurien aus unter dem Ehernen Schwert hin-
durch und (viel zu) nahe am FuB der Damonenenzita-
delle vorbei ins Riesland winden. Vor dem Tor kampiert
der Agrim (BDH S.78) Muschorox, ein Kultist dunkler
Gotzen (1,20 Schritt groB, naselnde Stimme, damoni-
scher Greifarm statt der rechten Hand, spricht eine
dem Zwergischen sehr ahnliche Sprache). Er will die
Geschichte seiner Vorfahren und des Fluchs, der sie
traf, erforschen und ist deswegen bereits sein halbes
Leben lang auf der Suche nach Zugangen in die alten
Zwergenbingen. Die aventurischen Helden wird er fiir
Nordlander oder Sanskitaren halten. Aventurischen
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Zwergen tritt er interessiert entgegen und wird sie
sehr genau aushorchen. Er bittet die Helden, ihn bei
der Erkundung zu begleiten und verspricht, dass die
Halfte aller gefundenen Schatze ihnen gehoren soll.
Der Liftungsschacht ist wie folgt aufgebaut: Nach der
Eingangstir betreten die Helden einen funf Schritt lan-
gen, relativ engen Stollen, der zu einer zehn auf zehn
Schritt groBen Kammer fuhrt. Der halbe Boden der
Kammer ist auf einer Achse gelagert und somit eigent-
lich eine Kippfalle, die vor allem Baren und Wihlschra-
te vom Eindringen abhalten soll. Unter der Falle
befindet sich eine mit Speeren gespickte Grube voller
Barenknochen. An der dem Eingang gegeniberliegen-
den Wand befindet sich der Zugang zu einer kleinen
Bastion, SchieBscharten gaben in langst vergangenen
Tagen Schiitzen die Moglichkeit von dort Eindringlinge
unter Beschuss zu nehmen. Die Bastion besteht aus 15
verschiedenen Raumen und beherbergte friiher wohl
etwa funf Krieger. Herzstiick der Anlage ist ein Auf-
zugsschacht, der ins Innere des Ehernen Schwerts
fuhrt. Alle 500 Schritt mussten frilher die Passagiere

um\Voi‘lesen oder Nacherzahlen ‘

des Aufzugs umsteigen. Auch dort sind jeweils kleine
Bastionen, die heute allerdings von Trogglingen be-
wohnt werden. Der Zugang zum letzten Schacht, der in
den Hauptgang in etwa 2500 Schritt Tiefe miindet, ist
verschittet. Sobald die Helden von der ersten Bastion
in die Schachte hinab klettern wollen, erregen sie die
Aufmerksamkeit der Trogglinge, die schon kurz darauf
hinaufklettern und die Eindringlinge angreifen. Schatze
gibt es kaum zu holen. Wer sich auf diese Expedition
begibt, steckt sich mit 20% Wahrscheinlichkeit mit der
Faule an (Nachteil Faule siehe BDH S.18). Auf der un-
tersten Ebene findet sich ein Relief, das einen blinden
Schopfergott, der standig neue Monster schmiedet, und
einen gekronten (oder gehornten) Gott, der Zwerge
schmiedet, zeigt.

Bereits Mitte Travia fallt der erste Schnee, Ende Boron
ist das Gebiet unter einer anderthalb Schritt dicken
Schneedecke begraben. Dieses Jahr ziehen die Neder-
mannen nicht in ihr Winterlager, sondern risten zum
Entscheidungskampf gegen die Affenmenschen.

<
-
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,,Der«kﬁrze Somm mer ‘war in euren Augen sehr erfolgreich. Euer Lager ist gut ‘ge{yﬂt/m:;ﬁgzhatz
es Rlesmes Hoch steht die Sonne am Horizont, friedlich liegt Efferds Garte» vor euch WBlotzhc
erfiillt lautes Geschrei die Luft. Von Osten preschen in Fell gekleidete, speer;chwmgen\\e Gestalte

eran, Wut und Hass in ihren Gesichtern. Die Unsichtbaren, die euch schon seit Monaten beol;a\chten
zeigen sich endlich.“ ' k e -
Gib den Helden Zeit, sich taktisch abzusprechen, in Formation zu gehen, sich zu verschanzen usw. E ; E
,,Da, im Westen!“ schreit Filora ganz aufgeregt. Jetzt tauchen ahnliche Wesen auch aus dem Weste e |

auf und drangen auf eure Position zu. ‘;—‘_.
Beide Gruppen treffen fast zeitgleich bei den Helden ein und ein wiister Kampf entbrennt, bei e M
die Helden aber wegen ihrer Stahlwaffen deutlich die Oberhand haben diirften. Sobald jeder Held_ 1C
SP ausgeteilt hat, werden diese nicht mehr behelligt, stattdessen bekriegen sich beide Fraktionen nu
noch kurz untereinander, bis sie, ordentlich blessiert, von dannen ziehen.
‘Manawota erkennt den Ernst der Lage am schnellsten. Noch gegen Abend schickt er eine Nedermanni

Unterhandlenn ins Lagfr der Helden. Mit Geschenken (einem Tigerpelz, einer Barenzahnkette,-e
;ﬁbe1nspeersp1tzemnd einem Faustkeil. Letzterer diirfte besonders das H:?mm)spektore
: _schlagen lassen, denn er ist aus,Endurlume rz!) soll sie die Helden rreder .
s ZU kommen Diese Prozedur wiederholt sie dflgen

um\La‘ er  des Sta nm s Tag fiir Tag; s \L
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Hauptling in Ruhe abziehen lassen, das Angebot aber noch zweimal wiederholen. Zwischenzeitlich

werden die Helden auch ahnliche Angebote von den Affenmenschen erhalten.

irus \f032 BF

Die ager “der Affenmenschen stellen und toten

den Schamanen der Ned,g;rmannen, der gerade
von einem Treffen mit Yetis, den Gesandten der
nedermannischen Gotzen, hinauf zum Winterla-
ger wandert. Der Mord wird erst Anfang Tsa ent-
deckt, der Hauptling Manawota entreiBt der
alten Sippenfiihrerin die Macht und ruft zum
Krieg gegen die Eindringlinge auf.

Ab Phex 1032 BF:

Die Sippe der Nedermannen zieht in den Jagd-
orund. Kleine Kriegertrupps durchstreifen das
‘and und greifen aus dem Hinterhalt immer wie-
der die Affenmenschen an. Bei den Gefechten
kommt es zwar nicht zu Todesfallen, doch durch
die standigen Verletzungen fehlt es beiden Sei-
ten an gesunden Jagern, was zu einer Hungers-
not ~ fihrt, Die Affenmenschen ihrerseits
vé\rspcbeﬁ‘)r'ﬁﬁh@ezielten Attacken, den neder-
niahHi}éhen Hauptling auszuschalten, was auf-

grund der Kraft Manawotas aber nicht gelingen
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Mitte Rondra 1032 BF:

Die Helden erreichen Efferds Garten. Schon bald
werden beide Gruppen auf die Neuankommlinge
aufmerksam und beginnen diese zu liberwachen.
Auch hierbei kommt es zu kleineren Gefechten.
Wahrenddessen gelingt es dem Hauptling Mana
wota, zwei Affenmenschenweibchen und dere!
Nachwuchs zu entfiihren. Im Lager der Neder
mannen herrscht Uneinigkeit liber das Sch1cksa
der Entfuihrten: sollen sie gefressen oder als
Druckmittel gefangen gehalten werden? Im Ge
genzug entfiihren die Affenmenschen die Sip
penalteste der Nedermannen. /

{

Boron 1032 BF:
Unabhangig voneinander gglangergmde Seiten
zu dem Schluss, dass die Helden bese1t1gt werden
mussen. Am 30. Boron startih beide Selten eme
GroBRangriff auf das Lager &%FI-Ielden ¥\ g

<
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Erste Schlacht in Efferds Garten: Dra-
chenfeuer

Schon am nachsten Morgen will Manawota den Angriff
auf die Hohle der Affenmenschen wagen. Was der
Hauptling und die Helden jedoch nicht wissen ist, dass
der Schamane der Affenmenschen einen Pakt mit dem

Horndrachen Pyrii (affenmenschisch fiir Tod), einem

jungen, doch Uberraschend schlauen Vertreter seiner
Art, geschlossen hat. Mit dem Schamanen auf seinem
Riicken greift er die anschleichenden Nedermannen
und Helden an. Die Nedermannen sind nach der ersten
Attacke in Panik, wurde doch gerade ihr Hauptling von
dem Drachen gepackt und zerfetzt. Der Drache lasst
sich nicht auf Bodenkampfe ein und nutzt seine Flugfa-
higkeit aus. Auch die Helden sollten bald den Rickzug
antreten, um sich im Lager zu sammeln. Wird dem Dra-
chen zu stark zugesetzt (50 TP) so flieht er. Die Neder-
mannen fliehen Hals iiber Kopf in ihre Winterhohle.

Wie bekampft man einen Drachen?

Diese Frage wird die Helden umtreiben. Die Antwort
lauft den flichtenden Helden in Gestalt eines leibhaf-
tigen Riesen iiber den Weg.

um Vorlesen oder Nacherzahle Ay

1Au\5\de( Klamm neben euch donnert)te‘m t:é(;ésv
Grollen ihr greift zu euren Waffen, den @gr
des Drachen erwartend. Doch statt eines Dra-
chen stiirmt ein splitterfasernackter Riese dur
die Klamm heran, uberquert laut lachend die
bene, ohne auf die fiir ihn hiifthohen Baume"z,u
achten, uber die tief verschneite Ebene ur;
springt mit einer gekonnten Arschbombe in das
chon mit Eisschollen bedeckte Meer. Der Anblick
des nackten/Riesen hat euch so verbliifft, da

,eme Wel e braucht biss ihr die heran (}nde

A
»,' e g
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Entweder klettern die Helden auf die Baume, fliehen in
hohere Lagen oder gehen in einer eiskalten Flutwelle
baden. Der badende Riese wird von den Nedermannen
Graak genannt und nutzt das Meer sowie die Geysire
der benachbarten Klamm zur Entspannung. Mit einer
Probe auf Sagen und Legenden erinnern sich die Helden
an die vielen Erzahlungen uber die Feindschaft zwi-
schen Riesen und Drachen. Mit diesem Verbiindeten
konnten sie den Drachen und die Affenmenschen be-
siegen. Nun missen die Helden den Riesen nur noch
Uberzeugen, gegen den Drachen zu kampfen. Eine Dra-
chenschuppe und ein Mammutbraten sollten geniigen.
Nun missen die Truppen, sprich Nedermannen, gesam-
melt und Uberzeugt werden. Mit einem Riesenhaar
oder dem Riesen vor der Hohle sollte dies aber gelin-
gen. Evtl. statten die Helden die Nedermannenkrieger
noch mit Waffen aus.

Zweite Schlacht in Efferds Garten:

Die Riesenkeilerei

Die Schlacht wird binnen zweier Tage am Sommerlager
der Nedermannen stattfinden. Wahrend die Helden und
Nedermannen mit den Affenmenschen kampfen, ringt
der Riese mit dem Horndrachen. Folgende Ideen kon-
nen dir bei der Ausschmiickung des Gemetzels helfen.




Riesenkollateralschaden

Die Schlacht der Nedermannen findet zu FiiBen des
Kampfes des Riesen mit dem Drachen statt, und die
beiden riesigen Gegner geben mit Sicherheit keine Acht
auf ihre Verblindeten. So kann es durchaus vorkom-
men, dass Graak versehentlich auf einen Kampfer tritt
oder ein Schlag mit einem Baumstamm den Drachen
verfehlt und versehentlich mehrere Nedermannen / Af-
fenmenschen / Helden durch die Luft schleudert (und
einen bleibenden Eindruck hinterlasst). Lasse entspre-
chende Proben wiirfeln und verlange ruhig Aufschlage
von bis zu +5 Punkten.

Neuschnee

Der Kampf findet im Neuschnee statt, da es wahrend
der letzten Nacht geschneit hat. Alle Kampfer sinken
knietief darin ein, geristete Helden gar noch tiefer.
Ein Aufschlag von bis zu 4 Punkten auf Attacke, Parade

und Ausweichen sind die Folge.

Dienerin des Namenlosen

Die Magierin wird, egal auf welcher Seite sie kampft,
versuchen, zwei lvashim zu beschworen. Dabei iber-
schreitet sie unbewusst die Kritische Essenz. Sofort
geht ihre Kleidung in Flammen auf. Zudem werden W6
tote Gegner belebt, die auf alles einschlagen, was sich
bewegt. Die Beschworung klappt dennoch und so wer-
den auch die beiden (unontrollierten) Ivashim 2Wé KR
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Pyrii, der Horndrache

Pyrii ist um einiges schlauer und verschlagener als sei-
ne Artgenossen, seine Intelligenz reicht an die eines
~ Menschen heran. Der Grund hierflr liegt in seinem
' ‘N-est, einer vulkanischen Insel im Meer, auf der sich
zwei Kraftlinien kreuzen.

kampfwerte:

INI 11+1W6 LeP 90 AuP 120 RS 5 MR 10 GS 4/22

Biss: DK H AT 12 PA 8 TP 2W6+2

Klauen: DK HN AT 16 PA 12 TP 3Wé6+4

Horn: DK S AT 8 PA 3 TP 4W6+5 (fallt bei der Attacke
eine 1-3, so ist der Held aufgespieBt, GE und KK-Probe,
bei Gelingen 1W6+2 SP)

Besonderheiten: fliegender Gegner, Flugangriff (Nie-
derwerfen, 8), Gezielter Angriff (Klaue/Niederwerfen,
6), GroBer Gegner

Kampftaktik: Bevor Pyrii zum Sturzangriff ubergeht,
bombardiert der Drache seine Opfer mit zwei
Felsblocken, die er in seinen Vorderpfoten mitfiihrt. Er
greift danach stets im Flug an und lasst sich nur schwer
zu Boden zwingen. Ist er am Boden, beisst er wild um
sich und wird nach 7 KR wieder versuchen aufzustei-
gen.

Gefolge: Meckerdrache Myriixel
INI 12+1W6 PA 6 LeP 15 AsP 15 RS 5 MR 10 GS 13
Flammenstrahl AT 15 TP 1W
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DRANATIS PERSONAE KAPITEL 4

Flugangriff, Fliegender Gegner, gezielter Flammen-
strahl, Dupplicatus (ZfW 11)

Graak, der Frostriese
Graak wohnt in einem Tal in der Nahe des Jagdgrundes
und nutzt das Wasser des Meeres zum Baden.

Kampfwerte:

GroBe: 7 Schritt

LeP 150 AuP 280 MR 17 GS 13

RS 5 (sonst nackt)

Baumkeule DK NSP TP 1W20+10 AT 14 PA 13

Faust DK HNS TP 3W+8 DK HNS AT 15 PA 10
Besonderheiten: Sehr groBer Gegner, Immunitat gegen
Kalte

Kampfweise: Graak wird immer versuchen seine im-
mense GroBe zum Einsatz zu bringen, indem er Fels-
brocken der Umgebung herumwirft, Gegner meterweit
schleudert, sie zertritt, herunterschlingt oder sie ein-
fach in seiner Faust zerquetscht - hier ist Improvisation
gefragt.

Nedermannenjager / Affenmenschen-
jager

LeP 35 RS 1 AT / PA / FK 15/11/12 (Holzspeer

(BDK S.11), Faustkeil (BDK S.8), Gerollkeule (RA S.9)
NedermannenstoBspeer (BDK S.75))
INI 9+W6Wuchtschlag, Niederwerfen, Festnageln




P S A e U

EPILOG

Die Schlacht ist geschlagen, doch wer hat wirklich ge-
wonnen? Von den Affenmenschen und Nedermannen
sind nur die Frauen und Kinder sowie jeweils drei oder
vier Manner Ubrig - zu wenig, um als Stamm zu uberle-
ben. Vielleicht ist auch Filora bei den Kampfen ums
Leben gekommen.

Die Helden haben nun drei Moglichkeiten, diese Ex-
pedition zu Ende zu bringen:

1. Konig der Nedermannen

Die Helden konnen sich zum Anfiihrer der Nederman-
nen aufschwingen und dieses Volk in eine goldene Zu-
kunft filhren. Noch bevor ein Monat vergangen ist,
schlieBen sich die Uberlebenden Affenmenschen dem
neuen Stamm an. Die nachsten Jahre werden schwer
werden, da der Kampf viele Baume zerstort hat und
die Mammuts vertrieben wurden.

2. Weiter hinein ins Land der Riesen

Im Winterlager der Nedermannen befindet sich eine
Karte, die den Weg ins Riesland weist. Eine Hohlenma-
lerei, die die Vorfahren des Stammes aufzeichneten,
als sie nach langer Wanderung aus den Waldern von
Cromor iiber die Stadt der Riesen bis in Efferds Garten
vorstieBen. Die Karte muss erst noch entschlisselt
werden (entweder durch entsprechende Zauber, Ta-
lentproben (wobei Goblins hier einen deutlichen Vor-
teil haben, da sie Uber ahnliche Hohlenbilder verfiigen)
oder mit Hilfe einer liberlebenden Nedermannin), da
sie sehr abstrakt ist und eher markante Landmarken
und Gefahren, als einen echten Weg, wie wir ihn auf
Karten einzeichnen wiirden zeigt. Die Reise fiihrt durch
verschiedene Tunnelsysteme, durch tiefe Schluchten
und durch eine Eishohle in einem Gletscher bis nach
Sumutul. Sumutul selbst ist ein weit verzweigtes, von
Geysiren erwarmtes Talsystem nebst etlichen Hohlen,
Waldern und Bergseen. Die Herren Sumutuls sind. die
Riesen, von denen iiber zwei Dutzend dort leben. Das
sind mehr, als je ein Aventurier gesehen hat. Zwischen
den FuBen der Riesen leben die Ratten von Sumutul
(Buch der Helden S.187): Menschen, Orks, Nederman-
nen, Tharai und Brokthar die sich von dem ernahren,

was die Riesen wegwerfen. Dabei geraten die Helden
in den schon seit langem schwelenden Konflikt zwi-
schen den Anhangern Sireks und des blinden Orksehers
Oggo. Oggo wird die Helden, nachdem diese ihn gegen
ein paar Schlager verteidigt haben, den Weg nach
Ronthar weisen, da ,,sich dort euer Schicksal erfiillen
wird“.

3. In die Heimat

Natlirlich konnen die Helden auch versuchen, zuriick
nach Aventurien zu reisen. Das bedeutet, den be-
schwerlichen Weg durch die heulende Klamm ein wei-
teres Mal in umgekehrter Richtung zu durchwandern.
Ideales Datum fiir den Aufbruch ware der 12. Ingerimm
1033, gegen Mitte Praios erreichen die wenigen Uber-
lebenden (lasse als Meister ruhig die letzten Soldner
draufgehen) das ,,Tor der Welten“. Es liegt an dir, ob
die ,Walross“ erscheint (schwer beschadigt und mitt-
lerweile eher ein Seelenverkaufer denn ein Schiff), um
die Uberlebenden und deren reiche Schitze aufzuneh-
men oder ob die Helden sich von hier aus erst miihsam
weiter bis nach Paavi oder Eestiva durchschlagen mis-
sen.

Der Lohn der Miihen
In jedem Fall haben sich die Helden, je nachdem wo
sie ins Abenteuer eingestiegen sind, bis zu 2000 AP

verdient. Zusatzlich konnen sie durch die er_lf_ebtén__;

Strapazen die Sonderfertigkeiten Eiskundig und'Gé-

birgskundig verbilligt und ohne einen Lehrmeister er- - i

werben.

Um die extremen Situationen zu reprasentieren, die sie
durchgemacht haben, erhalt jeder Held zwei SE auf
Klettern bis zu einem maximalen Taw von 10. Jeweils
eine SE erhalt er auf Wildnisleben, Orientierung und
Geographie - ebenfalls bis zu einem maximalen TaW
von 10. Zwei SE konnen aus folgenden drei Talenten
ausgewahlt werden: Geschichtswissen, Magiekunde und
Sagen/Legenden. Hierbei gilt kein Maximalwert.
Zuletzt erhalt jeder Held die Moglichkeit dreimal Aus-
dauer verbilligt zu steigern.

Weitere SE sind je nach Erlebtem moglich und Meiste-
rentscheid.

Torg Im Ei8
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Dieses Abenteuer ist die Fortsetzung von ,,Tore im Eis“
und greift das Schicksal der Rieslandfahrer um Filora di
Stderstrand auf. Ziel des Abenteuers ist es, die Helden
von Sumutul, der Stadt der Riesen, nach Ronthar, der
Heimat des gleichnamigen Barbarenvolkes, und damit
ins Herz des Kontinents zu bringen (immerhin eine
Strecke, die der von Vinsalt nach Vallusa entspricht).
Dabei wollen die Helden vor allem eines: den Fluch In-
gerimms loswerden, den sie sich beim Uberqueren des
Ehernen Schwertes zugezogen haben. Aber zurecht gilt
Ingerimm, den Ronthar auch als Ingror bekannt, als
rachsiichtiger Gott - zerstorte er doch der Sage nach

eitleiste

& N e
reignisse-aus -, Tore im Eis

ROLOG

vor rund 3000 Jahren mit Hilfe eines Kometen eine
blihende Kultur, die seinen Zorn erregte und schuf so
das Feuermeer ...

Geeignete Musik

Fir dieses Abenteuer eignen sich vor allem epische
Stlicke, etwa der Soundtrack von Conan (sowohl der
Orginalfilm mit Arnold Schwarzenegger als auch die
Neuverfilmung und das MMORPG), der Soundtrack zu
Herr der Ringe (insbesondere der von ,Die Zwei Tir-
me*) und indianische oder schamanistische Musik (vor
allem in Kapitel 1).

2 Ingerin% 1031: Die Expedition verlasst Riva mit Ziel Nuiuleiken.
- 18. Rajah 1031: Die Expedition findet Efferdane Siuiderstrands Karte ins Rieslan&

Schwert. Der Ingerimm-Geweihte Hasso Perloff verflucht die Expeditionsteilnehmer. Der BF der

30. Rahja 1031: Die Expedition erreicht das ,Weltentor“ und beginnt den Aufstieg ins *Ehgne

sefiihrten Waffen steigt um 3 Punkte.

- Mitte Rondra 1032: Die Helden erreichen ,,Efferds Garten“, ein gigantisches Binnenmeer im Ehernen

chwert, die Grenze zum Riesland.

- Boron 1034: Beginn der Schlacht um ,,Efferds Garten“.

Zukiinftige Ereignisse:

- Mitte Rondra 1033: Die Expedition erreicht Sumutul. Der Fluch entfaltet seine volle Wirkung. Auf

Anraten des blinden Orksehers Oggos brechen die Helden in Richtung Ronthar auf, um Ingerimms Groll

besanftigen.

nachdem, auf welche )?l‘\le1se die Helden die Reise bestreiten, erreichen sie bereits.in wenigen Wo-

hen odepenst nach 14,agen Ronthar. Dort treffen sie auf den Feuerkleriker He;p%-s\de\wﬁnen bei

er Suhne lhrer Sc | behilflich 1st
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Hatten die Helden schon im Gebirge unter Ingerimms
Fluch zu leiden, so kommt dieser auf dem Weg nach
Sumutul erst recht zum Tragen. In seiner Wirkung ah-
nelt der Fluch einem permanenten Eisenrost und Pati-
na, wenngleich sein Verlauf um einiges langsamer ist.
In jedem Kampf, in dem eine Metallwaffe zum Einsatz
kommt, steigt ihr BF um 2 Punkte und ihre TP sinken
um 1 Punkt. Fir je 10 TP, die ein metallenes Riistungs-
teil erleidet, sinkt sein RS um 1 Punkt. Andere metalli-
sche Gegenstande verrotten innerhalb von Minuten.

Was in Aventurien noch storend, aber nicht sehr ge-
fahrlich ist (Metallwaffen gibt es an jeder Ecke), ist in

LOSE ENDEN

Sollten die Helden in ,,Tore im Eis“ Freundschaft mit
einer Frostwurmdame geschlossen haben, so ist diese
hier erst einmal hinderlich, da Riesen alle Drachenarti-
gen bis aufs Blut hassen (Gotter/Kulte oder Sagen/Le-
genden +3, notfalls weiB auch die Drachin oder der
nedermannische Fiihrer um diese Tatsache). Die Dra-
chin wird einen anderen Weg wahlen und die Helden
irgendwann am FuBe der Drachenberge abfangen. In
diesem Abenteuer wird davon ausgegangen, dass Filora
di Suderstrand, die Initiatorin der Expedition, noch
lebt. Sie kann, wenn die Helden Hilfe brauchen, von
dir als rettende Kavallerie genutzt werden. Von sich
aus wird die Abenteurerin in Kapitel 1 nicht tatig wer-
den. Sie ist von dem Wunsch beseelt, das Riesland zu
erkunden und nach Siiden zur Kiiste vorzustoBen,
stimmt mit den Helden aber durchaus darin uberein,
dass es am sinnvollsten ist, sich zunachst darum zu
kimmern, den Verfall der Expeditionsausriistung auf-
zuhalten.

Drei Nedermannen fiihren die Helden ins Riesland, je-
der mit etwa 50 Stein an in Efferds Garten erbeuteten
Gegenstanden beladen

(Mammutfelle, Barenpelze,

StoBzahne, Gold- und Enduriumkorner und ahnliches im

Rakshazar durchaus bedrohlich. Zwar stellen auch die
Riesen ab und an Waffen aus Stahl her, diese sind je-
doch viel zu groB und zu schwer fur die Helden. Die
nachste Kultur, die Waffen aus Metall in annehmbarer
GroBe herstellen kann, ist viele hundert Meilen ent-
fernt und die meisten Gegner, egal ob Monster oder
Kulturschaffende, sind mindestens doppelt so groB wie
die Helden.

Seit ihrer Ankunft in Sumutul haben die Waffen der
Helden bereits 4 BF-Punkte hinzugewonnen und ihre
Rustungen 1 RS verloren. Die meisten Metallgegenstan-
de sind bereits verrostet.

Wert von 100 TE je Held. Die Nedermannen fiihren die
Helden auf denselben Pfaden, die der Stamm selbst
einst ging, um nach Efferds Garten zu gelangen. Der
letzte Teil des Weges fiihrt durch ein natirliches Hoh-
lensystem, das bis nach Sumutul reicht. Die Neder-
mannen folgen den Helden nicht in die Riesenstadt,
sondern verlassen sie kurz vor dem Ausgang des Hoh-
lensystems.

INGERiNI8 RACHE




SUNTUTUL, DIE STADT DER RIESET]

Auf keinem anderen Flecken Deres leben so viele Rie-
sen zusammen wie in Sumutul. Gut drei bis vier Dut-
zend Gigantenkinder hausen in dem weit verzweigten
System aus Schluchten, Talern, Hohlen und Tunneln,
das von den kleineren Rassen in Ermangelung eines
besseren Wortes ,Stadt“ genannt wird. Hauser aus
diunnen Wanden zum Schutz vor Witterungseinflissen
zu errichten kame keinem Riesen in den Sinn, wo doch
die Urmutter Sumu so viele schone Hohlen fiir ihre Kin-
der bereitstellt. Zur Not tut es aber auch der blanke
Boden. Riesen macht es wenig aus, selbst bei eisigen
Temperaturen zur Not mal einfach so unter freiem
Sternenhimmel zu schlafen. Dennoch lassen sich bei
genauerem Hinsehen auch ,,Bauwerke“ ausfindig ma-
chen - gewaltige Stelen beispielsweise, zusammenge-
fugt aus Baumen, Schieferplatten und den Knochen von
Drachen und riesigen Tieren. Sie geben einen Hinweis
auf die ungefahre Lage der Stadt, was aber noch lange
nicht bedeuten muss, dass man auch einen ihrer ge-
furchteten Bewohner zu Gesicht bekommt. Denn die
Riesen, die dauerhaft in der Stadt leben, halten sich
groBtenteils innerhalb der Berge auf: In den von den
Handen ihrer Ahnen geformten, weitraumigen Hohlen,
in denen Felsvorspriinge und von immensen Kraften ge-
formte Monolithen das Mobiliar bilden, haben sie ihre
»Werkstatten“ eingerichtet. Dort lagern Handwerkser-
zeugnisse, die langst untergegangenen Volkern ver-
sprochen waren. StraBen gibt es keine, denn diese
halten Riesen schlichtweg nicht fur notwendig.

Warme Quellen und Geysire sorgen auch noch in 4000
Schritt Hohe fir eine ertragliche Temperatur, so dass
hier viele Kiefern und auch einige Krauter wachsen.

INGERINMI8 RACHE

Zudem weist Sumutul eine weitere Besonderheit auf,
die es fiur das Riesland einmalig macht: Hier sind die
astralen Flusse noch in Ordnung und erlauben das Zau-
bern ohne Riicksichtnahme auf die Kritische Essenz. Ja,
es scheint gar, als seien gewisse Zauber sogar einfacher
zu wirken, vornehmlich jene, die dem Element Erz zu-
geordnet werden. Regeltechnisch bedeutet dies, dass
Zauber mit dem Merkmal Elementar: Erz in Sumutul um
3 Punkte erleichtert sind.

Die Riesen sind nicht die einzigen Bewohner Sumutuls.
Zu ihren FiBen und in ihren Hohlen hausen die ,,Rat-
ten“, so nennen die Riesen das Gemisch aus Menschen,
Orks, Trollen, Tharai und unzahligen anderen Volkern,
das dort ein Leben im Verborgenen fiihrt; immer in der
Angst, dass ihr ,Nest“ womoglich morgen schon von
den Riesen entdeckt und ,ausgehoben“ wird. Die
meisten Ratten sind Verriickte, Geflohene oder Geach-
tete: Wesen ohne Zukunft, denen das ewige Verstecken
und Weglaufen bereits so in Fleisch und Blut uberge-
gangen ist, dass es ihnen schon vertrauter ist als die
Hoffnung auf ein anderes Leben. Man sagt, Sumutul
Uibe eine magische Anziehungskraft auf Verzweifelte
und Hoffnungslose aus und manche seiner Einwohner
berichten in der Tat von einer Art magischem Ruf, dem
sie einst hierher folgten. So ist es auch nicht verwun-
derlich, dass sich unter den Ratten erstaunlich viele
Magiebegabte finden.

Die heimlichen Untermieter der Riesen sind so sehr an
ihre verborgene Lebensweise angepasst, dass sie keine
Probleme mit dem Uberleben zwischen den "umher-
trampelnden Giganten" haben - und manch einer emp-

findet diesen Zustand gar als bequem. Es gibt zwar




nicht allzu viel zu beiBen, aber das Wenige reicht den-
noch meist fiir eine karge Lebensweise aus. Man muss
nur flink und geschickt genug sein, um das zu stehlen,
was die Riesen liegen lassen. Niemand weiB genau, wie
viele Ratten in Sumutul leben - es mogen einige hun-
dert, vielleicht sogar tausende sein, doch ihr Kontakt
untereinander ist so lose, dass dies niemand wirklich
abschatzen kann. Die meisten wollen auch einfach nur
ihre Ruhe haben. Die Ausnahmen bilden der charisma-
tische Nordlander Sirek und sein erbittertster Gegner,
der blinde Orksehers Oggos.

Leben unter Riesen

Das Leben in der Stadt der Riesen ist von Heimlichkeit
gepragt. Des Nachts schleicht man sich in die Wohn-
statten der Riesen, um nach Essen oder sonstigem Ver-
wertbarem zu suchen. Tagsuber hort man standig die
tiefen, vibrierenden Stimmen der sich unterhaltenden
Giganten. Einige wenige alte Zauberkundige konnen

gar die Sprache der Gigantenkinder verstehen, besser,
die Bedeutung der Worte erfiihlen und wissen so, wann
ein Riese sich bei seinem Nachbarn liber ,,Ungeziefer in

seiner Wohnhohle* beschwert.

Die Gebrauchsgegenstande der Riesen, wie Faustkeile,
Ahlen zum Erstellen von Fellumhangen, Keulen, oder
TrinkgefaBe, sind... nun ja... riesig! Da auch die Anato-
mie der Riesen dem Goldenen Schnitt gehorcht, kann
man davon ausgehen; dass die Hand eines solchen Gi- ' e
ganten, gemessen vom Handgelenk bis zur Fingerkuppe i |
des Mittelfingers, etwa einen Schritt betragt. Des Wei-

teren gelten fir die hier lebenden Riesen die Werte
aus dem ZBA, S. 156.

Auch viele andere Bewohner Rakshazars dirften im
Vergleich zu den Helden verdammt groB sein. So be-
tragt die GroBe eines ausgewachsenen Trolls etwa 4
Schritt, und die Brokthar sind in der Regel zwei bis
zweieinhalb Schritt groB.

Buri
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Sch r }hrer auf den Ausgang der Ho
Snnngnschem taucht ihn in ein
Zwielicht. Lautes, tiefes Brummen t von ir-

gendwo da drauBen zu horen. Eure F. ckeﬁ fla- -

ckern, Schatten tanzen an den Wanden. Unter
euren FiBen bersten Knochen, wohl von Hoh-
lenbéren. Langsam nahert ihr euch der Offnun
wahrend der Nedermanne sich zuriickzieht, zu-
ruck in Richtung Efferds Garten, zuriick Rich-
tung Heimat, Aventurien, von der ihr nun du?g:’t)
hunderte Meilen Gebirge, Eis, Schnee, und Kalte
getrennt seid. Vor euch liegt das Land der ... Da!
Ein riesiger FuB stapft direkt vor dem Hahlen-
eingang nieder! Wart ihr nur einen Augenblick
friher aus dem Tunnel getreten, hatte er euch
unweigerlich zermalmt ... Dreckig ist er, Horn-
aut so dick wie eine Faust. Der FuB hebt sich ...
1bt; die S1c t frei auf einen weiteren FU{S etwa

Die Helden betreten das Riesland an einer Bergflanke
Sumutuls, die gleich drei Riesen, zwei weiblichen und
einem mannlichen, als Heimstatt dient. Kaum haben
die Helden rieslandischen Boden betreten, stehen sie
auch schon vor vielen, ungelosten Fragen:

Wo schlagen wir unser Lager auf?

Als erstes sicheres Lager bietet sich der Tunnelausgang
an, durch den die Helden Sumutul erreichen. Am Berg-
hang selbst wachsen einige Kiefern, Feuerholz ist also
vorhanden. Zudem wird er von Murmeltieren bewohnt,
die jetzt beginnen, sich fir den Winter vollzufressen
(Werte wie Biber ZBA, S. 141). GroBtes Problem diirfte
das Fehlen von zur Jagd geeigneten Waffen und Werk-
zeugen sein, da diese zu groBen Teilen Ingerimms Fluch

zum Opfer gefallen sind. Hier schlagt die Stunde all je-
ner Helden, die fleiBig die Talente Wildnisleben, Holz-
bearbeitung oder Bogenbau gesteigert haben. Mit
entsprechender Zeit und Probenaufschlagen von 3 bis 7
Punkten sollten die Helden primitive, aber brauchbare
Waffen fertigen konnen. Wenn du der Meinung bist,
dass die Helden es nicht schaffen werden, dann haben
ihnen die Nedermannen aus Efferds Garten je einen
Faustkeil und einen Holzspeer gegeben. (Fir die Waf-
fenwerte siehe BdK S. 8ff).

Wasser finden die Helden etwa eine halbe Meile ent-
fernt an einem Bachlauf.

Wilde Kreaturen.

Wenn du willst und die Helden noch liber funktionsfa-
hige Metallwaffen verfiigen, konnen sie hier auch noch
auf verschiedene Uberraschungen treffen:

% 1-4: Ein Bar (Hohlenbar, Firunsbar: ZBA, S.73)

dringt von der anderen Seite in den Tunnel ein
und will sich an den Vorraten der Helden zu
schaffen machen.

% 5-7: Die Helden werden bei der Jagd in den
Waldern am Berghang von einem Riesenadler

angegriffen:

INI 10+1W6 PA 4/6* LeP 65 RS 2 WS 6

Schnabel: DK H AT 12/12* TP 1W6+5

Krallen: DK H AT -/14* TP 2W6+3

GS 2/25* AuP 85 MR 8 GW 8

Jagd: +25 Beute: 200 Rationen Fleisch (zah)
Besonderheiten: Flugangriff, Sturzflug, Gezielter An-
griff/Sturzflug/Verkrallen**, Gelande (Gebirge), GroRer
Gegner * am Boden/in der Luft **

Kampftaktik:

Bei einem Gezielten Angriff fuhrt der Riesenadler einen
Sturzflugangriff aus, packt sein Opfer und tragt es
weg, um es in sein Nest zu bringen und es seinen Jun-
gen zum FraB vorzuwerfen. Greift das Opfer den
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Riesenadler wahrend des Fluges an, kann es
passieren, dass dieser den Helden einfach
fallen lasst:

% 8-12: Die Helden stoBen bei einer Erkun-

dungstour auf eine Gruppe (1W6 + Anzahl der
Helden) ,Ratten“, die gerade dabei sind,
einen riesigen Haufen Knochen, Fakalien und
Unrat (der ,,Hausmill“ eines Riesen) zu durch-
wihlen. Die ,Ratten“ (W6) 1-2 reagieren ge
reizt und greifen an (Fiir die Werte siehe Dra-
matis Personae); 3-4 reagieren nicht auf die
Helden und ziehen sich zurlick, sobald diese
sich na-hern; 5-6 sprechen die Helden in einer
unverstandlichen Sprache an und ziehen sich
nach einiger Zeit friedlich zuriick.

% 13-16: Die Helden stoBen auf einen verarger-
’ ten Troll, der sie sofort angreift (Werte ZBA S.

182).

% 17-19: Ein Riese stapft Uber den Weg der
" Helden. Verstecken sie sich, wird der Gigant

an ihnen vorbei laufen; ansonsten nimmt er
einen Findling und schleudert ihn lustlos in
Richtung der Gruppe.

% 20: Die Helden werden Zeugen eines Kampfes

: zwischen einem Gletscherwurm und einem
Riesen. Nach den Ereignissen in Efferds Gar-

ten sollte den Helden klar sein, dass sie hier

nichts ausrichten konnen und besser das Weite su
chen sollten.

Warum verfallen unsere Waffen und

wie konnen wir das stoppen?

Hier bietet es sich an, die Geschehnisse am ,,Tor der
Welten® zu rekapitulieren. Mit einer Probe auf Gotter
und Kulte +4 erahnen die Helden, dass sie sich den
Zorn Ingerimms zugezogen haben. lhnen sollte schnell
klar werden, dass nur ein Priester des Schmiedegottes
den Fluch brechen kann. Dumm nur, dass der nachste
Ingerimmgeweihte jenseits der Drachenberge bzw. des
Ehernen Schwertes lebt. Ein Reversalis Eisenrost hebt

die Wirkung des Fluches kurzzeitig auf, fuhrt aber zu
unerfreulichen Nebeneffekten: Nach Ablauf der Wir-
kungsdauer zerfallen die Waffen augenblicklich zu ros-
tigem Staub, Rustungen beginnen zu glihen
(Feuerschaden), Biische in der Nahe der Helden ent-
ziinden sich spontan. Leichte Erschitterungen sind in
der Erde bemerkbar, ein Grollen ertont aus der Ferne
und weitere, unheilvolle Zeichen nach deinem Ge-
schmack erscheinen.

Nach etwa einer Woche tauchen die ersten Spaher Og-

sam aber stetig. Eine Fackel! Jetzt erkennst du

es genauer: Da kommt eine Gruppe Personen di-

gos auf.

Gib den Helden Zeit, entsprechende Vorbereitungen zu
treffen. Die herannahende Gruppe besteht aus Grom
und Pack, zwei schwarzpelzigen Orks, sowie der tula-
midisch anmutenden Sanskitarin Josabeth. In der_fol-
genden Szene wird davon ausgegangen, dass zumindest
ein Held Orkisch versteht. Sollte das nicht der Fall
sein, wird Josabeth mit den Helden reden. Da sie Sans-
kitarisch, eine Mischung von Alt-Ramsharij und Ur-Tu-
lamydia, spricht, mussen die Helden erst eine Probe
auf Sprachen Kennen Tulamydia mit Aufschlagen von
bis zu 9 Punkten ablegen, um Josabeth zu vers_tfeh(éfhff_,,_

,Es sind zwei Orks und eine dunkelhéﬂtigt—rFraU,
die sich euch nahern. Bedrohlich baut sich einer
der Orks vor euch auf. ,Ihr kommt alle mit. Og
gos weiB, dass ihr da seid. Wir bringen euch zu
seiner Hohilé Los, mitkommen!*_

gen Gesten.
Wenn die Helden fragen sollten, wer dieser Oggos denn

sei, wird der Ork Folgendes antworten: ,,0ggos spricht
mit den Geistern. Oggos sah euch und sagte zu Grom,
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s mir und Josabeth: Los, geht und holt sie.* dass die Riesen uns nicht sehen!*

Wenn die Helden nach dem Wohin fragen, wird der Ork ~ Wenn die Helden sehr armlich erscheinen, sprich, be-
antworten ,,Siehst du das Tal dort unten? Wir werden in  reits Rustung und Waffen verloren haben, erhalten sie
diese Richtung gehen, zwei Tage lang. Und dann uber  von Pack je einen Holzspeer.

einen Gletscher bis zu Oggos Hohle. Passt bloB auf,

~ [|RAKSHAZARISCHE SPRACHEN FUR AVENTURLE

‘ %/
R Wo e1n Myranor Rels?;der noch auf Altguldenlandisch oder Saga- Thorwahseh zuru;ﬁft;f}‘m ch s

mehr’?echt als schlecht in der Ferne durchschlagen kann, steht ein Riesland-Reisender vor el,t\gm un

F% gké1ch g‘OQ‘enenr Problem: Niemand weif so recht, was die da im Osten rex:i?s"‘N Dabei ‘gtb\I -es. me
e durchaus Spr\achen die fir aventurische Ohren zumindest vertraut klingen. }5’

vf d i

J=  Goragari UG

Ahnelt dem Angram der aventurischen Zwerge, hat sich seitdem aber weiterentwickelt und wurde

~

. stark vereinfacht. Noch heute hat es den typischen Klang der alten Zwergensprachen, weist in. Teﬂe
a0 aber auch eine gewisse Ahnlichkeit zum Zhayad auf.

Komplexitat: 19 k
Gesprochen von: allen Faulzwergen, bei den Irrogoliten aber nur selten )

!ﬂ erwendete Schrift: Rogari Glyphen.

A&  Rogorakshi >4
Rogorakshi ist die Sprache der Irrogoliten. Bei der Trennung von ihren "verdorbenen Vettern” wollte
4 die Irrogoliten sich auch sprachlich abgrenzen und verwendeten zunachst wieder Angram. Das h(_euh €
Rogorakshi entstand aus einer Vermischung dieser Sprache mit vielen Bestandteilen diverser ande'r
Zungen des Rieslandes. Den groBten Einfluss hatte dabei das Alt-Ramshariji der Remshen, mit dene

2 die Irrogoliten damals am meisten Kontakt hatten.
. Komplexitit: 18
' Gesprochen von: Irrogoliten
Verwendete Schrift: Irrogolosh Glyphen

A&  Kawash '
Raue ‘*hérte Kehlsprache der Trolle, mit (f'L]r Menschen) schwer aussprechbaren Lauten. Dominierend
ind Sllbén mit den Lautgn ElG = 4RE5 "CH". Wird in einer leicht abgewandelt\n\ Form (Dialekt
: auch n Yetis gésprocheh Dem aventunschen Trollisch ahnlich, wenngleich es hwj/

\&h"’ > -\ l‘ ; \ /\\ Ay :
ollische Raumbilderschrift, Kaloksho / Dialekte:: Trollisch und Yeti

) 4 - P L "'
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K Ur-Tulamydia oo N e
Spra;he\der Kunkomer. Eigentlich schon kein reines Ur-Tulamydia mehr, ssondern vielmehr ein }ieslﬁb-
dlscher Dialekt Jenerﬁpfache der harter (Ein Tulamide wiirde wohl sagen: ‘,,barba:féf:pe;‘*‘)h
Komﬁ' lexitat: 18 &) o oF
G\esproc n Xgnf Wenigen Gelehrten (vor allem Zeloten) :‘f‘ ’

Vérwendeté Schrift: Ur-Tulamydia ‘ |
X

/& Sanskitarisch .

Entstand aus der Vermischung von Alt-Ramsharij, der Sprache der Remshen, und"Ur Tular\ﬁyd.la

Komplexitat: 18

Gesprochen von: Sanskitaren, vor allem aus der Oberschicht und dem Adel

Verwendete Schrift: Sanskische Haken

Alt-Orkisch

ine dem Hochorkischen verwandte Sprache, allerdings etwas komplexer als diese. Wer Ologha}j‘a

spricht, kann sich gut in Alt-Orkisch ausdriicken.
Komplexitdt: 16

Gesprochen von: einigen wenigen Orkschamanen
Verwendete Schrift: keine

&  Olurkha .
Das Alltagsorkisch der rakshazarischen Orkkulturen stellt eine Vereinfachung des Alt-Orkischen da
Trotz vieler unbekannter Vokabeln, vor allem Lehnworter aus Gmer und Angurak, kann sich ein Spre
cher des Oloarkh einigermaBen mit rakshazarischen Orks unterhalten.

Komplexitat: 14

Gesprochen von: Orks, einigen Slachkaren und Nedermannen

Verwendete Schrift: keine eigene, Schamanen nutzen gelegentlich Nedram-Runen
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IM LAGER DES SEHERS

Das Lager des Sehers liegt in einer kleinen Grotte, die
- durch einen steil abfallenden Schacht mit der Wohn-
‘héhle eines Riesen verbunden ist. Zum Lager gehoren
"‘iﬁeben Oggos, Grom, Pack und Josabeth noch die weiB-
‘%Jelzige Orkin Yaksh, die Brokthar Urel sowie der Ne-
dermanne Sem*spuckt ins Gesicht des Gegeniibers*u

und der magisch begabte Tharai Skhaa'zzhh. Die Grup-
pe lebt schon seit Jahren relativ unbehelligt in der
Hohle; Oggos konnte sogar freundschaftlichen Kontakt
zum jungsten Riesen in der anliegenden Hohle, den die
Gruppe ,,Erzbart“ nennt, aufnehmen. Das Ganze an-
derte sich, als der Nordlander Sirek begann, mit Hilfe




Wy

eines von Riesen geschmiedeten Schwerts andere
Gruppen zu unterjochen und es so schaffte, sich zum
heimlichen Herrscher der Ratten aufzuschwingen. Og-
gos traumt seit dieser Zeit vom Tod, dem Untergang
der Ratten und Riesen sowie purpurnen Fliissen aus
Blut. Darum versucht die Gruppe um den Seher alles,
um Sireks Vorhaben zu storen, wo es nur geht. Vor ei-
nem Jahr kam zu diesen Traumen von Tod und Unter-
gang ein neuer Traum hinzu: Von den Bergen steigen
Menschen herab und der purpurne Blutfluss wandelt
sich zuriick zu Wasser.

Die Helden werden von Oggos und seinen Gefahrten
freundlich empfangen und mit frischer Nahrung, war-
mer Kleidung und vor allem Wissen uber Rakshazar ver-
sorgt.

Was die Helden von wem erhalten bzw. lernen konnen:
Oggos (alter, blinder Ork, fast zahnlos, sitzt den gan-
zen Tag nahe dem Schacht) kann den Helden Olurkha,
den Orkdialekt Rakshazars, beibringen. AuBerdem gibt
der blinde Ork auch gern sein Wissen uber Heilkunde
Gift und Pflanzenkunde Rakshazars weiter (TaW Leh-
ren 17, Heilkunde Gift 14, Pflanzenkunde 17).

Grom und Pack (zwei schwarzpelzige Orks, Brider, ih-
rem Vater Oggos bedingungslos ergeben) konnen den
Helden mit Ristungen (Brustplatten aus Leder, Fellum-
hange, Streifenschurze aus Tigerfell) und Waffen (Stei-
nerne Streitaxte (BdK S. 15), Sichelkeulen (BdK S. 97),
einem Tropfenschwert (BdK S. 22), sowie Speeren mit
Beinspitzen (BdK S. 16)) aushelfen. Des Weiteren kon-
nen die beiden Orks den Helden diverse Kampffertig-
keiten beibringen (TaW Lehren 7, Kampffertigkeiten
nach deiner Wahl).

Josabeth (sehr jung, schwarze Haare, Lumpen,
schiichtern) kann die Helden in Sanskitarisch und Gmer
(im kurotanischen Dialekt) unterrichten. Allerdings ist
im Umgang mit ihr etwas Vorsicht vonnoten, denn sie
scheint kaum greifbar zu sein: Schon kleinsten Beriih-
rungen weicht die scheue Frau aus.

Urel (groB, schlank, agil, rothaarig, borkige Haut) in-
teressiert sich nicht sonderlich fiir die Helden, es sei
denn, sie sind mannlich. Dann versucht die Brokthar sie
zu verfihren, sehr zum Missfallen der scheuen Josa-
beth. Lassen sich die Helden auf das Liebesspiel ein,
steht ihnen eine lange, anstrengende und teils brutale
Liebesnacht bevor (KO-Probe+5, bei Gelingen 2W, bei
Misslingen 3W Ausdauerschaden. Zudem Broktharisch
maximal auf 3, da vor allem sehr explizite Begriffe
aufgeschnappt werden konnen.)

Semu*spuckt ins Gesicht des Gegeniibers* ist eine
gute Lehrmeisterin in allen Belangen der Wildnis (TaW
Lehren 10, Wildnistalente 14).

Skhaa'zzh faucht die Helden die meiste Zeit an und
halt sich ansonsten eher im Hintergrund.

Sobald sich die Helden akklimatisiert haben, wird Og-
gos sie zu sich rufen und mit ihnen reden.

klar. Ich sehe aber auch den Schatten, der hirgger
euch wandelt. Der Schatten eines groﬁ‘;

bosartiger Gott! lhr helft mir mit Sirek, denn er
ist es, durdl den sich der Fluss rot farbt, da

fe ich / euch mit dem béseh\\gott._

& ¥

Von Oggos konnen Sie folgende Informationen erhalten:

Informationen liber Sirek:
% Sirek ist seit etwa 3 Jahren in Sumutul und
i niemand weiB, woher er kam (+).

% Er hat die Riesin Eisenfaust dazu gebracht,
’ ihm ein Schwert zu schmieden, eine wahre

Gotterklinge (+)!
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) Das Schwert heiBt Nazgaril und ist angeblich
fK einem machtigen Gott geweiht (+).

Zwei Trolle sollen seine Leibwachter sein.

% (eigendlich -, es sei denn, deine Heldengruppe
% ist zu stark).

Mindestens 200 Ratten von Sumutul horen
mittlerweile auf sein Kommando (+ tatsachlich

: K sind es sogar mehr) und risten sich fiir ein

Ereignis, dass ,,das groBe Schlachten* genannt
wird (+).

) Sirek ist ein Schwertmagier (-) oder machtiger
K Zauberer (-).

) Er nutzt einen besessenen Trollschadel als
?F Ritualfokus (fast wahr).

Wenn der Schadel zerstort oder das Schwert
vernichtet wird, dann ist auch die Macht
K Sireks gebrochen(+/-. Seine Plane werden um
v Jahre zuriickgeworfen, seine Macht aber nicht
gebrochen).

Informationen tiber Sumutul:

Sumutul ist die Stadt der Riesen, wir leben
% hier nur in ihrem Schatten und laben uns wie
\ Ratten an ihren Hinterlassenschaften.

% Sumutul ist groB! Selbst ein Riese braucht eine
’ Woche, um Sumutul zu umrunden.

% In Sumutul leben viele Riesen. Mehr als alle
Finger an beiden Handen zusammen.

Informationen iiber den Fluch:
% Der Fluch stammt von einem wiitenden Gott.

% Der Fluch konnte von Ingror stammen.

Ingror ist ein boser, zerstorerischer Gott. Er
hat vor tausenden von Jahren einen feurigen
% Hammer auf die Glaubigen eines anderen
; Gottes geworfen und deren Zivilisation
zerstort. Dort wo der Hammer auftraf, ist

noch heute ein riesiger Feuersee.

% Die Ronthar verehren ihn als ihren Hauptgott.

% Die Ronthar sind eine  broktharische

Kriegerkultur und haben ein machtiges
Konigreich am Feuersee errichtet.

PER LANGE SCHATTEI DER VERGATGENHEIT

Die Gegend rund um das Lager Sireks war schon mehr-
mals Schauplatz diverser mystischer Ereignisse. Vor Ur-
zeiten wurde hier ein dem Namenlosen geweihter
Troll, der die Bewohner Sumutuls zum Kriegszug gegen
die Elfen aufwiegeln sollte, von einem wiitenden Rie-
sen erschlagen. Der Feldzug fand dennoch statt, aller-
dings nahmen daran viel weniger Riesen teil, als es der
Gott ohne Namen sich erhoffte. Der Troll, Kerulz mit

Namen, erhob sich vor uber 700 Jahren zu neuem (Un-
)Leben und war drauf und dran, einen neuen Riesen-
feldzug auszulosen. Gerade noch rechtzeitig konnten
eine Rondra-Geweihte und eine Riesin den Troll toten.
Der Preis war hoch: Die Knochen der Geweihten liegen
im heutigen Schadelheiligtum (7), die Riesin wurde mit
einem Fluch beladen und liegt seit sieben Jahrhunder-
ten, von Schmerzen gequalt, in der Haupthohle (2).
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TS LAGER DER FEINTDES

Das Lager Sireks ist 2 Taler entfernt, was in etwa einer
Wegstrecke von 3 Tagesreisen entspricht. Fir Zufalls-
begegnungen kann die Tabelle von ,,Ankunft in Sumu-
tul
Modifikationen:

verwendet werden, allerdings mit folgenden

1-4 Gelandehindernis: Die Helden stehen vor einem
Felsrutsch und miissen umkehren und einen anderen
Weg finden. Natirlich konnen sie auch mit einer Probe
auf Klettern +6 versuchen, lber das lose Geroll zu
kommen. Schaffen sie die Probe nicht, rutschen sie auf
dem Geroll ins Tal (4W Schaden).

Sollten die Helden bei Ihrer Reise auf ,,Ratten* stoBen,
konnen sie versuchen, sich mit diesen zu verstandigen.
Je naher die Helden aber Sireks Lager kommen, desto
abweisender werden die ,,Ratten*.

Sireks Lager ist so ziemlich das Gegenteil eines norma-
len Rattenlagers. Statt unauffallig zwischen Baumen
oder in Erdlochern und Hohlen verborgen, haust Sireks
Schar direkt in Eisenfausts Wohnhohle. Die Kerngruppe
besteht aus etwa 150 ,,Ratten®; weitere Gruppierun-
gen, die unter Sireks Kontrolle stehen, hausen in den
umliegenden Talern. Rings um das Lager sind bunt be-
malte und mit teilweise morbidem Schmuck (Knochen
von Mensch, Ork, Mahr und Drache) behangene Pfahle

IMIT PEI RATTED QUIEKET - DER PHEXGEFALLIGE WEG

Wenn sich die Helden der Patrouille ergeben oder sich
mitten im Lager offenbaren, gibt ihnen Sirek die Mog-
lichkeit, sich seinem Stamm anzuschlieBen.

Aufnahme ins Lager

Das Lager kennt drei Stufen der Mitgliedschaft: Die
erste Stufe sind die ,,Rattenwelpen“, zu denen die Hel-
den per Handschlag und Prasentation vor dem versam-
melten Stamm ernannt werden. Die Stufe der ,Ratten“
erreichen die Helden durch eine Reihe besonderer Ta-
ten. Sie sollen zuerst eine seltene Bergblume pflucken,

aufgestellt. Gruppen von Wachtern durchstreifen die
umliegenden Berge, um Eindringlinge abzufangen.

Die Helden haben zwei Moglichkeiten:

1) Sie lassen sich von einer Patrouille abfangen.
Wenn sie sich entwaffnen lassen, werden sie direkt zu
Sirek gebracht. Die -gefangenen Helden werden erst
einmal nicht als Bedrohung gesehen, vielmehr glaubt
man, sie wirden sich dem Lager anschlieBen wollen.
Kommt es zum Kampf, wird eine der ,Ratten“ in ein
Widderhorn blasen und so das gesamte Lager in Alarm-
bereitschaft setzen.

2) Sie umgehen die Wachen.
Wenn die Helden mehrere Schleichen- und Verstecken-

Proben, jeweils mit Aufschlagen von +4 bis +10, je
nach Gelande (weniger an bewaldeten Hangen, mehr
auf Eis- oder Gerollebenen) und Tageszeit (bei Nacht

deutlich einfacher (Malus von 3 Punkten)) geschafft

haben, landen sie vor dem Eingang zur Hohle. Der wei- VAR
tere Verlauf hangt davon ab, ob die Helden sich. zum
Schadel durchkampfen wollen oder die Chance nutzen,
in den Stamm aufgenommen zu werden. ,\‘3

dann einen Riesen beklauen und schlieBlich eine Be-
drohung fiir den Stamm vernichten.

Eine Bergblume pfliicken:

Was auf den ersten Blick wie ein Kinderspiel erscheint,

entpuppt sich bei genauerem Hinsehen als durchaus

riskantes Unterfangen. Der auch in Aventurien bekann-

te Gletscherenzian wachst hoch oben, nahe der Eis- .
grenze auf knapp 3500 Schritt. Filhre den Helden

hierbei ruhig vor Augen, warum sie nicht einfach wie-

der Uber das Eherne Schwert zuriickmarschieren kon-
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nen. Verlange Kletternproben mit Aufschlagen von
mindestens 8 Punkten, beschere den Helden Schnee-
stirme, die hier auch im Sommer nichts Ungewohnli-
ches sind und lass sie auch auf verargerte Yetis (ZBA S.
188) treffen, die genau diese Blume als Stammesheilig-
tum verehren. Nerve die Helden dabei ruhig mit ele-
mentaren Mindergeistern von Luft, Fels und Eis.

Einen Riesen beklauen:

Die Helden sollen die ,Puppe“ des Riesenmadchens
,,Goldlockchen* klauen. Dabei handelt es sich um den
sanskitarischen Prinzen und Abenteurer Halef ibn Amin,
Onkel des letzten Sultans von Ribukan, der vor 40 Jah-
ren in die Gefangenschaft der Riesen geriet und seit
dieser Zeit das Haustier und liebstes ,Spielzeug® des
Riesenmadchens ist. Da Goldlockchen ofter, teilweise
sogar Wochen lang, vergisst ihn zu futtern, hat sich der
einst recht beleibte Prinz in dem Kafig, in dem er ge-
halten wird, zu einem alten, dirren, sehnigen Eremi-
ten gewandelt. Seinen Glauben an den Namenlosen gab
der Prinz vor etwa 40 Jahren auf, da ihn sein Gott of-
fensichtlich nicht befreien konnte oder mochte. Seit-
her verehrt Halef ibn Amin die Riesen als gottliche
Wesen und wird sich nicht so leicht von seiner ,,Schutz-
gottin®, dem Riesenmadchen, trennen wollen. Der Ere-
mit lebt in einem winzigen Holzkafig, den die Riesin
mit sich tragt. Gelegenheiten zur Entfiihrung bieten
sich des Nachts, wenn Goldlockchen schlaft, oder wah-
rend des Tages, wenn die Riesin badet usw. und dabei
abgelenkt wird. Biete den Helden eine spannende Ver-
folgungsjagd, nachdem Goldlockchen das Verschwinden
ihrer ,,Puppe” bemerkt hat, und gonne den Helden
Verstecken- und Schleichenproben mit ordentlichen
Aufschlagen (dass diese aber nur bei einem Versagen
von insgesamt mehr als 4 Punkten Folgen haben,
brauchst du den Spielern nicht auf die Nase zu binden.
Goldlockchen ist namlich kurzsichtig ...). Missgliickt
den Helden trotzdem die Flucht, missen sie sich mit
einem wiitenden Riesenmadchen auseinandersetzen
(Werte siehe Dramatis Personae).

Bedrohung fiir den Stamm:
Hier missen sich die Helden mit einer gleichgroBen
Gruppe von Cromor-Brokthar (BDH S. 124) anlegen, die

hier in Sumutul den Riesen WeiBauge (so genannt da er
auf einem Auge erblindet ist) jagen und auch vor An-
griffen auf ,Ratten® und andere Riesen nicht zuriick-
schrecken. Die allesamt weiblichen Kriegerinnen
verlassen sich im Kampf auf moglichst gemeinsam ge-
fuhrte Angriffe auf einzelne Gegner, die sie dann in
verschiedenen Distanzen gleichzeitig bekampfen. Zur
anfanglichen Schwachung, aber auch wahrend eines
andauernden Kampfes setzen sie ihre Kurzbogen und
Wurfspeere ein.

Erfahrene Cromor-Kriegerinnen:
Kampfwerte:

LeP 40 AuP 42 MR 3 WS 8 GS 6

RS 4 (Fellkleidung, Lederzeug, Verhornung)
Barbarenspeer: INI 9+1Wé AT 15 PA 11 TP 2W+4 DK S
Wurfspeer: INI 12+1W6 FK 19 TP 1W6+4
Ausweichen 8

Insgesamt vergehen etwa drei Monate, bis die Helden
zu vollwertigen Mitgliedern aufsteigen konnen. In den
dritten Rang des Stammes, den der ,Rattenherren“,
steigen nur die besonders gewitzten, starksten und
mutigsten Ratten auf. Erklare einem Helden, der sich
bei den Prifungen besonders hervorgehoben hat, dass
Sirek ihn beim nachsten Neumond zum ,,Rattenherren“
erheben will. Im Folgenden wird davon ausgegangen,
dass all die Aufgaben kein Problem fiir die Helden dar-
stellen. Wenn die Helden trotzdem scheitern, diirfen
sie die Proben beliebig oft wiederholen.

Leben im Lager und gesellschaftlicher
Aufbau.

An oberster Stelle des Lagers steht Sirek, der an die
Rattenherren Aufgaben vergibt und den Ratten Hoff-
nung auf eine bessere Zukunft schenkt. Seine Autoritat
griindet sich auf verschiedene Umstande: Erstens halt
der Nordlander die Riesin ,,Eisenfaust“ unter Kontrolle,
zweitens besitzt er eine stahlerne Klinge, die eben von
jener Riesin geschmiedet wurde und angeblich sogar
Felsen spalten kann (nur eines der Wunderdinge, die
man diesem Zweihander nachsagt), drittens soll Sirek
Uber magische und karmale Krafte verfugen, Wunden
heilen, Angst nehmen und mit Hilfe des Trollschadels
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sogar mit Gottern reden konnen. Ausgewiesenes Ziel
des Heilsbringers ist es, die ,Ratten von Sumutul“ zu
einen, die Riesen unter seine Knute zu zwingen und
mit deren Hilfe das Riesland zu erobern, um ein ewig
wahrendes Reich zu griinden, in dem es Nahrung im
Uberfluss gibt und alle Mitglieder der kleineren Rassen
gliicklich und zufrieden leben.

Direkt unter Sireks Kommando stehen die Rattenher-
ren, denen ebenfalls magische Macht nachgesagt wird,
die ihnen Sirek verliehen haben soll. So konnen sich
angeblich einige von ihnen in Werratten oder Werfle-
dermause verwandeln oder besitzen die Moglichkeit,
den Geist von Tieren zu beherrschen. Die Aufgabe der
Rattenherren ist es, Expeditionen im Namen Sireks an-

zufihren und neue Stamme zu unterwerfen sowie
wichtige Ressourcen zu erbeuten. Dabei werden sie von
beliebig vielen ,Ratten“ unterstiitzt. Insgesamt gibt es
11 Rattenherren, wobei selten mehr als fiinf gleichzei-
tig im Lager anzutreffen sind.

Die ,,Ratten“ und ,,Rattenwelpen* wiederum erledigen
alle Arbeiten des taglichen Lebens, etwa die Nahrungs-
beschaffung und das Herstellen von Waffen und Werk-
zeugen.

Irgendwo dazwischen steht die Riesin ,Eisenfaust®,
die, gebunden durch Sireks Macht, im hinteren Teil der
Haupthohle haust und sich kaum bewegen kann, ohne
von hollischen Schmerzen geplagt zu werden. An Nah-
rung bleibt der riesigen Hohlenbewohnerin nicht viel:
Ab und zu gelingt es ihr, eine ,Ratte” zu fangen und
hin wieder darf sie sich an Feinden und Verratern la-
ben, die man ihr vorwirft. Sie ist das leuchtende Bei-
spiel fur Sireks Kontrolle Uber die Riesen, VerheiBung
einer besseren Zukunft und Grundpfeiler seines Pro-
phetendaseins zugleich.

Die Ortlichkeiten im Lager

1) Haupthohle:

Hier leben und arbeiten die Ratten. Uber groBen Feu-
ern werden Fleisch gegart, an ledernen Riistungsteilen
gearbeitet und Waffen und Werkzeuge aus Stein und
Bein hergestellt. Andernorts werden Kupfer verhiittet
und (qualitativ sehr schlechte) Bronze oder Messing
gegossen. Die Decke ist schwarz vom RuB unzahliger

Lagerfeuer.

2) Hier lebt die Riesin Eisenfaust.

3) Lagerraume fiir Nahrung, Pelze usw.
4) Waffenkammer:

Hier werden nur die besten Waffen gelagert, einfache-
re Waffen fihrt fast jede Ratte mit sich herum. Die
Kammer wird von einem Rattenherrn bewacht (Inhalt:
5 Bronzedolche mit einem Grund-BF von 5 statt 3 (BdK,
S. 18); ein Schlachtenaxt BF 4 (BdK, S. 20); ein erbeu-
tetes Schlachtschwert (BdK, S.35) ein langer Echsen-
schwanz (BdK, S.45); ein Sichelschwert (BdK, S.82) ein
orkischer Gorkrush (BdK, S. 91) sowie zwei Dutzend
Steinbeile (BdK, S.14). AuBerdem lagern hier zehn Paar
lederne Armschienen und fiinf Lederristungen (Werte
wie BdK, S. 50))
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5) Sireks Schlafkammer:

Auf einem weichen Lager aus Stroh, Reisig und Fellen
schlaft Sirek. Niemand auBer Sirek selbst darf die Kam-
mer und alle dahinter liegenden Raume betreten.

6) Spalt im Boden:

Irgendwo tief unten gluckert die Quelle des ,,Thrul®,
eines Zuflusses des Cromdel. Von der Klippe der gegen-
tiber liegenden Seite (7) ergieBt sich eine zahe, pur-
purfarbene Fliissigkeit in den jungen Fluss. Uber den
Spalt kann man mit einer Korperbeherrschungsprobe +6
épringen oder die schmale Holzbriicke hiniiber zum
Heiligtum.

7) Heiligtum des Schadels:

Auf einer Steinsaule liegt der Trollschadel, aus dessen
Maul sich eine zahe, purpurfarbene Flussigkeit ergieft.
Vom Heiligtum wissen alle ,,Ratten®, jedoch nur die
Rattenherren kennen die Macht des Schadels. In einer
Ecke des Raumes liegt ein Skelett.

Von der ,,Ratte“ zum , Rattenherren* -
die Zerstorung des Schadels

Die beste Gelegenheit zur Zerstorung des Trollschadels
ergibt sich bei der Erhebung eines Helden zum Ratten-
herren. Ein Held erhalt von Sirek personlich die Einla-
dung, dem Bund der Rattenherren beizutreten. Dazu
soll er am nachsten Neumond vor Sireks Kammer war-
ten. Zuvor erhalt er aber Zutritt zur Waffenkammer,
aus der er eine Waffe und eine Riistung entnehmen
darf.

Bis zum Neumond haben die Helden nun die Moglich-
keit, ihr Vorgehen zu planen. Von den anderen Ratten
wissen die Helden, dass sich der Trollschadel in einer
Kammer hinter Sireks Hohle befinden soll. Die Helden

wissen _du‘rch ihren Kandidaten zum neuen Rattéhheri
ren, dass bis auf den Wachter der Waffenkammer alle
Rattenherren der Zeremonie beiwohnen werden.

Der Wachter an der Waffenkammer lasst sich leicht
Uberzeugen (Probe +3), seinen Posten ebenfalls zu ver-
lassen, wenn die Helden versprechen, die Kammer an
seiner statt zu bewachen. Vor Sireks Hohle stehen kei-
ne Wachen, der Nordlander vertraut allein auf seine
Autoritat.

Es leuchtet ein, sich zunachst mit Waffen und Ristun-
gen zu versorgen, dann in Sireks Kammer zu schleichen
und dort auf ein Zeichen des Kandidaten zu warten
(Probe +4 auf Schleichen, um nicht aufzufallen). Bei
Misslingen werden die Helden von den Ratten entdeckt
und angesprochen. Gelingt ihnen keine Uberreden-Pro-
be +7, gibt es einen Alarm, der allerdings in der Hohle
(7) wegen dem Wasser im Spalt (6) nicht gehort wird.
Der Held, der zum Rattenherren erhoben werden soll,
kann in einem giinstigen Moment den Schadel attackie-
ren, wahrend seine Freunde die Rattenherren und Sirek
beschaftigen.

Sobald der Schadel zerstort wurde, versiegt der pur-
purne Quell und der Bann liber die Riesin ,,Eisenfaust*
zerbricht. Weiter geht es mit dem Abschnitt ,,Riesen-
wut“.

Sirek flieht, sobald er mehr als 10 LE verloren hat, um
in der Haupthohle Verstarkung zu holen. Wenn ihm die
Helden den Weg versperren sollten, springt er liber den
Spalt. Sorge dafir, dass Sirek Uberlebt; er wird im Fi-
nale wieder auftauchen. Haben die Helden es trotzdem
geschafft, Sirek zu toten, belebt ihn sein dunkler Gott
wieder, sobald die Helden das Heiligtum verlassen. Das
Kapitel ,,Riesenwut“ musst du dann etwas anpassen.
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DRAVF UND DRAIY, MIT DEN FAUSTKEIL VORAIT - DIE

DIREKTE LOSUTG

Dieses Kapitel befasst sich mit der Moglichkeit, dass
die Helden lieber auf Konfrontation denn Unterwande-
rung setzen. Als erstes mussen die Helden die Patrouil-
len umgehen (siehe Abschnitt ,,Ins Lager des Feindes*),
um zum Hohleneingang zu gelangen. Wurden sie bis zu
diesem Zeitpunkt nicht entdeckt oder konnten die Pa-
trouillen das Lager nicht warnen, konnen die Helden
von nun an unbemerkt zu jeder Tageszeit ins Lager
marschieren. Da sich mittlerweile so viele ,Ratten* Si-
rek angeschlossen haben und ein reges Kommen und
Gehen im Lager herrscht, werden die Helden einfach
fur Neulinge gehalten. Erst, wenn sie sich Sireks Kam-
mer oder dem Waffenlager nahern, werden Rattenher-
ren auf sie aufmerksam und schlagen Alarm.

Wurde das Lager gewarnt, so versuchen die Rattenher-
ren die Eindringlinge abzufangen (Schleichen und Ver-
stecken +7, um unbemerkt ,,durchzuschlipfen®). Im

Falle einer Konfrontation stoBt alle 3W6 Runden eine
weitere ,,Ratte“ und alle 3W6+2 Runden ein weiterer
Rattenherr dazu. In diesem Fall sollten die Helden am
besten in der Nacht eindringen.

Bei dieser Variante ist Sirek im Heiligtum des Schadels
(7) und halt Zwiesprache mit einer tiefen, wispernden,
in Trollisch redenden Stimme. Sobald die Helden an-
greifen, werden sich die verbliebenen Rattenherren
auf den Weg zur Kammer machen und nach 4Wé
Kampfrunden dort eintreffen. Sobald der Schadel zer-
stort ist, geht es weiter mit dem Abschnitt ,Riesen-
wut”.

Sirek flieht, sobald er mehr als 10 LE verloren hat, um
in der Haupthohle Verstarkung zu holen. Wenn ihm die
Helden den Weg versperren sollten, springt er Uber den
Spalt. Sorge dafiir, dass Sirek Uberlebt; er wird im Fi-
nale wieder auftauchen. Haben die Helden es trotzdem
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geschafft, Sirek zu toten, belebt ihn sein dunkler Gott
wieder, sobald die Helden das Heiligtum verlassen. Das
Kapitel ,,Riesenwut“ musst Du dann etwas anpassen.

el g P e
»Kaum zerbirst der verfluchte Trollifhad\el;

tausend Stiicke, da erhebt sich auch schon eiC
wutschnaubendes Briillen aus der Haupthdhle.
,Die Riesin!“ entfahrt es Sirek. Der Nordléndgg
wirft euch einen finsteren Blick zu und sturmt

in die Haupthohle. Von der Decke brechen

elsen heral{i, Steine regnen auf euch hernieder.
T /\j‘

Sollte Sirek wider Erwarten sterben, so erhebt er sich
nach 13 Stunden als ingrorverfluchter Vampir wieder
zum Unleben.

Riesenwut

Um zur Haupthohle zu gelangen, miussen die Helden 3
Ausweichenproben +2 bestehen. Misslingt eine Probe,
wird der betreffende Held von einem herabfallenden
Stein getroffen und muss 1W+3 + die Punkte, die zum
Bestehen der Probe gefehlt haben, an SP hinnehmen
(Beispiel: Alrik hat einen Ausweichenwert von 8, wir-
felt eine 12 und muss 12-6 (Ausweichenwert-2) = 6 SP
zusatzlich wegstecken (also insgesamt 1W+9 SP).

In der Haupthohle herrscht das pure Chaos! Die Riesin,

PRANATIS PERSONAE

Oggos

Oggos nahert sich dem fiir Orks unglaublichen Alter von
80 Jahren. In seiner Jugend erhielt der Brachtao eine
Ausbildung bei einem Taugrachschamanen. Bei einem
Uberfall geriet er in die Gefangenschaft der Amhasim
und fristete sein Dasein einige Jahre in einer Mine nahe
Kurotan, wo er auch erblindete. Befreit von einigen
Angurianern lebte er weitere vier Jahre als einer von
ihnen im Yal Hamat Gebirge. Nach Sumutul kam er vor
tiber 50 Jahren, nachdem er eines Nachts Visionen von

- -t S
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befreit_voh ihrem Bann, stiirzt sich auf alles, was ihr in
die Quere kommt. Einzig Sirek (so er noch leben sollte)
stellt sich der Riesin in den Weg, und wahrend um die
beiden ungleichen Kontrahenten herum die Hohle ein-
zustlirzen beginnt, entbrennt ein epischer Kampf. Den
Helden sollte klar sein, dass genau jetzt der ideale Mo-
ment gekommen ist, zu flichten. Teile 20 durch die
Anzahl der Helden +2, runde das Ergebnis ab. Teile je-
dem Helden die entsprechenden Zahlen auf einem W20
zu (Bsp.: 3 Helden wollen kampfen, 20/5 ist 4, 1-4
Held 1, 5-8 Held 2, 9-12 Held 3, 13-16 niemand, der
Rest trifft die Riesin). Falls die Helden trotz der Ge-
fahr verschuttet zu werden partout nicht fliehen wol-
len, dann mache ihnen klar, dass es fiir einen Einzelnen
nahezu unmoglich ist, sich mit der Naturgewalt einer
Riesin anzulegen. Sirek wird versuchen das Schwert zu
benutzen, um die Riesin wieder unter seine Kontrolle
zu zwingen. Dies wird ihm auch gelingen. Beide tau-
chen dann im letzten Kapitel wieder auf. Sollte Sirek
hier von den Helden getotet werden, keine Panik. Er
erhebt sich 13 Stunden spater als Vampir (siehe oben).
Auch wenn die Riesin stirbt, ist dies nicht weiter
schlimm. Sirek wird sie mit Hilfe des Schwertes zum
Unleben erwecken.

Wenn die Helden wieder bei Oggos sind, gonne ihnen
erst einmal etwas Ruhe und 500 AP.

seiner jetzigen Hohle hatte. Hier entwickelte der Ork
ein Gespur fiir die Welt, die sterbende Sumu, die Rie-
sen und das Mysterium von Kha, das, zumindest im
Riesland, seinesgleichen sucht. Fir den Schamanen
sind die Riesen heilige Wesen, Briider oder Kinder (hier
ist sich der Schamane immer noch nicht sicher)
RashRaghs, Taugrachs und Zochgashs. Sumutul ist fur
ihn der heiligste Ort Deres. Er weiBl um die Magie der
Wahren Namen, kennt selbst aber nur den Wahren Na-
men Erzbarts, den er aber nicht auszunutzen wagt. Si-
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rek ist fir ihn kein Argernis, sondern ein Gotteslaste-
rer, der die Riesen unter seine Macht zwingt und fur
seine finsteren Ziele einsetzt. Vor einem Jahr sah er im
Traum, wie die Helden Efferds Garten erreichten. Og-
gos ist der Meinung, dass diese Fremden Sirek besie-
gen konnen. Stelle Oggos als weisen Mentor dar, einen
spirituellen Fiihrer, einen Mystiker. Um die tatsachli-
chen Bedurfnisse der Helden werden sich die Ratten
kimmern, die Oggos extra fur diese Situation als Ge-
folgsleute gewinnen konnte.

Alter: 795 (2954 nK)
Fellfarbe: tiefschwarz

GroBe: 1,50 Schritt
Augenfarbe: weil}
Kurzcharakteristik: weiser Schamane und Seher
Seelentier: Eule

Wichtige Eigenschaften: IN 17
Wichtige Vor-/Nachteile: Prophezeien 15

Wichtige Talente: Lehren 14, meisterliches Sprachen
kennen (Riesensprache, Broktahrisch, Gmer und Olurk-
ha)

Trollschadel

Der Troll, aus dessen Maul heute die purpurne, gallert-
artige Flussigkeit rinnt, war zu seinen Lebzeiten nie-
mand geringerer als Kerulz Sohn des Kerbulds, ein
Nachfahre Kerbolds des Ketzers. Er war ein Emissar des
Namenlosen, der die Riesen wahrend der Zeit des
Zweiten Drachenkrieges zum Angriff auf die Stadte der
Hochelfen aufstacheln sollte. Doch fand er schon zu
Beginn des Krieges in Sumutul sein Ende: Er wurde im
Streit von einem Riesen erschlagen. Da aber in Sumutul
starke astrale und karmale Krafte wirken, erhob sich
Kerulz vor uber sieben Jahrhunderten zum (Un-)Leben.
Damals versuchte er, die Riesen zu einem Kriegszug zu
bewegen, mit dem Ziel, den Kontinent unter ihre Herr-

Q‘l\(r‘:'f.
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schaft zu zwingen. Sein Plan scheiterte an der Klinge
der letzten Rondra-Geweihten des Theaterordens, Ari-
ka von Arivor. Seit dieser Zeit ruht der Geist Kerulzs,
gefangen in seinem Schadel, und sinnt auf Rache. Die
Moglichkeit dazu verschuf ihm Sirek, der den Schadel
zufallig in der Hohle der Riesin Eisenfaust fand. Durch
Kerulzs Hilfe konnte der Nordlander die Riesin bannen,
das Schwert Nazgaril erschaffen und zum heimlichen
Herren Sumutuls aufsteigen.

Die purpurne Flussigkeit, die sich erst seit kurzem aus
dem Maul des Schadels in den Thrul ergieft, ist nichts
anderes als der pure Hass Kerulzs. Die Vergiftung der
Flisse reicht bereits bis tief in die Vaestfogg. Wer von
dem verseuchten Wasser trinkt, wird flir 2 Wochen von
Namenlosen Zweifeln heimgesucht, verjiingt sich aber
dabei gleichzeitig voriibergehend um W20 Jahre. Tiere
fallen namenloser Raserei anheim. Todlich ist es, den
puren Schleim kosten zu wollen: Die Opfer verrotten
bei lebendigem Leibe (Variante der Schleichenden
Faulnis, Opfer erhalt 2W SP je Kampfrunde. Denk dabei
an die Szenen aus Indiana Jones und der Letzte Kreuz-

zug).

Kampfwerte:
LeP 120 AuP unendlich MR 20 WS - GS -

RSO

Schwefelstrahl: INI 11+1W6 FK 15 TP 2W6+5
Feuerlanze: INI 13+1Wé6 FK 13 TP 2W6-3 (geht der
Schuss daneben, erscheint nach 3 Kampfrunden am
Aufschlagsort ein Ivash)

Kampftaktik: Wenn die Helden im Kampf gegen ihn
sehr schnell die Oberhand erringen sollten, erhebt er
das Skelett Arikas, um ihm zur Seite zu stehen.

Sirek

Der blonde, griindaugige Sirek erscheint stets sauber
und in edle Gewander gehiillt; meist sind diese sogar
goldbestickt und damit mehr wert, als so manche Men-
schen seines Umfelds ihr Leben lang erarbeiten wer-
den. Er ist etwa 30 Jahre alt, hat einen Vollbart, eine
Halbglatze und wirkt ein wenig dicklich. Der Nordlan-
der besitzt ein gefalliges Lacheln, seine Bewegungen
wirken nahezu hypnotisch, so dass man sich ihm nur
schwer entziehen kann. Er gibt sich gern wie ein lie-

bender Vater fiir die Menschen, Echsen, Zwerge und
Orks seines Umfelds, zeigt sich jedem Wesen gegen-
Uber freundlich und aufgeschlossen. Bei denjenigen,
die ihm geistig gewachsen zu sein scheinen, ist er vor
allem daran interessiert, ihren Standpunkt in einem
Disput auseinander zu nehmen, bis er sie zu seinem
Glauben konvertiert hat. Schwachere Geister manipu-
liert er nach seinem Willen und schickt sie fur ihn Din-
ge erledigen, deren Hintergrund sie nicht
durchschauen.

