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Willkommen in Lordal,

einem Land voller Geheimnisse und Legenden, unerforschter Wil-
der, streitlustiger barbarischer Bewohner und gefihrlicher Heraus-
forderungen fiir einheimische und durchreisende Heldengruppen.
Nicht weniger als das Schicksal des Landes steht auf dem Spiel,
als ein hinterhiltiger Plan aus der Vergangenheit Friichte zu tra-
gen und das Land in Chaos und charyptides Verderben zu stiirzen
droht. Das Lied des Lor bictet Ihnen die Méglichkeit, Thre Hel-
dengruppe Teil dieser Ereignisse und Retter des Landes werden zu
lassen.

Im Rahmen dieser Einleitung stellen wir Thnen zunichst die Hin-
tergriinde der Abenteuerhandlung und den Aufbau des Abenteuers
vor. Eine Kurzbeschreibung von Land und Bewohnern finden Sie

im Anhang (S. 65 ff.).

Ein Blick in die Verhgangenheit ~
Was gesche en st

Der Exodus der H'aldinger

Mag sie auch zweieinhalb Jahrtausende her sein: In Hjaldingard
weiB jedes Kind, was die Nachtblaue Ara brachte. Um 2100 IZ
wurde das Land vom Imperium unter der Fithrung des Hauses
Charybalis annektiert. Unzihlige Hjaldinger wurden in
der Folge zu Ehren Charyptas ersiuft oder Meeresun-
geheuern zum Frall vorgeworfen. Wihrend manche
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.iinleitung

gegen die Besatzung ankimpften und andere sich in ihr Los
ergaben oder iiber das Thalassion nach Osten flohen, existierte
noch eine vierte Fraktion: Unter Fithrung einiger freiheitslieben-
der Aldangara-Optimaten {iberquerten Tausende Hjaldinger das
Bergatun-Massiv in Richtung desjenigen Gebiets, das heutzutage
als Lordal (oder in imperialen Kreisen als Lorthalion) bekannt ist.
Hier machten sie bald Bekanntschaft mit etlichen Geistern des
Landes, darunter auch Lorja, der Flussnymphe und Herrin des
Flusses, die sich als Hiiterin und Herrin des Lor und seiner Ti-
ler versteht, den Fliichtlingen aber bereitwillig Zuflucht in ihrem
Reich gewihrte.

Die Rache der Chargbalis

Der Exodus blieb nicht lange unbemerkt. Tychodoros ter Charyba-
lis wurde bald auf ausbleibende Tributzahlungen in Hjaldingard
aufmerksam und verbiindete sich mit Isoherios do Aldangara, der
die Parteinahme zugunsten der Hjaldinger ablehnte, da sie seiner
Ansicht nach den Prinzipien seines Hauses zuwiderlief, das sich
niemals fiir die Ziele anderer einspannen lassen sollte. Zusammen
riisteten die beiden michtigen Optimaten eine Strafexpedition aus,
doch die fliichtenden Hjaldinger hatten sich bereits iiber das ur-
timliche Land verteilt, so dass die erste Expedition ohne gréBere
Wirkung abgebrochen wurde. Tychodoros erbat in der Folge bei den
Oberen seines Hauses, ein groferes Heer in das Land fithren zu
diirfen. Doch diese versagten ihm diesen Wunsch — zu gering schien
der mogliche Gewinn in Sklaven und Opfern, zu hoch waren die
moglichen Kosten und Risiken. Aus einer Mischung aus Trotz und



Fanatismus heraus fasste Tychodoros daher einen anderen Plan:
Das Land am Lor selbst sollte sich gegen seine neuen Bewohner
wenden und dafiir sorgen, dass diese sich in ihrer barbarischen Art
gegenseitig zerfleischten. Isoherios erforschte auf der Suche nach
geeigneten Moglichkeiten, seinen Plan in die Tat umzusetzen, die
Gegend entlang des Lorstroms und entdeckte schlieBlich Lorja, die
Feenherrin des gewaltigen Flusses, der das gesamte Land durch-
flieBt. Wiirde man sie und ihren Fluss dimonisch korrumpieren,
so sein Gedanke, dann wire ein Leben im Tal des Lor praktisch
unmdéglich. Doch ein Feenwesen ithrer Macht gegen ihren Willen
mit der Quelle Galkuzul zu beeinflussen, war kaum mdglich.
Stattdessen musste subtiler vorgegangen werden: Isoherios erwarb
sich das Vertrauen Lorjas, die ihm schliefSlich ihren Wahren Namen
offenbarte, worauf Tychodoros in unmittelbarer Nihe ihrer Quelle
ein Unheiligtum der Charypta erschuf und Isoherios in der Fee
eine starke Begierde nach der dimonischen Macht erweckte.