Was kaum jemand weiB: Er war erst ein Trollsklave,
dann ein Krieger, der dem groBen Menschenpropheten
Myrokar folgte, und wurde schlieBlich gar sein erster
"Gesandter”, der Anhanger im Drachengebirge und der
Riesenstadt anwerben sollte. Auf seinem Weg jedoch
verfuhrte ihn eine wunderschone, grazile, blasshautige
Frau, indem sie ihm einen Pfad zu Macht und Herr-
schaft offenbarte: den Weg des Namenlosen Gottes.
Sie zeigte ihm, wie er weitere Anhanger fir sich und
seine neue Philosophie gewinnen konnte. Sirek begann
in der Folgezeit, die Lehre des Einen Gottes zu ver-
breiten, der Sicherheit und Schutz gewahrt, und gegen
die anderen Suchenden aus dem Gefolge Myrokars vor-
zugehen.

Alter: 30 (Geburtsdatum unbekannt)
GroBe: 1,80 Schritt
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Haarfarbe: blond (Halbglatze) Augenfarbe: griin

Kurzcharakteristik:  verschlagener, charismatischer
Diener des Namenlosen

Seelentier: keins (friiher: Pfau)

Wichtige Eigenschaften: CH 17, KO 12

Wichtige Vor-/Nachteile: Aberglaube 7, Eisern, Ge-
weiht (Namenloser), Gutaussehend, Lichtscheu, Rach-
sucht 12, Stigma (fehlender Schatten), Zaher Hund
Wichtige Talente: Gotter und Kulte (Rakshazar) 9, Kor-
perbeherrschung 10, Menschenkenntnis 9, Uberreden
13

Sprachen: Gmer 11, Trollisch 10, Truag 4

Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufgesessener Reiter I,
Ausweichen I, Aufmerksamkeit, Defensiver Kampfstil,
Gossenstil, Kulturkunde Prophetenlager, Meisterparade
Namenlose Liturgien: Namenloses Vergessen, Namen-
lose Kalte, Die goldene Hand (siehe AG, S. 116) (LKW
7)

Kampfwerte:
LeP 32 KaP 32 AuP 32 MR O WS 6 GS 8

RS 1 (verstarkte StraBenkleidung)

Zweihander Nazgaril: INI 13+1Wé6 AT 17 PA 16 TP
2W6+6 DK S

Ausweichen 16

Nazragil
TP 2W+6, TP/KK 13/2, Gewicht 220, Lange 140, BF 1,

INI+1 WM +1/+1 DK S, Talent Zweihander
Besonderheiten: Die Waffe ist fur Riesen verletzend.
Beschworungsfokus (-3 auf Beschworung und Beherr-
schung aller Damonen des NL und vieler unabhangiger
Damonen, -4 auf die Kontrolle von Riesen, wenn deren
wahrer Name bekannt ist), Seelenbrennen (Wenn das
Schwert Schadenspunkte verursacht, kann der Nutzer
2W6 LeP opfern, um seinen Feind 2W+6 SP zusatzlich
zuzufiigen).

Der Einsatz des Schwerts kostet in jedem Kampf 2 LeP.
Der Griff der Klinge ist aus dem Beinknochen Kerulzs
gefertigt. Wenn der Schadel des Trolls zerstort wurde,
fahrt sein Geist in das Schwert ein (BF -2, Einsatz des
Schwertes kostet zusatzlich 3 LeP im Kampf, die Waffe
wirkt verletzend auf Trolle).

B 3

Arika von Arivor, mythische Rondrage-
weihte

Arika wurde am 12. Ingerimm 31 9 BF in Norburg gebo-
ren und in Arivor geweiht. Nein, nicht Arivor im liebli-
chen Felde, sondern Arivor, einem Hain mit Theater
nahe Festum. Mit gerade einmal 19 Jahren gehorte sie
zu den wenigen Geweihten, die beim Untergang des
Ordens per Schiff aus Neersand Richtung Osten fluch-
teten. Sie und andere Ritter fiihrte es quer durch die
Nebelauen und das Odland, bis in die Wilder von Cro-
mor. Im Alter von 50 brach sie auf, um gemeinsam mit
einer Riesin, die von den Theaterrittern nur ,Eisen-
faust® genannt wurde, einen Troll zu stellen und zu t6- r"".st ?
ten, der mit Hilfe namenloser Krafte ihre neue Heimat 4
bedrohte. Die Expedition ging schief. Der Troll schlug a5
die Riesin mit einem namenlosen Fluch in seinen Bann !,
und die alternde Geweihte fand ihr Schicksal am spit- e
zen Ende eines Trollspeeres. Mit ihrem letzten Atemzug
rief Arika die Gottin an. Die himmlische Lowin erhorte

ihre Dienerin und schenkte ihr einen letzten Schlag,

bevor ihre Seele gen Alveran fuhr. Mit diesem Schlag 5
enthauptete sie den Troll. Die sterblichen Uberreste '
der Geweihten liegen in einer Ecke des Schadelheilig-
tums. Dort konnen die Helden auch ,,Wirbelwind“, Ari- ,‘5
kas geweihten Rondrakamm, finden. ‘_
Wirbelwind .
Der Gottin Rondra geweihtes zweihandiges Schwert.

Wirbelwind kann auch von Helden benutzt werden und

unterliegt nicht Ingerimms Fluch. BF liegt mittle_r_vvei:l'e__; -
bei 5. Weitere Werte siehe AA 5.58). gl

Goldlockchen und Eisenfaust, jahzorni-
ge Riesen

Goldlockchen ist ein Riesenkind, gerade einmal 750
Jahre alt und nur 3,5 Schritt hoch. Ihr Lieblingsspiel-
zeug ist ihr Haustier, Halef ibn Amin. Goldlockchen ist
sehr neugierig und leicht ablenkbar. Geistig ist die Rie-
sin auf dem Stand einer Funfjahrigen (in Rakshazar).

GroBe: 4,5 Schritt Gewicht: 4500 Stein -
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Kampfwerte:
INI 8+1W6 LeP 60 AuP 65 RS 3 MR 8 WS 18 GS 12

Faust: DK HNS AT 9 PA9 TP 1W6+8
Wichtige Vor-/Nachteile: Jahzorn 9, Neugier 9

Besonderheiten: GroBer Gegner. Wenn die Riesin wiu-
tend wird, schlagt sie auch einmal mit der Faust zu.

Eisenfaust ist eine wiitende, seit 700 Jahren an
Schmerzen leidende Riesin, deren Hass auf Menschen
und Trolle von Tag zu Tag starker brennt. Einst zog sie
gemeinsam mit Arika von Arivor gegen Kerulz. Bevor sie
aber gegen den Troll antreten konnte, wurde sie von
einem furchtbaren Fluch getroffen. Seit dieser Zeit
schmerzt jede ihrer Bewegungen, die Gelenke werden
langsam steif und schwellen schmerzhaft an. Der Fluch
halt so lange an, bis der letzte Knochen des Namenlo-
sen-Dieners Kerulz zersplittert ist. (Fast alle Knochen
des Trolls sind schon zerstort, zerfallen oder sind von
hungrigen ,Ratten“ aufgebrochen worden. Nur der
Schadel ist noch intakt und dient dem Geist des Trolls
als Wohnstatt. Auch der Beinknochen, der in Nazgarils
Griff eingearbeitet ist, gilt als zersplittert.). Vor eini-
gen Jahren zwang Sirek Eisenfaust mit Hilfe der Macht
des Trollschadels dazu, ihm Nazgaril zu schmieden.
Wird der Fluch gebrochen (Kerulzs Schadel zerstort),
geht sie, von Rachedurst getrieben, auf alles los, was
vor ihre Faust kommt.

GroBe: 7 Schritt Gewicht: 6800 Stein

Kampfwerte:
INI 10+1W6 LeP 200 AuP 200 RS 5 MR 15 WS 23 GS 13

Faust: DK HNS AT 17 PA 12 TP 3Wé+15

Wichtige Vor-/Nachteile: Blutrausch, Dammerungs-
sicht

Besonderheiten: Sehr groBer Gegner. Beim Kampf in
der engen Hohle: Mali beim Kampf gegen kleine Gegner
gelten fur die knienden Riesen (die dann immer noch
etwa 5 Schritt groB ist) nicht (die Riesin hat ja immer-
hin die letzten sieben Jahrhunderte auf Knien gelebt
und unvorsichtige ,,Ratten“ gejagt)

Ratten von Sumutul
In Sireks Lager leben Orks, Menschen, Nedermannen
und Tharai.

Kampfwerte:
LeP 30 AuP 30 MR 4 WS 6 GS 8

RS 1 (Fellkleidung)

Steinbeil: INI 12+1W6 AT 13 PA8 TP 1W6+3 DK N

Speer mit Steinspitze: INI 11+1Wé6 AT 14 PA 7 TP
1W6+5 DK S

Faustkeil: INI 10+1W6 AT 13 PA10 TP 1W6 DK H
Ausweichen 6

Rattenherr

Die Rattenherren sind Lykantrophen, die Sirek aufgrund
ihrer Fahigkeiten ausgewahlt hat. Diese Form der Ly-
kantrophie ist allerdings nicht ansteckend. Auch besit-
zen diese Werkreaturen keine so gute Regeneration wie
typisch aventurische Werwolfe. Die Rattenherren kon-
nen sich entweder in

Werfledermause oder Werratten verwandeln.

Kampfwerte:
LeP 40 AuP 30 MR 12 WS 8 GS 8/12

RS 3/5 (Lederrustung/Lederriustung und natirlicher
Schutz)

Streithammer: INI 11+1W6 AT 15 PA 12 TP 1W6+3 DK N
Hackbart: INI 11+1W6 AT 16 PA 10 TP 1TW6+6 DK N
Wolfszahnkeule: INI 12+1W6 AT 15 PA 10 TP 1W6+5 DK
N

Biss: INI 31+1W6 AT 13 PA 10 TP 1W6+5 DK N
Ausweichen 7

Besonderheiten: Dammerungssicht, Herausragender
Sinn (Gehor), Biss, Fliegender Gegner (nur Werfleder-
maus). Mit einer 5% Chance infiziert sich ein Gebisse-
ner an rakshazarischen Aquivalenten zu folgenden
aventurischen Krankheiten: Rascher Wahn (1,3) Zor-
ganpocken (2,6) Tollwut (4,5).
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Zum Vorlesen oder Nacherzahlerf

Jergabetr) war die erste, die euch en gen J
te, }ts ihr zu Oggos Lager zuriickkehrtet. ,,Der
Seher will mit euch reden!“ sagte sfe ‘nach-/
dem sie euch lange und ausgiebig umarmﬁat-
te. Nun sitzt ihr schon seit einer Stunde neben
dem entriickten Ork. ,,lhr habt Ingror sehr zor
nig gemacht. Er hat euch verflucht. Aber nun
habt ihr einen Teil eurer Schuld beglichen. Ihr
durft jetzt zur heiligen Stadt von Ingror reisen,
nach Ronthar. Das ist im Osten. Dort werdet ihr{, :
die verriickten Priester vom Feuersee treffen.
Sie werden euch helfen“, bricht es plotzlich
aus dem Seher hervor. Danach folgt wieder
Schweigen. Minuten vergehen. DrauBen ver-
: inkt die Sonne »Erzbart geht nach Osten.

vill zu elnqr Riesenfrau reisen. lhr konnt ent-
w%ier alle *ne reisen, oder Erzbart frag’h\/ob
er eUCh, m tnimmt. 3

Die Helden haben zwei Moglichkeiten, nach Ronthar zu
gelangen: Entweder reisen sie mit Erzbart, dem jungen
Riesen auf FreiersfiiBen, oder sie konnen nach Norden
wandern und dann per Boot oder FloB auf dem Fluss
Cromdel und dem Wamal bis in die Vaestfogg, um von
dort aus weiter in Richtung Ronthar vorzustoBen.

Reisen mit dem Riesen

Wollen die Helden mit Erzbart reisen, miissen sie den
Riesen erst Uberzeugen. Oggos wird die Helden in die
Hohle des Riesen hinab fiihren (Klettern +3, sonst 2W
SP). Dort treffen die Helden den gerade mit Fressen
(es gibt Hohlenbar) beschaftigten Giganten. Das Ge-
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sprach mit dem Riesen sollte leicht fallen, der Koloss
versteht Orkisch und Gmer und ist zudem der Idee, in
einer Gruppe zu reisen, nicht abgeneigt. Er bietet den
Helden an, diese bis Ronthar mitzunehmen, wenn sie
sich im Gegenzug niitzlich machen und fur ihn jagen,
seinen Bart kammen, Ohren und Zahne putzen und
sonstige Hilfsdienste fur ihn erledigen. Aufbruch ist in
einer Woche, so dass den Helden etwas Zeit zur Rege-
neration bleibt.

Von Sumutul in die Vaestfogg - die Reise
durchs Odland

Eisenbart legt am Tag etwa 15 Meilen in der Stunde zu-
rick und lauft 7 Stunden ohne Rast. Die Helden miissen
sich also am Riesen festhalten, wenn sie nicht den An-
schluss verlieren wollen. Um auf die Schultern des Rie-
sen zu klettern, sind zwei Proben +4 notig, in die
Tasche geht es schon mit einer einzelnen Probe +4.

Der Abstieg

Die ersten drei Tage braucht der Riese fiir den Abstieg
aus Sumutul. Je weiter Erzbart hinunter klettert, desto
warmer und angenehmer wird das Wetter. Am dritten
Tag erreicht die Reisegruppe die siidlichen Auslaufer
der Firnwalder von Cromor. In dem Tannicht ent-
schlieBt der Riese, zum ersten Mal zu rasten, da der
Abstieg auch fir ihn anstrengend war. Von den Helden
verlangt er eine angemessene Mahlzeit (mindestens
700 Rationen Fleisch) und einen ordentlichen Schluck
Alkohol.

Die Fauna der Walder diirfte vor allem nordaventuri-

schen Helden bekannt vorkommen. In den Waldern le-
ben Auerochsen (ZBA, S. 158), Wollnashorner (ZBA, S
142), Lemminge (ZBA, S. 144), Sabelzahntiger (die
Cromor-Sabelkatze ist eine deutlich groRere Abart des
in Aventurien bekannten Sabelzahntigers (ZBA S. 162)),




Am FulSe ﬁer ostlichen Seite der Drac hﬁe

e(stre sich das legendenumwobene Odland \

lm % en wird es von den Gipfeln Odlahd
walls\ im Norden durch die dichten

rnwalder
Cromors und die nordlichen Ebenen )bengnzt
wahrend es im Osten an der Vaestfogg und dem
Feuermeer endet. Higelige, zerkliiftete,
fruchtbare Weiten - ubersat mit spitzen, graue
Bimssteinen und riesigen, tizianroten Felsbro
cken - erstrecken sich bis zum Horizont, wo, ob
des Rauches und der Nebelschwaden oft nur
schemenhaft zu erahnen, feuerspeiende Vulka-
ne den Himmel erhellen und fortwahrend mef.i',;,
lenhohe Rauchsaulen in die rquerpestet‘é.,
Atmosphare entlassen. Alles vernichtende Blitze
und das tiefe Raunen des sie begleitenden Don-
ners zeugen vom immerwahrenden Gewitter im
Zentrum der Ebene, aus welchem qualend bei-
Bender Gestank dringt, der schwer in der dun-
nen, trockenen Luft liegt. Die Nachte sind
bseits der Feueradern und flammenspeiende
uLkane sehr kalt und bieten kaum Gelegenhen
fu/ e1nen erholsamen Schlaf, auch w Rz‘hi ie

Mammuts (ZBA, S. 91), Hirsche (ZBA, S. 110) und im
Winter auch Firunsbaren (ZBA, S. 73). Bei der Jagd
W) Schre-
ckenskrallen (Werte siehe Bestiarum des Odlandes)

konnen die Helden leicht auf eine Rotte (2

treffen - die einzigen Echsen, die dank ihres dichten
Gefieders so hoch im Norden uberleben konnen. Auch
das Riesenoulu lebt hier:

GroBe 6 Schritt

INI: 4+1W6 PA: 4 LeP: 120

RS: 6 KO: 25, KK: 60,

Krallen DK HNSP, AT 8, TP 3W+6,
GS: 8 AuP: 25 GW: 18

Jagd +4, Angriff,

Beute: 1500 Rationen Fleisch, Fell (einfach). Gelande
(Wald), Niederwerfen 12 (Kralle), sehr groBer Gegner.

Ein Jagdausflug nimmt mindestens einen halben Tag in
Anspruch. Sollte er nicht erfolgreich sein, wachst der
Hunger des Riesen pro Tag um 100 Rationen Fleisch
(der wachsende Hunger ist eine Nebenwirkung der vie-
len Bewegung Erzbarts und seiner Abreise aus Sumutul.
Dort missen die Riesen aufgrund der ausstromenden
Lebenskraft Sumus nur alle paar Wochen oder gar Mo-
nate etwa 800 Rationen Fleisch fressen. Wird der Hun-
ger des Riesen nur teilweise erfullt, etwa weil statt der
700 Rationen nur 300 geliefert werden konnten, dann
sinkt der Hunger nur um die halbe Ration, die er
frisst.). Steigt der Hunger auf Uber 1100 Rationen
Fleisch an, wird sich der Riese an seinem Le-
bendproviant - den Helden - giitlich tun.

Alkohol zu finden ist schon deutlich schwieriger. Zum
Gluck befindet sich etwa 30 Meilen nordlich vom Rast-
platz eine Cromor-Siedlung (zu den Cromor siehe BDH,
S. 124 ff). Das Dorf Feschtum ist von Emmer-Feldern
umgeben und in der Siedlung brauen die Manner ein
gutes Ale. Die Helden werden zunachst nur sehr reser-
viert aufgenommen. Sobald die Cromor jedoch bemer-
ken, dass die Helden aus Aventurien sind, sei es, weil
diese es erzahlen oder die Cromor ein Gesprach zwi-
schen den Helden belauschen und einige eindeutig
aventurische Worte aufschnappen, schlagt die Stim-
mung ins Positive um. Die Helden sind dann herzlich

willkommen und zu ihren Ehren findet am Abend gar_;

ein Ringkampf zwischen drei Barbarinnen statt. Was

die Helden nicht wissen: Die drei Damen, jede von ih-

nen uber zwei Schritt groB, leicht vernarbt und sicher
100 Stein schwer, streiten sich um den Schonsten und
Starksten (CH mindestens 12, KK mindestens 13) der
Gaste, der dann die Nacht mit der heiBblitigen, aber
ruppigen Liebhaberin verbringen MUSS. Ein Fluchtver-
such aus der Hutte der Siegerin bedeutet, dass der
Held nun ,Freiwild“ fir alle jungen Cromorfrauen ist.
Das Ale konnen die Helden eintauschen, wenn sie ins-
gesamt Waren und Wertgegenstande in Hohe von 100
TE berappen (TE = Tauscheinheit. Eine Tauscheinheit
entspricht etwa 1 Silbertaler). Sollten die Helden den
Fehler machen, Erzbart zu erwahnen, weigern sich die
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Dorfbewohner, ihnen Ale zu verkaufen. Entweder
schaffen die Helden es dann, das Fass Ale zu stehlen
(und werden ab sofort von (Anzahl der Helden) Stam-
meskriegerinnen gejagt), die Cromor zu iberreden
(Probe +7, wichtigstes Argument: Ohne Ale geht der
Riese nicht weg und frisst euch den Wald leer) oder

- den Riesen zu Uberzeugen, auf seinen Alkohol zu ver-
" zichten (Probe +4 auf Uberreden, dafiir miissen die

Helden aber dann 100 Rationen mehr Fleisch fiir ihn

__heranschaffen).

Durchs Odland

In den nachsten zwei Wochen zeigen sich die grundle-
genden Unterschiede im Denken von Mensch und Riese,
die zu groBen Missverstandnissen fuihren. Riesen den-
ken in Jahrhunderten: Getroffene Entscheidungen oder
gefasste Plane werden oft Aonen lang verfolgt. Ein Rie-
se hat kein Problem damit, mal ein paar Wochen nichts
zu essen oder zu trinken - wenn er dann aber wieder
etwas zu sich nimmt, dann gleich in so gewaltigen
Mengen, dass er ganze Landstriche kahl frisst, ohne da-
bei auch nur ein schlechtes Gewissen zu haben. Riesen
schatzen auch Gefahren vollkommen anders ein. Ein
Gegner unterhalb von TrollgroBe ist fur sie in etwa das,
was ein altersschwacher Goblin fur einen bornlandi-
schen Ritter ist: einfach nur lastig. Bei einem Kampf

e T e

G g el N *

gegen 'ein:en Troll ist ein Sieg Pflicht, ab drei 'I"f"blleﬁ‘

macht‘s erst so langsam SpaB und erst ein Drache ist
ein ebenblrtiger Gegner. Erzbart weiB, dank Oggos zu-
mindest, dass die ,Ratten“ empfindliche Wesen sind
und leicht sterben, wenn man sie zu fest anfasst oder
zu lange ohne Wasser oder Essen lasst. Fur die anderen
Riesen sind die ,Ratten“ bestenfalls Haustiere,
schlimmstenfalls Ungeziefer.

Folgende Begebenheiten kénnen sich im Odland zutra-
gen:

Ein Geschdft zu verrichten:

Erzbart muss mal ganz dringend, und zwar ganz privat.
Die Helden setzt er derweil auf einem Hugel ab und
verspricht, recht bald (nach RiesenmaBstaben, also
etwa nach sieben Stunden) wiederzukommen. Kaum ist
der Riese auBer Sicht, bricht die Holle los. Was Riese
und die Helden nicht wussten, ist, dass sie schon ge-
raume Zeit von mehreren Steinechsensippen verfolgt
werden, in deren Territorium die Reisegruppe einge-
drungen ist. Der Riese ist selbst fur die Echsen zu
stark, das wissen diese auch, aber die ,Haustiere“,
sprich: die Helden, scheinen eine leichte Beute zu
sein. Die Steinechsen greifen in Wellen an. Jede Welle
besteht aus W6 + Anzahl der Helden Steinechsen:
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Kampfwerte
LeP 40, RS 4 (Naturlicher RS + Brustblatten aus Leder),

MR 2
Flugsichel FK 13 TP 1W+2
Sichelkeule DK N, AT 13 PA 10 TP 1W+3 INI TW6+9.

Insgesamt greifen finf Wellen an. Wenn du der Mei-
nung bist, dass den Helden schon zu sehr zugesetzt
wurde, kommt Erzbart schon etwas frilher zurlick und
greift helfend ein.

Zu allem Uberfluss ist der Hiigel von Grabwiihlern,
unterhohlt.
Wiirfle jede Runde mit 3W6+2 und multipliziere das Er-

Mischwesen aus Termiten und Hasen,

gebnis mit 10. Ist das Ergebnis geringer als das Gewicht
der Helden oder einer Steinechse in Stein (inkl. Ausris-
tung), so bricht der Betroffene ein (Wé SP). Mit einer
Klettern-Probe +3 (brockliger Rand) ist ein eingebro-
chener Held in der nachsten KR wieder dabei. Einge-
brochene Steinechsen fliehen, sobald sie aus dem Loch
klettern konnten. Kurz nach der letzten Welle kommt
Erzbart zuriick und ist ganz verwundert, seine ,,Haus-
tierchen* so ramponiert zu sehen.

Fremde Riesen:

Durchs Odland streift zurzeit noch ein weiterer Riese,
der wegen seiner faulenden Backenzahne und des dar-
aus resultierenden Mundgeruchs ,Faulzahn“ genannt
wird. Faulzahn ist ein Ubel gelaunter Gigant mit einem
groBen Steckenpferd: ,,Haustiere fangen“ und dann in
seiner Hohle zur Pflege seiner Zahne zwingen (Ubrigens
ein gefahrliches Unterfangen. Wer zu viele Schmerzen
verursacht, weil er etwa an die faulen Zahne kommt,
wird gefressen. Grund fur die faulen Zahne ist neben
schlechter Mundhygiene auch ein Beindolch, den eine
Nedermannin dem Riesen zwischen die Zahne rammte,
bevor sie verschlungen wurde). Faulzahn schleppt
einen Kafig mit sich herum, in dem seine verbliebenen
Haustiere (drei Nedermannen, eine Steinechse und
zwei Slachkarinnen) schmachten. Sobald Faulzahn Erz-
bart und die Helden erblickt, stiirmt er auf sie zu.und
wird alle Helden fiir sich als neue Haustiere verlangen.
Naturlich will Erzbart die Helden nicht herausgeben, es
wird also zum Kampf kommen. Die Helden haben die
Moglichkeit, entweder zu fliehen und sich in einer Erd-

spalte zu verstecken (siehe unten), oder aktiv in den
Kampf einzugreifen. Um auf Faulzahn zu springen ist
eine Korperbeherrschungsprobe +4 notig. Um sich auf
einem kampfenden Riesen (egal welchem) zu halten,
ist eine weitere Korperbeherrschungsprobe notig.
Rutscht ein Held ab oder springt ins Leere, kann er sich
mit einer gelungenen Korperbeherrschungsprobe +5
gerade noch festkrallen und mit einer Klettern-Probe
+7 wieder nach oben-hangeln. Greift er ins Leere, dro-
hen ihm 3W SP Fallschaden. Wahrend sich die Helden
festkrallen, konnen sie Faulzahn nur mit einhandigen
Waffen angreifen (AT +3). Immer, wenn eine Attacke
eines Riesen den anderen trifft, besteht eine Chance
von 18-20 auf einem W20, dass die Helden, die sich
gerade auf dem betreffenden Riesen befinden, in der i “%
Hitze des Gefechts ebenfalls einen Treffer abbekom- S ls
men (Schaden wird durch 3 geteilt. Der Riese erhalt t
2/3, der Held 1/3 Schaden). Helden, die am Boden in G
den Kampf eingreifen, missen jede Kampfrunde mit
einer Chance von 15-20 auf einem W20 damit rechnen,

unter die FiiBe eines der Riesen zu kommen (Auswei-
chen +4, sonst 3W6+7 SP). Faulzahn flieht, sobald er 0e
weniger als 70 LE hat, und lasst seine ,,Haustiere® zu-
riick. Wenn die Helden diese befreien, haben sie treue
Verbiindete gewonnen (Werte in etwa wie ,Ratten®,
siehe Kapitel 1), missen sich aber bald mit einem Was-
ser- und Nahrungsmittelengpass herumschlagen (siehe "
unten). Erzbart flieht ohne Kampf, sobald seine LE auf

50 oder darunter sinkt. Die Helden missen sich dann in

Erdspalten verstecken (siehe unten). Der Riese wagt es -
erst, nach lber zwei Tagen zuriickzukommen und hac'rj :

seinen ,,Haustieren“ zu suchen.

In Spalten und Schluchten:

Das Odland ist von Erdverwerfungen, Spalten und tie-
fen Schluchten durchzogen. Der Weg in die Schluchten
ist vielfaltig: Man ist entweder auf der Flucht vor et-
was GroBem (z.B. einem Riesen wie Faulzahn, fiir den
die maximal zwei Schritt breiten Spalten einfach zu
eng sind), fallt aus Versehen hinein (etwa, wenn Erz-
bart meint, eine etwas breitere Schlucht liberspringen -
zu mussen und den Helden die Korperbeherrschungs-
probe misslingt) oder klettert auf der Suche nach Was-
ser und Nahrung hinab. In den Schluchten herrscht
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Finsternis, es sei denn, irgendwo ergieRt sich Lava aus
einem Spalt in die Tiefe oder Flammen, genahrt von
brennbarem Gas, flackern in die Hohe. Mutige Helden
stoBen auf (W20):

1-3 Wasser: Ein kleiner See hat sich auf dem Grund ei-
ner Spalte gesammelt. Das Wasser ist sauber (1-2 auf
einem W6) oder giftig (3-6 auf einem W6, Gift Stufe 1-

4 (siehe ZBA, S. 217)).

5-11 Grabwihler: Die Helden stoBen auf eine Kolonie
dieser sonderbaren Wesen. Wenn sich die Helden uber-
winden konnen, einen Grabwiihler zu essen (Selbstbe-
herrschungs-Probe +3), erhalten sie eine Ration
nahrhaftes Fleisch.

12-15 Trogglinge: Die Helden stoBen auf 2Wé aggressive
Trogglinge, die sofort angreifen (Werte siehe Bestiari-
um des Odlandes).

Ascheoger: Die Erdspalte ist die Heimat eines Ascheo-
gers, der hier auf Jagd geht (Werte siehe Bestiarium
des Odlandes).

16-17 Wuhldrache: Aus einer Hohle dringt tiefes,
gleichmaBiges Schnarchen. Sind die Helden zu laut
(Schleichen-Probe +5 misslingt), haben sie einen
Wiihldrachen geweckt, der sich 5 KR spater auf die
Helden stiirzt (Werte siehe Bestiarium des Odlandes).
18-19 Nichts: Die Spalte ist staubtrocken und leer.

20 Giftgas: Am Boden einer Spalte hat sich Lachgas ge-
sammelt (Atemgift Stufe 5, mehrmalig, ruft Taubheit,
Lahmungen, Lachkrampfe (INI -4) und Sinnestribungen
(Sinnesscharfe- 3) hervor, nach 3 SR droht Bewusstlo-
sigkeit und Ersticken (siehe ZBA, S 217). Auf dem Bo-
den liegen die Skelette eines Wihldrachen (inkl.
erbsengroBen Karfunkels), eines Ascheogers und etli-
cher Grabwiihler.

Wasser, Essen, Wasser!

Jeder Held verbraucht taglich 1 Ration Nahrung und 3
Rationen Wasser. Wenn ein Held zwei Tage lang kein
Wasser und keine Nahrung erhalt, leidet er an Kerker-
sieche. Nach spatestens funf Tagen fallt der Held in ein
Delirium.

Pestwurzelunfall:
Erzbart stolpert iiber eine Pestwurzel (eine im Odland
vorkommende Pflanze aus riesigen, zwei Meter dicken,

borkigen Wurzelstréingen, welche aus dem Boden bre-
chen, sich in alle Richtungen verzweigen und in kleine-
ren Armen Uber den Boden wuchern. Sieht man vom
suBlichen Gestank und dem widerlich bitteren Ge-
schmack ab, so sind ihr Fruchtfleisch und der weiBliche
Saft auBerst nlitzlich, da sie sehr nahrhaft sind. Man
sagt ihnen gar heilsame Krafte nach!) und verstaucht
sich das Bein. Die Helden konnen nur mit einer Korper-
beherrschungsprobe +5 verhindern, im hohen Bogen
vom Riesen zu fliegen (und vielleicht in einer Erdspalte
zu landen (siehe oben)). Erzbart wird erst einmal zwei
Tage pausieren, bevor es weiter geht (inkl. Nahrungs-
und Wasserproblemen (siehe oben)).

s

Zu | Vorlesen ‘oder Nac 'erzahleu N

,,l;m ‘tiefes Grollen wie von elne?ﬂ 141\ J’E
~Ge®\t€é’r¢ liegt in der Luft. Die Erde fangt a‘mzd’
bebeh wie ein wildes Tier. Direkt vor den FuBe .
des Riesen reiBt plétzlich der Boden auf und em ‘
gespenstischer, roter Schein dringt daraus her- |
vor. Etwa sieben Meilen sudlich von euch expl i
diert ein Hiigel. Der Himmel ist pechschwa
Jetzt reiBt nach und nach uberall der Boden
auf, ubel riechende Gase steigen auf. Und ng‘gh
etwas steigt aus den tiefen empor: trollgroﬁe,e
schwarze, unformige Kreaturen. Zu Dutzenden
kriechen sie hervor und wandern zu den nahen
Vulkanen. Dort beginnen sie im Widerschein des
Feuers zu tanzen und zu springen. Fast scheint
es, als wollten diese Wesen die Feuerberge zu
-immer neuefﬁ Ausbriichen antreiben! Mit jede

Angriff der Trolle:
Mitten im Odland stoRt die Reisegruppe auf ein Lager
von fiinf Trollen und ihren etwa 50 Sklaven, die in einer
Felsspalte Eisenerz fiir ihre Herren schiirfen. Die Trolle
sehen den Riesen als wirdige Herausforderung und Ab-
wechslung in der sonst so trostlosen Landschaft (und
die Helden als neue, billige Sklaven) (Werte siehe Bes-
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Vor allem der Norden und der Siiden Rakshazars sind von machtigen Strémen ul klein ’ ussen
urchzbgen die von den dort lebenden Volkern als reicher Fischgrund und manchmal auch als schnelle
andelsmute genutzt werden. An den Ufern dieser Flisse haben sich, unabhangpgvon Kultgr Lﬁd RQs
e elmge Grundtypen von Schiffen entwickelt. b ‘e
Der Einbaum: Sad S
an nehme einen Baum, eine Axt und etwa eine Woche Zeit, und schon entsteht das meist gebaute
nd genutzte Boot Rakshazars. Egal ob in den eisigen Wassern des Frinn oder entlang der Mangroven-
Usten von Ribukan, lberall kann man diese einfachen, ausgehohlten und mit Baumpech abgedichte-
en Baumstamme finden, die von bis zu sechs Mannern, aber im Notfall auch nur von einem e‘i‘nzigen
gerudert und gesteuert werden konnen. Im Siiden findet man zudem auch Einbaume, die mit einem
Ausleger versehen sind. Meist besitzen diese dann auch ein kleines Segel. Diese Boote eignen sich i_luch
ur die Kustenschifffahrt. Zum Bau eines Einbaums sind neben passendem Werkzeug zwei Holzbearbei-
ngsproben +6 oder eine Probe auf Zimmermann +3 notig. In einen Einbaum passen 2-6 Personen (ab
angig von den TaP*. 2 Personen bei 4 TaP*, 4 Personen bei 6 TaP* und 6 Personen bei 8 TaP*) sowie
etwas Ausristung.

Schilf- und Binsenboote:
Dort, wo zwar kaum Baume stehen, dafiir aber Binsen- und Schilfmeere die Ufer der Fliisse und Seen
saumen, also vor allem in der Vaestfogg, dem Dreistromland und am Kap Parhami, bestimmen Schilf-
boote das Bild der Landschaft. Im Herbst werden die Binsen- und Schilfhalme von den dort lebende|
Einwohnern geschnitten, zu Biindeln zusammengefasst und schlieBlich zu Booten verkniipft. Ein solche:
Schiff ist in der Lage, drei bis vier Personen zu befordern. Die groBten Schilfboote sind bis zu zehn
Schritt lang, bestehen aus dutzenden Biindeln und werden fiir Handelsexpeditionen entlang der Fliisse
eingesetzt. Alle Binsen- und Schilfboote sind reine Ruderschiffe; Hilfssegel sucht man vergebens. Der
entscheidende Nachteil der Schilf- und Binsenboote ist ihre kurze Lebensdauer. Nach nur drei Monaten
st auch das stolzeste Boot nicht mehr als ein Haufen Kompost, und bis es neues Material fiir Boote
gibt, dauert es dann noch mindestens ein halbes Jahr. Natirlich kann man die Halme auch friher im
ahr schneiden, jedoch taugen diese ,griinen Boote“ kaum. Sie saugen sich schnell voll Wasser und
erfallen schon nach wenigen Stunden. Um ein Schilfboot zu erstellen, muss man schon Mattenflechter
em (entsprechende Proben +2). In einem Schilfboot fahren, abhangig von der GroBe, drei (bei 5 TaP
wgr‘F\’ersonen (bei 7 TaP*). 5 d
g 2 b J
loBe, N Y f ,«’
roBex\tmd s‘fabiler alsﬂnbaume sind FloBe, die von vielen Volkerm%hazars gefemgt wer,den S1e
erden vor allem fur Relsen flussabwax genutzt, danach werden sie dann emﬁcﬁ am Ufer zuruckgel

assen. Trelde pfade dam1t die FloRe auch wieder flussaufwarts gefahren werden konnen, b_t e ir
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oder Rudern wird das FloB vorwéiftégeschoben. In Ribukan leben die msten der An "auéfl_,
eh.\Auf“di'eg»en etwa 15 Schritt langen und vier Schritt breiten FloRen haui_en dutz alten utf
ter Zeltplanen oder’ﬁeinfachen Palmblatthiitten. Um ein Flob zu bauen benotigt man V rkzéug’ef'
Seile (i}l]‘!ﬁl:;@niﬁféder oder Baumfasern) und Holzbearbeitungsproben +6 (QQMCI:aP*). A;gf;/t,em‘m ).

passen bis zu 10 Personen >
: B
. ‘_\ ‘f/"

Katamarane: SN

H i
Diese Boote, die im Grunde aus zwei Einbaumen bestehen, die mit Bohlen miteinander verbunden

werden, dienen vor allem den Ipexco und den Parnhai zum Fischfang. Fir Kriegsziige und Handelsrei-
sen nutzen diese Volker die groBeren, stabileren Trimarane. Gesegelt werden die einmastigen Kata-
marane mit einem Rahsegel, die Boote konnen jedoch auch gerudert werden. Der groBe Vorteil der

atamarane ist ihre Hochseetauglichkeit. So ist es fiir eine Gruppe Parnhai zwar gefahrlich, aber
durchaus moglich, mit einem Katamaran von Jomin nach Ribukan zu segeln. Um einen Katamaran z
erstellen, missen erst zwei Einbaume fir 4 Personen gebaut werden (siehe oben).

ederboot: =
Die Frage ,,Wie komme ich hier Uber den Fluss?“ stellt sich auch in einigen baumarmen Regionen Raks

azars. Das Lederboot ist hierauf die passende Antwort.

in Lederboot besteht hauptsachlich aus einer groBen, von Rissen freien Tierhaut und dutzenden fle-
iblen Weidenzweigen oder Knochen. Die Zweige bzw. Knochen bilden den Rahmen, liber den die Haut
gespannt wird und so ein Boot mit Platz fuir drei bis vier Mann Besatzung schafft. Das Besondere an
diesem Bootstyp ist, dass es ebenso schnell wie es gebaut wurde (etwa anderthalb Stunden) auch wie-
der zerlegt und so leicht mitgenommen werden kann. Kein Wunder also, dass Lederboote bei nahezu
alle no@adisch lebenden Stimmen des Nordens bekannt sind. Mit genugend Leder (zur Not auch fri-
schen Tiéfhéuten, die sich dann aber rasch mit Wasser vollsaugen und sinken) und einer Probe au
KUrsc[x(e? +3 und \Schnei’.de_r +3 lassen sich solche Boote schnell herstellen. Ein Lede t tf(égt, je
nc_h:&@‘:e,-;z bjs?AS.‘Isz e\rj (abhangig von den TaP*. 2 Personen bei 4 TaP*, 4 Personen ben’g ':i'aPt, 6
Persor%npéi 8 TaE{'L}hA,B Personen bei 10 TaP*) und etwas Ausriistung. = :f e (AN S

Aex SRR R ST B , : - 1 - ,

o

tiarum des Odlandes). hervor (siehe Bestiarium des Odlandes).

- Unheimlich Zeichen: Ein Boot zu bauen - Vorbereitungen fiir
Beim Durchqueren einer Vulkanpassage kommt es zu eine Expedition auf den Fliissen Raks-
einer ddlandtypischen Serie von Katastrophen: Die Vul-  hazars
kane brechen aus, ein starkes Gewitter in Kombination = Der Abstieg aus Sumutul dauert etwa zwei Wochen und
mit Orkanboen setzt ein, ein Erdbeben reiBt neue Erd-  sollte ohne groBe Probleme vonstatten gehen. Wenn du

?ff spalten in den Boden. Aus der neuen Spalte und aus der Meinung bist, die Helden konnten noch etwas Auf-

& o Hohlen rund um die Vulkane kriechen Vulkanschrate regung vertragen, dann lasse sie auf versprengte Grup-
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pen von Sireks ,Ratten“ treffen oder gar der wahr-
scheinlich zornigen Goldlockchen Uiber den Weg laufen.
Die Helden betreten den Kontinent in den Waldern von
Cromor. Von Urel konnten die Helden erfahren, dass
durch Cromor die Cromdel flieBt und in die Vaestfogg,
nahe Ronthar, miindet (wobei ,,nahe“ hier relativ ist.
Zwischen Flussmiindung und der Stadt liegen hunderte
Meilen Seen, Tumpeln, WasserstraBen und unzahlige
Inseln). Am Fluss wird Filora di Suderstrand jenen Hel-
den, die (noch) nicht Boote fahren konnen, einen
Schnellkurs darin geben (Aktivierungskosten halbiert),
wahrend der Rest der Gruppe sich um die Boote kim-
mern soll (siehe Infokasten Einbaum, Schilfschiff und
FloBe). Die Fauna der Walder diirfte vor allem norda-
venturischen Helden bekannt vorkommen. Hier leben
Auerochsen (ZBA, S. 158), Wollnashorner (ZBA, S 142),
Lemminge (ZBA, S. 144), Sabelzahntiger (die Cromor-
Sabelkatze ist eine deutlich groBere Abart des in Aven-
turien bekannten Sabelzahntigers (ZBA S. 162)), Mam-
muts (ZBA, S. 91), Hirsche (ZBA, S. 110) und im Winter
auch Firunsbaren (ZBA, S. 73). Ein Jagdausflug nimmt
mindestens einen halben Tag in Anspruch.

Sollten es die Helden uberhaupt nicht schaffen, ein
paar Boote herzustellen, werden sie von Kriegerinnen
aus Feschtum entdeckt und ins Dorf gebracht. Die Hel-
den werden dort zunachst sehr reserviert aufgenom-
men. Sobald die Cromor jedoch bemerken, dass die
Helden aus Aventurien kommen - sei es, weil diese es
erzahlen oder die Cromor ein Gesprach zwischen den
Helden belauschen und einige eindeutig aventurische
Worte aufschnappen - schlagt die Stimmung ins Positive
um. Die Helden sind dann herzlich willkommen und zu
ihren Ehren findet am Abend gar ein Ringkampf zwi-
schen drei Barbarinnen statt. Was die Helden nicht
wissen: Die drei Damen, jede von ihnen iiber zwei
Schritt groB, leicht vernarbt und sicher 100 Stein
schwer, streiten sich um den Schonsten und Starksten
(CH mindestens 12, KK mindestens 13) der Gaste, der
dann die Nacht mit der heiBblitigen, aber ruppigen
Liebhaberin verbringen MUSS. Ein Fluchtversuch. aus
der Hiitte der Siegerin bedeutet, dass der Held von nun
an ,,Freiwild“ fur alle jungen Cromorfrauen ist.

Die Manner des Dorfes werden die Helden anschlieBend

B 3

beim Bau eines FloRes unterstiitzen.

Auf wilden Wassern

Die Reise auf den Flissen Cromdel und Wamal ist nicht
ganz ungefahrlich, aber allemal sicherer als eine Pas-
sage durch das Odland. Mit folgenden Begebenheiten
kann die Flussfahrt aufgelockert werden:

Wilde Wasser:

Die Cromdel ist vor allem im Herbst und im Frihjahr
ein reiBender, nahezu unbefahrbarer Fluss, der groBe
Mengen eiskalten Wassers aus den Bergen in die Vaest-
fogg bringt. Im Sommer und Winter ist der Fluss zwar
etwas zahmer, aber dennoch mit Vorsicht zu geniefen.
Unter der Wasseroberflache lauern Felsbrocken, Treib-
holz blockiert den Weg oder Strudel tun sich urplotz-
lich auf, um Boote und Schwimmer unter Wasser zu
driicken. Will man diese Gefahren uberwinden, muss
man jeweils eine Boote Fahren-Probe von +4 (kleinerer
Strudel) bis +8 (Wildwasserpassage) ablegen. Misslingt
die Probe, kentert das Boot. Proviant und Ausristung
gehen verloren, Passagiere mussen eine Schwimmen-
Probe +5 schaffen, um sich in Sicherheit zu bringen,
sonst werden sie unter Wasser gezogen und drohen zu
ertrinken.

Angriff von Oben:

Kurz nachdem die Helden die Firnwalder verlassen ha-
ben, stoBt ein Korokh (ein feuerrotes Mischwesen aus
Rochen und Vogel) vom Himmel herab und schnap'pt__;
sich einen der Helden oder Filora. Der Rest mu§§ ahé

rechte Ufer paddeln und dem Wesen nachsetzen, wenn i
sie den Gefahrten bzw. die Abenteurerin retten wollen.
Zum Glick hat der Korokh sein Nest nur eine halbe Ta-
gesreise entfernt. Zum Pech hangt es an der Innen-
wand einer vier Schritt breiten Felsspalte. Um zum
Nest zu gelangen, ist eine Klettern-Probe +4 notig,
wahrend andere Helden den Korokh beschaftigen soll-
ten (Werte siehe Bestiarium des Odlandes). Der Riick-
weg zum Fluss konnte gegebenenfalls mit einigen
weiteren Begegnungen des Odlandes ausgeschmiickt
werden (Inspirationen siehe weiter oben).
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Kannibalen und Mutanten:

Die Helden werden von Opfern der purpurnen Flussig-
keit angegriffen. Die Opfer haben sich in rasende, kan-
nibalistische Monster verwandelt.

LeP 45 AuP 80 MR 5 WS 8 GS 9
Steinbeil: INI 15+1W6 AT 15 PA 8 TP 1W6+3 DK N
RS 1 (Fellumhang)

Am Wasserfall:

Dort, wo Cromdel und Frinn zusammentreffen und als
Wamal weiterflieBen, stirzt der Fluss zwolf Schritt in
die Tiefe. Wenn die Helden weiter wollen, missen sie
ihre Boote anlegen und Uliber einen steinigen Pfad
(Klettern-Probe +4, sonst 1W SP) nach unten tragen. An
der Stelle unter dem Wasserfall hat sich ein groBer See
gebildet. Am Nordufer kann man (Sinnenscharfe-Probe
+3) die Siedlung eines Slachkaren-Stammes ausma-
chen. Der Stamm verhalt sich wohlwollend, einige
Stammesmitglieder rudern in Einbaumen zu den Hel-
den, um die seltenen Besucher zu begriiBen und nach
dem Woher und Wohin zu befragen. Verhalten sich die
Helden ebenfalls friedlich, werden sie in die Ansied-
lung eingeladen. Dort erwartet man, dass die Helden
regen Tauschhandel betreiben.

Der Stamm bietet folgende Tauschobjekte an:
Nahrungsmittel (hauptsachlich Linsen und gerauchertes
Grabwihlerfleisch) 30 TE (1 TE entspricht etwa dem
Wert von 1 Silbertaler. Die Slachkaren nehmen jedoch
keine Miinzen an.), Waffen und Rustungen (Bronzedol-
che BDK, S. 18, Bronzestreitaxte BDK, S. 19, Tropfen-
schwerter BDK, S.23, Kurzbogen, Holzschilde,
Brustplatten, Lederriistungen. Alle Metallgegenstande
unterliegen Ingerimms Fluch), Magie, Heilung und
Tranke (in der Siedlung lebt eine Barcak, eine slachka-
rische Gifthexe, die gegen entsprechende ,,Bezahlung*
(Krauter, Artefakte aus Aventurien usw.) heilt oder
Heiltranke (2W-2 LeP) verkauft) und Soldner (600 TE,
junge, unerfahrene Stammeskrieger:

LeP 30 AuP 30 MR4 WS 7GS 8
Tropfenschwert:
INI 11+1W6 AT 13 PA 8 TP 1W6+4 DK N

Kurzbogen: FK 16 TP 1W6+4

RS 3 (Fellumhang und Lederriistung)

Besonderheiten: Eisern. Sobald ein Soldner mehr als 2
Wunden erleidet, muss er eine MU-Probe (MU 10) able-
gen. Misslingt diese, so flieht er. Flieht ein Soldner,
legt der nachste Soldner eine MU-Probe

Die Helden haben zwei Moglichkeiten, nach Ronthar zu
gelangen: Entweder reisen sie mit Erzbart, dem jungen
Riesen auf FreiersfiiBen, oder sie konnen nach Norden
wandern und dann per Boot oder FloB auf dem Fluss
Cromdel und dem Wamal bis in die Vaestfogg, um von
dort aus weiter in Richtung Ronthar vorzustoRen.

Reisen mit dem Riesen

Wollen die Helden mit Erzbart reisen, miissen sie den
Riesen erst Uberzeugen. Oggos wird die Helden in die
Hohle des Riesen hinab fiihren (Klettern +3, sonst 2W
SP). Dort treffen die Helden den gerade mit Fressen
(es gibt Hohlenbar) beschaftigten Giganten. Das Ge-
sprach mit dem Riesen sollte leicht fallen, der Koloss
versteht Orkisch und Gmer und ist zudem der Idee, in
einer Gruppe zu reisen, nicht abgeneigt. Er bietet den
Helden an, diese bis Ronthar mitzunehmen, wenn sie
sich im Gegenzug niitzlich machen und fur ihn jagen,
seinen Bart kammen, Ohren und Zahne putzen und
sonstige Hilfsdienste fur ihn erledigen. Aufbruch ist in
einer Woche, so dass den Helden etwas Zeit zur Rege-
neration bleibt.

Versunken im Schlamm:

Schon von weitem kann man den halb im Schlamm des
Wamal versunkenen Eingang einer Zissme (unterirdi-
sche Grabstatte einer langst vergangenen Zivilisation)
entdecken. Der aus dem Wasser ragende Teil ist etwa
20 mal 20 Schritt groB, das steinerne Tor ist halb zer-
stort. Betritt man die Zissme von Osten, bietet sich ei-
nem folgendes Bild: In Blickrichtung (1) befinden sich
die Uberreste einer Steinstatue, die wohl einmal ein
humanoides Wesen darstellte. Mit Gliick (Sinnenscharfe
+12) findet sich unter all dem Schutt ein etwa 2 Finger
groBer Edelstein (Serpentin). Linkerhand (2) fiihrt eine
steinerne Treppe in die Tiefe, rechterhand (3) ist der
Boden eingebrochen. Mit einer Klettern-Probe +3 kann
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man nach (6) gelangen, bei einer missgliuckten Probe
erleidet man 2W SP. Geht man die Treppe hinab, steht
man recht unvermittelt vor einer verschlossenen Stein-
tlre (4). Mit einer KK-Probe +5 lasst sich die Tir off-
nen. Dahinter befindet sich eine bereits ausgeloste
Speerfalle (5). Mittels einer Klettern-Probe +3 gelangt
man nach (10), bei Misslingen kassiert der Held 1W+6
SP. Von Raum (6) aus kann man sich auch in Richtung
einer Treppe (7) durchwiihlen, die steil nach unten
fihrt. Am FuB der Treppe haust ein Ascheoger (8).
Wenn die Helden von Raum (6) her kommen, hat der
Oger diese bemerkt und sich hinter der Treppe ver-
steckt. Er greift dann aus dem Hinterhalt an (eine un-
parierbare Attacke, es sei denn, einem Helden gelingt
eine Gefahreninstinktprobe +4). Vom Raum des Ogers
aus geht es Uber einen breiten, mit Pilzen Uberwucher-
ten Korridor (9), auf dem es von Ratten nur so wim-
melt, in das Untergeschoss der Speerfalle (10). Einige
Skelette liegen hier verstreut herum. Hier werden die
Helden von Trogglingen angegriffen, die ihr Lager im
Raum (11) aufgeschlagen haben. Dort befindet sich
auch eine Falltur. Im Trogglinglager lassen sich 3 Sta-
chelkeulen (BDK, S. 9) finden.

Die Treppe unter der Falltire (KK+8) fiihrt in einen
Raum (12), in dem sich eine noch nicht ausgeloste Fal-
le befindet. Der ganze Boden besteht aus Kacheln, die
fugenlos aneinander gelegt wurden. Nur ein schmaler

Weg, der von der Treppe an die Nordwand und von dort
entlang der Ostwand zu einer Tur (13) fuhrt, ist sicher
(Gefahreninstinkt +4, um die Falle sicher zu Uberque-
ren). Tritt man daneben, brechen alle Kacheln durch
und reiBen jeden, der auf ihnen steht, in die Tiefe (3W
SP). Hinter der Tur befindet sich eine (14) Grabkam-
mer; durch die Ostwand dringt Wasser ein, so dass die
Kammer hufthoch geflutet ist. Wenn du willst, kannst
du hier auch ein paar Raubfische oder dhnliches auf-
treten lassen (Flussfetzer ZBA, S. 76/ Riesenegel ZBS,
S. 88/ Morfus ZBA, S.138/ Riesenamobe ZBA, S. 157).
In einem der drei hier liegenden, uberfluteten Stein-
sarge befindet sich ein Amulett (sieche Anhang Kapitel
2).

Unheimliches Zeichen:

Es kommt zu einer 6dlandtypischen Serie von Katastro-
phen: Ein naher Vulkan bricht aus, ein starkes Gewitter
in Kombination mit Orkanboen setzt ein, ein Erdbeben
reibt neue Erdspalten in den Boden. Aus der neuen
Spalte und aus Hohlen rund um den Vulkan kriechen
Vulkanschrate (siehe Bestiarium des Odlandes) und be-
ginnen einen wilden Tanz um die feuerspeienden
Schlinde. Beschreibe ein moglichst unheilvolles Ereig-
nis, das selbst gestandenen Helden Angst einjagen
sollte.




DIE VQESTFOGG

N

Die Vaestfogg ist ein feuchtes, kaltes Land; bedriickend und schweigsam. Wabrend desgé:%:‘ggahres

hangen tiefe Wolken ﬁ'ber ihren Bergen und Hugeln. Die Sonne erscheint hier nur algheller matter Fleck’
am Flrmament und ‘der Mond ist kaum mehr als ein Schemen in der Nacht. Hitze, dl;.gus dem Tnne?'en der
Erde stamfﬁt 1asst in den Seen das Wasser kochen; Geysire, die ihre Fontanen in den Himmel s€h1eBen und
Locher aus denen siedendheiBer Schlamm emporsteigt. Und weil das Wasser niemals gefnert liegt stets ein
Dunstschleier Uber den vielen Inseln der Seen, der nur selten einmal aufreiBt. Dle Nebel dampfen ]ed
Gerausch und verschlucken den einsamen Wanderer schon nach wenigen Metern oder verzerren seine Kon-
turen zu den absonderlichsten Formen. Dies ist die unheimliche Heimat der Vaesten gefurchtete Nebel-
waldjager und Krieger, die auch als ,Nebelprinzen“ bekannt sind, sowie der Tharai, einer recht primitiv
lebenden Echsenkultur, die eine hochkomplexe Sprache hervorgebracht hat. Abgesehen von den dichten
Nebeln, dem heiBen Wasser und den dicht gedrangten Klimazonen ist die bemerkenswerteste Besondefheit
des Vaestfogg die Farbe seiner Vegetation. Als Anpassung an die bescheidenen Lichtverhaltnisse sind fliele
Pflanzen von eigenartiger Farbung, von dunkelrot bis violett, selten sogar annihernd nachtschwarz."per
allgegenwatige und nie verwehende Hochnebel - Leib Fenthuns - beginnt im Mondlicht aus sich selbst Her-
aus in einem geisterhaften, fahlen Licht zu Leuchten. Dies gibt dem Veastfogg in Vollmondnachten eir{'
wirklich andersweltliche Erscheinung, welche die vielen alten Mythen und Legenden Uber dieses Land, die
es in die Nahe verborgener Feenwelten geriickt sehen wollen zu bestatigen scheint.

Land und Klima _
Wahrend des kurzen Sommers im Norden werden die schwiilen Niederrungen von Abermillionen Stech-
mucken und anderem vielbeinigen GeschmeiB bewohnt. Der Boden scheint sich in ein warmes feuchtes We
sen, das alles Lebende verschlingen will, zu verwandeln. Uber die Hiigel weht ein unablassiger, kalter Wind
aus dem hohen Norden vom ewigen Eis herab. Die Flusse und Seen treten ob der standigen Regenfalle und
der Unmengen Schmelzwasser aus den nordlichen Steppen und den Gletschern uber die Ufer. Gleichzeitig
scheint das Leben zu explodieren. In allen nur erdenklichen Formen tritt es ans Tageslicht. Alle Pflanzen
versuchen in der kurzen Spanne, die ihnen der Sommer gewahrt, aufs prachtigste zu erbliihen, wobei sie
vor allem durch ihre Gerliche bestechen und kaum durch ihre Farben - wozu auch, wo der Nebel sie doch
schon nach wenigen Metern verschluckt? - und ihren Samen moglichst reichhaltig in alle Winde zu verstreu-
en. Die landbewohnenden Tiere nutzen die Zeit des Uberflusses, um ihre Nachkommen groBzuziehen und
Fettpolster fUr den langen, kalten Winter anzulegen.

Der Ubergang von Sommer zum Winter geht schlagartig und innerhalb weniger Wochen vonstatten. I
ﬁalb kurzester Ze1t fallen E1e Temperaturen, die Wassermassen gehen zuriick und dle Vielfalt w1rd unte
deﬁ'r‘ers en Schnee begraben der binnen weniger Tage zu einer dicken, weiBen Schlcht anwachst und spa-
testens nach zwei Wochen‘emen meterdicken Sargdeckel bildet, der alles Leben unter s M@bt In den
lederuh‘gen {edoch nah? der heiBen Quellen und warmen Fluten der See und Flusse( leibt der Boden un-
bedeékt\ dafiir aber schﬁmg und sumpfig. Die Seen bleiben trotz der\h en Kalte,,d1e das\Layd gefan-
gen halt elsfre1 5. - ;

Die lmmergr"en Wal&er smd Zufluch
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gernden, Fluten leben. Ihre machtigen Stamme und Aste halten zwar den eisigen qu und de

€
fern, aber den Nebel, der selbst wahrend der kalten Wintermonate das ganze Land unnatLlrllch verschlet-

/

#

ert, konnen auch sie nicht zurtickhalten. é f [)\ $
and soh-

Aber nicht nur das ex{reme Klima und die urwiichsige Vegetation sind kennzelchhend,fur dieses
dern auch fle seltsamen, hier vorkommenden Kreaturen, die oftmals geradewegs aus einem Alp\traum ep(t
sprungen zu'sein scheinen. Blasse nebelhafte Drachen, durch die Fluten watende R1esen mit Moos im Haar
und Raubkatzen, die scheinbar den Nebel zu lenken vermdgen und selbst dann noch hervorragend ‘sehen
konnen, wenn die Schwaden eigentlich alles, was mehr als ein paar Meter entfernt ist, verschlucken Bla' e
Weiden, die auf Inseln aus ihrem eigenen Wurzelwerk tber die Seen gleiten und von den Sirenen angelockte
Tiere und Menschen verspeisen. Schwarze, knorrige Baume, die Tiere und Menschen in ihre todllche Umar-
mung locken. Monstrose Aale, gewaltige Sumpfechsen, wilde Waldschrate und viele andere, dem menschli-
chen Auge unbekannte Unholde und Monstren. 1
Im Siiden dagegen kennt man Schnee nur aus den Erzdhlungen Weitgereister, denn hier ist die Luft aufge-
heizt von den gliihenden Winden des Feuermeeres, die sich mit dem klirrenden Odem des Nordens um die
‘orherrschaft streiten und ihm gegentiber nur in den allerkaltesten Wintern zuriickstecken mussen. Auch
die Vegetation ist eine andere. Schleichend wandeln sich die Firn- und urwiichsigen Moorwalder zunichst in
erhangene Laubwalder, beherrscht von den gewaltigen Nebeleichen, urwiichsig und gewaltig, und immer
schneller setzen sich fast undurchdringliche, die heiBen Flusslaufe saumende Mangroven durch, die weiter
sudwarts dann langsam in dampfend heiBe Dickichte Ubergehen, welche von gewaltigen Baumriesen uber-
schattet werden. Ein Dschungel mitten im Herzen des rakshazarischen Nordens, ganzjahrig erfullt mit Le-

ben, wie es sonst wohl nur die Ipexco des weitenentfernten Siidens kennen. Doch selbst hier ist der Nebel

allgegenwartig, als ob eine distere Macht das gesamte Land unter ihren eisernen Willen zwingt. Die Tier-
welt wandelt sich mit jedem Schritt den man Richtung Stiden macht. Wo im Norden nur die dick Bepelzten
Uiberleben konnen, und man hochstens in vereinzelten, geschiitzten Talern und groBen, heiBen Seen Ge-
schuppte finden kann, sind hier, im warmsten Teil des Vaestfogg, Geschuppte und Vielbeinige in einer un-
gekannten Vielfalt anzutreffen. Wenn man in den sommerwarmen Regionen des Vaestfogg Spuren groBer
Herden finden kann, so findet man im immerwarmen Siiden Schneisen, die Abermillionen von Wanderamei-
sen geschlagen haben. Denn auch hier verliert der Vaestfogg nichts von seinem Schrecken, einzig, dass man
im Rest der Region wenigstens im Winter seine Ruhe finden kann, wohingegen der Suden ganzjahrig von
Gefahren belebt ist.

Noch weiter gen Siiden schlieBlich, muss das Leben angesichts der Glut des Feuermeeres ganzlich in die
Knie gehen und sein Haupt beugen. Zunachst geht das Land in eine erst noch feuchte dann zunehmem‘i im

mer trockenere Savanne uber die sich schlieBlich, verbrannt vom sengenden Atem Ingrors, in eine kare
Wiiste verwandelt bevor es s schlussendlich tiber Steilklippen lotrecht ins Meer aus Feuer und Hitze abfallt :
Naturgewalten rmgen verllert sich ihre Spur in gleichem MaBe, in dem auch der Schn zﬂﬁsckwemht je
Welter man 51ch nach Suden wendet. Nur wenige Clans, die noch verschr bener als ihre nordllchén Vettern
sein sbllen leben in dem‘& chungeln und Mangroven des Suidens, undteﬂn sich mit.den hier heimlsche

Nebelwaldthara1 und d?n Brokthar, die \ge weiter sudostlich gelegen*’Ebenen ‘din ‘Ronthar beherrschen

'und deren Ja gelegentllch bis in die stidlichen Regionen der Vaestfogg vo‘rdrlngen V" .
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%j Die Helden erreichen die Vaestfogg ein paar Dutzend

? Meilen siidlich des Wamals. Nach der auch fir Riesen
"3 ; anstrengenden Reise beschlieBt Erzbart, hier erst ein-
mal ein paar Tage zu lagern. Fir die Helden heiBt das,
dass sie erneut auf die Jagd gehen sollen. Auch diesmal
will der Riese 700 Rationen Fleisch.

INGERIMIMS RACHE

In den Fliissen leben monstrose Aale (Werte

sieche Bestiarium der Vaestfogg), die eine
Menge kostbares Fleisch liefern. Leider sind
sie nicht leicht zu erjagen und nicht selten
wird ein unbedarfter Fischer selber zur Beute.

Auf den Inseln und an den Uferstreifen leben
Tiere, die ausschlieBlich in der Vaestfogg
anzutreffen sind (siehe Bestiarium der
Vaestfogg), aber auch Grabwiihler, Sumpfrat-
ten (ZBA, S. 155), Elche (ZBA, S.109), Mam
muts (vor allem am Rand, mit kiirzerem
Fell, ZBA, S. 91),-Auerochsen (ZBA, S.158),
wilde Amhasbullen und zahlreiche Vogelarten
wie z.B. Kraniche.

Nach einer kurzen Zeit der Rast geht es
wieder weiter. Bevor der Riese allerdings ins
warme Wasser steigt, bindet er sich Haare und

Bart zu einem Knoten zusammen. Die Wasser




e

der Vaestfogg sind zwischen drei und finf
Schritt tief, heiBt,
stellenweise hifttief darin versinkt. Aufgrund

was dass der Riese
des hohen Wasserwiderstands kann Erzbart
allerdings nur 1/8 seiner sonstigen Reisestre

cke zuriicklegen. Erzbart schlagt den Helden

UNTERWEGS AUF SEEI

Entweder missen die Helden nun ein Boot basteln (sie-

he Infobox oben) oder sie kommen gerade iiber den

Wasserweg in die Vaestfogg. Die Reise durch die Vaest-

fogg dauert relativ lange, da die Helden nur grob wis-

sen, in welcher Richtung Ronthar liegt. Auf dem Weg

konnen sich folgende Begebenheiten ereignen:

e

e

Die versunkene Zissme: Wenn die Helden
nicht in der ersten Zissme waren (siehe , Auf
wilden Wassern“), finden sie hier einen
ahnlichen Komplex. Der Unterschied ist, dass
das komplette untere Stockwerk dieser Anlage
geflutet ist. Im dunklen Nass warten
Flussfetzer oder gar ein Trollgar. Aus dem
Ascheoger sollte ein Wiiter werden. Setze auf
das Horrorelement. Beschreibe die Zissme,
die im dichten Nebel auftaucht, die dunklen,
violetten Pflanzen, den Geruch von Faule, die
lauernden Gefahren. Nutze Musik (z.B. den
Soundtrack von The Fog). Wenn die Helden
schon nach zwei, drei Raumen die Zissme wie-
der verlassen wollen, weil sie Angst haben,
dann hast du die Stimmung richtig eingefan

gen.

Die Helden durchfahren eine Passage, deren
umliegende Inseln von Lotusbliten bedeckt
werden. Die Luft ist erfullt mit Lotuspollen
(KO-Probe
Passage zu vermeiden, sonst W6 SR lang 3
SP/SR, Sinnestriibungen
(Sinnenscharfe und Gefahreninstinkt -4, At/Pa

+6 um das Einatmen auf der

zudem starke

e

oS

e
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vor, dass sie. selbst versuchen sollen, sich
durch die Vaestfogg nach Ronthar durchzu-
schlagen. Wenn sie wollen, wird er sie in ein
paar Monaten auf der anderen Seite wieder
treffen, sie mussten ihn nur suchen - groB ge-
nug ist er ja schlieBlich.

-2, FK -3. Gelingt. keine Orientierungsprobe
+4, fahren die betroffenen Helden im Kreis
und erleiden 4 weitere SP durch die Pollen).

Tharai-Uberfall:
Lotuswald bietet sich fiir einen Tharai-Uber

Die Passage durch den

fall an. Die Echsenkrieger tauchen wie aus
dem Nichts aus dem Wald auf und schwimmen
zu den Booten der Helden. Werte einer
Steinechse: LeP 40, RS 4 (natirlicher RS +
Brustplatten aus Leder), MR 2 Flugsichel FK 13
TP 1W+2 oder Sichelkeule DK N, AT 13 PA 10
TP 1W+3 INI 10+Wé.

Jagende Natur: Die Helden bekommen es mit
Wesen aus dem Bestiarium des Odlandes zu
tun (W20):

1-4: Schwarm Nifelvind; 5-8: Trollgar; 912

Riesenaal; 13-16: Vaestenkrieger = an_,}i
Kriegspfad; 17-20: briinstiger Wiiter. .

Wahrend der Nacht schleicht sich ein Trollgar
an das Lager der Helden heran. Den iiber und
uber mit Algen und Unrat bedeckten Schrat
kann ein Held im Dunklen nur mit einer
Sinnenscharfe-Probe +16 erkennen. Wenn der
Held eine Probe +6 schafft, ist er Uberzeugt
davon, dass sich der Algen- und Gestriipphau-
Schritt
weiter hinten befand. Ansonsten erfolgt der

fen dort driben gerade noch zwei

Angriff vollkommend uberraschend.
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,,Vorgeste;n seid ihr auf einen H1rten g?s/t%ﬁlpn
eln\Ffonthar wie er sich selbst napnte Em,‘
Brokthar, ein mit verhornten Narben l}berzoge-

ner Hiine, ein Halbtroll. Die Stadt f}sel\ \mcht

mehr weit, soviel konntet ihr erfahren. Nun

marschiert ihr schon zwei Tage uber die Ebene.

Vor euch erhebt sich ein Berg. Ein Vulkan viel-

leicht? An seinem Hang liegt sie, Ronthar, euer

Ziel. Der Himmel leuchtet glutrot, als ihr euch

der Stadt nahert. Die Erde zittert, irgendwo

sudlich von euch scheint ein Vulkan auszubré}'
chen. Flugechsen steigen in Scharen von déri' :
zwei riesigen, wohl an die acht Schritt hohen
Mauern auf. Es ist heiB, die trockene Luft

brennt in euren Lungen. Je mehr ihr euch der

Stadt nahert, desto bewusster wird euch, wie

“groB Ronthar ist. Die ganze Nordflanke des Be

g Z ist be(deckt mit kleinen, aber stabilen

St knhaus? die Bergspitze scheint eyré\}nzr.

ge > Festung zu sem{

b ’

In Ingrors heiliger Stadt

Ronthar liegt auf einer breiten, im Norden bewaldeten
Halbinsel, deren sudliches Ende als Steilklippe in das
Feuermeer hineinragt. Von dort aus kann man auch das
Kloster der Feuerkleriker sehen, vorausgesetzt, man
halt die hier herrschende Gluthitze Uberhaupt aus. Das
Klima auf der Insel schwankt von trocken und heiB bis
feuchtwarm und nebelig. Die Stadt Ronthar erhebt sich
nur wenige Meilen vom Rand der Steilklippe entfernt
an den nordlichen Hangen eines erloschenen Vulkans,

DAS TNDE EINER REISE

was zumindest etwas Kuhlung verspricht, sollte Ingrors
heiBer Atem wieder von Suden her wehen. Fast alle
Gebaude bestehen aus Stein und befinden sich halb im
Erdboden, aus Furcht vor Ingrors Zorn, der sich von
Zeit zu Zeit als Feuerregen lber der Stadt entladt. Die
Stadt besteht aus zwei Teilen, die jeweils von einer
acht Schritt hohen, an der Basis gut fuinf Schritt brei-
ten Mauer voneinander getrennt sind. Auf den Mauern
nisten zahlreiche Flugechsen, so dass dort oben schon
seit Jahren niemand mehr patrouilliert hat. In den au-
Beren Mauerring fiihrt nur ein Tor, das Tag und Nacht
von funf Elitekriegern bewacht wird. Diesen Kriegern
ist es auch gestattet, nach eigenem Gutdiinken Zoll zu
erheben, der jedoch nur selten mehr als 25% des
Tauschwerts der Besitztumer eines Reisenden betragt.
Ronthar selbst sind von diesem Zoll befreit. Zwischen
dem ersten und dem zweiten Mauerring (1) wohnen vor
allem die Bestienbezwinger (so werden in Rakshazar
jene Manner und Frauen genannt, die wilde Bestien
fangen, zahmen und fiur gutes Geld verkaufen), die
hier die unterirdischen Stalle fir ihre Tiere haben.
Ebenfalls findet sich hier das Lager eines nomadischen
Brokthar-Stammes, der seit etwa einem halben Jahr
lagert. Die interessantesten Gebdude in diesem Teil
der Stadt sind die der legendaren Bestienbezwingerin
Hekabe (2) vom Stamm Haimon und ihrem Blutzahn
(die rakshazarische Version des Schlingers) ,,Trollfres-
ser“(hier stehen viele echsische Tiere zum Verkauf, vor
allem Pim Pim fir 40 TE das Stiick, ein zahmer Witer
flir 300 TE und schwarze Raubkatzen (Werte wie Sabel-
zahntiger, siehe oben) fiir 200 TE.), das Kontor (3) des
sanskitarischen Handlers Kasim ,,Goldzahn“ sowie der
GroRe Schlachtplatz (4), an dem wochentlich an die
zwei Dutzend Dreihorner (riesige Echsen, aus deren
Schadel drei lange Horner ragen) geschlachtet werden.
Im ersten Ring stehen auch die Ale-Brauereien der
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Stadt (5) und ein paar Einkornfelder (6). In der Ober-
stadt wohnen die Burger von Ronthar, grob nach Stam-
men getrennt. Hier finden sich Schmieden,
BronzegieBRereien und Handwerksbetriebe (7). Hinauf
kommt man durch drei Tore, die nur im Verteidigungs-
fall besetzt werden. In der Oberstadt liegt auch der
kleine Ingrortempel (8), in dem neben dem Herrn der

1000 Welten auch die Stadtgottin Rontja verehrt wird.

Die zweistockigen Hauser der zwolf Stammeshauptlinge
liegen zwischen dem Tempel und dem Palast (9). Be
ruhmt-beriichtigt ist die ,,Grube“ (10). ,, Taverne“ greift
als Beschreibung wohl zu kurz, denn dieses Etablisse-
ment ist Kneipe, Bordell, Arena und Schlafsaal in ei-
nem. Das oberste Drittel des Vulkans nimmt der
Schwarze Palast (11) ein, in dem der Konig wohnt, der
Rat der Stamme tagt, die Feuerkleriker den taglichen
Ablauf in der Stadt liberwachen, die besten Kampen
der Stadt zu Elitekriegern (12) ausgebildet werden und
der GroBe Ingrortempel (13) liegt, der teilweise bis in
die Innenseite des Vulkans reicht und von dem aus es
einen geheimen Gang ins Feuerkloster geben soll. Der
Tempel darf nur vom Konig, den Feuerpriestern und
ausgewahlten Besuchern betreten werden, allen ande-
ren bleibt der kleine Tempel in der Oberstadt.

Die Helden werden wohl zuerst nach einer Bleibe su-
chen wollen. Sie konnen entweder zwischen den bei-
den Wallen lagern (nicht ganz ungefahrlich, da sich
hier gerne ausgebuchste Bestien herumtreiben (Sabel-
zahntiger (ZBA S. 162) oder Schreckensklauen (Werte
siehe Bestiarium des Odlandes)) oder es hin und wieder
Feuer vom Himmel regnet (Gefahreninstikt +3, danach
eine Ausweichenprobe erlaubt. Bei Fehlschlag 2W SP),
oder in der Grube (10) einkehren (teuer. Eine Nacht
kostet 10 TE und ist alles andere als erholsam, da eini-
ge Ronthar hier eine drei Tage dauernde Orgie schmei-
Ben wollen). Natiirlich konnen die Helden auch
versuchen, an die Gastfreundlichkeit der Bewohner zu
appellieren (Uberzeugen +5). Im kleinen Tempel tref-
fen sie auf den Feuerpriester Korian, der sich ihrer Sa-

che annimmt.
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Helden Broktharisch sprechen) ‘ \ g

,,ZWel Schritt groB, wildes rotesQ Ha &ar‘
Ub‘er undl?Jber mit verhornten Narben u e at,\
S0 eEJB’der Feuerprediger vor euch. | rlan,\

\sagte man euch, wisse, wie man Ingror gna\‘d1g
st1mr}\t Der Geweihte ist gerade dabei, semén

Gott anzurufen. Neben euch sind noch V\

Ronthar anwesend. ,,Oh gnadenloser er§tgrer ‘

Zerschmetterer, starker und zugellose‘r Herr des
Hasses, des Feuers und des Vergehens! Herr der
1000 Welten! Hore die Stimme Deines Dieners!
Oh Mutter Rontja, Du briinstige Tochter d

Feuers! Hore die Stimme Deines Volkes! Tei-

thros und Korthros, Sohne Ingrors, Wille de
Herren, steht uns bei!“ Neben dir tuschelt eine
Ronthar mit einem schwer geriisteten Brokthar:
,Korian hat vor ein paar Wochen orakelt, dass
Ronthar in Gefahr sei. Er hat von einem Riesén‘,
gefaselt, der einen falschen Propheten h1erher}
bringt und dass Ingror wieder wiitend werdeﬁ
und die Welt vernichten wiirde.“ - ,,So? Und wo__~
sind dann die Kampen des Konigs, die den Rie-
sen und den Propheten jagen und toten?“ -
,Laut Korian muss erst ein besonderes Schwert
geschmiedet werden, mit dem der alteste Sohn
des Rakshetos, Deimos, den Riesen erschlagen
soll.“ - ,,Und warum ist das Schwert noch nicht
geschmiedet?“ Gerade will die Ronthar antwor-
ten, da fahrt Korian herum und zeigt auf euch.
Geifer rinnt ihm aus dem Maul. ,Ingror hat eu
geschickt, mir zu helfen! Ihr Frevler an seine
1rr¥ Blick ruht auf euch! Ihr werdet
sterben, de{nn das ist sein Wille! Doch\ wehn
‘{ P lICht erledigt, so soll sei f
‘ i sem' Br1ngt mir das nes.
Feuer eines Herr% len G lsq ‘

‘ N3
Jragie en! Dann will ich eu h he enl“ K \
O Wl ‘ < A




e‘rv-_wm) e oAl o

m Vorlesen oder Nacherzahlen (wenn\ i

Helden kein Broktharisch sprechenl /\ /\ ,;

‘/\r S

,,kar/ Schritt groB, wildes rotes 1'*( upthaar
tiber und {iber mit verhornten Narben Ubersit,
so steht der Feuerprediger vor euch. Korian, so
sagte man euch, wisse, wie man Ingror gnadi
stimmt. Der Geweihte ist gerade dabei, seine
Gott anzurufen. Wild gestikuliert der Prieste
herum, schreit, fleht. Plotzlich weiten sich sei-
ne Augen. Ruckartig dreht er sich um und
spricht dich [beliebiger Held] in deiner Mutter- 1
sprache an! ,Ingror hat euch geschickt, mir zu_{
helfen! Ihr Frevler an seinem Willen! Sein Blick
ruht auf euch! Ihr werdet sterben, denn das ist |
sein Wille! Doch ... wenn ihr eure Pflicht erle-

-digt, so soll seine Rache aufgeschoben sein

Ein Schwert zu schmieden

Die Helden miissen nun die drei Zutaten besorgen:

Den Geist eines Drachen: Wenn die Helden unterwegs
einen Wilhldrachen besiegt haben, besitzen sie wahr-
scheinlich bereits einen Karfunkel. Andernfalls mussen
die Helden nun auf die Jagd nach einem Disterwurm
gehen (am Rande der Aschewiiste, etwa 100 Meilen
siidostlich Ronthars (Werte im Bestiarum des Odlan-
des)).

Das Feuer des Herren: Die Helden miissen dem Pries-
ter einfach nur Feuer bringen. Natirlich konnen die
Helden auf die wahnsinnige Idee kommen, das Feuer
aus dem Schlund des als heilig geltenden Vulkans bzw.
Feuersees holen zu wollen. Dazu miissen ihnen jeweils
drei Klettern-Proben +5 gelingen, um tief genug hinab-
zusteigen, bis dahin wo sich Fackeln fast von selbst
entzinden. Diese Gluthitze missen sie jedoch auch
selber aushalten (2W6+3 SP/SR). Misslingt eine der Pro-
ben, stiirzen die Helden ab und geraten so gefahrlich

nahe an die Lava (4W+7 SP/SR).

Erz eines Riesen: Wenn die Helden Erzbart kennenge-
lernt haben, dann diirfte ihnen klar werden, dass hier
ein Haar des Riesen gemeint ist. Wenn die Helden nicht
sofort darauf kommen, dann gibt ihnen Korian die ent-
sprechenden Hinweise. Erzbart befindet sich zu diesem
Zeitpunkt drei Tagesreisen ostlich von Ronthar. Sind die
Helden mit Erzbart gereist und damit vertraut, wird
der Riese ihnen gern ein Haar zur Verfiugung stellen.
Die Helden konnten aber auch auf die Ildee kommen,
ein Haar zu stehlen. Mit einer Schleichen-Probe -3 soll-
ten sie nahe genug an den schlafenden Giganten her-
ankommen. Mit Hilfe des Fluches Ingerimms konnen die
Helden das Haar leicht durchrosten lassen. Wenn sie
mit dem Riesen verhandeln wollen, bietet er ihnen ei-
nes seiner Haare im Austausch gegen eine Gefalligkeit
an. Dies kann entweder die Besorgung von Nahrung
(1200 Rationen Fleisch und mindestens 2 Fasser Ale),
Hilfe beim Brauen eines Heiltrankes (Kochen +4, tage-
langes Suchen nach Krautern und vor allem nach einem
Kessel, in dem eine ausreichend groBe Menge gebraut
werden kann) oder ahnliches sein.

Das Schwert, eine Gotterklinge (Werte BDK, S. 54),
wird im groBen Tempel geschmiedet. Nach dem
Schmieden und der Ubergabe an Deimos wird Korian
sich den Helden zuwenden.

»Ingror hat eure Taten gesehen. Hier und anderswo. Er

wird euch strafen ... doch nicht heute. Sein Blick ruht

nicht mehr auf euch. Vorerst.“

Y

Die Beschrankungen des Fluches enden automatisch,
das Mal des Frevlers verschwindet ebenfalls. Lediglich
ein kleiner Makel bleibt. Alle Waffen, die die Helden
zukiinftig benutzen, haben 1 BF mehr.

»Mir trdumte, dass ein Riese kommen wird, der einen
falschen Propheten mit sich bringt. Der Riese und der
Prophet griffen die Stadt an. So sehr die Ronthar auch
gegen den Riesen kdmpften, sie konnten ihn nicht to-
ten. Erst ein Recke mit einem von Ingror gesegnetem
Schwert konnte den Riesen bezwingen und den
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falschen Propheten vertreiben. Geht, begleitet Deimos
und totet den Riesen. Achtet darauf, dass der letzte
Streich mit ,,Ingrors Rache“, der Gotterklinge, gefiihrt
wird. “

Tod eines Riesen
Der Kampf gegen den Riesen soll, laut Prophezeiung,

auf einer Insel dstlich von Ronthar stattfinden. Dum-

merweise erreicht zeitgleich mit den Helden auch Erz-
bart das Eiland. Im Glauben, den feindlichen Riesen
vor sich zu haben, wird Deimos sich auf ihn stiirzen.
Die Helden haben nun die Wahl: Entweder kampfen sie
gemeinsam mit Deimos oder sie versuchen, Erzbart zu
schiitzen. Im ersten Fall sollte Deimos keine Chance
gegen die geballte Kraft eines Riesen und die der Hel-
den haben und Erzbart steht den Helden im Finale als
Kampfgefahrte zur Seite. Im zweiten Fall wird Erzbart
den Helden einen harten Kampf liefern. Wenn ein An-
greifer bewusstlos zu Boden geht, schnappt sich Erz-
bart das Opfer und beiBt ihm kurzerhand den Kopf ab,
bevor er weiterkampft. Lass dich von den im Kapitel
,Der fremde Riese* vorgestellten Regeln inspirieren.
Sie konnen natdirlich auch versuchen, Deimos zu beru-
higen und davon zu lberzeugen, dass dies der falsche
Riese ist. Da Deimos jedoch recht fanatisch ist, gelingt

ZumVorlesen oder Nacherzahle Vae
,,I/HkltlBlr VERRATER!“ tont es hinter ,ea/ch ‘g;ne-
Stimme. Vertraut. Sirek! Ihr wirbelt a’erl@ Si-
rek und Eisenfaust! Ihr dachtet, der Kultist sei
im Kampf gefallen! Aber nein! Er thront auf dskl
Schultern der Riesin! Die Gigantin sieht nich

gut aus. Schreckliche Wunden klaffen auf 1h1'erv
Brust. Ihr Blick starrt leer in die Ferne. In lhrem-
Schadel steckt Sireks Schwert, an dem sich der
Kultist festklammert. Seine Kleidung hangt in
Fe_t_zen. Seir: Hass ist grenzenlos ,,Zerquetsce

dies nur mit einer Uberzeugenprobe +6 oder Magie.
Werte der Riesin unter der Kontrolle Nazgarils:

INI 10+1W6 LeP 200 AuP 200 RS 5 MR 15 WS 18 GS 13
Faust: DK HNS AT 17 PA 12 TP 3Wé+15

. -
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WichtigeVVor-/Nachteile: Blutrausch, Démmefungs—
sicht, Namenlose Regeneration (Notiere den Schaden
von normalen Waffen und den durch magische oder
karmale sowie das Verbrennen von “Ingrors Rache ex-
tra. Normaler Schaden regeneriert mit 1 Wé LeP je 2
KR, auch wenn die LeP auf 0 oder weniger gesunken
ist. Schaden aus den anderen Quellen wird nicht rege-
neriert. Schaden, der durch Erzbart angerichtet wird,
zahlt als normaler Schaden.)

Besonderheiten: Sehr groBer Gegner

Kampftaktik: Sirek wird nur kampfen, wenn es die
Helden irgendwie schaffen, auf die Riesin zu klettern.
Sobald er weniger als 15 LeP hat oder die Riesin zu Bo-
den geht, wird ersein Amulett benutzen' (siehe An-
hang), jedoch kampft er dieses Mal mit einem
Dreiecksschwert (BdK S.23) DK N

AT 13 PA 17 TP 1W6+4, Sonderfertigkeiten: TodesstoB,
Gezielter Stich

Zudem werden Sirek und die Riesin noch von (Anzahl
der Helden) Ratten begleitet.

Am Ende einer Reise

Irgendwann schaffen es die Helden hoffentlich, die
Riesin und die Kultisten zu besiegen. Sollte Deimos bei
dem Kampf sein Leben gelassen haben, ist es die trau-
rige Pflicht der Helden, seine Leiche zuriick nach
Ronthar zu bringen. In diesem Fall diirfen sie das
Schwert behalten. Andernfalls wandert das Schwert in
den groBen Tempel und die- Helden sowie der Konigs-
sohn werden ausgiebig gefeiert. Zudem erhalten die
Helden die Erlaubnis, sich in der Stadt niederzulassen.
Sie konnen aber auch mit dem Handler Kasim ,,Gold-
zahn* nach Kurotan weiterreisen (Filora wird das An-
gebot annehmen und sich dort bis 1040 BF einen
Namen als Zwischenhandlerin machen). Auf jeden Fall
haben sich die Helden 2000 AP redlich verdient. Um die
extremen Situationen zu reprasentieren, die sie durch-
gemacht haben, erhalt jeder Held zwei SE auf Klettern
(bis zu einem maximalen TaW von 10). Jeweils eine SE
erhalt er auf Wildnisleben, Orientierung und Geogra-
phie (ebenfalls bis zu einem maximalen TaW von 10).
Die Sprachen Broktharisch und Gmer konnen jeweils
verbilligt erworben bzw. um eine Stufe billiger gestei-
gert werden.
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DAS ARTEFAKT AUS DER ZISSNIE

Mindestens drei Jahrtausende alt ist dieses Artefakt,
das die Helden in einer Zissme finden konnen. Das
Artefakt ist eine ein Spann groBe Statuette aus
Speckstein, bei der sich im Laufe der Zeit und durch
die vielen Anwendungen das Gesicht abgelost hat. Die
Figur zeigt einen gekronten Mann, die Krone ist aus
Silber. Das Artefakt funktioniert wie folgt: Der Nutzer
reibt am Kopf der Statuette (IN -4) und beriihrt ein
Opfer. Das Opfer erhalt daraufhin 13 Tage lang die

SIREKS ARTEFAKT

Auch Sirek hat unterwegs eine Zissme gepliindert und
dabei ein Artefakt gefunden. Sicherlich Uiber drei Jahr-
tausende alt ist dieser Anhanger aus Sangurit, der grob
die Form einer Ratte besitzt. Das Rattenauge ist ein
schwarzer Einschluss im sonst blassroten Kristall. Auf
der Riickseite sind Schriftzeichen in Marham eingra-
viert. Die Kraft des Anhangers wird aktiviert, indem
man sich das Artefakt zu Boden wirft.

Nachteile Widerwirtiges Aussehen, Pechmagnet, Ubler
Geruch, Unangenehme Stimme und verliert alle noch
nicht verbrauchten AP. Der Nutzer erhalt im Gegenzug
fur 13 Tage zwei der folgenden Eigenschaften (Du
kannst die Effekte auch auswirfeln): (1) Glick, (2)
Herausragendes Aussehen, (3) Hohe Lebenskraft (+10
LeP), (4) Hohe Magieresistenz (+10 MR), (5)
Krafteschub, (6) Talentschub.

Die drei verbliebenen Ladungen des Artefaktes ver-
wandeln den Trager und die von ihm am Korper getra-
genen Gegenstande (maximal bis zu einem Gewicht
von 25 Stein) in ein Heer von Ratten (Werte wie
Feldratte ZBA S. 155, je eine Ratte je 4 LeP des Tra-
gers). Die Ratten konnen sich frei bewegen und auch
kampfen.
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PRANIATIS PERSONAE

Erzbart

Elr einen Riesen ist Erzbart relativ jung, er kam knapp

20 Jahre nach dem Fall Pyrdakors zur Welt. Richtig
prominent (fur Riesen) sind seine Vorfahren. Er ist ein

'Enkel Adawadts (mitterlicherseits) und Wolkenkopfs

(vaterlicherseits). Sollten die Helden von diesen Riesen

_zu erzahlen wissen, so wird Erzbart sie freundlicher

behandeln als sonst. Der Riese ist von freundlichem,
aber nicht naivem Gemiit und etwas intelligenter als
der Rest seiner Art. Den ,,Ratten“ steht er eher neutral
gegeniiber und betrachtet sie als nutzliche Haustiere,
die einem wunderbar Bart und Zehennagel reinigen
konnen und deren possierliches Verhalten belustigt.
Vor 500 Jahren schloss der Riese einen Pakt mit einem
Erzelementar, das seither in seinen Haaren haust und
diese in ein sattes Rostrot taucht. Ein Nebeneffekt ist
auch, dass der brustlange Bart und das Kopfhaar wie
eine eiserne Ristung wirken. Das Erzelementar ist im
Ubrigen nicht erfreut, wenn das Haar von Helden be-
rihrt wird. Ab und zu lasst es Haare, an denen Helden
hangen, einfach ausfallen. Eine Korperbeherrschungs-
probe +5 ist dann notwendig, um nicht in die Tiefe zu
stirzen.

Gewicht: 5100 Stein
Augenfarbe: blau

GroBe: 5,5 Schritt
Haarfarbe: rostrot

Kampfwerte:
INI 10+1W6 LeP 120 AuP 170 RS 9 (an den Beinen nur

5) MR 8 WS 18 GS 13
Gerdllkeule: AT 14 PA 10 TP 1W20+14 DK NSP
Wichtige Eigenschaften: KL 12, CH 10, KK 45

Deimos

Deimos ist der alteste Sohn von Cordros, dem aktuellen
Rakshetos von Ronthar. Er ist von heldenhafter Statur
(zweieinhalb Schritt, rotblondes Haar, stahlerne Mus-
keln), im Kampf mit allen Waffen erfahren - aber lei-
der kaum intelligenter als ein Felsbrocken. Nicht
einmal seine eigene Muttersprache beherrscht er wirk-
lich gut, oft grunzt er auch nur vor sich hin.

Alter: 51 GroBe: 2,5 Schritt
Haarfarbe: rotblond Augenfarbe: braun
Kurzcharakteristik: kampferprobter, naiver Barbar

Seelentier: Wiiter

Wichtige Vor-/Nachteile: Zaher Hund
Wichtige Sonderfertigkeiten: Waffenmeister Gotter-
klinge, Hammerschlag, Niederwerfen

Kampfwerte:
LeP 50 AuP 52 MR 1 WS 8 GS 8

RS 6 (Brustplatte aus Bronze, Rontharhelm, Streifen-
schurz, Fellumhang, Bronzearm- und Beinschienen)
Ingrors Rache: INI 9+1Wé AT 17 PA 11 TP 2W6+9 DK S
(verbrennend fiir Riesen)

Ausweichen 7
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BESTIARUN DES ODLANDS

Grabwiihler

»Mmmhh, gut. Hier - wollen haben mehr von Sechs-
bein? Was guckst? Laufen nicht schnell, schmecken gut
und quieken lustig, wenn hauen tot. Was wollen

mehr?“ Flokk - Nedermannen-Jager

Grabwiihler sind die Uberreste eines gescheiterten Chi-
maren-Experiments aus grauer Vorzeit. Es handelt sich
um seltsam verdrehte Mischwesen aus Hasenartigen
und Termiten, die heutzutage vor allem in Steppenge-
bieten vorkommen. Grabwiihler haben einen unnatir-
lich in die Lange gezogenen Korper, der mit
Fellbiischeln bedeckt ist, und stinken bestialisch. Wiir-
den sie ansonsten nur aussehen wie dreckige Hasen mit
sechs Pfoten, so konnte man sie vielleicht noch als
recht possierlich bezeichnen, aber ihre sieben kreisfor-
mig angeordneten Augen belehren einen schnell eines
besseren. Trotz ihrer abschreckenden Optik sind Grab-
wihler recht schmackhaft und stellen durch ihre Paa-
rungsfreude eine willkommene Nahrungsquelle fir
viele Nedermannen- und Barbarenstamme des Rieslan-
des dar. Selbst einige Geschichtsforscher suchen mitt-
lerweile gezielt Grabwiuhlersiedlungen auf, da diese
auch dafiir bekannt sind, unentwegt zu buddeln und
fragile, in sich verdrehte Sandbauten zu erschaffen.
Dass dabei oftmals auch uralte Artefakte zum Vor-

schein kommen, stort die Wiihler dabei weniger.

Auftreten: 1W6+3
Schulterhdhe: 1 Spann Korperlange: 3 Spann
Gewicht: 1 Stein

Kampfwerte:
INI 10+1W6 PA7 LeP 6 RS 0 WS 4

Biss: DK AT 6 TP 1W3

GS 6 AuP 20 MR 0 GW 1

Jagd: +7, Flucht Beute: 1 Ration Fleisch (zah, bitter)
Besonderheiten: Kleiner Gegner (AT +3/ PA +5)

Faulzahn, der Riese

Durchs Odland streift zurzeit ein sieben Schritt groRer
Riese, der wegen seiner faulenden Backenzahne und
des daraus resultierenden Mundgeruchs ,,Faulzahn ge-
nannt wird. Faulzahn ist ein Ubel gelaunter Riese mit
einem groBen Steckenpferd: ,Haustiere fangen“ und
diese in seiner Hohle zur Pflege seiner Zahne zwingen
(Ubrigens ein gefahrliches Unterfangen. Wer zu viele
Schmerzen verursacht, weil er etwa an die faulen Zah-
ne kommt, wird kurzerhand gefressen. Grund fir die
faulen Zahne ist neben schlechter Mundhygiene auch
ein Beindolch, den eine Nedermannin dem Riesen zwi-
schen die Zahne rammte, bevor sie von ihm verschlun-
gen wurde). Faulzahn schleppt einen Kafig mit sich
herum, in dem seine Haustiere (drei Nedermannen,
eine Steinechse und zwei Slachkarinnen) schmachten.

GroBe: 7 Schritt Gewicht: 5000 Stein

INI 8+1W6 LeP 80 AuP 80 RS 5 MR 18 WS 20 GS 13
Findling: DK NS AT 16 PA11 TP 1W20+5
Besonderheiten: Sehr groBer Gegner. wer sich dem
Kopf des Riesen auf DK N nahert, muss alle 2 KR eine
KO-Probe ablegen, um zu sehen, ob ihm libel wird (bei
Misslingen jeweils ein Punkt Abzug auf alle Kampfwer-




te, sinkt ein Wert auf 0, so ist das Opfer ohnmachtig).
Helden mit dem Nachteil Sensibler Geruchssinn konnen
den Kopf des Riesen iiberhaupt nicht attackieren. Erz-
bart ist von dem uiblen Geruch nicht betroffen.

Trogglinge

Je nachdem, welcher Legende man Glauben schenkt,
handelt es sich bei diesen degenerierten, etwas iiber
einen Schritt groBen Kreaturen um Zwerge, die von der
Leibesfaule befallen und bis zur Unkenntlichkeit defor-
miert wurden, Slichtige, die zu viel Kometenasche ge-
nascht haben, oder aber Mitglieder eines von einem
urtimlichen Gott verfluchten Volkes. Wie dem auch
sei, die wilden, vernarbten Wesen, deren Haut mit eit-
rigen Beulen Uberzogen ist, brechen immer wieder
plindernd aus ihren Hohlen hervor und terrorisieren
die Welt an der Oberflache. Dabei werden sie angeb-
lich von einem Konig angefiihrt.

Auftreten: in Rotten von 2W6 Individuen Hohe: 5-6
Spann Gewicht: 30 Stein

Kampfwerte (unerfahren/erfahren/Sippenanfiihrer):
INI 10+1W6 LeP 15/20/25 AuP 25/30/40
RSOMRO0/0/1WS4GS5/6/6

Keule: DK N AT 10/11/13 TP-1W6+2

Biss: DK H AT 10/11/13* TP 1W6+1

Besonderheiten: Dammerungssicht, Zwergenwuchs,

bei Kampfen in Erdspalten: -Gelande (Hohlen), *bei ei-
nem Biss von mehr als 10 SP besteht Ansteckungsge-
fahr mit rakshazarischen Aquivalenten folgender
aventurischer Krankheiten: Wundfieber (17-19), Kratze
(13-16) oder Tollwut (20)

Schreckenskralle
Auftreten: Rudel zu 1W3 Tiere
Schulterhohe: 5 Spann
Gewicht: 110 Stein

Korperlange: 8 Spann

Kampfwerte:
INI 12+1 W6 PA 8 LeP 40 RS 3 KO 15 KK 15

Biss: DK HN AT 14 TP 1W6+5
Klauen: DK H AT 10 TP 1W6+2
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Tritt: DK HN AT 14 TP 1W6+6
GS 20 AuP 25 MR 6/8 GW 12
Jagd: +20, Angriff
(ungenieBbar), Haut (Leder), Klauen (Trophae)

Beute: 35 Rationen Fleisch

Besonderheiten: Anspringen(6)/ Doppelangriff/ Fest-
krallen, VerbeiBen

Ascheoger

»In den Tagen des Zorns schickte Rashragh seinen Bru-
der Zochgash, um die Weidegriinde Marhads zu verzeh-
ren, auf dass sein Betrug gesiihnt werde: und das Land
brannte. Der Khez Okroshs jedoch verbarg sich in der
Tiefe, so dass sie Zochgashs heiBer Atem nicht errei-
chen konnte. Darauf schloss Taugrach sein Auge drei-
zehn Mal dreizehn Male und das Land gebar die Kinder
der Asche. lhre Haut war schwarz, voller Blasen und
ohne Haare nach dem groBen Brand. lhre Korper waren
aufgedunsen und von ihren Handen waren nur noch die
schwarzverbrannten Nagel iibrig. Noch heute streifen
sie durch das Land, voller Gier nach dem Blut der Le-
benden, um damit das immer noch in ihnen schwelen-
de Feuer des einstigen Weltenbrandes zu loschen.“
Miindliche Uberlieferung der Brachtao-Orks

Schulterhohe: 2,5 Schritt Korperlange: 1 Schritt
Gewicht: 250 Stein

Kampfwerte:
INI 11 +1W6 PA 8 LeP 45 RS 2 WS 12

Biss: DK H AT 8 TP 4W6+6

Faust/Krallen: DK H AT 12 TP 2W6+5

Keule: DK N AT 11 TP 3W+6

GS 11 AuP 50 MR 3/10 GW 12

Jagd: +8, Angriff

Beute: 100 Rationen Fleisch (ungenieBbar, giftig), Kral-
len (Trophae), Haut (zah)

Besonderheiten: GroBer Gegner, Niederwerfen (Keu-
le,5), Niederwerfen (Faust/Kralle, 3), VerbeiBen (Biss)

Wiihldrache

Disterwiirmer, im Westen des Kontinents auch als
Wiihldrachen bekannt, sind eine intelligente, magiebe-
gabte, blinde rakshazarische Drachenart, die im Unter-
grund des Kontinents lebt. Diisterwiirmer werden etwa

B 3

1000 Jahre alt. Die Schuppen der rund vier Schritt lan-
gen Drachen sind von einem matten, dunkelgrauen
Farbton. Auffallig an den Disterwirmern ist das Fehlen
von Flugeln und Hinterlaufen. Sie besitzen lediglich
zwei wie Schaufeln geformte Vorderbeine. Der Hals ist
sehr kurz, der Kopf sitzt praktisch direkt auf dem Kor-
per. Bei der Jagd verlassen sich diese Drachen primar
auf ihren Geruchssinn; sie konnen Geriiche durch meh-
rere Dutzend Schritt-Erdreich wahrnehmen. Haben sie
erst einmal eine lohnende Beute gewittert, graben sie
sich direkt zu den oftmals vollig ahnungslosen Opfern
durch. Ribukan war wahrend seiner Griindertage ofter
Opfer von Disterwurmangriffen. Ahnlich wie andere
Drachenarten legen auch Disterwirmer Horte an, in
denen sich oft Artefakte aus langst vergangenen Tagen
finden. Dusterwiirmer entwickeln erst spat in ihrem
Leben, etwa mit 800 Jahren, die Fahigkeit, Magie zu
wirken. Sie beherrschen dann Spriiche aus dem Bereich
Elementar (Erz), aber auch Zauber, die dem aventuri-
schen ,,Dunkelheit“ ahneln oder Wolken und Nebel
aufziehen lassen. Indem sie so ihren Opfern und Fein-
den die Sicht rauben, gleichen sie ihre eigene Blindheit
aus.

Auftreten: einzeln
Schulterhohe: 4 Schritt
Schritt

Gewicht: bis 1000 Stein

Korperlange: bis zu 20

Kampfwerte (junger/alter Diisterwurm):

INI 9+1W6/11 +1W6 PA 8/10 LeP 75/120 RS 7 WS 18

Biss: DK HN AT 13/15 TP 2Wé6+6
Prankenhieb: DK HN AT 13/15 TP 2W6+6
GS 7 AuP 78 MR 5/10 GW 20

Jagd: +5, Angriff Beute: bis 600 Rationen Fleisch (gif-
tig), Karfunkel

Besonderheiten: Sehr groBer Gegner, Gelande (Hohle),
Hinterhalt (1 9), Resistenz gegen Erz und Feuer, Emp-
findlich gegen Licht (versengend), Herausragende Sin-
ne (Geruch, Erschitterung). Wer sich einem
Disterwurm auf die DK N nahert, muss pro KR eine KO
+3 ablegen, um festzustellen, ob ihm ubel wird. Pro
misslungener Probe erleidet er 1 SP und einen kumula-

tiven Abzug von 1 auf alle Kampfwerte. Sobald ein
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Wert auf null sinkt, fallt der Betroffene in Ohnmacht.
Im Alter stehen den Drachen magische Effekte ahnlich
folgenden, aventurischen Zaubern zur Verfiigung: Dun-
kelheit(Bewegliche Zone), Desintegratus, Ecliptifactus,
Zorn der Elemente (Erz), Zappenduster, Wettermeis-
terschaft (Wolken und Nebel beschworen), Pfeil des Er-
zes, Nebelwand und Silentium

Trolle

Wer die aventurischen Trolle kennt, wird von ihren
rakshazarischen Vettern Uberrascht sein. Zwar teilen
beide eine Vorliebe fir StiBkram und geraten schnell in
Zorn, die sogenannte Trollwut, doch wo der aventuri-
sche Troll eher sanft und neugierig ist, sind seine ries-
landischen Vettern oft grausam und hartherzig. Auch
besitzen die Trolle des westlichen Rakshazars nicht das
typische Fell der aventurischen Bergschrate, sondern
eine borkige, hornartige Haut. Fur die Cromor und vie-
le Brokthar sind sie gar Feinde ihres Glaubens und wer-
den gejagt und getotet wo immer man sie antrifft.
Beriichtigt sind die Trolle auch wegen ihrer Sklavenhal-
terei. In Lagern, die weit verstreut im Odland und den
Schwefelklippen liegen, werden Erze und Edelsteine
abgebaut. Dabei scheren sich die Trolle keinen Deut
um Leben oder Gesundheit der Sklaven. Hauptstadt der
Trolle ist Gamkaltor an der Enge zwischen Odlandwall
und Schwefelklippen, wo auch heute noch ein Hauch
des 4. Zeitalters weht.

Kampfwerte (Troll-Sklavenjager):

LeP 70 AuP 120 MR 8 WS 11 GS 8

Tchop Tchak: INI 10+1W6 AT 15 PA 12 TP 3Wé6+7 DK N
RS 5 (natirlicher Schutz und Wuhldrachenschuppenriis-

tung)
Besonderheiten: Trollwut 14, GroBer Gegner

Vulkanschrate

Die Vulkanschrate sind die dem Feuer zugeordneten
Schrate, die an den zerklufteten Hangen der feierspei-
enden Vulkane Rakshazars leben. Mit ihrer schwarz-ro-
ten Haut und den Hornern scheinen sie den
Niederhollen selbst entsprungen zu sein, und doch sind
sie aus Fleisch und Bein. Wie andere Schratige sind sie
tibermannshoch und haben eine feste, von Hornknoten

tibersate Haut. Ihr Haupt wird von zwei bis vief:H6r=
nern geziert, ihr drahtiger Oberkorper ist dicht mit
aschgrauen, langen Borsten behaart und sitzt auf zwei
behaarten, krallenbewehrten Beinen. Trotz ihres grob-
schlichtigen AuReren sind Vulkanschrate iiberraschend
agil und geschickte Kletterer.

Auftreten: einzeln

GroBe: 2,4 Schritt Gewicht: 130-150 Stein
Wichtige Vor- /Nachteile: Eisern, Balance, Natirliche
Waffen (Krallen, Biss und Horner), Hitzeresistenz, Be-
gabung (Klettern), Impulsiv, Jahzorn 5-10, Raubtierge-
ruch, Ausdauernd, (GroBwiichsig)

Kampfwerte (unerfahren / erfahren / Veteran):

LeP 35/40/45 AuP 40/45/50-MR 5/7/1.0 GS 9/9/9 RS 1
(+Rustung)

AT 13/15/19 PA9/11/16 FK 10/14/18

INI 10+1W6/12+1W6/18+1W6 TP je nach Waffe
Sonderfertigkeiten: Biss, Wuchtschlag, Sturmangriff

/Niederwerfen, Aufmerksamkeit / Kampfreflexe, Ge-
genhalten, Befreiungsschlag, Ristungsgewohnung |
Typische Waffen: Hiebwaffen aus Bein und Bronze;
Stahl sehr selten

Typische Riistung: sehr wenig; feuerfestes Leder (RS
max. 2)

Magie: stark von Elementarismus (v.a. Feuer und Erz)

gepragt

Korokh

Der Korokh ist eine gefiirchtete Kreatur, welche die
von Asche verdiisterten Regionen rund um das Lava-
meer tyrannisiert und von dem man sagt, es sei direkt
aus dessen tiefstem Schlund entsprungen. Korokh sind
riesige, gefligelte Wesen von tiefroter Farbe mit ei-
nem dreieckigen Leib, der dem eines Rochen ahnelt.
Der Korper wird von vier gefiederten Fliigeln mit ra-
siermesserscharfen Stacheln getragen. Ein standig gei-
fernder Schnabel und braunrote Schuppen runden die
Erscheinung ab. Der Korper eines Korokh strahlt eine
solche Hitze aus, dass die Luft um sie herum formlich
zu brennen scheint. Es gibt nur wenige Lebewesen, die
einen Angriff dieser Bestien nicht flirchten und noch
weniger, die einen Angriff Uberlebt haben, um davon
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zu berichten.
Auftreten: einzeln
Spannweite: 10 Schritt
Gewicht: 500 Stein

Korperlange: 7 Schritt

Kampfwerte:
INI 9+1W6 PA 8 LeP 20 RS 4 WS 9

Schnabel: DK HNS AT 15 TP 2Wé6+4

Klauen: DK NH AT 16 TP 1W6+5

GS 16/3 (Luft/Boden) AuP 50 MR 6/10 GW 18

Jagd: +15, Angriff Beute: 200 Rationen Fleisch

BESTIARVN DER VAESTFOGG

Auenlaufer

Auenlaufer sind knapp menschengroBe, zweibeinige
Reptilien, die als Fluchttiere mit ihren langen Beinen
dazu in der Lage sind, erstaunlich hohe Geschwindig-
keiten zu erreichen. Sie haben groRe Augen mit denen
sie ihre Heimat, die feucht-warmen Auen der Vaest-
fogg, gut Uberblicken konnen. lhre Ernahrung besteht
vorwiegend aus kleinen Wirbeltieren, Insekten und
Frichten, die sie entweder mit ihrem schnabelartigen
Maul oder ihren langen Armen erbeuten. Von den Be-
wohnern dieser Region werden Auenlaufer haufig als
Nutztiere gehalten. Sie sind relativ intelligent und ge-
wohnen sich schnell an ihre Besitzer, besonders wenn
sie bereits als Eier von ihren Eltern entwendet wurden.

Auftreten: 3W6 Tiere
Schulterhohe: 6 Spann
Gewicht: 60 Stein

Kampfwerte:
INI 12+1W6 PA 7 LeP 25 RS 1 WS 5

Biss: DK HN AT 11 TP 1W6+2

Kralle: DK H AT 11 TP 1W6+1

GS 13 AuP 50 MR 4 GW 4

Jagd: +8, Flucht

Beute: 100 Rationen Fleisch (ungenieBbar, giftig), Kral-
len (Trophae), Haut (zah)

(ungenieBbar), Schuppen, Federn

Besonderheiten: GroBer Gegner, Flugangriff (Schna-
bel)/VerbeiBen, Sturzflug, Immunitat gegen Feuer, Re-
generation (In der Umgebung starker, magischer
Quellen (Meisterentscheid) regenerieren Korokh 1 Wé
LeP pro KR), Feuerodem (Wer sich einem Korokh auf
3/2/1 Schritt nahern will, der muss jede KR eine KO-
Probe +1/+2/+3 bestehen oder erhalt 1 /2/3 SP. Fur
jeweils 10 angesammelte SP, wird der Rustungsschutz

um 1 gesenkt.

Blutlurch

Blutlurche sind rauberisch lebende Amphibien, die auf
ihren vier sehnigen Beinen in Rudeln ihre Beute jagen.
Ihr Korper und ihre Beine sind fast schlangengleich
dunn - ihr Kopf schmal und langgezogen. Da ihre Ge-
stalt eher schwachlich ist, verlassen sich Blutlurche bei
der Jagd und im Kampf allgemein auf ihr Rudel und ihr
korpereigenes Gift, welches sie bei blitzschnellen At-
tacken durch ihren Biss in ihre Opfer injizieren, aber
auch bei Korperkontakt abgeben konnen. Sobald beim
Opfer die ersten Schwacheerscheinungen auftreten,
ziehen sich die Blutlurche zuriick und beschranken sich
darauf, es an Land oder im Wasser bis zum la_r]gsé_{ﬁl

eintretenden Tod zu verfolgen.

Auftreten: 1W3+1 Tiere
Schulterhohe: 3 Spann
Gewicht: 40 Stein

Korperlange: 2,5 Schritt

Kampfwerte:
INI 8+1W6 PA 6 LeP 25 RS O WS 5

Biss: DK HN AT 13 TP 1W6+3 (+ Gift)

Zunge: DK NS AT 15 TP 1W6 (+ Gift)

GS 8/10 (Land/Wasser) AuP 60 MR 6/10 GW 7

Jagd: +6, Angriff Beute: 15 Rationen Fleisch, Gift
(max. 10 Portionen, schwer zu gewinnen)
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Besonderheiten: Gelande (Sumpf, Wasser), Gezielter
Angriff (Biss)/ VerbeiBen, Gift (10, 1TWé6 SP/SR fur Wé
SR; W3 SP/SR fir 1 SR), Giftige Haut (geringere Gift-
wirkung bei Korperkontakt)

Flugviper

Diese braunlich-grau gefarbte Schlange verfiigt iiber
zwei lederartige Schwingen, die es ihr ermaglichen, im
Flug zu jagen. Flugvipern stiirzen sich von erhohter Po-
sition, etwa hohen Baumen oder Felsen, auf ihre Opfer
herab. Bevorzugte Beute sind Kleintiere wie etwa Gr-
abloffler, bisweilen fallen Flugvipern aber auch men-
schengroBe Gegner an.

Auftreten: 1W3+1 Tiere

Schulterhohe: 4 Spann Korperlange: 1,5 Schritt
Gewicht: 20 Stein

Kampfwerte:

INI 8+1W6 PA 6 LeP 20 RS 1 WS 4

Biss: DK H AT 13 TP 1W6+2 (+ Gift)

GS: 14/2 (Flug/Boden) AuP 40 MR 6/10 GW 7

Jagd: +12, Flucht oder Angriff Beute: 5 Rationen
Fleisch, Schuppen, Gift (max. 5 Portionen)
Besonderheiten: Flugangriff, Sturzflug, Gezielter An-
griff (Biss)/VerbeiBen, Gift (6, 1W10 KR

jeweils korperliche Attribute -2/jeweils -1)

Wiiter

‘Wer einen Wiiter reizt, ist bestimmt auch so lebens-
miide, einen Blutzahn zu fittern." So oder so ahnlich
klingen viele Lebensweisheiten Uber diese Tiere, die
man Uberall in Rakshazar horen kann. Denn obwohl ein
Witer sich bei seiner Ernahrung rein auf Pflanzen be-
schrankt, sind nur wenige Wesen vor seinen Angriffen
sicher. Grund dafur ist das Uberaus hitzige Tempera-
ment dieser Wesen, welches sie blitzschnell von See-
lenruhe zu purer Aggression wechseln lasst. Witer
werden in der Regel finf Schritt hoch und haben vier
GliedmaBen, so dick wie Baumstamme. Auf ihrem kur-
zen Hals sitzt ein breiter, unformiger Schadel mit zwei
dicken, schrittlangen StoBzahnen, die gerade aus dem
Unterkiefer ragen. lhre Haut ist so dick und ihr Fleisch
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so zah, dass nur wenige Waffen sie durchdringen kon-
nen. Obwohl ihre Gestalt im Entferntesten menschen-
ahnlich erscheint, bewegen sich Witer meist nach
vorne uber gebeugt auf allen Vieren voran, wahrend
sie sich durch die dichten Walder und Dschungel des
Rieslands bewegen und unentwegt Blatter und Wurzeln
zwischen ihren machtigen Kiefern zermalmen.

Auftreten: einzeln/1Wé+1 Tiere (selten)
Schulterhohe: 3 Schritt  Korperlange: 5 Schritt
Gewicht: 1 Quader

Kampfwerte:
INI 8+1W6 PA 6 LeP 80 RS 6 WS 12

Biss: DK H AT 10 TP 2W6+4

Hieb: DK NS AT 14 TP 3W6

StoBzahnstoB: DK NS AT 12 TP 2W6

Trampeln: DK H AT 8 TP 2W20

GS 6 AuP 40 MR 4 GW 12

Jagd: +6, Angriff Beute: 500 Rationen Fleisch, Schup-
pen, StoBzahne (edel)

Besonderheiten: GroBer Gegner, Doppelangriff (belie-
bige Kombination), Niederwerfen (Hieb, 6), Niederwer-
fen (StoBR, 4), Uberrennen (9, 3Wé6), Trampeln, Raserei
(3; wahrend der Paarungszeit 6)

Trollgar

Es gibt nur wenige Dinge, die ein Vaeste fiirchtet. Doch

die Wesen, die von ihnen ehrfiirchtig , Trollgar” ge-
nannt werden, zahlen definitiv dazu. Unter den aber-
glaubischen Vaesten sagt man sich, Trollgar seien
Brokthar oder gar Trolle, welche von den Nixen der
Vaestfogg in ihren Bann gezogen, dann aber verstoBen
und verflucht wurden. Niemand kennt den genauen Ur-
sprung dieser mythenumwobenen Wesen, die stets al-
leine durch die nebeligen Gebiete der Vaestfogg
wandern und selten einmal auch umliegende Gebiete
betreten, doch wer einmal einen Blick auf einen Troll-
gar geworfen hat, wird den Anblick so schnell nicht
wieder vergessen: lhr fast vier Schritt hoher Korper ist
skelettgleich mager und mit schwarenden Pusteln be-
deckt, ihre Augen liegen tief im standig sabbernden
Schadel und ihre uberlangen Arme enden in dinnen
und doch messerscharfen Krallen. Trollgar konnen fiir
lange Zeit die Luft anhalten und bewegen sich die
meiste Zeit unterhalb der Wasseroberflache. Deshalb
ziehen sie oft einen wahren Teppich aus Algen, Moos
und Tang hinter sich her und bedecken sich auch an
Land damit, um sich so zu tarnen und ihren Opfern
besser auflauern zu konnen. Im Kampf mit einem Troll-
gar bestehen nur wenige Krieger, denn ihre Korperse-
krete wirken zunachst lahmend und bald darauf
todlich.

Auftreten: einzeln
Schulterhohe: 3,5 Schritt ;
Gewicht: 300 Stein g

Kampfwerte:
INI 4+1W6 PA 2 LeP 65 RS 4 WS 12

Biss: DK HN AT 8 TP 3W6+2 (+Gift)

Kralle: DK NS AT 12 TP 2Wé6+3 (+Gift)

GS 6/4 (Land/Wasser) AuP 60 MR 4/9 GW 1 5
Jagd: +10, Angriff
(ungenieBbar), Giftsekrete (max. 10 Portionen)

Beute: 1 00 Rationen Fleisch

Besonderheiten: Gelande (Sumpf, Wasser), GroBer
Gegner, Hinterhalt (10)/ Doppelangriff, Ubler Geruch,
Gift (10, 2W6 SP und 1Wé Abzug auf alle Attribute fir
einen halben Tag; Abziige jeweils halbiert).
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Pim Pim

Wer in den warmen Gebieten Rakshazars, wie der Wiis-
te Lath oder der Mareth-Senke, auf eine Karawane
trifft, wird oftmals von den dort umherschwirrenden
Pim Pim belastigt. Diese nur wenige Finger langen
Flugechsen haben einen langen Schwanz, der etwa die
Halfte ihrer geringen Korperlange ausmacht und sind
friedfertige, wenn auch sehr neugierige Wesen, die
sich von Obst, Insekten und anderen kleinen Tieren er-
nahren. lhre Neugierde macht es aber auch moglich,
dass Bestienbeherrscher sie als Begleiter erwahlen,
denn Pim Pim sind klug, lernfahig und entwickeln
schnell eine enge Bindung zu ihren Herren.

Auftreten: Schwarm von 2W20 Tieren

Schulterhohe: 3 Finger Lange: 2 Spann Spannweite:
1,5 Spann

Gewicht: 0,5 Stein
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Kampfwerte:
INI 8+2W6 PA 14 LeP 5 RS 1 WS 3

Biss: DK HAT 12 TP 1 W3

GS 15/4 (Fliegend/Boden) AuP 50 MR 3/6 GW 3
Jagd: +10, Flucht
Schuppen
Besonderheiten: Sehr kleiner Gegner (AT+5 /PA +7),
Flugangriff, Sturzflug, Gezielter Angriff (Biss)/Verbei-

Beute: 1 Ration Fleisch,

Ben

Nifelvind

Wie auch vor den Trollgar fiirchten sich viele Vaesten
vor den vierfach gefliigelten Nifelvind, die Jagd auf
fast alles machen, was kleiner als sie selbst ist (was
Vaesten mit einschlieBt). Nifelvind sind groBe Insekten,
die einen knapp zwei Schritt langen Leib besitzen, an
dem ein nochmals genauso langer Stachelschwanz
sitzt, wodurch sie entfernt an riesige Libellen erinnern.
Sie besitzen drei Paare unterentwickelter Hinter- und
zwei kraftige Vorderbeine, mit deren scharfen Krallen




sie ihre Beute packen, mit Schwanzstichen toten und
anschlieBend zerreiBen. Die intelligenten Nifelvind ja-
gen oft gemeinsam und schlagen unerwartet aus dem
Hinterhalt zu, wo sie ihr leises Fliigelschlagen nur
schwer bemerkbar macht. lhre Beute spieBen sie gerne
auf hohen Baumen, einer abartigen Trophaensammlung
gleich, auf, was ehemalige Nifelvind-Behausungen zum
Ursprung vieler grausiger Geschichten macht.

Auftreten: 1W3+1 Tiere
Schulterhdhe: 2 Spann
te: 3 Schritt

Gewicht: 30 Stein
Kampfwerte:

INI 12+1W6 PA 8 LeP 25 RS 1 WS 5

Biss: DK HAT 10 TP 1 W6+4

Krallen: DK HN'AT 13 TP 1 W6+3

Stachelstich: DK HN AT 10 TP 2Wé

GS 14/2 (Fliegend/Boden) AuP 40 MR 6/10 GW 9
Jagd: +12, Flucht oder Angriff
Fleisch, Fligel, Krallen

Lange: 2 Schritt Spannwei-

Beute: 10 Rationen

Besonderheiten: 3 Aktionen pro Kampfrunde, Hinter-
halt (8), Flugangriff, Sturzflug,
(Biss)/VerbeiBen

Gezielter Angriff

Riesenaal
Auftreten: einzeln
Lange: 6 Schritt
Gewicht: 300 Stein

INGERIMIS RACHE

Kampfwerte:
INI 10+1W6 PA5 LeP 45 RS 2 WS 8

Biss: DK H AT 9 TP 1W6+4

GS 1/10 AuP 60 MR 4/8 GW 8
Jagd: +1 2, Angriff
Fligel, Krallen

Beute: 10 Rationen Fleisch,
Besonderheiten: GroBer Gegner, Gelande (Sumpf),
Gezielter Angriff (Biss)/Verbeifen

Dreihorn

Ein riesiges Vieh ist diese drei Schritt hohe Echse, de-
ren Schadel mit drei langen Hornern und einem mach-
tigen Nackenschild aus Horn.bewehrt ist. Aggressiv sind
sie nur wahrend der Paarungszeit, sonst begnigen sich
die friedlichen Pflanzenfresser damit, Feinden die
Horner entgegenzustrecken. Die meisten Raubtiere
schreckt bereits diese Demonstration der Waffen aus-
reichend ab. Als Nutztiere bedeutend sind diese Echsen
vor allem fiir die Brokthar, die ihr zartes Fleisch sehr

schatzen.

Auftreten: 1W6+3 Tiere YGRS
Schulterhohe: 3 Schritt g 2
te: 3 Schritt

Gewicht: 30 Stein

Lange: 2 Schritt Spannwei-

Kampfwerte:
INI 12+1W6 PA8 LeP 25 RS 1 WS 5

Biss: DK H AT 10 TP 1 W6+4
Krallen: DK HN AT 13 TP 1 W6+3
Stachelstich: DK HN AT 10 TP 2Wé : A
GS 14/2 (Fliegend/Boden) AuP 40 MR 6/10 GW 9 Pﬁk .
Jagd: +12, Flucht oder Angriff
Fleisch, Fligel, Krallen

Beute: 10 Rationen

Besonderheiten: 3 Aktionen pro Kampfrunde, Hinter-
halt (8), Flugangriff, Sturzflug,
(Biss)/VerbeiRen

Gezielter Angriff

Amhasbulle

In den weiten Steppen, die zwischen den Oden Gesta-

den und den Gebirgslaufen des Artach liegen, lebt eine .
extrem robuste Rinderart, die vor allem von den Am-

hasim gerne gehalten wird. Die von ihnen Gothas ge-

nannten Tiere sind von auffallend prachtigem und



v kraftigem Wuchs und erreichen meist eine Schulterhs-
he von gut zwei Schritt. Die Zucht der Gothas an sich
ware ein leichtes, denn die Bullen der Herde sind von
solcher Tumbheit, dass sie sich recht einfach fangen
und einsperren lassen. Doch die Herden werden von
Kihen gefiihrt, die gegeniiber fremden Wesen so domi-
nant auftreten, dass es zu einem regelrechten Impo-
kann. Dies ist auch der

niergehabe kommen

Hauptgrund, warum die Amhasim diese Arbeit nicht von

‘ einfachen Sklaven verrichten lassen, denn diese wiir-
: e den wohl recht schnell unter den tonnenschweren Lei-
bern der Gothas zertrampelt werden.

1 Leitkuh und 1W6+2 Bullen/Herden bis
hundert Tiere
Schulterhohe: 2 Schritt
Gewicht: 1,5 Quader

Auftreten:

Korperlange: 4-5 Schritt

Kampfwerte:
INI 6+1W6 PA 5 LeP 90 RS 3 (Haut) WS 12

5 StoB: DK HAT 9 TP 1Wé+3

' Trampeln: DK H AT 12 TP 3W6+6
GS 12 AuP60 MR 2/10GW 1 4
Jagd: +1 2, Angriff

oAy Fleisch, Haut, Horner

Beute: 700 Rationen
Besonderheiten: GroBer Gegner, Niederwerfen (StoB,
7), Uberrennen (1 1, 4W6+2), Trampeln, Raserei (3),
Imponiergehabe (Um sich einer Herde mit einem Go-

N

tha-Weibchen auf mehr als 50 Schritt zu nahern, ist es
notig, einen kombinierten Attributs-Wert von 30+ in
Mut und Charisma aufzuweisen. Ansonsten kommt es
unweigerlich zum Angriff der kompletten Herde)

Vaestenkrieger

Die Krieger gehoren zu einem Vaestenclan, der im Su-
den der Vaestfogg lebt. Mehr zur Kultur der Vaesten
findest du im Buch der Helden (BDH, S. 312).

LeP 40 AuP 30 MR 4 WS 7 GS 8

RS 2 (Wollkleider, Lederarmschienen)

Dreiecksschwert: INI 11 +1W6é AT 13 PA 10 TP 1Wé+4
DK N

Bronzedolch: INI 11+1W5 AT 14 PA7 TP 1W6+2 DK H
Speer: INI 11 +W6 AT 14 PA7 TP 1W6+5 DK S
Besonderheiten: Kampf im Wasser (Vaesten tauchen
normalerweise zu den Booten, die sie zum Kentern
bringen, um die Feinde anschlieBend im Wasser zu to-
ten)

Gravaech

Falls die Vaesten so etwas wie ein beliebtestes Haus-
tier besitzen, so ist es das Gravaech. Dieser robuste,
aber auch sture Pflanzenfresser wird von den Nebel-
waldjagern als Nutztier fiir alle Lebenslagen gehalten.
Gravaech besitzen einen langgestreckten, vierbeinigen
Korper, der auf behuften, stelzenformigen Beinen sitzt.

INGERIMIMS RACHE




Ihr unformiger Kopf sitzt auf einem langen Hals und
besitzt ein breites Maul, aus dem zwei lange Unterkie-
ferhauer ragen, mit denen sie Wurzeln und Pflanzen
aus den Flussbetten und Seen graben. Gravaech wer-
den vor allem deshalb gerne von den Vaesten gehalten,
da sie sehr schnell (wenn auch bitteres) Fleisch anset-
zen, friedfertig sind, schwere Lasten transportieren
konnen un,d_-.\sggar recht gute Schwimmer sind. lhr
Hauptprodukt ist aber ihr dichtes, wasserabweisendes
Fell, welc_h‘és sie vor den widrigen Witterungen der
Vaestfogg 'élthﬁtzt und in regelmaBigen Abstanden ge-
schoren werden kann.

Auftreten: 1W6+3 Tiere
Schulterhohe: 1,5 Schritt Korperlange: 4 Schritt
Gewicht: 150 Stein

Kampfwerte:
INI 9+1W6 PA 8 LeP 35 RS 2 WS 8

Biss: DK H AT 8 TP 1W6+2
GS 5 AuP 30 MR 1/4 GW 5 7
Jagd: +8, Flucht Beute: 90 Rationen Fleisch (bitte
Hauer, Fell (dicht, wasserabweisend)

Besonderheiten: Gelinde (Sumpf, Wasser), Uberren- 3 _ o
nen (4, 2W6), Niederwerfen (0), Gezielter Angriff “ Q
(Biss)/VerbeiRen 1: -
A
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Hintergriinde

Arkamin IV von Shahana plant ein geradezu groBen-
wahnsinniges Projekt. Er will auf einem kleinen Ber-
gricken im Orthwall eine 30 Schritt groBe Bronzestatue
von sich errichten lassen, die von iberall in seinem
Reich aus gesehen werden kann. Fiir die Augen sucht er
noch nach passenden Edelsteinen, die das Sonnenlicht
brechen und selbst im Dunkeln noch leuchten sollen.
Da hort der Sultan von den beiden kindskopfgroBen
Schattensteinen, die als "Augen der Lath" bekannt sind.
Sofort schickt er einen seiner Spione mit dem Auftrag
los, die beiden Schattensteine zu beschaffen. Der Spi-
on merkte doch schon recht bald, dass diese Aufgabe

seine Fahigkeiten bei weitem iibersteigt. In Kurotan
will der Spion, eine Parnhai Namens Teura, schlagkraf-
tige Soldner anheuern, die ihr die Steine beschaffen
sollen. Hier kommen die Helden ins Spiel. Sie sind es,
die angeheuert werden, die Augen der Lath aus Nanba-
lo, der heiligen Hohlenoase der Xhoula, zu stehlen.

Die Helden der Geschichte
Als Helden eignen sich alle kampferfahrenen Helden,
aber auch all jene, die eher heimlich und verschlagen
vorgehen. Besonders gut geeignet sind Xhul, allerdings
keine des Stammes Xhoula. Auch in Kurotan gestrande-
te Helden aus Aventurien passen gut.

Die &ewohner der Lanfer Jenselts des Meeres und westlich der Drachenberge nennen"’I;;I;h\alz\ Buch die

v6n Alve%ab‘gewandte Seite der Welt“. Sie kennen eine Legende, nach der em’sﬁt’jn Gigant’ gegen- die
otter rebelllere und schwarze Riesen aus Stein formte, die seine Armee sein sollteﬂ Jedoch wurde em‘

Schattensteinen. :
Auch die Nedermannen, Vaesten, Slachkaren und Reiternomaden kennen eine dhnliche Legende. Der Gigant

ekor rebellierte gegen einen Himmelsgott (je nach Uberlieferung Fruun, ein Drache oder Braiorag) und
ormte aus Basalt, Asche und eigenem Blut die Schwarzen Riesen, die seine Armee im nachfolgenden Krieg
bildeten. Doch der Himmelsgott war starker und vernichtete die Armee des Giganten. Nur wenige entkamen
der Zerstorung, diese stehen noch heute in ganz Rakshazar verteilt als Statuen herum, so etwa der Kol'rbrsf
on Rimtheym. Der Rest der Riesen wurde vom Zorn des Himmelsgottes zerrissen und als Schattensteine {iber
den Kontinent verteilt.

Schattensteine sind harte, rauchig-triibe Steine, denen man nachsagt, dunkle Krafte zu besitzen. So soll es
nter anderem mit ihnen moglich sein, Kontrolle Gber die Schatten von Lebewesen zu erlangen und so letzt-
lich gar die Opfer selbst zu kontrollieren (siehe AB 103). Auch Zauber, die mit Finsternis, Schatten und Tod zu

¥ n haben sollen mit dleseniEdelstemen leichter von Hand gehen. Das Diamantene Sultanat 1mport1erte in
>e1ner,l7§o’chze1t neben Vlzréngyl Sulphur, exotischen Tieren und Pflanzen auch Schattenste éonders
roBer~und maﬂ\tlger Se i e&ﬁ\wl':l).ES'm )md AB ~

\

nstein soll in der Magierakademie von Puni
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Musikalische Untermalung

Fir eine stimmungsvolle Abenteuersitzung nehme man
Reisemusik, am besten ghanaische Musik aus Mali oder
allgemein afrikanische Musik, z.B. vom Musikprojekt
Desert Blues. Im Finale auf der Baustelle wiirde Musik

HELDEI] GESUCHT

Die Helden konnen auf verschiedene Weise angeheuert
werden:
% Der Klassiker: Die Helden werden in einer
: Kaschemme Zeuge einer Auseinandersetzung
zwischen einem Trupp rassistisch auftretender
Amhasim und ein paar kleinkriminellen
Schlagern, hauptsachlich Orks und Menschen.
Die Auseinandersetzung weitet sich zu einer
Kneipenschlagerei aus, die ersten Messer
werden geziickt, die Helden werden in diese
Auseinandersetzung hineingezogen. Nach der
Schlagerei tritt Teura an die Helden heran, um
sie fur die Expedition anzuheuern.

K In Kuros Diensten: Wenn die Helden schon

: einige Abenteuer in Kurotan bestritten haben
und dem Kuros-Kult positiv aufgefallen sind,
erfolgt die Anwerbung uber den Kult. Teura
hat den Kult in diesem Falle versprochen, dass
Arkamin IV Kuros zum Stadtgott von Arkamins-
stolz erheben und dem Tempel 100 Novizen
schenken wird.

% Im Bordell zum Goldenen Pfirsich: In dieser

Variante arbeitet Teura als freie Dirne in ei
nem der zahllosen Bordelle Kurotans. Sie
nutzt die Tarnung, um unter den Freiern die

DIE AUGEN DER LAtH

VON KUROTAN
LAJAMBO

aus den Prince-of-Persia-Spielen oder dem Film passen.

Als filmische Inspiration seien Conan, Indiana Jones
und der Tempel des Todes (fir den Teil in der Oase),
sowie Detective Dee und.das Geheimnis der Phantom-
flammen (fir das Finale) genannt.

Besten Krieger, Gauner, usw. herauszufinden.
Einer der Helden scheint nach ihrem
Dafiirhalten geeignet zu sein. Nach einer
Liebesnacht, in der sie den Helden liber seine
bisherigen Taten ausfragt (Lass den.Helden
einige seiner Abenteuer selbst nacherzahlen),
versucht sie ihn anzuheuern. Sie verspricht
ihm eine Ristung (siehe unten) und das
Gewicht des Helden in Shaktie (eine 5 Skrupel
schwere Miinze aus Bronze, die 1/10 TE wert
ist. Bei einem Helden mit einem Gewicht von
90 Stein sind dies umgerechnet 18.000 Munzen

im Wert von 1.800 TE). Mit einem Vorsc'h;j
von 300 TE (oder 3.000 Shaktie) soll der Held ™

dann die anderen Helden anheuern. Natirlich
steht es dem Helden frei, seinen Mitabenteu-
rern einen deutlich geringeren Betrag zu bie
ten und den Rest in die eigene Tasche zu
stecken.

Die Aufgabe, fir die die Helden angeheuert werden,
fuhrt diese einmal quer iiber den Kontinent, durch die
Wiste Lath nach Xhoulajambo, um dort nach den Au-
gen der Gottin Lath zu suchen. Danach sollen die Hel-
den nach Teruldan reisen, um von dort mit Teura an
einen (noch) geheimgehaltenen Zielort zu reisen. Dort
erwartet die Helden dann eine reiche Belohnung (es sei

T .*-r.h-..m}ﬁ
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Vlelelcht kommen die Hflden auf die Idee, den Schwersten unter ihnen weiter zu masten unfgmi)’ihaktle

extra’Fauszuschlagen In der Theorie mag dies recht einfach klingen, in der Praxis hangt es von zwei Fakt rg? ab:
ZL\J}n eme n derNahrungsversorgung “F'” : o & ~’\ y b &
Dazu muss auf die Ausstattung mit Nahrung auf dem Hin- und Riickweg geachtet werden Qne ungenugende Aus-
stattung glbt je 7 Minuspunkte, eine ausgezeichnete je 5 Pluspunkte. Fiir jede erfolgrelche Jagd glbt es 1 Plus-
punkt, fir jede misslungene Jagd 1 Minuspunkt. Jede Rast in einem Wirtshaus gibt 1 Plusppnkt ; N
Die Helden haben im Wirtshaus auch die Moglichkeit, sich fir jeweils weitere 150 TE d&-h Wanst“mq__l so richtig
vollzuschlagen und so je einen Zusatzpunkt zu erlangen (als szenische Inspiration mag ,,;Asterix erobei’f Rom die-
en, in dem die beiden gallischen Helden den Koch Mannekenpix arm fressen). Um sich diese Extrapunk:ce gut-
schreiben zu diirfen, muss der Spieler allerdings zunachst eine Selbstbeherrschungsprobe ablegen, die pro \1 Sb TE
zusatzlich um jeweils +6 erschwert ist (um zu beweisen, dass er auch wirklich alles aufessen kann, was er daé be-
stellt).

um anderen natirlich vom Bewegungsdrang des Helden.

3eteilig sich der Held nicht an harten Kampfen, an ausgiebigen Jagden oder lange andauernden Wachen, so ver‘
liert er wahrend Hin- und Riickweg nur jeweils -1 Punkt. Tut er dies allerdings nicht, so sieht es schon anders aus.
Fir mittlere Anstrengungen (alle Talenteinsatze auBer Wissens- und Gesellschaftstalente unter +5) gibt es -5
Punkte. Fiir vollen Korpereinsatz (Talenteinsatze auBer Wissens und Gesellschaftstalente ab +5) und Kampfe gibt
es je -7 Punkte.
Danach werden alle Punkte addiert. Die Summe ist die prozentuale Veranderung des Heldengewichts. Wurcied
mehr als 14 Pluspunkte gesammelt, erhalt der Held auBerdem den Nachteil Fettleibig (WdH S. 113). Maximal kon-

nen so 25 Punkte angesammelt werden.

Beispiel: Der Ork Morok (Lebendgewicht 65 Stein und damit der Schwerste in seiner Gruppe) war fir das Abenteu-
er sichtlich zu schlecht ausgeriistet (2 x Ungeniigend Nahrung, -14 Punkte), dafiir gelang ihm eine Jagd auf Gr-
abloffler (+1 Punkt), zudem konnte er dreimal in einer Taverne speisen, einmal irgendwo im nordlichen
Dreistromland, dann in Arkaminsstolz und in Arkaminsschatten (+3 Punkte). Zudem war er in Kampfe verwickelt (-
7 Punkte). In Arkaminsschatten besitzt der Ork nur mehr ein Gewicht von 53,95 Stein (65 Stein -17%). Damit er-
halt die Gruppe eine Belohnung von 1079 TE oder 10790 Shaktie (53,95 Stein *1000 / 5 = 10790 Shaktie, 10790
Shaktie/ 10=1079 TE) , ‘L
’ eltes eISIel Die Ronthar Ingi (100 Stein auf 2 Schritt KorpergroBe) hat schnell begriffen, dass jedes Gramm :
an lhr bares Geld wert lSt Qaher war sie fiir die Hinreise ausgezeichnet mit Nahrung ausgestatt:‘ ‘(+5) Lelder war
die Flucht etwaS ubersturzt (ungenugende Nahrung, -7), dafiir aber zwei Jagden erfolgreic 2)% konnte

man sich in Arkammsstolz\é&ﬂ Arkaminsschatten den Wanst vollschlagen un aflr sogZ:wells 300 TE extra'
aus(+6r)\‘zudem hat sie sich kaum korperllc betatigt (-5). Ihr aktuelle‘ﬁ icht . llei}ef 101 Stem (’100 Etgln

+1%), das bedeutet 2029Q Shaktie oder 202(} & }

b o ~
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denn, du hast die Bordellszene genutzt um die Helden
anzuheuern, dann erwartet dort nur diesen einen Hel-
den die Belohnung). Jeder Held erhalt einen mafge-
schneiderten  Schuppenpanzer und einen gut

gearbeiteten Bronzehelm (Siehe BDK S 88), sowie das

DIE WUSTE, SEIDEIJSTRASSE

Gewicht des schwersten Helden in Shaktie (natiirlich
konnen die Helden auch versuchen, beim Gewicht et-
was nachzuhelfen. Wie dies genau funktioniert, ist un-
ter ,,Eine fast perfekte Siegesfeier” erklart.

UND PIE ANJGRENZENDEI STEPPEI

Die Wiiste Lath

Knapp hundert Meilen nordlich der Blutigen See im
Stidosten Rakshazars breitet sich die unbarmherzige
Wiiste Lath aus. Uber 1000 Meilen weit nichts als Sand,
steinige Odnis und ausgetrocknete Salzebenen, so weit
das Auge reicht. Es heiBt, die Wuste Lath sei nicht auf
natiirlichem Wege entstanden, sondern ein disterer
Gott wirde dem Land kontinuierlich Lebensenergie
entziehen und es so zur toten Wiiste werden lassen.
Die Teruldani beanspruchen fiir sich, die Wiiste Lath zu
beherrschen. Aber das zivilisierte Handlervolk irrt,
wenn es glaubt die uneingeschrankte Macht Uber die
abertausenden von Quadratmeilen rotem Sand, Felsen
und Salzkruste in ihren Handen zu halten. Die wahren
Herren der Wiiste sind die wilden Xhulstamme, die den
Karawanen und Patrouillen der Teruldani zusetzen, wo
immer sie konnen. Im Norden gibt es zudem einige
Orkstamme, die ahnlich wie die Xhul teils als Nomaden
und teils als Wistenrauber ihr Dasein fristen. Im au-
Bersten Stden der Wiiste halt zudem die Freistadt Yal-
Kalabeth einen schmalen Streifen Sand und Geroll in
eifersiichtigem Besitz.

Geologie

Kaum jemand weiB, was morderischer ist: Die grauen-
hafte, flimmernde Hitze bei Tag, die eisige Kalte bei
Nacht oder die Trockenheit die jeden Tropfen Flissig-
keit geradezu aufsaugt. Wenn die Sonne aufgegangen
ist, wird es innerhalb kiirzester Zeit so hei, dass der
kochend heiBe Sand einem die FuBsohlen zu verbren-
nen droht und der SchweiB in Stromen flieBt. Nachts
dagegen ist es so kalt, dass es schon mal vorkommen
kann, dass einem das Wasser in den Schlauchen ge-
friert. Regen gibt es kaum, und selbst wenn einmal

DIE AUGEN DER LAtH

Wasser vom Himmel fallt, saugt der knochentrockene
Boden die Flissigkeit mit geradezu uberderischer Ge-
schwindigkeit auf und ist kurz danach schon wieder so
trocken wie zuvor. Vielerorts gilt die Wuste Lath als In-
begriff der Eintonigkeit, aber das ist ein Trugschluss.
Auch wenn der GroBteil der Lath tatsachlich aus dem
beriichtigten rotlichen Sandmeer besteht, gibt es in
der Wiuste doch durchaus auch noch andere Land-
schaftsformen. Im nordostlichen Bereich der Lath lie-
gen die Salzebenen, die Legenden zufolge durch das
Austrocknen eines kleinen Binnenmeeres entstanden
sind. Obwohl diese Gegend zu den lebensfeindlichsten
ganz Deres zahlt, ist sie fur etliche Nomadenstamme
eine Quelle des Reichtums, denn das kostbare weiBe
Gold lasst sich im Suden fur viel Geld an den Mann
bringen. Im Zentrum der Wiste, nahe Teruldan, finden
sich die Uberreste eines uralten Sandsteingebirges, die
vom Wind zu phantastischen Tirmen und Steinbogen
geschliffen wurden. Dort, wo das Grundwasser nahe an

der Oberflache liegt, finden sich auch mit dqrrnigénr__;

Biischen Uberwucherte Savannen.

Wiistenfauna

Die Tierwelt der Wuste Lath hat sich an die extremen
Umstande angepasst. Schlangen, kleine Echsen, Wis-
tenspringmause, Erdmannchen oder Nacktmulle sind
die am haufigsten anzutreffenden Tiere. Am bekann-
testen sind jedoch die in Herden lebenden Knochenwii-
ter, die durch die Wiste streifen und sowohl den
Teruldanern, als auch den Xhul als geniigsame Nutztie-
re dienen. Unangefochten ist die Stellung dieser Tiere
als Konige der Wiuste jedoch nicht. Auch Raubsaurier
leben in der Lath und halten sich an den Knochenwi-
terherden schadlos. Die wenigen Gigantoguane verset-




zen ganze Nomadenstamme in Angst und Schrecken
und auch die weiter verbreiteten Segelechsen sind fur
Menschen brandgefahrlich.

Wiistenflora

Nur wenige Pflanzen konnen in dieser feindlichen Um-
gebung existieren. Das wenige Grun, das hier zu sehen
\i'st, stammt von trockenen Flechten, bizarren Kakteen
oder stacheligen Dornenbiischen. An den auBeren Ran-
dern der Wuste finden sich aber auch freundlichere
Gebiete von mit diurrem Gras bewachsenen Savannen.
In den wenigen Oasen der Lath hingegen bliiht das Le-
ben geradezu auf und weist ahnliche Charakteristika
wie die saftig grinen Dschungel des Sudens auf.

SeidenstraBe

,VYom Osten, hinter dem Graben, hat mir Kalim - der
Bruder des Schwagers meines Onkels Alramid - er-
zdhlt. Ich sage euch, da wohnen die Gotter! Ja, wirk-
lich! Hinter einer riesengroflen Mauer, mindestens
tausendhundertfiinfzig Schritt hoch, wenn nicht noch
hoher, glaubt es mir. In ihrem riesigen Reich gibt es
Bdume, an denen die siif3esten Friichte wachsen, Milch
flief3t in ihren Bdchen und auf ihren Weiden grasen die
schmackhaftesten Rinder. Auf dem Boden soll man
weich wie auf Daunenfedern gehen. Doch genligt
selbst das den Anspriichen der Gotter nicht und so ha-
ben sie Wolken vom Himmel geholt, um sich auf sie zu
betten. Und wenn sie gemeinsam ihren goldenen Wein
trinken und Trauben essen, erfreuen sie sich an den
schénsten Frauen der Welt. Und diese Gotter sind gii-
tig, wirklich. Glaubt mir!

Kalim nahm die alte Briicke liber den Graben und reis-
te zur grofien Mauer mit all den schénen Pelzen aus
dem Norden im Gepdck. Und nachdem er im Tempel
ein Gebet sprach und an die Priesterschaft eine Spen-
de entrichtete, opferte er die Pelze. Und wirklich, er
bekam dafiir feinsten Seidenstoff und Gold als giitige
Gaben der Gétter des Ostens. Das war wirklich so. Ich
reise demndchst (ibrigens auch dahin. Das lass ich mir
nicht entgehen. Wer kommt mit?“

-- Erzahlung von Rashim, einem sanskitarischen Hand-
ler, an seine Freunde gerichtet,

- e
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"Ja, ich war dort. Da gibt's keine Mauer. Aber dafiir
umso mehr verfluchtes Geziicht. Halb verdurstet
musste ich 'nen Basilisken erschlagen, vor ‘nem ver-
kriippelten, alten, wilden Riesen fliehen und mich drei
Tage in 'nem Erdloch verkriechen. Und dann kommt
mir auch noch mannshohes Spinnengetier entgegen,
das mir Gedanken und Worte in den Kopf setzt. Ich soll
doch umdrehen, weil gerade ein durchgeknallter Dra-
chenkoénig mit ‘'ner Horde Geister 'nen Krieg anzettelt.
"Die spinnen, die Spinnen”, hab ich gedacht. Doch du
kannst mir glauben, als mich das erste Geistervieh am
Fuf3 gepackt hat, hab ich doch lieber kehrt gemacht.
Du hdittest die Schreie in der Nacht héren sollen.”

-- Eine beliebte Lagerfeuergeschichte von Ramonidas,
einem unerschrockenen Abenteurer der Ronthar-Brokt-
har,

Weit im Osten des Kontinents liegt das Reich Kithorra,
ein reiches Land, iiber das so gut wie nichts bekannt ist
und das durch eine titanische Mauer von Rakshazar ge-
trennt ist. An einer Stelle der Mauer gibt es eine Han-
delsstation, wo die Mutigen, die sich auf den Weg
dorthin gemacht haben, ihre Waren, meist edle Felle,
Metalle und Mammuton, gegen Seide und lauteres Gold
tauschen konnen. Der Weg dorthin wird ,,SeidenstraBe“
genannt. Die Route fuhrt tUber Telurdan durch die Wis-
te hinauf ins Artachplateau nach KhurKezKao und von
dort durch unwegsames Gelande weiter nach Osten.
Als ,stidliche Route“ wird jener Weg bezeichnet, der
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ebenfalls in Telurdan startet und zum AuBenposten Ki-
thors nach Xhoulajambo fiihr. Dort konnen die Waren
an einem Turm, der von den Kithorrianern bewohnt
wird, getauscht werden.

Kurotan

Nahe dem Zentrum des rakshazarischen Kontinents,
ostlich von Amhas und Aschewiiste gelegen, erstreckt
sich - zwischen der Lath im Osten, den Bergen des
Artachs im Norden und den Hangen des Yal-Hamat im
Siiden - das Reich Kurotan. Die hier lebenden Barbaren
nennen ihre Heimat das «Land der tausend Herrscher»
oder auch das «Land der tausend Helden. Alles wis-
senswerte Uber die Stadt und dem Land Kurotan kannst
du in der Einsteigerspielhilfe finden,
http://rakshazar.de/index.php?modul=downloads  zur
Verfligung steht.

die unter

Artachplateau

Nach Stidosten hin werden die roten Sandsteinforma-

tionen der Targachi immer haufiger und vereinigen sich
schlieBlich zu einem wahrhaften Labyrinth aus rotem
Stein und blassgrinem Strauchwerk: dem Artachpla-
teau. Obwohl dieses Gebiet den Brachtao-Orks zuge-
sprochen wird, gelingt es dem “Weiberstamm?”, wie er

auch spottisch genannt wird, nur den Siidosten, hin zur =~ ¢ ,L««é"_"-_x,,"
Seidenstrafe, zu kontrollieren. Die wahren Herren der -5y ...-:.;
Artach sind wilde Faunstamme, deren bis zu zwei R, =

Schritt hohen Krieger bei der Verteidigung der Artach-

hiigel unerreichte Geschicklichkeit an den Tag legen,
und jeden Versuch sie zu vertreiben mit ihren
furchterregenden Axten und gewagten Kampfmanovern

zu vereiteln wissen.

KhurKezKao

In einer Schleife des Artach, etwa 140 Tagesmarsche
auf der SeidenstraBe von Teruldan entfernt, sammeln
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sich alljahrlich Gesandtschaften aller groBen Khez der
Targachkao. Einen Mond lang steht hier KhurkezKao -
die Zeltstadt. Einstmals Orakelort und Winterlager der
Brachtao ist KhurKezKao heute ein riesiger Umschlag-
platz fir seltene Waren aus dem fernen Kithorra, Arte-
fakte aus dem hohen Norden und die Reichtimer der
sanskitarischen Sultanate. )

KhurKezKao gilt den Orks als Zochgash-Tabu, was heiBt,
dass das Toten von “Gasten” auf dem Weg zur Stadt
und in der Stadt selbst untersagt ist. Stammesfehden
und Blutdiinkel sind dementsprechend ausgesetzt. Die
Zeltstadt ist in verschiedene Viertel unterteilt, deren
Zentrum meist die Standarten der jeweiligen Fraktio-
nen bilden. Die einzelnen Viertel sind im Kreis um
einen Platz aus gestampfter Erde herum angeordnet,
der Tag und Nacht als riesiger Markt fungiert. Nahe

DURCH STEPPE UTD WUSTE

Es gibt zwei Moglichkeiten, wie die Helden nach Xhou-
lajambo kommen: Entweder reisen die Helden allein
und missen sich selbst um Verpflegung, Wasser und die
Gefahren auf dem Weg kimmern oder sie schlieBen
sich dem Stamm von U-Xhalu, dem Schwarzen, einem
Stamm von Reiternomaden, an, die ebenfalls die Stadt
der Xhoula zum Ziel haben, um dort Zinn gegen Edel-
steine zu tauschen. Wahlen die Helden diesen Weg,
kiimmert sich U-Xhalu um die Beschaffung von Ausris-
tungsgegenstanden (alle Kategorien auf ausreichend),
verlangt dafuir aber 2000 TE. Fiir die Reisevorbereitun-
gen durch die Wiste empfehlen sich die Regeln aus
Drachenerbe S. 31 bzw. Wege des Entdeckers S. 64.

Der Weg ist lang und gefahrlich. Im Folgenden wird da-
von ausgegangen, dass die Helden mit den Reiternoma-
den reisen. Tun sie dies nicht, musst du die Texte
entsprechend anpassen. Die angeheuerten Wildnisfuh-
rer tendieren eher dazu, Gefahren aus dem Weg zu ge-
hen. Weiter unten findest du ein paar Ereignisse, die
die sonst eher eintonige Reise auffrischen konnen. In
den Klammern ist jeweils angegeben, ob das Ereignis
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diesem Zéntrum befindet sich auch das Orakélf ein
mdchtiges, schwarzes Zelt aus dem bestandig Rauch
aufzusteigen scheint. Hier sammeln sich die Taugrach-
schamanen, abgeschirmt durch die Krieger des Kupfer-
mond-Kriegskhez. Hin und wieder lassen diese auch
Fremde eintreten. Uber das wen und warum spekulie-
ren die teruldanischen Handler allerdings vergeblich.
Noch nie ist einem der ihren der Eintritt gewahrt wor-
den.

Etwas abseits der Zeltstadt befinden sich die “Scha-
del”, drei machtige Hugel aus behauenen Steinen. Am
FuB des “Roten Schadels” schlagt das Schwarzaxt-Khez
sein Lager auf. Jene die gegen das RochGash-Tabu ge-
frevelt haben warten hier, verstimmelt, auf die Auflo-
sung der Zeltstadt, um letztlich ihren Kopf am “Roten
Schadel” zu lassen.

eher in der Wuste, in den Steppen oder uberall moglich
ist.

% Die Lath tanzt und andere Gefahren der
Wiiste (Wiiste, Randgebiete der Steppe):

Ein Sandsturm zieht auf. Innerhalb von
Minuten scheint die Luft nur aus Sandkornern
zu bestehen. Mit einer Probe auf Wettervor
hersage +2 oder Gefahreninstinkt  +3
werden die Helden rechtzeitig auf die Gefahr
aufmerksam, eine erfolgreiche Wildnisleben
probe +3 lasst die Helden geeignete Gegen
maBnahmen treffen. Die Helden erleiden auf
jeden Fall einen Verlust von 5 Punkten auf KO
und 2W6 LeP. Letzterer Schaden ist um die
ubrig behaltenen Punkte der Wildnislebenpro-
be vermindert. Zu den anderen Gefahren der
Lath (Treibsand, Sonnenbrand und Hitzschlag)
siehe Buch der Klingen S. 11.

% Wegelagerer (Uberall):
(g Die Helden werden von einer Gruppe (Anzahl
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der Helden bzw. entsprechend mehr, wenn
Helden
Wegelagerern angegriffen. Dabei handelt es

die mit der Karawane reisen)
sich entweder um Orks, Reiternomaden (diese
sind dann beritten) oder Xhul (Werte siehe

Bestiarum).

Ein Relikt aus uralten Tagen (Steppe):

Die Helden stoBen auf die Uberreste einer
Zissme. Mit einer gelungenen Sinnenscharfe-
Probe +4 (um je 1 Punkt erleichter, wenn da
fur mindestens eine Stunde Suche investiert
wird) finden die Helden einen Einstieg in die
Tiefe. Unten bietet sich einem folgendes Bild:
In Blickrichtung(1) befinden sich die Uberreste
einer Steinstatue, die wohl einmal ein huma
noides Wesen darstellte. Mit Glick (Sinnen
scharfe +12) findet sich unter all dem Schutt
ein intaktes, etwa 2 Finger groBes Seeschne-
ckengehause, dessen Offnung mit einem silb
rig glanzenden Metall verziert ist (120 TE
Wert).
Treppe in die Tiefe, rechterhand (3) ist der

Linkerhand (2) fiihrt eine steinerne

Boden eingebrochen. Mit einer Klettern-Probe
+3 kann man nach (6) gelangen, bei einer
missglickten Probe erleidet man 2W SP. Geht
man die Treppe hinab, steht man recht unver-
mittelt vor einer verschlossenen Steintiire(4).
Mit einer erfolgreichen KK-Probe +5 lasst sich
die Tur offnen. Dahinter befindet sich eine
bereits ausgeloste Speerfalle (5). Mittels einer
Klettern-Probe +3 gelangt man nach (10) bei
Misslingen kassiert der Held 1W+6 SP. Von
Raum (6) aus kann man sich auch in Richtung
einer Treppe (7) durchwihlen, die steil nach
unten fihrt. Am FuB der Treppe haust ein
Ascheoger (8). Wenn die Helden von Raum (6)
her kommen, hat der Oger diese bemerkt und
sich hinter der Treppe versteckt und greift
dann aus dem Hinterhalt an (unparierbare At-
tacke, wenn keinem Helden eine Gefahren

instinktprobe +4 gelinkt). Vom Raum des
Ogers aus geht es Uber einen breiten, mit Pil-
zen Uberwucherten Korridor (9), auf dem es
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von Ratten nur so wimmelt, in das Unterge-

schoss der Speerfalle (10). Einige Skelette lie-
gen hier verstreut herum. Hier werden die
Helden von Trogglingen angegriffen, die ihr
Lagee im Raum (11) aufgeschlagen haben.
Dort befindet sich auch eine Falltir. Im Trogg-
linglager lassen sich 3 Stachelkeulen (BDK, S.
9) finden. Die Treppe unter der Falltir (KK+8)
fuhrt in einen Raum (12), in dem sich eine
noch nicht ausgeloste Falle befindet. Der gan-
ze Boden besteht aus Kacheln, die fugenlos
aneinander gelegt wurden. Nur ein schmaler
Weg, der von der Treppe an die Nordwand und
von dort entlang der Ostwand zu einer Tur
(13) fuhrt, ist sicher (Gefahreninstinkt +4, um
die Falle sicher zu liberqueren). Tritt man da-
neben, brechen alle Kacheln durch und reiBen
jeden, der auf ihnen steht, drei Meter weit in
die Tiefe (3W-3 TP). Hinter der Tiir befindet
sich eine (14) Grabkammer, die sich im Laufe
der Jahrtausende zu einer Waren Skorpions-
grube entwickelt hat (1W Sultansskorpione
(Werte siehe Monsterhandbuch), 2W+3 Feu

erskorpione (ZBA S. 174)). Im inneren der Sar-
ge finden die Helden vor allem Knochen (Ana-
tomieprobe +7). Sie stammen weder von
Mensch, Ork, Echse oder Borktar und auch
nicht von Tieren) und einen kunstfertig gear-
beiteten Dreizack, dessen Zacken aus Obsidi
an bestehen (Werte wie Effertbart). 3

Eine verlorene Stadt (Wiiste):
Nach einem Sandsturm konnen die Helden auf
die Uberreste von Daraxipos stoBen. Die Stadt
2000 Jahren von dem

wurde vor ber

Kriegerphilosophen Brutheus, dem Griinder
Republik
vernichtet und geschleift. Der Philosoph und
Feldherr fand dabei selbst den Tod. Heute ist

die einst stolze Stadt ein Trimmerfeld, kein

der von Amhas, angegriffen,

Stein steht auf dem anderen. Mit sehr viel
Gluck (Sinnenscharfe + 7) kann man noch den

ein oder anderen Knochen, ein paar

Feuersteinklingen  oder eine Tontafel mit

&
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VERPFLEGUNG

Die uelden begmnerf( ewells mit der Kategorie ,,Ungeniigend“ (es sei denn, die

{ S
\\/ >

elden b ltzen 1r-

gendwél.gr%ehbesgnﬂeren Gegenstande, die eine hohere Einordnung rechtfertlgpn) Fir E ﬁbOﬁ,I

kgnnen die Helden eine Kategorie aufrusten.

\

X

Verpflegung:
ngenugend:

Ausreichend:

|

Ausriistung:
Ungeniigend:

Ausreichend:

Gediegen:

> =
. SV,

Wasser und Nahrung fiir maximal 15 Tage (wenn man es s1c}f emte\)'\le Person,

Wildnislebenprobe +2 zum Lagern. Unterwegs muss gejagt werden und Oasen mis-

sen gefunden werden, wollen die Helden nicht verhungern oder verdursten.
Die Helden haben geniigend einfache, haltbare aber sattigende Nahrung und g? nii-
gend Wasser dabei, um es ohne Probleme nach Xhoulajambo zu schaffen. Je Person
eine einfache Wildnislebenprobe zum Lagern

Der Proviant ist gut, haltbar und nahrhaft, das Wasser in neuen Schlauchen abgeful 3
und beides so ausreichend, dass es auch fiir den Rickweg reicht. Je Person eine
Wildnislebenprobe -1 zum Lagern. Abziige von der nachtlichen Regeneration sind um
eins geringer. ¥

Ein paar Schritt Seil, ein wenig Kochgeschirr, ein paar warme Decken. Je Persio
eine Wildnislebenprobe +4 zum Lagern

Zusatzlich eine Salbe gegen Sonnenbrand, weite, luftige Reisekleidung, jeweils zwei
Heiltranke pro Person und etwas Feuerholz. Je Person eine einfache Wildnisleben-
Probe zum Lagern

Zusatzlich funf Fackeln je Held, getrockneter Dung als Feuermaterial, eine Portion
Antidot je Held, Zusatzlich 10 Schritt Seil.

: lttlere und Transport:

Ung enu end:

/.«

‘Ausrezféen-d:

‘\\\/\?.-‘: E
LA 40

Gediegen:

~ riickgelegt werden.
W WY )

Auf Schbsters Rappen. Maximal 20 Meilen am Tag konnen so zurlickgelegt werden
Jeden Albend Heilkunde Wunden +2, sonst gibt es Uble Blasen (Reg}e\ratlon Al
E1n Kamel oder Wildpferd als Reittier, Ausreichend Futter und W

m\gs Tier

\mcht erendet. Es konnen 25 Meilen pro Tag zurii t werd

\ Knoc henwiiter und zusatzlich Kamele als Lasttleré

',:neerenproTag/zu\ &
- . ~ \_ -
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Ungentigend:

Ausreichend:

Gediegen:

e
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Do S e S Ry

Wildnislebenproben +4

—— ™

Wllaﬁlsi"uhper und ,Soldner (Nur fur den Fall, dass die Helden nlcht mit dem

s

Die Helden reisen auf eigene Faust. Orientierungsproben, { ogrébhﬂarobé Ul

Der Brachtao-Ork Pakgrum (1,5 Schritt, braun-schwarzer Pelz, gelbe Augen elku

ler Geruch, aber passabler Wildnisfuhrer) bietet den Helden an, sie zu begleiten. |
schlagt zudem die Nordroute vor, die zwar ein Umweg ist, aber daftr nicht durct
die Wustefuhrt (hier reichenschon ungentigende Verpflegung, Ausriistung, und ' :
Reittiere aus, um einigermafBen Uber die Runden zu kommen.)

Die Xhul Yala-Zwallambi Ju-Kipau-Ninnib-Wa (1,90 Schritt, schwarzhaarig, schwarz

Augen, drahtige, erfahrene Wildnisfuhrerin), bietet den Helden an, sie zu begleiten

Ritzzeichnungen finden.

Bleiche Knochen (Uberall):

Die Helden stoBen auf die Uberreste eines 1-8
Riesen, 9-12 von einem Riesen erschlagenen
Mata-Matas (Beute: Knochen im Wert von 1100
TE je Stein), 13-17 Menschen, Ork oder Brok
tahr (bei einer 17-20 auf einem W20 ist
die Leiche noch nicht gepliindert, siehe ,,Ein
Glucklicher Zufall“), 18-20 frisch gerissenen
Kadavers (bei einer 15-20 ist der Jager noch in
der Nahe, siehe ,,Untier“).

Giftiges Wasser (Steppe):

Die Helden stoBen auf eine kleine Quelle, de-
ren Wasser jedoch giftig ist (Gefahreninstinkt
und Sinnenscharfe TP* 6: Die Helden konnen
rings um die Quelle die Kadaver von kleinen
(Giftstufe 7,
Lahmungen, Atemnot.