Das Biindnis der Lordaler

Es verging einige Zeit, bis die am Lor siedelnden Hjaldinger he-
rausfanden, dass die vermehrt auftretenden Dimonen, korrum-
pierten Wassergeister und verderbten Kreaturen des Flusses ihren
Ursprung bei der Herrin des Flusses selbst hatten. Dann aber be-
gab sich eine Gruppe von Hjaldingern und Aldangara unter der
Fiithrung der Optimatin Nyracosia te Aldangara zur Quelle des Lor,
um dem Ursprung der Ereignisse auf die Spur zu kommen. Sie
schlugen sich ithren Weg durch die imperialen Optimaten und de-
ren Dienerkreaturen, die sich hier einquartiert hatten, bis sie tiber
den ausblutenden Leibern von Tychodoros und Isoherios standen.
Doch deren Zauber waren mit ihrem Tod nicht gebannt — im Be-
wusstsein, dass ihr Plan lingere Zeit zum Wirken benétigen wiirde,
sollten die mit dem Blut vieler Sklaven geschaffenen Matrizen der
michtigen Optimaten vielmehr bis in alle Ewigkeit fortwirken. Die
Aldangara auf Seiten der Hjaldinger waren nicht auf Antimagie
spezialisiert und auch keineswegs silberziingig genug, um der ver-
fithrten Lorja ihren Wahren Namen zu entlocken. So blieb ihnen
nur, einen eigenen Zauber tiber die Quelle zu legen: Der Wunsch
nach Freiheit sollte Lorjas Begierde aufwiegen. Der Blutmagie der
Charybalis stellten sie michtige Runenzauberei entgegen, fiir de-
ren Gelingen die Optimatin und ein GroBteil der Hjaldinger ihr
eigenes Leben opferten.

Am Ende verlieBen weniger als eine Handvoll Hjaldinger die Quel-
le des Lor, deren Berichte in der Folge zur Grundlage etlicher Sagas
wurden. Der Plan der Charybalis starb zusammen mit Tychodo-
ros und Isoherios, und in Lordal entwickelte sich in den folgenden
Jahrhunderten eine eigene Gesellschaft: blutig und archaisch, doch
unzihmbar und frei.

Das Unheil erwacht

Zweieinhalbtausend Jahre spiter bebt die Erde im Lordaler Friih-
ling, und wihrend sich auBerhalb des Bergatun nur ein leichtes
Rucken bemerkbar macht, sind die Verwerfungen im Berg so stark,
dass durch sie eine der Runen zerstért wird, die den michtigen
Schutzzauber der Hjaldinger all die Jahre aufrechterhalten hatten.
Infolgedessen hat der Begierdezauber der imperialen Optimaten
keinen magischen Widerpart mehr und Lorja wendet sich erneut
der verderbenden Macht des Unheiligtums zu. In Lordal freut man
sich derweil iiber das Gold, das nach dem Beben in deutlich héhe-

rer Anzahl als zuvor in den Fluss gewaschen wird und einen klei-
nen Goldrausch am Lor ausldst.

Derweil schreitet mit der schleichenden Korrumpierung Lorjas
auch die Verseuchung des Landstrichs erneut voran. Kreaturen
Galkuzuls, die bisher nahe der Quelle gefangen waren, kénnen
iiber den Fluss reisen, Wassergeister werden aggressiver und Lorjas
Schmerzen tibertragen sich unmerkbar auf die Lordaler Sippen, die
nahe des Flusses siedeln. Sie wecken in diesen eine gefihrliche Nei-
gung zum Blutrausch, die nur darauf wartet, sich Bahn zu brechen
— ganz so, wie es Tychodoros und Isoherios einst in ihrem perfiden
Plan beabsichtigt hatten.

All dies geschieht zunichst jedoch noch verhiltnismiBig still und un-
auffillig in den zahlreichen isolierten Siedlungen des Landes, bis zu
einem verhingnisvollen herbstlichen Jahrmarkt in Biornenes, dessen
Menschenansammlung zu einer ersten Eskalation der Ereignisse fiihrt.

Ein Blick in die Zukunft -
Was geschehen kann

Die Siedlung Biornenes wird unvorhergeschen von didmonisch kor-
rumpierten Wassergeistern, aufgebrachten Totengeistern und Dai-
moniden angegriffen, zudem bricht zeitgleich bei etlichen Lorda-
lern der unterschwellig vorhandene Blutrausch aus und es kommt
zu zahlreichen Plinderungsversuchen. Nachdem die Helden einen
wichtigen Beitrag dazu leisten konnten, die Lage unter Kontrolle zu
bringen, bestimmt ein Orakel drei Erwihlte, welche die Ursachen
des Angrifts sowie der zunehmenden Feindseligkeit des Flusses und
seiner Anwohner ergriinden sollen. Einer dieser Auserwihlten ist
ein Mitglied der Heldengruppe, die beiden anderen begeben sich ge-
trennt von dieser auf die Queste (7ei/ 1: Quelle des Reichtums).