Echsen usw. entdecken
Durchfall, Schwache,

Siehe ZBAS. 217)

Ein gliicklicher Zufall (Uberall):

Die Helden stoBen auf einen Schatz. Im Sand
der Wiste oder unter Steinen verborgen
finden sie: 1-8 eine Waffe (1: Oyimba BDK

IS

S$103, 2: Wurfklinge BDK S. 104, 3: Ketten
peitsche BDK S.82,4: Bronzestreitaxt BDK S.
19, 5: Tropfenschwert BDK S.22, 6: Jagdmes
ser aus Feuerstein BDK S.14), 9-13 eine Tro

phae (ein Schmuckstiick aus Gold, einen Bes
tienzahn oder ahnliches im Wert von maximal
10 TE), 14 den Zehennagel eines Riesen (dar
aus konnen Beinwaffen gefertigt werden, sie-
he BDK S.137. Der BF steigt jedoch nicht um
+1 sondern bleibt bei +0), 15-17 ein
Krug voll Miinzen im Wert von 200 TE, 18-20
einen Wasserschlauch je Held.

Untier (Uberall):

Die Helden stoBen auf ein Monster (Werte IFn

Monsterhandbuch): 1-6: zwei Gigantoguane,
7-10: Wé6+4 Segelechsen, 11-16: Schlangen
und Echsen (mit einem W6: 1-3 Peitschenvi-
per, 4 Scheinbasilisk (ZBA S.166), 5-6 Klip-
penechse (ZBA S. 122)), 17: Rammschadel, 18
Boworwolf, 19-20 Knochenwiiter.

Uberblick

Inmitten der ostlichen Steppen kann man sie antreffen.

Niemals am gleichen Ort, niemals gleich und doch so

bestandig. Navanur, die wandernde Stadt. Heimat des
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IJAVANUR - DIE WANDERGPE STAE
(Idee Gnd Text von Raphael Brack) . 4 f"ﬂ\'\ ..;
Die ,Sohne der Steppe J(\
Dle sogenannten Sohne der Steppe sind eine groBere Gruppierung von Leg{ae‘n welche /s \tﬁql
Zweckgeme}nschaft ostlich der Stadtstaaten unter dem legendaren Krlegsherrn l}_gnu -kah Gold an zu-
sammengeschlossen haben. Traditionell darf Jedermann, so er sie denn f1ndet,,zu ihnen stoBen und
um Aufnahme bitten, sei er Donari, Mensch, Nagah oder Ork. Gold’an selbst en’tsche1det wer wiirdig
ist in die Reihen der ,,Sohne“ aufgenommen zu werden und geht dabei sehr pr;'ggmaUsc‘I‘*T ‘vor. Fliicht-
linge, ehemalige Sklaven und Gliicksritter, ebenso wie Rauber und Schlimmeres leben hier in einer
(teilweise ob ihrer ehemaligen Feindschaften eher briichigen) Symbiose miteinander. Trotz ihfes}ein-
fachen und oftmals brutalen Lebens sorgt Gold’an dafir, dass zumindest ein minimales MaB an Diszi-
plin herrscht und sich alle an die (wenigen) Gesetze halten, die natiirlich allesamt von ihm sélbst
rlassen wurden... Denn auch wenn die umherziehende Karawane wie eine wandelnde Strafkol&]ie
irkt, so lasst der Herr der Steppen durchaus Ansatze eines umsichtigen Staatsmannes erkennen. Ei
Umstand, den man kaum glauben mag, denn fur AuBenstehende wirkt der Kriegsherr wie ein gnaden-
loser und blutriinstiger Barbarenkonig, dem man zwar ein gewisses Charisma zusprechen kann, bei
dem man aber dennoch jederzeit damit rechnen muss, im nachsten Moment seine pechschwarze Ob-
sidianklinge zwischen den eigenen Rippen wiederzufinden. Die Gesellschaft der Sohne unterteilt sich
in einen wirtschaftlichen, einen militarischen und einen geistigen Zweig. Diese gesellschaftliche Drei-
teilung wird vom Rat der Navanurim Uberwacht, dessen Vorsitz Kriegsfurst Gold’an einnimmt. Die
Sohne der Steppe erwirtschaften ihren Lebensunterhalt auf unterschiedlichste Art und Weise. Durch
ihre stets mobile Stadt bieten sie Handlern und Karawanen zum einen ein standig stark frequentiertes
und gut bewachtes Nachtlager. Die hierdurch anfallenden Schutzsteuern, Zolle und der Handel haben
Gold’an ein stattliches Vermogen eingebracht. Zum anderen ist auch das zweite Standbein der Sohne
nicht zu verachten: das Soldnerwesen. Oftmals begleiten kompromisslose und mit allen Wassern ge-
waschene Soldner Gold’ans zahlende Handler oder Sklavenkarawanen durch die Wildnis. Diese wild-
niserfahrenen Kampen kennen die Lande wie ihre Westentasche, finden Nahrung, Unterschlup ‘und
icherheit - auch noch an den unwirtlichsten Plitzen. Die Wege die sie einschlagen fiihren meist ,
T’ erhalb“ der Stadtstaater"‘entlang und Handler, welche mit ihnen die Ostroute einschlagen, rlsklere
nic en eme Revsezglt von mitunter mehreren zusatzlichen Wochen. Eskortau}age smd daher
die Ausnahme von der R 'gel denn oftmals fahren die Handler die ,,Goldgrube* Na fﬁum an, um
aufSerha\lT)\VOﬁ Jegllche ‘Konventionen der Stadte hler lhre eher z tigen Geschafte a w1ckeln
oder ,,kbmpetente\ achkrafte® anzuwefen die sich nicht zu sch% um.y‘é‘r Lelchen z/u gehen
orausgesetz die KaLs stimmt. { 5 ) 8, ™y

it
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Navanur fur eilige Leser

R e \\ ’éf‘y .. . . . .o x :
inwohner: Um die 500 standige Einwohner, noch einmal gut 500 temporare Bevghner.

B 3

< /‘/\: .

Herrschaft: Despotie unter Gold’an, machtloser Stadtrat, der mit Gold’ans Gefbgsleuten besetzt Iit‘

Garnison: 30 Schlager der ,,Prinzessin“ Zera, diverse Soldnertruppen( insgesamt etwa 80 Mann)

Tempel: fahrbarer Tempel der Navanur, dutzende Schreine in der “Kiste" i

Besonderheiten in der Stadt: Dammerbarke des Gold’an, das Siebenzelt, Blotwyns Rollende Taveﬁié

Stimmung in der Stadt: Navanur ist mal eine archaische Schicksalsgemeinschaft, mal ein sicherer

\arkt fiir Waren aller Art, dann wieder eine Zuflucht in der Wiiste, die Holle auf Dere oder ei

alles zZusammen.

Gold’an und seiner Sohne. Und doch ist ,Stadt“ im
Grunde die falsche Bezeichnung fiir diese Ansammlung
von Wagen, Zelten und Angehorigen der unterschied-
lichsten rakshazarischen Volker, welche Navanur als
Rast- und Umschlagplatz auf ihren langen Reisen durch
die gefahrlichen Gegenden o6stlich der Kernlande nut-
zen. Und dennoch handelt es sich nicht einfach nur um
eine Karawane, sondern vielmehr um eine abenteuerli-
che, gleichzeitig faszinierende wie abstoBende Kolo-
nie, welche auf Radern und Hufen innerhalb von
wenigen Stunden ihren Standort wechseln kann. Na-
vanur bietet alles, was man von einer zumindest halb-
wegs zivilisierten Heimstatt erwartet und dennoch ist
das Leben auf ein Nomadendasein ausgerichtet. Es gibt
eine eigene Schlagertruppe unter der Fuhrung der ver-
schlagenen, wildschonen ,,Prinzessin“ Zera, welche an-
nahernd 30 muskelbepackte Knochenbrecher zu ihren
Untergebenen zahlt und sich bemuht die Ordnung auf-
recht zu erhalten. Navanur besitzt ebenso einen primi-
tiven Stadtrat, als ,Zeichen des Gleichheit und
Bruderlichkeit“ welcher allerdings de facto nichts zu
melden hat. Gold’an ist der absolute Herrscher seiner
Gemeinschaft und der Rat ist ausschlieBlich mit alten
Kampfgefahrten besetzt. Die Zusammenkinfte finden
fur Gewohnlich unter freiem Himmel statt und enden
fast immer in einem nicht enden wollendem Saufgela-
ge. Kriegsherr Gold’an, besser bekannt als der ,,Herr
der Steppen®, residiert auf seiner Dammerbarke, ein
uraltes und baufalliges schwarzes Schiff mit vielfach
geflickten blutroten Segeln, welches auf machtigen
Holzradern und von Yarnakbestien gezogen (und bei
guten Windverhaltnissen erstaunlich schnell,) durch die
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Lande rumpelt. Ein archaischer Palast auf machtigen
Radern, deren titanische Stahlbeschlage wirken, als
stammten sie geradewegs aus den Schmieden der Got-
ter.

Die Quartiere (Stadtviertel)

Uberraschenderweise erfolgt alles in dieser Stadt ei-
nem geregeltem Ablauf. Jedes der sogenannten Quar-
tiere hat seinen fest zugewiesenen Platz, so dass ein
Reisender iiberall auf Navanur stoBen konnte und den-
noch die entsprechenden Einrichtungen und Handler an
gewohnter Stelle vorfindet. Eine Tatsache die. sich
kaum vermuten lieRe bei der hohen Anzahl an zwie-
lichtigen und abenteuerlichen Gestalten aus aller Her-
ren Lander die in der Stadt ein und ausgehen. Der
»Marktplatz“ befindet sich im Zentrum der Zelte und
Wagen und wird von den zahlreichen Standen der
Handler dominiert, welche entweder auf ihren langen

Reisen hier Unterschlupf gesucht haben oder__ab:e'[_r—

langst bestandige Begleiter dieser groRten rakshéiaﬁ-

schen Karawane geworden sind. Ebenso findet sich hier = ;

ein fahrender Tempel der namensgebenden Schutzpa-
tronin der Stadt, der von Gold’an verehrten Gottin Na-
vanur. Der groBe und reichlich ausgeschmiickte Wagen
des Navanurtempels richtet sein Angebot vor allem an
Reisende, Abenteurer und Handler, welche der Gottin
einen kleinen Geldbetrag opfern, um sich Gliick und
Beistand fiir die Reise zu erbeten. Uberfliissig zu er-
wahnen, dass diese Einnahmen sogleich in die gerau-
migen Frachtraume der Dammerbarke wandern...

Nordlich des zentralen Marktplatzes schlieBt sich die
»HKiste“ an. In diesem Teil der Zeltstadt sind vorder-
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grundig die exotischen Biirger Navanurs beheimatet. So
leben hier vereinzelt ,,Hexen* als auch Wunderheiler,
Mochtegernschamanen und nicht zuletzt Musiker. Die
Kiste ist der Umschlagplatz Nummer Eins fur Sklaven,
Drogen und seltene Giiter. Hier schlaft man niemals al-
lein im Zelt und wechselt sich mit dem Schlafen und
Wachen ab. Denn schnell ist eine Kehle durchschnitten
und der wertvolle Tand in der Karawane an neue Besit-
zer verteilt. Das Nordquartier ist selbst fiir Zera und
ihre Jungs absolutes Sperrgebiet, denn Gold’an weiB,
dass er die Ziigel in wenigstens einem Viertel schleifen
lassen muss, damit seine Untertanen auch mal die Sau
rauslassen konnen. Ebenfalls gut fur die Moral ist auch
das ,Siebenzelt“. Denn in dieser kreisrunden Ansamm-
lung von acht (!) schmuddeligen Zelten, kimmern sich
,,Grito, das Messer” und seine Madchen um die notige
Entspannung der gestressten Kistenganger. Der Name
resultiert Ubrigens aus den nicht vorhandenen Rechen-
kiinsten des vorherigen Inhabers. Diese Rechenschwa-
che war es auch, die ein Freier zum Anlass nahm, ihm
den Kopf vom Rumpf zu trennen... Seither fihrt Grito,
der Bruder Zeras, die Geschafte...

Sudlich des Marktplatzes liegt das sogenannte Larm-
viertel (dieser Teil liegt zur Zeit des Abenteuers in den
auBeren Vierteln von Xhoulajambo). Die hier ansassi-
gen Handwerker und Schmiede gaben dem Sudviertel
einst seinen Namen. Diese bieten insbesondere Waffen
und Werkzeuge an und bessern sie auch gegen einen
geringen Obulus aus. Das Viertel lasst sich rasch an-
hand des erhohten Gerauschpegels ausmachen, denn in
den standig rauchenden Essen sind rund um die Uhr
verruBte und schwitzende Hammerschwinger auszuma-
chen die ihre verlorene Zeit, in welcher die Karawane
umherreiste, wieder wettmachen miissen, solange die
Stadt ihre Zelte aufgeschlagen hat. In der Gossenspra-
che der Navanurim heiBt es nicht umsonst bei bewolk-
tem Himmel: ,Vergiss die Sonne! Siiden ist da wo der
Krach herkommt!“ Dieser Larm ist es auch, der in den
benachbarten Vierteln oftmals fur Unmut sorgt. Der Ar-
beitseifer der Handwerker wird zwar generell hochge-
schatzt, jedoch ist das nachtliche monotone Klingen
der Schmiedehammer oftmals ein willkommener Anlass
fir eine zlnftige Prigelei zwischen den ,Nachteulen*
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(Spitzname der Handwerker) und den ruhesuchenden
Bewohnern. Im Westen der Stadt schlieBt sich das Ork-
viertel an. Der Begriff ist insofern irrefiihrend, da auch
die Orks nur einen geringen Anteil der Bevolkerung
stellen. Ebenso findet man hier auch Angehorige aller
anderen Volker. Das Orkviertel dient als Fremdenvier-
tel Navanurs. Hier schlagen neben zeitweiligen Bewoh-
nern der Stadt auch reisende Abenteurergruppen ihre
Lager auf. An der Grenze zur ,Kiste“ befindet sich hier
auch ,,Blotwyns Rollende Taverne*, ein von groBen, of-
fenen Zelten umgebener, beriichtigter Planwagen,
welcher trockenen Kehlen und hungrigen Magen Abhilfe
verschafft. Im Wagen selber hat sich zur Abendstunde
eine Spielhohle etabliert, die leider seit einigen Jahren
nicht mehr ohne hauseigene Rausschmeifer auskommt.
Im Osten schlieBlich liegen-die Zelte der ,,Sohne der
Steppe“. Hier findet sich fur jeden Auftrag die passen-
de Soldnertruppe, solange man sich uber den Preis ei-
nig wird. Denn innerhalb der Gemeinschaft Navanurs
macht man durchaus Unterschiede zwischen den ein-
zelnen Bewohnern. So hat sich in den vergangenen
Jahren ein "schlichtes” Kastensystem ausgebildet.
"Schlicht” deshalb, da alles was im Ostviertel wohnt
grundsatzlich schon mal wichtiger ist als alles andere.
Diese verschworene Gemeinschaft ist jene Keimzelle
aus der die Karawane einst hervorging. Hier gibt es -
und auch das ist erstaunlich - echte Briiderlichkeit und
Kameradschaft. Alle Ideale, die Gold’an vielleicht ein-
mal antrieben, finden sich hier noch verwirklicht.
Wahrend in anderen Vierteln durchaus Mord und Tot-
schlag an der Tagesordnung sind, halt man hier zusam-
men. Die anderen Viertel sieht man als notwendigen
»Klotz am Bein“. Das Westviertel offenbart standig
Neues und Ertragreiches, das Sudviertel ist produktiv
und fleiBig und das Nordviertel dient dem Vergniigen.
Das sogenannte Ostviertel wurde friher spottisch ,,Der
Palast“ genannt und schlieBlich setzte sich diese Be-
zeichnung auch bei den Soldnern durch, welche die
Bezeichnung iibernahmen. Es ist zwar nicht unmoglich
fur einen Navanurim zu einem ,,Sohn der Steppe“ zu
werden und in das Ostviertel zu ziehen, aber dennoch
auBerst schwer. Dadurch das im Ostviertel nur Soldner
leben sollte man sich schon mit seinem Kampfgeschick
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hervorgetan haben oder in der Gunst Zeras aufgestie-
gen sein. Der einfachste Weg fiihrt namlich iber die
bronzehautige Kriegerin und ihre ,Stadtgarde“. Und
die Gunst Zeras erwirbt man sich vor allem durch ein
vier Augen Gesprach auf ihrem Nachtlager... Umgeben
ist die gesamte Stadt von einem, jedes Mal neu errich-
teten, Palisadenwall. Bei Reisen durch die 0Ostlichen
Steppen trifft man deshalb mitunter auf einen riesigen,
taktisch sinnvoll angelegten Palisadenkreis, mitten im
Nirgendwo und nur die ausgebrannten Feuerstellen
zeugen davon, dass sich hier einmal knapp 1000 Leute
und rund 300 Tiere aufhielten. Schlagt die Stadt an ei-
ner neuen Stelle ihr Lager auf, sind es Angehorige aller
Viertel, welche in nahegelegenen Waldern das Holz fiir
eine neue Palisade schlagen. Driickeberger haben es im
Ubrigen in dieser Gemeinschaft sehr schwer. Wer nicht
mitzieht und mit anpackt, wird sehr rasch von den La-
kaien des Kriegsherrn in der Steppe ausgesetzt. Viele
Male steht der Karawane jedoch auch kein Schutzwall
zur Verfiigung. Das ist immer dann der Fall, wenn man
den friheren Standort entweder nicht mehr wiederfin-
det, oder in einem Gebiet siedelt, in dem es weit und
breit keinen Baum gibt...

Die Dammerbarke

Ein pechschwarzes, uraltes Schiff unbekannten Ur-
sprungs, von annahernd 40 Schritt Lange und 8 Schritt
Breite, welches der Kriegsherr vor vielen Jahren auf
unbekannte Art und Weise in seinen Besitz bringen
konnte. Die Dammerbarke ist ein einzigartiges Meister-
werk der Schiffskunst und kann unmoglich aus dem be-
kannten Teil Rakshazars stammen. Die Dammerbarke
verfligt Uber drei machtige Masten und blutrote Segel
die das Kriegsbanner Gold’ans (Einen auf einer silber-
nen Lanze aufgespieBten goldenen Schadel) umrah-
men. Die Dammerbarke ist eine wahre Festung und
begleitet die Karawane auf all ihren Reisen. Sie ist mit
seltsamen Waffen ausgestattet mit denen sich unter
Anderem Speere und Stahlsplitter verschieBen lassen
und damit jeder Bedrohung gewachsen. Gezogen wird
sie von zwei gefraBigen, schwarzen Yarnakbestien, vier
Schritt hohen Sauriern mit kraftigen Hinterlaufen und
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einem kurzem Schwanz, die von Gold’an liebevoll Mau-
ler und Gorko getauft wurden. Die gewaltigen, eisen-
beschlagenen Rader und die Verarbeitung des Materials
deuten darauf hin, dass die Dammerbarke wohl niemals
zur Seefahrt genutzt wurde, denn der flache Rumpf
und der stahlerne Unterbau wirden es vermutlich un-
moglich machen ein Schiff dieses AusmaBes Uber Was-
ser zu halten. Immer wieder flickschustern Handwerker
an dem Stolz Gold’ans herum, so dass die zusatzlichen
Verschlimmbesserungen das abenteuerliche Erschei-
nungsbild des durch die Steppen rumpelnden Ungetiims
nur noch unterstreichen. Gold’an selbst verlasst die
Dammerbarke im Ubrigen fast nie. Einzig zu Zusam-
menkiinften des Rates begibt sich der muskulose, rot-
bartige Mittvierziger mit einem Gefolge aus den
hartesten und erfahrensten Kriegern seiner Leibgarde
von der knarrenden Heimstatt und zieht in einer
prunkvollen Prozession durch seine Stadt zum Rats-
platz. Dort halt er Gericht uiber Verrater, Morder oder
Pferdediebe, die er oftmals einfach ungehort und ohne
einen Urteilsspruch mit seiner schwarzen Klinge nie-
derstreckt. Der Herr der Steppen weiB um seine her-
ausragende  Position.  Bereits mehrmals ~haben
lebensmiide Abenteurer versucht ihm seinen ganzen
Stolz, die Dammerbarke, zu entreiBen und fiir eigene
Zwecke einzusetzen. Doch die verschworene Gemein-
schaft seiner ,Sohne der Steppe“ halt zusammen wie
Pech und Schwefel. Oftmals sieht man Banu-kah

Gold’an bei Sonnenuntergang alleine auf dem Achter-

deck stehen, den massigen Leib am Steuerrad abstijt-r__;
zend und den Blick in die Ferne, nach Osten, gerichte't:
Dann pflegt er einmal wiitend gegen die vor ihm i ks

findliche Reling zu treten (die aus diesem Grunde auch
wochentlich ausgetauscht werden muss.), bevor er
wieder in seinen Gemachern verschwindet. Gleichzei-
tig ist der begleitende Wutschrei das Signal fur das an-
grenzende Ostviertel das nunmehr die Nacht
angebrochen und das Tagewerk vollbracht ist. Die
wahre Bedeutung dieses seltsamen, sich taglich wie-
derholenden Rituals weiB wohl nur der Herr der Step-
pen selbst oder seine schweigsame Gottin.




Zur Verwendung im Spiel

Navanur kann sowohl als eigenes Setting dienen, als
auch Teil dieses Abenteuers sein. Der Abwechslungs-
reichtum der Karawane, sowie ihr Status als abge-
schlossener Mikrokosmos erleichtern das Aufbauen
einer glaubwiirdigen Umgebung ungemein. Gleichzeitig
fangt die Kolonie die Moglichkeiten des Rakshazarset-
éti'ngs in komprimierter Form recht gut ein. Nutze die
Karawanenstadt als Platz fur die verwegensten Cha-
raktere und Personlichkeiten. Sie bietet deinen Spie-
lern  die Moglichkeit, neue Charaktere in die
Heldengruppe zu holen oder zu wechseln.

Szenariovorschlage
% Eine auBere
¢ Gemeinschaft

Ein Spielercharakter auBert den Wunsch in die

Bedrohung gefahrdet die

Reihe der Sohne aufgenommen zu werden.
% Die zufallige Entdeckung einer Soldnereskorte
) (oder durch eine Soldnereskorte) in der
Steppe, welche die Helden nach Navanur
bringt.

Bei einer Streitigkeit im Nordviertel kommt es
zu einem Mord. Einem der Helden wird der
Mord in die Schuhe geschoben und bei der
% Ratszusammenkunft in wenigen Tagen erwar
\ tet den
Schauprozess bei dem man Gold’an irgendwie

Unschuldigen ein lacherlicher
liberzeugen muss, dass man die Tat nicht be
gangen hat.

Die Helden kommen einem Mordkomplott in
einem der Viertel auf die Schliche, bei dem
»Prinzessin“ Zera das Opfer sein soll. Die
% Helden stehen vor der Wahl: sich raushalten,
petzen, oder mitmachen? Zweiteres fihrt
dazu, dass die Helden zukiinftig die besten
Freunde der Stellvertreterin Gold’ans sind,
die dritte Moglichkeit bringt ihnen Sympathien
bei bestimmten Machtegruppen in den Vier-

teln ein.
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~ Putschversuch! Die Intriganten aus dem

vorhergehenden Szenariovorschlag versuchen
die Macht in Navanur an sich zu reiBen und
Gold’an und seine Garde zu stiirzen und zu
toten. Auch hier wieder die Frage: sich
raushalten, petzen oder mitmachen?

Die Fehde: Eine langer dauernde Zwistigkeit
zwischen zwei Bewohnern, beispielsweise
zwischen einem einflussreichen NPC und
einem Spielerhelden, die in einem Kampf auf
Leben und Tod endet.

Oder die Helden haben einen' konkreten
Spionage-, Sabotage- oder Missionsauftrag. So
konnte ein Abgesandter eines rieslandischen
Gottes zu den Navanurim geschickt werden,
um sie von seiner Sache zu iberzeugen.
Dumm nur, das Gold’an ein groBer Fan seiner
Gottin ist und offene missionarische Tatig
keiten anderer  Gotterdiener

nicht toll findet...

tiberhaupt

In Sachen Sabotage bietet sich natirlich die
Dammerbarke als Ziel an. Vielleicht hat ein
sanskitarischer Handler ja noch eine Rechnung
mit den ,Sohnen“ offen und beauftragt die
Helden mit der Beseitigung des Problems.

Auch Diebe werden von den randvollen

Laderaumen  des  Kriegsherrn  magisch
angezogen. Und warum sollte man nicht auch
noch die Obsidianklinge des Steppenkonigs

mitnehmen? Man sagt schlieBlich, sie hatte

magische Krafte!




arnison: 300 Stammeskrieger der Xhoula
empel: Tempel der Lath in der Oase Nanbalo

Besonderheiten in der Stadt: Turm der Kithorrianer, Palast des Mata-Inkosi, Oase Nanbalo

ie GroBmacht in der Lath
'»xﬂ\;tgslako — :

Zu FuBen des Gyoi liegt Xhoulajambo, die Stadt der
Xhoula, die in vielerlei Hinsicht einmalig in Rakshazar
ist. Sie ist die einzige rieslandische Stadt, die von den
Xhul gegriindet wurde, besitzt eine einmalige Architek-
tur, eine groBe Bevolkerung, und eine einzigartige Kul-
tur. Von hier aus brechen Karawanen zur letzten
Etappe nach Kithorra auf, um von dort - reich mit Sei-
de beladen - wieder zuriickzukehren. Von hier aus wird
Salz in den Westen verkauft und hier werden Gold und
Edelsteine, vor allem Saphire, abgebaut. Alle Gebaude
der Stadt wurden aus Lehmziegeln errichtet, die zu-
satzlich mit Stroh, Knochenresten und Leinenfetzen
stabiler gemacht wurden. |hre Mauern werden auBer-
dem mit feuchtem Lehm "verkleidet", so dass sie aus
der Entfernung aussehen, als wahren sie ,,aus einem
Guss“ gefertigt worden. Die einzelnen Etagen der Hau-
ser ruhen auf massiven Balken, deren Enden seitwarts
aus den Gebauden heraus ragen. Diese Balken konnen
aus Holz, dass an der Ostseite des Gebirges geschlagen
wurde, oder aus Knochen sein, wobei bei letzteren die
Knochen der Mata-Mata die begehrtesten, aber auch
die teuersten und seltensten sind. Die Balkenenden der
Hauser der Inkosi werden reich mit Blattgold verkleidet
und mit Saphiren verziert, so dass sie schon von wei-
tem im Licht der Sonne glanzen. Der GroBteil der Ge-
baude in Xhoulajambo, vor allem die _der
unterworfenen Nachbarstamme sind lediglich einge-
schossige Hutten. Nur reiche Stammesmitglieder leis-
ten sich einen zweistockigen Bau. Die Amtssitze der
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Inkosi hingegen sind dreistockig und der Palast des
Mata-Inkosi ragt gar vier Stockwerke hoch in den Him-
mel. Kellerraume hingegen besitzt kein Haus.

Der Stadtkern ist von gleich zwei Mauern umgeben. Die
auBere Mauer ist nur zweieinhalb Schritt hoch, besitzt
jedoch acht Wachtiirme, die rund um die Uhr besetzt
sind und zwei Tore, je eins im Norden und im Suden.
Zwischen der auBeren und der inneren Mauer liegen
die Hutten der unterworfenen Stamme, die vor Jahren
der aggressiven Expansion der Xhoula zum Opfer fie-
len. Nahe des Sudtores liegt die Gasthutte von Ju-Laa
Yala-Cela, eine lang gestreckte, nach Osten hin offene
Hitte, deren vorderer Teil als Gasthaus genutzt wird
und in deren hinteren Teil der Reisende Quartier fin-
det. Die innere Mauer besteht aus den AuBenmauern

der Inkosi-Amtssitze und ist gut sieben Schritt_hoc'_‘hr.__;

Die ersten Fenster befinden sich im dritten Stock. D'ig

. . . .. b 7S a7
Mauerkrone ist, wie auch bei der auBeren Mauer, mit =~

Tonscherben und spitzen Steinen gespickt. Uber die
beiden Inneren Tore, die den auBeren genau gegeniiber
liegen, gelangt man ins Zentrum der Stadt. Dort grup-
pieren sich, um die Wohnsitze der jeweiligen Inkosi,
die Hauser der einzelnen Xhoula-Sippen. Das Innere der
Stadt ist Uberraschend griin, rund um die Hiitten wer-
den Gemiise und Melonen angebaut, auch die eine oder
andere Palme kann man hier finden. Moglich wird dies
durch unterirdische Bewasserungskanale, die kostbares
Wasser aus dem Gebirge nach Xhoulajambo leiten. In
den letzen Jahren sind zwar einige der groBen Kanale
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eingestiirzt und die Xhoula besitzen nicht mehr das
Wissen, diese zu reparieren, noch ist die Wasserversor-
gung aber gesichert.

Den Kern der Stadt bilden drei Ortlichkeiten. Der Hof
des Mata-Inkosi ist hierbei wohl die Wichtigste. In die-
sem vierstockigen Bau und seinen Nebengebauden resi-
diert der GroBkonig mit seinen 20 Frauen und deren
\Kindern, seinen Viehherden, Dienern und Schatzen. Der
Mata-Inkosi fallt alle wichtigen Entscheidungen in Ab-
sprache mit dem Rat der Inkosi, wobei der GroBkonig
jedoch immer das letzte Wort hat. Wie reich dieser ist
zeigt sich auch an seinen Steppenyackherden, deren
Horner vergoldet wurden. Die Nebengebaude des Pa-
lastes dienen vor allem als Lagerraume fir Nahrungs-
mittel, aber auch fur Salzplatten, Edelsteine und
Goldringe, denn nach altem Gesetz dirfen diese wert-
vollen Waren ausschlieBlich im Haus des Herrschers ge-
lagert werden. Den Goldschmieden ist es bei ihrem
Leben verboten, auch nur ein Kérnchen Gold nach Son-
nenuntergang in lhren Werkstatten zu haben. Fremde
Handler mussen ihre Waren erst dem Mata-Inkosi vor-
stellen, der ein Vorkaufsrecht besitzt, ehe sie sie in
der Stadt anbieten dirfen. Der Seidenhandel ist ein
Monopol der Kithorrianer. Diese haben in einem, fir die
Stadt untypischen, fensterlosen Turm aus hellem Sand-
stein ihre Handelsmission eingerichtet. Der einzige Ein-
gang zu diesem Turm  befindet sich in
schwindelerregender Hohe. Da die Handler nie ihren
Turm verlassen, lauft der Handel und die Versorgung
der Eingeschlossenen uber einen groBen Seilzug ab.
Will man Seide erstehen, legt man seine Handelsgiiter
in den Korb und hofft, dass die Kithorrianer das Ange-
bot akzeptieren. Ist dies der Fall, wird der Korb hoch-
gezogen und mit Seidenballen gefillt wieder
herabgelassen. Oben auf dem Turm, in 20 Schritt Hohe,
brennt nachts ein Leuchtfeuer. Mit welchem Brennstoff
dieses Feuer betrieben wird ist den Xhoula unbekannt.
Einer ortlichen Legende nach soll das Leuchtfeuer
selbst in der Traumzeit sichtbar sein und bis in die Hei-
mat der geheimnisvollen Fremden leuchten. Um den
Turm haben sich Reiternomaden und Orks angesiedelt,
die vom Handel mit den Fremden profitieren. Die Orks
bieten zudem lhre Dienste als Wildnisfuhrer und Sold-
ner an. Funf Schritt in die Tiefe und ebenso viele

Schritte im Rund misst ,,die Grube“, die Arena Xhoula-
jambos. Hier werden zur Belustigung der Einwohner
und unter dem ohrenbetaubenden Larm von U-Zelas
und Yakhornern Diebe, Aufstandische, vermeidliche
Spione und anderes Gesocks den Segelechsen zum FraB
vorgeworfen. Auch die rituellen Kampfe zwischen ein-
zelnen Sippen finden hier statt. Lasst man sich sonst
womoglich von der Architektur und dem Reichtum der
Xhoula blenden - hier erkennt man, dass sie im Grunde
doch Barbaren sind.

Der heiligste Ort der Stadt liegt fiinf Tagesreisen au-
Berhalb, im Gyoi-Gebirge: die Hohlenoase Nanbalo mit
der Bodenlosen Schlucht. Einmal im Jahr pilgern die
Edlen und Reichen der Stadt hierher, um ihre Opfer -
Kriegsgefangene, Jiinglinge und Jungfrauen - der grau-
samen Lath darzubringen, auf dass sie die Bewohner
Xhoulajambos ein weiteres Jahr vor Hunger, Diirre und
Sandstirmen verschone. Die heilige Statte, so wie das
ganze als heilig geltende Gebirge, wird von den NYa-
lee bewacht. Die N'Yalee sind ein Teilstamm der Xhou-
la der entstand, als vor finf Generationen die
damaligen Kwa Ipa-uGonga samt ihren Sippen in die
Berge abwanderten. Dort versuchen sie die Gottin Lath
zu besanftigen und deren Einfluss von Xhoulajambo
fernzuhalten. Auch heute noch werden alle Magiebe-
gabten an diese Stamme zur Ausbildung abgegeben, so
dass es in Xhoulajambo selbst nur sehr wenige, ma-
gisch Begabte geben diirfte. Eine Ausnahme stellen die
Bestienmeister dar, deren vornehmste Aufgabe die Be-
herrschung der Mata-Matas- ist. Zwei dieser riesigen
Ungetime schlummern auBerhalb der Stadt und warten
auf ihren Einsatz gegen die Feinde Xhoulajambos.

Die Quellen des Reichtums der Stadt sind ihre Salzfel-
der und die Gold- und Edelsteinminen. 20 Meilen nord-
lich der Stadt graben hunderte Na-Pu-Hu in tiefen,
ungesicherten Lochern nach den Schatzen der Erde.
Kaum ein Tag vergeht, in dem nicht ein Arbeiter ver-
schuttet wird, weil die Wande seiner Grube nachgege-
ben haben. Nichts fiuirchten diese Menschen mehr, als
plotzliche Sandstiirme und Regen, der hier zwar selten,
dann aber umso heftiger auftritt, und die Na-Pu-Hu in
ihren Lochern absaufen lasst. Gleich neben den Lo-
chern wird das Erz verhiittet. Zum Heizen wird Dung
und teuer importiertes Holz verwendet. Die Schlacke
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verpestet den Boden der ehemaligen Oase, in der in-
zwischen keine Pflanze mehr wachst und kein Tier
mehr lebt. Das wenige Quellwasser ist durch das
Quecksilber, welches das Gold von anderen Mineralien
scheiden soll, ungenieBbar geworden. Nahrung muss
aus Xhoulajambo geliefert werden. Edelsteine und
Gold werden einmal die Woche von Kriegern des Mata-
Inkosi in seinen Palast gebracht. Bei den schlechten
Lebensbedingungen ist es nicht verwunderlich, dass die
Na-Pu-Hu vom Stamm der Batzi die grausame Lath ver-
ehren und die finstere Gottin in blutigen Riten um ih-

PAS LANDSCHIFF

Zur Zeit herrscht in Xhoulajambo das pure Chaos. Vor
wenigen Wochen erreichte Navanur, die wandelnde
Stadt die Heimat der Xhoula, schlug ihr Lager genau
vor den Mauern Xhoulajambos auf, und die beiden
Stadte verschmolzen zu einem riesigen Moloch.

Der Mata-Inkosi begriiBte die Anwesenheit der legen-
daren wandernden Stadt zunachst, brachten deren
Handwerker und Handler doch begehrte Waren in die
Stadt. Jedoch konnte er nicht verhindern, dass die bei-
den Stadte in der folgenden Zeit mehr und mehr mit-
einander ,verschmolzen“, weswegen im AuBenbezirk
Xhoulajambos nun das Gesetz der Wandelnden Stadt
gilt. Mit Gold'an gibt es eine Abmachung, die dem
Mata-lkosi 0,01 TE Anteil an jedem Handel verspricht,
fallig am Kauftag, eingetrieben durch die Stammes-
krieger der Xhoula (eine Regelung, die sowohl zum
Missbrauch durch die Stammeskrieger, als auch zu
Streitereien mit den Soldnern Navanurs fuhrt). Streitig-
keiten zwischen den Wachtern und Soldnern der wan-
delnden Stadt und den Stammeskriegern der Xhoula
sollen in der Arena geklart werden. Momentan uberlegt
der Mata- Inkosi, wie er die wandelnde Stadt wieder
los wird, da zum einen die Lebensmittelvorrate knapp
werden und es zum anderen langsam aber sicher zu ei-
ner Inflation kommt (alle Waren sind jetzt schon das
2,5-fache Wert).
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ren Be_isténd anflehen. Im Sliden wiederum wﬁ"d in
einer Senke, die vor Urzeiten wohl ein Binnenmeer
war, Salz gewonnen. Die rechteckigen Platten, welche
die Na-Pu-Hu vom Stamm der Bouley brechen, sind im
ganzen Osten des Rieslandes begehrt. In Teruldan
wirzt es die Speisen des Sultans, In Amhas gehort es in
jede Dreihorn-Schwanzsuppe. und die Hirten rings um
die Wiuste brauchen es als Lecksalz fir ihr Vieh. Der
Reichtum Xhoulajambos fuBt in erster Linie auf dem
Monopol fir den Handel mit diesem "WeiBen Gold".

Fir die Helden ist die Anwesenheit der wandelnden
Stadt ein gewaltiger Vorteil. Wird Xhoulajambo norma-
lerweise scharf bewacht und konnen sich Fremde nur
eingeschrankt bewegen (und sind dem latenten Frem-
denhass der Xhoula ausgesetzt), wuseln nun tausende
Fremder aus allen moglichen Volkern durch die StraBen
des auBeren Rings und kein Wachter fragt mehr nach
dem woher oder wohin.

Wohin des Weges?

Den Weg zur heiligen Hohlenoase miissen sich die Hel-
den erfragen. Normalerweise sind die Xhoula im Um-
gang mit Fremden nicht sehr gesprachig, doch zurzeit
herrscht eine Ausnahmesituation. Die wandernde Stadt
hat Unmengen fremdes Volk in die Stadt geschwemmt,
und mit ihnen neue Geschichten, Ideen, Gotter, Drogen
und Alkohol. Den Helden diirfte es leicht fallen, ent-
sprechende Informationen zu sammeln. Im Folgenden
finden sich ein paar typische Informationen, die die
Helden erhalten konnen, wenn sie geniigend TP* (in
Klammern, hinter der Aussage jeweils der Wahrheits-
gehalt) bei Proben auf Uberzeugen, Menschenkenntnis,
Zechen oder Sagen und Legenden (um aus den Liedern
der Rapsoden oder den Marchen der Geschichtener-
zahler den wahren Kern zu filtern) erhalten.
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Die Gottin und die Heilige Oase
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s die nach ihr benannt wurde (+)

'S

(3) Lath ist die Schutzgottin von Xhoulajambo
und des Volkes der Xhoula. lhr heiligster Ort
ist die Hohlenoase Nanbalo (+)

(4) Die anderen Xhul-Stamme fiirchten die
Gottin, die zugleich die Herrin der Wiste ist,

(5) Die Hohlenoase liegt fiinf Tagesreisen zu
FuB von der Stadt entfernt im Gebirge, ein
Pilgerpfad fiihrt dorthin. Einmal im Jahr pil

gert das Volk zur heiligen Hohle, um dort der
Gottin zu opfern. (+)

(6) Der Gottin werden Gold, Edelsteine und
natirlich Menschen geopfert (+). Die Opfer
K sind alles Freiwillige aus dem Volk der Xhoula
L (-, meist sind es zufallig ausgewahlte Xhul

oder Aufstandische aus den unterworfenen
Stammen)

(8) Das eigentliche Heiligtum ist ein bodenlo

K ser Schacht in einem Hohlensystem,
s der in die Tiefe fihrt (+).
Leben in Xhoulajambo

(1) Diese verdammten Fremden der

wandernden Stadt. Xhoulajambo gehort dem
stolzen Volk der Xhoula! Die anderen Volker

J<

sind nur fir die Gruben gut (das ist die
Meinung der meisten Xhoula)

(2) Im GroBRen Turm leben die Handler und
Botschafter aus Kithorra. Dort kannst Du Seide
kaufen. Du legst einfach deine Waren in den

)<

Korb und wenn du geniigend gegeben Hast,
erhaltst du einen Ballen Seide. Gesehen hat
die Kithorrianer noch niemand (+).

(3) Der Mata-Inkosi ist der Herr der Stadt.(+).
Bald schon wird er auch Herr der Welt sein (-).
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(5) Seit zwei Monaten ist ein Fremder aus dem

Westen Gast des Mata-Inkosi (+). Man sagt, er
soll ein weiser Prophet des Gottes sein, der
K Lath zum Tanzen brachte (wer weiR?). Der
L Mata-Inkosi redet seit dem nur mehr von
Macht, Gottern
(Ubertrieben). Angeblich will der Mata-Inkosi

und finsteren Ritualen
eine Expedition in die Lath starten um dort

nach Daraxipos zu suchen (-)

(6) Der Fremde soll beim nachsten Neumond
zur Hohlenoase gebracht werden (+). Dort soll
er sich freiwillig der Gottin opfern (-)

Die Macht der N "Yalee

(3) Die N'Yalee sind alles Kwa Ipa-uGonga,

Schamanen

(+).

Xhoula, sie zogen aber aus, um der Gottin zu

Eigentlich sind sie auch

dienen (+). AuBer Bestienmeister sind keine
zaubermachtigen Xhoula mehr in der Stad (+)

(6) Von der Schwester meines Vaters Onkels

Frau weib ich, dass die dort oben eine Schule

geriindet haben, wo mehrere Kwa Ipa-uGonga
K gleichzeitig ausgebildet werden konnen (+).
s Mit dieser Macht konnen sie bald die Herren

von Xhoulajambo werden und den Mata-Inkosi

stellen. (-, Die Schamanen hegen keine
politischen Ambitionen).

(12) So weit ich weiB, vollziehen dieg dort

J<

gnadig stimmen und auserwahlte Personen zu
Avataren machen soll (+).

Die wandelnde Stadt bietet den Helden zudem die
Moglichkeit, sich fur den Rickweg auszuristen. Sollten
die Helden dies vergessen, gelten die entsprechenden
Punkte (vor allem Verpflegung und Ausriistung) als un-
genligend mit den dementsprechenden Folgen bei der
Riickreise. Den Helden sollte klar sein, dass sie nach
ihrem Ausflug zur Hohlenoase in Xhoulajambo alles an-
dere als willkommen sein werden.

oben irgendwelche Rituale, die die Gottin -
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EINE KURZE UBERSICHT

Der folgende Teil des Abenteuers ist sehr abhangig von  Teil des Abenteuers die Songs ,,The Old Ones“ und
der Vorgehensweise der Helden, ihrer Ausristung und ,,Cave® vom Album ,, The Mountains of Madness“ sowie
ihren Fahigkeiten. Am Ende dieses Kapitels sind die , The Ritual“, ,Dungeons“ und ,,Into the Dark*“ vom Al-
Helden entweder in Besitz der Schattensteine oder tot. bum ,,Into the Dark* der Gruppe Erdenstern.

Als musikalische Untermalung eignet sich fur diesen

DER WEG ZUR HOHLEIOASE

Es gibt einen Pilgerpfad nach Nanbalo, der durch die
nun schon fiinf Generationen andauernde jahrliche
Walfahrt breit ausgetreten und selbst fur Laien leicht
zu finden ist (Fahrtensuchen-2). Beginnt man die Reise
am Morgen in Xhoulajambo, so erreicht man nach ei-
nem FuBmarsch von 7 Stunden ein erstes Lager. Wah-
rend der Walfahrt lagern die Pilger hier zum ersten
Mal. Uberall sind die Reste von Lagerfeuern und ver-
streuter Mill (Knochen, Tonflaschen, etc.) zu finden.
Das Zweite Lager ist schon in den Bergen, an einem
sanften Hang gelegen. Das dritte Lager ist in einem Tal,
nur ein kleines Rinnsal spendet etwas Wasser. Das vier-
te und letzte Lager vor Nanbalo ist auf einer Hochebe-
ne. Dort erheben sich auch zwei Lehmkegel von etwa 3
Schritt hohe. Diese sollen die Briste der Gottin symbo-
lisieren. Wahrend jeder Pilgerfahrt werden die Kegel
durch den von den Pilgern mitgebrachten Lehm vergro-
Bert. Am Ende des fiinften Reisetages wird das Tor nach
Nanbalo erreicht. Dieses Tor erinnert an ein aus dem
Fels gearbeitetes menschliches Gesicht. Durch den
Mund geht es hinein in die Oase.
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,Einige Stamme der Xhul kennen eine uralte Geschichte, wonach die Géttin Lath angeﬁ $t gutl
und mltfuhlend und die Wiiste nur wenige Dutzend Meilen grof3 war. Dann allerdmgs verlrebt)}smh die
schéne Gottin in einen fremden Krieger (je nach aktuellem Feindbild ein Ork, Amhas:m oder Donarl)
Als dleser’iath jedoch schroff zurtickwies, verfiel sie aus lauter Llebeskummer dem Wamnsmn §'31
jener. Zeit tanzt Lath mit den Sandstiirmen und die Wiiste dehnt sich mehr und mehr aus. Der ‘Name
des Kriegers ist nicht tiberliefert, und jene Stdmme glauben, ihn zu erwdhnen"hieﬁe die Gc’:’ttih auf
ich aufmerksam zu machen und dadurch ihren Zorn heraufzubeschwoéren. “ 2
Aus den Aufzeichnungen eines unbekannten Zeloten ca 350 Jahre alt.

,Die Geschichten unserer Vorfahren berichtet, dass die Wiiste von 2900 an Teruldan vollstdndig um-
chloss. Noch 50 Jahre zuvor soll die Wiiste zwei ganze Tagesreisen entfernt gewesen sein...* ]
Teruldan, neuzeitlich

das Wesen der Gottin )
Als Verkorperung der gleichnamigen Wiiste gilt die Gottin Lath. Sie ist die gnadenlose Herrin iiber dé‘
Sandmeer und die darin tobenden Stiirme, uUber Tod und Zerstorung, Hitze, Tanz, und Schonheit. |h
werden auch die Attribute Eigensinn, Impulsivitat, Eigennutz, Ausgelassenheit zugeschrieben und sie
soll die Erschafferin der geflirchteten Fata Morganas sein. In Xhoulajambo wird sie zusatzlich als krie-
gerische Schutzpatronin verehrt, die den Stadtherren Schlachtengliick und reiche Eroberunge
chenkt. Sie ist in der ganzen Lath und den angrenzenden Gebieten gefiirchtet, kultisch wird sie abe
or allem in Xhoulajambo und dem Gyoi-Gebirge verehrt. Als ihr heiligster Ort gilt die Hohlenoase

anbalo. Ihr Zorn ist leicht zu erregen und zu ihrer Beschwichtigung fordert sie Menschenopfer (vor-
nehmlich Xhul), Gold und Edelsteine. Leider weil niemand so genau, was speziell ihren Zorn herauf-
beschworen kann. lhren Dienen, den Wachtern der heiligen Oase, gewahrt sie kein Karma, obwohl
diese seit geraumer Zeit auf der Suche nach einer Primarlturgie sind.

Der Kult der Lath

Fast alle Xhul fiirchten die Gottin Lath, die als Verkorperung der Wiiste und ihrer Gefahren gilt, und

vermeiden jede kultische Handlung, die ihre Aufmerksamkeit erregen konnte. Einzig die Bewohner von
houlajambo, Xhul vom Stamm der Xhoula, verehren die Gottin als Schutzpatronin der Stadt una«ﬁdes

'lkes.\m‘ihrer Glaubensvgglt steht Lath weit Uber Janga-Rhumat. Kein Wunder, liegt doch das wich-

tigste He‘iligtum der Gottin gerade einmal flnf Tagesreisen auberhalb der Stadt im. Gyoi Gebirge: die

Hohler}yése Nanbalo mit der Bodenlosen Schlucht. Als Wachter und Hohepriester leben dort seit funf
enerat;onen die Mltgheder des Teilstammes der N Yalee, allesamt Kwa Ipa-uGonga. Ihr”A ug aus
houla]a\mbo"gﬂt als Gejyrtsstunde des jetzigen Kultes, obwohl in den heiligen Hohlen uralte Felsen

elchnungen und Artefa’kte gefunden w!den die vermuten lassen éss die Vi rung der Gottln bls

zu den Xhatorl zuruckzelcht Zwar vergibt die Gottln zurzeit kein arma aber lhre Diener s,lnd ‘seit

o , | -~
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wei Generationen auf der Suche nach der Primarliturgie und scheinen dabei

bruch~z stehen Verehrt wird die Gottin in wilden Tanzen, bei denen SICR&W

Dornenr.lRE\geIBeln

Einmal im Jahr pilgern die Edlen und Reichen Xhoulajambos zur Hohlenoase, 'g ihreFOpier,iKrTéygS-
gefangene, Jiinglinge und Jungfrauen, der grausamen Lath darzubringen, auf dass sie die Bewohner

‘ten von Xhul oder Mischlingen geleitet. Bei lhnen ist als besondere Form der Darbringung von Men-

schenopfern das Eingraben in Sand beliebt. Politisch tiben die N'Yalee grofSe Macht aus, da sie zum

3 noeh weiter stel gen.

IJANBALO

Eigentlich ist das, was heute als Nanbalo bekannt ist,
eine riesige, mehrere Tausend Jahre alte Zissme. Die
Xhul und deren Vorfahren nutzen das Areal ,erst“ seit
etwa drei Jahrtausenden, zuvor war die Zissme heiliger
Ort, Grabkammer und Zuflucht der Marhynianer. Nan-
balo besteht aus zwei Teilen: die Oase und der Tempel.

Die Oase liegt in einem Kessel nahe einer Bergspitze.
Gigantische, teilweise zerfallene, zehn Schritt durch-
messende Saulen(8) lassen erahnen, dass dieser Kessel
einst eine kiinstliche Hohle war, doch schon zur Zeit
der Xhalori, der Vorfahren der Xhul, stiirzte die Decke
ein. Nur mehr an den Seiten des Kessels finden sich
Uberhangende Wande, die einen Teil der Oase in im-
merwahrendes Zwielicht tauchen. Betritt man durch
das Tor (1), dass das Angesicht der Gottin darstellen
soll und gerade einmal 100 Jahre alt ist, die Oase, fallt
der Blick als erstes auf den riesigen SuBwassersee, der
etwa ein Viertel der Flache der Oase einnimmt. Das
Wasser ist von einem klaren Blau, auf der Oberflache
treiben Lotus (Farbelotus, WeiBer Lotus ZBA S 246) und
Seerosenbliten, Das Nordufer ist von einem Kairan-

. -
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Schilfglrtel (ZBA S. 244) umgeben. Rechter Hand fiihrt
der ausgetretene Pilgerweg (3) um das Ostufer des
Sees, vorbei an einem Hohlenstall voller Mastratten (6)
durch das Dorf (5) zum Eingang des Tempels (9). Das
Dorf ist vollstandig aus Steinen errichtet. Die Gebaude,
die unter den Uberhangenden Wanden gebaut wurden,
sind ohne Dach, bei den anderen dient eine Zeltplane
aus Yakleder als Schutz vor -Regen und Kalte. Am Nor-
dufer steht das dreistockige Wohnhaus des lkosi. Das
oberste Stockwerk dient zugleich als Amtssitz des Ma-
ta-Inkosi, wenn dieser wegen der Wallfahrt in der Oase
weilt. Westlich des Sees liegen die Felder (7) und
Obstplantagen der N'Yalee. Dort werden neben Poa,
einem wiederstandfahigen Getreide, auch Zwergbana-
nen angebaut. Die Lage schiitzt die Pflanzen vor
Schnee und Frost, so dass die Friichte alle zwei bis drei
Jahre auch ausreifen konnen. Nicht ausgereifte Friich-
te werden zu einem scharfen Schnaps vergoren der
entweder als Grundlage fiir Medizin dient oder mit Lo-
tuspollen, Poa-Bier und importiertem Honig vermischt
als Rauschmittel - Zu-Mahuba genannt - konsumiert
wird. Im Zwielicht wachsen Pilze und Krauter, die den

DIE AUGEN DER LAatH
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Schatten bevorzugen.

Im Dorf leben die etwa 300 N'Yalee, wobei gut die
Halfte davon Kinder und Greise sind.

Der Tempel selbst besteht aus der Bodenlosen Grube
(10) und den Hohlen und Raumen, die sich um diese
Grube gruppieren. Die Grube ist tatsachlich bodenlos
und fuhrt direkt in den Limbus. Gleich gegenuber des
Eingangs befindet sich der Ort, von dem aus die Opfer
in den Schacht geworfen werden (11). Linkerhand fiihrt
ein Tunnel in die Tiefe. Von Dort gelangt man in Raum-
lichkeiten, die einst die Wohnraume der Erbauer wa-
ren, nun aber eine Art Zauberschule beherbergen, in
der die Kwa Ipa-uGo ausgebildet werden. Bucher sucht
man dort zwar vergebens, dafur sind die Wande, wie
im ganzen Tempel, mit Malereien verziert. Sind diese
im Rest des Tempels eher theologischer oder histori-
scher Natur, zeigen Sie in den Raumen der Zauberschu-
le Rituale und und Anweisungen fiir das korrekte
Zaubern. Sie dienen vor allem als Gedachtnisstiitze fir
die Schiiler und Lehrer und binden nicht, wie etwa ein
aventurisches Zauberbuch, die Thesis eines Zaubers
oder Rituals ab. Der erste Raum (12) der Zauberschule
weist an der Ostwand einen frischen Putz auf. Die rest-
lichen Wande sind voll Tierdarstellungen. Vom Gr-
abloffler bis zum Drachen findet sich dort nahezu alles,
was in und um die Lath herum kreucht und fleucht.
Hier werden die Schiler in der Kunst unterrichtet,
Tiergeister aus Zeichnungen zu beschworen. Wenn die
Helden sich die Bilder genauer betrachten, kann es bei
einer 18-20 auf einem W20 dazu kommen, dass ein
Tiergeist erscheint und die Helden angreift (Siehe Tier-
geister aus dem Anhang). Eine einfache, holzerne Stie-
ge fuhrt hinauf zum Raum, der als Klassenzimmer
dient. Etwa 15 Schiiler lauschen hier von Sonnenauf-
gang bis zur Mittagszeit den Lehren ihrer Meister und
den Unterweisungen des lkosi. Der Raum enthalt so
viele Hohlenzeichnungen, dass Darstellungen spezifi-
sche Zaubergesten und Rituale schwerlich darunter zu
erkennen sind (Magiekunde +13 fiir alle Nicht-Xhul, +6
fur alle Xhul und immerhin +4 fiir alle Iwabot-Mata un-
ter den Helden, um einzelne Rituale zu erkennen). In
der westlichen Ecke fiihrt eine Falltiir in einen Raum
voll Mastratten( 13). Hier lernen die in die Grube ge-
worfenen Schiiler, den Geist der Tiere zu beherrschen.

DIE AUGEN DER LAtH

Im Osten geht eine Treppe hinauf in einen kleinen
Tempel, der Fensteroffnungen hin zur Grube aufweist.
Der Raum wird wahrend des Jahres auch als Ubungs-
platz fiir die magischen Tanze benutzt. Folgt man dem
Durchgang im Suden, so gelangt man auf eine Treppe(
14), die sich an dem Grubenrand steil nach unten win-
det und kaum einen Schritt breit ist. 40 Schritt tiefer
verschwindet die Treppe in einem Gang (15), der in ei-
ner Galerie endet (16). Von der Galerie aus betrachten
der Inkosi und seine engsten Vertrauten die Opferun-
gen wahrend der Wallfahrt. Von der Galerie aus geht es
in einen Gang, der sich nochmals zehn Schritt nach un-
ten, windet sich und dann an einerTreppe endet, die
entlang der Grubenwand nach unten verlauft. Die
Treppe ist nach etwa einer viertel Drehung zerstort,
eine Hangebriicke (17) spannt sich vom Ende der Trep-
pe hiniber zum Tunnel. Schon auf der Treppe merkt
man einen Luftzug nach unten. Die Temperatur fallt
auf den Gefrierpunkt. Im Tunnel kann ein entsprechend
begabter Held (Sinnenscharfe +7) eine Abzweigung
entdecken. Diese Abzweigung endet in einem kreisrun-
den Raum (18). Sieht man nach oben, findet man in
etwa 3 Schritt Hohe ein in Gold und Mindorium einge-
fasstes Loch. Der Raum selbst ist voller Reliefs, die
verschiedene Mondphasen und Sternenkonstellationen
darstellen. Klettern die Helden nach oben, erreichen
sie eine Grabkammer der Marhynianer (19). Der Raum
ist voller Mumien und Skelette, die nur zum Teil von
bekannten Rassen stammt. Der Raum ist angefullt mit

Mindoriumschmuck, Silber, und Gold. Wenn die I_-Ireldenr__;
die Toten um das Gut erleichtern wollen, fangen dieée ol

an, sich zu bewegen und greifen an (W6 Mumien und

2W6+3 Skelette,Werte siehe WDZ S.227. Die Untoten
kampfen mit bloBen Handen). An der Decke des Raum-
es befindet sich ein Verschluss aus Mondsilber und ei-
nem Kristall. Wird der Kristall aus seiner Verankerung
gerissen, stromt das Wasser aus (2) in die Hohle. Den
Helden muss eine Korperbeherrschungsprobe +6 gelin-
gen, um nicht fortgerissen zu werden (misslingt die
Probe erleidet der Held 3W6+4 SP und wird bis nach
(22) mitgerissen. Dort hat er noch einmal die Chance,
sich per Korperbeherrschungsprobe+3 festzuhalten,
sonst stlirzt er in die bodenlose Tiefe und ist fiir immer
verloren). Folgt man nicht der Abzweigung, sondern




dem steil nach unten abfallenden Tunnel, so findet
man rechter Hand die verschlossene Schatzkammer
(20) wieder, wahrend es linker Hand in ein System von
natirlichen Hohlen(21) geht, die sich labyrinthartig
weit unter dem Gebirge erstrecken. Geradeaus fihrt
der Weg zu einer Wendeltreppe (22), die sich iiber dem
Abgrund nach unten windet. Die Schatzkammer ist
durch eine Falle gesichert. Offnet man die Tiir, so lost
man einen antiken Trollbogen aus, der den Unvorsichti-
gen durchbohrt (3W6). Die Falle kann nur durch einen
versteckten Hebel (Sinnenscharfe TP 15* zum Entde-
cken) entscharft werden. In der Hohle lagern Figuren
aus Meteorsteinsplittern, Gold und Silber, diverse Edel-
steine, ein archaisch anmutender Panzer fiir Brokthar,
eine Gotterklinge aus Meteoreisen, ein Stab eines
Kophta und ein Drachenei, in dem sich tatsachlich et-
was zu regen scheint.

Am FuB der Wendeltreppe findet man noch zwei Rau-

me, die als Vorbereitungsraume (23) fur die Tanzrituale
im groBen Zeremonienraum (24) dienen. Da der Zere-
monienraum zur Grube hin offen ist, gibt es hier einen
spirbaren Sog Richtung Grube. Alle Gegenstande, die
leichter als 500 Skrupel sind, werden zur Grube gezo-
gen und verschwinden im Nichts. Zudem ist der Auf-
enthalt hier unten der Gesundheit nicht gerade
forderlich, befindet man sich hier doch kurz vor einem
(fir das unbewehrte Auge verborgenen) natirlichen Tor
in den Limbus (siehe WDZ S.360). Von der Zeremonien-
kammer aus fiihrt eine halb eingestiirzte Briicke (25)
zur Mitte der Grube. Dort befindet sich eine steinerne
Truhe (ehemals ein Steinsarg), in dem die beiden
Schattensteine lagern. Die Truhe lasst sich mit einer
KK-Probe+4 oder unter Verwendung von entsprechen-
dem Werkzeug (Brecheinen, dann nur KK-Probe+2) off-
nen. Jenseits der Bricke kann man noch die Umrisse
eines Tores erkennen, dass so groB ist, dass selbst Rie-
sen problemlos eintreten konnten (26). Selbst den
N Yalee gelang es bisher nicht, {iber die Grube zum Tor
zu kommen. Auf der Briicke herrscht ein starker Sog
nach unten (drei Korperbeherrschungsproben +4, um
nicht abzusturzen).

Das Verhalten der N Yalee

Der Tempel sowie die Oase sind kaum bewacht, zu si-
cher fiihlen sich die N'Yalee hier. Tagsiber sind die
Meisten auf den Feldern oder im Gebirge unterwegs,
Einige bilden den Nachwuchs aus. Nachts patrouillieren
etwa 20 N'Yalee. Die Halfte davon in der Oase ,nahe
dem Eingang, der Rest im Tempel. Die Wachen genie-
Ben einen Heimvorteil. Entdecken sie die Helden, so
wird einer von ihnen versuchen, an den Helden vorbei-
zukommen und das Dorf zu alarmieren. Der Rest wird
die Dunkelheit im Tempel nutzen und die Helden mit
Wurfmessern und Wurfspeeren attackieren. Natiirlich
werden sie vorher ihre Lichtquellen loschen. Auf einen
Zweikampf lassen es die Wachter nur ankommen, wenn
sie glauben ihn sicher gewinnen zu konnen.
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Der ganze Tempel ist iber und iiber mit Wandmalereien verziert, an e1n,1gen Stellen f en sidw noch
eile der urspriinglichen Wandreliefs. Die Wandbilder sind Geschichten aus der Tt’aumze1t éHgidSe
lldtexte und Zauberformeln zugleich. Sie wiederholen sich, die genauen Darstellungen weic en\ dabe1
ber oft ug Detall voneinander ab, je nachdem welchen Aspekt der Gesch1chte der Zelchqef Jeweqls
etonen wollte Die Bilder sind ohne erkenntliche zeitliche Reihenfolge oder lrggndwelche Ortsanga
ben.
ier ein paar Ideen fir die Wandmalereien:

Der fremde Krieger und die Lath:

Die am haufigsten vorkommende Malerei ist die Geschichte eines fremden Kriegers (im unteren Teil des
empels meist ein Troll, weiter oben eher Ork oder Mensch, bei (15) gar eine Nagah). Ein fremder

Krieger trifft auf die Gottin Lath, die auf einer baumreichen Ebene sitzt. Nachdem der Krieger die
ottin verfihrt, lasst er sie mit gebrochenem Herzen zuriick und Lath beginnt mit ihrem Tanz.".‘ Die
bene wird zur Wiste.

Der gefangene Gott:

Eine Frau beweint ihr totes Kind, im Hintergrund ist ein Lowe zu erkennen. Im Nachsten Bild ziehen
drei Krieger aus um den Lowen zu toten, sie scheitern jedoch und werden gefressen. Danach versucht
es ein weiterer Krieger. Ihm gelingt es, den Lowen zu fesseln. Mit Sagen und Legenden +7 (+2 fur Xhu
oder Helden mit Kulturkunde Xhul) oder Gotter und Kulte +5 lasst sich das Bild wie folgt interpretie-
ren: Hier wird die Verbannung von Janga-Rhumat thematisiert. Die trauernde Frau ist Lath, der letzte
Krieger wohl identisch mit dem, aus dem oft in der nahe befindlichen Bild von der Verfiihrung. Einel
der ersten drei Krieger ist ein Troll, der eine Art Geweih tragt. Tierkennern (Tierkunde + 3) mag auf-
allen, dass es in der gesamten Lath keine Lowen gibt.

Der Untergang von Daraxipos:
Dieses Bild findet sich ausschlieBlich in (16) und nimmt den gesamten Raum ein. Es kann von rechts
nach links (die Geschichte aus Sicht der Amhasim) oder von links nach rechts (die Geschichte aus Sicht
der Xhul) gelesen werden. In der Mitte vereinigen sich beide Geschichten und zeigen das Ende von
Brutheus sowie die totale Zerstorung der Stadt Daraxipos.

Mit einer Probe auf Sagen und Legenden +5 (+2 fir Amhaasim und Xhul) kann die Bedeutung des"Ge
i aldes ‘entschliisselt werden.
Von rechts nach- links stellt sich die Geschichte wie folgt dar: Brutheus ist ein grQBer Staatsmann,
Krlegerrﬁnd Ph1losoph (seme im Vergleich zu den anderen Amhasim doppelt so grofe, G,estallt wird mit
mem g{gﬁen Speer.und einer Krone dargestellt). Er zieht mit seinen Getreuen aﬁ' um erWelt zZu
robernx stoBt aber bal§juf die Xhul, die ihm erbitterten Wlderstand isten. Es'kommt zur Entschei-
ungssch{acht bei Dara;bpos Den Kriegern der Stadt gehngt es mit ?e der Kw. “1pa uGonga ‘das Heer
us Amhas fas‘t vollstamd1g aufre1ben./t\anurch Brutheus Hilfe geli ‘g der Sieg, doch der Kr1e‘rphllo.

. . aah / ¥ o \ | 4 =y
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e hlchte e1nes frledllchen Volkes, das brutal uberfallen w1rd und am {nde t1ef in d\E\Arme der
zenden Lath flichten muss. § ‘)
S > ‘
Die‘ A%nft der Uthurim:

Em F loss

é

t mehreren Leuten landet an einem Palmenstrand. Zwei Krieger gehen von Bord\und be-
g1nnen gegenemander zu kampfen. Einer der Krieger flieht, der Andere geht‘zum Waldrand und
kampft dort mit einer Riesenschlange. Mit einer Probe auf Sagen und Legendg‘n +10 (+4_fur tpeggc
: und Parnhai): Hier wird die Ankunft der Uthurim im Riesland dargestellt. Der K,'&mpf sihbqlis,iert das
‘é Ende eines geeinten Volkes und den Beginn zweier unabhangiger Kulturen. Die Schlange muss wohl

F-" " eine Nagah sein.
\7'

Kampfende Titanen und der Tod Gyois:

Auf dem Bild kimpfen mehrere Gestallten gegen ein Monster, das als schwarzer Fleck dargestellt

inige der Kampfer verwandeln sich in Waffen, welche die anderen Kampfer ergreifen (Aventurier
4 6gen sich hier an die Legenden der Sicheln erinnert fiihlen). Ein Kampfer wird von einem Speer ge-
i;g troffen. Er fallt zu Boden und wird zu einem Berg. In der Mitte des Berges, dort wo der Speer das
Herz traf, ist nun ein Loch. Interpretation mit Probe auf Sagen und Legenden +2: Hier wird die Ent-
stehungsgeschichte des Gyoi-Gebirges dargestellt.
5 Fremde Geschichten: Einige Wandmalereien haben offensichtlich Geschichten aus Aventurien zum
Thema. Sie entstanden in den Dunklen Zeiten, als die Kunkomer die Kiisten des Rieslandes erreich-
ten. Auf aventurische Helden mag dies, so sie eine Probe auf Geschichtswissen +5 schaffen, versto-
rend wirken. Dargestellt werden: Der Kampf Bastrabuns gegen die Echsen, die Schlacht der

Magiermogule vom Gadang gegen den Diamantenen Sultan, die 66 Heldentaten des Amul Bel'Angra,
die Grindung von Ribukan und ein Pantheon mit 20 verschiedenen alttulamidischen Gottern.

Die Ganze Anlage ist voll primitiver, aber wirkungsvoller Fallen, die du nach Belieben platzieren
3 kannst. Besonders haufig sind Speerfallen (KuK S.66) und eine primitive Variante eines Seitenschwin-
»,_ - gers (KuK S.71, Meist als holzerner Turpfosten getarnt). Zudem losen sich bei einer 17-20 auf einem
W20(pro Raum einmal wiirfeln) zwei Tiergeister aus der Wandmalerei. ‘
‘Wenn du willst, kannst dﬁ noch weitere Hohlen und Labyrinthe in den Tempel einfligen. Diese sin
dann mcht uber den offlzi‘ellen Weg zu erreichen sondern stellen Zwischenetagen fifr die -nur klet-

ICht werden kqhnen \ 7

Naturlich kénnen die H?lden auch den Tempel vertikal durchqueren. Die Klettern (pnb’gﬁ'ﬁv}d hierzu
ern

um 5 $E{Q\r?kte\';erschwer‘t%‘&ahe der eingestiirzten Briicke kommen nochmals 3 Punkte Ersch is h1n
- zu, da hier derAbgrun an einem zieht g LY VA f{ B A

¢
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FLUCHT AUS IJANBALO

Wenn die Helden die Schattensteine errungen haben,
wird es Zeit, an die Flucht zu denken. Dabei gilt es,
mehrere Szenarien zu beachten:

Haben die Helden beim Eindringen in den Tempel Alarm
ausgelost, so erwartet sie oben in der Oase die geball-
te Macht des Stammes. Tiergeister wurden beschwo-
ren, magisch begabte Krieger stehen bereit, ja selbst
Kriegsbestien wurden herbeigeholt (nun gut, in Erman-
gelung wirklich groBer Monster in der Nahe der Oase
sind diese Kriegsbestien die Mastratten aus (6) und
(13). Den Helden bleibt wohl oder iibel nichts anderes
ubrig, als sich durch die Massen zu schlagen. Da der
Kampf gegen solche Gegnerhorden in DSA4 sehr lang-
wierig sein kann, empfehlen wir an dieser Stelle die
optionalen Regeln zum Schwertfutter aus dem Buch
der Klingen: unserem Arsenal. Der beste Fluchtweg
fuhrt die Helden in diesem Fall logischerweise nicht in
die Stadt der Xhoula, sondern direkt in die Lath.
Konnten die Helden im Tempel unentdeckt bleiben und
losen erst in der Oase den Alarm aus, so bleibt ihnen
noch geniigend Zeit, die Oase zu verlassen, ehe der
Stamm kampfbereit ist. Im Gebirge werden sie nur auf
vereinzelte Krieger und Tiergeister treffen, da der
Stamm etwa eine Stunde hinter ihnen ist. Auch hier
sollten die Helden es besser vermeiden bei ihrer Flucht
Uber dieStadt der Xhoula zu reisen, sondern sich lieber
direkt in die Lath begeben.

Wenn die Helden die Steine erringen konnten, ohne
Alarm auszulosen und auch die Oase unbemerkt durch-
queren, dann haben sie einen Vorsprung von finf Ta-
gen, ehe der Stamm das Fehlen der Artefakte bemerkt

DIE AUGEN DER LAtH

und Alarm gibt. Die Helden mogen vermuten, sich zu-
nachst, ohne Gefahr zu laufen dort aufgegriffen zu
werden, nach Xhoulajambo wenden zu konnen. Dort
angekommen missensie aber feststellen, dass die
wandernde Stadt bereits vor einer Woche Richtung
Nordosten aufbrach und man Fremden in Xhoulajambo
nun wieder weitausfeindselig behandelt. lhnen wird
gar der Zutritt zur Stadt verwehrt.

Fur die Darstellung der Riickreise konnen Sie auf das
Kapitel ,,Durch Steppe und Wiste“ zuriickgreifen. Da
die Xhoula die Lath besser kennen als unsere Helden,
kann es unterwegs auch immer wieder zu Uberfallen
kommen (2W Stammeskrieger, ein N'Yalee und eine
Bestie aus dem Bestiarum dieses Abenteuers. Wenn du
mehr Stammeskrieger auf die Helden hetzen willst,
kannst du die optionalen Regeln zum Schwertfutteraus
dem Buch der Klingen nutzen. .
Irgendwann sollten die Helden dann auch Teruldan er-

reichen. Schon am Tor werden sie von Teura erwaktg

drei Soldner als Geleitschutz, Wasser und Nahrung or-
ganisiert hat (alle Kategorien auf ausreichend. Wollen
die Helden dies weiter aufstocken, stimmt Teura nur
wiederwillig zu.). Die Parnhai drangt zum sofortigen
Aufbruch. Die Reise durch das Yal-Hamat ist relativ er-
eignislos, da die Agentin des Sultans schon zuvor einen
versteckten Pfad ausgekundschaftet hat. Danach geht
es durch das nordliche Dreistromland hinunter zum
Haba. Sobald die Reisegruppe das Dreistromland er-
reicht, lasst die Agentin das Banner des Sultans ausrol-
len.

die ein paar frische Pferde, AusrUstungsgegenstéﬁdei &




Das Dreistromland (tulamidisch auch Rahyastan) gilt, neben der blihenden Grinen Si‘::m,\gkxl(orn‘-
kammer des sudlichen Rieslandes. Das mediterrane Klima ist dank einer steten Brise vom na en Meér

me1st angsnehm warm. Zwar kdnnen die Temperaturen im Sommer mitunter schon e1nmal\a(lf unaq )
genehm hohe Werte steigen, aber zum Gliick gibt es geniigend Baume die Schatten spenden und klei-
ne, klare Bache die kuhles Wasser fiilhren. Im Winter fallt kein Schnee, dafiir gibt es allerdings

regelmahig heftige Regenfalle, die von den Einheimischen "Craesoon” genannt werden.
Eigentlich ist der Boden des inneren Dreistromlandes hart, steinig und mager. 'Ifi'otzdemwgghsen hier

N

saftige grine Walder, denn die drei groBen Flisse, die vor Shahanas Toren die Region durchziehen,
der Kree, der Darces und der Shan, treten jedes Jahr nach dem Craesoon lber ihre Ufer und uber-
schwemmen das Land mit fruchtbarem Schlamm. Dank der drei Flisse ist das K'Listengebiét«des
Dreistromlandes ein dicht wuchernder Mangrovensumpf, der zahlreichen Wasserechsen, Amphibien
und anderen Tieren Heimstadt bietet. Nicht nur die Pflanzen, sondern auch das Tierreich profiéjert
von diesen glinstigen Umstanden. Unzahlige Vogel und kleine Flugechsen leben in den Baumen, wah-
end auf dem Boden darunter allerlei Kleinechsen und andere Tierarten weiden. Das gefahrlichste
Raubtier des Inlandes ist der gefiirchtete Shahana-Tiger, dem alljahrlich etliche Menschen zum Opfer
fallen. Die kleinen Rudel von Schreckensklauen, die durch die Walder streifen sind allerdings, entge-
gen aller Legenden, fiir Menschen weitgehend harmlos, lassen sie sich doch leicht mit Steinwirfen
vertreiben. Einige Bauern halten sich sogar zahme Exemplare als Wachtiere. Die Taktik mit den Stein-
wirfen haben sich auch die vielen Lemuren und Hutaffen zu Eigen gemacht, die hier in den Baumkro-
nen leben. In den immerfeuchten Stimpfen wird es etwas gefahrlicher, denn hier wimmelt es
geradezu von Alligatoren, Wasserschlangen und kleineren Maasechsen.
Entlang der drei Flusse wird das Land fur rieslandische Verhaltnisse intensiv bearbeitet und alle paar
Meilen finden sich kleine Bauerndorfer aus holzernen Pfahlhausern. Diese Bauweise hat sich bewahrt,
denn die immer wieder uber die Ufer tretenden Strome konnen den Dorfern so kaum etwas anhaben
und auch die ausgedehnten Mangrovensumpfe im Delta der drei Strome konnen auf diese Weise be-
siedelt werden. Eine Vielzahl verschiedenster Feldfriichte lasst sich hier anbauen. Vor allem Reis wird
in den feuchten Auen des Dreistromlandes angepflanzt. Etwas weiter weg von den Ufern findet man
auch Weizenfelder. Daruber hinaus unterhalt jedes Dorf diverse Obst- und Gemiisefelder, wobei vor
allem Kokospalmen, Tomaten und Zitrusfrichte gut gedeihen. Die Ertrage wirden ausreichen, uqden
‘Dorflern ein gutes Leben zu ermoglichen. Ungliicklicherweise wandert der liberwiegende Teil der Ecn
en in die Kornkammern des groBen Shahana, so dass die Landbevolkerung kaum etwas von de
iichten ihrer Arbeit hat. \ >
Die de/«ohner dieser Dorfer sind vor allem Parnhai, die erst vor kurzem aus dem Skl v&sgﬁnd befrelt
nd zu fﬁelen Bauern qrhoben wurden. Zu verdanken haben sie das ultan Arkamin, dem Herrscher
von Shahana Doch dlgsé"“Befrewng ist im Grunde kaum etwas am res als elpe Propagandaluge-
denn dle Steuersatze ‘die die Dorfer i Shahana zahlen miissen # erdrucké‘nd und die. Soldapen
t L

von denen d’ Steuer“«mtrelber begleitet werden verhalten sich mcht jvesentllch besser als
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'?naufsShen die hier noch vor wenigen
Jahren die Peitschen schwangen. Die Dorfer
in unmittelbarer Nahe der Stadt sind Uber-
Wiegehyd sanskitarisch gepragt und beste-
hgn at)s»-%,\:ve’i‘lv_i \gétﬁnchten Lehmhausern.
Sanskitarenb" und Parnhai leben hier im
Grunde recht ahnlich, doch gibt es immer
wieder zahlreiche Spannungen zwischen
den beiden Bevolkerungsgruppen.

Als die Parnhai noch Sklaven waren, war das
Land in der Hand weniger GroBgrundbesit- - ~
zer, die nun mit erheblich weniger da ste- DS
hen. Unter den Sanskitaren hat sich in Folge ) i
dessen eine finstere Geheimbruderschaft
ormiert, die "Loge des reinen Blutes", die
mmer oOfter rassistisch motivierte, blutige
Ubergriffe gegen Parnhai veriibt. Entfernt
man sich vom Delta der groBen Flisse und
begibt sich in die Hochebenen im zentralen
Dreistromland, andert sich das Bild. Hier ist
der Boden weit weniger fruchtbar und we-
sentlich trockener. In den Waldern dieses

Landstriches kommt es in besonders heiBen
Sommern oft zu Waldbranden. Die Besiedlung ist hier weitaus diinner als im Flachland, trotzdem fin-
den sich auch hier noch vereinzelte Bauerndorfer, deren Einwohner auf den Hiigeln des Hochlandes
Wein und Oliven anbauen. Auch Schaf- und Echsenzucht sind verbreitet. Die Leute, die hier leben sind
Uberwiegend Parnhai, gelegentlich auch Irrogoliten. Da oftmals Ungeheuer oder rauberische Barbaren
Uber die Berge in das Dreistromland einfallen, um hier reiche Beute zu machen, gibt es im Norden
kaum ein Dorf ohne Palisadenbefestigung. Politisch gehort auch dieses Gebiet zu Shahana, doch der
lange Arm Arkamins scheint nur mit Miihe bis in die Hochebenen zu reichen. Zwar zahlen die Bauern
ihre Steuern, aber es kam schon ofters vor, dass ein Steuereintreiber auf der Rundreise ube&dle
) chebenen spurlos verschwand.

nd ort klelne verschworene Gememschaften bilden. Die meisten dieser Fluchtlmge smd ubelster
Absch(m aber nicht alle sind tatsichlich Kriminelle. Als Folge von Arkamins bruta *&n\Rechtssys
ems g}b‘t es auch eine -Menge falschlicherweise Verurteilte, von dene sich einige in den Np’rden ab-
gesetﬁzt\ haben Ubeugh" im Dreistromland Kkursieren - Gesch1€.hté& ber Banden ,,heldeylhafter
Gesetzlo&er die’ von den Reichen steh!n den Armen geben und s@s Geref igkeit sorgen WQ Ar
: ! X tadtgarde der Kshatna Elend und Verzweiflung iiber d Men- .
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scheTLgebracht haben. Die meisten dieser Geschichten sind natiirlich blanker Uns,mn"&ber*zumm
ein Kormn Wahrhelt scheinen sie doch zu beinhalten, denn Arkamin hat:d‘as Erzahle olche

L

"Volksverhetzungen" unter schwere Strafe gestellt. In Shahana selbst traut 51ch mlttlerwelle niemand

.,C' ehr, solche Gerlichte zu verbreiten - aber in den Tavernen der abgelegeneren Dorfer machen die
Raubergeschichten weiter frohlich die Runde. Je weiter man sich in Richtung des Yal-Hamat-G'ébflrgg S
‘bewegt, desto wilder wird das Land und umso mehr Feuchtigkeit liegt in der Luft, denn im Yal-Hamat
. entspringen die Flusse des Dreistromlandes einem feuchtwarmen Hochmoor in dem ein regelrechter
7
% Auf dem Weg zum Fluss konnen noch folgende — - e
Ev_? Zufallsbegegnungen eingebaut werden (alle Werte im ng Vorlesen und Nact;erzﬁhlen‘:\ /"‘\ t
Bestiarum): ~;,v6‘r;~\gﬂch schlangelt sich der Haba?hchtung
1-2: Begegnung mit einer Monstrositat, Meer. Am Ufer hat eine Thalukk fes}gemacht, 1
: 3-50 Shahana-Tiger, die auf euch zu warten scheint. Teura lOst
" 6-8 Schreckensklauen, ‘einen Beutel von ihrem Sattel, schmeiBt ih?\
9: Perldrache (ZBA S.84) den Soldnern zu und gibt ihrem Pferd die Spo-
Sy 10-15: Bauern. In der Nahe befindet sich ein kleines en. ,,Mir nach!“ hort ihr sie noch rufen, wah
f* Bauerndorf. Die Reisegruppe wird gebeten, rend die Soldner bereits umkehren.“
“ dort zu nachtigen und eine Starkung zu sich zu
‘ﬂ nehmen. Weiter geht’s nach Arkaminsstolz. In Arka-
. 16-18: Rauberbande.1W+Anzahl der Helden msstolz W|rd zunachst fir einen Tag geraste
FuBkampfer, zusatzlich 1W berittene Rauber.
19-20: Die Riesin Saba Adschaj. Mitten in einem

Schachtelhalmhain stoBt die Reisegruppe auf
die fast nackte, schlafende Riesin. Auf einen
Steinaltar haben die Bewohner eines nahen
Dorfes Opfergaben hinterlegt, gilt ihnen die
Riesin doch als Fruchtbarkeitsgottin. Wollen
Helden an den

sich die Opfergaben

(Ziegenbocke, Reis, Friichte aber auch drei
Fasser Wein) giitlich tun, so erwacht die Riesin
Schlaf.

Wiedergutmachung fordern (die Riesin ist eine

aus ihrem Witend wird sie
begeistere Sammlerin von Helmen, die sie auf
ein Seil fadelt und als Kette um die Lenden
tragt). Wird ihr diese verweigert, zieht sie
sich zunachst zurlick, verfolgt die Reisegruppe
aber in sicherer Entfernung, um dann mitten
in der Nacht zuzuschlagen. Geben die Helden
ihr besonders schone Gegenstande (Helme,
Schilde, Artefakte)
Reisenden zu einem Mahl einladen.

wird die Riesin die

. -

CHLm el

Der Koloss

Zum Vorlesen und Nacherzahlen AL ;
q,Schgn/kurz nach Arkaminsstolz 1st.w51e eu%hf
aufgefallen Damals war sie nicht mehr als da

Leuchten von weit entferntem Metall 1n der

Abendsonne, doch je mehr ihr euch dem Hiigel

nahertet, desto klarer wurden die Konturen.
Jetzt, da ihr nur wenige Meilen entfernt seid,
konnt ihr sie in voller Pracht bewundern. Eine -
Bronzestatue eines Kriegers in Schuppenpanzer;
mit Speer und Schild, eine prachtige Sultans-
krone auf dem Kopf. Sicherlich dreiBig Schritt

ist die Statue groB. Den Blick hat sie gen Ya

Mo);da1 gerichtet, das Kinn Stolz vor
Eln Rlese hievt ge
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_mehre Parnhai warten in und um aasfﬁ)?t?/ n
Gesmht darauf, sie zu befestigen. Zu I}'UBen der :
Statue, rings um den Sockel, breitet SIC\eme

Siedlung aus. Aus der Ferne konnt ihr emeq

groBen Stall sowie einen kleinen Palst erken-
nen, dort driiben scheint ein Basar zu entste-
hen. ,Wir sind da. Vor euch lieé,’t',‘
Arkaminsschatten. Im Palast des Baummeisters
dort driiben gebt ihr eure Beute ab, danach
_habt ihr eine Stunde Zeit, euch in der Kara:
‘jsergi" z erholen, bevor ihr Geld /m\gjr;p

Eine fast perfekte Siegesfeier

Die zweite Belohnung, die Riistung, benotigt etwa eine
Woche, bis sie fertiggestellt ist. Die Helden konnen
diese Zeit mit siiBem Nichtstun verbringen und beob-
achten, wie der Koloss fertiggestellt wird. Die Einwei-
hung ist fir den Morgen des Tages geplant, an dem die
Ristungen fertig werden.

Zum Vorlesen und Nacherzshlen: A \\ /_
S‘é]t ges,tern der Sultan mit Gefolge, ehrek
undext Priestern,

"

Schamanen, Znuberern

ellsehern,  Leibwachtern,  Beamten . und
Bediensteten  nach  Arkaminsschatten kam,
herrscht im Dorf reges Treiben. Vor dem Koloss
' Stehlen und Altd

errichtet. Seit den friihen Morgenstunden

urden Gotzenbilder,

erden nun schon die Gotter und Geister
angerufen, alles unter dem wachsamen Auge“
des Sultans der, umringt von seinen Leibwachen,
auf einem Podest Platz genommen hat. Die
Bewohner des Dorfes haben sich ebenfalls hier
ersammelt, um der Veranstaltung beizuwohnen.
F mter den Qergen geht die Sonne auf. Plotzll h

% = - <
= = /-.5\

/és\g‘eﬁart zu haben. Da, da war fs schon
wieder! ,Er bewegt sich! Bei Paylshna, e\r
bewegt sich!“ briillt irgendwer aus der
Zuschauermasse. lhr blickt zur Statue des
Sultans hoch und tatsachlich, der Koloss
bewegt sich!“

Die Freisetzung von karmaler und magischer Energie
hat die Schattensteine aktiviert und den Koloss belebt.
Der Bronzetitan macht sich auf den Weg Richtung Sha-
hana und walzt dabei alles. platt, was ihm unter die
FiiBe kommt. Die Helden haben nun die Moglichkeit,
sich dem Titanen zu stellen oder sich gemeinsam mit
Teura aus den Staub zu machen. Fir letzteres gibt es
sogar gute Grunde: Das Prestigeprojekt des Sultans ist
zur Katastrophe geworden, denn eine belebte Statue
des Herrschers bricht sich gerade Bahn durch dessen
Herrschaftsgebiet. Arkamin IV von Shahana braucht nur
Sekunden, um die Schattensteine als Ausloser fur die
Katastrophe zu erkennen und der Herrscher gilt im All-
gemeinen nicht als besonders nachsichtig. Aus diesem
Grund fliehen auch der Baumeister des Kolosses und
etliche Priester. Sollten auch die Helden sich fur die
Flucht entscheiden, konnen sie immerhin noch ihr sau-
er verdientes Geld retten (beachte dabei das Gewicht
der Miinzen), auch wenn sie damit rechnen miissen,
dass schon bald ein Attentater auf ihren Fersen lSt
(Werte im Monsterhandbuch).
Kampf dem Titanen
Sollten die Helden den Kampf aufnehmen wollen, ste-
hen ihnen verschiedene Moglichkeiten zur Verfligung:

) An die Bastillen:
?K Im Dorf stehen zwei schwere Bastillen, die

zum Schutz vor Perldrachen dienen. Wenn die
Helden eines der Geschiitze bemannen, haben
sie drei Schuss (incl. Ladezeit) auf den Titan
frei. Sollten die Helden nicht iiber das Talent
,Belagerungswaffen“ verfiigen, konnen sie
aufgrund der einfachen Bauweise der
Geschiitze auch 1/3 ihres TaW in Armbrust
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verwenden. Sollte der Titan nicht nach drei
Schissen fallen muss eine andere Losung ge
sucht werden (Werte des Koloss siehe An-
hang).

Sternenkrieger:

Die Helden konnen auch versuchen, den Koloss
zu Fall zu bringen. Rings um die Baustelle gibt
es geniigend lange Seile und Ketten, die sich
um die Beine des Titanen schlingen lassen. Um
an das Konstrukt heranzukommen, konnen die
Helden entweder ihre Reittiere nutzen, so sie
diese nicht zurickgelassen haben, oder

mindestens zwei Streitwagen bemannen.
Sollten die Helden nicht wissen, wie man
einen Streitwagen lenkt, steht schon ein
Wagenlenker auf den Schiitzenwagen (BdK S.
115). Denke bei der Ausgestaltung der Szene
an die Schlacht um den Eisplaneten Hoth in
»Das Imperium schlagt zuriick“. Bei einem
Sturz wird der Titan schwer beschadigt (4W20
SP). Wenn der Koloss noch nicht vollstandig
zerstort wurde, wird er sich nach 10 KR

wieder aufrichten.

Rauf auf den Titanen:

Die Helden konnten naturlich auch versuchen
auf den Titanen zu klettern und ihn von Innen
zu zerstoren oder die Augen zu vernichten.
Letzteres lasst die Statue sofort erstarren. Um
auf den Koloss zu klettern sind entsprechende
Proben +6 notig. Um von seinen Bewegungen
nicht abgeschiittelt zu werden, ist auBerdem
alle 5 KR je eine Korperbeherrschungsprobe
+4. Sobald man beim Klettern insgesammt 8
TaP* angesammelt hat erreicht man einen
Eingang ins Innere des Kolosses. Dort fiihrt

eine Treppe nach oben in den Kopf der Statue:
: Uber sie erreichen die Helden den K0|j1'E des
Koloss und konnen die Augen angreifen. Die
Helden konnen auch gezielt die Schwachstel
len des Kolosses, die Gelenke attackieren. An
diesen Stellen besitzt die Statue nur einen RS
von 6 statt der sonst ublichen 13 Punkte. So
bald die Helden mehr als 25 SP anrichten,
wehren sich die Augen und hetzen ihnen
Phantome (siehe Artefakte und Wunder aus
der Lath) auf den Hals (W6 Phantome, fur je
10 weitere SP am Koloss ein weiteres Phantom
oder Tiergeist)
Der Bronzekoloss ist besiegt, wenn er
entweder keine LeP mehr hat oder wenn seine

Augen oder die Kniegelenke zerstort wurden.

Der Lohn der Miihen

Fir den Diebstahl der Schattensteine haben sich die
Helden 1200 AP verdient und konnen die Sonderfertig-
keiten Kulturkunde (Xhul), Gelandekunde (Wiiste)
oder Gelandekunde (Hohlen) verbilligt erwerben.
Hinzu kommen die Minzen und die Rustungen (siehe
»Eine fast perfekte Siegesfeier). Die Belohnung fur
das letze Kapitel hangt vom Zustand des Kolosses ab.
Ist der Koloss zu nur 25% beschadigt, so ernennt der
Sultan die Helden zu Mudirs (Verwalter) von Arkamins-
schatten und sie erhalten 500 AP.

Ist der Koloss bis zu 75% beschadigt, erhalten die Hel-
den einen kompletten Adelswagen samt Pferden (BdK
S.116) und 250 AP.

Wurde der Koloss ganz zerstort, erhalten die Helden je
einen GroBen Scimitar (BdK S. 83) und 200 AP. Natdr-
lich miissen sich die Helden verpflichten nie Uiber das
zu reden, was in Arkaminsschatten geschehen ist. Der
Sultan wird, um den Schein zu wahren, den Koloss wie-
der aufbauen lassen.
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BESTIARVIY

Wegelagerer

Kampfwerte (unerfahren/erfahren/Veteran):

INI 10/11/12+1W6 LeP 30/35/40 AuP 37/45/50 RS 1
(Fellkleidung) MR 2/3/4 WS 7/7/8 GS 8

Schlag/Tritt: AT 11/16/17 PA7/10/13 TP 1W6+1(A) DK

Kniippel/Axt: AT 9/14/17 PA6/9/10 TP 1 W6+3 DK N
Speer: AT 12/16/19 PA7/11 /13 TP 1W6+4 DK S
Wurfspeere: FK 11/14/19 TP 1W6+3

Wichtige Sonderfertigkeiten: Abgebrihtheit, Nieder-
werfen,Wuchtschlag,
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Tricks/Abgebriihtheit, Niederwerfen,Wuchtschlag, Aus-
weichen I/1l, Finte/Scharfschiitze, Meisterparade,
Kampfreflexe

Besonderheiten: Berittener Kampfer (in den jeweili-
gen Abschnitten)

Sultanskorpion

Einst wurde dieses handtellergrofe Gekreuch von sans-
kitarischen Handlern unwissentlich nach Kurotan ein-
geschleppt, von wo aus es sich allerdings mittlerweile
weit bis ins Umland verbreitet hat. Seinen Namen er-
hielt es aufgrund seines golden schimmernden Chitin-




leibs, weshalb es im Siiden auch - insbesondere bei
reichen Firsten - als Schmuckstlick getragen wird.
Bose Zungen behaupten hingegen, dass er seinen Na-
men vielmehr wegen seines Giftes trage, das schon so
manche Sultansherrschaft beendete.

Auftreten: einzeln )
Schulterhahe: 2 Finger  Korperlange: 7 Finger
Gewicht: unbedeutend

Kampfwerte:
INI 9+1W6 PA 8 LeP 35 RS 2 WS 8

Biss: DK H AT 8 TP 1W6+2

GS 5 AuP 30 MR 1/4 GW 5

INI 5+1W6 PAO LeP 4 RS 1 WS 3

GS 2 AuP 15 MR 6/8 GW 4

Stich: DK H AT 13 TP 1W3+1

Jagd: +6, Angriff Beute: Chitinleib (Trophae), Gift
(max. 2 Portionen)

Besonderheiten: Winziger Gegner (AT+6/PA+6), Ge-
zielter Angriff (Stich), Gift (6, 1W6 KR jeweils 1Wé
SP/jeweils 1W3 SP)

Gigantoguan

Auftreten: einzeln

Schulterhohe: 2 Schritt  Korperlange: 8 Schritt
Gewicht: 1,8 Quader

Kampfwerte:
INI 6+1W6 PA 5 LeP 100 RS 4 WS 11

GS 10 AuP 50 MR 6/10 GW 16

Biss: DK H AT 12 TP 3Wé+2
Schwanzschlag: DK HNSP AT 10 TP 2W6+1
Trampeln: DK H AT 4 TP 3W6

Jagd: +10, Angriff Beute: 1 .000 Rationen
Fleisch, Haut
Besonderheiten: Doppelangriff, Gezielter  An-

griff(Biss)/VerbeiBen, Niederwerfen (12, Schwanz),
Uberrennen (8, 3W6), Trampeln, sehr groBer Gegner

Segelechse
Auftreten: 1W3 Tiere
Spannweite: 4 Schritt
Gewicht: 250 Stein

Korperlange: 3,5 Schritt
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Kamgfwefte:
INI 6+1W6 PA 5 LeP 50 RS 4 WS 8

GS 7 AuP 30 MR 6/8 GW 10

Biss: DK H AT 15 TP 1W6+5

Schwanzschlag: DK NS AT 12 TP 1Wé+2

Trampeln: DK H AT 4 TP 3W6

Jagd: +8, Angriff Beute: 120 Rationen Fleisch, Haut
Besonderheiten: Doppelangriff (beliebig), Niederwer-
fen (4, Schwanzschlag gegen die Beine), Verbei-
Ben/Niederwerfen(1 2), GroBer Gegner

Rammschadel

Auftreten: einzeln

Schulterhohe: 3 Schritt  Korperlange: 8 Schritt
Gewicht: 1,5 Quader

Kampfwerte:
INI 6+1W6 PA 6 LeP 110 RS 4 WS 10

GS 12 AuP 30 MR 6/10 GW 16

KopfstoB: DK H AT 12 TP 2W6+3

Tritt: DK HN AT 8 TP 2W6+2

Schwanzschlag: DK NS AT 6 TP 1W6+3

Jagd: +10,Angriff Beute: 1.000 Rationen Fleisch, Haut,
Knochen

Besonderheiten: Niederwerfen (10, KopfstoB /Tritt),
Uberrennen (14, 5W6), sehr groBer Gegner

Boworwolf

Bei dem, unter dem Namen Boworwolf bekannten Tier,
handelt es sich - anders als der Name vermuten lasst -
nicht um einen Wolf, sondern um einen fleischfressen-
den Paarhufer. Der Boworwolf ist von beachtlicher Sta-
tur und GroBe. Mit einer Schulterhohe von fast 2 und
einer Lange von ca. 4 bis 5 Schritt gehort dieser Rauber
mit zu den groBRten Saugetieren Rakshazars. Der Bo-
worwolf besitzt einen wolfsahnlichen Kopf, allerdings
mit einem breiteren Gebiss, dessen Oberkiefer mit
zwei Fangzahnen bestlckt ist. Seitlich aus der Stirn ra-
gen zwei mittelgroBe, gebogene Horner, ahnlich denen
von Ziegen oder Steinbocken. Hals, Nacken und Schul-
ter sind von einer dichten Mahne bedeckt, welche wei-
ter Uber den Ricken, entlang der Wirbelsaule bis zur
Mitte seines Korpers verlauft. Das graubraune, kurze
Fell ist fleckig und unregelmaBig und wirkt stets leicht
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ausgebleicht. Der Korperbau erinnert an den eines au-
Berordentlich starken Wolfs, allerdings wirkt der Vor-
derkorper im Vergleich zum Hinterkorper deutlich
groBer und kraftiger. Der Boworwolf hat, untypisch fir
ein Raubtier, keine krallenbewehrten Pfoten, sondern -
wie bei der Ordnung der Paarhufer iiblich - vierzehige
Hufe. In das Beuteschema dieses Riesenraubers fallen
alle Nicht-Raubtiere von mindestens einem Schritt Gro-
Be, die sich in-das Wald- oder offene Grasland seiner
Heimat wagen. Unter den Jagern fast aller Kulturen
gilt es als besonders ruhmreich und ehrenvoll die ReiB-
zahne eines Boworwolfs als Trophae oder sein Fell als
Umhang zu tragen. Viele Schamanen und Magier hinge-
gen interessieren sich eher fur die prachtvollen Horner
dieses Tieres, da man diesen magische Krafte nachsagt
und man aus ihnen angeblich kraftsteigernde Elixiere
brauen kann. Man erzahlt sich, dass es den Orks. aus
den nordlichen Steppen gelegentlich sogar gelingt die-
se Wesen als Reittiere abzurichten.

Auftreten: einzeln
Schulterhohe: 9-10 Spann
Gewicht: 800-1000 Stein

Kampfwerte:
INI 10+1W6 PA 8 LeP 80 RS 2 WS 13

GS 12 AuP 100 MR 5/10 GW 15
Biss: DK H AT 15 TP 2W6+4

StoB: DK H AT 12 TP 1W6+2 PAEe W X
Trampeln: DK H AT 10 TP 3W6+3 * Ay
Jagd: +20, Angriff Beute: :
Fleisch (Zah), Fell, Horner(Trophae)
Besonderheiten: Gezielter Angriff/VerbeiBen/Nieder-

um 500 Rationen

werfen(5), ,Uberrennen (9, 3Wé), Niederwer- : e -
fen(6,StoB), Trampeln, groBer Gegner

Shahana-Tiger

Auftreten: einzeln -

Schulterhohe: 1 Schritt  Korperlange: 3,5 Schritt

Gewicht: 350 Quader 7
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Kampfwerte:
INI 9+1W6 PA 9 LeP 60 RS 3 WS 11

GS 16 AuP 50 MR 2/10 GW 15

Biss: DK HN AT 17 TP 2W6+5
Prankenhieb: DK N AT 17 TP 1W6+6
Schwanzschlag: DK NS AT 6 TP 1W6+3
Jagd: +1 2, Angriff

Beute: 1 50 Rationen Fleisch

\(zéh), Fell (Luxusartikel), Zahne (Trophae)

Besonderheiten: Gelande (Steppe, Dschungel), GroBer
Gegner, Hinterhalt (6) Gezielter Angriff (Biss)/ Doppel-
angriff (Prankenhieb und Biss), Anspringen (1 3)/ Ver-
beiBen, Niederwerfen (4, Prankenhieb)

Die Riesin Saba Adschaj
GroBe: 6,5 Schritt Gewicht: 6100 Stein

Kampfwerte:
INI 10+1W6 LeP 130 AuP 250 RS 5 (Lendenschurz) MR

15 WS 20 GS 14

Baumkeule: AT 13 PA12 TP 1W20+10 DK NSP
Faust/Tritt: AT 14 PA9 TP 2W6+8 DK HNS

Felsbrocken: FK 5 TP 2W20+20

Besonderheiten: Die Attacken der Riesin sind immer
gegen mehrere Helden gerichtet. Inwiefern dies mog-
lich und wie stark es erschwert ist, liegt in Meister-
hand. Geworfene Felsbrocken der Riesin sind niemals
sonderlich gezielt, sondern werden von ihr eher will-
kirlich ins Kampfgetimmel geschleudert. Die Reich-
weite eines so geschleuderten Brockens betragt 20
Schritt, kann aber aufgrund seiner GroBe nur um 2
Punkte erschwert ausgewichen werden.

Kampftaktik:

Da Saba Adschaj die Helden nachts angreift, erleiden
diese entsprechend ihrer vorhandenen Lichtquellen,
Abzlige auf alle ihre Kampfmanover. Die Riesin erleidet
durch ihre Herkunft und Erfahrung nur deutlich gerin-
gere Erschwernisse von +1 /+1 . Im Kampf wird sie im-
mer versuchen ihre immense GroBe zum Einsatz zu
bringen, indem sie Felsbrocken der Umgebung herum-
wirft, Gegner meterweit wegschleudert, sie zertritt,
herunter schlingt oder einfach in ihrer Faust zer-
quetscht - hier ist Improvisation von Meisterhand ge-
fragt.

R
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Attentater aus Shanaha
Wichtige Vor-/Nachteile: Eisern
Wichtige
Kampfreflexe, Kampfgespir, Beidhandiger Kampf I/Il,

Aufmerksamkeit,

Sonderfertigkeiten:

Doppelschlag, Wuchtschlag, Finte, Ausweichen I,
Scharfschutze (Wurfdolche), Entwaffnen, Meisterpara-
de, Eiserner Wille |, Gedankenschutz, Gezielter Stich,
TodesstoB, Gegenhalten, Schnellziehen

Kampfwerte:
LeP 37 AuP 42 MR 8(+3) WS 8(10) GS 7

RS 3 (leichte Lederriustung und Lederzeug)

Schlag/Tritt: INI 19+1W6 AT 20 PA 16 TP 1W6+1(A) DK
HN

2 Bronzekurzschwerter: INI 19+1W6 AT 21 PA 17 TP
1W6+4 DK HN

2 EdelbronzestoBdolche: INI 19+1Wé6 AT 21 PA 16 TP
1Wé6+2 DK H

Kurzbogen: FK 26 TP 1W6+3

Wurfdolch: FK 26 TP 1W6+1

Ausweichen 8

Besonderheiten: Alle Waffen des Attentaters sind mit
dem hochaggressiven Gift des Sultanskorpions bestri-
chen (6, 1W6 KR, jeweils 1W6 SP/1W3 SP, in verarbei-
teter Form)

Kampftaktik:

Der shahanische Attentater ist ein Meister seines Fachs
- agil, planend und zah. Bevor er die Helden angreift,
wird er ausfiihrlich seine Umgebung inspizieren und
sich den idealen Zeitpunkt eines Uberfalls aussuchen.
Der Attentater ist es gewohnt, allein zu arbeiten und
im Kampf gegen eine Ubermacht zu bestehen. Er wird
nach einem ersten Schuss aus dem Hinterhalt versu-
chen, moglichst schnell schwache oder unvorsichtige
Kontrahenten auszuschalten bzw. von der Gruppe zu
trennen. Alle seine Waffen sind vergiftet und so lohnt
es sich fur ihn, gegen schwach Bewaffnete auch ein
Gegenhalten-Manover durchzufihren oder sich kurz-
fristig zuriickzuziehen, um einen Wurfdolch zu werfen.
Der Attentater ist extrem agil und wird diesen Vorteil
auch in jeder Situation nutzen. Gegen Helden mit
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niedrigerer Initiative kann er durch sein Kampfgespir
abwarten, welche Aktionen sie verwenden - und ent-
sprechend effektiv darauf reagieren. Gegner mit lan-
gen Waffen und oder hoher Ristung wird er schnell
unterlaufen und ihnen mit seinen beiden StoBdolchen
zu Leibe riicken.

Bronzekoloss

Kampfwerte:

INI 4+1 W6 PA 1* LeP 350 RS 20 WS 30

GS 17 AuP unendlich MR 20 GW 20

Speer: DK P AT 5** TP 5W20+40

Faust: DK NSP AT 5** TP 4W20+40

Trampeln: DK H AT 5** TP 4W20+40

Besonderheiten: Immunitat gegen Stich, Feuer und
das Merkmal Form, Uberrennen (5, 8Wé), Trampeln,
durch die extreme GroBe des Kolosses kann er dabei
eine ganze Menschengruppe gleichzeitig angreifen, den
Angriffen kann nur ausgewichen werden, wer getroffen
wird (und Uiberlebt) wird automatisch niedergeworfen,
* Dieser Wert gilt nur fir den Kampf gegen GleichgroBe
Gegner, menschengroBe Gegner kann der Koloss nicht
parieren

** Dieser Wert gilt fur den Angriff auf einen gleich
groBen Gegner oder oder eine Gruppe von Menschen,
Angriffe auf einzelne Menschen sind fiir ihn um 4 Punk-
te erschwert, es empfiehlt sich daher das die Helden
sich beim Kampf mit dem Koloss moglich weit verteilen
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Phantome

Kampfwerte:

INI 12+1W6 PAO LeP 40 RS 1/2 WS -

GS 12 AuP - MR 12

Umhiillen: DKP AT 12 TP *

Besonderheiten: Astralsinn , Formlosigkeit Il, Geister-
panzer, Immunitat gegen profane Angriffe, Immunitat
gegen Gift und Krankheiten, Korperlosigkeit |, Lebens-
raub,* Lebenssinn, Prasenz |, Regeneration I, Schreck-
gestalt Il,Unsichtbarkeit 11,
(Totengottheit)

*Umbhiillen verursacht 2W6 TP minus die halbe MR des
Opfers. Wenn das Phantom einen Helden mit seiner

Verwundbarkeit

Aura umhiillt, kann es dessen LeP (Lebensraub) absau-
gen. Lasst es von ihm ab, bleibt ein klebriger, gliihend
leuchtender Schleim am Opfer zuriick. Wird der
Schleim nicht grindlich abgewaschen, besteht eine
Chance (17-20 auf einem W20), an dem rakshazari-
schen Aquivalent der Schlafkrankheit zu erkranken.

Kampftaktik: Das Phantom wird sich zunachst langsam
in der Nahe seiner Opfer aufhalten und ihre Prasenz
mittels Lebenssinn und Astralsinn untersuchen. Es kann
warten und wird dies auch tun, bis sich eine geeignete
und sichere Situation ergibt. Dann wird es sein auser-
wahltes Opfer umhillen und langsam aussaugen.
Kommt es unerwartet zu entschiedener Gegenwehr,
zieht es sich fur kurze Zeit zurtck, nur um dann an ei-
ner anderen Stelle erneut zuriickzuschlagen. :

i
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SANDBOX: ARKAMITSCHATTEN

Sollten die Helden zu Mudirs ernannt werden, stehen
ihnen monatlich 2000 Shaktie zu. Zudem haben sie Be-
fehlsgewalt Uber 12 Schiitzen der Bastillen, 5 Schut-
zenstreitwagen und 5 Sichelstreitwagen sowie 50
FuBsoldaten. Folgende Szenariovorschlage sollten als
Ideen fiir Abenteuer in Arkaminsschatten dienen:

. Boten des Drachenkonigs:

Ein junger Perldrache (ZBA S.84) landet auf dem Haupt
des neuen Kolosses und beansprucht das Land und die
schandliche Statue eines Riesen (der natirlichen Fein-
de der Drachen) fir den Drachenkaiser Thufir. Als Tri-
but fordert er einen Haufen Gold, der bis zur
Nasenspitze der Statue reicht, 7Jungfrauen, 8Ziegen-
bocke, 9 Fasser Wein und 10x10 Edelsteine. Die Helden
konnen entweder den Kampf mit dem Drachen aufneh-
men (dabei spielen die Ballisten eine besondere Rolle,
da der Drache nur fliegend gegen die Helden kampfen
und aus sicherer Hohe (5-10 Schritt) seinen Feuerodem
einsetzen wird. Die Helden konnen den Drachen auch
tiberlisten. Die Nase der Statue lasst sich abmontieren,
der Haufen Gold ist dann nur 200 TE wert, die Jung-
frauen konnen alte Manner und Frauen sein, Aussatzige
oder Trogglinge. Auch vergleichsweise billiger Berkris-
tall zahlt als Edelstein und fiinf kleinere Stiicke davon
lassen sich leicht in je 20 Splitter zerschlagen. Wahlen
die Helden diesen Weg, wird der Drache verbliifft zu-
geben, dass seine Forderungen erfiillt wurden und mit
einer Klaue voll Gold und einem Fass Wein von dannen
ziehen.

Die alte Falle:

Der Sockel des Kolosses wurde auf einer alten Zissme
errichtet. Eines Tages erscheint der adlige Rackid Al
Amadid und bittet die Helden, die Zissme mit ihm ge-
meinsam zu erforschen. Die Zissme ist aber mitnichten
eine antike Schatzkammer, wie der Adlige vermutet,
sondern eine Monsterfalle, in der, durch machtige Zau-
ber vor dem Zahn der Zeit geschiitzt, immer noch ein
paar Bestien darauf warten, in den Arenen einer unter-
gegangenen Kultur zu verenden. In der Zissme konnen

die Helden auf Mahre (ZBA S130), Trogglinge, einen
Troll, einen Yeti (der in einer eisig kalten Kammer
haust und fragen uber das einstige Klima aufwerfen
diirfte) sowie einen ausgewachsenen Disterwurm tref-
fen. Gold oder Artefakte gibt es kaum, einzig in den
Innereien des Dusterwurms findet sich etwas Gold-
schmuck (goldener Stirnreif mit Mondsymbolen). Die
Anlage selbst ist wie eine Spirale gebaut, die aus Kam-
mern besteht, die sich aneinanderreihen wie Perlen
auf einer Schnur. In einigen Kammern sind Gefangene
(mittels eines machtigen Tempus Stasis) ,,konserviert“.
Der Zauber fallt ab, sobald jemand die Kammer Rich-
tung Spiralmitte betritt und setzt 10 Kampfrunden
nach dem Betreten der Kammer erneut ein. Betritt
man die Kammer in umgekehrter Richtung, so ist man
nicht von der Wirkung des Tempus Stasis betroffen, die
gefangenen Monster jedoch schon.

Rauberbande:

In den Bergen treibt sich eine Bande Rauber herum,
die von einem fluchtigen, adeligen Verbrecher und
Staatsfeind angefuhrt wird. Die Rauberbande besteht
mehrheitlich aus Sanskitaren, allesamt mit Pferden
ausgestattet und hat zudem zugriff auf zwei Schutzen-
und einen Sichelwagen, der von einem Dreihorn gezo-
gen wird. Damit greifen sie Arkaminsstolz an und
brandschatzen das Dorf, soweit es die Helden zulassen.
Auf einen langen Kampf lassen die Rauber sich aber
nicht ein. Sie ziehen sich schnell wieder in die Berge
zuriick. Dort besitzen sie eine Hohle, die ihnen als Zu-
flucht dient.

Die Verschworer:

Der Anfiihrer der Rauber trug eine Kopta, eine silberne
Anstecknadel. Eine solche Nadel besitzt auch der adli-
ge Forscher Rackid Al Amadid. Was verbindet die bei-
den Adligen? Sind sie Teil einer  groBen
Verbrecherorganisation oder gar Mitglieder der Loge
des reinen Blutes? Was treiben diese Gestallten in der
Gegend? Gibt es gar eine Verschworung mit dem Ziel,
den Koloss zu vernichten?
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Das Abenteuer in Kiirze

Nach der Rettung der Tochter eines gefiirchteten
Kriegsherrn lernen die Helden in Amhalashal den al-
ternden Krieger Kornur kennen. Dieser liberredet die
Helden, gemeinsam mit ihm in seine Heimat, die
Schwefelklippen, aufzubrechen, um sein Volk aus der
Sklaverei der Trolle zu befreien. Als Belohnung ver-
spricht er ihnen Waffen aus Stahl - ein in Rakshazar
Uberaus seltenes und begehrtes Gut. Schon in der Geis-
tersteppe, die die erste Etappe der abenteuerlichen
Reise bildet,
Kriegsherrn zu der Gruppe hinzu. Am Krawell geraten

stoBt Uberraschend die Tochter des

die Helden und ihre Begleiter nach einer missgliickten
Flussiiberquerung unter den Einfluss einer machtigen
Zauberin, die ihnen die Weiterreise verwehren will.
Um die Reise zum Trolllager und damit zu den seltenen
Stahlwaffen fortsetzten zu konnen, muss erst der Bann
der Zauberin gebrochen werden. Endlich in der Troll-
mine angekommen erkennen die Helden, dass sie vom
alternden Krieger hinters Licht gefiihrt wurden und von
ihm fur seine Rache an den Trollen missbraucht wer-
den. Es liegt nun an den Helden zu entscheiden, ob sie
den alten Krieger alleine seinem Schicksal Uberlassen
oder ihm bei-der Befreiung der Sklaven helfen. Im letz-
teren Fall geht es dann mit den aus dem Lager befrei-
ten Sklaven wieder zuriick zu dem zuvor befreiten
Dorf. Naturlich lassen die Bergschrate die Gruppe nicht
so einfach entkommen, sondern verfolgen sie und stel-
len sie zur finalen Schlacht. Im nun folgenden End-
kampf erhalten die Helden liberraschend Unterstiitzung
vom Kriegsherrn, der ihnen, nachdem er das Ver-
schwinden seiner Tochter bemerkt hatte, gefolgt ist.

Ein Wort zu den Helden
Als Helden ist so ziemlich alles geeignet, was Raksha-
zar an Charakteren zu bieten hat. Von Agrim bis Xhul
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durfte nichts ein echtes Problem darstellen. Auf ein
paar Besonderheiten-soll jedoch hier noch naher ein-
gegangen werden: Amhasim besitzen zumindest in der
Stadt Amhalashal einen besonderen gesellschaftlichen
Status. Nagah haben wegen ihrer Anatomie spater Pro-
bleme, die Kamele zu reiten. Sie miissen entweder
einen Spezialsattel kaufen (der 120 TE kostet) oder als
,»Gepack” in einer Kiste auf einem Kamelriicken mit-
reisen. Mitglieder von Tharai-Sippen stammen aus der
Geistersteppe und besitzen deswegen ein schier uner-
schopfliches Wissen lber dieses Gebiet (dank Kultur-
und Steppenkunde). Dies fiihrt dazu, dass mit Angeho-
rigen dieser Kultur der Entdecker-Anteil des Abenteu-
ers einiges an Spannung verlieren wiirde - auf der
anderen Seite bieten sich jedoch auch Moglichkeiten
fur die entsprechenden Charaktere auf ihrem Spezial-
gebiet zu glanzen.

Aventurier im Land der Riesen?

Vielleicht spielt in deiner Gruppe ein Uberlebender des
Abenteuers , Tore im Eis“ mit. Wenn dies der Fall ist,
so stellt dies kaum ein Problem dar. Einzig die Verstan-

digung mit den rakshazarischen Einheimischen konnte .
sich etwas schwierig gestalten. Sorge dafur, dass dé_rﬁ_i:_r
Held zumindest die Verkehrssprache Gmer beherrscht.

Musikalische Untermalung und Inspira-
tionen

Das Abenteuer ist ein Reiseabenteuer, also passt hier
jede Art von Reisemusik. Fir Amhalashal empfiehlt sich
»Theology/Civilisation“ aus dem ,Conan“ Filmso-
undtrack. Fir die Geistersteppe sind vor allem die in
Cimmeria ansassigen Titel aus dem Gamesoundtrack zu
»Age of Conan“ gut geeignet. Um die besondere Tragik
der Schwefelklippen zu untermalen empfehle ich den

Soundtrack zu ,,The day after tomorrow“. Geeignet fir

s




2

"3

'; den Exodus: der ,,| am legend“ Soundtrack.

E Abgesehen von den barbarischen Canon-Soundtracks
y sollten allgemein eher unbekannte Soundtracks genutzt
b werden, da zum Beispiel Musik aus dem Herrn der Rin-
LR

ge oder dem Hobbit andere Assoziationen bei den Spie-
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lern wecken. Neben dem ,,Age of Conan“ Soundtrack,

der in Rakshazar eigentlich stets die erste Wahl ist,
konnten fiir die Kampfe entsprechend geeignete Tracks
aus dem Seriensoundtrack zu ,Battlestar Galactica“
verwendet werden.
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Klem Amhas Sudfe? ‘Wachterin des Flusses -
Am ashal ist unter vielen Namen bekannt. Ein

’gﬁlglter Flecken Erde inmitten ei-
ner schier endlosen Odnis. Einzig der Byrastes,
die Lebensa r der fernen Hauptstadt der Amha-
sischen Republik, durchschneidet hier als pulsie-
render, lebensspendender Strom die leblosen
Weiten der Geistersteppe. Stolz, schroff, unein-
ehmbar und einschiichternd thronen die drei
Turme der Festung Fort Amhalashal uber der
Stadt, die sich wie ein Ertrinkender an die Klip-
pen der Steilkiste zu klammern scheint. Baufal-
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schlammverkrustete Hochsitze zu Ehre
Gottheiten wechseln sich a mit Arenen Bord
len und im Eiswind flatt‘eﬁn Zeltwanden. W1

eine lange Perlenschnur zieht sich dlesér Strel’
fen aus Dreck und Unrat gut eine Melle den By
rastes hinauf, immer wieder unterbrocTrerHvo
kleinen Kais, auf denen ufleut\?f\wmdscme
fen Katen ihre Profite za!\len und Sklaven zuch
tigen. Dessen ungeachtet kampfen sich Jede
Tag die beriichtigten Schwarzen Galeeren strom
aufwarts und lassen die Schreie der armen See
len in ihren Bauchen zum Ufer hintiberwehel




EITT ABEND AUF DEN BYRASTES

Das Abenteuer beginnt in Amhalashal, wo die Helden
im Haus eines Freundes, eines Handlers namens Sadir
Varras, den Winter verbringen, und ein im Wasser trei-
bendes Madchen entdecken, das von Sadir als Tochter
des Kriegsherrn Nemekles identifiziert wird. Ihr solltet
entweder ein Abenteuer voransetzen, in dem die Hel-
den Sadir kennenlernen konnen, oder du handelst die
Bekanntschaft mit ihm kurz erzahlerisch oder in einer
gemeinsamen Besprechung mit den Spielern ab. Ein
paar Moglichkeiten hierzu findest du im nachstehenden
Informationskasten.

Zum Vorlesen oder Nacherzahlen )
G EST dammert bereits und der Byras“te[ glug)gst'f
le1se\Vor sich hin. Trotz des leichten lesetre-
gens lasst ihr es euch drauben an der F uerstelle
bei einer knusprigen Mastratte und den Restbe-
tanden irrogolitischen Weines gut gehen, a
plotzlich ein dumpfer Schlag euren Holzsteg eE
schuttert.
Der Stob ist so heftig, dass an der Schuppenwand
hinter euch eine Amphore von einer Kiste fallt
und mit einem lauten Platschen ins Wassé;,
plumpst.
,Neunmalverfluchter Shuuz1!“ schimpft Sad1r
und versucht ein gerade erst entflammtes Krau-
terrélichen aus seinem imposanten Bart zu fi-
,chen Pfeilschnell seid ihr auf den Beinen und
13 eure V\{gffen gezogen. Mittlerweile §e1d ihr
iesem Kaff auf nahezu alles ge asst.
Sac']rr’:luchfwue ein sanski‘tans& A / /

'er ats“er seine verkohlten Barthaare’?‘etrachtef
und wiitend nach dem Grund der RuhestorurLg
Ausschau halt.

Plotzlich hort ihr ein knarzendes Gerausch und

ein Stohnen, welches seinen Ursprung offenbar

unter dem Steg zu haben scheint.

Verursacherin dieser eher unfreiwilligen Begegnhung
zwischen einem hiibschen Kopf und einem morschen
Steg ist eine junge Frau, die bewusstlos im Wasser
treibt und von Sadir rasch als Tochter des beriichtigten
Kriegsherrn Nemekles identifiziert wird. Der kreide-
bleiche Handler drangt darauf sie einfach weitertrei-
ben zu lassen, denn noch ist das hiibsche Madchen
besinnungslos. Es ist nun an den Helden zu entschei-
den, ihr entweder zu helfen oder sie tatsachlich wei-
tertreiben zu lassen. Je nachdem wie die Helden sich
entscheiden wird der gute Nemekles verstandlicher
Weise spater recht unterschiedlich auf die Helden zu
sprechen sein.
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Der Kriegsherr Nemekles, ein Ronthar, ist mit einer
wahren Plage von Tochter gesegnet. Vea, so heilt die
junge Frau, ist dickkopfig, leicht reizbar und unsterb-
lich in einen jungen Amhasim verliebt, der eine Kno-
chengaleere befehligt und zurzeit in Amhas weilt. Zu
diesem war sie gerade auf dem Weg, die Taschen voll
mit dem Gold ihres Vaters. Im Hafen wartete ein Boot
auf sie, das sie nach Amhas bringen sollte. Leider war
das Fluchtgefahrt mehr Nussschale als Boot und Vea im
Umgang mit ihm absolut Uberfordert, so dass die junge
Frau uber Bord ging. Im kalten Wasser bekam sie einen
Schock und fiel in Ohnmacht. Den Helden wird Vea, so-
bald sie erwacht, erzahlen, sie sei auf der Flucht vor
ihrem gewalttatigen Vater.

Sadir kann kaum glauben, wie naiv das Madchen ist.
Wirde man sie gehen lassen, so kame sie keine hun-
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dert Schritte weit, ohne ausgeraubt, vergewaltigt und

umgebracht zu werden, wobei die Reihenfolge hier-,.%;i@i,‘_ s ¥
Amhalashal durchaus variieren konnte, wie er mejg é’" 4

Entweder den Helden gelingt es ihr ins Gewissen zu re-
den und sie so vor schlimmerem Ubel zu bewahren...

oder sie entkommt, bzw. wird von den

1) ...
%F Helden weggescheucht,

gehen gelassen.

weggeschickt oder

SHROBE ¥

LW

% 2) ... oder sie wird von den Helden erst gar
- nicht aus dem Wasser gefischt und treibt auf _
den nachsten Kai zu. ' -

% 3) In den letzten beiden Fallen durchkammen W

Q‘l\(r‘:'f.




nur eine Stunde spéitér 20 von Nemekles
Kriegern auf Pferden die ganze Stadt und
stoBen dabei friuher oder spater auf die

* ausgebiixte Vea.

% 4) Die Helden konnen sich auch entschlieBen,

‘. -y O die Kleine auszurauben oder Schlimmeres mit
4 i ihr anzustellen. In diesem Fall werden sie im
= - Verlauf dieser eher suboptimalen Entwicklung

g von Nemekles Spahern gestellt.

Durch die Entscheidungen und Handlungen der Helden
ergeben sich folgende Moglichkeiten des weiteren

Abenteuerverlaufs:

~s" % 1. Die ideale Ausgangsposition fur den
?’ﬁ ! C reibungslosen weiteren Verlauf des Abenteu
ers bietet die erste Mdglichkeit. Die Helden
haben die aufmipfige Rauberprinzessin vor
Schande und Tod bewahrt und ihrem Vater
zuriickgebracht.

Nemekles entschlieBt sich daraufhin, zu Ehren
der Helden ein Festmahl abzuhalten.

2. Die Hascher retten Vea in letzter Minute

_ einem zwielichtigen Bordellbesitzer, den Ne
: " mekles kurzerhand durch die halbe Stadt pru-
gelt und anschlieBend im Byrastes versenkt.
g'.' Vea berichtet ihm von ihrem Fluchtboot, wor-
aufhin der Kriegsherr den Helden einen Be
such abstattet. Veas schlechtem Gewissen ist
es zu verdanken, dass sie die Geschichte zu
Gunsten der Helden umdeutet und sie dafur
lobt auf das Boot und die immer noch darin
verborgenen Schmuckstiicke aufgepasst zu ha-
ben, wahrend sie ,nur mal kurz austreten“
s wollte. Tatsachlich fordert sie zwei Geschmei-
de aus einer im Boot liegenden Tasche zu
Tage, sofern die Helden es nicht bereits ge
plindert haben. Nemekles entschlieBt sich, zu
Bl Ehren der Helden ein Festmahl abzuhalten,
welches am Folgeabend in seinem Palast, der
eine Stunde flussaufwarts liegt stattfinden
soll.

IS

wurde Vea von

3. Am bernachsten Kai

besagtem Bordellbesitzer aus dem Byrastes
gefischt und die Ereignisse finden im Grunde
so statt wie in (2). Ein Held, der das Boot, das
sich an Sadirs Kai verfangen hat untersucht,
findet die Tasche (siehe 2) genau in dem
Moment, in dem Nemekles den Kai betritt. Die
Helden konnen die Sache so aussehen lassen,
als hatten sie auf die wertvollen Guter
aufgepasst. Nemekles beschlieBt wegen der
Ruckkehr
abzuhalten, welches am Folgeabend in seinem

seiner Tochter ein Freudenfest
Palast, der eine Stunde flussaufwarts liegt
stattfinden soll. Die Helden sind dazu herzlich
eingeladen. Werden die Helden hingegen des
Diebstahls bezichtigt, so geht es weiter wie
unter Punkt 4.
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% 4. Fir den Fall, dass sich die Helden iber die

wehrlose Vea hermachen, werden Nemekles
und seine Getreuen alles versuchen, um sie
gefangen zu nehmen. Sie werden unter
heftigster Priigel in das Lager des Kriegsherrn
geschleppt, wo man zunachst Sadir, dem Be-
sitzer des Kais, den Schadel abschlagt. Die
Helden werden vorerst eingesperrt, da Neme-

Helden nachts einen Handel an. Er lasst sie
frei, wenn sie sich dafiir wie weiter unten be-
schrieben mit ihm auf die Suche nach dem
Stahl begeben. Vea wird dann natirlich nicht
an der Reise teilnehmen, so dass du alle Stel-
len mit der Tochter des Kriegsherrn umandern
musst. Der Kriegsherr kommt dann im Finale
nicht, um seine Tochter zu suchen, sondern

kles sich fur sie in aller Ruhe ,etwas beson- um den ,Dieb“ und ehemaligen Freund

ders Schones“ einfallen lassen will. Kornur Kornur einzufangen.

(siehe Kapitel ,,Der alte Soldner”) bietet den

In dlesem A~benteuer wird davon ausgegangen, dass die-Helden Sadir s kenn@dmur die
"g\ s ( o ‘.‘. v,/ ~ G

er Hbﬂptstadt und Amhalashal transportiert. Die Helden wurden angeheuert, eine Ladung Zin
ren vor Piraten zu schiitzen. Mit der Zeit freundete sich der Hdndler mit den Helden an.

Sadir Varras ist auch Artefakthdndler, der mit den Schdtzen von Zissmen handelt. Gemeinsam mit
den Helden hat er eine Zissme im Dreistromland ausgehoben und ist gerade dabei, die Schdtze
(Goldschmuck mit maritimen und mondverbundenen Mustern, Medaillons in Rattenform und fremd-
artig geformte Schddel) zu verhdkern. Sein richtiger Name ist eigentlich Sadir ibn Sabu-Amin. Er ist
ein Prinz aus Ribukan und floh vor 5 Jahren vor dem Krieg der Prinzen, nachdem er militdrisch arg in
Bedrdngnis geraten war. Die Helden konnten ihm damals bei der Flucht lber die See geholfen haben.
Sadir ibn Sabu-Amin alias Sadir Varras

Sadir wurde als einer der mittleren (anerkannten) 20 Sohne des letzten Sultans von Ribukan gebo-
ren. Am laufenden Krieg der Prinzen war er nur am Rande beteiligt, die meiste Zeit hielt er sich in

erhalb der Mauern von Ribukan, der neutralen Zone, auf. Nachdem er vor fiinf Jahren bei eine

Attentat seine Frau und seine Kinder verloren hatte, entschloss er sich zur Flucht aus Ribukan und
zum Untertauchen. Seitdem lebt er als Handler Sadir Varras am anderen Ende Rakshazars. Mit sei-
nem Exil hat sich der ehemalige Prinz relativ schnell abgefunden und fiihrt nun das Leben e,inﬁs«iein-

»
Geboren: vor 48 Jahren, GroBe: 1,70, Haarfarbe: Braun, Augenfarbe: griin "xl
Kurzcharakterlsuk erfahrener Seefahrer und Handler » -
Hérausraﬁ';\ae ﬁgenschaften und Talente: CH: 16, Uberreden 14, Seefahrt 1%@chatzen4§ Krwg v
kunst~9 Staatskunde,g

Besonderer Besitz: Galeere und Kontor

ool £
v £ 0
Be ZIeh;{ngen und Finanzkraft: jeweils hlnlangll h . € ¢ A
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Zum\Vorlesen oder Nacherzahlen e )
,,Dgr Tag fegmnt vielversprechend mvt f(\: *g ‘
i‘en\‘aé)aften Sonnenstrahl seit Wochen. ‘
Ereignisse der letzten Nacht waren eine gelu‘v\'
gene. Abwechslung inmitten der viel zu l\ngen
Untatlgkelt der Winterzeit. S
Als du [beliebiger SC] aus der vollig verrauchtek
' litte stolperst, ist Sadir bereits damit be
schdftigt Maisfladen auf den heifien Steinen der
Feuerstelle auszubreiten. Du wendest dich dam
alten Hdndler zu, der sogleich damit begmn‘g}
dich in seiner unnachahmlichen Art mit Infor}
mationen zu lberhdufen: ,,Es ist (blich ein Ge*1
schenk mitzubringen, wenn man bei emem
Mann wie Nemekles geladen ist. Und es muss
etwas Aupfergewohnliches sein. Nicht Wenige
wurden schon zu solchen Feiern eingeladen und
'erher gwertellt blo[i weil sie entweqer

des Verlauf des folgenden Gesprachs sollten die lang-
sam hinzustoBenden Helden mit Sadir uberlegen, was
sie dem Kriegsherrn als Gastgeschenk mitbringen konn-
ten. Dies gibt den Spielern zudem die Gelegenheit,
noch ein wenig die Stadt kennenzulernen, wahrend sie
sich nach etwas Passendem umschauen.

Im Allgemeinen bieten sich kraftige Weine oder Sklaven
als Mitbringsel an, manchmal freut sich der eine oder
andere machtige Gebieter aber auch Uber seltene Ge-
wirze oder aus den Tiefen einer Zissme geborgene Ar-
tefakte.

Solltest du vorhaben, die Suche nach dem Geschenk
etwas spannender zu gestalten, lassen sich an dieser

R

A mal

Stelle auch hervorragend Diebes- oder Arenaaktionen
einbauen, zu denen du u.A. in der Einsteigerspielhilfe
,Rakshazar - Erste Schritte auf dem Verfluchten Konti-
nent“ zahlreiche Anregungen findest.

Gegen Abend sollten sich die Helden dann im Palast
des Nemekles einfinden.

Das Lager des Nemekles

Nemekles” Anwesen liegt eine knappe Stunde aufer-
halb der Stadt, auf einer Klippe Uber der Gebeinkiiste.
Es handelt sich um ein groBes, dreistockiges, festungs-
artiges Gebaude, in dem sich der Kriegsherr von seinen
Feldziigen entspannt, Gaste empfangt, Beute verteilt
und seine nachsten (Un-)Taten plant. Umgeben ist das
Anwesen von einem Palisadenwall, in dessen Innerem
das Heer des Kriegsherrn lagert, das teils aus Kriegs-
sklaven, teils aus abenteuerlustigen Ronthar besteht.
An die 200 Kampfer sind hier normalerweise versam-
melt, wahrend eines Kriegszuges bleiben hingegen nur
wenige Wachen zuriick. Am Palisadenwall werden die
Helden und Sadir bereits von Nemekles erwartet.
Nemekles lasst die Helden furstlich bewirten. Mehrere
frisch geschlachtete Amhasbullen drehen sich Uber den
Feuern in der sternenklaren Nacht und der Gastgeber
ist auch mit Ale und Wein nicht geizig.

Die Helden konnen Vea beobachten, die schmollend
neben ihrem Vater sitzt und-regelmaBig die Augen ver-
dreht, wenn dieser wieder einmal einen schmutzigen
Witz zum Besten gibt.

Nach einer Weile wird Nemekles seine Tochter auffor-
dern ein Lied anzustimmen.

Die melancholische Weise, die Vea daraufhin vortragt,
handelt vom Weib eines Kriegers aus dem hohen Nor-
den, das jahrelang auf dessen Riickkehr wartet. Hier-
bei wird Vea von zwei Kriegern auf einer Hirtenflote
und einer handtellergroBen Trommel, der Ru'uka, be-
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DAS FEST DE
KRIEGSHERRU

Neben ~den Helden smd noch weitere Personen
auf demﬁgs,t,. die hier kurz vorgestellt werden
sollen. Einé{weitere Ausarbeitung liegt, falls no-
tig, in deinen Handen.

Der Rapsode Felko, ein Slachkare:

Soll mit seinen Hymnen auf den Kriegsherrn und
deftigen Saufliedern fiir Stimmung sorgen, was
ihm auch durchaus gelingt. Nur einmal geht er
mit einem schelmischen Reim auf den Ork Go-
aalk zu weit. Da er dessen Rache fiirchtet, wird
er die Helden spater begleiten.

Goraalk, ein orkischer Hauptmann:

Der Ork ist selbst fur einen Ork abstoBend. Auf
Spott iiber sein AuBeres reagiert er sehr nach-
tragend. Er plant, den Rapsoden am nachsten
Morgen zu toten und auszurauben.

Molaia, Luanaa und Casaai, drei Parnhai-Tanze-
rinnen, die den Feiernden mit Tanz und Akroba-

tikeinlagen den Abend versiiBen sollen.

,Den Verriickten“, ein gefesselter Tharai:

Sobald alle, auch die Steinechse, betrunken
sind, wird der Kriegsherr personlich die Fesseln
des Verriickten 6ffnen. Drei junge Soldaten, die
unbedingt in der Hierarchie des Lagers aufstei-
'geri Wb{Len miissen 10 gunden lang gegen die
“Echse (kampfen und. uberleben Zwei kommen
verlet;? durch, einer wird von dem mit einem

chwer}\pewaffneten 'I}j.ral regelrecht zerfetzt.

- -
7@, by P

Der Pru\geltrogglmg :
Ebedfqlls zugegen ist der Priigeltroggling. Die
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_arme Kr’eatur hat(den Zweck ﬁq\ Mannérn d

Nemekles die Moglichkeit zu n, s;ch im

Rausch ihr Miitchen aszukuhtﬁ'n Wenn Hel

den wollen, dirfen sie aucﬁ auf den Trqgglmg
ﬁ\ -\ \ ﬂ

'\

eindreschen. -

&
Weitere Begebenhelten des Fest

;K Ein Sklave verschuttet Weln aOf dle

"s.

Kleidung eines quden o

gK Vor den Augen aller paart sich Goraalk g
3 mit einer Parnhai -Sklavin, ein AnbEick : -L'..

der Felko zu einem derben SpotVed iy
hinreiBt. \

% Der Verruckte faucht einen Helden an.

2 Er will keineswegs provozieren, sondern

nur etwas von der scharfen SoRRe haben.
Sollte der Held sich provoziert fiihlen, :
so wird es der Verriickte auf einen
Kampf ankommen lassen (Werte siche
Tharai-Stammeskrieger).

Goraalk sturzt besoffen riicklings in ein

Lagerfeuer und zieht sich etliche
Verbrennungen zu, was seiner Schon-

heit mit Sicherheit nicht forderlich ist.




"*:. DER ALTE SOLDIJER_

wie euch kann ich immer geb‘nauche)k\Diefi
Nacht mit euch!* , :

it dies

»Nach einer Weile tritt ein dlterer Krieger an.

das Feue!;‘ und ldisst sich in direkter Ndhe von iesen Worten tritt er ab und ldigf"die;é;Fx“

v Némekle,s nieder. Dieser begriifit ihn }wié ej_r}gpvx séllst:haft alleine. | :
3 p gut&:»freund und reicht ihm einen,ﬁ)kaljb)iﬁ
. Wein. |
e ,,Darf\ ich euch Kornur vorstellen? Me{}v freugé{ '
F’. ter und dltester Begleiter. Mit unsere vi\e?
A":'_?"'-‘ Hdnden...“ er hdlt seine prankengrofien Fduste
in den Feuerschein ,,...haben wir all das hier
geschaffen. Zu zweit haben wir angefangéh‘.
?‘ Damals in Kurotan. “
r ‘Miide ldchelt der Alte und bestdtigt die Wort
ﬁzg des Kriegsherrn mit einem sanften Nicken.
,»Und dennoch denkt mein Herr, ich sei auf
meine alten Tage senil geworden, denn als ich
f noch jiinger war hdtte er mir meinen sehn-
lichsten Wunsch ohne zu Zogern erfiillt. Ac'h,
hdtte ich nur friiher davon gesprochen!* - ‘ ,
lhr bemerkt, wie die Stimmung unerwartet

schnell umschlédgt, und Nemekles seinen Kelch
ins Feuer wirft.

. Funken stieben durch die Luft und der Hiine
: erhebt sich, um den Alten wiitend anzufunkeln.
v: »,Niemals habe ich so (iber dich gedacht,
g Kornur! Niemals! Aber ich werde keinen meiner
Mdnner opfern, um irgendwelchen Hirnge-
spinsten hinterher zu rennen. Stahl sagst du?

Stahl? Keinen einzigen Mann ist mir der Stat Fragen die Helden nach dem Stahl, beginnt Kornur die
Wé(_t, den ich erst aus den Klauen der Trolle Geschichte eines Volkes in den Schwefelklippen zu er-
“entreifien rlbuss, wo ich doch dieses Jahr Ar- zahlen, welches angeblich das Geheimnis hochwertigs-
> kiqzistolzJ érfqbern will!“ An die Helden gewandt ten Stahls kennen soll. Kornur berichtet, dass er selbst

\c‘ibt;{{,eﬁr‘frt: ,»,Bitte entschuldi -3 diesem Volk entstammt und vor vielen Jahren in die
uhdff'mkt. viel ihr wollt. Verwei ﬁ* Welt hinauszog, um das Abenteuer zu suchen. Nun
Sc’h\u\tz;m\ iner treuen Krieger. Und ,. ”\‘ mochte er zu seinen Leuten zuriickkehren und vor den
Mannern des Nemekles bezeugen, dass seine Geschich-
te wabhr ist. Sollte das Gesprach auf die Trolle kommen,
wird Kornur den Helden Geschichten uber meisterliche
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Schmiede, firchterliche Krieger und gewissenlose Skla-
venhalter erzahlen, um dann das Gesprach wieder auf
den Stahl zu lenken, den die Trolle herstellen und des-
sen Qualitat seinesgleichen sucht.

Sollten die Helden ihn nicht ausquetschen wollen, so
tibernimmt dies der stets neugierige Rhapsode Felko.
Sollten die Helden Kornur bei der gefahrlichen Reise
zur Seite stehen, so verspricht er ihnen, fir sie Waffen
aus Stahl zu besorgen. An dieser Stelle wird davon aus-
gegangen, dass die Helden keine Stahlwaffen besitzen,
da diese in Rakshazar nur von den Trollen, den Amha-
sim und den Agrim hergestellt werden konnen. Sollten
die Helden wider Erwarten Stahlwaffen besitzen, muss
Kornur improvisieren. Er wird den Helden das Blaue

' urzé?'HandlurLgsijberbli'ck

vom Himmel (Gold, Edelsteine, schone Frauen bzw.
junge Manner) versprechen.

Noch in der Nacht gilt es Vorbereitungen zu treffen und
aus dem Lager zu verschwinden, denn Kornur ergreift
die Gelegenheit beim Schopfe und kann die Gruppe
auch umgehend mit von seinem Herrn ,geliehenen“
Pferden versorgen.

Sollte einer der Helden nicht reiten konnen, entwen-
det Kornur noch rasch einen leichten Barbarenstreit-
wagen ("Rakshazar - Buch der Klingen" S.117). Auch der
gewiefte Rhapsode Felko beschlieBt, sich der Expediti-
on anzuschlieBen. Neben Felko werden sich im Verlauf
der Reise noch zwei weitere Begleiter finden, auf die
zum gegebenen Zeitpunkt naher eingegangen wird.

Die Re1s€Hmfch die Geistersteppe soll ein kurzwelllges Vergnugen werden.

dann einfach von Ereignis zu Erelgms zu springen.

den ersten Tagen ist die Geistersteppe vor allem eines: leer.

Doch je weiter die Helden nach Westen vorriicken, umso unheimlicher und gefahrlicher wird die Rei-

se. Da man langsam in das Gebiet der Tharai vorriickt, empfiehlt Kornur fortan in der Nacht zu reisen,

da man so in den weiten, baumlosen Ebenen weniger auffallt. Aufgehalten durch einen Unfall, finde

die Helden die Uberreste einer uralten Ruinenanlage und haben eine ungewohnliche Begegnung mit

einem sanskitarischen Philosophen.

/A I
‘ e zu tun bevof sie nach einer spektakularen Flucht schl1ef5l1ch das retten fer des Kra-
P p /M\f .

well erreichen.
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DER AUFBRUCH

Sollten die Helden Sadir nicht aufsuchen oder sollte er
bereits von Nemekles getotet worden sein, so mussen
die folgenden Abschnitte entsprechend abgeandert
werden.

Der Diebstahl der Pferde und einiger Ausriistungsge-
éensténde (Proviant fiir eine Woche, Wasserschlauche,
Waffen und Rustungen aus Bronze (siehe ,,Rakshazar -
Buch der Klingen* S. 17-24) usw.) wird erst am nachs-
ten Tag gegen Mittag entdeckt. Erste Station der Reise
sollten der Steg und die Hiitte Sadirs sein, welcher die
Helden mit allem Notigen versorgen kann, das diese
nicht aus dem Lager des Nemekles entwendet haben.
AnschlieBend schlieBt sich Sadir der Gruppe an, einer-
seits aus Angst vor dem Zorn des Kriegsherrn, der si-
cher sehr ungehalten wird, wenn er herausfindet, dass
er den Helden geholfen hat, andererseits wegen eines
kleinen, nicht unbedingt legalen Geschafts, das der
Handler vor ein paar Tagen getatigt hat und das nun
aufzufliegen droht.

Lass deine Spieler frei entscheiden, was sie im Lager
und beim Handler einpacken. In der Steppe werden sie
frih genug merken, ob etwas Entscheidendes fehlt,
und wenn ja, was. Sollten wildniserfahrene Charaktere
oder gar Kenner der Geistersteppe in der Runde sein,
so wissen diese nach einer gelungenen Probe +3 auf
Geographie, dass es in der Geistersteppe praktisch kei-
ne Moglichkeit der Proviantauffrischung gibt und kei-
nerlei Karawanenrouten existieren. Die meisten
Reisenden, die in Richtung Westen unterwegs sind, zie-
hen durch die fruchtbare Marhamalsenke, viele hun-
dert Meilen weiter nordlich. Kornur halt nichts von
diesem verhaltnismaBig sicheren Pfad, denn man ware
dreimal so lange unterwegs, wahrend der direkte Kis-
tenweg durch die Geistersteppe ,,nur“ 600 Meilen lang
ist; Eine Strecke, die sich in der im Siden ziemlich fla-
chen Steppe binnen etwa zweier Wochen zurlicklegen
lasst. Hauptproblem in der trockenen, aber dafir nicht
allzu warmen Steppe wird die Wasserversorgung sein
(Jeder Held braucht etwa 3 Schank Wasser je Tag, Hel-
den aus nordlicheren Gegenden sogar 4 Schank Wasser.
Pro Tag benotigt ein Held zudem 2 Rationen Nahrung.

Wenn du die Reisevorbereitungen genauer ausgestalten
willst, sei dir das Reisesystem aus Drachenerbe S.
31.empfohlen. Bedenke aber, dass die Helden nur eine
halbe Nacht Zeit haben, sich auf die Reise vorzuberei-
ten.).

Mit einer Fahre setzt die Expedition uUber den Byrastes
und erreicht gegen Mittag das Fischerdorf Thekis, in
dessen Karawanserei ein erster Zwischenstopp einge-
legt werden soll, vor allem, um die letzten Auswirkun-
gen des Festes vom Vorabend zu ,,verarbeiten*

’Zum Vorlesen oder Nacherzahle ]
,,Iyoch wahrend ihr die letzten Vorherm ;
terreise trefft, fallen euchJc‘ifle ZW
Sansk\itaren vor der Karawanserei au£ die of i
uen. Ir-

gendwann platzt Kornur der Kragen und er

fenbar belustigt zu euch hertiber sct

fahrt die beiden harsch an. ,,Was gibt es deﬁ
da zu spotten, Ihr Hundeséhne?“

Aus seinen Augen funkelt eine unverhohlene
Abneigung. Immer noch ldchelnd wendet sich
einer der Mdnner an den Alten. ":
,Nichts, nichts, Fremder. Mein Freund hier und
ich, wir haben uns nur gefragt wohin ihr mit
euren Pferden reiten wollt.“ {
Kornur schnauft, gibt jedoch missmutig Aus-
kunft. ,,In die Geistersteppe... Wieso?“

Der schelmi$ch grinsende Kerl blickt abwech-

' elnd dle Pfgrde und eure Vorrdite an.
& ¢ Y

Da mag schon etwas dran sein... Die Traglast der Pfer-
de erlaubt keine Unmengen an Wasserschlauchen mit-
zunehmen bei dem gleichzeitigen Gewicht einer
Handvoll rakshazarischer Recken.

Entweder die Helden reisen zu FuB und nutzen die

DiE TOCHTER DES KRIEGSHERR])
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Pferde als reine Lasttiere, was ihre Reisedauer verdop-
peln wiirde, oder sie satteln auf Kamele um (Werte
siehe Qai’Chelar-Bidenhocker ZBA S. 117). Wie es der
Zufall will handelt es sich bei den beiden Mannern um
die Meister der Karawanserei, zwei Brider, die es auf

die Pferde der Helden abgesehen haben. Ein ungleicher
Tausch, aber wie man mit einer erfolgreichen Wildnis-
lebenprobe feststellen kann, ein durchaus sinnvoller.
Auch Kornur muss zerknirscht eingestehen, dass die
Strecke doch ein wenig zu weit fur Pferde sein konnte.

DIE ERSTEI TAGE IIf DER GEISTERSTEPPE

Das folgende Teilkapitel verlauft nicht sehr ereignis-
reich, ist aus diesem Grund auch nicht allzu lang und
soll die Helden vor allem in falsche Sicherheit wiegen.
Die Helden haben, insbesondere wenn sie aus Amhas,
dem Yal Hamat Gebirge oder dem Dreistromland stam-
men, tausend Geschichten iber Unheimliches und Ab-
sonderliches in der Geistersteppe gehort (alle anderen
missen eine Sagen/Legendenprobe +5 schaffen, um
sich an unheimliche Geistergeschichten zu erinnern,
die sie erst vor wenigen Tagen gehort haben) Erfinde
ruhig selbst einige entsprechende Geschichten.

?pw ein paar Inspirationen:
g In der Geistersteppe befinden sich zahlreiche

Zissmen, Grabanlagen, in denen sich Artefakte
aus uralter Zeit befinden. Manchmal
haben die Artefakte ihren Entdeckern Reich-
tum, Schonheit und Macht geschenkt, ofter
bescherten sie aber Tod und Untergang (+).

gg Die Geistersteppe ist von wilden Echsenwesen
bevolkert (+), die das Ende der Welt
herbeifiihren wollen (-) (die Tharai wollen
gerade dies verhindern).

gg Jenseits der Geistersteppe leben bose Trolle,
weiBe Orks, Riesen und andere Monster (+).
In der Geistersteppe hausen die Geister der
von allen Gottern Verfluchten (+).

Die ersten Tage sollen das Gefuihl vermitteln, dass hier
ganz offensichtlich maBlos iUibertrieben wurde. Natiir-
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lich ist die Steppe ein unwirtlicher Ort, aber ihrem Na-

‘Zum Vorlesen oder Na \erzi len
,,Endllch ha.bt ihr eure Reise angé{ret
s aus! erustet und motiviert macht ih
érst chritte in die legendare Gewgrsteb;g .
Ein drt der mit jeder Lagerfeuererzahlung und
jeder Meile Entfernung unheimlicher und grau- ;
envoller wird. Viele Geschichten habt ihr uber
diese oden Lande vernommen. Von uralten Rui-
nen im Nirgendwo, zwischen denen der Win
der Zeit weht und bosartigen Geistern, die - i
ewigen Kampf gegeneinander gefangen - de
letzten Lebensfunken dieses Landes und seiner
Bewohner zum Verdorren bringen. '

&
Was sich euren Augen nach den ersten Stundqn\

g
in der unheimlich flachen und nur von elnlgen
runden, doch dafiir riesigen Findlingen uberzo.-z
genen Ebene darbietet, hat bislang noch nicht§
mit diesen Erzahlungen gemein.

Sicher, kein Halm und kein Kraut wachsen in
dieser grauen, staubigen Eindode, doch in ihren
ostlichen Auslaufern wird die Geistersteppe ih-
em Ruf bei Weitem nicht gerecht.

Ihr hofft m andig, dass dies auch we1terh1n so

w\{yam : eldﬁ]\ ast
'Je’aot se elmg 3 u_?e'snrhtﬁtq
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Mag sem dass die ganzen Findlinge demen\Sln-
nen Streiche spielen, aber immer wenn du d1cﬁ
umblickst hast du den Eindruck, dass sich einer
der Steine bewegt. Oder bewegt sich etwas

zwischen den Steinen?

men wird sie zunachst einmal so ganz und gar nicht ge-

recht...

Tatsachlich werden die Helden seit ihrem Aufbruch
verfolgt, und das sogar recht auffallig. Sollten sie eine
Pause einlegen, bzw. den Blick in Richtung Osten
wenden, so wird es immer offensichtlicher, dass ein
einzelner Kamelreiter hinter ihnen her trabt und sich
langsam nahert. Spatestens beim Aufschlagen des
Nachtlagers wird der Verfolger die Gruppe erreicht ha-

Zum Vorlesen oder Nacherzahlen ' \\

» Nur rj/cﬁ wenige hundert Schritt tre en euch
und euren Verfolger. Nun kénnt ihr dy Gestalt
besser erkennen. Ein Kamel, mcftt mmder
schwer bepackt als die euren. Auf dlesem, eine
zierliche Gestalt in weiten, hellen Gewdndern,
an ihrer Seite ein bronzener Krummsdbel.
Nachdem der Reiter bis auf wenige Schritte an
euch herangekommen ist, stoppt er und schl&gg
den Schleier zuriick, durch den zuvor nur zw‘éi
dunkle Augen blitzten. ,Ich hoffe an eurem
abendlichen Lagerfeuer wird noch Platz fiir
eine weitere Reisende sein...“ ldchelt Vea euch
n. ,,Ich habe gehort, ihr sucht noch jemanden
d r vernunﬁhg Singen kann. Der da...“ sie deu-

ben, sofern die Gruppe den Reiter aufschlieBen lassen
mochte, auch schon friiher.

Vea ist es erneut gelungen aus ihrem goldenen Kafig
auszubrechen und diesmal hat niemand das Bediirfnis
sie zu ihrem Vater zurickzubringen, schlieBlich hat
man ihm nicht nur zwei seiner Manner, sondern vor al-
lem auch seine besten Pferde geklaut.

Gegen Abend machen die Reisenden schlieBlich” zwi-
schen zwei groRen Findlingen Halt, wo sie ein Nachtla-
ger errichten. Von dieser Stelle aus kann man von
Horizont zu Horizont blicken und erkennt doch nichts
als endlose Weite. Nur im Siiden lasst sich in der Ferne
die Kiiste erahnen.

Held dem gerade eine von dir verd \
wﬁrfelte’glnnenscharfe Probe gegltk:k’?‘::t'\‘{gv
,,Na\ta‘ﬂ gerade du musstet dir hee‘f¢ te Abend' ‘
einen Schlafplatz aussuchen, der nur’aus Splt-
zen Steinen zu bestehen scheint. Unrty,hlg\v\valz"f ‘
du dich hin und her, bis du endlich eine Position
gefunden hast, in der du einigermafien schla’fep
kannst. Deine Gefdhrten schlummern schoi
‘lc'z'ngst, nur Kornur hdlt Wache. Deine Augeg
werden immer schwerer, bald bist auch du
schon fast im Reich der Trdume. Im Halbschlaf
merkst du, dass sich der alte Krieger erhob?:n
und ein paar Schritte vom Lager entfernt hat.
Sobald er sich weit genug entfernt wahnt,f
stimmt Kornur einen leisen Singsang an. Ein
melancholisches Lied in einer fremdartigen
Sprache, dessen einschldfernd monotone Melo-
die nicht gerade dazu beitrdgt wach zu bleiben.
Kornurs ungewéhnlich sanfte und dunkle Sing-
tlmme scheint das einzige zu sein, was zwi
chen der A?eren Weite und dem Sternenzelt
exfst:ert, e

Der Traum

Den magiebegabtesten bzw. naturverbundensten Cha-
rakter der Gruppe ereilt in dieser Nacht ein seltsamer
Traum.
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",,‘L)iy‘ stehst auf einer weiten, M\eiﬁen"\ﬁldﬁe,‘y
umringt von unzéhligen, in dighte/ﬁe“gl{
gehiillte Bergspitzen. Deine nackten, f warmen
’FU]\Sﬁsé»hmelzen sich unendlich langsgn infijd?’
Eis unter dir. Der Himmel ist dunkel,?le_digli'ch
ein einzelner Stern scheint auf dich i;erqb; Als
du dich leicht zur Seite neigst, siehsl,‘Ldu ein in
silbrige Felle gehiilltes Mddchen, das vor dir
auf dem Boden kniet. Einige dunkle, geﬂocht\et-
ne Zopfe fallen der zierlichen Gestalt um ihr
Schultern. Aus ihren unergriindlich tiefschwari
zen Augen rinnen Trdnen. :
Erst jetzt siehst du, dass eine massive Kupfer-
kette ihre nackten Knochel umschlief3t und sich
tief unter euch verliert. pif
Auch du trdgst eine solche Kette, die dich imi
mer weiter in das ewige Eis hineinzieht.

Jahre scheinen zu vergehen und ihr versinkt
gemeinsam in der triiben Tiefe.

Als nur noch eure Hdupter aus dem Eis ragen,
wirfst du einen letzten Blick zum Himmelszelt.
Der Stern ist grofier geworden. Vielleicht auch
nur heller. ‘
"Deine Augen frieren zu und die Welt erstarrt.
Panisch sch/eckst du auf und musst einet{Schrei
ur,n{érdfﬁckén. Der Morgen ist noch ni ‘ér-
wacht, do in dieser Nacht findest f
$c?7{c_3f mehr." i :
UG AN |

*

keinen
AR o
g § ‘\V )

(Fur die Dauer des weiteren Aufenthalts in der Geister-
steppe hat der betroffene Held das permanente Gefuhl
verfolgt zu werden. Bei der Vision handelt es sich um
Erinnerungsfetzen an die Zeit vor dem Einschlag. des
Kometen, der sich als heller werdender Stern am Fir-
mament bereits abzeichnet.)
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Um Vorlesen oder Nacherzihlerf 3 “ o
’,,éie néiqpsten Tage vergehen nu‘ﬁ‘zc‘i | f‘nn
‘noch immer dndert sich nichts an der ka'rg‘e,r’r;
ian)%’c“haft. Ihr bemerkt, wie eure ngne I}Jhg¥
sam abstumpfen, denn es gibt nichts, an deﬁ}
sie sich schdrfen konnten. Gleichzeitig we\rd\en
eure abendlichen Lagerfeuer immer unheimli-

cher, denn so langsam spielen euch eure Augen

Streiche. Immer wieder vermeint ihr Schatte<

zwischen den Felsen umher huschen zu sehen

Was euch jedoch noch weitaus mehr zu Schaf-'

fen macht als die Leere, ist die nicht weniger

an euren Nerven zerrende Stille.

Selten habt ihr euch an einem Ort befunden,

der so frei von jeglichem Gerdusch ist. ‘

Keine Tierlaute, kein Windhauch und kein Glu-

ckern. Mittlerweile meint ihr selbst die leisen

Schmatzgerdusche der Kamele und jeden ein-

zelnen Atemzug eurer Gefdhrten unnatiirlich

laut in der Stille zu vernehmen.

Selbst Kornur verzichtet auf seine abendlichen
undgdnge, ‘denn es gibt ganz einfach nichts;
or dem man auf der Hut sein mUss\te.‘~;So_

sch{iaft‘_l'{lr .‘unruhig, aber traumlos ein /eu

ek&ﬁl\\‘s;&ill‘ép ) ‘ tgeﬁ '

t X
f ARERT

Auch der nachste Tag verlauft zunachst nach demsel-
ben Schema, doch bereits am Mittag zeichnet sich eine
entscheidende Anderung im Alltagstrott ab. In der Fer-
ne sind einige seltsame Gebilde zu erkennen, die sich
beim Naherkommen zunachst als diinengleiche Hiigel
entpuppen, um wenig spater in ein Meer aus schroffen
Felsen und Geroll Uberzugehen.

Die groBen Gerollbahnen, die sich teils uUberkreuzen,
jedoch allesamt von Norden nach Siden verlaufen,
kann ein wildniserfahrener Held als riesiges ausge-
trocknetes Flussdelta deuten, welches sich uber fast
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einhundert Meilen quer durch die sudliche Geisterstep-
pe zieht, um irgendwann das Meer zu erreichen.

Das Juwel

Die Helden sind vermutlich noch immer von der Einto-
nigkeit der Vortage beseelt, so dass sie auf die folgen-
de Selbstbeherrschungs-Probe, um zu verhindern, dass
der Held auf seinem Reittier einschlaft, eine Erschwer-
nis von 3 Punkten erhalten sollten.

Die Helden, denen ihre Proben misslingen, werden et-
was unsanft aus der Ereignislosigkeit gerissen. Wenn
kein Held einschlafen sollte, so ist es Felko, der davon
betroffen ist.

Wenn ein Held einnickt, kommt das Reittier zu nahe an
eine Felskante, die dann abbricht. Jeder betroffene
Held, dem keine Korperbeherrschungsprobe +9 gelingt,
erleidet mindestens 2W6 SP. Ab jetzt ist die gemiitliche
Reise vorbei, das sollte den Helden auch sogleich be-
wusst werden.

Mindestens ein Kamel hat sich, als Folge des Sturzes,
das Genick gebrochen (Es sei denn, die Helden konnen
das Kamel durch Magie retten).

Die Helden miissen die Vorrate der toten Tiere auf die

N/c{wahrend ihr mit dem Ungliick W/Jg\e\}ve
versucht kriecht langsam die Sonne ﬂber\ den -
Horizont. Erst jetzt, im rotlichen Schein der
Morgendammerung bemerkt ihr eine Gestal
auf einer breiten, stumpfen Felsnadel, die euch
zu beobachten scheint. Regungslos verharrt S're
dort, den Glanz der aufgehenden Sonne in lh}
rem Riicken, eine riesige Axt fest in der rech-
ten Hand, den linken Arm in Richtung Ebene

ausgestreckt, so als ob sie auf etwas zeigen
: : 7

verbliebenen verteilen, so dass an Reiten nicht mehr
zu denken ist.

Nachdem die Helden vermutlich panisch ihre Waffen
geziickt und den Fremden gerufen haben, konnen sie
feststellen, dass er auch beim Naherkommen keine An-
stalten macht davonzulaufen, geschweige denn sich zu

. -
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rihren.

Als die Gruppe nah genug herankommt, bemerken die
Helden, dass sie einer 4 Schritt groBen Statue aus
nachtschwarzem Obsidian gegeniiberstehen.

Eine feine und aufwendige Arbeit, wie sie nur ein
wahrhaft meisterhafter Steinmetz erschaffen kann.

Die Gesichtsziige des Wachters wirken nahezu lebens-
echt, ein strenger Blick liegt auf seiner Miene, selbst
einzelne Federn des Federhelms auf seinem Haupt
wurden mit hochster Detailverliebtheit in den harten
Stein geschnitten.

Sein Blick und sein linker Arm sind nach Norden gerich-
tet, die Haltung der Statue ist abweisend und ener-
gisch.

Als die Helden sich umblicken konnen sie feststellen,

‘Zum Vorlesen oder Nacherzihlen % v
.,,Tat.iaahllch scheint die elgentumlj,whe Bé?g-
spitze einst als ,,Wachturm* gedient zu @bem :
Links und rechts erkennt ihr Mauerreste, die
sich oval um die Erhebung ziehen, und auf der
Nordseite an einem leerstehenden Turm enden.

Weiterhin erkennt ihr die Uberreste von msge-.
samt sechs Gebduden, von denen sich Jeweﬂs
drei an die vom Wind abgetragenen Mauern
schmiegen. In der Mitte der Anlage ragt ein

Monument quf, das immer noch als Obelisk zu

dass auf der anderen Seite des Felsens eine ganze Rei-
he von steinernen Ruinen zu sehen sind.

Die gesamte Anlage wurde mit auBerster Prazision er-
baut, alle Gebaude besitzen identische Grundrisse. An
jedem steht ein jeweils komplett intakter, konkaver
Torbogen. Diese Bogen sind neben dem Obelisken das
einzige, was dem Zahn der Zeit getrotzt hat.

Auf jeder der vier Seiten des Obelisken finden sich die
eingemeiBelten Abbildungen von Schwertern, deren
Knaufe von briillenden Raubkatzen geziert werden.
Interessanter jedoch ist die Entdeckung, dass an der
Spitze des Obelisken ein milchig-blaues Juwel prangt,
welches die frihen Sonnenstrahlen schillernd zurick-
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wirft.

Sollten die Helden sich daran machen das Juwel aus
der Fassung zu brechen... passiert nichts. Sie konnen
den wunderschonen Edelstein einfach mitnehmen.

Die Konsequenzen ihrer Tat werden sie noch frith genug
einholen... (Siehe: ,Das Artefakt und sein Wachter*)
Die Ruinen sind ansonsten leer. Allerdings bemerken
die Helden, dass einige Meilen in Richtung Westen eine

DER EIITSIEDLER

‘I,;r';?‘."habt dife Ruinen hinter "éuc gelaés}q\’gj\ ‘
néhert etch der Rauchfahne, die ihr vséon; 3_“
Weihem/;erkennen konntet. > R
Tats‘ciéhlich entdeckt ihr schon bald ;eihe Qéj
stalt, die an einer Art Schreibpult auf ?fnem
Hocker sitzt und nachdenklich in die Flamme
eines kleinen Lagerfeuers schaut. Als sie euc
bemerkt, hebt sie die Hand zum GruB und steh
auf. A
Als ware es nicht weiter ungewohnlich, dass 'i‘hr

hier, mitten in der tiefsten Eindde der Geister-

¥
steppe einen Sanskitaren trefft, kommt die Ge-

stalt euch hocherfreut entgegen.
»Willkommen, Fremde! Willkommen in Calebs
Studierstube!“ grinst sie euch durch zahlreiche
Zahnliicken (-'vergnUgt an, wahrend sie eine
hastigen Schluck aus einem groBen Kelch

N AT i e
en honigsuBer Zimtduft eu?ﬂqﬁe

Den Helden teilt Caleb mit, dass er ein Forscher am
Hofe des ,groBartigen, gottergleichen Sultans Kara
Jioshpa von Teruldan“ sei und durch einen Geistertun-
nel zwischen seinem Arbeitszimmer im Palast und dem
hiesigen Ort hin und herwechseln konne.