In der Folge suchen die Helden in Lordal nach dem Ursprung der
Ereignisse und miissen hierbei genau abwiigen, wie viel Zeit sie mit
dem Sammeln von Informationen verbringen wollen, wihrend das
Land um sie herum immer stirker dem Einfluss des Chaos erliegt.
AuBlerdem versucht eine Gruppe von Berserkern, die Kinder des
Zorns, die jingste Entwicklung des Lor und seinen Einfluss auf
die Lordaler fiir ihre Zwecke zu nutzen. Auf verschiedene Weise
kénnen die Helden erfahren, dass sie unter Tage an die Quelle des
Flusses reisen miissen, um dort der Flussherrin Lorja selbst gegen-
iberzutreten. (Teil 2: Quelle des Wissens).

Nach der Durchquerung eines charyptid verseuchten Hohlensys-
tems treffen die Helden im Komplex der Charybalis auf Walkiiren
der Hjaldinger, die hier Wacht halten, und auf Monstren Galku-
zuls, bevor sie im Finale drei Inkarnationen Lorjas gegeniiberste-
hen. Die Herrin des Lor ist in Abhingigkeit von den vorigen Ent-
scheidungen der Helden mehr oder weniger stark Galkuzul ver-
fallen. Den Helden stehen zwei Moglichkeiten offen: Sie konnen
Lorja mit blanker Waffengewalt bezwingen oder aber durch kluge
Worte die Fee dazu bringen, ihren Wahren Namen zu offenbaren,
mit dem der auf ihr liegende Zauber gebrochen werden kann (7e:/
3: Quelle des Bosen).

Dieser Wahre Name hat die Gestalt einer vielschichtigen Melodie —
das Lied des Lor. Teile davon kénnen die Helden nur von der Fee
selbst erfahren, andere Teile sind aber auch in Liedern und Lied-

teilen zu finden, die im zweiten Teil des Abenteuers recher-
chiert werden koénnen.
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Aufbau des Abenteuers

Das Abenteuer ist so konzipiert, dass nur wenige Ereignisse als
Fixpunkte gesetzt sind: der Angriff auf Biornenes, die Auswahl der
Erwihlten durch das Orakel und der Tod eines der Auserwihlten in
Valdur Lorthalis (in Abwesenheit der Helden). Gerade im Haupt-
teil bietet das Lied das Lor Ihrer Gruppe reichlich Freiheit und legt
keinerlei Ereignisse oder Ablauf fest. Lassen Sie IThre Gruppe daher
selbst entscheiden, welchen der zahlreichen Spuren sie in welcher
Form nachgehen will, denn am Ende sollte es fiir Ihre Gruppe auch
ohne grofere meisterliche Winke mit dem Zaunpfahl méglich sein,
die Wurzel allen Ubels aufzufinden.

Um Thnen als Meister die Orientierung zu erleichtern, finden Sie
zu Beginn jedes Kapitels einen kurzen Abschnitt namens ,Der
Fluss der Ereignisse®, in dem wir den Aufbau und Inhalt des Ka-
pitels (d. h. die zentralen Ereignisse und deren moglichen Ablauf)
kurz vorstellen. An vielen Stellen werden Sie als Meister Vorschli-
ge fiir Proben findet. Diese konnen Sie natiirlich je nach Vorlieben
auch weglassen, wenn Thnen ein Probenwurf iiberfliissig erscheint
oder Sie einen Talenteinsatz lieber ausspielen méchten.

Die Auswahl der Helden

Das Lied des Lor richtet sich an Helden, die bereits das eine oder
andere Abenteuer hinter sich haben (Richtwert: iiber 5.000 AP).
Die meisten Spezialisierungen kénnen nutzbringend eingesetzt
werden. Gelehrte werden die Wahrheit hinter Sagen und Legen-
den entdecken, Naturkundige verborgene Pfade durch die Wildnis
finden und Gesellschaftscharaktere verfeindete Sippen an den Ver-
handlungstisch bringen miissen. Dass es fir Kdmpfer im wilden
Lordal ausreichend Herausforderungen gibt, versteht sich von
selbst.