Den verbliifften Helden kann er somit einen ersten
Uberblick iiber die Beschaffenheit der Geisterflecken
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Rauchfahne lber der Ebene aufsteigt.

Meisterinformationen

Nachdem die Helden die Ruinen hinter sich gelassen
haben, konnen sie in der Ferne ein kleines Lagerfeuer
entdecken (Sinnenscharfe +7). Dort angekommen tref-
fen sie auf den greisen Caleb, der den lieben langen
Tag an seinem Schreibpult mitten im Nirgendwo sitzt

geben, die er bereits seit Jahren mit groBem Interesse
erkundet. Zurzeit zeigt er groBes Interesse an dem
blauen Juwel auf dem Obelisken, den die Helden be-
reits fruher entdeckt haben.

Leider ist er nicht in der Lage den Obelisken zu erklim-
men und bietet den Helden einen Handel an. Sie holen
den Stein fiir ihn herunter, damit er ihn untersuchen
kann und im Austausch nutzt er seinen Geistertunnel,
um die Helden mit frischen Vorraten zu versorgen.

Es ist gut moglich, dass die Helden das Angebot aus
Angst vor einem moglichen Fluch (nicht ganz unbe-
grindet) ausschlagen. Ebenso ist es moglich, dass die
Helden ein groBes Interesse an dem Portal nach Te-
ruldan entwickeln. Caleb ist ein Philosoph und kein
Dummkopf. Wenn er merkt, dass die Helden den Weg

nutzen wollen, wird er sie hoflich aber bestimmt d.'aif-__:,_

auf hinweisen, dass dieses Portal einen direkten Wég in

das Herz des Sultanspalastes darstellt und man ihn um-

gehend vierteilen wird, sollten die Helden plotzlich
durch dessen Gemacher spazieren.

Daher wird Caleb den genauen Ort des Portals nicht
freiwillig herausriicken. Folter oder Hellsichtszaubern
hat der Philosoph jedoch nichts entgegenzusetzen
(entsprechende Werte: Selbstbeherrschung 3 (10, 12,
17), MR 3.

Caleb wird, im Falle des Einverstandnisses der Helden,
Wort halten. Wenn sie mit dem Juwel zu ihm zurick-
kehren, hat er bereits einen groBen Teppich herge-
schafft, auf dem er ihnen ein firstliches Friihstiick
serviert. Fiir den Fall, dass sie das Juwel bereits mit




s soll sth aufmerksame Spieler g’eben die sich selbst die kleinste Be%gnung notlen=\ die He
den je;nal§ erlebt haben. Fur den Fall, dass ein Held zu einem spateren Zeitpunkt in Ter n vérweﬂ
und si /;h beim Palasbﬂéch Caleb erkundigt, wird dieser - je nach Reputat1‘n der elden - gﬁ@hen&t

erbelgeﬁ Esg Jist unzweifelhaft Caleb, der vor dem aufmerksamen Helden

t, doch\wf‘diegsr,

fﬁ Junglin ’r?ffNowze eines fiirstlichen Sterndeuters. Das Portal fiihrt von Teruldan aus ung?etahr 30

bis 40 Jahre\n die Vergangenheit (oder umgekehrt, von der Geistersteppe aus 1nﬁe Zukunft) 'S

harakteristik fiir den 69 jahrigen Caleb

eboren vor 69 Jahren, GroBe 1,71.

/

:

o

aarfarbe: braun, Augenfarbe: grau, Charakteristik: brillanter Astronom und Historiker Ny

Herausragende Eigenschaften und Talente: KL 17, IN 17, Prophezeien 15, Weltfremd, Sternkunde 18,

Geschichtswissen 16

eziehungen und Finanzkraft: jeweils hinlanglich, er ist Hofastronom in Teruldan.

sich fiihren, bittet er sie auBer Sichtweite zu reiten
und nach einer Stunde zuriickzukehren.

Eine Menge Wasserschlauche, Getreide und sonstige
Grundnahrungsmittel hat er - in duftende Leinenticher
eingeschlagen - ebenfalls bereitgelegt.

Caleb bleibt jedoch hart, wenn die Helden ihm das Ju-
wel nicht besorgen und keinen Finger fiir ihn rihren.

Sollten die Helden sich wundern, warum er keinen sei-
ner eigenen Leute bemiht, um den Stein fur ihn zu ho-
len, wird er ihnen mitteilen, dass die Dienerschaft
nicht in die Geheimnisse seiner Untersuchungen einge-
weiht ist und er die hohen Beamten schlecht als Perso-
nal missbrauchen kann.
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DER OBSIDIAITOWACHTER

Deine Helden haben also ihrer Goldgier nicht widerste-
hen konnen und das schone Stuck eingesackt, oder
wurden vom Einsiedler entsprechend angestiftet?

Gut so. Denn sonst wiirde ihnen so einiges erspart blei-
ben und wer will das schon? Der blaue Klunker ist ein
heiliges Juwel aus grauer Vorzeit, welches irgendwann
einmal zu einem langst vergessenen (und mittlerweile
wohl auch uberflussigen) Zweck in den Obelisken ein-
gesetzt wurde. Das Artefakt hat jedoch einen Wachter,
der seine Aufgabe auch nach Aonen noch sehr ernst
nimmt.

Sobald die Nacht einbricht, knirscht und kracht es auf
dem Turm und der Obsidianwachter erwacht zum Le-
ben. Er hat lediglich zwei Aufgaben:

1. Stelle das Ableben jedes Diebes sicher. (Im Klartext:
Jeder, der das Artefakt beriihrt hat wird in Reihenfolge
gemeuchelt, auch wenn diese Aufgabe ihn bis ans Ende
der Welt fiihrt)

2. Bringe das Artefakt zuriick. (Erst wenn alle Besitzer
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getotet wurden, wird sich der Wachter daran machen,
das Artefakt selbst in Besitz zu nehmen und zuriick zu
laufen.)

Der Wachter wird dem Dieb bei Einbruch jeder Nacht
hinterher trotten. Dabei behalt er stets sein
Marschtempo bei und macht keinerlei Anstalten sich
sonderlich zu beeilen. Erst wenn der Dieb des Juwels
tot ist, macht sich der Wachter auf die Suche nach
dem Juwel selbst. Sollte der Dieb das Juwel Caleb
ubergeben, muss er sich also trotzdem bis zu seinem
Ableben mit dem Wachter herumschlagen. Erst danach
wird sich der Golem Caleb widmen.

Die Helden wissen nichts von ihrem Verfolger und wer-
den auch zunachst nichts merken, da sie natirlich
schneller unterwegs sind.

Irgendwann jedoch, spatestens nach einem langeren
Aufenthalt an einem Ort, wird der Wachter sie einho-
len und vollig Uberraschend angreifen.

Die Helden kampfen hier gegen massives Gestein.
Stichwaffen sind vollkommen wirkungslos, Hiebwaffen
konnten brechen. Einzig forcierte Magie, Kreativitat,
oder der Einsatz von schweren Gegenstanden (herum-
liegende Steine, Trimmer usw.) konnten den Wachter
mit groBer Miihe bezwingen.

Zum Glick ist die Statue nicht besonders schnell, so
dass die Helden problemlos fliehen konnen.

Den Wachter auf Dauer abzuhangen ist allerdings prak-
tisch unmoglich. So kann er im spateren Abenteuerver

lauf an den unmoglichsten Orten auftauchen. Er w1rd&$:“-f

einem uber See reisenden Dieb sogar auf dem Meereg
grund hinterherlaufen.

Die einzige Moglichkeit ihn loszuwerden, ist ihn zu ver-
nichten (Werte siehe Anhang).

Verhalten

Der Wachter ist alles andere als ein stumpfer Stein-
klumpen und agiert oftmals beeindruckend intelligent.
Er ist nicht einfach in einen Lavastrom zu locken oder
einzusperren.

Auch kann er die Helden dahingehend uberraschen,
dass er ungewohnliche Vorgehensweisen ausprobiert
und sich oft tagelang nicht zeigt, obwohl die Helden




Gl

L

b

"

sich nicht von der Stelle riihren.

Der Obsidianwéchter ist ein stindiges Argernis, sollte
jedoch von den Spielern nicht als unterhaltsames Ku-
riosum abgetan werden. Sobald deine Spieler denken,
sie konnten seine Handlungen oder sein Auftauchen
vorhersagen, liberrasche sie und gehe mit groBtmaogli-
cher Brutalitat und Effizienz vor. )

Orientiere dich nicht an einem schlurfenden Zombie,
sondern am Terminator bzw. dem Kopflosen Reiter aus
,»Sleepy Hollow“, um es mit bekannten Filmschurken zu
vergleichen.

Fir die endgiiltige Vernichtung des Obsidianwachters
gibt es pauschal 300 AP.

DER WIND DER EWIGKEIT

Zum Vorlesen oder Nacherzahlen ¢

»lm Laufl.f des Tages dndert sich dl% L/ dscﬂ\b 0
erneut.”

Immer hdufiger treten Bereiche

mernden unférmigen Flecken vo mlgeﬁ
Schritt Durchmesser auf, welche sich meilen-
weit in alle Richtungen erstrecken und die
Steppe wie einen Termitenbau durchlochern: Es
kénnen kleine Grasfldchen, ein einzelner Bau
oder einfach nur ein nachtschwarzes Loch sein.
Es mag Einbildung sein, aber habt ihr da nicht
gerade Musik und Gesang vernommen?

Rdtselnd schaut ihr euch um und sucht nac;
dem Ursprung des leisen Gerduschs. ' 3
»Hort ihr das Klagelied der Toten?“ flustert‘
Kornur. ,,Diese Geisterflecken locken euch mit
saftigem Griin, herrlichen, schattenspendenden
Bdumen und lauter liebreizenden Dingen. Doch
wenn ihr hinein reitet, trdgt euch der Wind der

. -
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Wenn die Helden sich besonders kreativ angestellt ha-
ben, oder der Wachter wirklich sehr lange, womoglich
sogar Uiber mehrere Abenteuer hinweg hinter ihnen her
war, entsprechend mehr.

Angriffe

Der Obsidianwachter sollte die Gruppe mindestens ein-
mal vor dem Erreichen des Krawell uberfallen. Solange
der Zauber von Nolas Kate aktiv ist (siehe Kapitel 3)
wird sich der Wachter vom Dieb fernhalten. Er wird er-
neut im Gebirge auftauchen. Zu Beginn des vierten Ka-
pitels, wirst du, werter Spielleiter, noch einmal an den
Wachter erinnert.

pe zu strahlen Viele der Fleckén wir ku,;\al‘
WGr.Qn swe in Sonnenschein getaucht . Ahr musst
euer Lager in dieser Nacht sogar kurzq"rhand ab-.
brechen und einige hundert Schnt‘te Welter
westlich erneut aufschlagen, denn aus eine
der Locher weht der Wind plotzlich widerlicheCn
Schwefelgestank zu euch hertiber.
Das zweite Nachtlager errichtet ihr in respequ:
blem Abstand zu einem duf3erst kleinen Geister-
loch, von dem eine unglaubliche Hitze ausgeht.
Rotgliihendes, zdhfliissiges Gestein fliefit an je-
nem Punkt und hdlt euch davon ab ndher als 20
chntte henanzugehen In dieser Nacht benotl

Kornur hat nicht ganz Unrecht, wenn er vom Wind der
Ewigkeit spricht.

Die Flecken sind Raum- und Zeitportale und begriinden
den Ruf der Geistersteppe als verfluchte Ebene.

Durch die Folgen des Kometeneinschlags vor vielen
tausend Jahren wurden viele Kraftlinien in dieser Regi-
on formlich zerfetzt. In der Geistersteppe kommt es
seitdem zu einer Vielzahl von Zeitverschiebungen. Die
Flecken sind nichts anderes als Locher in der Wirklich-
keit, die immer noch in ihrer jeweiligen Zeit existieren
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und quasi einen Ausschnitt aus selbiger darstellen.
Gleichzeitig sind sie jedoch auch als Portale nutzbar,
allerdings sollten die Helden - notfalls durch Kornur -
dringend von solcherlei Experimenten abgehalten wer-
den. Es mag Tage, manchmal sogar Wochen und Jahre
dauern, bis man ein Zeitloch gefunden hat, das einen
wieder zuriickbringt. Manchmal gibt es in einer der
Zeitebenen auch gar keinen direkten Riickweg, so dass
man iiber mehrere andere Ebenen einen Heimweg fin-
den muss.

Diese Nacht wird nicht ganz so ruhig wie die vorange-
gangenen, denn die Helden sind nun in das Territorium
der Tharai vorgedrungen, jener kriegerischen Echsen-
rasse, deren zahlreiche Sippen bereits seit Jahrhunder-

' ~enarlovorschlag
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ten die Geistersteppe bewohnen.

In unmittelbarer Nahe konnen die Helden eines ihrer
primitiven Dorfer entdecken.

Die Tharai leben in Stammesverbanden von 50 bis 100
Mitgliedern, die fast alle Jager und Krieger sind.

Im Folgenden werden die Helden es nicht vermeiden
konnen, immer wieder die unsichtbaren Grenzen zwi-
schen den einzelnen Sippengebieten zu uberschreiten
und nicht selten mit Wurfspeeren vertrieben zu wer-
den.

Zum Gliick verzichten die Stammeskrieger zunachst auf
eine weitere Verfolgung, sobald die Gruppe das jewei-
lige Gebiet wieder verlassen.hat.

benso gibt es seit einigen Jahren einen direkten Pfad nach Aventurien. Dulrmc{ém groBeres ma'-

sches Ereignis im Jahre 1017 BF, (Kenner der Kampagne um die Sieben Gezeic

ten werden w1ssen 7

welches,) hat sich einer der Zugange in der Nahe von Arras de Mott nach Norden verschoben. In ei-
em der Waschraume des Noionitenklosters ,,Golgaris Gnade“ im Finsterkamm befindet sich

ebenfalls ein bis dato unbemerkter Zeitfleck. Bereits zweimal kam es dazu, dass die Noioniten einen '

ten gingen in diesem Fall jedoch davon aus, dass sich die verwirrte Seele irgendwo im Keller ver-
teckt hielt. Falls du nach einer Mﬁglichkeit suchst aventurische Helden schnell nach Rakshazar (oder

VOI] HUNPERT SPEEREN] GEHETZT

Meisterinformationen

»Nach Kornurs Schatzung wird man bei gleichbleiben-
dem Tempo noch ungefahr sieben Tage bendtigen um
den Krawell zu erreichen.

Selbst mit einer etwaigen Auffrischung durch Caleb
werden die Vorrate nur noch drei, vielleicht vier Tage
ausreichen. Die nachsten zwei Tage sind zudem von
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kleineren Uberfillen der Tharai gepragt. Bei einigen
dieser Gelegenheiten ist es nicht unwahrscheinlich,
dass Wasserschlauche zerstort werden, was die Helden
dann wirklich unter Druck setzen sollte.

Die Helden missen dann dringend an neue Wasservor-
rate kommen, wollen sie nicht mitten in der Geister-
steppe verdursten.




vMuhSGm geht es voran, eine schroffe algi‘ ;
d;r nachfen und noch immer sche*)qe die f\ er-
peﬁ\s ’Wefelkllppen nicht ndher zg‘(iom m'
Das Heulen und Brodeln, das Klirren u Achzen ‘

der euch seit Tagen umgebenden Geis erfleclgeg {
nehmt ihr schon gar nicht mehr b us}t& zur

Kenntnis. Daher bemerkt ihr zunachst tber-
haupt nicht das vertraute Stapfen und Schna‘ -
ben iber euch. Erst als Vea laut aufschreckt
und nach oben deutet, seht ihr gut finf Schrit
liber euren Kopfen ein schmatzendes Kamel au
einem blankgeschliffenen Felsen stehen. ,,Bei
Kuros, wo kommt das denn her? ruft Felko ur;d
schaut euch fragend an. Nun bemerkt ihr auK}
die leblose Gestalt zu Fiif3en des Reittieres. Eflj
regungsloser Leib, dick eingehlillt in durchndss-
te Gewdnder, ein Echsenspeer aus seineni‘
Riicken ragend.
Als ihr den Leichnam umdreht, miisst ihr euch
zusammennehmen, um nicht riickwdrts den Ab-
hang hinabzufallen. Ihr blickt in das halb ver-
,e:ste Gesicht Felkos. Ihr wendet den Blick ab
nd schaut euren kreidebleichen Mitreisenden
ar;( der hlr vor seiner eigenen Lerchew{eht

Falls die Helden nicht selbst darauf kommen, kann ei-

ner der Mitreisenden sich laut die Frage stellen, was
wohl denn ,,die verdammten Echsen saufen“.

In der Tat haben die Tharai genligend Wasser, das sie
aus unterirdischen Hohlen oder anderen Raum- und
Zeitebenen gewinnen. Die Suche der Helden bleibt je-
doch, sofern sie keine Wildnislebenprobe +10 schaffen
(modifiziert, wenn der Held Gelandekunde Wiiste be-
sitzt) erfolglos.

Zwei Tage vor dem Ende der Etappe machen die Hel-
den dafir eine andere, unheimliche Entdeckung.

Tatsachlich handelt es sich bei dem Ungliicklichen um
Felko, der offenbar Opfer der Tharai geworden ist. Un-
tersuchen die Abenteurer das Kamel, so finden sie ei-
nige bis zum Rand gefiillte Amphoren und
Wasserschlauche. Anscheinend war es dem Rhapsoden
vor seinem Tod gelungen Wasser aufzutreiben.

Auch hier ist es zu einer Zeitiiberlappung gekommen.
Zunachst gilt es den vollig verstorten Felko zu beruhi-
gen und das Wasser auf die durstigen Kehlen zu vertei-
len.

Auch wenn die Gruppe das Phanomen genauer durch-
leuchten mochte, sowohl Kornur als auch Felko dran-
gen auf eine schnelle Weiterreise, bei der man das
zusatzliche Kamel gut gebrauchen kann.

Die Helden konnten sich wahrend des restlichen Tages
Gedanken dariiber machen, wie sie Felko vor seinem
Schicksal bewahren wollen.

Als die Nacht hereinbricht kommt es schlieBlich zum
bislang groBten Uberfall der Echsen.

EINE SELBSTERFULLEINDE PROPHEZEIUTIG?

Wahrend die Gruppe das Ereignis halbwegs gut verdaut
hat, ist Felko im Folgenden nur noch ein Nervenbiin-
del.

Auf der Suche nach einem geeigneten Lagerplatz gerat
die Expedition bei Sonnenuntergang in einem Hinter-
halt der Echsen.

Noch wahrend die Helden sich organisieren, um der er-
neuten Bedrohung zu begegnen, geht Felko sein Reit-
tier durch und tragt ihn davon. Natirlich konnen die
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Helden versuchen, Felko zu retten. Ein paar ordentlich
erschwerte Proben in Reiten und Korperbeherrschung
und die Helden konnten erfolgreich sein. Es ist egal, ob
die Helden Felko erreichen und retten konnen oder ob
er in den Weiten der Geistersteppe verloren geht. Im
ersteren Fall erfillt sich Felkos Schicksal zu einem
spateren Zeitpunkt, vielleicht erst in ein paar Jahren,
andernfalls geht die Prophezeiung schon heute in Er-
fullung.“
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FLUCHT AUS DER 8STEPPE

Die letzten Stunden in der Geistersteppe verlaufen
mehr als hektisch.

Tag und Nacht sind den Helden die Tharai auf den Fer-
sen und die fortwahrenden Schlage von hunderten
Trommeln nagen an ihrer Moral.

Ein aufmerksamer Held kann beobachten, dass sich von
Nord-Osten her einige groBere Haufen der echsischen
Jager nahern. Zu viele um sie besiegen zu konnen.
Gestalte den letzten Abschnitt in der Geistersteppe als
spannende Verfolgungsjagd und gonne den Helden kei-
ne Ruhe.

Die letzte Nacht legen sie vollig erschopft zu FuB zu-
rick, da immer mehr Kamele der fortwahrenden Schin-
derei oder einem verirrten Pfeil zum Opfer fallen.

Im Morgengrauen erblickt die Gruppe schlieBlich den
Krawell; ein breites griines Band, das am Horizont auf-
blitzt. Doch noch immer lassen die Feinde nicht von ih-
nen ab.

Der trage dahinflieBende Fluss, der giilden in der Mor-
gensonne vor ihnen liegt, erscheint den Helden wie
eine stetig naher kommende Wand, die ihre Flucht ent-
weder begiinstigen oder endgiiltig verhindern wird. Das
Durchschwimmen des Flusses kann durchaus eine ge-
fahrliche Angelegenheit sein, da nicht unbedingt jeder
rakshazarische Held schwimmen kann. Im seichten
Wasser des Ufers sind noch keine Schwimmenproben
notig, doch schon bald schauen nur noch die Kopfe der
Gruppe aus dem Wasser und dienen den Tharai als Ziel-
scheiben fiir ihre Wurfspeere. Verlange entsprechend
erschwerte Schwimmenproben. In der Mitte des Flusses
treiben einige kleinere und groBere Baumstamme vor-
bei, die als letzte Rettung fiir ertrinkende Helden die-
nen konnen.

DIk TOCHTER DES KRIEGSHERR]]

,Seht mal! Wir haben zur Abwechslung l"
G\Iuck"‘ ruft ‘euch Kornur prustend (u f
l‘ef auf einen herantreibenden Bat)m e es\
woﬁt.t/ reits vor Wochen lrgendwo ;)61' Nora‘en'
entwurzelt hat.

Mit letzter Kraft klammert ihr euc

glitschigen Stamm und werft einen Blick zurtick
zu den Klippen, auf denen die Echsen schli\eg\-
lich halten und nach einer kurzen Lagebeurtei-

lung kehrtmachen.

»Ha!“ ruft Kornur und blitzt euch aus miide
Augen schelmisch an. ,,So einen Spaf} hatte ich‘
nicht mehr seit ich die Prinzessin von Dinos ge-
schwdngert habe. &
Vea verdreht die Augen und scheint endlich lﬁ,f
ren Sinn fiir Spottereien wiedergefunden zu
haben. :
,,Dinos? So ein Reich gibt es liberhaupt nicht:"
Kornur. “

Der Alte grinst sie an. ,,Oh, die Kleine kann ja
plotzlich wieder sprechen. Woher der Stim-
mungswandel?* Vea taucht kurz mit dem Kopf
“unter und schiittelt vergniigt ihr langes Haar

Ng kommt schon... Keiner von uns hq&m den

le ; 1 Tagen gebadet Ihr schein amlt-
ja ine e d;ﬁ\?k{'

N9

Gib den Spielern Zeit zu iiberlegen wie sie ans andere
Ufer gelangen wollen. Womoglich beteiligen sie sich
auch gut gelaunt am Gesprach uber rakshazarische Ba-
degewohnheiten. Nach einigen Augenblicken ist die
gute Laune aber auch schon wieder vorbei...




Nola, die blinde Herrin von Nolas Kate, einem ebenso idyllischen wie uberschaubaren Fleckeh a "
Westufer des Krawell, umgibt ein ebenso tragisches wie bitterboses Geheimnis..

Nolas Geschichte

Vor mehr als hundert Jahren lebte Nolas Nomaden-
stamm in der Nahe des breiten Flussdeltas im auBers-
ten Westen der Geistersteppe.

Gemeinsam mit ihrem Geliebten Hatho wurde sie einst
als Ritualopfer auserkoren, um die Gotter nach einem
fast zwei Jahre andauernden Winter gnadig zu stim-
men. Alles Vieh war verendet und jegliches Wild er-
legt. Woche fiir Woche verschwanden Menschen in den
Fluten des halb gefrorenen Krawell in genau den Lo-
chern im Eis, die sie suchten, um an den begehrten
Fisch zu gelangen.

In ihrer Verzweiflung fassten die Stammesmitglieder
den folgenschweren Entschluss, die schonste Jungfrau
und den ansehnlichsten Jungling der Sippe den Gottern
zu opfern.

Auf einem nahen Higel errichteten sie mit dem letz-
ten, trockenen Holz einen Scheiterhaufen und schick-
ten sich an, beide bei lebendigem Leib zu verbrennen.
In panischer Angst vor dem Flammentod rief Nola alle
Gotter und Geister, derer sie sich erinnerte, um Hilfe
an. Doch die Gotter schwiegen.

Dennoch verhallte ihr Flehen nicht ungehort. Ein Da-
mon erschien, zeigte sich als Fratze im Rauch der tod-

lichen Flammen und machte der sterbenden Jungfrau
ein Angebot.

Er wiirde sie erretten und ihr ewiges Leben und gewal-
tige Zaubermacht schenken, solange sie ihm treu die-
nen und die Auen um den Hiigel nicht verlassen wiirde.
Nola willigte ein und zwei Monate spater, am letzten
Tag der Sternenleere, entstieg sie ihrer eigenen Asche.
Ihrem Stamm brachte das Opfer kein Gluck. Zwar lieB
der Winter kurze Zeit spater nach, doch die Massen an
Schmelzwasser spiilten ein paar Nachte darauf Uber
die Ansiedlung hinweg und rissen fast alle Stammes-
mitglieder mit sich ins Meer. Die wenigen Uberleben-
den waren ein leichtes Opfer fir trollische
Sklavenjager, die kurze Zeit spater hier vorbeikamen.
Als Nola zum Unleben erwachte, war keiner von ihnen
mehr am Leben oder in der Gegend. Bei dem von den
Trollen erschlagenen Schamanen fand sie einen Bron-
zedolch, den sie ihrem neuen Herren weihte. Als Dank
fur diese Weihe schenkte ihr der Damon die Fahigkeit,
so korperlos wie ein Geist zu werden.

Nola diente ihrem disteren Herrn mit ganzer Leiden-
schaft und verlieB die auferlegte Begrenzung noch
nicht einmal dann, wenn eines ihrer mihsam eingefan-
genen Wildschafe entwischte. Mit eigener Hande Arbeit
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richtete sie sich so gut wie moglich auf dem kargen
Stiick Land ein.

Nach einer Weile kamen verirrte Reisende und entflo-
hene Sklaven nach Nolas Kate und beschlossen unter
dem Schutz der Zauberin zu verweilen. Sie griindeten
eine kleine Siedlung von weniger als zwei Dutzend See-
len und bestellten Acker, warfen die Fischernetze aus
und hiiteten die Herden. Doch Nolas Einsamkeit kannte
keine Grenzen. Sie vermisste Hatho Uber alle MaBen
und klagte dem Damon immer wieder ihr Leid.

Erneut schlug er ihr einen Pakt vor. Sie solle ihm 133
Seelen sowie ihr Augenlicht opfern und er wirde ihr
den geliebten Gefahrten zuriickbringen. Nach langem
Zogern willigte sie schlieBlich ein.

Binnen kiirzester Zeit anderte sich das Leben im Dorf-
chen. Die nachsichtige Hiiterin wurde zur grausamen
Herrin, die ihren Untertanen die Zungen herausschnitt,
wenn sie es wagten ihr zu widersprechen, und sie wie

AVUF DENT KRAWELL

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Iry treibt seit einiger Zeit steuerlos‘de;{/ Kra)&eltf
hm\abf: ,Wir miissen uns so langsamﬁwaSNem"
fallen lassen, sonst werden wir in ein paar
Stunden aufs Meer hmausgetnebén"‘\glbt
Kornur zu bedenken. N
Noch bevor ihr euch dariuber den Kopf zerbrs&
‘chen konnt, kommt der Stamm ruckartig zu ei-
nem abrupten Halt.

Etwas im Wasser driickt euch fast die Luft ab.
Noch ehe ihr euch verseht, schwappen die tru
ben Fluten des Krawell iiber euch zusammen
und ihr werdet hinabgezogen in die Tiefe.

Die nachsten Sekunden vergehen wie Stunden
flir euch, etwas schneidet tausendfach in eure
Haut und zieht an euren Leibern. Euer Kopf
ocht und teuch schwinden langsam d1e Smne

lhr mit eurem Dasein abs

‘tas n. Jéeh{

Sklaven halt. Zugleich spielt sie die liebenswiirdige
Gastgeberin, wenn neue Reisende ihren Weg zu Nolas
Kate fanden, denn ihre Zaubermacht hat durchaus ihre
Grenzen.

Erst nachdem sie drei Abende am Feuer der Zauberin
gespeist hat, ist eine Person an Nolas Kate gebunden.

In dieser Zeit ist Nola eine herzensgute und freundliche
Gastgeberin und ihre Dienerschaft besonders nervos.
Die alten Sklaven werden namlich oftmals gegen die
gesiinderen und kraftigeren Neuankommlinge ,,ausge-
tauscht“, was nichts anderes bedeutet, als dass einige
der bisherigen Diener geopfert werden.

So geht es nun seit fast 40 Sommern und die blinde
Zauberin riickt ihrem Ziel, ihren Geliebten zurlick zu
erlangen, Stuck fir Stick naher. Und so soll es auch
diesmal wieder nach dem Willen der hinterlistigen Nola
gehen, als die Dorfbewohner einen eigentiimlichen
»Fang“ machen...

ter\ StoR. Man schleift euch wie emen Fang tber
rgndgeschtﬁfenen Kies. Dann l1chtet ,( ch ﬁér}
«Scﬁ‘telef Fackellicht. Luft! Japsend.ﬁéqtmetuhﬁ
ein. Atmen einfach nur atmen. :
So ein Un-

gliick!“ Verdreht zappelt ihr in einem gewalti-

»Verstandigt die Herrin! Los, los...

gen Netz und versucht zu ergriinden woher d%
‘Stimmen kommen.
lhr bemerkt, wie sich jemand mit Messern an
eurem Gefangnis zu schaffen macht. 3
Nur wenige Augenblicke spater seid ihr frei und
schaut euch keuchend um.
Eine Hohle, eine Kaverne. Vor euch ein scho-
ckierter und kreidebleicher Mann von gedrun-
gener Statur, umgeben von vier nicht minder
erstaunten, nackten Menschen, die sich furc
sam hinter émfachen Holzspeeren verschanzen
Sé em U gluck"‘ wiederholt er und zeﬂ?lchtl
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Bei der Hohle handelt es sich um die unterirdische Fi-
scherreuse von Nolas Kate.

Tag und Nacht werden Netze im Fluss aufgespannt.
Sind diese ausreichend gefiillt, klingelt eine Glocke in

‘gjer Hohle und die Dienerschaft macht sich daran das

Netz nach unten zu ziehen. Von der groBen Kaverne

- fuhrt ein schmaler Stieg auf verschlungenen Pfaden in
a
die Hohe, um dann irgendwann, nach mehreren hun-

dert Schritten, in einer nach auBen hin offenen Hohle

- direkt am Katenhiigel zu enden.

Der kleinwiichsige Zeitgenosse ist Thoril, eine
Faulzwerg, der aufgrund seiner Fauleerkrankung vom
Damon nicht als Opfer akzeptiert wird und daher schon
seit 20 Jahren widerwillig aber zuverlassig seinen

Dienst erfiillt.

Bei den Anderen handelt es sich um vier stumme,
menschliche Sklaven. Nola lasst nur einigen Auserwahl-
ten ihre Zunge, darunter Thoril (weil dieser Anweisun-
gen erteilen muss) dem Amhasim Xetus (aus demselben
Grund), der jungen Parnhai Li'ita (da ihr wunderscho-

ner Gesang selbst dem schwarzesten Herzen ein wenig

Freude zu bereiten vermag) sowie etwa fiinf weiteren
Bewohnern. Im Allgemeinen wartet Nola ein paar Wo-
chen ab, um festzustellen ob der jeweilige neue Diener
seine Zunge noch benctigt oder nicht. So werden auch
die Helden nach Ablauf der drei Tage vorerst nichts zu
befiirchten haben.

Entscheide selbst, ob die Helden ihre Ausristung ganz
oder auch nur teilweise bei ihrem Uberlebenskampf
unter Wasser verlieren, viel interessanter ist die Ent-
deckung, dass Vea nicht unter den soeben ,Gerette-
ten® ist. d

Sadir hat auf jeden Fall all seine Ausristung verloren
und fihrt nur noch das mit sich, was er am Leibe tragt.

Sowohl Thoril als auch die restlichen Sklaven werden
die Helden von sich aus nicht provozieren, der
Faulzwerg entschuldigt sich sogar vielfach fiir das ,,Un-
gliick“. Er erklart den Helden die Funktionsweise sei-
ner Reuse und ladt sie umgehend in das Haus seiner
Herrin ein, wo sie sich aufwarmen und erholen konnen.

DIE TOCHTER DES KRIEGSHERR]]
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Z\J GAST BEI EINTER ZAUBERI]

Zum Vorlesen oder Nacherzahlen W e R i 2 S

Schllefihch werdet ihr an d1e Oberflache gefiihrt, wo Vea am Hohlenaifggang berelts}au&g a'u'f”euc\ §
artet. " N V@b

,,Da seid.ihr ja ergdflch“ zwinkert sie euch zu. ,,Ich hatte schon die schlimmsten ﬁaiurchtung\ec(“ b
adir schnagft verachthch ,»Ja, ja. Danach siehst du mir aus. Sorgenvolles Fres_gen oder was7“ Vea

zuckt unschuldlg mit den Schultern und wirft ihm einen ungemein kostlich rlechehden Fladen herub

= N

S NS

Mittlerweile haben sich weitere Personen um euch versammelt. Einige davon so nackt wie die Fischer
in der Hohle, wiederum andere in Togen und Felle gekleidet. Zwei Dutzend neugierige Bllcke\ruhen

auf euch, als ein stammiger und finster dreinblickender Muskelprotz auf euch zu stapft und eine ;em L’W g
ladende Geste macht. Die schwarze Riistung weist ihn ganz eindeutig als Amhasim aus. i it

ir griiBen euch, Fremde! Teilt Feuer und Speise mit uns.“ ¢ g '
lhr blickt euch um. Uberall duftet und kéchelt es auf vielen kleinen Feuerstellen, die Hiitten und Ka- 5

ten sind liebevoll mit getrockneten Wiesenblumen geschmiickt und von dem groten der Hauser kom-
en zwei junge Frauen in weiten, weiBen Gewandern auf euch zu. Die eine tragt eine graue
Augenbinde und dennoch ist es eher ihr flachsblondes Haar, dessen Anblick euch gefangen n-imﬁnt; £
denn dieses reicht ihr fast bis zu den Knocheln. Bei der anderen scheint es sich um eine Parnhai zu :
handeln, zumindest lassen der hellgriine Ton ihres kurzen Haares und die kupferfarbene Haut darau
schlieBen.
Die Parnhai fiihrt die Blinde am Arm und gibt darauf Acht, dass diese nicht stolpert. Beide mogen ge-
rade einmal 20 Sommer gesehen haben und dennoch bemerkt ihr an der Reaktion der Dorfler, dass
diese Frauen ihnen ungeheuren Respekt einzufloBen schienen, denn um euch herum sinken die Men-
schen auf die Knie. J
chl1ef5l1ch richtet die Blinde das Wort an euch. ,,Willkommen in Nolas Kate, ehrenwerte Fremde.
bin eure Gastgeberm und?d1e Herrin dieses segensreichen Fleckens. Erholt euch, esst und trmkt mi

' Lauscht dem Ge;ang meiner Dienerin Li’ita, wahrend die anderen Frauen eure Wunden ver-
orgeh yn\d eure geschuEdenen Glieder massieren. Bleibt so lange 1hr es wiinscht r/ﬂvfhﬁf in Kom-

mand&t—ﬂlep'%er nack hiichterne Jungfern herbei, die sich an z gege §glt1g zu ubgngreffe
chemen > GF SR e : ! ; g :

Die Helden werden an diesem Tag zu erschopft sein, zeitige Weiterreise protestieren.

um in irgendeiner Weise Verdacht zu schopfen, auch  Gestalte den Aufenthalt in Nolas Kate so, dass die Hel-

wenn die gesamte Situation fast schon zu paradiesisch  den verniinftig regenerieren konnen. Nola leistet den
wirkt. Helden zudem an jedem Abend Gesellschaft und wird
Wenn die Helden Anstalten machen sollten abzureisen, ihnen am zweiten Abend ihre Geschichte erzahlen, al- »
dann verweise darauf, dass vor allem Vea und Kornur lerdings wird sie die Wahrheit ein wenig zurechtbie-

die Pause nach den Strapazen bitter notig haben. Min-  gen. So habe sie ein ,Geist des Flusses“ vor den

destens einer von beiden wird heftigst gegen eine vor-  Flammen gerettet und ihr aufgetragen am Ort ihrer
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Rettung ein Dorf zu errichten, in dem man den Geist in
Zukunft verehren solle. Sie macht auch um ihre Zau-
bermacht und ihr Alter kein Geheimnis. Die Unsterb-
lichkeit hat sie - nach eigenen Angaben - ihr Augenlicht
gekostet. Ein Zustand den sie gerne in Kauf nimmt um
ihren ,Kindern“, wie sie die Bewohner nennt, auch
weiterhin ein behiitetes Heim geben zu konnen. Viele
seien vor den Trollen aus den nahen Bergen geflohen.
Einige andere, wie beispielsweise Xetus aus Amhas,
sind mit ihrem Schiff vor der nahen Kiste auf Grund
gelaufen und auf Umwegen an diesen Ort gekommen.

Am zweiten Abend wird Nola die Helden auch fragen,
ob sie ihr einige Gefallen tun konnten. Dies dient zum
einen dazu den Ort nicht allzu paradiesisch wirken zu
lassen, denn Nola lasst keinen Zweifel daran aufkom-
men, dass die Gemeinschaft nur durch harte Arbeit zu-
sammenzuhalten ist. Gib deinen Helden fur den dritten
Tag irgendeine alltagliche Aufgabe wie das Huten der
Schafe oder das Flicken des Fischernetzes, das sie ja
schlieBlich kaputtgemacht haben. Spiel mit allen Vor-

R
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urteilen die bei den Worten Hippie-Kommune und Sek-
te-in deinem Kopf herumspuken und lass die Verehrung
Nolas durch ihre Dienerschaft ruhig groteske Ziige an-
nehmen. Sie ist der Guru und alle ihre Anhanger sind
friedlich, frohlich, frei und unbeschwert.

Spatestens im Verlauf des dritten Tages sollte es den
Helden schon etwas merkwiirdig vorkommen, dass
kaum ein Bewohner mit ihnen spricht. Abgesehen von
Thoril, Li’ita, Xetus und natiirlich Nola wechselt nie-
mand mit den Helden auch nur ein einziges Wort.

Weitere Seltsamkeiten:

Li’ita wascht am friilhen Abend einen ganzen Berg Wa-
sche, unten am Fluss. lhr trauriger Gesang ist herzzer-
reiBend. Ein eventueller Parnhai-Held, ein Sanskitare
oder ein amhasischer Sklavenjager (ebenso ein Held
mit einem hohen Sagen & Legenden-Wert) kennt das
Lied, das von Parnhai-Sklaven im ganzen Sanskitaren-
land gesungen wird und in dem es um einen jungen
versklavten Fischer geht, der sogar bereit ist sich
selbst den Fluten des Meeres zu libergeben, konne er
nur noch einmal in seinem Leben frei sein. Ein solcher
Held konnte sich durchaus fragen, warum ausgerechnet
eine innerhalb der Gemeinschaft hohergestellte Frau
solch ein Lied singt.

Eine Gruppe von funf alteren Bewohnern, die etwa
vierzig bis funfzig Sommer auf dem Buckel haben mis-
sen, sitzen mehr oder weniger teilnahmslos um einen
Baum herum, der etwas abseits der groBen Schafweide
im Norden steht. Wenn ein Held beim Hiten der Schafe
auf sie aufmerksam wird und sich nahert, machen sich
die drei Manner und zwei Frauen umgehend auf den
Weg zurlick ins Dorf. Auf etwaige Ansprache reagieren
sie nicht. Der besagte Held kann beobachten, dass ei-
nige der Personen vertrante Augen haben und offenbar
zutiefst verstort sind. Hintergrund: Diese Gruppe ist
mit an Sicherheit grenzender Wahrscheinlichkeit inner-
halb der nachsten Tage und Wochen mausetot, da es
sich bei ihnen um die altesten Mitglieder der Gemein-
schaft handelt. Je nach Anzahl der Helden, zuziglich
der zwei bis vier Mitreisenden, gibt es fir diese fiinf
kaum noch Hoffnung dem Opferdolch zu entgehen,
nachdem die Helden erst einmal gefangen sind. Selbst
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in ihrer jetzigen Verzweiflung machen sie aber keiner-
lei Anstalten die Helden zu warnen.

Wird einer oder mehrere der ,,Sprechenden“ von Nolas
Kate auf diese Auffalligkeiten hingewiesen, verweisen
diese die Helden an Nola, die ihnen am heutigen Abend
gerne erklaren wird, was es damit auf sich hat.

Nach dem dritten Mahl

Nola reagiert auf die Fragen ausweichend und vertros-
tet die Helden fiir eine Antwort auf den nachsten Tag.
Alles was sie am dritten Abend mochte, ist die Helden
bis zum Abschluss der Mahlzeit hinhalten; danach wiir-
de es sowieso keine Rolle mehr spielen.

Doch auch danach hat Nola keine Eile ihre Maskerade
fallen zu lassen. Nach dem dritten Abend hat sie die
Helden endgiiltig in der Tasche und ist endlich wieder
in der Lage einige ihrer bisherigen Untertanen dem Da-
mon zu opfern.

Der vierte Tag wird daher zunachst nicht viel anders
verlaufen, nur dass es an diesem Tag anstelle der mor-
gendlichen Kostlichkeiten aus Honig und Saft nur Brot-
fladen und Wasser gibt. Die Helden konnen sich
weiterhin frei in Dorf und der Umgebung bewegen, No-
la weiB, dass es kein Entkommen gibt. Versuchen die
Helden den Zauberbereich um Nolas Kate zu verlassen,
so werden ihre Glieder wie bei einem PLUMBUMBARUM
mit jedem Schritt schwerer, wahrend sie irgendwann
selbst kriechend nicht mehr vorwartskommen. Der Weg
zuriick zum Katenhtigel ist jedoch problemlos moglich.
Doch zunachst diirfte den Helden nicht auffallen, dass
sie in einem Radius von 700 Schritt um die Behausung
der Zauberin wie in einem Kafig hocken. Auch die Mas-
sagen bleiben am Nachmittag aus, ebenso ladt die Zau-
berin heute nicht zum Nachtmahl ein. Den verwirrten
Helden bleibt nur eine karge Mahlzeit, bestehend aus
einer viel zu dinnen Suppe. Sprechen sie einen der
Sprecher darauf an, so antworten diese unterschied-
lich:

Thoril: ,,Beim Fluch von Ankroju, das alles tut mir auf-
richtig Leid... Aber ihr miisst euch wohl auf nen ldnge-
ren Aufenthalt gefasst machen. Ich wiirde ja auch
gerne weg, aber die Hexe ldsst ja keinen mehr los.“

Der Irrogolit wird ihnen im Folgenden berichten, dass

B 3
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alle hier gefangen sind, nachdem sie dreimal dem
Nachtmahl beigewohnt haben, und dass es kein Ent-
kommen gabe, da die Zauberin keinem Flussgeist, son-
dern einem blutdiirstigen Damon diene.

Li’ita: ,Ich... ich wollte das nicht. Ich darf nicht mit
euch sprechen, sonst schneidet man mir ebenfalls die
Zunge raus. Lasst mich in Ruhe.“

Erst auf Drohungen oder besonders talentiertes Nach-
fragen erzahlt Li’ita den Helden dasselbe wie der Irro-
golit.

Xetus: ,,Da hilft kein Zetern und kein Klagen. Wir alle
sind Sklaven ihres Willens. Auch ich. Ich hdtte euch
gerne gewarnt, aber ich mag meine Zunge.“

Von Xetus erfahren die Helden, ebenfalls erst unter
Androhung von Gewalt, dass der Faulzwerg am langs-
ten hier sei und die Sache am besten erklaren konne.

Nola ist fir den Rest des Tages spurlos verschwunden.
Sie kennt ihr kleines Reich besser als jeder andere und
den Helden wird es nicht gelingen sie vor der Opferze-
remonie am Abend aufzuspiiren.

Nolas wahres Gesicht

In der kommenden Nacht ist es fir Nola an der Zeit,
dem Damon ein neues Opfer darzubringen.

Tatsachlich trifft die Wahl einen der am Vortag so ver-
zweifelten Alten. Unweit des zentralen Katenhugels
befindet sich ein groBer Findling inmitten eines kleinen
Tannenhains. Der ovale Felsen scheint einst aufrecht

gestanden zu haben, bis der Zahn der Zeit ihn in_fr_ern:e'[_;

Vergangenheit auf die Seite warf.

Dies ist die Statte, an der einst Nola und Hatho ihr - %

ben lassen sollten, und somit der Mittelpunkt von Nolas
Reich. Wie paralysiert schlurft das auserkorene Opfer
aus dem Dorf in Richtung Opferaltar.

Dies konnte von den Helden bemerkt werden, ist je-
doch vollig unerheblich, da sie schnell feststellen, dass
sie der auf dem Stein wartenden Blinden nichts entge-
genzusetzen haben.

Naturlich konnen sie sich auch auf die Lauer legen und
das Treiben aus dem Verborgenen beobachten.

Mit den Worten ,,0h, dunkler Vater, hiermit weihe ich
dir diesen Leib und vermache dir seine Seele!“ totet
sie das apathische Opfer mit ihrem Zeremoniendolch.
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Versuchen die Helden einzugreifen, so werden sie fest-
stellen, dass jeder Hieb und jede sonstige Beriihrung
durch die Zauberin hindurchfahrt, so als ware sie
nichts als ein Geistwesen.

Nichts halt ihren Dolch auf und nichts vermag das sanf-
te Lacheln auf ihrem Gesicht zu triiben. Sollten die
Helden auf die Idee kommen einfach das Opfer vom
Stein zu rollen, oder gar davon abzuhalten uberhaupt
dorthin zu gehen, stellen sie fest, dass auch dieses ei-
ne atherische Form angenommen hat.

Die Helden sind in jeglicher Hinsicht zur Tatenlosigkeit
verdammt. Solange Nola ihren Dolch hat, ist sie kor-
perlos. Da konnen die Helden sie attackieren wie sie
wollen. Sollten die Helden aber uber magische oder
karmale Mittel (Zauberspriche, Gebete, magische Waf-
fen) verfiigen, besteht die Gefahr, dass die Hexe schon
hier besiegt wird. Soweit ist dies kein Problem, die Ge-
schichte geht dann einfach beim , Tod einer Hexe* we-
ter.

Gaste wider Willen

Nola wird sich nach dem vollzogenen Ritual in aller
Seelenruhe an die Helden wenden.

»lhr seid nun meine Gaste. Fir immer. Also macht euch
lieber niitzlich und haltet mich bei Laune, sofern ihr
eure spottischen Zungen behalten mochtet. “

Lasse deinen Spielern im Folgenden Gelegenheit sich
mit ihrem Kafig zu arrangieren und lasse sie ruhig noch
einen weiteren Anlauf wagen, der Zauberin beizukom-
men.

Spatestens bei der dritten Einmischung wird sie die
Fassung verlieren und den Helden nun unmittelbare
Konsequenzen androhen. ,,Beim nachsten Mal, kostet
es einen von euch seine Zunge!“

Die folgenden Tage der Gefangenschaft eignen sich fir
freies Rollenspiel und einen starkeren Fokus auf die
Begleiter der Helden. Lass sie mit der Situation expe-
rimentieren und die Dorfbewohner kennenlernen.

Sollten deine Spieler es tatsachlich darauf anlegen,
dann wird dies fur einen der Helden durchaus Konse-
quenzen haben. Der Held wird eines Morgens einfach
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ohne Z_unge aufwachen. Kornur fugt sich erstaunlich
schnell in das Regime der Hexe ein, ist jedoch in sei-
nem Inneren sehr enttauscht von der momentanen Si-
tuation. An Vea hat Nola einen Narren gefressen und
sie ist geneigt, ihr mehr durchgehen zu lassen als allen
anderen. Eine Schwache, welche die Helden ausnutzen
konnen. Gegeniiber einem ihr nahestehenden Helden
wird Vea offenbaren, dass sie sich mittlerweile schamt,
ihrem Vater ungehorsam gewesen zu sein. Sie macht
abwechselnd sich und dem alten Kornur schlimme Vor-
wirfe, was diesen umso resignierter werden lasst. Ob
Sadir seine Zunge behalt, liegt ganz bei dir, er wird
sich aber im Laufe der Zeit unsterblich in eine Dorf-
schonheit verlieben und im Dorf bleiben wollen.

Spiele keine Tage mehr aus, sondern uberrasche deine
Spieler damit, dass du nun im Wochentakt voranschrei-
test: ,Eine Woche ist vergangen und die Regenzeit
rlickt naher, wie euch Li’ita abends mitteilt.” ,,In den
letzten 10 Tagen ging das Leben seinen fast schon nor-
malen Lauf. Einer der Hirten ist untrostlich, da die
Schafe in der letzten Zeit irgendwie seltsam wirken.*
»In der vergangenen Woche sind bei drei Gelegenhei-
ten wilde Tiere, vermutlich Boworwolfe, uber die Her-
de hergefallen und haben vier Schafe gerissen.
Zahlreiche alltagliche Banalitaten sollten verdeutli-
chen, dass die Helden sich mit der Situation arrangie-
ren missen, um zu Uberleben: Boworwolfe konnten
angreifen, das Fischernetz reiBen, die Feldfriichte ver-
hageln und ahnliches.

Die Bewohner sollten nach-einer Weile Vertrauen zu
den Helden fassen und sie neben Xetus und Thoril als
fahige Anfuhrer betrachten. Streue zwei oder drei sol-
cher Ereignisse ein und teile den Spielern moglichst
beilaufig mit, dass in letzter Zeit immer wieder die
junge Sanskitarin Kilal um Kornur oder einen der Hel-
den herumschwirrt, fast so als hatte sie etwas auf dem
Herzen. Darauf angesprochen wird sie jedoch schwei-
gend weggehen.

Erst wenn man die Anerkennung der Unterdriickten ge-
wonnen hat, wird sie all ihren Mut zusammennehmen
und sich offenbaren.
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DERHEHE AUF DER SPUR

Die Helden konnen im Laufe der Zeit ein paar inter-
essante Beobachtungen machen, wenn sie denn auf-
merksam genug sind.

Die folgenden Informationen konnen sowohl vor Kilals
Offenbarung, als auch danach erlangt werden, entwe-
der durch Beobachtungen oder als Informationen von
Zungentragern.

KDer Zeremoniendolch spielt eine besondere
} Rolle (wahr).

) Wenn sie ihn nicht bei sich tragt, ist sie
o verwundbar (wahr).

xlhre Beherrschungsmagie kann sie nur mit
i Hilfe des Dolches ausiiben. (wahr)

Wenn man in den Besitz des Dolches kommt,
- besitzt man Macht liber den Damon und kann
die Hexe vernichten. (leider falsch).

K Die Hexe hat Angst vor Wasser. (falsch)

K Man sieht sie niemals in der Nahe des Flusses,
i oder sich waschen (falsch; Kilal konnte sie

schon haufig in einer der Quellen der

Kaverne beim Baden beobachten).

K Der Altar des Windes ist der Schliissel ihrer
) Macht (teilweise wahr).

K Sollte es gelingen den Opferstein wieder
- aufzurichten, schwindet diese. (leider falsch)

K Die Hexe kann das Gebiet, in dem die Dorfler
; gefangen sind, selbst nicht verlassen. (Falsch.
Sie konnte tatsachlich ungehindert passieren,
wirde aber so ihren Pakt brechen.)
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Kgfnur zw‘dlr gesellt \' £
,Diese ganze Reise habe ich mir ein
(‘a&nd s vorgestellt.“ seufzt er und’ lasst §ich
nébe _dir nieder. ,,So kurz vor m ,Z1et,a'
gefangen von einer Hexe.“ W
Noch wahrend er geknickt die sommerlichen
Auen des Flusses betrachtet, bemerkt ihr yg{ie‘
sich hinter euch eine der sanskitarische
Frauen nahert.
'Du erinnerst dich, dass sie zu Thorils Trupp
gehort und Kilal heiBt. Die magere Gestalt hat
die Aufgabe, den Fischern in ihrer Hohle die
Verpflegung zu bringen. Der alltagllche
Aufenthalt in den kihlen Hohlen hat ihre Haut
jeglicher Braune beraubt und ihr eine fah{é
Blasse verliehen. Mit einer unauffalhgen?‘
Handbewegung winkt sie euch zaghaft zu und
fordert euch auf ihr zu folgen. ft
Schulterzuckend blickt dich der Alte an und
rafft sich auf. ,Ich bin ja eigentlich zu alt fir
dich, Schatzchen, aber wenn du meinst..
woraufhin Kllal entnervt die Augen verdreht und
abwinkt. Wgs hat sie denn nur vor? Sie halt sic
"den Zelgeﬁpger an die Lippen und schaut euch
d vshdnng nd an, bevor sie vorsmhhg\Qengnt
ang zu euren Fiiken hinabzuklet
t ns helfen Bitte!" j& X

\[\» !.

Die Erklarung dafiir, dass Kilal sprechen kann, ist ein-
fach: Die Dorfbewohner sind von der Hexe zu sehr ein-
geschiichtert, um sich Uber das Verbot, mit den
Neuankommlingen zu reden, hinwegzusetzen. Kilal hat
in den letzten Tagen und Wochen sehr mit sich gerun-
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gen, ob sie es wagen sollte, ihre Zunge aufs Spiel zu
setzen.

Haben die Helden bisher noch nicht versucht, mehr
Uber die Hexe und deren Schwachstelle zu erfahren, ist
spatestens jetzt die beste Zeit, damit zu beginnen.
Kilal wird sie hierbei mit ihrer Beobachtung einen
groBen Schritt weiterbringen.

Kilal erzahlt, dass sie einst Schiilerin einer Seherin in
Yal-Kalabeth war, bis sie eines Tages von Sklavenjagern
verschleppt und an Trolle verkauft wurde. Sie konnte
fliehen, landete aber kurze Zeit spater an diesem ver-
fluchten Ort. Kilal besitzt die Gabe der Dunkelsicht, so
dass sie fur Thorils Zwecke nitzlich war und dem
freundlichen Faulzwergen als Handlangerin zugeteilt
wurde.

Sie berichtet von einem Vorfall, der bereits einige
Monde zuriickliegt und ihren Geliebten, den Jiingling
Jeko, das Leben kostete.

Dieser griff im dunklen Stollen der Fischhohle verse-
hentlich nach Nolas Dolch, was in der Dunkelheit je-
doch niemand auBer Kilal beobachten konnte.

Die emporte Hexe, die auBerst empfindlich auf die Be-
rihrung des Dolches reagierte, ja sogar kurz zu Boden
ging, hat demnach tatsachlich Schwachstellen und
Jeko, der unfreiwillig eine solche entdeckt hatte, fand
umgehend den Tod auf dem Altar.

Tod der Hexe!

Das Ziel der Helden ist denkbar einfach: Sie miissen die
Hexe zunachst von ihrem Dolch trennen, nur dann kon-
nen sie sie toten. Wie sie versuchen den Dolch zu er-
obern, liegt ganz bei ihnen. Ein Uberfall scheint eine
vielversprechende Moglichkeit zu sein. Dazu miissen
sich die Helden an die Hexe heranschleichen. Einer
muss den Dolch greifen (GE +3, alternativ ein Waffen-
loser Angriff +4), wahrend die Anderen die Hexe fest-
halten oder anderweitig ablenken und behindern.

Natirlich konnen die Helden auch in die Hitte der
Hexe einbrechen und dort den Dolch stehlen. Die Hexe
braucht auch als Korperlose immer noch 5 Stunden je
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Tag, um ihre Krafte zu sammeln, sprich zu schlafen.
Wahrend dieser Zeit kann ein geschickter Dieb den
Dolch klauen (Schleichen +6, Taschendiebstahl +4)

Sicher kommen die Helden noch auf weitere kreative
Ideen, um an den Dolch zu gelangen. Danach jedenfalls
steht den Helden fiir die Hexe die ganze Bandbreite an
moglichen ,,Hinrichtungsarten“ zur Verfiigung.

hige - T4 : 3 DY 0 o e 4
Zum Vorlesen oder Nacherzahlen .~

"',,M\ﬂ“ie'iﬁem schrillen Schrei fahrt di 'Desﬁel;_:]ﬁj
zu ihrem dunklen Meister. e

Verstecken und betrachten euer Werk.
»Grif die Hollen!“ urteilt Vea knapp und blickt
sich entspannt um. ,,Wir sind frei.“ ruft sie '

' Unglaubig kommen die Bewohner aus ihreC

immer noch fassungslosen Menschen zu. ,,Hé,_;
den Wein aus dem Keller und steckt Fleisch auf
die SpieRe!“

Erst jetzt “scheinen die einstigen Sklave

angsam aufzuwachen und erste Freudé‘
Nacht hinaus. 18 .

Das nun folgende Fest haben sich alle Beteiligten red-
lich verdient.

Die Bewohner des Ortes sind sich schon bald einig.
Zwar wollen viele der ehemaligen Sklaven der Hexe zu-
sammenbleiben - gemeinsam erlebtes Leid schweiBt

RPPs T LR e~
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bekanntlich zusammen .- doch andere, wie etwa Xetus,
zieht es in ihre alte Heimat.

Auch Sadir wird (ob mit oder ohne Zunge) die Expediti-
on an diesem Punkt verlassen und sich in der Siedlung
niederlassen, die man nun gemeinsam errichten moch-
te.

Bevor Kornur, Vea und die Helden weiterreisen, kannst
du dir uberlegen, ob nicht einen oder mehrere der
Siedler das Fernweh packt. Sowohl Kilal als auch Xetus
und Li’ita haben geniigend Griinde, um sich entweder
den Helden anzuschlieBen oder auf eigene Faust nach
Osten zu reisen, um in Amhas oder den Sanskitarenlan-
den ihr altes Leben wieder aufzunehmen. Thoril hinge-
gen wird bleiben und binnen kirzester Zeit zum
Dorfaltesten ernannt werden. Im letzten Kapitel gibt
es ein Wiedersehen mit der Siedlung.

Als kleine Anerkennung ihrer groBen Verdienste ge-
biihrt es den Helden, einen passenden Namen fiir das
Dorf auszuwahlen. Hier sind der Kreativitat keine
Grenzen gesetzt, auch wenn allzu absurde oder
schlichtweg lacherliche Namen von den stolzen Be-
wohnern nicht akzeptiert werden. In der Testrunde
waren zundachst Anlehnungen an die Heimatstadte der
Helden im Gesprach. ,,Klein-Ribukan“, ,,Terulvan“ oder
auch Personennamen wie ,Thorils Kate* und geogra-
phische Merkmale wie ,Katenhain“ waren durchaus
denkbar.

Im Folgenden bleiben wir fir den Rest des Abenteuers
bei der neutralen Bezeichnung ,,Die Siedlung®.
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Je nachdem wie lange die Helden in Nolas Kate aufgehalten wurden, wird sie spatg;té'?‘ﬂn\?uhsom
merfemeut die Re1seltlst packen. % r’ ‘
Daes lm‘%[f kemerle1 Reittiere gibt und man die Kamele an die Gefahren der Gtﬁ'stersteppei'erlbmn
hat, geht es zu FuB in die Schwefelklippen. Hier machen die Abenteurer zunaclpt die Bekanntschaft
mit einer gefahrhchen Schonheit, Jara, die ihren Trollherren schiitzt, ehe man m die He1mat Kornu
orstoBt, in welcher sich die Helden dem Geheimnis des Stahls bereits ganz nahmahnemdurfen Doch
das einzig eiserne in dieser lebensfeindlichen Landschaft ist die Knute, unter der die Trolle hunderte
enschen zur Arbeit in ihren Minen zwingen, und natirlich der legendare Trollstahl, den Kornur den
Helden versprochen hat. {
Erst jetzt offenbart der alte Krieger den primaren Grund seiner letzten Reise: Einst ist er selbst sei-
en Trollherren davongelaufen und versprach seinen Angehorigen sie eines Tages zu befreien. Nun,
am Ende seines Lebens und geplagt von der Gewissheit, dass seine Liebsten langst tot sein miissen,
mochte er es den Trollen heimzahlen.
Der Stahl und die Trollwaffen, die die Helden in der Miene erbeuten, sollen ganz ihnen gehoren, er-

klart ihnen Kornur. Er selbst will nur Rache an den Trollen.
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um 'orlesen oder Nacherzahle 4
,,ﬁut ger}lstet und voller Elan méqht fl?‘e;{gh
faﬁ'f die letzte Etappe eurer Reise. , k¢

Seit Tagen habt ihr skeptisch zu derf‘?chroffen

Zinnen der Schwefelklippen aufgeblickt, un-
schliissig, ob ausgerechnet in dleseﬁ un\vqrth-
chen Umgebung iiberhaupt jemand uberleben
kann.
Doch selbst Vea ist wieder voller Tatendran
und hat ihren auf dem Krawell verlorenen
Bronzesabel gegen einen Speer eingetauscht,
den sie aus Xetus' Arsenal ergattern konnte.
Mit einem Lied auf den Lippen trottet sie euré;.
kleinen Gruppe voran, die sich im Génsemarséﬁ
entlang des schmalen Pfades an einem Bachlauf
hinaufbewegt. ‘
»Wenn der erste Kamm liberwunden ist, ist das
Schlimmste bereits Uberstanden. Fiur die
Schwefelklippen braucht man keine Seile und
. Haken, die Berge sind zwar hoch, aber von u
zahhgen Tat\ern durchzogen Wenn wir erst ein-
den

e kdnnen ei-
’ S

Die Helden benodtigen einen ganzen Tag fir den Auf-
stieg zum Kamm. Unmittelbare Gefahren sind vor al-
lem der Bodenbeschaffenheit geschuldet. Das gesamte
Gebirge scheint aus Geroll und porosem, brockeligem
Vulkangestein zu bestehen.

Gegen Abend schlagen die Helden ihr Lager in einer
Aschensenke auf.

Doch bereits in der ersten Nacht bekommen die arglo-
sen Abenteurer Besuch von einem alten Bekannten. Der
Obsidianwachter, den sie wahrscheinlich bereits fast
vergessen hatten und der durch die Magie von Nolas
Kate ferngehalten wurde, fallt im Morgengrauen erneut
Uber die Gruppe her, sofern er nicht bereits vernichtet
wurde.

Der Wachter erstarrt spatestens mit dem ersten Son-
nenstrahl, so dass er bei dieser Begegnung wohl nicht
viel Schaden anrichten wird.

Die Helden konnten Uberlegen ihn einfach wieder uber
den Kamm zu schieben, was ihnen jedoch nur mittels
Hebeln oder anderer, ausgefallener Ideen gelingen
sollte. Sollte das Vorhaben gelingen, haben sie mindes-
tens eine Nacht Ruhe vor dem Koloss.

Sie konnten auch einfach den ganzen Tag lang mit
schwerem Gerat auf ihn einprigeln, so es ihnen zur
Verfligung steht, bis er zerstort ist.

Fir den Fall, dass niemand in der Gruppe das Juwel
entwendet hat taucht der Wachter naturlich nicht auf.
In diesem Fall verlauft die Nacht ruhig und ereignislos.
Der nachste Morgen beginnt mit einer Ernichterung.
Hinter dem nachsten Kamm blicken die Helden auf
eine hollenahnliche Landschaft, die sich, durchzogen
von tiefen Schluchten und qualmenden Senken, schier
endlos bis zum fernen Horizont hinzieht. Abertausende
vulkanische Schlote recken sich wie dirre Finger in die
rauchgeschwangerte Luft, fernes Donnergrollen kiindet
von den gewaltigen Urkraften, die hier am Werk sind.

Zur weiteren Ausgestaltung dieses Abschnitts der
Reise sei auch die Lektiire des dritten Bandes der
Drachenchronik, Drachenschwur, ab Seite 26 emp-
fohlen.

iZt/Jm;\lori:sen oder Nacherzshlen .
Abertausende Schlote recken sich vﬁe diirre

Finger in die rauchgeschwangerte Lu%t, fernes

Donnergrollen kiindet von den gewaltigen Ur-&

kraften, die hier am Werke sind. £
Vor euch liegt eine Weltengegend, die au‘_s;'r_‘
ebenso finsteren wie tragischen Sagen ent-
sprungen zu sein scheint. Bis zum ruBigen Ho-
rizont nichts als tiefe, schroffe Schluchten
qL ;lmende ‘Schwefelsenken und Feuer. Wle ist

sy, Hee
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2 u - Uberleben? Eure

sc)remt wie weggeblasen. Auch von‘Vea{ Eu

rie ist nichts mehr zu spiren. Dicht halt s1e‘§1cﬁ‘
bei aw, [vertrauter Held]. Ledigli Korrlg_r

stapft unbeirrt voran und Ubernimm nu} die
Flhrung. Immer wieder halt er inne, um an ei-

ner vollig unscheinbaren Stelle einen tief wur-

zelnden Stielpilz aus dem Geroll zu ziehen, den
er stolz in der Hand wiegt. ,,Eines der Lelbge-
richte der Menschen in den Trollklippen. Wenn

man sie gleichzeitig mit Wasser verspeist, toten‘

sie einen innerhalb eines Tages. Isst man sie
aber trocken, so schmecken sie vorziiglich und
machen rasch satt. Wenn wir als Kinder Hunger
hatten, haben wir danach zwei Tage lang nichts
getrunken, We1l wir Angst hatten der Pilz wurde
un€ sonstu bringen.“ R

SQHWEFELKLIPPEH

Mittlerweile hat Kornur die Fiihrung Ubernommen,
wahrend sich Vea immer in direkter Nahe zu einem der
Helden aufhalt. Von ihrer anfanglichen Euphorie ist
nichts mehr zu spiiren. Abgesehen von eventuellen Be-
gegnungen mit dem Obsidianwachter verlaufen die
nachsten zwei Tage vollig ereignislos und erst am drit-
ten Abend bekommt die Gruppe erneut Gesellschaft.

,\

Stell und s?hroff ragen die gewaltigen Vulkane empor, welche die Schwefeﬁppen dommlere :
Zwischen ihren feuerspeienden Gipfeln erheben sich unzdahlige kleinere Ber?e, in c?r?n hoheren
Lagen Orks und Menschen wegen der schwefelhaltigen Ddmpfe, die von den Feuerbergen herab

en, kaum atmen konnen. Die schwarzen und roten Berge speien tagein tagaus Asche und Fez/qr
hoch in die Luft. Gelegentlich fliegen grofie und kleine Drachen zwischen ihren flammenden Gip- |
feln durch die mit Schwefeldunst fiir die Schrate zu Tode oder befreien sich von ihren trollischen

Unterdriickern und griinden eigene Lager, die sich etablieren oder bereits kurze Zeit spdter w1éqfer

o & S s &
in Chaos und Rebellion untergehen. Sie sterben eines grausamen Todes oder werden erneut von

Trollen in die Sklaverei verschleppt. Lager bekdmpfen sich untereinander, den Trollen treu ergebé-

ne Karawanen bringen den wertvollen Stahl von einem Ort zum anderen, Drachen lassen ihre Ma-

_rionetten Uber die Jahrhunderte hinweg undurchschaubare Ziele verfolgen und zahllose Monster

“treiben lhr Unwesen. Ung in all diesem Chaos liegt das stetig wachsende Lager des Propheten 0
lGotter, Myrokar, d’g( ‘umherwandert auf der Suche nach neuen (und alter:)ﬁwgti:n(e\m sei-

nrgQﬁﬂTc’hm Herre,“' £
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‘Folgende Begegnungen und Vorfalle konnen sic ln ‘den 'Schwefelkh?en erelgnerg& 20):
1 7\ - Ein ruhiger Tag ohne besondere Ereignisse. : ‘-\\ &]
8- 1 9. 37 Jagdw1ld Die‘Helden treffen auf jagbares Wild (W6): f\
P 2N _;I 2: Grabloffler, IR X ¥
=, «\k " 3-4: Wallbergwidder, : ; ::
\ 5-6: Riesenigel.
11-14: Schwefelschwaden. Die Luft stinkt unertraglich, das Atmen wird schwe‘r die Lungen b(enne .
wie Feuer. Selbstbeherrschungsprobe +5 sonst erbricht sich der Held (IQO -4) zu§a$1l1ch 1W+8
SP. Der BF aller nicht metallischen oder steinernen Gegenstande ste1gt um 1. ‘
Trolle. Die Helden stoBen auf einen Jagdtrupp von 1W+3 Trollen, die auf der Suche nach
Wild oder Sklaven das Gebirge durchkammen. ! &f
Spaher des Prophetenlagers: Die Helden treffen auf einen Priester und zwei JUnger&jer l’k#
Klingen. Wenn die Heldengruppe iiberwiegend aus Menschen besteht, kann sie hier Hilf juis J“'
Form von Nahrung und Heilung erhalten, muss aber eine mehrere Stunden dauernde Predigt "'
uber die Zwolfgotter Uber sich ergehen lassen. Besteht die Gruppe jedoch nich :
uberwiegend aus Menschen, werden die Spaher den Helden aus dem Weg gehen.
Drachen am Horizont. Am Himmel konnen die Helden einen Drachen erkennen. Bel 1h ‘
handelt es sich um (W6): s g g
1: einen Glutdrachen, .
2-3: einen Kaiserdrachen,
4-6: einen Perlendrachen.
Dieser ist (W6):
1-4: hungrig und sieht die Helden als Beute an
5: satt und neugierig (Er wird die Helden einige Zeit verfolgen, mal
Scheinangriffe fliegen, mal auf einem nahen Gipfel landen und
den Helden nach starren, mal einfach nur Uber sie herfliegen.
Abgesehen davon, dass dabei Reittiere scheu werden (Reiten +9,
sonst gehen die Tiere durch), bekommt der Drache bei 18-20 at
einem W20 doch noch Appetit auf die Helden.) =
der Drache hat gerade eine Trollmine uberfall d tr’/a'gt er
beutete Waffen, Riistungen und Schmuck zu seinem Hy?t\’(Wen;
du deinen Helden-etwas Gutes tun : lt??“n der Drache_ da:

be eine Waffe oder etwas Go gller N & \,
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EINE UJGEWOHILICHE S8YIBIOSE

Zum Vorlesen oder Nacherzahleq \ ] ‘
,}Immal mehr habt ihr euch stundenl uf

AR

4.t Vv sc"hlunﬁenen Pfaden zwischen eini en e‘r‘g-
2o unzéhligen turmhohen Schlote hind hzwéhg‘]
i 4 '\/ge:\’\z‘:en, als sich die Landschaft vf euci‘k ;-‘
-éine‘l\1 kleinen Tal weitet. l'\
Kornur schnauft und lasst sich auf dem Sanf d
abfallenden Rand der Senke zu Boden s ken ;

wahrend er nach seinem Wasserschlauch grelft
Llch sag es ungern, meine Freunde, aber ir-
gendwo missen wir falsch abgebogen sein.“ N
Vea verdreht entnervt die Augen und lasst sic
‘neben ihm nieder. ,Ich gehe heute keine
%{ Schritt mehr weiter, wir sollten hier rasten.
Noch wahrend sie das letzte Wort ausgespro-
chen hat wird eure Aufmerksamkeit von einem
Gerausch geweckt.

Eben noch wart ihr euch sicher, nur das schan\
beinahe vertraut gewordene Glucksen und Zl'r,
schen zu vernehmen, doch in die Gerauschku-

: = e
'der@me schwer geriistete Kriegerin T’frvorthtt 4

und in gebuhrendem Abstand zu euch stehen(
bleibt.

lisse haben sich nun auch noch metalhsche
Glockenschlage gemischt, die von den Wanden
. der nahen Klamm widerhallen. ’\
: Noch ehe ihr liber das weitere Vorgehen berat-
r%r schlagen konnt, tritt ein junges Madchen mit
el struppigen Haaren und verruBtem Gesicht aus

der Klamm und blickt euch aus groBen Augen
-an, nur um sogleich schreiend davon zu rennen. Die Helden sind in die Klamm des alten Trolls Fennef
‘Augenblick : spater tauchen nach und na vorgedrungen, das Lumpenpack, das die Helden am
mfﬁ\destens zwei Dutzend heruntergekommene Weiterkommen hindert sind offenbar seine Sklaven.

e}'"lschlich Gestalten im Eingang zu Klamm Dummerweise fuhrt der weitere Weg direkt durch das
> auf, von d nen die meisten Speere und K uppel | versperrte Gebiet.

‘ u ren Sie stlmmen ein fiirch An Umdrehen ist kaum zu denken, da man fast einen

| - ] , Tag verlieren wirde.
| em weiteren Augenblicken  wird s AuBerdem ist Kornur sich plotzlich nicht mehr ganz si-
‘,plotzch 'tﬂl und eine Gasse 1 d(?:lch aus ‘ cher, ob er nicht doch schon einmal hier war.
Die Kriegerin nennt sich Jara und ist die rechte Hand
des altersschwachen Trolls. Nachdem sie sich davon

-y
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liberzeugt hat, dass die Helden in friedlicher Absicht
kommen, wird sie die Gruppe in das Lager einladen.

Fennef ist praktisch blind, taub und schlaft den halben
Tag. Der Troll und Jara haben vor einigen Jahren eine
Abmachung zu beiderseitigem Nutzen getroffen, nach-
dem die Kriegerin mit einigen Mutigen aus dem Lager
eines anderen Trolls ausgebrochen war. Nun versorgen
sie und die anderen ,Sklaven“ den Trollgreis mit Nah-
rung und spielen vor Besuchern die Sklavenrolle, was
sie vor dem Zugriff durch andere Trolle bewahrt und
der Gemeinschaft ein entspanntes Leben ermaglicht.

Du kannst dir Uberlegen, inwiefern du diese Episode
ausbaust. Es wiirde sich anbieten den Zustand des
Trolls zunachst vor den Helden geheim zu halten. Wah-
rend aus der Trollhohle lautes Schnarchen dringt ist
Jara bemiiht das Geheimnis zu wahren. Das kann
durchaus in Richtung Slapstick gehen, etwa wenn die
gut genahrten ,,Sklaven“ ihrer Rolle uberdriissig sind,
keine Lust auf die (gespielte) Minenarbeit haben und

darauf drangen die Helden einzuweihen, wahrend Jara
weiterhin strikt dagegen ist.

SchlieBlich sollte jedoch das Element der Gastfreund-
schaft im Vordergrund stehen und die Helden an einem
Feuer in Fennefs Heimstatt eine ruhige Nacht verbrin-
gen konnen.

Ein Held kann im Verlauf des Abends bemerken, wie
Kornur im Gesprach mit den Menschen des Lagers im-
mer wieder die Tranen in die Augen steigen und er fur
einen Moment den Blick abwenden muss, etwa wenn
die entlaufenen Sklaven von ihrem Leben unter der
,Knute der Trollherren“ berichten.

Darauf angesprochen wird er leicht erzirnt reagieren
und jeglichen Kommentar verweigern.

Kurz vor der Nachtruhe wird er einem oder mehreren
Helden noch mitteilen, dass er nach den Gesprachen
mit den Leuten sicher ist, auf dem richtigen Weg zu
sein.

Man wiirde spatestens uibermorgen sein Volk erreichen.
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Am Mittag des Folgetages rauschen machtige
Schwingen uber den triiben Himmel.

Ein rotlich schimmerndes Wesen von majestati-
scher Eleganz schwebt zwischen den Rauchfah-
nen der Schlote im auffrischenden Wind.

»Ein Glutdrache.“ murmelt Kornur und driickt
sich enger an eine der Wande der Klamm.

Panik glimmt auf in Veas’,Blick. »Ist der gefahr-

i 7‘iﬂﬁ'§tert'§ie aufgeregt.
n, nein...” '

R
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wenn wir zu laut sind,~m1njmt é?ﬁf}aﬁ?.

Ist er nicht wunderschon?* ==
Ihr betrachtet eine Weile die nur wenigeSt»Lr;tt
lange Kreatur, der immer wieder kleinere F

menzungen aus Mund und Nistern schieBen.

ihnen stirbt, dann geht die Welt zu Grunde.“
Kornur zogert kurz. ,,Es gibt leiderrnur noch sehr
wenige.“

DIE TOCHTER DES KRIEGSHERR]]
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DAS SKLAVEITLAGER

(Idee und Text von Roland Hofmeister)

Die Helden nahern sich ihrem Ziel, auch wenn das Ende
noch auf sich warten lasst. Gegen Abend stoRt die
Gruppe auf ein gewaltiges Loch im Boden. Rund zwei-
hundert Schritt im Durchmesser scheint es geradewegs
in das Innere Deres zu flihren, denn vom Rand ist nicht
abzusehen, wie weit es in die Tiefe geht.

Z\u?n Vorlesen oder Nacherzahler? g t ‘
,,yea blickt auf die andere Seite dés A)Kg?u\m)a .
,,,H\in\[,kﬂmmen wir nicht weiter, es sg?'ﬁenn*/\)vn"
mochten da runter steigen.“ z 5 S

Sie deutet auf eine grobe, in den Felsen ge '
hauene Treppe, die an der gegenuberhegenden

Felswand in das Loch hineinfiihrt. Rund zwani‘g
Schritt unter dem Kraterrand steht eine massk—

ge, rund vier Schritt groBe Gestalt auf den Stu-

fen der Treppe, die sich mide auf eine

mannshohe Axt stutzt, welche sich unter ihrem
Gewicht betrachtlich biegt. ‘ y
»Eine Trollmine...* fliistert Kornur und rlsklert

einen weiteren Blick, bevor er langsam zuriick
kriecht und durch seinen Bart streicht. ,,Rand-

voll mit Trollen und Sklaven. “

»Tja, wir mussen wohl umkehren. Hier ist wohl

endgiltig Schluss.“ meint Vea.

Kornur schiittelt den Kopf. ,Kommt nicht in

Hier ist es nun. Das Lager, dem der Alte in seiner Ju-
gend entlief; der Grund seines Aufbruchs und das Ziel
der gemeinsamen Reise.

Die Trollmine

Betritt man die Mine, findet man sich zunachst im
Hauptraum wieder (1). Hier verarbeiten die Trolle das
Erz, das ihnen die Sklaven aus der Mine liefern. Ein

DIk TOCHTER DES KRIEGSHERR]]

Stein verschlieBt nachts, wenn das Erz verhiittet wird,
den Abstieg zu den Sklavenunterkinften. Im Lagerraum
liegen der Stahl, aber auch Stahlwaffen im Trollformat,
die selbst fir Brokthar zu groB und klobig sind, um da-
mit vernunftig kampfen zu konnen. In den Hohlen
ringsherum haben es: sich die Trolle bequem gemacht
und diese mit allerlei Tand vollgestopft. Von einem na-
tirlichen Balkon aus kann der wachhabende Troll di-
rekt ins Sklavenlager sehen (6). In der Mitte des
Lagers, das aus mit Rattenpelzen bezogenen Verschla-
gen besteht, liegen der Brunnen und die Pilzzucht (5),
die zusammen mit den Ratten die Hauptnahrungsquelle
der Sklaven darstellen. Uber eine Treppe (7) steigen
die Sklaven in die engen, dunklen Stollen, in denen das
begehrte Erz geschiirft wird.

Die Helden konnen auf drei verschiedene Weisen vor-
gehen:

% Der direkte Weg
(g Kornurs Plan ist ein Frontalangriff auf die

unvorbereiteten Trolle. Vor allem der Tod
Veldarbrotschs und Zerdoguschs liegen ihm am
Herzen. Der Plan ist nicht ganz ungefahrlich,
aber schaffbar, da bis auf die Wache am
Eingang sowie Veldarbrotsch und Zerdogusch,

kein Troll Riistung trigt. Wenn die I_-Ir_eldér]__:—_

diesen Weg wahlen, lasse Kornur gégén

Zerdogusch kampfen und heldenhaft sterben.

Die Helden sollten durch die anderen Trolle
moglichst daran gehindert werden, Kornur
rechtzeitig zur Hilfe zu eilen. Sollten sie es
dennoch schaffen dem Recken per Magie oder
gottlichem Wunder beizustehen, missen sie
mit dem Schwerverletzten fliehen. Der
Unterschied zum hier beschriebenen Finale
ist, dass der Kriegsherr am Schluss auch sei-
nen alten Kameraden verzeihen wird.

% Der heimliche Weg
- Die Helden konnen auch versuchen, sich ins
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[ERAUSRAGENDE NMINENBEWOHNER.
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In der Mine hausen ;twa 20 Trolle, wobei 3 von ihnen stindig auf Jagd nach Wi,W%eké,

TrOHE\jagen zurzeit einen Perlendrachen, der vor etwa einer Woche in der Nc’ihef der Mine ge,s(chtet\;
\, Y. L N ONR

wurde. 'B{ib‘ier vorgestellten Trolle sind die auflergewohnlichsten ihrer Ar!fbie,RestHc_h\\gn gﬁ,’ﬁl

N

eher durchschnittlich zu nennen. -
\¢ 7

Veldarbrotsch (3,80 Schritt, dunkelbrauner Pelz, langer Bart, auf dem rechtef'rn Auge blind)\fst“d.er

Herr der Mine. Fur ihn sind die Sklaven nicht mehr als Mittel zum Zweck und StaiussymB"él‘»Wenn je-

mand dieses Statussymbol beschadigen oder ,,rauben“ mochte, wird er erschlagen. '

Herausragende Eigenschaften und Talente:

Sucht (StBigkeiten) 8, Trollwut 14, Neugier 5

’erdogusch (3,90 Schritt, brauner Pelz, buschiger Bart), der Sohn von Veldarbrotsch, ist ein Sadigt,
der Freude daran hat, Sklaven durch die Mine zu jagen und zu téten. Damit sein Vater nichts merkt,
ist der junge Troll (gerade einmal 100 Jahre alt) oft auf Sklavenjagd in den Schwefelklippen, der
Heimat des Slachkarenstammes der Uchajas.

Herausragende Eigenschaften und Talente:

Sucht (StiBigkeiten) 6, Trollwut 16, Neugier 4

Galdunoblom (3,70 Schritt, hellbrauner Pelz, kurzer, leuchtendroter Bart) ist der zweite Sohn von
Veldarbrotsch und ein echter Hitzkopf, aber mit einer riesigen Schwachstelle: Er ist verriickt nach
Menschenfrauen!

Herausragende Eigenschaften und Talente:
Sucht (StBigkeiten) 9, Trollwut 14, Neugier 7, Brunstigkeit 7

Tamaru, die Sprecherin der Sklaven. Die alte Frau (50 Jahre, weiBes Haar, 1,80 Schritt) ist darauf
bedacht, die Angriffe von Zerdogusch auf ein Minimum zu reduzieren und Veldarbrotsch nicht zu
provozieren. Schone Sklavinnen spielt sie gezielt Galdunoblom zu, um seinen Schutz zu erkaufen.
Herausragende Eigenschaften und Talente:

A rpflightungen (gegen'dbfr den Mitsklaven) Uberzeugen 16, CH 15

/
s
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Sklavenlager zu schleichen (Klettern +3 und
Sich Verstecken +5, um unbemerkt zum
Hintereingang (unter dem Balkon (4) zu gelan-
gen) und dort einen Aufstand auszulosen.
Grundsatzlich sind die meisten Sklaven bereit,
den Helden zu folgen, zu sehr haben sie unter
Z-erdogusch gelitten. Nur Tamaru wird sich ve-
hement gegen alle Plane aussprechen und
d{é Helden auch an die Trolle verraten, sobald
sie unbeobachtet verschwinden kann. Der
Gegenangriff der Trolle erfolgt dann von zwei
Seiten:

Zum einen dringen sie Uber den Hintereingang
unter dem Balkon ein, zum anderen nutzen sie
den normalen Absteig von (1) aus. Auch hier
wird sich Kornur Zerdogusch in den Weg stel

len und getotet werden.
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Der trickreiche Weg

Die Helden konnen Galdunoblom bestechen.
flnf
Sklavinnen behalten (und eine Nacht mit ei

Dieser will mindestens weibliche

weiblichen Heldin verbringen, so diese
Gruppe ist). Wahlen die Helden diesen We
6ffnen ihnen die Beiden mitten in der Na

den Zugang zur Sklavengrotte und fiihren die
Helden auch zum Stahllager, aus dem sich 3
jeder Held einen Stahlbarren nehmen darf.
Der Kontakt zu den beiden kann bei einem

Jagdausflug Galdunobloms zustande kommen.
Kornur kennt den Troll noch von Friiher und -
weil um seine Schwachen.




EXODUS

Haben die Helden sich mit Vea aus dem Staub ge-
macht?

Haben sie Kornur begleitet, sind jedoch bei der Befrei-
ung gescheitert? Der Weg aus den Schwefelklippen ist
aufgrund der freigestellten Vorgehensweise nicht wirk-
lich vorhersehbar.

Nachdem sie - moglichst gerupft - aus der Mine geklet-
tert sind, sollten die Helden mit den folgenden Bedin-
gungen konfrontiert sein:

gg Kornur ist tot (wenn nicht, dann wird er zu-
mindest schwer verletzt sein und braucht Hil-
fe beim Gehen).

% Die Helden und Vea sind zwar angeschlagen,
aber noch unter den Lebenden.

% Die Sklaven sind befreit und folgen den
: Helden.

Die Trolle sind besiegt, ein Troll konnte je-

doch fliehen und nimmt mit massiver

% Verstarkung vom (groBeren) Nachbarstamm

Cib (mindestens 30 Trolle, die Halfte schwer ge
panzert) die Verfolgung auf. Hier ist ein
Kampf praktisch aussichtslos.

% Die rund 80 Sklaven sind frei und wollen aus
; den Schwefelklippen gefiihrt werden.

Hier ein paar Ideen fiir die Riickreise:

Die Helden missen eine groRe Anzahl von un-

% erfahrenen und mitunter kranken Menschen

‘ auf eine mehrtagige Reise durch eine lebens
feindliche Region vorbereiten.

% Zuriick bei Fennefs Heimstatt schlieBen sich
' Jara und ihre Leute dem Zug an, als die Kunde
von den anriickenden Trollen die Runde

e
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macht. Ob und wie der greise Fennef
mitgeschleppt wird, ist Sache der Helden. Im
Gegensatz zu den Minensklaven sind Jara und
ihre 15 Mann starke Bande passable Kampfer.
Jara selbst ist eine erfahrene Anfiihrerin, die
gemeinsam mit der geradezu aufbliihenden
Vea im Zentrum des Zuges reist, wahrend die
Helden mit einigen weiteren Kampfern Vor-
und Nachhut abdecken sollten.

Die Spieler sind am Anfang und am Ende des
Zuges zeitgleich (!) mit Problemen konfron-
tiert. In den engen Schluchten konnen hochs
tens zwei Personen nebeneinander herlaufen,
oftmals geht es im Gansemarsch durch eine
der unwirtlichsten Gegenden Deres. Wahrend
die Nachhut den sich stetig nahernden Trollen
moglichst viele Hindernisse in den Weg legen
muss, ist die Vorhut, nun ohne den ortskundi-
gen Kornur, damit beschaftigt einen Weg aus
den Klippen zu finden, friihzeitig gefahrliche
Situationen zu entdecken und in keine Sack
gasse zu laufen.

Als ware all dies nicht genug, laufen sie
nachts dem Obsidianwachter entgegen, so er
denn noch nicht endgultig aufgehalten werden
konnte.

Spaher berichten zudem, dass sich weitere
Trolle den Verfolgern angeschlossen haben.

Lawinen, Aschesenken und undurchschaubarer
Nebel erschweren das  Vorankommen.
Menschen werden krank und bleiben zuriick,
andere werden von Lawinen erschlagen oder
stiirzen in Abgriinde. Der Riickweg ist eine

gewaltige Herausforderung fiir die Helden.
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DIE SCHLACHT UIMBIE SIEBLUNG

SchlieBlich, als die Erschopfung die Helden und ihre
Schiitzlinge zu Ubermannen droht, taucht frisches Grin
vor ihnen auf. Ein Anblick, der den meisten Fliichtlin-
gen vollig fremd sein sollte und entsprechend ausgiebig
bestaunt wird.

Weiter ostwarts erscheint der bereits vertraute Anblick
des trage dahinflieBenden Krawell.

Entweder hat es das Schicksal gutgemeint, oder die
geographischen Kenntnisse der Helden in der Vorhut
konnen sich wirklich sehen lassen: Nur noch ein Kat-
zensprung trennt den Zug von der Siedlung, aus der sie
aufgebrochen sind und die bei ihrer ersten Ankunft
noch Nolas Kate hieR. Nun liegen noch knapp zwei Mei-
len zwischen der Siedlung im Norden und dem vollig
erschopften Fliichtlingszug.

Tod auf den Auen

Wenig spater brechen hinter ihnen die Trolle aus dem
Gebirge hervor. Eine heillose Flucht beginnt. Zum
Gluck sturzen sich die Trolle zunachst vollig unorgani-
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siert ins Getummel.

Fast Uber die gesamte Breite der mit sanften Higeln
und unzahligen Birken und Trauerweiden uUberzogenen
Krawellauen entwickelt sich ein unorganisiertes Hauen
und Stechen.

Die Helden bekommen es zwar immer nur mit einzel-
nen Trollen oder kleineren Grippchen (Wé Trolle) zu
tun, doch auch die Krieger im Flichtlingszug sind wild
verteilt und fallen nach und nach den brutalen Hieben
der Trolle zum Opfer. Unbewaffnete Fliehende werden
von den Trollen mit groBen Netzen eingefangen,
Huckepack genommen und weggezerrt.

Die Anhohe

Eine halbe Meile vor der Siedlung haben Jara, Vea und
die Vorhut Stellung bezogen und attackieren die Trolle
mit ihren langen Speeren von einer zentralen Anhohe
aus. Dabei werden sie von einigen mutigeren Mi-
nensklaven unterstutzt. Hierher ziehen sich nun auch
die anderen Kampfer zuriick, die ihre trollischen Kon-
trahenten bereits im Schlepptau haben.

Die Siedler greifen an
Nach einiger Zeit erkennen die Helden von Norden her

anrickende Kampfer, darunter ein paar vertraute Ge-
stalten. Thoril fihrt einen kleinen Kampftrupp ins Ge-
timmel, auch Sadir ist unter den Streitern, sofern er

die Helden begleitet hat und noch am Lebenist. = = 3

Kurz vor ihrer Ankunft bei der Anhohe werden sire_.vb

zwei Trollen gleichzeitig attackiert und aufgehalten.
Immer mehr von Thorils und auch Jaras Kampfern fal-

len den Waffen der Trolle zum Opfer und an eine
Flucht ist nun nicht mehr zu denken.

Die rasenden Trolle haben die Kampfer eingeschlossen.

Aus dem Augenwinkel kann einer der Helden mitbe-
kommen, wie es der GroBteil der Flichtlinge bis in die
Siedlung schafft.

Sollten die Trolle nicht aufgehalten werden, so waren

sie jedoch trotzdem dem Untergang geweiht. .
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Die Schlacht verlauft katastrophal, keiner der Helden
_ist noch unverletzt, die Schlinge hat sich zugezogen.
Als alles verloren scheint, kiindet fernes Hufgetrappel
von einer uUberraschenden Wendung. Von Norden her
qbreschen grimmige Reiter an der Siedlung vorbei. Funf,
zehn, es werden immer mehr, bis schlieBlich rund drei-

_Big Rosser das Flussufer erzittern lassen und auf den

ungleichen Kampf zuhalten.

Die Trolle sind vollig Uiberrascht als die kriegslisternen
Hiunen ihnen in den Riicken fallen und von ihren Pfer-
derlicken aus mit Speeren und bronzenen Klingen auf
sie einstechen.

Wie in Raserei stiirzt Nemekles auf einen Troll zu, der
es gewagt hat ihn mit seiner machtigen Keule aus dem
Sattel zu befordern. Speichel rinnt sein Kinn herab
wahrend er wie ein Berserker auf den viel zu langsa-
men Schrat einsticht, der eben noch zum entscheiden-
den Schlag gegen Vea ansetzten wollte.

Nemekles hatte nach dem Verschwinden Veas und
Kornurs umgehend die Verfolgung aufgenommen und
wusste sofort, wohin der Alte verschwunden war.

Anstatt mit seiner Karawane den todlichen Weg durch
die Geistersteppe zu nehmen, musste er den Umweg
liber die Marhamalsenke beschreiten und ist deshalb
erst seit einigen Tagen hier in der Gegend. SchlieBlich

IJEVE UTD ALTE FREVNDE

Nach der Schlacht ist der Zorn des Kriegsherrn endgul-
tig verraucht. Vea und den Helden macht er keine Vor-
wirfe. Im Gegenteil, er ist froh sie erneut als
Beschiitzer seiner Tochter in die Arme schlieBen zu
diirfen, auch wenn seine Freude durch den Tod Kornurs
etwas getribt ist.

Bis zum Abend hat man, mit Hilfe der Dorfbewohner
und der Karawane, die Toten bestattet und die Trollka-
daver verbrannt. Die Siedlung erlebt nunmehr die

zweite Siegesfeier innerhalb weniger Wochen, nur dass

erweckte das Schlachtgetimmel im Suden die Auf-
merksamkeit seiner Spaher.

Mit den eintreffenden Reitern wendet sich das
Schlachtengliick und viele Trolle liegen bereits kurze
Zeit spater todlich verwundet am Boden.

Nachdem die Letzten humpelnd ins Gebirge fliehen,
blast Nemekles die Verfolgung ab und stirmt mit Tra-
nen in den Augen auf den Hugel, um seine Tochter in
die Arme zu schlieBen.

diese ungleich groBer ausfallt.

Nemekles lasst noch vor dem Sonnenuntergang seine
Karawanenstadt um das Dorf herum errichten, versorgt
die Minenfluchtlinge mit warmen Fellen und Speisen
und beschlieBt die nachsten Wochen noch an Ort und
Stelle zu verbringen.

Gegen Abend werden die Helden Zeugen einer Lager-
feuerszene, deren Ausgang sie mit beeinflussen kon-
nen.
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‘Zum Vorlesen oder Nacherzshlen

Mit _zusa};pglengepressten Lippen' sta Ve
fid{h gr"Ben Lagerfeuer an dem ihr. ch\{n
\?nehs% mit Thoril und Nemekles ni: e‘rgé“lisr
sen habt. ,Lvater!“ ruft sie iiber die lamm}e“h/
hinweg heruber und baut sich vor de qug?—-‘ '
herrn auf. Dieser blickt mit einem seligen Blick
zu seiner Tochter auf. 3
»lch bin bereit fur das Ritual der Knochen!“ lh
scheint einen Hauch von Scham auf Nemekle
Gesicht zu erkennen und beschwichtigend for-
dert er seine Tochter auf, doch nicht so laut zu
sprechen. ,liebe Vea, es kommt mir vor, arls
hatte ich dich erst gestern auf dem Arm gehallf;;}
ten und...“ Sie schnaubt. ,Nein Vater!“ fahr"@
sie dazwischen. ,Ich habe mich als Kriegerin
bewiesen und verlange, dass du mich als deine
Erbin akzeptierst! Ich bin nicht deine kleine ‘
Prinzessin, auf die du standig aufpassen musst.
Ich mochte mit den Kriegern ausreiten. Ich
mochte jagén und kampfen und nicht in dei-

_nem golderﬁen Kafig verrotten. Gewihre mir

An dieser Stelle wird Vea die Helden einspannen. Laut
althergebrachter Tradition muss einer fur sie sprechen,
einer fiur sie leiden und einer fir sie kampfen. Einer
der Helden muss eine Lobrede auf die Kampfeskiinste
Veas halten, ein weiterer muss 10 Stockschlage fur sie
einstecken und ein dritter an ihrer Seite einen Stock-
kampf gegen zwei von Nemekles Kriegern iiberstehen.

Nach dem Ende des Rituals wird Nemekles seiner Toch-
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ter ein Stahlschwert iberreichen und sie zu seiner Er-

bin erklaren. Vea wird den Helden durch das Ritual auf
ewig verbunden sein.

Ein Anfang am Ende

Die Helden konnen sich entscheiden, ob sie in der
Siedlung bleiben oder mit dem Kriegsherrn und seiner
Tochter weiterziehen. In der neuen Stadt mangelt es
sicher nicht an Arbeit-fiir Helden.

Uber 1000 Menschen miissen iiber den nichsten Winter
gebracht werden, zudem missen Behausungen fiir die
Minenflichtlinge errichtet werden, die sich - ebenso
wie Jara und ihre Leute - zunachst zum Bleiben ent-
schieden haben.

Und selbst wenn Nemekles im Frihjahr wieder ins
Dreistromland zieht, so werden die meisten neuen
Siedler im Dorf bleiben, das liber die Jahre zu einer
kleinen Stadt heranwachsen wird und dir und deinen
Spielern als Spielwiese fir eigene Abenteuerideen zur
Verfligung steht. Durch die giinstige Lage am Fluss Kra-
well und die Nahe zur Kiste, wird die Stadt auch in
Zukunft eine Rolle in deinem personlichen Rakshazar
spielen konnen. Eine eigene Stadt, gegriindet und. viel-
leicht sogar gefiihrt von deinen Helden. Ein paar Anre-
gungen fir den Aufbau und die Verwaltung findest du
im Anhang.

Hier, an den Ufern des Krawell, endet also die Reise
durch die Geistersteppe und die Schwefelklippen.

Als Belohnung winken den Helden 500 Abenteuerpunk-

te, je nach Teilerfolgen noch 50 bis 100 mehr. Seir_nié_‘htr__r,_

knausrig, denn in Rakshazar uberleben nur wahre'He'l;-
den!

Wir hoffen, dass du mit deinen Spielern einige schone
Abende mit diesem Abenteuer erleben durftest und
freuen uns iber dein Feedback, direkt im Forum des
Rakshazar-Projekts.

i TR
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Nemekles ist ein Brokthar in den besten Jahren. Geboren wurde er in Kurotan, dort lernte er auch -

ornur kennen, der ihm erst als Sklave diente und spater ein enger Freund und sein bester Kampfer

vurde. Gemeinsam stellten sie eine kleine Truppe aus Halsabschneidern und Wegelagerern zusam-

men, Uberfielen Karawanen, Xhul-Dérfer und Orks und terrorisierten gar das Umland von Yal-Mordai,

bevor sie sich vor etwa 20 Jahren nahe Amhalashal niederlieBen, um von hier aus, mit Dulduné"'de ¥

Gouverneurs Diomekis, das fruchtbare Dreistromland zu terrorisieren. Zwar gibt sich Nemekles zivili-

siert - vor allem wenn er in seinem Palast weilt - doch in Wirklichkeit ist er ein brutaler, verschlage-

ner Kriegstreiber, der kelrien Widerspruch duldet, nicht einmal von seinem alten Freund Korn

inzig seiner Tochter Vea gegeniiber ist der Brokthar nachgiebig und weichherzig. //\-\7 =
_— — ” 3 E s S e o

Alter: 60 Jahre GroBe: 2,42 Schritt
Haarfarbe: dunkelgrau  Augenfarbe: eisblau
Kurzcharakteristik: Brutaler Kriegsherr, der sich gern
zivilisierter gibt als er tatsachlich ist und in seine Toch-
ter vernarrt.

Herausragende Eigenschaften: MU 18, IN 15, KO 16,
KK 19, Charisma 14, Jahzorn 8, Grausamkeit 7, Gefah-
reninstinkt 10

Wichtige Talente: Anderthalbhander 18 (20), Schwer-
ter 15, Kriegskunst 13, Selbstbeherrschung 12, Etikette
9, Uberreden (Einschiichtern) 13 (15)

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Niederwerfen, Ham-
merschlag, Sturmangriff, Schildspalter, Finte, Meister-
parade, Gegenhalten, Aufmerksamkeit, Kampfgespdr,
Kampfreflexe, Linkhand, Doppelangriff, Beidhandiger
Kampf Il, Ausweichen I, Riistungsgewohnung I+, Eiser-
ner Wille |, Gebirgskundig, Steppenkundig, Heroe
(Dreistromland), Abgebriihtheit, Defensiver Monster-

s

——

Kampf |, Reiterkampf, Kriegsreiterei

Besonderheiten: Tragt sein verbessertes Schlachten-
schwert 'Korokh' bei sich. Dieses besitzt einen Treffer-
punkt mehr und zwei BF weniger als ublich. Es ist
zusatzlich zweifach personalisiert (INI und AT jeweils
+1).

Kampfwerte
LeP 48 AuP 54 MR 5

WS 8 GS 6

RS 5 (Hornhaut, Brustplatte, Lederzeug, Fellumhang)
Schlachtenschwert AT 23 PA 18 TP 1W+9
Breitschwert AT 19 PA 14 TP 1W+6
Handgemenge AT 17 PA 16 TP 1W6+3
Wurfaxt FK 24 TP 1Wé+4
INI 17+W6 Ausweichen 12
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Imemem Sﬁ\venlager der Trolle geboren, lief Kornur mit 15 Jahren weg und de'ee.u\

§fah’l d;r Trolle erobern kann, wird seit Jahren briisk zuriickgewiesen. In den Helden glaubt der
mlttle '_elle Sechz1gJahr1, “ideale Verbundete gefunden zu haben. Jetzt ist er bere1t sel inen

Alter: 60 Jahre GroBe: 1,92 Schritt
Haarfarbe: grau Augenfarbe: griin

Kurzcharakteristik: Unzufriedener Krieger, der sich nach
=2’ seiner alten Heimat sehnt.

Herausragende Eigenschaften: KK 16, KO 15, MU 15,
Kurzatmig

Wichtige Talente: Zweihand-Hiebwaffen 18 (20), Hieb-
waffen 15, diverse korperliche Talente auf 10+

Sonderfertigkeiten:  Talentspezialisierung  (Zweihand-
Hiebwaffen, Kriegshammer), Gegenhalten, Kampfgespiir,
Abgebriihtheit, Kampfreflexe, Niederwerfen, Ausweichen

“ Il, Rustungsgewohnung II, Wuchtschlag, Hammerschlag,
R Schildspalter

gf Kampfwerte

%‘ : LeP 45 AuP 40 MR 4

o WS 8 GS 6
RS 4 (Lederharnisch, Lederzeug, Fellumhang)
Kriegshammer AT 18 PA 16 TP 2W+5

; Streitaxt AT 19 PA 18 TP 1Wé6+5

. Handgemenge AT 16 PA 15 TP 1W+2 (A)
INI 11+Wé Ausweichen 7

¥
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Alter: 20 Jahre
Haarfarbe: dunkelrot

GroBe: 2,02 Schritt
Augenfarbe: eisblau

Kurzcharakteristik: Verzogene, Weltfremde Gore auf der Suche

nach Abenteuern

Herausragende Eigenschaften: MU 16, KO 15, CH 15, Gutausse-
hend, Impulsiv, Weltfremd (eigenstandiges Leben, auBerstadti-

sches Leben) 6
Wichtige Talente: Betoren 8, Etikette 6, Schleichen 7

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Sturmangriff, Finte, Meisterpa-

rade, Linkhand, Schildkampf |

Kampfwerte
LeP 35 AuP 36 MR 2

WS 8 GS 6
RS 3 (Hornhaut, leichte Lederristung, Fellumhang)
Breitschwert+ kl. Lederschild

AT 12 PA 15 TP 1W+4

Handgemenge AT 13 PA 12 TP 1W (A)

INI 11+W6é Ausweichen 6

BEWOHIER DER GEISTERSTEPPE

Grabwiihler

Grabwiihler sind die Uberreste eines gescheiterten
Chimdren-Experiments. Es handelt sich um seltsam
verdrehte Mischwesen aus Hasenartigen und Termiten,
die heutzutage vor allem in Steppengebieten vorkom-
men. Grabwiihler haben einen unnatiirlich in die Ldnge
gezogenen Korper, der mit Fellbiischeln bedeckt ist,
und stinken oftmals bestialisch. Wiirden sie ansonsten
nur aussehen wie dreckige Hasen mit sechs Pfoten, so
konnte man sie vielleicht noch als recht possierliche
Tierchen bezeichnen. Spdtestens ihre sieben kreisfor-
mig angeordneten Augen jedoch lassen einen von einer
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solchen Bezeichnung Abstand nehmen. Trotz ihrer ab-
schreckenden Optik sind Grabwiihler recht schmack-
haft und stellen durch ihre Paarungsfreude eine
willkommene Nahrungsquelle fiir viele Nedermannen-
und sonstige Barbarenstdmme des Rieslandes dar.
Selbst einige Geschichtsforscher suchen mittlerweile
gezielt Grabwiihlersiedlungen auf, da diese auch daftir
bekannt sind, unentwegt zu buddeln und fragile, in
sich verdrehte Sandbauten zu erschaffen. Dass dabei
oftmals auch uralte Artefakte zum Vorschein kommen,
stort die Wiihler weniger.

Auftreten: W6+3 Tiere
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Schulterhdhe: 1 Spann Kb'rpei'l'a'nge 3 Spann

Gewicht: 1 Stein

Kampfwerte
'GS: 6 AuP:20 MR:0 GW: 1

INI: 10+1W6 PA:7 LeP:6 RS:0 WS: 4

: Biss DK: H AT: 6 TP: 1W3
" Jagd: +7, Flucht

Beute: 1 Ration Fleisch (zah, bitter), Fellfetzen

_ Besondere Kampfregeln: Kleiner Gegner (AT +3/ PA

+5), Gelande (Steppe)

Tharai-Stammeskrieger

Die Geistersteppe ist die Heimat einiger Tharai-Sip-
pen, die besonders aggressiv auf Eindringlinge reagie-
ren.

Vor-/Nachteile: Beidhandig, Richtungssinn, Damme-
rungssicht, Naturlicher Rustungsschutz (2), Natiirliche
Waffen (Biss, Kralle, Schwanz), Zusatzliche GliedmaRe
(bemuskelter Schwanz) / Blutrausch, Jahzorn 5-10
Wichtige Sonderfertigkeiten: Biss, Schwanzschlag,
Niederwerfen, Wuchtschlag, Aufmerksamkeit, Sturm-
angriff, Gezielter Stich, Ausweichen |, Kampfreflexe,
Ausweichen II, Gegenhalten, Kampfgespiir, Schildkampf
I, Scharfschiitze, Gezielter Stich

Kampfwerte (unerfahren/erfahren/Veteran) =

LeP 30/35/40 AuP 35/40/50 MR 2/4/6
WS 7/8/8 GS 8/8/9
RS 2 +Rustung (meist Brustplatte oder Fellkleidung)

Handgemenge

AT 13/15/19 PA 8/10/14 TP 1W6+2
Gerollkeule

AT 14/16/20 PA 9/11/15 TP 1W6+2
Knochen-Speer

AT 13/15/19 PA 7/9/13 TP 1Wé+4
Knochen-Wurfspeer

FK 15/19/24 TP 1W6+3

INI 10/15/18+W6 Ausweichen 13
Kampftaktik:

Trifft eine Gruppe Tharai -auf Gegner, kommen zu-
ndchst ihre Wurfspeere zum Einsatz. Erst dann stiir-
men die erfahreneren Krieger vor, gefolgt von den
Neulingen. Tharai sind sich ihres Blutrausches durch-
aus bewusst und versuchen diesen gefdhrlichen Zu-
stand moglichst lange hinauszuzdgern. Allzu impulsive
Individuen werden deshalb auch - wenn moglich - zu-
ndchst aus dem Nahkampf herausgehalten und auf
Fernkampf-Unterstiitzung aus den hinteren Reihen ge-
trimmt.

Der Kampf gegen einen wirklich erfahrenen Tharai-
Stammeskrieger stellt eine gefdhrliche Situation dar.
Im Zustand des Blutrausches verwandelt sich ihr kom-
pletter Korper in eine einzige, bosartige Waffe, die
mit Krallen, Zdhne und Schwanz (jeweils TP-Erh6hung)
entsetzliche Wunden verursachen kann.
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Phantom

Zu den schreckenerregendsten Bewohnern der Geister-
steppe gehoren die Geister der Tharai, die ruhelosen
Seelen, die in Zissmen hausen , sowie die wandelnden
Phantome jener Wesen, die die Geistersteppe bewohn-
ten, bevor die grofie Katastrophe das Gesicht des Kon-
tinents fir immer verdnderte. Sie alle gieren nach
dem Blut jener, die sich in diese unwirkliche Gegend
vorwagen.

Kampfwerte

LeP 40 AuP - MR 12

WS - GS x INI 12+Wé

RS 1

Umhiillen AT 12 PAO TP * DK HN

Besondere Eigenschaften: Astralsinn, Formlosigkeit II,
Geisterpanzer, Immunitat gegen profane Angriffe, Im-
munitat gegen Gift und Krankheiten, Korperlosigkeit I,
Lebensraub,* Lebenssinn, Prasenz |, Regeneration I,
Schreckgestalt 1l, Unsichtbarkeit I, Verwundbarkeit
(Totengottheit)

Besondere Kampfregeln:

*Umhdllen verursacht 2Wé TP minus die halbe MR des
Opfers. Wenn das Phantom einen Helden mit seiner
Aura umhiillt, kann es dessen LeP (Lebensraub) absau-
gen. Lasst es von ihm ab, bleibt ein klebriger, gliihend
leuchtender Schleim am Opfer zurick. Wird der
Schleim nicht griindlich abgewaschen, besteht eine
Chance( 17-20 auf einem W20), an der Schlafkrankheit
zu erkranken.

Kampftaktik:

Das Phantom wird sich zundchst langsam in der Ndhe
seiner Opfer aufhalten und ihre Prdsenz mittels Le-
benssinn und Astralsinn untersuchen. Es kann warten
und wird dies auch tun, bis sich eine geeignete und si-
chere Situation ergibt. Dann wird es sein auserwdahl-
tes Opfer umhiillen und langsam aussaugen. Kommt es
unerwartet zu entschiedener Gegenwehr, zieht es sich
fiir kurze Zeit zurtick, nur um dann an einer anderen
Stelle erneut zuriickzuschlagen
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Der Obsidianwachter

Der Wichter ist eine trollgrofie Statuette aus schwar-

zem Obsidian. Er besitzt kein Gesicht, nur eine polier-
te, schwarze Fldche ziert seinen Kopf. Dort, wo bei
anderen Wesen Augen wdren, prangt eine Linse aus ro-
tem Obsidian. Wenn der Wichter erwacht ist, leuchtet
dieses Auge unheimlich, wie unter einem inneren Feu-
er.

Kampfwerte

LeP 160 AuP * MR 20 RS 7
WS 14 GS 3 INI 4+Wé
Fausthieb

AT 5 PA1 TP 3W6+9 DK HNS

Besondere Eigenschaften: *Der Wachter legt in der
Stunde etwa 2 Meilen zuriick, wandert aber dafiir ohne
Unterbrechung.

Sonderfertigkeiten: Schildspalter, Gegenhalten
Besondere Kampfregeln: Immunitat gegen Feuer und
Stichwaffen, Resistenz gegen alle anderen profanen
Waffen, Ristung zahlt im Kampf wie Metallristung,
GroBer Gegner, Leichte Verwundbarkeit gegen magi-
sche und geweihte Waffen, Niederwerfen (12, Faust-
hieb), Trampeln (7, 2W20)

Kampftaktik:
Der Widchter ist zwar langsam und plump, agiert aber
nicht wie ein hirnloser Zombie oder Golem, sondern
mit einer erschreckenden Effizienz. Nichts scheint lhﬂ
aufhalten zu kénnen und sein Geist ist sich désséﬁ.

durchaus bewusst. Im Kampf wird er sich stets in Rich- 7
tung des leichtesten Opfers bewegen und jegliche Ab-

lenkungsmandver ignorieren. Bei direkter
Konfrontation bringt er seine komplette Kérpermasse
mittels Mandvern wie Niederwerfen und Gegenhalten
in das Kampfgeschehen ein und wird sich auch durch
Schilde (Schildspalter) und Hindernisse nicht aufhalten
lassen. Waffen und Werkzeuge fiihrt er nicht mit sich,
benutzt sie aber, wenn sie verfiigbar und niitzlich sind.
Nach Gebrauch wirft er jegliche Hilfsgegenstdnde wie-

der weg.




Nola
In ihrem ersten Leben war Nola ein junges, hiibsches
Mddchen aus dem Volk der Slachkaren, das in den jun-

. gen Stammeskrieger Hatho verliebt war. Dann wurde
=
sie aber gemeinsam mit ihrem Geliebten den Goéttern

geopfert. Dank eines Ddmonenpakts erwachte sie zu

- heuem Leben (Siehe Infobox Nolas Geschichte). Heute

ist sie zu einer blinden, fiirchterlichen Tyrannin ge-
worden. Besessen von dem ddmonischen Versprechen,
flir 133 geopferten Seelen auch ihren Geliebten aus
dem Reich der Toten zu holen.

Alter: auBerlich kaum alter als Mitte 20, tatsachlich
aber 120

GroBe: 1,70 Schritt )

Haarfarbe: blond Augenfarbe: eisblau
Kurzcharakteristik: unheimliche, tyrannische Herr-
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scherin, die zunachst die liebreizende Gastgeberin
spielt.

Herausragende Eigenschaften: CH 17, MU 16, KO 9,
KK 7, Blind (durch ihr Paktgeschenk quasi ausgegli-
chen), Prinzipientreue (darf das Gebiet um den Opfer-
stein nicht verlassen), Verwundbarkeit (Totengottheit),
leichte Verwundbarkeit gegen Feuer (auch in ihrer Kor-
perlosen Form)

Paktgeschenke: 2. Kreis der Verdammnis, Alterslosig-
keit, Seelenopfer, Zungenraub (raubt einem Opfer per-
manent die Zunge und Sprache), Blindkampf

Wichtige Talente: Betéren 13, Uberzeugen (Demago-
gie) 14 (16), Heilkunde Wunden 14, Uberreden (Ein-
schiichtern, Liigen) 14(16), Magiekunde 10
Besonderheiten: Ritualdolch (solange Nola den Dolch
besitzt, hat sie zusatzlich die Eigenschaft Korperlosig-
keit
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Dorfbewohner

Im Dorf leben etwa 130 Personen aller Rassen und Vol-
ker Rakshazars.

Wichtige Personen:
Thoril (Irrogolit, 1,26 Schritt groB, rotes Haar, 55 Jahre
alt, widerwilliger, aber zuverlassiger Diener der Hexe,

feiger Charakter) besitzt noch seine Zunge, weil er An-
weisungen erteilen muss, 4 Wunden, die dank der Fau-
le nicht heilen wollen.

Der Amhasim Xetus besitzt noch seine Zunge, weil er
Anweisungen erteilen muss (,nur” 1,93 Schritt groB
und deswegen empfindlich, wenn man ihn auf seine
KorpergroBe anspricht. Er ist arrogant, verhalt sich zu
den Aktionen der Helden abwartend und wird die Hel-
den nur unterstitzen, wenn die Erfolgsaussichten sehr
hoch sind.

Die junge Parnhai Li‘ita (griines Haar, 1,70 Schritt groB
und vermeintlich der Hexe verfallen), besitzt noch ihre
Zunge, da ihr wunderschoner Gesang selbst dem
schwarzesten Herz ein wenig Freude zu bereiten ver-
mag.

Kilal (1,76 Schritt groB, verangstigt und von der Hexe
angewidert) besitzt noch ihre Zunge, Informantin der
Helden, Magiedilletantin, kann Effekte ahnlich dem
Zauber ,Dunkelheit“ hervorrufen und im Dunkeln se-
hen.

Weitere typische Namen:

Mannlich: Hamed, Jachman, Kasim, Kazaim, Brerr-
krorr, Carim, Corkum, Dirrdrokk, Ezkh, Farsk, Kagsh,
Xichtff, Zafachzz

Weiblich:  Mamitah, Nalaeth, Pereth, Shennai, lonu,

Jaminau, Liellu, Marimau

Kampfwerte (unerfahren/erfahren/Veteran)

LeP 30/33/40 AuP 35/45/50
MR 2/3/4 WS 7/7/8
GS 8/8/8 RS 1 +Ristung

Schlag/Tritt AT
TP 1Wé+1 (A) DK H

10/15/16 PA 8/11/14

Kniippel/Axt AT 8/13/16  PA 7/10/11
TP 1W6+3 DK N
Speer AT 12/14/18 PA 6/12/12

TP 1Wé+4 DK S

5
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Steine FK .14/17/22 TP 1Wé

INI 7/12/14+W6

Wichtige Sonderfertigkeiten: - / Wuchtschlag, Finte,
Ausweichen | / Scharfschiitze, Niederwerfen, Meister-
parade, Kampfreflexe

Typische Riistungen: Fellkleidung, Brustplatte, selten
leichte Lederriistungen

Besondere Kampfregeln: abhangig von der Rasse des
Dorfbewohners

Kampftaktik:

Dorfbewohner sind es gewohnt in einer Welt aufzu-
wachsen, in der Gewalt und Gefahr allgegenwadrtig
sind. Selbst die unerfahrensten unter ihnen sind be-
reit, ihre Waffen zu ziehen, um ihre Familien und
Freunde zu verteidigen. Meist werden Dorfbewohner
den direkten Konflikt aber zundchst vermeiden, sich
zuriickziehen und erst in gréfferen Gruppen sammeln.
Widhrenddessen bewerfen die weniger Mutigen die
Gegner mit Steinen und anderen Wurfgeschossen, be-
vor die bewaffneten Mobs sich in Uberzahl auf den
Feind werfen. Dieser Mut legt sich allerdings sehr
schnell wieder, sobald sie eine Wunde erleiden.oder
sich einer Ubermacht gegeniiber sehen. Veteranen sind
oft ehemalige Kriegssklaven, die den roten Sog des
Krieges niemals richtig vergessen konnten und deshalb

ein unverzichtbarer Schutz fiir ihr Dorf darstellen.
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Typischer Trollkampfer

Wer die aventurischen Trolle kennt, wird von ihren
rakshazarischen Vettern Uberrascht sein. Zwar teilen
beide eine Vorliebe fir StiBkram und geraten schnell in
Zorn, die sogenannte Trollwut, doch wo der aventuri-
sche Troll eher sanft und neugierig ist, sind seine ries-
landischen Vettern grausam und hartherzig. Fir die
Cromor und Brokthar sind sie Feinde ihres Glaubens
und werden, wo immer man ihrer habhaft wird, gejagt
und getotet. Berilichtigt sind die Trolle wegen ihrer
Sklavenhalterei. In unzihligen, weit im Odland ver-
streut liegenden Lagern werden Erze und Edelsteine
abgebaut. Dabei scheren sich die Trolle keinen Deut
um Leben oder Gesundheit ihrer Sklaven. Hauptstadt
der Trolle ist Gamkaltor an der Enge zwischen Odland-
wall und Schwefelklippen, durch deren Gassen ein
Hauch des 4. Zeitalters weht.

Vor-/Nachteile: Aberglaube 5, Dammerungssicht,
Grausamkeit 5-10, Natirlicher Ristungsschutz 2, Neu-
gier 5-10, Trollwut 10-15

Kampfwerte (unerfahren/erfahren/Veteran)

LeP 60/70/80 AuP 130/120/100

MR 5/7/12 WS 14/15/17

GS 7/7/6

RS 2 +Ristung (Kette oder Platte)

Schlag/Tritt AT 12/16/18 PA 10/12/13
TP 2Wé6+7 (A) DK HN

Peitsche AT 14/18/20 PA -/-/-
TP  2Wé+2 DK SP

Kriegshammer AT 12/15/18 PA 8/10/12
TP 3Wé+7 DK NS

Axt/Hammer AT 13/16/20 PA 11/14/17
TP  2Wé+6 DK NS

Armbrust FK 15/18/23 TP
3Wé+6

Wurfspeer FK 15/18/23 TP
2W6+6

INI 8/12/14+Wé

Wichtige Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Nieder-
werfen, Sturmangriff, Befreiungsschlag, Gegenhalten,
UmreiBen, Scharfschiitze, Hammerschlag

Typische VRi.istungen: Fellkleidung, Brustplatte; “Ket-
tenweste, Kettenzeug, Kirass, Plattenzeug, Sturmhau-
be

Besondere Kampfregeln: GroBer Gegner, Niederwer-
fen (5, alle Attacken)

Kampftaktik: Trolle unterscheiden sich in ihrer Kampf-
weise nicht gravierend von anderen Humanoiden, wenn
es um den Kampf gegen einen groBeren Gegner geht.
Dort arbeiten sie zusammen und bringen ihn dadurch
zu Fall.

Die Trolle Rakshazars wissen allzu gut, dass es nur we-
nige Rieslander an Masse und Kraft mit ihnen aufneh-
men konnen. Deshalb werden sie immer versuchen,
diese Masse durch wuchtige Hiebe und Gegenhalten di-
rekt gegen ihre Gegner einzusetzen. Diese werden,
wenn moglich, bereits aus der Entfernung mit Arm-
bristen und Speeren dezimiert und die Verbliebenen
dann im Nahkampf schnell zu Boden geschickt. Sie wis-
sen um die Wirkung ihrer Hiebe, weshalb nur trollwiti-
ge Individuen Ansagen machen. Falls es ihre Gegner
versuchen sollten, einzelne Trolle zu umzingeln, wird
der Weg zu den eigenen Kampfgefahrten durch Befrei-
ungsschlage frei gemacht.

Erfahrene Trollkampfer stellen die Fiihrung einer jeden
Kampftruppe, achten auf rasende Kameraden und sor-
gen dafur, dass nur moglichst wenige Gegner den Hie-
ben der Trolle erliegen - zu wichtig ist ihr zukiinftiges
Leben fur die Trollminen

Typischer Trollsklave

Die Trolle setzen bei der Sklavenhaltung eher auf un-
konventionelle Methoden. Statt die Sklaven standig zu
bewachen oder anzuketten, Uiberlassen sie es ihnen
selbst, sich um die fristgerechte Erledigung der Arbeit
und ihren Unterhalt zu sorgen, ja sogar sich um Flie-
hende oder Aufstandische zu kimmern. lhre haupt-
sachlichen Druckmittel sind dabei Gewalt, von Folter
bis zu grausamen Hinrichtungen, und die sichere Ge-
wissheit ihrer Sklaven, dass Fliehende nicht allzu weit
kommen, da sie lber kurz oder lang einem anderen
Troll in die Finger geraten oder schlicht in der lebens-
feindlichen Wildnis verenden. Allein die Aussicht, dass
aufgrund von entflohenen Mitsklaven Arbeit liegen
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bleibt was wiederum entsprechend harte Sanktionen
der Trolle zur Folge hat, treibt viele Gefangenen dazu,
ihre Leidensgenossen scharfer zu bewachen, als es so
mancher sanskitarische Sklavenaufseher tut.

Die Sklavenlager der Trolle liegen an den Hangen tief
eingeschnittener Taler oder auf Kuppen, meist in der
Nahe einer "guten” Nahrungsquelle und damit tief in
der Wildnis, womit eine Flucht keine allzu zukunfts-
trachtige Option ist. In fast allen Fallen werden die La-
ger sich selbst Uberlassen. Die Trolle schauen nur alle
paar Tage vorbei, um sich ihr Erz abzuholen. Alles, vom
Bau der Siedlung, Uber die Nahrungsbeschaffung, bis
zum Schutz des Lagers gegen Faulzwerge, WeiRpelzorks
oder die Bestien der Schwefelklippen erledigen die
Sklaven in Eigeninitiative. Wie sie sich dabei unterein-
ander organisieren, wer Entscheidungen trifft oder in
welchem Stil die Hauser errichtet werden, hangt maB-
geblich von den Fahigkeiten, dem Charakter und den
kulturellen Hintergrinden der Unfreien ab.

Kampfwerte (unerfahren/erfahren/Veteran)

LeP  30/35/45 AuP  37/45/50
MR 2/3/4 ws 7/7/8

GS 8/8/8 RS 1 +Ristung
Schlag/Tritt AT 11/16/17 PA 7/10/13
TP 1Wé+1 (A) DK H

Kniippel/Axt AT 9/14/17  PA 6/9/10
TP 1W6+3 DK N

Speer AT 12/16/19  PA 7/11/13

TP  1W6+4 DK S
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Wurfspeere FK .14/17/22 TP  1W6+3

INI 7/11/14+W6

Wichtige Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Auswei-
chen |, Schmutzige Tricks / Abgebrihtheit, Niederwer-
fen, Finte,  Ausweichen Il /Scharfschiitze,
Meisterparade, Kampfreflexe

Typische Riistungen: sehr selten mehr als Fellkleidung

oder leichten Lederristungen

Besondere Kampfrégeln: abhangig von der Rasse des
Dorfbewohners

Kampftaktik: Die meisten Trollsklaven sind nicht von
Natur aus Kampfer. Aber wer sich in den Minen und
Sklavenlagern nicht schnell anpasst und durch Eifer,
Hinterlist oder Gewalt seinen Platz findet, wird bald
untergehen. Trollsklaven sind deshalb fast immer be-
reit und in der Lage, sich selbst wie wilde Bestien zu
verteidigen. Im Kampf setzen sie auf die Kraft und das
Konnen des Einzelnen, gezielte Taktiken und Gruppen-
kampfe findet man fast nie unter ihnen. Das macht
Einzelkampfe gegen sie meist gefahrlicher, als man es
zunachst vermuten wirde. Allerdings macht ihnen
scharfe Gegenwehr und eindrucksvolles Auftreten
schwer zu schaffen - ihre Trollherren haben ihnen auf
die harte Tour beigebracht, sich Starkeren zu unter-
werfen.




JARA UTID DAS
LAGERPES FENTEF

Jara

Die Slachkarin wurde in Freiheit geboren, aber schon
als junges Madchen von Trollen verschleppt. Vor eini-
gen Jahren gelang ihr und einigen anderen die Flucht.
Dabei trafen sie auf den blinden Troll Fennef, mit dem
sie einen Handel einging. Sie und ihre ehemaligen Mits-
klaven versorgen den Trollgreis mit Nahrung und spie-
lén vor Besuchern die Sklavenrolle, was sie vor dem
Zugriff durch andere Trolle bewahrt und der Gemein-
schaft ein entspanntes Leben ermoglicht. Fremden ge-
genuber wirde sie die wahre Situation in ihrem Lager
nie verraten.

Alter: 27 Jahre
Haarfarbe: blond

GroBe: 1,82 Schritt
Augenfarbe: griin
Kurzcharakteristik: Erfahrene Anfiihrerin einer eige-
nen Sippe, die diese unter allen Umstanden verteidigt
Herausragende Eigenschaften: MU 15, KO 15, IN15,
Eisern, Einaugig, Rachsucht 6

Wichtige Talente: Speere 14 (16), Kriegskunst 12, Sin-
nenscharfe 12

Kampfwerte
LeP 38 AuP 42 MR 5

WS 8 (10) GS 8 (6)

s
RS _ 4 (L. Lederristung, Lederzeug, Fellumhéﬁg) 3
Handgemenge AT 14PA 14TP 1Wé+1
StoBspeer AT 18PA 12TP 2Wé6+2
INI 14+Wé Ausweichen

13

Wichtige Sonderfertigkeiten: Abgebriihtheit, Auswei-
chen I, Finte, Gegenhalten, Gezielter Stich, Kampfre-
flexe, Rustungsgewohnung I, Sturmangriff,
Talentspezialisierung (Speere, StoBspeer), TodesstoB,

UmreiBen

Jaras Krieger

Die Kampfer Jaras sind allesamt ehemalige Trollskla-
ven, die von Jaras Abkommen mit dem Troll Fennef
profitieren und mittlerweile kampffaul geworden sind.
Ihre Anfuhrerin unterstiitzen-die Manner bedingungslos.

Kampfwerte

LeP 35 AuP 38 MR 3

WS 7 GS 8

RS 3 (Brustplatte, Lendenschurz, Fellumhang)
Speer AT 16PA 10TP 1W6+5 DK S
INI 13+W6

Wichtige Sonderfertigkeiten: Abgebriihtheit, Auswei-
chen I, Finte, Gezielter Stich, Kampfreflexe, Ristungs-
gewohnung |, Sturmangriff

WEITERE ABENTEVERII JOLAS KATE

Wenn die Helden wollen, konnen sie aktiv an der Zu-
kunft der Siedlung arbeiten.

% Eine neue Siedlung:
g Die Bewohner wollen die Siedlung ausbauen.

Dazu benotigen sie vor allem Baumaterialien.
Lehmziegel konnen aus dem Lehm am Flus

sufer geformt und anschlieBend in der Sonne
getrocknet werden. GroBere Probleme berei
tet das Holz. Zwar gibt es in der Nahe ein
kleines Waldchen, doch reicht dieses beileibe

nicht aus, um den Holzbedarf der Siedlung zu
decken. Das nachste Waldstiick liegt hinter
den Schwefelklippen, im Tal der Klagen. Um
dorthin zu gelangen, muss erst ein Weg
durch die Berge gefunden werden. Der weit
schwierigere Part ist aber der Riickweg. Mit
schwerer Last zuriick durch die Berge ist
eine unmenschliche Schinderei; entlang der
Kiiste ist es wegen des Wellenganges, der
giftigen Gase und zweier Riesen, die den
Eingang zu den Nebelauen bewachen,
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lebensgefahrlich und um die Stamme den
Krawell hinab zu floBen, muss man erst an
Gamkaltor, der Stadt der Trolle vorbei.

Waffen:

Friher oder spater mussen die Dorfbewohner
bewaffnet werden, um sie gegen die Gefahren
der Geistersteppe und der Schwefelklippen zu
wappnen. Das Gluck der Helden ist, dass sich
die ehemaligen Trollsklaven dem Dorf ange
schlossen haben, da diese wissen, wo man Ei-
senerz findet, wie man es verhiittet und
schmiedet. Nach einer gefahrlichen Expediti-
on zur alten Mine stehen dem Dorf Waffen und
Rustungen aus der Eisenzeit (BdK. S.27) zur
Verfligung.

Feinde allenthalben:

Die Tharai greifen das das Dorf mindestens
einmal im Monat von Norden her an. Anfangs
mit viel Enthusiasmus, sobald sie aber mehr
mals verlustreich zuriickgeworfen wurden,
eher aus Tradition als aus wahrer Leiden-
schaft. Sollten die Helden ins Tal der Tranen
vorgedrungen sein, haben es auch noch
WeiBpelzorks auf das Dorf abgesehen. (LeP 39,
MR 4, RS 3(Streifenschurz, Fell-Umhang und
naturlicher RS) INI 10+Wé, AT 15, PA 11, FK 14
Kurzbogen 1W+3, Kragh’shaz DK H TP 1W+2,
Yakz DK H TP 1W+ Gift (Stufe 9 1W SP je SR)).
Die Trolle verhalten sich ubrigens auffallig ru-

e
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hig, es scheint so, als ob sie etwas groBes

planen...

Vergessene Schatze:

In der Nahe der Siedlung befindet sich eine
Zissme, eine uralte, unterirdische Anlage,
die den Tharai als Grab fir ihre Verstorbenen
dient. Tief in ihrem Inneren warten unermess-
liche Schatze und magische Artefakte, aber
auch Geister, Tharai-Mumien und Fallen.
Wenn die Helden die Zissme gepliindert ha-

ben, sollten die Angriffe der Tharai an Inten-
sitat zunehmen. Die Zissme soll dir als Meister
die Moglichkeit geben, die Helden mit magi
schen Artefakten, uralten Waffen oder Roh

stoffen auszustatten. Gleichzeitig soll sie als
Kulisse fur Dungeon- oder Horrorsettings
dienen.

Nahrung beschaffen:

Es gibt nur wenige Nahrungsquellen fiir das
Dorf. Zwar wachst auf kleinen Feldern rund
um die Siedlung etwas Emmer, im . Fluss
schwimmen viele Fische und die Siedler
besitzen einige Schafe, doch in besonders
kalten Wintern reicht dies nicht aus. Die
Losung liegt wieder im Tal der Tranen, denn
dort kann man die Speisekarte mit Wildbret
aufbessern.
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: Sklavenjagd
Die Graue Meute
Rakarras Heulen




RUHIY UND EHRE

Kuros zum GruBe, Fremder!

Am Rande der groBen Steppen Rakshazars liegt Kuro-
tan, die Stadt der tausend Helden, der Legende nach
gegrindet vom mythischen Halbgott Kuros, einem Ba-
stardsohn Ingrors. An jener Stelle, an der er einst den
Roten Basilisken erschlug, erhebt sich heute ein vor
Gewalt Uberschaumender Moloch. Ein Ort, wie ge-
schaffen fiir Helden, die auf der Suche sind nach Ruhm
und Ehre... Und natiirlich auch nach Wein, Weib und
Gesang. Die folgenden Szenarien in und rund um Kuro-
tan bieten reichlich Gelegenheit, um von allem etwas
zu erringen. Und wer weil, vielleicht errichten die
Priester des Stadtgottes dereinst auch Statuen der
Charaktere deiner Spieler an der Allee der Helden?

Im Szenario Blut und Spiele gilt es (ganz klassisch)
eine Frau aus groBer Not zu befreien. Jedoch fuhrt der
Weg zu ihr zunachst in den blutgetrankten Sand der
Arena Kurotans. AnschlieBend wird zur Sklavenjagd ge-
rufen, bei der die Sklavenhandler allerdings selbst in
den Netzen ihrer Hascher landen werden. Merkwiirdige
Diebstahle fuhren die Helden in den Untergrund. Bei
ihren Nachforschungen stoBen sie auf eine groBe Be-
drohung fiir ganz Kurotan. Wird es ihnen gelingen die
Graue Meute zu stoppen, bevor sie an die Oberflache
bricht? Im winterlichen Umland Kurotans werden die
Helden selbst zu Gejagten und folgen Rakarras Heu-
len, um eine uralte Legende zu ergriinden. Ein rau-
schendes Fest in Valmirsheim bildet den Auftakt zu
einer Bestienjagd, die allerdings zu einem anderen Er-
gebnis fiihren wird, als erwartet. Unsagbare Macht
(oder unsagbar viel Gold) verspricht die Rolle von Na-
makari. Dumm nur, dass sie tief in einer Ruine am Ran-
de der Stadt verborgen liegt. Eine Aufgabe fir

spezialisierte Schatzjager. Zum Abschluss finden sich
die Helden im Netz des Spinnenvolks wieder, das
einen groBen Bedarf an frischem ,Lebendfutter® stillen
muss. Mit scharfen Klingen gilt es das Land von der
Plage der Spinnendamonin zu befreien.

Mehr Informationen zu Kurotan und seiner Umgebung
findest du in unserer Einsteigerspielhilfe (ESH). Neben
einem weiteren Abenteuer enthalt sie auch funf raks-
hazarische Archetypen, die sich hervorragend dafiir
eignen in diesen Szenarien ins Feld gefiihrt zu werden.
Natiirlich bietet Kurotan auch fir den Reisenden von
jenseits des Schwertes viele Gelegenheiten, sein Kon-
nen in einer barbarischen Umgebung unter Beweis zu
stellen und klassische Sword & Sorcery-Abenteuer zur
erleben.

Kuros mit dir!
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Ein verzweifelter, alter Mann bittet die Helden darum,

seine Tochter aus der Arena Kurotans zu befreien, wo-
fur er ihnen eine reiche Belohnung anbietet. Doch da-
flir missen sie sich zunachst selbst als Gladiatoren
beweisen, um das Vertrauen des Arenameisters zu ge-
winnen.

1. Kurotan Stadt

In der Stadt Kurotan konnen sich die Helden kennenler-
nen. Geeignete Orte hierfur waren etwa der giganti-
sche Kurostempel, die Arena oder die Bluttiergrube fir
Tierkampfe. Auch die rustikale Soldnertaverne ,,Scha-
delspalter” im Stadtteil Alt-Kurotan konnte sich hierfir
eignen.

- Der Auftrag -

Wenn sich die Gruppe zusammengefunden hat, wird
sich ein alter, seiner Kleidung nach anscheinend relativ
wohlhabender Mann an die augenscheinlich schlagkraf-
tigen Helden wenden und untertanigst eine Bitte an sie
richten.

Sie sollen seine Tochter Lerya aus den Klauen des Aren-
ameisters von Kurotan befreien, der sie am gestrigen
Tage wegen eines Missgeschicks ihrerseits versklavte
und an einen unbekannten Ort bringen lieB (Sie hat ihn
im Stolpern mit Ol iibergossen). Als Belohnung bietet
der alte Mann der Gruppe ein Sackchen mit 500 silber-
nen Dendari (Mit einer erfolgreichen Probe auf Uberre-
den +3 lasst er sich auch noch auf 1000 Miinzen
hochhandeln, die je 1 TE wert sind).

Er hat gehort, dass der ansonsten hochgradig miss-
trauische Arenameister (weder Name noch Wohnort
sind bekannt) verdiente Gladiatoren in sein Anwesen
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einladt, weshalb er vorschlagt, sich als Gladiator sei-
nen Respekt zu verdienen, um an ihn heran zu kom-
men.

2. Die Arena

Die Arena Kurotans ist eine gut besuchte Konstruktion
aus Stein und Holz, an die sich in einem Vorbau die
Gladiatorenquartiere und Bestienkafige anschlieBen. In
der Arena darf jedermann kampfen und das hinunter-
geworfene Geld nach seinen Kampfen behalten, ohne
sich auf Dauer zu verpflichten - auBer den Arenaskla-
ven natirlich. Der Aufseher Deiros ist ein graubartiger,
praktisch veranlagter Brokthar, der selbst friiher als
Gladiator gearbeitet hat.

- Kampf und Trank -

Lass die Helden ruhig ein paar Kampfe bestehen, bevor
die anderen Gladiatoren ihnen nach und nach die fol-
genden Informationen zukommen lassen (je Kampf
eine). Mogliche Gegner waren Trogglinge (2 je Spieler),
ein Ascheoger, Boworwolfe (1 je 3 Spieler) oder natiir-
lich andere Gladiatoren und Arenasklaven.

Haben sich die Helden bewahrt, winken ihnen gesrellig'e:__;
oder handfeste Trinkabende mit den raubeinigen Gla-

diatoren, die jeder eine Personlichkeit fiir sich darstel-
len.

- Informationen -

1) Der Arenameister lasst sich so gut wie nie blicken,
ein Gladiator weiB jedoch zu berichten, dass er ein
kraftiger Mann mit hoher Fistelstimme ist.

2) Es heiBt, er bewohne eine festungsahnliche Anlage
im Stadtteil Trutzburg.

3) Der bekannteste Gladiator der Arena ist ein Ork na-
mens Korr der Schlachter. Es heiBt, er sei der Favorit

s




des Arenameisters (wie auch immer das gemeint ist).
4) Der einzige Weg zum Meister fihrt Uber den Beweis,
dass man selbst der beste Gladiator ist - Im Kampf ge-

gen Korr.

Korr der Schlachter
Korr ist der starkste Kampfer der Arena und sich dessen

o
bewusst, was sich schon darin zeigt, dass er, zusammen

mit seinen Kumpanen, einen eigenen kleinen Trakt der

__Arena bewohnt. Er steht in der Gunst des Arenameis-

ters und foltert mit ihm gemeinsam die weiblichen Ge-
fangenen in dessen Keller, wiirde diese Tatsache jedoch
nie zugeben, um seine Gunst nicht zu verlieren - erhalt
er doch von ihm die besten Kampfe und ein stattliches
Einkommen.

Korr wird stets von einer Gruppe orkischer Berserker
begleitet, die der Anzahl der Helden -1 entspricht.

Wichtige Vor-/Nachteile: Eisern, Zaher Hund, Beidhan-
dig, Kampfrausch, Arrogant 8, Raubtiergeruch, Bludurst
7

Wichtigegonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, “Aus-
pendeln, Ausweichen | & Il, Befrehungsschlag, Block,
Finte, Gerade, Kampfreflexe, Rustungsgewohung |
(Knochenristung), Schildspalter, Sturmangriff, Wucht-
schlag, Linkhand, Beidhandiger Kampf | & I

Kampfwerte:
LeP 44 AuP 45 MR 3 WS 8 GS 8

RS 4 (Knochenwiiterriistung)

2 Streitaxte: INI 14+1W6 AT 18 PA 13 TP 1W6+6 DK N
Dolch: INI 12+1W6 AT 11 PA9 TP 1W6+2 DK N
Ausweichen 14

Ork-Berserker (Anzahl der Helden -1)
Wichtige Vor-/Nachteile: Eisern, Zaher Hund, Raub-
tiergeruch, Blutdurst 7

Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Aus-
weichen | & IlI, Kampfreflexe, Rustungsgewohung |
(Fellristung), Schildspalter, Sturmangriff, Wuchtschlag,
Linkhand, Beidhandiger Kampf | & Il

Kampfwerte:
LeP 32 AuP 40 MR 3 WS 8 GS 8

RS 1 (Fellriistung)
2 Streitaxte: INI 14+1W6 AT 15 PA 11 TP 1W6+5 DK N
Ausweichen 11

3. Kasims Feste

Kasims Feste ist ein wuchtiger Bau aus Stein im Stadt-
teil Trutzburg, der aus einem niedrigen, zweigeschossi-
gen Wehrturm mit Anbau besteht. In die Wande sind
SchieBscharten eingelassen und vor der Treppe zum
einzigen Eingang stehen stets zwei Soldner wache.

- Der Weg hinein -

Es gibt mehrere Wege, um in Kasims Feste zu gelan-
gen:

1) Korr verfolgen (nach 3 Tagen wird er Kasim besu-
chen) und unentdeckt bleiben (3 vergleichende Wiirfe
auf Schleichen gegen Korrs Sinnenscharfe)

2) auf eigene Faust nach dem Arena-Meister recher-
chieren, was nur durch sehr gute Ideen und Wiirfel-
glick moglich sein sollte (zwei Proben auf
Gassenwissen+7 von je einem Tag Dauer, dabei mindes-
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tens 10 Punkte ansparen)

3) Korr in der Arena besiegen, dann wird Kasim die
Helden durch einen Boten einladen.

In den ersten beiden Fallen ist Kasim unvorbereitet
und wird entweder im Folterkeller oder seinen Wohn-
raumen sein, im 2. Fall erwartet er die Helden in sei-
nem Empfangsraum (bewacht), um sie kennenzulernen
und - wenn sie vertrauenswirdig scheinen - anzustel-
len. (Er bietet 50 Dendari die Woche und freie Kost)
Normalerweise befinden sich die Wachen im Vortrakt
des Kellers, im Wachenraum und im Flur des Erdge-
schosses.

- Das Erdgeschoss -

Durch karge Flure gelangt man in ein kleines, gemiitli-
ches Empfangszimmer, in dem sich Sessel, Abstelltisch-
chen und ein Kamin befinden. Gaste werden von den
Wachen bewirtet, die bewaffnet und angemessen ge-
kleidet servieren.

Hinter dem zweiten Flur kommt man in einen Wehr-
gang, durch dessen SchieBscharten die Wachter das
Gebaude in alle Richtungen verteidigen konnen. Inmit-
ten des Ganges liegt das Wachenquartier, durch das der
einzige Weg in den Keller und in das Obergeschoss
fuhrt, wo Kasim lebt. Dieses ist spartanisch kahl einge-
richtet - bis auf die vor Kostlichkeiten Uberschaumende
Kiiche. Kasim scheint seine Wertgegenstande andern-
orts zu lagern. In den Truhen der Wachen lassen sich
Gegenstande und Miinzen im Wert von 20 Tauscheinhei-
ten je Wache finden.

4. Der Keller

Im Eingangsbereich findet sich ein Tisch, an dem Ubli-
cherweise 2-3 Wachen Wiirfelspiele betreiben. Linker-
hand ist das mit Kisten und Fassern gefiillte Lager der
Essensvorrate und Gebrauchsgegenstande (Gesamtwert
1000 TE). Geradeaus liegt die Latrine, deren Erzeugnis-
se durch eine schmale Offnung in eine unterirdische
Hohle flieRen - eine Sicherheitsliicke, die Kasim noch
nicht aufgefallen ist. Die rechte Tir fihrt in den Fol-
tertrakt.

- Foltertrakt -

R

-

A Rt A

Der Fol_teftrakt beginnt mit der Folterkammer, éinem
mit allerlei blutbefleckten Geratschaften vollgestopf-
tem Raum, aus dessen Eiserner Jungfrau noch die
qualvollen Schmerzlaute einer Gefangenen dringen
(Wird sie herausgeholt, stirbt sie ohne Sofortversor-
gung.). Die sudliche Tiur fiihrt in das Alchemiezimmer,
in dem zahlreiche Tonkriige und schleimige, stinkende
Substanzen (schwache Gifte und Sauren) sowie der
blinde Leibalchemist Kasims aufzufinden sind. (Unge-
Ubter Kampfer, wird versuchen, den ibergroBen Morfu
zu befreien und auf die Helden loszulassen und ansons-
ten um sein Leben wimmern. Er besitzt den Schlissel
zu Sklaventrakt undMorfukammer)

- Sklaventrakt -

Hier sind in kleinen Zellen 6 gefangene, halb verhun-
gerte und stark zerschundene Frauen untergebracht.
Zwei von ihnen sind tot. Je nachdem, wie viel Zeit die
Helden bis hierher gebraucht haben, ist die schone Le-
rya nur verangstigt (bis zu einem Tag), veratzt (nach
zwei Tagen) oder bereits tot (nach vier Tagen). Sie wird
anstandslos allen Befehlen gehorchen und den Helden
folgen, um endlich dieses Hollenloch verlassen zu kon-
nen. Die anderen Sklavinnen betteln ebenfalls um Ret-
tung.

Im Raum linkerhand befindet sich hinter verschlosse-
nem Tor ein feister, angeketteter, riesiger Morfu, aus
dessen atzendem Sekret der Alchemist die Sauren zur
Folter herstellt. Er ist aufgebracht und versucht seine
Ketten zu zerreiBen (Jede Runde legt der Morfu eine
KK-Probe+12 ab. Wenn sie gelingt, konnte er sich be-
freien.).

Kasim Yalaban

Der Eunuch Kasim arbeitete sich als Leibwachter nach
oben, bis er seine Herrin fiir das umbrachte, was sie
ihm angetan hatte - ihm seine Mannlichkeit zu stehlen.
Er kam mit ihrem Besitz zu einem beachtlichen Vermo-
gen, das er in die Arena investierte, bis sie schlieBlich
ihm gehorte. Doch nichts lasst ihn jemals seine Wut
Uber seinen Verlust vergessen, so dass er schon friih
begann, als Ersatz fur seine fehlende Sexualitat Skla-
vinnen zu kaufen, um sie in seinem Keller qualvoll zu
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Tode zu foltern. Er wird im Kampf fliehen, wenn er sich
keine Chancen auf den Sieg ausmacht, in jedem Fall
aber seine Wachen vorschicken.

Wichtige Vor-/Nachteile: Eisern, Soziale Anpassungsfa-
higkeit, Zaher Hund/Blutdurst 9
Wichtige Sonderfertigkeiten: Kampfreflexe, Nieder-

ringen, Schnellziehen, Aufmerksamkeit, Auspendeln

Kampfwerte:
LeP 35AuP 34 MR4WS7GS8

RS 5 (Bronzeharnisch)

Sichelschwert & Sichelschild: INI 13+1W6 AT 14 PA 16
TP 1W6+5 DK N

Ausweichen 7

UbergroBer Morfu

Kampfwerte:
INI 2+1W6 PA O LeP 70 RS 0 WS 11

GS 0,5 AuP unendlich MR 18/20 GW 13

SZENARIEN In Kurotan

Hornsplitter: DK HNSP AT 12* TP 2W6+2 (+Gift)
Besonderheiten: Gezielter Angriff(SP statt TP) *Der
Morfu schieBt eine Salve von 8 Hornsplittern auf einen
einzigen Gegner ab, wobei fiir jeden Splitter separat
gewirfelt wird, ob er trifft oder nicht. Den Splittern
kann nicht ausgewichen werden, aber die Attacke des
Morfu ist um die Bewegung des Ziels und die ZielgroBe
erschwert. Verursacht ein Splitter SP, kommt zusatzlich
das Gift des Morfus zum Tragen (11, 2W6 SP, sofort).

Wachen (Anzahl der Helden x1)
Wichtige Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag,
werfen, Finte, Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Kampf-

Nieder-
reflexe

LeP 32 AuP 32 MR 4 WS 7 GS 6
RS 3 (Lederharnisch)
Bronzekurzschwert & Rundschild: INI 13+1Wé AT 13
PA 15 TP 1W6+2 DK N
Ausweichen 7

ki



SKLAVEIJAGD

Die Amhasim gehen einen Schritt zu weit und schicken
ihre Sklavenjager in die Randbereiche der Stadt Kuro-
tan. Der Herrscher Kurotans reagiert mit einem Aufruf,
dem zu folgen reichen Lohn verspricht: Zerschlagt die
Sklaventreiber und bringt sie selbst als Sklaven in den
Palast!

.

Der Aufruf

_ Dem Ruf des Herrschers nach einer Versammlung auf

dem Schwarzen Platz (X) folgen Soldnerhaufen, Milizen
und Abenteurer. Zur Mittagsstunde wird proklamiert:

- Die verhassten amhasischen Sklavenjager haben in
der Stadt Kurotan gewildert. Jeder Amhasim gilt von
nun an als vogelfrei.

- Diejenigen, die die meisten Amhasim bis zum Ablauf
der groBen Sanduhr (3 Stunden) als Sklaven zum Kuro-
stempel bringen, erhalten eine Statue auf dem Platz
der Helden und fiir jeden gefangenen Amhasim 100
Shaktie, fir jeden Offizier 300.

Die Konkurrenz

Brokthar

Eine Gruppe wilder und ehrenhafter Barbaren, die die
Amhasim zutiefst verabscheuen. lhr Anfuhrer Barkas
Feuerbart wird nur kooperieren, wenn er keine Chance
auf einen Sieg sieht - er mochte so viel Ruhm wie mog-
lich ernten. Er ist gutglaubig und einfach zu tauschen.
Sie bewegen sich zur Omneratius-Bruderschaft [2].

Kopfgeldj:aiger

Verschlagene slachkarische Soldner, die den Gewinn
nicht teilen wollen. Ihre Anfiihrerin Luca ist eine kluge
Strategin. Sie sind scheinbar zur Zusammenarbeit be-
reit, fallen ihren Verbiindeten jedoch bei der ersten
Gelegenheit in den Riicken. Sie werden sich verstecken
und die siegreichen, geschwachten Gruppen lberfal-
len um diesen die Sklaven abzunehmen.

Orks

Eine zusammengeschweite Gruppe von Brachtao-Krie-
gern, die nicht mit anderen kooperieren. Kroftash, ihr
Hauptmann, ist ein aggressiver Schlachter. Er ist
krankhaft ehrgeizig und sucht den Weg des geringsten
Widerstands, wobei er bei Gelegenheit auch andere
Jager angreifen wird. Sie verfolgen zunachst die Flie-
henden (4).

Xhul

Stammeskrieger aus der Wiste Lath auf einem Rache-
feldzug. Sie haben sich unter dem Bestienmeister U-
Nozi Ipau-Gwozo am Vortag als Amhasim verkleidet um
die Hetzjagd auszulosen, da ihr Dorf von solchen nie-
dergebrannt wurde. Sie wollen die Sklaven ihres Dorfes
aus der Handelsfeste [1] befreien, wozu sie gerne ko-
operieren werden. Der Gewinn ist zweitrangig, aber
nicht unnotig fir sie.

Vorbereitung

Kooperation: Manche der Jager sind bei entsprechen-
der Uberzeugung zur Zusammenarbeit bereit (vorheri-
ger Abschnitt).

Soldner: Die Helden konnen versuchen, sich Soldner
anzuheuern. (Gassenwissenprobe: Pro 3 TaP* lassen
sich jeweils 2 Soldner finden, die allerdings ihren An-
teil an der Belohnung fordern. Jeder Versuch dauert
funf Minuten, maximal 15 Soldner sind verfugbar.

Kampfwerte:
LeP 32 AuP 34 MR4 WS 7 GS 8

RS 2 (Fellriistung)
Speer: INI 12+1W6 AT 13 PA 10 TP 1W6+5 DK S
Steinhammer: INI 12+1W6 AT 14 PA 9 TP 1W6+3 DK N
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Schleuder: FK 14 TP 1W6+2
Ausweichen 7

Erfolgreiche Probe auf Geographie: Die Amhasim dieser
Stadt betreiben die Bluttiergrube (4). 3TaP* und besit-
zen Festungen in der Stadt. Je weitere 3 TaP*: grober
Standort der Handelsfeste [1] oder der Omneratius-
Bruderschaft [2].

Erfolgreiche Probe auf Gassenwissen: Eine Gruppe Am-
hasim wurde in Lumpenrott gesichtet (5). 3 TaP*: Ein
Diplomat kehrt heute aus dem Osten zur Omneratius-
Bruderschaft zuriick (3). Je weitere 3 TaP*: genaue In-
formationen iiber Route & Geschwindigkeit.

Regeln der Jagd

Bewegung: Die Bewegungsgeschwindigkeit der amhasi-
schen Gruppen ist in den Abschnitten 3, 4 und 5 ge-
nannt, ihre Richtung auf der Karte verzeichnet. Die
Verfolger legen im verwinkelten Kurotan pro Spielrunde
GS x100 Schritt zuriick (es zahlt die GS des langsams-
ten Mitglieds). Mit jedem TaP* aus einer Athletikprobe
kann die GS um 0,1 gesteigert werden. Ein Sprint
(GSx3) zahlt fur eine komplette Spielrunde, kostet
aber 10 AuP. Durch ,,Atem Hohlen“ konnen fiir 1 Punkt
Erschopfung W20 AuP gewonnen werden.

Ausschau halten: Sofern eine Gruppe nicht sprintet,
kann sie Ausschau nach weiteren Amhasim halten. Pro
Spielrunde wird mit einem W20 gewdrfelt. Bei einer 1
trifft die Gruppe auf Wé Sklavenjager und Wé6-2 Elite-
krieger, die W3 amhasische Burger aus der Stadt eskor-
tieren. Ein -erfolgreicher Wurf auf Sinnenscharfe
steigert die Wahrscheinlichkeit pro 3 TaP* um 5% bis zu
einem Maximum von 1-4 auf W20.

Verfolgung: Bei einer erfolgreichen Probe auf Gassen-
wissen, abzulegen die jede Spielrund abzulegen ist,
bleibt die Gruppe auf Verfolgungskurs. Bei Misslingen
lauft die Gruppe im Kreis und kann erst eine Spielrunde
spater die Probe wiederholen.

Kampf: Kommt es zum Kampf zwischen einer Gruppe
Jager, der die Helden nicht angehoren und einer Grup-
pe Amhasim, Ubernehmen die Spieler die Fihrung der
amhasischen Streitkrafte. Amhasim werden i.d.R. nicht
vor ,,niederen Volkern* fliehen.
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Transport: Die Spieler .sollten sich Uberlegen, wie sie

die Sklaven transportieren, denn diese werden sich mit
allen Mitteln wehren.

Amhasische Gruppen

[1] Handelsfeste

Die Handelsfeste dient den Amhasim als Zwischenlager
fur Sklaven, die in die Hauptstadt gebracht werden
sollen.

(A) Haupthaus. Im Keller sind 15 Xhul-Sklaven unterge-
bracht. Das Obergeschoss ist luxurios und schlecht ge-
sichert.

(B) Karges Truppenquartier.

(C) Stall fur Pferde (4 Stiick) und Echsen.

Besatzung: 6 Sklavenfanger (3 Wehrgang, 3 Quartier), 4
Elitekrieger (Quartier), 2 Reitechsen (Stall), 1 Offizier
(Haupthaus), 6 Burger (Haupthaus)

Verteidigung: Die Mauern sind 5 Schritt hoch und bie-
ten den Verteidigern auf dem Wehrgang so viel De-
ckung das diese als kleines Ziel gelten (+4). Die dicken
Holztore haben eine Harte von 9 und Struktur 12
(Strukturpunkte 38). Auf dem Wehrgang neben dem Tor
stehen 2 Kibel siedendes Pech. (,wie FeuergefaB RW
2/4/6, TP3W6 ).




[2] Omneratius

Die Omneratius-Bruderschaft betreibt die Bluttiergrube
und hat sich auf das Ausbilden von Kampfbestien spe-

zialisiert.

(A) Dreistockige, prachtige Villa. Residenz der Grof-

3 _:‘-i"neister der Bruderschaft, amhasischen Rate und hohen
1 “T-ll}‘cindler. Diese werden im Angriffsfall emport mit Sank-
tionen drohen oder sich verstecken.

(B) Lagerhaus mit 4 Sklaven und einigen Bestien.

(C) Hoher Festungsbau (2 Geschosse, sehr hohe De-
cken), in den sich die Amhasim bei einem ernsthaften
Angriff zurlickziehen.

Besatzung: 9 Sklavenfanger (2 Tor, 2 Hof, 2 Festung, 2
Festungsdach, 1 Lagerhaus), 4 Elitekrieger (Festung), 2
Offiziere (1 Villa, 1 Festung), 10 Biirger (7 Villa, 3 Fes-
tung).

S T

Verteidigung: Die Mauer ist 2 Schritt hoch und nicht

zum Kampf gedacht. Die Holztore (Mauer+Festung) ha-
ben eine Harte von 8 und eine Struktur von 10 (Struk-
turpunkte  32). Auf
Verteidiger in Deckung als kleines Ziel(+4).

dem Festungsdach zahlen

(3) Diplomat

Der fette und feige Diplomat Conos kehrt von einer di-
plomatischen Mission im Osten heim und will nichts als
ein warmes Bett.

Truppen: 2 Elitekrieger & 1 Offizier auf Reitechsen, 3
berittene Sklavenfanger, 1 Birger.Sie marschieren zu-
gig mit GS 8, jedoch machen sie auf halbem Weg zur
Omneratius-Bruderschaft 20 Min. Pause, falls sie nichts
von den Angriffen mitbekommen.

(4) Fliehende
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Die Handler der Bluttiergrube erfahren sofort durch
einen Informanten von der Hatz und rennen aus der
Stadt. Ihre gereizten Tiere haben sie vorher freigelas-
sen, die nun bei der Grube (4) fuir Chaos sorgen.

Tiere: 4 Steppenwolfe, 2 Arachtamas

Truppen: 5 Sklavenfanger, 1 Reitechse, 4 Burger

Die Fliehenden bewegen sich mit GS 5

(5) Jagdtrupp

Diese Sklavenjagertruppe ahnt nichts von der Jagd auf
sie und trottet gemachlich einher, wahrend sie derbe
SpaRe mit den 10 angebundenen Sklaven treibt.
Truppen: 7 Sklavenfanger, 1 Offizier auf Reitechse.

Sie bewegen sich in einem ruhigen Trott mit GS 3

DIE JAGER

Brokthar-Soldnerfiihrer

Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wucht-
schlag, Finte, Kampfreflexe, Niederwerfen, Sturman-
griff, Schildspalter, Befreiungsschlag, Hammerschlag

LeP 55 AuP 50 MR 5 WS 11 GS 9

RS 7 (Brustplatte, Rontharhelm, Gladiatorenschulter,
Fellumhang, Streifenschurz)

Tschop-Tchak: INI 13+1W6 AT 15 PA 11 TP 2W6+4 DK N
Ausweichen 8  Athletik 7

Brokthar (8)

Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wucht-
schlag,Sturmangriff

LeP 38 AuP 40 MR 1 WS 9 GS 8

RS 4 (Lederristung und Lederzeug)

Tschop-Tchak: INI 13+1W6 AT 13 PA 10 TP 2W6+3 DK N
Ausweichen 7  Athletik 6
Kopfgeldjager-Hauptmann

Wichtige Sonderfertigkeiten: Meisterschiitze

LeP 41 AuP 45 MR 3 WS 8 GS 6
RS 4 (Schuppenpanzer)
Sklavenfanger: INI 12+1W6 FK 21 TP 1W6

Ausweichen 7  Athletik 9
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Kopfgeldjager (10)

Wichtige Sonderfertigkeiten: Finte, Aufmerksamkeit,

Ausweichen |, Schnellladen (Bogen), Scharfschiitze

LeP 34 AuP 37 MR4 WS 7 GS 6

RS 3 (Lederriistung)

Speer: INI 12+1W6 AT 13 PA 11 TP 1W6+5 DK S
Sklavenfanger: FK 18 TP 1W6, Netz
Ausweichen 7 Athletik 9
Ork-Hauptmann
Wichtige Vor-Nachteile:
ruch, Blutdurst 7

Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Aus-

Zaher Hund,/ Raubtierge-

weichen |, Kampfreflexe, Wuchtschlag

LeP 37 AuP 44 MR 4 WS 9 GS 8
RS 5 (Schuppenmantel) 2
Streitaxt + Mur'grazkz: INI 14+1Wé6 AT 13 PA 15 TP &

1W6+4 DK N b
Dolch: INI 12+1W6 AT 11 PA9 TP 1Wé+2 DK H YA
Ausweichen 11  Athletik 8 '
Orks (12) ‘@
Wichtige Vor-Nachteile: Zaher Hund,/ Raubtiergeruch, ¥
Blutdurst 7 ‘{

Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Aus-
weichen |, Kampfreflexe, Wuchtschlag

LeP 32 AuP 40 MR 3 WS 7 GS 8
RS 42 (Lederristung)
Streitaxt + Rundschild: INI 14+1Wé AT 12 PA 13 TP
1W6+4 DK N
Ausweichen 7

Athletik 7

Xhul-Bestienmeister

Wichtige Vor-Nachteile: Halbzauberer (Bestienmeis-
ter), Flink

Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Aus-

weichen | .
Zauber: Ruf der Tiere 13, Zwiesprache 11, Innere Kraft

12

LeP 33 AuP 36 MR 3 WS 5GS 8
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RS 5 (Schuppenmantel)

Kurzspeer + Lederschild :INI 10+1Wé AT 12 PA 14 TP
1W6+3 DK'S

Wurfspeer: FK 14 TP 1Wé+4

‘Ausweichen 11 Athletik 13

~Xhul (14)
_ Wichtige Vor-Nachteile: Flink

Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Aus-

_weichen |

LeP 33 AuP 36 MR 3 WS 5GS 8

RS 2 (Lederristung)

Streitaxt + Rundschild: INI 10+1Wé6 AT 12 PA 13 TP
1W6+4 DK N

Ausweichen 11  Athletik 11

DIE GEJAGTEN

Ambhasischer Biirger

LeP 27 AuP 32 MR4 WS 5 GS 8

RS 2 (Alltagskleidung und Verhornung)

Dolch: INI 10+1W6 AT 11 PA9 TP 1Wé6+1 DK H
Ausweichen 6  Athletik 5

Amhasischer Sklavenfanger

LeP 32 AuP 32 MR4 WS 7 GS 6

RS 3 (Lederharnisch)

Speer: INI 9+1W6 AT 13 PA10 TP 1W6+5 DK S
Wurfspeer: FK 15 TP 1W6+4

Ausweichen 7 Athletik 7

Ambhasischer Elitekrieger
Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wucht-

schlag,'_ Fi}Ite, Kampfreflexe, Sturmangriff, Schi(-cfépat';‘ “

ter, Befreiungsschlag

LeP 46 AuP 50 MR 3 WS 11 GS 8

RS 5 (Bronzeristung)

Schlachtschwert: INI 10+1W6 AT 17 PA 15 TP 1W6+7
DK N

Ausweichen 8  Athletik 8

Amhasischer Offizier

Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit,
Wuchtschlag, Finte, Kampfreflexe, Sturmangriff,
Schildspalter, Befreiungsschlag, Linkshand, Schildkampf
I & Il

LeP 57 AuP 53 MR 5 WS 11 GS 6

RS 5 (Bronzeristung)

Schlachtschwert + Schild: INI 10+1Wé AT 17 PA 18 TP
1W6+6 DK N

Ausweichen 8  Athletik 7

Reitechse

INI 6+1W6 PA 5 LeP 100 RS 4 WS 11

GS 10 AuP 50 MR 6/10 GW 16

Biss: DK H AT 12* TP 3W6+2

Schwanzschlag: DK HNSP AT 10* TP 2Wé+1

Trampeln: DK H AT 4 TP 3W6

Besonderheiten: Gezielter Angriff(Biss)/VerbeiBen,
Niederwerfen (12, Schwanz), Uberrennen (8, 3W6),
Trampeln, groBer Gegner

*Die Reitechse hat zwei Attacken pro KR, mit Rachen
und Schwanz greift er gleichzeitig verschiedene Gegner

an.
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PIE GRAVE NEUTE

Zahlreiche ungeklarte Diebstahle in der Oberstadt und
den Tempeln des Kuros beunruhigen die Priesterschaft
Kurotans. Denjenigen, die die Schuldigen zur Strecke
bringen, winkt reicher Lohn sowie der Dank der Kuro-
spriester.