Besonders geeignet fiir das Abenteuer, aber nicht erforderlich, sind
Hjaldinger und Lordaler mit Interesse an der eigenen Geschich-
te sowie Optimaten des Hauses Aldangara. Auch imperiale oder
anderweitig auswirtige Helden und allgemein exotische Charak-
tere sind einbringbar, sofern sie mit der Kilte und der rauen Art
der Lordaler zurechtkommen und zumindest irgendjemand in der
Heldengruppe die Sprache der Einheimischen spricht. Angesichts
der langen Zeit, die die Charaktere auf oder am Lor verbringen,
sind auch aquatische Charaktere einsetzbar — die Gruppe wird
sich selten weiter als eine Tagesreise von Gewissern entfernen. Un-
passend sind in erster Linie Gesellschaftscharaktere der hsheren
Schichten, wenn diese sich nicht dazu herablassen kénnen, mit den
wenig kultivierten Einwohnern des Landes zu interagieren. Auch

Charaktere, die sich nicht durch Reichtum oder die Rettung eines
archaischen Volkes vor dimonischer Verseuchung motivieren las-
sen und auch nicht von ihren Gefihrten tiberzeugt werden kénnen,
diirften nur schwierig einzubinden sein.

Auf der anderen Seite gibt es Helden, die das Abenteuer extrem
leicht machen kénnen: Der am stirksten limitierende Faktor des
zweiten Kapitels ist die Reisezeit. Charaktere, die diese zum Bei-
spiel durch Flugfihigkeit drastisch senken kénnen, beeinflussen
das Abenteuer daher massiv.

Regelwerke

Fiir dieses Abenteuer benétigen Sie einerseits die einschligigen
DSA4.1-Regelwerke (Wege des Schwerts, Myranische Magie, Wege
nach Myranor, ggf. Myranische Gotter und Myranisches Arsenal).
Des Weiteren empfehlen wir Thnen nachdriicklich die Lektiire des
Lordalkapitels aus Unter dem Sternenpfeiler. Der Besitz von My-
ranische Monstren und Myranisches Zauberwerk ist hilfreich, aber
nicht zwingend erforderlich.

Folgende Abkiirzungen fiir DSA-Publikationen werden in

diesem Abenteuer verwendet:

MyAr Myranisches Arsenal

MyMa Myranische Magie

MyMo Myranische Monstren

MyZa Myranisches Zauberwerk

uds Unter dem Sternenpfeiler

wdS Wege des Schwerts

WnM Wege nach Myranor
Bonusmaterial

Aus Platzgriinden hat es nicht simtliches Material, das fiir dieses
Abenteuer geschrieben wurde, in die endgiiltige Fassung geschatftt.
Dies betriftt vor allem einige erginzende Begegnungen und Sze-
narien flir Kapitel 1 und 2. Sie kénnen diese zusitzlichen Inhalte
auf der Homepage des Uhrwerk-Verlags und auf www.nandurion.de
unter der Rubrik Simias Werkbank herunterladen.

Nun aber auf ins Geschehen! Wir hoffen, dass es uns gelungen ist,
Thnen und Ihrer Spielgruppe einen spannenden und atmosphiri-
schen Aufenthalt in Lordal zu erméglichen. Uber konstruktive Kri-
tik an lorja(@nandurion.de freuen wir uns jederzeit!




KaPitel B
Quelle des Reichtums

Der Fluss der Ereignisse: Die Helden haben nach der Anreise (Anreise
und Motivation der Helden, S. 7-9) Gelegenheit, auf dem alljihrlichen
Markt in Biornenes Geschifte zu titigen oder sich die Zeit zu ver-
treiben. Am vierten Abend nach Anreise der Helden kommt es zu
einem Ausbruch von tibernatiirlichem Chaos und Gewalt. Schrecken
aus dem Fluss greifen die Bewohner des Orts und die Besucher des
Marktes an, wihrend Lordaler in unkontrollierten Wutausbriichen
aufeinander losgehen. Die Helden stehen nun zunichst vor der

Aufgabe, einen kiihlen Kopf zu bewahren und sich selbst und ihre
Auftraggeber bzw. Mitinvestoren zu schiitzen, bevor sie Gelegenheit
bekommen, sich in der Folge der Ereignisse bei der Verteidigung der
Siedlung auszuzeichnen und den Respekt der Bewohner zu verdie-
nen (Chaos und Kreaturen auf dem Jahrmarke, S. 12 ff.). Schlussend-
lich werden sie dann zu denjenigen Auserwihlten gehoren, die sich
aufmachen, die Ursachen der Ereignisse sowie geeignete Mittel zu
deren Bekdmpfung zu finden (Nach dem Sturm, S. 16 ff.).

Anreise und Motivation der Helden

Ein unter imperialen Geographen kaum beachteter Unterschied
zwischen Lordal und Orten wie Centralis oder Cantera ist, dass
nur schr wenige Heldengruppen regelmiBig dorthin reisen. Dar-
um gehen wir an dieser Stelle davon aus, dass jede Einleitung ins
Abenteuer auch die Reise in den Landstrich beinhalten muss und
prisentieren hierftr die Lyncil-Fernhindler Khelzar und Ralvar
(Beschreibungen S. 66 f). Fiir das Abenteuer ist es sehr hilfreich,
wenn sich die Helden mit den beiden anfreunden und ihnen ver-
trauen, wozu dieser Abschnitt dienen soll. Stellen Sie die beiden
daher allgemein als freundlich und ehrlich dar und lassen Sie Ei-
genschaften wie Ralvars HeiBblutigkeit anfinglich nicht zu hinder-
lich auftreten.

Die erste Begegnung
mit den Lgncil

Wie und vor allem wo genau die beiden Lyncil auf die Gruppe tref-
fen, miissen Sie selbst bestimmen. Prinzipiell kénnen sie an jedem
Ort nahe der nérdlichen oder 6stlichen Kiiste des Kontinents auf-
tauchen. Die erste Begegnung sollte es den Helden erlauben, sich als
hilfreich oder zuverlissig zu erweisen. Mégliche Szenarien wiren:

@ Ralvar legt sich mit einigen Bewohnern einer Domine an, die den
kleingeratenen Lyncil nicht ernst nehmen. Die Helden sollten hier
schlichten, bevor es zu ernsthaften Auseinandersetzungen kommt.
® Khelzar wurde zusammen mit einigen anderen Personen ent-
fiihrt und Ralvar wendet sich an die Helden, die ihm bei der Ret-
tung beistehen sollen.

® Am Tor einer imperialen Stadt kommt es zu Streit iiber die Giil-
tigkeit der vom Haus Rhidaman ausgestellten Papiere Khelzars, der
den restlichen Verkehr erlahmen lisst. Ein rechtskundiger Charak-
ter mit hohem SO kann hier vermittelnd eingreifen.

® Wiihrend eines anderen Abenteuers sind die Lyncil vor Ort und
kénnen den Helden dringend bendtigte Ausriistung verkaufen —
wenn diese erwihnen, wofiir sie die Gegenstinde brauchen, lidsst
sich Khelzar zu einem deutlichen Rabatt hinreiflen.

Natiirlich kénnen Sie diese Szenarien beliebig ausbauen oder auch
die Lyncil zu wiederkehrenden Charakteren Threr Kampagne ma-
chen, bevor sie ihr ,ecigenes® Abenteuer bekommen. Es ist aufler-
dem hilfreich, wenn die Helden kurz vor dem eigentlichen Aben-
teuer liber grofere Finanzmittel verfiigen.

Das Angebot

Wenn Sie das eigentliche Abenteuer einleiten wollen, bittet Khelzar
die Helden zu einem Gesprich in ruhiger Umgebung — das kann je
nach Ortlichkeit ein Lagerfeuer am Wegesrand oder ein abgetrenn-
tes Zimmer einer Taverne sein.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

»Freunde“, beginnt er, ,wir mégen uns noch nicht allzu
lange kennen, und doch habe ich das Gefuhl, dass Fhiz-
havazh selbst unsere Begegnung herbeigefithrt hat. Lasst
mich weiter ausholen: Vor Kurzem kam mir zu Ohren, dass
Anfang diesen Jahres in Lordal, einem Landstrich weit im
Norden, Gold gefunden wurde — sehr viel Gold sogar, um
genau zu sein. Nun sind wir sicher keine Goldsucher — aber
wo es Gold gibt, wollen Leute mit Gold handeln. Darum
wollen wir einen Handelszug nach Lordal ausrichten. Was
uns noch fehlt, das sind verlissliche Partner. Und da kommt
ithr ins Spiel...“

Khelzar wird versuchen, die Helden als Partner fiir seine Expediti-
on zu gewinnen. Mit seinen Informationen wird er offen umgehen
und den Helden erzihlen, was sie wissen wollen.

® Lordal ist ein wildes Land von unberiihrten Wildern, durchzo-
gen von einem gewaltigen Strom, dem Lor.

@ Die Bewohner sind Barbaren, sowohl die menschlichen als auch
die Baramunen. Tighrir gibt es dort wohl auch. Man sollte niemals
an das Mitgefiihl der Lordaler appellieren und sich stets als
wehrhaft und wachsam prisentieren.
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® Khelzar peilt den Jahrmarkt an, der im Herbst in der groften
Ansiedlung Biornenes stattfindet. Dort trifft man am chesten auf
friedlich gesinnte Lordaler, die Handel treiben wollen.

® Er selbst war bereits zweimal in Lordal, einmal mit seinem Vater
und einmal als Teil einer anderen Karawane. Nun will er dort sein
Gliick machen und mit Schitzen beladen in seine urspriingliche
Heimat Nyralios zuriickkehren.

® Begehrte Handelsgiiter sind alle Waren, die man in Lordal nicht
selbst herstellen kann, solange sie praktisch sind. Waffen und
Branntwein, die man dort sehr gut loswerden kénnte, diirfen nach
imperialem Gesetz aber nicht nach Lordal exportiert werden. Wie
sehr Khelzar durchblicken lisst, dass ihn das nicht stort, hingt da-
von ab, wie er die Gruppe einschitzt — dass das Gesetz praktisch
nicht durchgesetzt wird, erwihnt er aber in jedem Fall.