Hintergrund

Der orkische Kampe Tarrag Schlachtenklinge bestand
im vorigen Jahr eine Kurosqueste, wurde aber um sei-
nen Gewinn betrogen: Die Kurospriester glaubten ihm
nicht, da ein listiger Brokthar ihm den Beweis seiner
Tat raubte und sich selbst als Sieger prasentierte. Tar-
rag schwor Rache und bereits wenige Tage nach dem
Errichten der Siegerstatue fand man die Leiche des
Brokthar auf seinem eigenen Denkmal aufgespieBt.

Um sich auch an der Priesterschaft zu rachen, reiste
Tarrag nach Siiden und kaufte sich die Dienste eines
ausgestoBenen Zeloten, mit dessen Beherrschungsma-
gie er aus einer Trogglingsippe Kurotans eine Armee
formte, die er seitdem in den Tunneln unter der Stadt
versteckt. Doch bevor der Angriff auf die Tempel be-
ginnen kann, sollen Diebstahle die Bewaffnung der
Trogglinge und den Lohn des Zeloten sichern.

Angriff in der Nacht

In einer verregneten Nacht werden die Helden in Kuro-
tan auf offener StraBe von einer Meute Trogglinge (3 je
Held) lberfallen, die -
Kreaturen -

ungewohnlich fir diese wilden
mit Bronzespeeren bewaffnet sind und ru-
dimentare Rustungen tragen. Jeder dritte von ihnen
tragt zudem ein Wurfnetz mit sich.

Die Trogglinge werden versuchen, Ausriistungsgegen-
stande aus Metallen aller Art sowie Nahrungsmittel zu
stehlen, wozu sie zunachst auf die Anwendung von
Tricks und Provokation statt auf offenen Kampf setzen.
Nach 3 Runden ertont ein Pfeifen aus der Ferne, dicht
gefolgt von einem Ruf aus orkischer Kehle. Die Trogg-
linge preschen davon und verschwinden in den uniber-
schaubaren Tunneln und Erdlochern Kurotans.
Sinnenscharfeprobe: Im Bronze der Waffen der Trogg-
linge sind Zeichen zu erkennen. Gassenwissenprobe: Es
handelt sich um das Zeichen eines BronzegieBers aus
Alt-Kurotan. 5 TP*: Es ist das Zeichen des alten Parro,

B 3
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der vor zwei Tagen verschwunden ist.

Der Auftrag

Am folgenden Morgen werden die Helden aufgrund ih-
res schlagkréftigen AuBeren auf der StraBe von einer
Tempelwache gebeten, die Priesterschaft aufzusuchen.
Im Haupttempel angekommen, wird ihnen folgendes
dargelegt:

In den letzten Tagen wurden etliche Wertgegenstande
aus Hausern der Oberstadt geraubt. Die Diebe scheinen
eine groBe und organisierte Gruppe zu sein, die sich
ungesehen in die Oberstadt und wieder hinaus zu
schleichen vermag.

Wenn die Helden die Schuldigen zur Strecke bringen,
werden sie reich beschenkt werden (1 Sack Silbermiin-
zen fir jeden (jeweils 500 TE)).

Spurensuche

- Oberstadt -

Es gab bisher 4 Diebstahle. Die Bestohlenen zeigen sich
nicht sehr kooperativ, haben ihre Wachposten aufge-
stockt und die alten (die versagt haben) entlassen oder
hinrichten lassen.

In der Nahe eines der bestohlenen Anwesen lasst sich
eine Gruppe von 4 entlassenen Wachen ausmachen, die
bei einem Krug Schnaps die Rache an ihrem
Dienstherrn planen. Fir 4 Waffen geben sie folgende
Informationen: Es war eine Horde Trogglinge, die laut-
los Uber die Mauern geklettert ist, wahrend andere

Trogglinge ein Ablenkungsmanover starteten. Sie 7_plijznr-r__;

derten Waffen und Edelmetalle und verschwanden i'n
Richtung Trimmerfeld. %
Sinnenscharfeprobe+5: Es lasst sich ein Tunneleingang
in der Nahe der Mauer des Bezirks ausmachen (6). Er
ist gerade groB genug fur Trogglinge. Er fuhrt zur Gie-
Berei Parros.

- BronzegieBerei -

Die BronzegieBerei Parros liegt an der auBersten sudli-
chen Grenze Alt-Kurotans in direkter Nachbarschaft
zum Stadtteil Trimmerfeld. Nach Parros Verschwinden
wurde die GieBerei geplindert und wird nun von einem
halben Dutzend Proletarier bewohnt. Diese wissen
nichts Uber Parros Verschwinden, werden sich aber fiir
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eine Handvoll Kupfermiinzen -abenteuerliche Lugen
ausdenken, um die Helden zu schropfen.
Fahrtensuchenprobe: Es lassen sich die FuBabdricke
von Trogglingen erkennen. 3 TP*: Sie fiihren Richtung
Trummerfeld.

Sinnenscharfeprobe+5: Der Kaminschlot qualmt zu viel
fur das sparliche Holz, das darin brennt. Durch Unter-
guchung lasst sich ein Spalt im Boden ausfindig ma-
chen, aus dem der Qualm kommt. Wird dieser
blockiert, kann durch Absuchen der Umgebung des
Hauses eine halbe Stunde spater ein Brunnen entdeckt
werden, aus dem es qualmt (1).

- Trogglinge -

Durch eine Probe auf Tierkunde lassen sich grundlegen-
de Informationen Uber Trogglinge erwerben; siehe dazu
die nachste Seite. Trogglinge bewohnen zuhauf die
Randgebiete und Tunnel unter der Stadt.
Gassenwissenprobe: Wird gezielt nach einer Pfeife zur
Kontrolle der Trogglinge gesucht, kann der alte Besti-
enmeister Utapa Ipau-Tsotsi in Alt-Kurotan berichten,
dass er eine solche vor vier Tagen einem Ork und einem
Sanskitaren in einem Tauschgeschaft uberlieB. Im
Tausch gegen Waren im Wert von 100 TE kann er auch
Beschreibungen von den beiden liefern.

- Tarrag & Chadal -

Gassenwissenprobe: Haben die Helden die Beschrei-
bung des Orks erhalten, konnen sie alle Informationen
des ersten Absatzes des Abschnitts ,,Hintergrund“ sowie
eine Charakterisierung erhalten. Tarrag ist kein Unbe-
kannter in Kurotan. Ist einer der Helden ortsansassig,
lassen sich diese Informationen auch durch eine einfa-
che Klugheits-Probe erwerben. Tarrag wurde in letzter
Zeit in Trummerfeld gesichtet und hat es wahrschein-
lich auf die Kurospriester abgesehen.

Der Sanskitare ist hingegen ein Unbekannter. Einzig das
Brandmal auf seinem Kopf kann mittels einer Magie-
kunde-Probe+5 oder von den Kurospiestern oder einem
Mystiker als das Zeichen ausgestoBener Zeloten er-
kannt werden.

- Auf der Lauer -
Sinnenscharfeprobe: In der darauf folgenden Nacht

R

A mal
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konnen Hélden, die sich in der Nahe des Ausgangé zur
Oberstadt verstecken, eine Gruppe von Helden x 3
Trogglingen entdecken, die aus dem Tunnel preschen
und sich einige hundert Meter weiter mit Tarrag tref-
fen. Sie laufen zu einem kleinen Nebentempel des
Kuros, um ihn zu pliindern und alle Priester zu erschla-
gen. Der Tempel besteht aus einem groBen Schiff und
einem kleinen Nebengebaude und wird von einem
Priester und 5 Novizen bewohnt. Kommt es zum Kampf
und droht Tarrag zu verlieren, wird er die Trogglinge
als Schild zuriicklassen und zum Brunnen fliehen. Bei
Erfolg begeben sie sich ebenfalls wieder dorthin.

Das Versteck

(1) Brunnen: Ein alter, versiegter Brunnen in einem In-
nenhof Trimmerfelds. Eine Sprossenleiter fihrt hinab.
(2) GieBerei: Eine Hohle, die zur BronzegieBerei um-
funktioniert wurde. Der graue Parro gieBt hier unter
einem Zauberbann (Imperavi mit 8 ZfP*) Speerspitzen
aus den gestohlenen Metallen.

(3) Tunnel: Trogglingtunnel, in dem Helden x1 Trogglin-
ge anzutreffen sind.

(4) Trogglinghohlen: In wabenartigen Hohlen schlafen
Helden x2 Trogglinge. Schleichenprobe+7, um vorbei-
zukommen.

(5) Ritualkammer: Hohle, in der sich Chadal (& evtl.
Tarrag) aufhalt, der Helden x2 Trogglinge (x5 mit Tar-
rag) bei sich hat. Er fiihrt blutige Rituale an ihnen
durch, um sie unter Kontrolle zu behalten. Hier finden
sich auch Gegenstande im Wert von 3000 TE.

(6) Tunnel zur Oberstadt: schmaler Tunnel, der gerade
fur Trogglinge breit genug ist.

Troggling

Je nachdem welcher Legende man Glauben schenkt,
handelt es sich bei diesen degenerierten, etwas Uber
einen Schritt groBen Kreaturen um Zwerge, die von der
Leibesfaule befallen und bis zur Unkenntlichkeit defor-
miert wurden, Siichtige, die zu viel Kometenasche ge-
nascht haben oder aber Mitglieder eines von einem
urtimlichen Gott verfluchten Volkes. Wie dem auch
sei, die wilden, vernarbten Wesen, deren Haut mit eit-
rigen Beulen iiberzogen ist, brechen immer wieder
plindernd aus ihren Hohlen hervor und terrorisieren
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die Welt an der Oberflache.

Wichtige Vor-Nachteile: Dammerungssicht, Zwergen-
wuchs

Kampfwerte:
LeP 15 AuP 25 MR2 WS 4GS 5

RSO

Gerollkeule: INI 10+1W6 AT 10 PA 9 TP 1Wé6+1 DK N
Biss: INI 10 + 1TW6 AT 10 PA 9 TP 1Wé6+1 DK H
Ausweichen 6

Tarrag Schlachtenklinge

Der kalt berechnende und nachtragende Tarrag ist ein
orkischer Morgaii-Hiine von 1,90 Schritt, mit schwar-
zem Vollbart und vernarbtem Gesicht. Seine Kampf-
kiinste sind weithin bekannt, weshalb er sich den
Beinamen ,Schlachtenklinge® erworben hat - auch
nicht zuletzt wegen dem gigantischen Sichelschwert,
das der schwer gepanzerte Kampe fiihrt. Er geht fir
sein Ziel uber so viele Leichen wie notig.
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Wichtige Vor-/Nachteile: Eisern, Zaher Hund, Rach-
stichtig 8, Jahzorn 7
Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Aus-

pendeln, Ausweichen | & Il, Befrehungsschlag, Kampf-"

reflexe, Rustungsgewohung | (Schuppenpanzer),
Schildspalter, Sturmangriff, Wuchtschlag, Hammer-
schlag ;

Kampfwerte:
LeP 52 AuP 57 MR 3 WS 11 GS 8

RS 6 (Schuppenpanzer, Lederzeug, Helm)

GroBes Scimitar: INI 14+1W6 AT 17 PA 16 TP 1W6+8 DK

N v
Ausweichen 14 -

Chadal Amun

Der sanskitarische Zelot wurde dabei erwischt, wie er
Geheimnisse seines Ordens verkaufte, konnte seiner

Hinrichtung aber entkommen und verdingt sich seitdem : -
als Soldner. Fiir Reichtum ware er bereit, alles zu tun:

Er ist sogar einen Blutschwur eingegangen, seinem

Dienstherr bis zum Tod ergeben zu sein - stirbt Tarrag

g



jedoch, wird er versuchen, mit der Beute zu fliehen. Er
ist von hagerer Gestalt, hat eine gewaltige Hakennase
und einen rasierten Schadel, auf dem das Zeichen der
AusgestoBenen eingebrannt ist.

-"ﬁ‘ J &
o s 8

Eigenschaften: MU 11, KL 17, IN 16, CH 12, FF 11, GE
12, KO 12, KK 11 .

?Wichtige Vor-/Nachteile: Vollzauberer(Zelot)/Gierig 8,
Prinzipientreue 10 (Schwur)

~ + _ Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Aus-

S bendeln, Ausweichen | & I, Befrehungsschlag, Kampf-
reflexe,

Ristungsgewohung | (Schuppenpanzer),
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Schilds‘pal_eter,' Sturmangriff, Wuchtschlag,
schlag

Wichtige Talente: Magiekunde 12, Schleichen 11
Wichtige Zauber: rakshazarische Aquivalente zu DU-
PLICATUS 10, HOLLENPEIN 15, IMPERAVI 13, NEKROPA-
TIA 12, FAVILLUDO 8 ~

Kampfwerte:
LeP 31 AsP 42 AuP 31 MR 7 WS 6 GS 8 ' e

RS 1 (Fellristung) b 3 o =2
Speer: INI 11+1W6 AT 12 PA 10 TP 1W6+5 DK S
Ausweichen 7



RAKARRAS HEVLED

Eine schattenhafte Kreatur macht Jagd auf die Helden,
die, so oft sie auch erschlagen wird, jede Nacht wie-
derkehrt. Die einzige Hoffnung die Bestie loszuwerden,
scheint in einer angurianischen Legende zu liegen: der
Sage von Rakarras Heulen.

Rakarras Heulen

Als sich Himmelsdrache und Dunkle Gottin das erste
Mal erblickten, war ihre Begegnung von Hass gekenn-
zeichnet, denn keiner von beiden vermochte ein Wesen
neben sich zu dulden. So gebar ihr erstes Treffen nur
Schmerz, Tod und ein Kreischen in der Dunkelheit. Als
sie sich das zweite Mal erblickten, war ihre Begegnung
von Begierde gekennzeichnet und sie begannen ihre
ewig wahrende Balz, die die Welt zeugte. Sie ver-
schlangen die Brut der ersten Begegnung und wandel-
ten sie in etwas Neues - doch eine einzelne Kreatur
verbarg sich vor ihnen in den Schatten: Rakarra die
Schwarze - die erste aller Todesheuler.

Als die Dunkle Gottin ihrer schlieBlich gewahr wurde,
erkannte sie den Hass und die Boshaftigkeit dieser
Kreatur und wollte das zweite Treffen nicht durch sie
verseuchen. Deshalb bat sie den Himmelsdrachen um
Hilfe und gemeinsam sperrten sie das Wesen in einen
Kerker aus Eis, tief unter der Erde; auf dass es nie wie-
der das Licht der Welt erblicke. Seitdem heult und
kreischt Rakarra in ihrem Gefangnis, in der Hoffnung,
dass ihre Brut sie findet und befreit. Und auch die To-
desheuler suchen ihre Mutter so verzweifelt, dass
selbst das Ableben ihnen keine Ruhe vor dem ewigen
Rufen Rakarras” lasst.

Angurianische Legende

- Felsen im Schnee -

Die Helden sind auf dem Weg durch eine hoch gelege-
ne, felsige Region im siidlichen Kurotan. Der Winter in
diesem Jahr ist besonders hart, weshalb das gesamte
Hochland mit Schnee bedeckt ist. Auf kulturschaffende
Volker trifft man hier selten - nur alle paar Tage lauft
man den Uberresten eines Lagers oder den FuBstapfen
angurianischer Jager iiber den Weg. Aus welchen Griin-
den es die Helden in diese Region verschlagen hat, ist
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fur dieses Abenteuer .unerheblich: Sie werden ohne
Vorwarnung in die folgenden Ereignisse hinein gerissen.

- Die Angriffe -

Die Angriffe beginnen unvermittelt und wiederholen
sich Nacht fur Nacht: Die Helden werden von einem
markerschiitterndem Heulen aufgeschreckt und an-
schlieBend von einer geifernden Meute Todesheuler
(1W6-1) uberfallen, die von einer riesenhaften Schat-
tenbestie angefiihrt werden (Rakarras Geist).

Wird der Schatten vernichtet, verstreuen sich die ver-
bliebenen Todesheuler (und auch ihre Geister) in die
Nacht - nur, um am darauf folgenden Tag die Meute zu
verstarken, die erneut vom Schatten angefihrt wird.
Insgesamt halten sich 15 Todesheuler in der naheren
Umgebung auf.

Fahrtensuchenprobe: Die Todesheuler kommen aus
verschiedenen Richtungen und treffen sich in der Nahe
des Lagers der Helden. Die Schattenkreatur hinterlasst
keine Spuren.

- Begegnungen -

Wiirfele 2 mal pro Tag auf der Tabelle und addiere +2
fur jeden Wurf, den du bereits auf der Tabelle durch-
gefuhrt hast.

Tabelle W20 Begegnung

1-2: Fahrender Handler: Verkauft Gebrauchsgegenstan-
de, Heilkrauter, steinerne Waffen und (nutzlose)

Schutzamulette.

3-4: Erdrutsch (GE -2 Probe, erleichtert fiir Starl_qfes:t'(j:{__;

Helden oder welche mit dem Vorteil Balance, 3W6+4

TP und die Helden sind begraben und benoétigen Zeit i

oder Hilfe um sich zu befreien).

5-6: Ruinen/Reste eines Zeltlagers: Fundstiicke im
Wert von 5W20 TE. Eremit oder 2W6 Trogglinge.

7-8: Steinkreis/Opferstatte: Opfergaben im Wert von
100 TE bringen hier +1 auf gewirkte Rituale.

9-10:  Schlucht/Fluss/hohe Felsen: Klettern oder
Schwimmen, bei Misserfolg 2W6-4Wé Schaden.

11-12: Raubtier: Boworwolf, Arachtama, Ascheoger
oder Flugviper.

13-14: Jagdwild: Gelungene Wildnislebenprobe bringt
1W6 Rationen Fleisch.

15-16: Spuren eines Kampfes (Felsenlaufer gegen To-
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desheuler): Fundstiicke im Wert von 1W20 TE. Fahrten-
suchenprobe: weitere+1 fur die Wirfe auf der Tabelle
pro 3 TP*.

17-18: menschliche FuBspuren: Fahrtensuchenprobe:
Weitere +2 fur die Wurfe auf der Tabelle pro 3 TP*.

19+: W6+3 Jager der Felsenlaufersippe: nachster Ab-
schnitt.

Die Felsenlaufer

Die Jager der Felsenlaufer, einer kleinen, nomadischen
Sippe von etwa 100 Angurianern, werden die Helden
ausfragen, ob sie auch das merkwirdige Verhalten der
Todesheuler dieser Region feststellen konnten. Berich-
ten die Helden von ihren Erlebnissen, werden sie zum
Lager der Sippe gefuhrt.

Im Lager rufen die Angurianer eine Zusammenkunft
ein, in der das weitere Vorgehen abgesprochen wird.
Da schon einige ihrer Jager von der schwarzen Bestie
gerissen wurden, sieht man sich gezwungen zu handeln
und erzahlt den Helden die Legende von Rakarras Heu-
len - eine Legende, die nur zu wahr zu sein scheint.
Rakarra hat sich anscheinend aus ihrem Kerker befreit
und vergiftet die Schopfung mit ihrer Gegenwart. lhrer
Existenz muss ein Ende bereitet werden, damit sich
ihre Essenz wieder mit der Welt vereinigen kann und so
gebannt wird. Auf diese Weise kann sie nach der Mei-
nung der meisten Anwesenden am wenigsten Schaden
anrichten.

Die Helden erhalten 10 Stammeskrieger zur Seite ge-
stellt, die sie sicher zum Kreischenden Berg geleiten
sollen. Dort liegt der Uberlieferung nach Rakarras Ker-
ker.

Der Kreischende Berg

Nach halbtagiger Reise erreichen die Helden den Krei-
schenden Berg. Die zahlreichen Hohlen des stets win-
dumtosten Gipfels geben pfeifende Laute von sich und
verwirren Tiere wie Menschen, die den Berg zu bestei-
gen versuchen. Nach einer gelungenen Kletternpro-
be+3 und drei Stunden Aufstieg erreichen die Helden
schlieBlich Rakarras Hohle, aus deren Eingang erstick-

tes Heulen tont.

Rakarras Kerker

Vor 200 Jahren bezwang ein angurianischer Schamane
eine Bestie, die seine Sippe bedrohte: Rakarra, die
Tierkonigin der Todesheuler. Ihm fehlte jedoch die
Kraft, die Sache zu Ende zu bringen. Er wusste, dass
ihr Schatten ihn jagen und toten wirde, wenn er sie
umbrachte. Aus diesem Grund sperrte er sie in eine
Hohle, die er mit zahlreichen Sicherungen versah: Er
schuf eine Reihe von Priifungen, die nur jemand beste-
hen konnen sollte, der die Macht besitzt, Rakarra zu
toten. Diese Geschichte steht zumindest auf einer Ta-
fel am Eingang geschrieben.

Die Turen zu den Raumen 3 und 4 sind verschlossen.
Schlusselsteine finden sich im jeweils ' vorherigen
Raum. Der Boden im ganzen Bereich ist rutschig, die
Bewegungsweite wird halbiert.

(1) Eingang: Bereits beim Eintreten horen die Helden
die Rufe der Todesheuler - die Meute ist unterwegs zur
Hohle. Jede Runde erscheinen W6-3 der 15 Todesheuler
an der Treppe.

(2) Test der Kraft: Eine gewaltige Statue aus Eis, die
einen Drachen darstellt, beherrscht den Raum und
greift jeden an, der den Raum betritt. Ein Schlussel-
stein ist in ihrem Brustkorb eingelassen.

(3) Test des Geschicks: Auf der anderen Seite einer 5
Schritt breiten Schlucht liegt eine steinerne Truhe. In
ihr befindet sich der nachste Schlussel. Der Boden der
Schlucht ist mit Pfahlen bedeckt, zum Uberspringen ist
eine Atlethikprobe+7 notig. Bei Misslingen erhalt man
4W6+2 TP Schaden.

(4) Test des Mutes: Der halbe Raum wird von einer
Rune bedeckt, die die Illusion grausamer Alptraum-
kreaturen erschafft, die sich um jeden winden, der
den Raum betritt. Gelingt den Helden keine Mutprobe(
+2 ), so erleiden sie eine Erschwernis von (+4 auf alle
Talentproben sowie je +2 auf AT und PA) bis sie den
Raum verlassen haben. Ist die Probe um mehr als 5
Punkte misslungen, erleiden sie auBerdem einen Pa-
nikanfall (wie unter der Wirkung eines Horriphobus mit
7 ZfP*).

(5) Rakarras Kerker: Eine vor Jahrhunderten abge-
brannte Feuerstelle ladt zum Verweilen ein. Ein Loch
im Boden, das zu der groBen Kaverne fuhrt, in der Ra-
karra eingesperrt ist, ist mit einem versiegelten Gitter
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bedeckt. Wird das Siegel entfernt, was sich von auBen
ohne Probleme tun lasst, greift Rakarra sofort an.
Stirbt Rakarra und wird ihr Schatten vernichtet, fliehen
die verbleibenden Todesheuler.

Dramatis Personae

Angurianer (10)

LeP 40 AuP 44 MR 4 WS 5 GS 8

RS 2 (Fellriistung)

Wolfzahnkeule+Lederschild: INI 11+1Wé6 AT 12 PA 14
TP 1W6+4 DK N

Schleuder: FK 12 TP 1W6+2

Ausweichen 7

Eisdrachenstatue

INI 6+1W6 PA 4 LeP 110 RS 7 WS 11
GS 8 AuP 500 MR 15 GW 16
Trampeln: DK H AT 4 TP 3Wé6+4

Krallen/Biss: DK HN AT 14 TP 2W6+2
Trampeln: DK H AT 4 TP 3W6

Besonderheiten:  GroBer Gegner, Niederwerfen(%:\_ﬂ'_
Trampeln, Gezielter Angriff (Biss)/VerbeiBen, V r
wundbarkeit (Feuer), Immunitat gegen Eis, K‘cil'tlgfku :
das Merkmal Form, leichte Empfindlichkeit gege:g o .
weihte Objekte Ny

Rakarra, die Schwarze

Die schwarze Rakarra ist die Tierkonigin der Todesheu-
ler - die erste ihrer Art, vor Alterung und natirlichem : oo -
Tod gefeit und erstaunlich intelligent. Nach 200 Jahren

Gefangenschaft hat Rakarra gelernt, ihren Geist auch

bei lebendigem Leib auszusenden. Sie plant so, Recken

herbeizulocken, die die Priifungen bestehen sollen, die ' .

zu ihrer Befreiung notwendig sind. Doch als die Helden

dem Kerker nahe kommen, wird sie von Ungeduld und 7
Blutdurst Ubermannt.




Hohe: 1,5 Spann Lange: 2,5 Schritt
Gewicht: 150 Steinbocke

Kampfwerte (Geistgestalt/Rakarra):

INI 14/15+1W6 PA 8/8 LeP 45/80 RS 2/5 WS 6/9

GS 9/8 AuP 50/70 MR 15/20 GW 10/17

Biss: DK H AT 14/16 TP 2W6+2/2W6+4

Trampeln: DK H AT 4 TP 3W6

Besonderheiten: Gezielter Angriff (SP statt TP), Hin-
terhalt (14), 3 Aktionen pro KR (2 Angriffe,1 Reaktion)
Magie: Da es sich bei Rakarra um eine Tierkonigin han-

delt, eine alte und magische Wesenheit, besitzt sie ei-
nige machtige Fahigkeiten. Rakarra kann in jeder
Nacht ein Schattenabbild ihrer selbst erschaffen. Das
Abbild hat dieselben Fahigkeiten wie Rakarra, aber
verwendet die oben angebenden, abgeschwachten
Werte. Der Ruf der Todesheuler erlaubt ihr die Kontrol-
le Uber Todesheuler in ihrer Nahe zu tibernehmen. Der
Effekt wirkt ahnlich dem aventurischen Zauber HERR
UBER DAS TIERREICH allerdings auf alle Todesheuler in
der naheren Umgebung.

Todesheuler (15)

Die dritte Art der Wertigoren ist zu finden in der
Aschewdste und in Kurotan. Er wird genannt Schatten-
bringer, Todesheuler oder Aschenwertigo. Schwarz und
struppig ist sein Fell, scharf und todlich sein Gebiss.
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Doppelt 50 groB wie seine Vettern, der Eiswertigbr‘ und
der Odtlandwertigor, soll er sein oder zumindest dop-
pelt so grausam, glaubt man den Kriegern aus Ronthar.
Jene erzahlen sich auch, dass dieser Damon in Tierge-
stalt seinen Schatten aussenden kann, um seine Feinde
zu jagen, selbst noch uber seinen Tod hinaus...

Auftreten: einzeln
Schulterhohe: 2-3 Spann Korperlange: 1-1,5 Schritt

Kampfwerte:
INI 12+1W6 PA 6 LeP 30* RS 2 WS 6

GS 9 AuP 30 MR 10/5 GW 7

Biss: DK H AT 14 TP 1Wé6+4

Jagd: +7, Angriff Beute: Fell und Zahne (Trophaen), 10
Rationen Fleisch (zah)

Besonderheiten: Gezielter Angriff (SP statt TP), Hin-
terhalt (7), Gelande (Hohlen und Aschewdiste)

* Wird ein Todesheuler getotet, so erhebt sich nach ei-
ner Stunde sein Schatten zu unheiligem Leben. Der Ef-
fekt ahnelt dem aventurischen ECLIPTIFACTUS
SCHATTENKRAFT. Die Schattenkreatur verfolgt ihren
Morder bis sie ihn stellen kann, wenn es sein muss jah-
relang. Stirbt der Morder, verflichtigt sich der Schat-
ten. Die Schattenkreatur besitzt die gleichen Werte

wie der Todesheuler und zudem die Fahigkeit Raserei

3).
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PER PAKT VOI
VALIIRSHEIN

Eine grausame Bestie bedroht das Stadtchen Valmirs-
heim im Norden Kurotans. Bestienjager werden ge-
sucht, die sich der Sache annehmen - doch schon bald
mussen die Jager feststellen, dass die Mirsheimer et-
was zu verbergen haben.

Hintergrund

Vor etwa zwei Jahrhunderten versuchte ein junger
Held namens Valmir ein kleines Dorf im Norden Kurot-
ans von der Tyrannei einer schrecklichen Kreatur mit
groBer Macht zu befreien, doch keine der beiden Par-
teien konnte den Kampf fiir sich entscheiden. So bot
die Kreatur Valmir an, das Dorf fortan in Frieden zu
lassen. Im Gegenzug aber mussten der Kreatur in jeder
neuen Generation die drei starksten Manner des Dorfes
tiberlassen werden. Die Dorfbewohner willigten in die-
sen Pakt ein - zu Viele waren der Bestie schon zum Op-
fer gefallen. Als Lohn seiner Heldentat sollte Valmirs
Geschlecht auf alle Zeit das Dorf regieren, das ihm zu
Ehren in ,,Valmirsheim*“ umbenannt wurde.

- Die letzten Wochen -

Als in diesem Jahr wieder einmal die Zeit kam, den
Pakt zu erneuern, waren die Einwohner von Valmirs-
heim jedoch zum ersten Mal seit 200 Jahren nicht be-
reit dazu: Aufgrund zahlreicher Uberfille durch
marodierende Orks konnte man keinen wehrhaften
Mann entbehren. Der aktuelle Herrscher, Valmir Eisen-
bart, sah sich gezwungen zu handeln. Mit einer Hand-
voll Krieger zog er zur Heimstatt der Bestie, um diese
endgiiltig zu erlegen, scheiterte aber an ihrer Macht.
Nun sucht er schlagkraftige Helden, die sich an seiner
statt der Bestie annehmen. Diese Geschichte zumin-
dest wird den Charakteren erzahlt - was wirklich ge-
schah, steht in der Personenbeschreibung Valmirs.

Das Ehrenfest
Das Abenteuer beginnt auf einer rauschenden Feier in
Valmirsheim, die eigens fiir die Helden veranstaltet
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wird. Ob die diese nur. auf der Durchreise waren oder
etwas Spezielles in der Nahe zu tu hatten, ist hierbei
unerheblich. Fest steht nur, dass die Valmirsheimer in
den Helden ihre neuen Retter sehen und diese bereits
dementsprechend feiern ohne auch nur eine Zusage
erhalten zu haben.

So kommt es dann auch, dass den Helden im Laufe des
Fests mehrmals eindeutige Avancen von den ortlichen
Damen und Herren gemacht werden. Uppige Speisen
werden kredenzt, Sklaven gehandelt und Kinder nach
den Helden benannt.

Doch dann erhebt Valmir das Wort, breitet den Helden
die traurige Geschichte des. Dorfes aus und bittet sie
um die Hilfe und Kraft, die er und seine Manner nicht
aufbringen konnten. Die Bestie sei innerhalb der letz-
ten Monate nach dem vergeblichen Versuch Verhand-
lungen aufzunehmen immer wieder Uiber ihr Dorf
hergefallen und hatte wiederholt fiir Verwiistungen
und Tote gesorgt. Als Belohnung fiir ihre Hilfe soll den
Helden der prachtigste Teil aus dem Hort der Bestie
gehoren - oder auch mehr.

Bestienjagd

Es folgt die Vorbereitung auf die Bestienjagd, bei der
Valmir die Helden mit allen (seiner Meinung nach) no-
tigen Informationen versorgt. Er Ubergibt einem der
Helden einen Talisman, der angeblich aus der Kralle
eines groBen Himmelsraubers gefertigt ist und der
Gruppe Schutz vor der Bestie gewahren soll - dies habe

ihm jedenfalls sein Vater kurz vor seinem Tod gesagt.

- Die Reise -
Der Weg zum Unterschlupf der Bestie wird den Helden
erst mit Hilfe einer eher schlecht gezeichneten Karte
moglich gemacht, die sie ebenfalls von Valmir erhal-
ten, da er neben seinen Mannern der einzige ist, der
den zwei Tage langen Weg kennt.

Die Helden werden es bei diesem Marsch mit einigen
Gefahren der zunehmend bergiger werdenden Umge-
bung zu tun bekommen. Neben Kletterpassagen oder
den Auslaufern eines giftigen Aschesturms konnten wil-
de Kreaturen, wie Steppenwolfe oder Trogglinge, die
Reise erschweren. Auch eine Begegnung mit einer
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Gruppe der zuvor erwahnten Orkplinderer ware mog-
lich.

- Der Bestienhort -

Kurz vor der Spitze des unibersichtlichen Vorgebirges
erreichen die Helden die Hohle der Bestie. Sinnen-
scharfeprobe-3: Vor dem Eingang ist eine Art Pulver
verstreut. Probe auf Alchemie +7 Es handelt sich dabei
um ein seltenes Bannpulver, das die Kreatur wohl fir
einige Tage in der Hohle einsperren sollte.

Sobald die Helden die Vorhohle (1) betreten, wird die
Bestie ihrer gewahr und tritt an den Ubergang zum
Bestienlager (2). Als sie den Schutztalisman entdeckt,
stiirzt sie sich trotz ihres Alters und eindeutiger Schwa-
cheanzeichen auf die Helden. Hilfe erhalt sie dabei
nach dem AusstoBen eines bizarren, markerschiittern-
den Schreis von den Opfern der letzten Jahrhunderte,
die mittlerweile zu halbtoten, ghulartigen Wesen ohne
jegliche Intelligenz degeneriert sind.

Droht die Bestie zu unterliegen, wird sie zornig das
Wort an die Helden richten. Kommt es zum Gesprach,
berichtet sie, was Valmir wirklich getan hat (siehe Val-
mirs Personenbeschreibung) und bittet die Helden um
Hilfe dabei, ihr Jungtier zu retten, wofir sie ihren ge-
samten Hort als Lohn verspricht.

(1) Vorhohle: Von der staubigen Vorhohle gehen drei
Nischen ab, in denen sich jeweils 3 Zombies befinden.
Sie sind von diinnen Kokons umgeben, die an der Fels-
wand lehnen und nur durch gezieltes Suchen und eine
Sinnenscharfeprobe +7 zu entdecken sind.

(2) Bestienlager: Neben zwei Zombies findet sich hier
eine Holzkonstruktion, die die Bestie zum Schlafen
nutzt, indem sie kopfuiber an einem Balken hangt. Auch
einige alte Tontafeln, auf denen Geschichten in der ur-
alten Sprache Alt-Marhyni geschrieben stehen, finden
sich hier.

(3) Bestienhort: Hier lagert die Bestie die Friichte ihrer
Sammelwut - allerlei Gegenstande (Gesamtwert 3000
TE), die sie im Laufe der Zeit ihren Opfern abgenom-
men hat: Alte Waffen und Rustungsteile, Krauterbeu-
tel, Kleidungsstiicke und personliche Besitztiimer sowie
Miinzen aller Art und kleinere Schmuckstiicke.
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Weiterer Verlauf

Hier verzweigt sich das Abenteuer in mehrere mogliche
Wege: Es mag Gruppen geben, die nun den Hort plin-
dern wollen und sich nicht um Valmirs Plan scheren,
oder aber voller Wut ins Tal zuriicklaufen und den Ver-
rater mit wehenden Fahnen erlegen wollen. Welchen
Weg die Helden auch einschlagen: Nach dem Tod Val-
mirs und/oder der Kreatur endet der Pakt von Valmirs-
heim und seine Bewohner sind frei.

- Zuriick in Valmirsheim -

Falls die Helden einen Beweis fur den Tod der Bestie
mitbringen, werden sie jubelnd empfangen - falls sie
von der Bestie begleitet werden, fliehen die Dorfler in
Panik.

Valmir befindet sich in seinem Labor und hat mittler-
weile die gewiinschte Essenz aus dem Jungtier extra-
hiert und den Trank zu sich genommen. Dieser erhoht
seine Wundschwelle um 2 und verleiht ihm 8 zusatzli-
che Punkte RS - macht ihn jedoch keinesfalls unver-
wundbar, was Valmir jedoch erst inmitten eines
Kampfes merken wird.

- Valmirs Labor -

(1) Wachraum: Ein karger Raum mit Tisch und 4 Stih-
len, auf denen Wachter sitzen. Kisten mit Vorraten und
Alkohol stehen in der Ecke. Im Falle eines Angriffs
schlagen die Wachen Alarm.

(2) Labor: Ein mit Tischen und Regalen vollgestellter

Raum, in dem einige dampfende und qualmende_'rl_'ieg}érlr__;

und Apparaturen aufgebaut sind. Hier befinden 'sic'h
Valmir und die letzten beiden Wachen. ,*
(3) Lager: Lagerraum mit alchemistischen Ingredienzi-
en und Vorraten im Wert von 2000 TE.

Dramatis Personae

Valmir Eisenbart

Valmir Eisenbart ist so weit von seinem Urvater ent-
fernt wie man nur sein kann: Fett, korperlich schwach,
unglaublich verschlagen und kein Kampfer, sondern ein
kompetenter Alchemist.

Seit langem trachtete er danach, die Bestie zu ver-
nichten, aber nicht zum Wohle der Bewohner von Val-
mirsheim, sondern aus einem anderen Grund: Eine
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uralte Schriftrolle, die er einem wandernden, slachka-
rischen Schamanen entrissen hat, enthalt ein Rezept
fir einen Trank der Unverwundbarkeit - und alles, was
ihm zu dessen Fertigstellung noch fehlte, ist das Herz
eines machtigen und uralten fliegenden Wesens. Valmir
weiB genau, dass es sich nur noch um eine Frage der
Zeit handelt, bis er vom Thron gestoBen werden wird -
zu schwach und zu zégerlich ist er fur einen Herrscher.
Durch den Trank jedoch konnte er ein fir alle Mal seine
Herrschaft sichern.

Doch auch ein so machtiges Untier wie die Bestie von
Valmirsheim altert irgendwann. So kam es, dass Valmir
bei seiner Ankunft ein altersschwaches Wesen vorfand,
das unnutz fur seine Zwecke war, aber die Gruppe den-
noch in einem Kampf hatte bezwingen konnen. Doch
als Valmir unter der Angabe verhandeln zu wollen Ein-
lass in die Hohle bekam, erblickte er das Junge der
Bestie und anderte seinen Plan. Er stahl das Kind und
sperrte die Mutter mit Hilfe des Bannstaubs in ihrer
Hohle ein, den er eigentlich angefertigt hatte, um die
Bestie in seinem Labor gefangen zu halten.

Die Helden heuert Valmir an, um geniigend Zeit fur die
Herstellung des Trankes zu haben, denn er firchtet,
dass die Bestie ihn jagen wird, sobald sein Bannzauber
nachlasst, was - je nach Windstarke - einige Tage dau-
ern kann. Um sicherzustellen, dass es zum Kampf zwi-
schen Bestie und Helden kommt, Ubergibt er den
Helden den von ihm selbst aus den Korperteilen des
Jungtiers gefertigten Talisman, der die Bestie wahnsin-
nig vor Wut werden lassen soll. [Die Werte in Klam-
mern zeigen die Veranderungen durch das Elixier]

Seine Attribute konnten so sein:
MU 13 KL 16 IN 14 CH 12 FF 16 GE 11 KO 13 KK 12

Wichtige Vor-/Nachteile: Fettleibig
Wichtige Talente: Alchemie 17, Kochen 13, Menschen-
kenntnis 11 , Staatskunst 13

Kampfwerte:
LeP 29 AuP 15 MR5WS 7 GS 6

RS 3 (Lederriistung)
Vergifteter Dolch: INI 10+1W6 AT 12 PA 8 TP 1Wé6+1 DK
H (Gift: 9, 3W6 SP sofort)
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FeuergefaB (3): FK 14 TP 3Wé

Ausweicheh 6

Die Bestie

Die Bestie ist eine der letzten Uberlebenden einer ur-
alten Rasse von fliegenden, fledermausahnlichen Ge-
schopfen mit entfernt humanoider Korperform, die im
engeren Sinne vampirisch sind. Sie benotigen also das
Sikaryan von moglichst gesunden Lebewesen um zu
uberleben. Der langgezogene Schadel besitzt zwei
groBe Augen und Uberproportional groBe Ohren. Das
Maul und die Pranken sind mit rasiermesserscharfen
Zahnen und Krallen besetzt. Auch wenn der Korper aus
der Entfernung durr und zart erscheint, so ist das We-
sen doch in der Lage erstaunlich heftige Treffer weg-
zustecken und gewaltige Krafte zu entfesseln.

Die Bestie ist weiblich und kam vor 200 Jahren nach
Valmirsheim um dort ihre Brutstatte anzulegen. Doch
dazu benctigte sie Kraft. Nachdem anfangliche Raub-
ziige erfolgreich waren, kam der Tag an dem der Held
Valmir in ihre Brutstatte kam und sie zum blutigen
Kampf stellte. Aus Angst um seine Brut willigte das
Wesen in den Pakt ein, auch wenn es wusste, dass es
nunmehr nahezu ewig brauchen wiirde um seine Jun-
gen auszubriten. Mittlerweile ist die Bestie jedoch
sichtlich gealtert und hat nicht mehr viele Jahre zu le-
ben. Ihr einziges Ziel, fir das sie alles tun wirde, ist
die Aufzucht ihres Kindes.

MU 12 IN 13 KL9 CH 5 FF 9 GE 16 KO 19 KK 21

Kampfwerte:
INI 10+1W6 PA 7 LeP 65 RS 5 WS 10

GS 3/18 (Boden/fliegend) AuP 75 MR 25 GW 12

Biss: DK H AT 13 TP 1W6+5

Klauen: DK HN AT 11 TP 1W6+3

Besonderheiten: Flugangriff, Niederwerfen(Klauen aus
dem Flug heraus 11, Klauen 8), Gezielter Angriff (Flug
Angriff), groBer Gegner, Doppelangriff (Biss und Klau-
en)

Valmirs Schergen (6)
Wichtige Sonderfertigkeiten: Finte, Gezielter Stich
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Kampfwerte:
LeP 30 AuP 30 MR 2 WS 5 GS 8

RS 2 (Fellriistung)

Speer: INI 11+1W6 AT 12 PA 8 TP 1W6+5 DK S
Schleuder: FK 15 TP 1Wé6+2

Ausweichen 6

Zombies (18)

LeP 25 AuP - MR 8 WS - GS 4

RSO

Hande: INI 6+1W6 AT 9 PA2 TP 1W6+2 DKH i)
Biss: INI 6+1W6 AT 11 PA2 TP 1W6+3 I e S
Besonderheiten: Zombie (Immunitat gegen Wunden) :
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DIE ROLLE VOT] JANAKAR]

In der Ruine des Anwesens eines verstorbenen kurota-
nischen Handelsfiirsten soll sich ein Artefakt von un-
sagbarer Macht befinden: eine Schriftrolle, die das
Ewige Leben schenkt. Doch der Hausherr ist nicht ganz
so tot wie angenommen...

Der Einstieg

- Die Helden erfahren von der Legende der Rolle. Sie
wollen sie fiir sich selbst oder eine ihnen wichtige Per-
son retten.

- Die Kurospriesterschaft bittet um die Hilfe der Hel-
den, um die Rolle zu sichern.

- Ein Verbrecher oder Forscher fordert die Rolle im
Austausch gegen Informationen.

- Ein Brachtaohandler bezahlt 1000 TE/ Held fur die
Rolle.

- Informationen -

Ort: Das vor 2 Jahren in einem Handelskrieg vernichte-
te Anwesen des dabei getoteten Handelsfirsten Sharif
al Shikura, im nordlichen Triimmerfeld. Die Ruine wur-
de teilweise gepliindert - warum nicht komplett, ist
unbekannt.

Ziel: Im Inneren befindet sich noch immer eine Schrift-
rolle aus rotem Echsenleder, die geborgen werden soll.
Falls die Helden aus eigener Initiative die Ruine pliin-
dern: Die gesuchte ,Rolle von Namakari“ soll das Ewi-
ge Leben ermoglichen.

Shikura: War ein verschlossener Sanskitare, der viele
Sklaven besaB, und dessen Dienerschaft stets ver-
mummt war.

Die Ruine

Die Mauer: Die Locher in der halb zerstorten, 3 Schritt
hohen Mauer, die das Gelande der Ruine umgibt, wur-
den allesamt notdiirftig mit Schutt und Gerimpel aus
den umliegenden Gassen gestopft. Es ist totenstill.

Die Aschesiichtigen: Vor dem verbarrikadierten Tor der
Mauer brat eine Gruppe stinkender Aschesuichtiger mit
graulicher Haut eine Mastratte. Sie sprechen nebulose
Warnungen aus, das Gelande nicht zu betreten. Be-
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kommen Sie neues Aschekraut oder werden sie éinge‘-
schiichtert, konnen sie folgendes berichten: Die Mauer
wurde verstopft, um die Schrecken der Ruine einzu-
sperren. 8 Freunde von ihnen sind vor zwei Wochen
hineingegangen und nie zuriickgekehrt. Gestern kamen
zudem einige Barbaren vorbei, die ebenfalls seitdem in
der Ruine sind.

Das Gebaude: Nur noch das Erdgeschoss der Sandstein-
Villa ist teilweise erhalten geblieben, der Rest liegt
unter einem Haufen Schutt. Im Siiden ragen die Reste
eines Turms in die Luft (6), im Westen befindet sich der
einzige freie Eingang, der bis vor kurzem mit Brettern
vernagelt war. Die verschutteten Stellen (dicke Linien)
konnen durch einer Stunde Arbeit freigelegt werden,
was jedoch Larm verursacht und die ,,Bewohner* des
Erdgeschosses in diese Richtung locken wird.

Im Gebaude ist es stockfinster (AT+5/PA+5), im Erdge-
schoss tagsiber jedoch nur dister(AR+3/PA+3).
T=Trummer losen sich. Geschicklichkeitsprobe, bei
Misslingen 2W6TP Schaden.

Erdgeschoss

(1) Eingangshalle: Eine Saule und ein Trummerhaufen
blockieren den halben Raum, ein Loch klafft im Boden
(a) und drei zerstickelte Zombies liegen im Ram. Die
abgehenden Gange wirken briichig. 5 Zombies schlur-
fen aus dem sudlichen Gang und greifen an. Sinnen-
scharfeprobe: Die Angreifer sind unverletzt, sie wurden
also nicht durch Waffengewalt umgebracht.

(2) Empfangszimmer: Aus dem zerstorten Mobiliar krie-
chen 2 Skelette. Fund: Bronzene Wasserpfeife (10 TE).
Treppe ().

(3) Kuche: 5 halbnackte Slachkarenkrieger erholen sich
hier von dem Angriff der Zombies. Arkash der Bulle und
seine Manner sind ebenfalls auf der Suche nach der
,Drachenrolle“, die sie zerstoren wollen, da sie unhei-
lige Geheimnisse enthalt. Ein vorlaufiges Zweckbiindnis
mit den misstrauischen Barbaren ist moglich, sie wer-
den die Helden jedoch bei einer guten Gelegenheit
hintergehen.

(4) Lager: Verrottete Vorrate.

(5) Treppenraum: Sinnenscharfeprobe oder Fahrtensu-
chen: Frische Trogglingspuren im Staub. Treppe (b).
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(6) Turmrest: Obere Geschosse eingesturzt. 3 Skelette.

Ein Waffenstander zwischen den Triummern (Je 3x
Speer (Bronze), Lederriistung und Lederhelm)

Geteilter Keller

(7) Dienerflur: Im Suden verschuttet. 2 Trogglinge hal-
ten direkt neben den geschlossenen Tiren Wache.
Wenn sie angegriffen werden, schreien sie Alarm und
alarmieren (8) und (9). Loch (a).

(8) Schlafsaal: Auf den Resten von Holzgestellen und
Strohlagern schlafen 4 Trogglinge. Fund: 2W20 Kupfer-
minzen.

(9) Speisesaal: Umgekippte Saule, Trogglingloch im Bo-
den. 8 Trogglinge. Einer von ihnen spricht Gmer und
fleht um sein Leben und das seiner Gefahrten, statt zu
kampfen. Sie konnen als Austausch einen Edelstein
(200 TE) anbieten, den sie hier gefunden haben.

(10) Herrenflur: Knisternde magische Spannung wird
fur Magiebegabte spurbar. Zerschlitzte Mosaike zieren
die Wande. 2 Skelette. :
Sinnenscharfeprobe +3: Geheimgang hinter der Statue
am Ende des Ganges.

(11) Schlafgemach: Ein Skelett in Schlafkleidung liegt
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auf einem prachtvollen Bett und umklammert einen
Ebenholzstab mit Aussparung fiir einen Edelstein (9).
10 Pergamentrollen und ein silbernes Tintenfass (15 TE)
im Schreibtisch. Al Shikuras Geist erscheint und macht
das Angebot, gegen einen Teil der Lebenskraft der Hel-
den die Rolle auszuhandigen, wenn sie erzahlen, dass
sie sie suchen. Wird das Angebot angenommen, verur-
sacht er insgesamt 65 SP (moglichst ohne jemanden zu
toten) und zieht sich gesattigt nach (18) zuriick. Er
bricht sein Versprechen. Ansonsten erwartet er die
Helden bei (15).

(12) Baderaum: Schlammgefiillte Wanne, aus der sich
ein Skelett erhebt. Fund: seltenes Badeol (10 TE).

(13) Golemraum: Schmuckloser Raum mit Wendeltrep-
pe (d). Ein Lehmgolem halt Wache und fragt nach dem
Meister, der sich durch sein Standeszeichen zu erken-
nen geben soll. Der Trager des zusammengefugten
Ebenholzstabes kann den Golem kontrollieren, ansons-
ten greift er an. Der Stab ist zwar nicht magisch, weist
den Besitzer allerdings allerdings als Herren des Go-
lems aus.

Das Labor
(14) Gang des Alps: Der gewundene Gang ist mit
Schlangenmosaiken verziert. Die magische Spannung ist

hier bereits greifbar, es fuhlt sich an, als wiirde an der

eigenen Seele gezerrt werden. Jedes Lebewesen in
diesem Gang muss jede Kampfrunde eine MR-Probe ab-

legen. Bei Misslingen 1W6 SP. Werden die Mosaike zer- .

stort, endet der Effekt. Sinnenscharfepro

offenbart eine geheime Abkiirzung, in der keine Probe e

fallig werden (s). Eine einfache Sinnenschérfepl:é"
warnt vor Fallgruben (F), sonst Athletikprobe +3. Bei
Misslingen 4W6-4 SP durch 4 Schritt Fall.

(15) Kerkerflur: Aus Zellen mit experimentellen Sarko-
phagen kommen 5 Leichendiener. Einer versucht die
Tur nach (16) aufzumachen, einer die Tir nach (17).
Die restlichen greifen an und handeln erstaunlich in-
telligent.

(16) Experimentalkammer: Tisch mit Sezierwerkzeug in
Raummitte, 2 x Heiltrank (C) auf sudlichem Tisch. Koh-
leschale. 2 Leichendiener.

(17) GroBe Zelle: Hier wartet ein Golem aus Leichen-




-
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teilen auf seinen Einsatz.

(18) Alchemielabor: Auf dem Tisch und in den Schran-
ken finden sich zahlreiche Tranke, Pasten und Mischun-
gen: 3xZaubertrank (Qualitatsstufe C) + 1x jeder
andere Trank aus WdZ S. 63 - 68 Trank (jeweils Quali-
tatsstufe C oder D).

(19) Bibliothek: Rolle von Namakari, enthalt die Thesis
der Zauber: Totes Handle! Und Skelettarius zudem
kann die Sonderfertigkeit ,Herr iiber die Gebeine“ ab-
geleitet werden. Truhe mit 2000 Shaktie.

Sharif al Shikura

Der machtige Nekromant Al Shikura hat durch die Rolle
von Namakari ewiges Leben erlangt: Nach seinem Tod
wurde er zum Nachtalp und muss noch 65 SP verursa-
chen (durch Angriffe oder durch die die Lebenskraft
entziehenden Mosaike), um sich wieder zu materiali-
sieren und sein Heim besetzen zu konnen. Dafiir wiirde
er alles tun...

Eigenschaften: MU 15, KL 17, IN 15, CH 17, FF 13, GE
11, KO 10, KK 11

Wichtige Vor-/Nachteile: Vollzauberer(Zelot), Astral-
sinn, Unnatirliche Aura

Wichtige Sonderfertigkeiten: Blutmagie, Bewahrer
der Ahnenmacht, Eiserner Wille 2, Gedankenschutz,
Herr Uber die Gebeine, Meisterliche Zauberkontrolle,
Nekromant, GroBe Meditation, Regneration 2, Astrale
Meditation, Bann- und Schutzkreis, Bannschwert, Da-
monenbindung |, Invocato Integra, Reprasentation (Ze-
lot), Ritualkenntnis (Zelot) 1 5, Stabzauber(Bindung,
Schuppenhaut, Merkmalsfokus (Beschworung),Seil des
Adepten, Zauberspeicher ), Wahrer Name (Skelette,
Brandleichen, Eisleichen)

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 14, Uberreden
8, Magiekunde 16

Wichtige Zauber: rakshazarische Aquivalente zu GAR-
DIANUM 1 1, IMPERAVI 14, LAST DES ALTERS 11 , INVO-
CATIO MINOR 16, TOTES HANDLE 18, SKELETTARIUS 17,
DUNKELHEIT 13, PENTRAGRAMMA 13, PANIK UBERKOM-
ME EUCH! 13, FULMINICTUS 14, BAND UND FESSEL 13
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Kampfwerte:
LeP 32 AsP 83 AuP 27 MR 12 WS 6 GS 4

RS 1 (Alltagskleidung)

Todesgriff: INI 9+1W6 AT 9 PA7 TP 2Wé6 DK H
Stab: AT 8 PA9 TP 1Wé6+1 DK NS
Ausweichen 12

Troggling (14)

Wichtige Vor-Nachteile: Dammerungssicht, Zwergen-

wuchs

LeP 15 AuP 25 MR2 WS 4GS 5

RSO

Gerollkeule: INI 10+1W6 AT 10 PA9 TP 1W6+1 DK N
Biss: INI 10 + 1TW6 AT 10 PA 9 TP 1W6+1 DK H
Ausweichen 6

Steingolem (2)

INI 5+1TW6 PA 1 LeP 120 RS 6 WS 9
GS 2 AuP 300 MR 20 GW 11

Faust: DK H AT 6 TP 3W6+6

Besonderheiten: Immunitat gegen Feuer, Stich und das
Merkmal Form, leichte Empfindlichkeit gegen geweihte
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Objekte

Das Universalkonstukt (Knochengolem)

INI 8+1W6 PA 4 LeP 88 RS 4 WS 9

GS 3 AuP 500 MR 15 GW 12

Knochenscheren: DK N AT 14 TP 4W6+8

Ringen: DK HNS AT 12 TP 1W6+5

Skorpionsstachel: DK H AT 10 TP 2Wé6+2 (+Gift)

Rammen: DK H AT 13 TP 5Wé6+4* 2
Besonderheiten: Niederwerfen, Zusatzliche Aktio-
nen(2), Gift(Stufe 6,KO und KK je -1

fur 1 SR), erhohte Patzerwahrscheinlichkeit (1 8-20),
GroBer Gegner, *Strukturschaden, Skelett (Resistenz
gegen Schwerter, Sabel, Stabe Immunitat gegen Fecht-
waffen, Dolche, Speere, Pfeile, Bolzen), Immunitat
gegen Form, leichte Empfindlichkeit gegen geweihte
Objekte

Skelett (8)

LeP 25 AuP 25 MR5 WS 5 GS 5

RSO

Kurzschwert: INI 10+1W6 AT 10 PA 6 TP 1W6+2 DK N
Besonderheiten: Skelett (Resistenz gegen Schwerter,
Sabel, Stabe Immunitat gegen Fechtwaffen, Dolche,
Speere, Pfeile, Bolzen)

Arkash, der Bulle

LeP 47 AuP 43 MR 1 WS 7 GS 8
RS 3 (Fell- und Lederristung)
Steinstreitaxt: INI 12+1W6 AT 15 PA 11 TP 1W6+5 DKN .
Ausweichen 9 A

Leichendiener

LeP 25 AuP - MR 8 WS - GS 4

RS O

Hande: INI 6+1W6 AT 9 PA2 TP 1W6+2 DK H
Biss: INI 6+1W6 AT 11 PA2 TP 1W6+3
Besonderheiten: Zombie (Immunitat gegen Wunden)
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Ml IJETZ DES SPITTEN-
VOLKS

In einem nebelverhangenen Geholz im sudlichen Kuro-
tan lebt ein grausamer Slachkarenstamm, dessen Mit-
glieder sich selbst als Spinnenwesen sehen und ihre
unersttliche Gier auf Menschenfleisch mit immer neu-
en Opfern futtern.

Die Corra

Der Slachkarenstamm, der sich selbst Corra nennt,
was ,,Spinnen“ bedeutet, wurde vor einem Jahr von
der Raishu (Chimarenhexe) Sabari unterwandert, die
den Glauben an eine Gotterspinne namens Takaru ver-
breitete, eine gigantische Arachtama, die im Zentrum
des Waldes lebt. Sie brachte die Slachkaren dazu, ihren
Barcak (Giftzauberer mit schamanenahnlicher Berater-
postion) Dirrdorok zu vertreiben und lenkt seitdem als
Hohepriesterin Takarus die Geschicke des Stammes,
der mit den Kindern der Gottin zusammenlebt und die
Lebensweise der Spinnen nachahmt.

- Der Spinnentanz -

Sabaris Ziel ist es, Mischwesen aus Spinnen und Men-
schen in ihrem Leib heranwachsen zu lassen, um ihrer
Gottin noch naher zu kommen. Dazu hat sie ein perfi-
des Herrschaftssystem im Stamm eingefuhrt: Alle zwei
Monate findet der sog. Spinnentanz statt, ein Wett-
streit, dessen Sieger die Ehre zuteilwird, den Stamm
anzufuhren, die Spinneneier Takarus auszutragen und
Sabaris Geliebter zu werden (lhr Brutprogramm war
bisher jedoch noch nicht von Erfolg gekront). Nach
zwei Monaten schliipfen die Jungen, wobei sie den Kor-
per des Wirtes zerfetzen, verspeisen und anschlieBend
als neue Stammesmitglieder aufgenommen werden.

Einstiege

- Die Helden begleiten eine Karawane durch den Wald
oder passieren ihn zufallig auf ihrer Reise.

- In einer Ruine im Walde soll ein Schatz liegen. AuBer-
dem ist er fir seinen Krauterreichtum bekannt (Suchen
dauern halb so lange wie normal).

R
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- Ein Boter der Legiten (5) sucht Hilfe, um sein Volk aus
den Klauen der ,,Spinnendamonen“ zu retten.

Der Wald

(1) Tropfende Kokons: MenschengroBe Kokons hangen
an niedrigen Asten, aus denen eine fleischige Fliissig-
keit tropft. Im Inneren befinden sich menschliche Ske-
lette. Mut-Probe bei erstmaligem Anblick. Bei 1 oder 2
auf W6: 2W6 TE.

(2) Netzfallen: Klebrige Netze spannen sich zwischen
den Baumen. Erfolgreiche Sinnenscharfeprobe zum Be-
merken, ansonsten wird man eingesponnen (Zum Be-
freien muss einem eine KK oder GE +3 Probe gelingen
pro Versuch wird es um +1 schwerer). 1 junge Arachta-
ma wartet in den Wipfeln auf Beute.

(3) Krauterlichtung: Pflanzenkundeprobe +7: Hier
wachst ein Kraut namens Spinnentod (25 Portionen):
Nimmt eine Spinne Portionen in Hohe ihrer halben
Konsititution zu sich: Konstitutionsprobe. Erfolg: Wun-
de und 1W6 Punkte Erschopfung. Misserfolg: Tod in
2W6 Runden.

(4) Wagenspuren: Erfolgreiche Probe auf Fahrtensu-
chen: Wagenspuren fiihren in Richtung (5).

(5) Wagenburg: In 15 Wagen hausen 20 nomadisch le-
bende Legiten mit ihren Familien. Die Halfte ihrer
Stammesmitglieder wurde von den Corra verschleppt,
weshalb sie dringend Hilfe suchen, um sie zu befreien.
Sie konnen die Wege zu (6) und (9) beschreiben. Wis-
sen von der Existenz von (3) und (8), kennen aber den
Ort nicht.

(6) Turmruine: Hier haust ein Tatzelwurm, der gerade
eine Arachtama frisst. Hort: 200 TE, Bronzehelm, Kno-
chenwdterrustung, Speer (Bronze). 10 Slachkarenkrie-
ger beobachten den Halbdrache aus dem Verborgenen -
wird er von den Helden erlegt, sehen sie dies als gott-
liches Zeichen und laden sie zu einem Fest zu ihren
Ehren in ihr Lager ein (9). Dort angekommen werden
sie gut behandelt, aber nicht gehen gelassen. Sie sol-
len am Turnier um die Stammesfuhrung teilnehmen,
das Wirtsdasein wird allerdings verschwiegen.

(7) Hinterhalt: Uberraschungsangriff: 10 Corra und 3
Arachtamas versuchen die Helden gefangen zu nehmen
und nach (9) zu bringen.
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(8) Dirrdoroks Hohle: Hier versteckt sich der geflohene
blinde Barcak, der seinen Stamm wieder zur Rason
bringen mochte. Er bittet die Helden darum, den Spin-
nentanz zu gewinnen oder sich auf anderem Weg Ver-
biindete zu suchen (er schlagt einen Corra namens
Oruk vor), um die Herrschaft Sabaris zu beenden, mog-
lichst ohne jemanden zu verletzen. Er kennt die Orte
(3), (6) und (9) und warnt vor Hinterhalten (erfolgrei-
che Sinnenscharfeprobe, um (7) zu bemerken). Weil
von der Existenz von (5), kennt aber den Ort nicht.

(9) Felsenkokon: Ein riesiger, ausgehohlter und von
zahlreichen Spinnennetzen umgebener, ovaler Felsen
steht in einer hiigeligen Waldregion. Siehe den nachs-
ten Abschnitt.

Der Felsenkokon

Je nachdem, ob und welche Begeghungen die Helden
auf dem Weg hatten, sind mit ihrer Ankunft 20-40 Krie-
ger der Corra und 9-12 junge Arachtamas im Felsenko-
kon.

(1) Eingang: 2 Arachtamas und 5 Corra halten in dieser
Vorhohle Wache. Spinnenweben ragen vom Eingang
weiter in die Hohle und dienen als Alarmgeber.

(2) Restehaufen: In einer Nische werden die unverdau-
lichen Reste der Opfer zur Weiterverarbeitung gela-
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gert. Zwischen Knochen finden sich 60 Kupfermiinzen,

Gilrtelschnallen, Stiefel, ein Kriegshammer und ein
Rundschild.

(3) Haupthohle: Gigantische Spinnennetze spannen sich
durch die komplette Hohle und dienen als Kletterhilfe
(Einfache Kletternprobe jede Kampfrunde. GS maximal
Y4 TaP* der Kletternprobe, AT/PA sinken jeweils um 7-
1/3 TaP* der Kletternprobe). Die hier befindlichen"
Arachtamas sind in der Haupthohle verteilt. Von oben
scheint Licht herein und offenbart die Silhouette Tara- .
kus.

(4) Schlafhohlen: In Spinnennetz-Hangematten essen
und schlafen die Krieger.. Hier liegt auch ihr karger Be-
sitz. Je Raum 5 Krieger und doppelt so viele Frauen
und Kinder.

(5) Latrine: Der Krieger Oruk haust hier mit 4 Gefahr-
ten, die gegen die neuen Sitten aufbegehrt haben.
Wurden die Helden von Dirrdorok geschickt, erzahlt er
ihnen alles, was er weiB. Er glaubt, der einzige Weg
den Stamm wieder zurlickzugewinnen liegt im Tode Ta-
karus und ihrer Hohepriesterin. Gegen Stammesge-
schwister wird er nur kampfen, wenn sein eigenes
Leben bedroht ist.

(6) Futterhohle: Hier hangen 20 legitische Sklaven in
Kokons von der Decke. 10 sind bereits tot. Werden sie
befreit, tun sie alles, um zu fliehen.

(7) Priestergemacher: Auf Seidenkissen haust Sabari
gemeinsam mit dem jeweiligen Hauptling. Tranke:
Heiltrank (Qualitatsstufe D), Schlafgift (Qualitatsstufe
C), Arachnae (Qualitatsstufe C),Sunsura (Qua!i_téit_%éggfe
C), Wachtrunk(Qualitatsstufe D) i ;’:
(8) Hohle der Gottin: Hierher zieht sich Takaru defb
teren zuriick. Bis auf Knochen ist die Hohle leer.

(9) Netz der Gottin: Hier halt Takaru die meiste Zeit
Uber Wache. Falls es zu einem Kampf kommt, darf sie

in der ersten KR nur parieren..

- Aufgaben des Tanzes -

1. Die Beine der Spinne: Wettklettern nach (9). Jeder
Held gegen einen Corra, wer zuerst 20 TaP* gesammelt
hat, hat gewonnen.

2. Der Hunger der Spinne: Ein kleiner Kokon mit flei-
schiger Masse muss in einem Zug ausgetrunken werden.




Selbstbeherrschungsprobe+7 (kei‘ne Probe fir Corra),
um nicht zu erbrechen.
3. Die Jagd der Spinne: Fangt ein menschliches Opfer

2, und bringt es eingewickelt zurick.
b 4. Der Kampf der Spinne: Die verbleibenden Kandida-
: ten kampfen in den Netzen der groRen Halle um den
oy 2y} : El_eg.
e Spinnengottin Takaru
""-_ ~_INI10+2W6 PA 8 LeP 135 RS 5 WS 12

GS 8 AuP 125 MR 14 GW 10

Speien: DK NSP FK 22* TP -

Biss: DK N AT 14 TP 2W+4

Trampeln: DK H AT 5 TP 4W6+2

Besonderheiten: *Speiangriff (alle 2 KR einsetzbar;
kann nur ausgewichen werden; zahlt als

normales Wurfnetz; jeder weitere Treffer erhoht die
Schwierigkeit um 3),Gezielter Angriff (Biss, SP statt
TP), Hinterhalt (14), 3 Aktionen pro KR (2 Angriffe,1
Reaktion)

Arachtama, Jungtier

INI 6+2W6 PA8 LeP 15 RS2 WS 7

GS 6 AuP 25 MR 9/8 GW 5

Speien: DK NSP FK 18* TP -

_ Biss: DK N AT 10 TP 1W6+3

: " Besonderheiten: *Speiangriff (alle 2 KR einsetzbar;

kann nur ausgewichen werden; zahlt als

3 normales Wurfnetz; jeder weitere Treffer erhoht die
%ﬁ g Schwierigkeit um 3),Gezielter Angriff (Biss, SP statt
e TP), Hinterhalt (14), 3 Aktionen pro KR (2 Angriffe,1
Reaktion)

Priesterin Sabari

HENRUF 17 (Spinnen), SPINNENLAUF 15, BLITZ DICH
FIND 14, BEHERRSCHUNG BRECHEN 13, TIERE BESPRE-
CHEN 16, ADLERSCHWINGE WOLFSGESTALT (Spinne) 12,
KRABBELNDER SCHRECKEN 14

Kampfwerte:
LeP 26 AsP 35 AuP 29 MR 6 WS 6 GS 4

RS 1 (Alltagskleidung)
2 Obsidiandolche: INI 11+1W6 AT 12 PA 10 TP 1W6+3
DKH

: Eigenschaften: MU 14, KL 17, IN 16, CH 14, FF 11, GE  Blasrohr: FK 14 TP 1Wé6-1 (+Gift, 6, einmalig 2Wé
13, KO 11, KK 9 SP(A), sofort)
5 Wichtige Vor-/Nachteile: Herauragendes Aussehen, Stab: AT 8 PA9 TP 1W6+1 DK NS
Tierfreund, Vollzauberer (Rakshazarische Hexe) Ausweichen 8
Wichtige Sonderfertigkeiten: Finte, Aufmerksamkeit,
Ausweichen | Krieger der Corra
‘\_ Wichtige Talente: Menschenkenntnis 13, Sinnenschar- ~ Wichtige Sonderfertigkeiten: Finte, Aufmerksamkeit,
?‘t fe 13, Uberreden 12 Ausweichen |
,~ Wichtige Zauber: rakshazarische Aquivalente zu KRA-
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LeP 28 AuP 30 MR 4 WS 5 GS 8

RS 2 (Fellumhang und Spinnenkopfhelm)

Speer: INI 11+1W6 AT 13 PA 10 TP 1W6+5 DK S
Dolch: INI 9+1W6 AT 11 PA9 TP 1W6+1 DK H, Netz
Ausweichen 10

Dirrdorok

Eigenschaften: MU 14, KL 16, IN 15, CH 11, FF 11, GE
12, KO 15, KK 11

Wichtige Vor-/Nachteile:Vollzauberer (Schama-
ne)/Blind

Wichtige Sonderfertigkeiten: Finte, Aufmerksamkeit,
Ausweichen |

Wichtige Talente: Heilkunde Wunden 13, Heilkunde
Gift 14, Kochen (Gifte) 12

Wichtige Zauber: rakshazarische Aquivalente zu
GROBE VERWIRRUNG 9, SUMUS ELIXIERE 12, BALSAM
SALABUNDE 14, KLARUM PURUM 7, PESTILENZ ERSPU-
REN 11 , LEID DER WOGEN 8, NEBELLEIB 11 , ZORN DER
ELEMENTE (Wasser) 12

Kampfwerte:
LeP 31 AsP 33 AuP 31 MR7 WS 6 GS 8

RS 1 (Alltagskleidung)
2 Obsidiandolche: INI 11+1W6 AT 12 PA 10 TP 1W6+3
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25 Schritt

DK H

Stab: INI 11+1W6 AT 5 PA7 TP 1Wé+1 DK NS
Dolch: INI 9+1W6 AT 6 PA 6 TP 1W6+1 DK H
Ausweichen 5

Legit

LeP 27 AuP 32 MR 4 WS 4 GS 8

RS 1 (Fellumhang, nur die freien Legiten)
Speer: INI 10+1W6 AT 11 PA9 TP 1W6+5 DK S
Ausweichen 8

Tatzelwurm

INI 8+2W6 PA 5 LeP 50 RS 4 WS 9

GS 6 AuP 75 MR 6 GW 8

Klauen: DK N AT 11 TP 1W6+4

Biss: DK HN AT 9 TP 2W6

Schwanzschlag: DK HNSP AT 8 TP 1W6+3
Besonderheiten: Niederwerfen(Klauen/Schwanzschlag
5),Doppelangriff(Biss und Klauen), Gezielter An-
griff/VerbeiBen, groBer Gegner, Wer sich dem Tatzel-
wurm auf DK N naher muss pro KR eine KO +1 ablegen,
um festzustellen ob ihm iibel wird (pro misslungener
Probe 1 SP und ein Abzug von einem Punkt auf alle
Kampfwerte; sinkt ein Wert auf 0, so fallt das Opfer in
Ohnmacht)
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ROHE NAGIE UID ASTRALES CHAOS

In Rakshazar existieren eine Vielzahl dunkler Geheimnisse der fernen Vergangenheit bis zum heutigen Tag weiter
und entfalten nach wie vor ihre negativen Wirkungen. Wohl das markanteste Erbe der fernen Vorzeit ist das
chaotisch-verzerrte Wesen der hiesigen astralen Felder und Stromungen. Als Folge des astralen Chaos manifestie-
ren sich allenthalben allerlei spontane magische Effekte und dunkle Wunder. Man trifft auf verzerrte Wirklich-
keiten und unerkldrliche magische Absurditdten, seltsame Chimdren und halb-ddmonische Wesen, die den
Kontinent immer wieder heimsuchen. Auch die Magie der rakshazarischen Zauberer wird mafigeblich von der ho-
hen astralen Dichte beeinflusst. Sie fiihrt dazu, dass jeder Ausbruch astraler Kraft, also jeder Zauber, das Risiko
mit sich bringt, das empfindliche Gleichgewicht der Umgebung zu stéren und so unkontrollierte, chaotische Ne-
beneffekte zu erzeugen.

Im Rahmen der Abenteuer in diesem Band empfehlen wir folgende (vereinfachte) Regelung, um die kritische Es-
senz (krE) zu bestimmen: Nach jeder Zauberprobe wird 1W20 geworfen und die investierten AsP hinzu addiert. Ist
der Zauber misslungen muss ein weiterer Wé addiert werden. Ist der Zauber gepatzt (zwei oder drei Mal 20) sogar
2W6. Ist das Ergebnis 25 oder groBer kommt zu einem der unten aufgefiihrten chaotischen Effekte (Meisterent-
scheid).

krE 25+ = LEICHTER EFFEKT
Alle losen Gegenstande im Umkreis von 10 Schritt werden aufgewirbelt und in verschiedene Richtungen
geschleudert.
W6 Stunden Kopfschmerzen fur den Zaubernden (KL, IN -3).
Spontanteleportationen (3W20 Schritt) die max. Wé Personen betreffen.
Der gesprochene Zauber wirkt sich auf das falsche Ziel aus (Zufall).

krE 35+ = MITTLERER EFFEKT
Elektrische Entladung treffen 1W6 Personen (1W6 SP; bei Metallristungen 3W6 SP)
Alle brennbaren Gegenstande der Umgebung fangen Feuer.
Der Zaubereffekt hat die fuinffache normale Reichweite und betrifft dreimal so viele Ziele (Zufall).
Durch eine Matrixexplosion, wirkt sich der Zaubereffekt auf alle anwesenden Personen im Umkreis von 10
Schritt in gleichem MaBe aus.

krE 45+ = SCHWERER EFFEKT
Eine astrale Explosion trifft alle Personen im Umkreis (4W6 TP).
Spharenriss: Alle Materie (die nicht niet- und nagelfest ist) wird in den naheren Limbus gezogen.

. -

- o - FL -,
A et e S




PER KLEINE ZUFALLSGENERATOR
FUR WILDE BARBARENSTANIIE

2W6 StammesgroBe

2-4 Eine Familie(etwa 12 Personen)

5-7 GroBerer Clan (etwa 50 Personen)
8-10 Kleiner Stamm (etwa 100 Personen)
11-12 GroBer Stamm (etwa 500 Personen)

1W6 Rasse

1-2 Menschen/Nedermannen
3-4 Orks

5 Tharai

6 Brokthar

2W6 Fiihrung
2-3 Altestenrat

4-6 Schamane

7 Patriarch

8 Matriarchin

9-11 Kriegshauptling
12 Stammesfurst

2W6 Objekt der Anbetung

2-4 Ahnengeister

5-6 Naturgeister

7-8 Ein groBes Gefahrliches Monster

9 Gotter

10 Die Erbauer antiker Ruinen in der Nahe
11 Lokale Naturphanomene

12 Damonen

2W6 Technologielevel (niedrigerer
Wiirfel)

1 Klassische Steinzeit

2 Hochentwickelte Steinzeit

3 Erste Metallverarbeitung

4 Fruhe Bronzezeit

5 Spate Bronzezeit

6 Erste krude Eisengegenstande

1W6 Verhalten gegeniiber Fremden

1 Offen und Freundlich

2-3 Friedlich aber Misstrauisch
4 Scheu, Angst vor Fremden

5 Generell feindselig -

6 Rasende Berserker

1W6 Lebensform
1-2 Sesshaft

3-4 Halbnomaden

5-6 Nomaden

1W6 Sesshafte

1 Hohle

2-3 Stroh / Lehm / Holzhiitten
4 Langhauser

5 Uralte Ruinen

6 Steinhauser

1W6 Nomaden
1-2 Wanderer

3-4 Schnelle leichte Reittiere t
5 GroBere schwere Lasttiere \;
6 Wirklich groBe Lasttiere mit den Behausungen der B |
Nomaden auf dem Riicken s, G
1W6 Halbnomaden ; i‘
1-3 Lederzelte b N

4-5 Feste Dorfer
6 Wirklich groBe Lasttiere mit den Behausungen der
Nomaden auf dem Riicken

2W6 Ernahrungsgewohnheiten

2-4 Bauern (wenn sesshaft)

Jager und Sammler (wenn Nomaden)

5-8 Reine Jager

9-10 Viehziichter .
11 Kannibalen (rituell, eigene Leichen)

12 Kannibalen (jagend, Fremde Leichen)



1W6 Bevorzugte Kampftaktik

1 Fallen stellen

2 Nadelstichtaktik

3 Brillen und Drauflosrennen
4sé:§;iBUberfaue
- 5Aus weiter Entfernung beschiefen
6F hten
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AUF BLUTIGEN PFADEN

DAS RIESLAND

ORT UND ZEIT
Nordaventurien, Ehernes
Schwert und Rakshazar
Firun 1031- Boron 1032

GRUPPENABENTEUER
fir | Spielleiter und
3-6 Spicler ab 14 Jahren

KOMPLEXITAT
(MEISTER Wi SPIELER)
hoch / mittel

ERFAHRUNG HELDEN
HELDEN

erfahren

T e T e e, W, W W W W W -

v a’c_:f'lc dich au{:, einenverfluchten
(ontinentzu r:ntd‘cclcen_,,cinc Welt, die
reits vor (rzeiten vom / om.der

Stterverwiistet wurde. [~ in weites, '
ildes | and erwartet dich,in dervdie
/ vf[is.'z—ition noc.hj ung ist, wo ]cc]iglich eine :
- &voll K&Snigrcic]’lc urn die
o®

ANFORDERUNGEN
Interaktion, Talenteinsatz,

Zauberei, Kampf

- W W W e W e W

TIC‘%N PFADEN § '

undc des szslan'ckl: nach dem Buch der Helden, in dem wir fir cuch Qﬁ Kﬂtmcnt 4
shazar ctlebbar gemacht haben, kommt mit dicser Abentcucrsammlungihun dic <
: ?‘f’ ultimative, Belastuagsprobe fir cure Helden. Aber nicht nur dic Einheimighcn #crden von
1 13 indic Mang:l genomgién: Im chxtmlcr "Torc im Eis” und ‘Ingerimms"™Raghie" scrvicren
ir euch einc Reisc, dic nturien startct und durch weite Teile des Rics]ag@l fihrt.
m das zu hart ist,.der k&n‘q‘f ?@ zunichst mal mit etwas "Klciflerem pr0b1crcn mit
{len, dic cinige Dorfer'yenscitsder Geistersteppe unterjocht haben, in unsérem Abenteucr
Dic Tochter des Kriegsherrn'. Wer adfruhigere Reisen Wert legt, der kann auch 1m
Ybenfcuer, Dic Augen der Lath” cinen klcinen®Bildungsurlaub unternchmen. Bestaunt '%.
jajestatische. Natur des viclleicht Icbensfgindlichsten Ortes all Dere sowit dic- i
r6Bcnwahosinpigen Kunstdenkmiler des Dicistramlandes: W:rjctzt iminer noch nicht

»ﬂ‘ ug hat, fiir den bicten sich als fulminater Abschluss des Mchis noch unsere gcazmcltcn

4

m‘zab:ntcucr an; Dicse sicben Klcinode sind sozusagen "Rakshazar Forte’ mit b ers
hoher BYichte an Blut, Schwecif und Trinco. Uns blcibt nun nur nochi ibrig cuch au ichcrer
: ntf:m_ung zozurnfen: Viel Glick! (und sagt nicht, wir hitten cuch nicht gcwarntu

ey

Dieses Dokument ist cine moffmclll: Spicthilfe
fir d1c Wclr von DAS SCHW: “\RZI‘, AUGL