® Aus dem gleichen Grund sollte man alle Gegenstinde, die man
zur Austibung seiner Titigkeit benétigt, besser selbst mitbringen.
AuBerhalb des Jahrmarkts wird man zum Beispiel Pfeile mit Me-
tallspitzen, Alchimika und andere hochwertige Verbrauchsgegen-
stinde kaum erwerben kénnen.

® Da die Lordaler selbst kein Geld kennen, sondern Waren tau-
schen, diirften sie den Wert des ,nutzlosen® Goldes recht gering
einschitzen.

® Khelzar schligt vor, den Gewinn zwischen beiden Parteien im
gleichen Verhiltnis wie die Investition in die Handelswaren aufzu-
teilen. Die Transportkosten und groBe Teile des Ein- und Verkaufs
wiirden die Lyncil tibernehmen, wihrend die Helden (je nach Eig-
nung der Gruppe) in erster Linie fiir die Sicherheit des Unterneh-
mens sowie die Lésung unvorhergeschener Probleme zustindig
wiren.

Die Route, die nach Lordal einzuschlagen ist, hingt natiirlich von
threm Startpunkt ab. Tendenziell werden die Lyncil aber emp-
fehlen, zur Nord- oder Ostkiiste (oder einem dorthin fithrenden
Fluss) zu gelangen, dort ein Boot zu beschaffen (siche Anhang:
Fhizhavazhs Gunst, S. 65) und dann an der Kiiste des ostlichen
Gletschermeers entlang zu reisen, das im Spitsommer einigerma-
Ben schiffbar ist. Dann wollen sie den Lor hinauf direkt nach Bior-
nenes fahren. Eine direktere Reiseroute iiber Land hitte den Nach-

Das SPiel des Fhizhavazh

Da das Handelsunternechmen den Hintergrund des Aben-
teuers bildet, werden die Charaktere wahrscheinlich auch
wissen wollen, womit sie handeln und was sie am Ende ein-
nehmen. Khelzar wird sie bei der Auswahl der Handelswa-
ren beraten und sichere wie unsichere Investitionen nennen.
Maochten Sie dies schnell abhandeln, lassen Sie sich von Ih-
rer Gruppe einfach ansagen, wie viele Aureal sie in Han-
delswaren anlegen méchten. Legen Sie fiir den Einkauf eine
Probe auf Handel, fiir den Verkauf eine Probe auf Uberre-
den ab (passende Hilfstalente und Kooperation nach WdS
15 sind moglich). Der Gewinn betrigt nach Abzug der
Einkaufskosten 5% pro TaP*, darauf werden weitere 50%
addiert, falls verbotenerweise Waffen oder Branntwein ge-
schmuggelt werden. Eine nicht abgelegte oder misslungene
Probe zihlt als 0 TaP*.

Ausfiihrlichere Regeln finden sich im Bonusmaterial zu die-
sem Abenteuer.

teil, dass man die Waren {iber schlecht ausgebaute Pfade bewegen
miisste und zudem erhohter Gefahr durch Riuber ausgesetzt wire
— und Gelegenheit macht so ziemlich alle Lordaler zu Riubern.
Auch den vergleichsweise kurzen Weg von Ochobenius zum Orau-
rumsee halten sie fiir keine gute Idee, weil es dann noch immer an
einem verniinftigen Boot fehlen wiirde, um die Waren nach Bior-
nenes zu schaffen. Fiir Lordaler Einbdume haben sie wenig ibrig,
andere Schiffe sind dort nicht aufzutreiben. Das Abenteuer gehtim
weiteren Verlauf davon aus, dass den Helden das Schiff der Lyncil
zur Verfiigung steht. Sollen sie einen anderen Weg nach Lordal
wihlen, miissen Sie die Reise nach dem Jahrmarke ab Kapitel 2
entsprechend anpassen.

Alternativen

Sollte dieser Anfang nicht zu den Charakteren ihrer Runde passen,
kénnen sie natiirlich auch auf anderen Wegen an die Lyncil und
thren Handelszug geraten. Das dndert am Abenteuer nicht allzu
viel, auBer dass die Helden vermutlich keinen Anteil am Ein- und
Verkauf der Giiter haben werden.

® Traditionellerweise fertigen die Kouramnion ihre Zauberstibe
aus dem Holz der Lordaler Eichen. Dabei gilt es als Mutbewelis,
selbst dorthin zu reisen, statt sich das Holz importieren zu lassen.
Tyledanis do Kouramnion (zierlich, blonde Locken, impulsiv, liebt:
Tinze, hasst: scharfes Essen) ist iberzeugt davon, dass ihr das ge-
lingen wird und schlieft sich dem Handelszug Khelzars an — ihre
Mutter Caryobrana glaubt nicht, dass sie der Aufgabe gewachsen ist,
will sie aber auch nicht briiskieren. Stattdessen heuert sie die Hel-
den an, die den Lyncil vorausreisen, sich ihnen in einer auf dem
Weg liegenden Stadt anschlieBen und dabei ein unauffilliges Auge
auf die junge Optimatin haben sollen. Ob diese das gesamte Aben-
teuer iiber mit den Charakteren mitreist, in Biornenes als Geisel
verbleibt oder dort wihrend der Unruhen umkommt, kénnen Sie
anhand Ihrer Priferenzen fiir NSC und aufgrund der Handlungen
der Helden entscheiden.

® Wenn es den Helden an Geld fiir eigene Waren mangelt, kénnen
die Lyncil sie auch einfach als Wachen und Problemléser anwerben.
Die Entlohnung liegt in diesem Fall je nach SO und Fihigkeiten
zwischen 1 und 5 Argental pro Tag, zahlbar zur Hilfte None fir
None und zur Hilfte bei Abschluss der Reise. Die Konditionen sind
natiirlich verhandelbar. Sobald die Helden in Biornenes vom Ora-
kel erwihlt werden, wird auch Khelzar versuchen, nachzuverhan-
deln, da technisch gesehen nun die Lyncil fiir die Helden arbeiten
statt umgekehrt.

® Der Lordaler Soldner Vigeir Einhand (iber 60 Jahre alt, eindugig,
linke Hand fehlt, graue lange Haare, liebt: kerrishitischen Wein,
hasst: Neristu) hat es im Imperium zu Geld gebracht. Nun ist er
alt und gebrechlich geworden und verspiirt den Drang nach seiner
Heimat. Die Taverne, die er erdffnet hatte, hat er an einen Freund
verschenkt und genug Geld zuriickbehalten, um seine letzte Reise
zu finanzieren. Die Helden heuert er an, um ihn auf dem Weg zu
beschiitzen, und, falls er es nicht schaffen sollte, die Urne mit seiner
Asche in dem Griberfeld der Wistramark nahe Biornenes beizu-
setzen. Ihrer Treue versichert er sich zum Beispiel durch einen Eid
vor Nereton. Den Tod des Séldners kénnen Sie an einer beliebigen
dramaturgisch passenden Stelle einbinden, ebenso wie die Zusam-
menkunft mit den Lyncil, die hier auch erst in Biornenes erfolgen
mag — spitestens nach der Verkiindung des Orakels wird der Hersir
sie anweisen, die Helden zu unterstiitzen.



Die Reise

Die Reise nach Lordal ist aller Wahrscheinlichkeit nach lang. Wie
Sie diese am Spieltisch aufbereiten, bleibt Thnen itiberlassen. Sie
kénnen aus dem Weg zu Land, tiber Fliisse und Meere ein eigenes
Reiseabenteuer stricken oder aber den Spielern durch eine schnel-
le Abhandlung der Anreise klarmachen, dass der Handelszug nur
die Hinleitung zum eigentlichen Abenteuer ist. Ein paar generische
Ereignisse mochten wir an dieser Stelle aber gern vorschlagen:

® An einer Schleuse miissen die Helden fiir die Nacht haltmachen.
Dabei schleicht sich ein Dieb an Bord des Boots und versucht, eine
Kiste mit besonders wertvollen Waren zu stehlen. Sollte ihn die
Nachtwache nicht daran hindern, miissen ihn die Helden fangen,
bevor er in der naheliegenden Stadt untertauchen kann. Auch an
Land ist ein solcher Diebstahl denkbar.

® Reisen die Charaktere iiber das westliche Gletschermeer, miissen
sie Sevantinius durchqueren. Westliches und 6stliches Gletscher-
meer sind mit einem Kanal aus imperialer Zeit verbunden, der aber
seit Langem nicht mehr gepflegt wird. An etlichen Stellen muss
das Boot mdglichst von kriftigen Lasttieren getreidelt werden, und
die Wolfsalben der Region miissen tiberzeugt oder eingeschiichtert
werden, die Reise zuzulassen.

® In den ochobenischen oder hjaldingschen Gewissern wird das
Boot der Helden von einer imperialen Galeere oder einer Galjotta
(s. MyMe 146/141f.) entdeckt, die ihre Ladung kontrollieren will.

Sollten sie Schmuggelware an Bord haben, miissen sie entweder
entkommen oder die miBig motivierten Offiziere anderweitig da-
von abhalten, die Waren zu konfiszieren.

Wihrend der Reise wird auf jeden Fall ciner der Begleiter den
Helden nahelegen, von ihm Hjaldingsch zu lernen — nur wenige
Lordaler sprechen Gemein-Imperial, Myranisch oder eine andere
Handelssprache.

Die Charaktere erreichen Lordal héchstwahrscheinlich von
Norden tiber das ostliche Gletschermeer. Damit sind sie in der
Naurthramark, der wohl hirtesten Region des Landes. Hier lau-
ern Tighrir, Lordaler und andere Wesen darauf, dass unbedarfte
Reisende einen Fuf3 an Land setzen. Wihrend auf dem Lorstrom
die Lyncil darauf dringen werden, in der Mitte des Flusses zu
nichtigen, lisst es sich auf dem Gletschermeer kaum vermeiden,
das Boot nachts an die Kiiste zu lenken, was Nachtwachen zu ei-
ner hohen Prioritit macht. Orientieren Sie sich bei Zufallsbegeg-
nungen an denen aus dem nichsten Kapitel (S. 25 f), sparen Sie
aber solche, die auf den Verinderungen des Lor basieren, groBten-
teils noch auf — eine einzelne, eventuell auch nur aus der Entfer-
nung beobachtet, kann aber bereits als Vorbote der kommenden
Ereignisse genutzt werden.

Von der Flussmiindung bis nach Biornenes sind es um die 360
Meilen, was gegen den Strom einer Reisestrecke von rund 12 Ta-
gen entspricht.

Auf dem Jahrmarkt in Biornenes

Biornenes

Biornenes fiir den eiligen Leser

Regierungsform: Hersir der ansissigen Sippe, aktuell: Skja-
dir Fellreifer

Wappen/Symbolik: keines

Bevélkerung: Etwa 1.000, zur Marktzeit etwa 2.000
Kampfkraft: Etwa 400 Kidmpfer, wihrend des Marktes etwa
800, davon 60 Marktwichter

Religion: Verehrung von Ahnen- und Naturgeistern unter
spiritueller Fithrung der Saithakenner

Handel und Gewerbe: Normalerweise lediglich Tauschhan-
del der Lordaler untereinander, wihrend des Jahrmarkts wer-
den von den Einheimischen Felle, Rohgold und seltene ein-
heimische Pflanzen und Tiere angeboten und von Fernhind-
lern Waffen, Alkohol, Alchimika und Werkzeuge verkauft
Stimmung in der Stadt: Rau und barbarisch, wihrend des
Jahrmarkts eher herzlich mit wild ausgelassenen Feiern

Das Abenteuer beginnt in der Siedlung Biornenes am Grimburan-
See zu Zeiten des alljihrlich im Herbst stattfindenden Marktes (das
genaue Datum konnen Sie frei bestimmen), der in der Regel fiir 28
Tage andauert (UdS 169 ff.).

Biornenes umfasst zu normalen Zeiten um die 1000 Einwohner in
traditionellen Langhiusern, die von Groffamilien (durchschnittlich
zwischen 15-20 Personen) bewohnt werden. Hinzu kommen Stille,

Schuppen, Schmieden und dergleichen. In der Zeit des Markts befin-
den sich bis zu 2.000 Personen vor Ort.

Biornenes liegt zwischen dem westlich gelegenen Kreidefelsen und
dem 6stlich gelegenen Hafen. Auf dem Kreidefelsen erhebt sich eine
massive Fluchtburg (ein durch runde, massive Steinmauern mit
Wehrgingen eingefriedetes Gelinde ohne innere Gebidude, das nur
im Notfall als Verteidigungsanlage genutzt wird, aber nicht fir lin-
gere Belagerungen geeignet ist), zu der ein Weg von der Siedlung aus
fithrt. Zwischen den Gebduden und dem See ist ein wenig Abstand,
weil der See im Friihling fiir gewdhnlich tiber die Ufer tritt.

Der fiir die lokalen Verhiltnisse relativ gut ausgebaute Hafen hat nor-
malerweise finf Anlegestege, wird wihrend der Zeiten des Markts
aber mit teils abenteuerlichen Konstruktionen vergroBert (v. a. mittels
schwimmender Behelfsstege aus zusammengebundenen und duBerst
wackligen Planken). Am Ufer des Sees liegen zum Zeitpunkt der An-
kunft der Fhizhavazhs Gunst bereits zahllose Einbiume, und an den
Stegen haben mehrere groBere Schiffe angelegt.

Biornenes beherbergt insgesamt etwa 400 waffenfihige Personen der
Sippe von Biornenes vom Stamm der Wistramark, zum Zeitpunkt
des Markts etwa doppelt so viele. Die Wistramirker sind kampfer-
probt und haben sich durch Raubziige in der Vergangenheit einen fiir
Lordaler Verhiltnisse relativ gehobenen Wohlstand erworben.

Der Markt findet auf den groBen Wiesen beidseitig der Siedlung
statt, wo jeweils ausreichend Platz fiir die Zelte und Warenauslagen

der Hindler und Ubernachtungszelte ist (siche die Karte auf
S. 10). Auch zwischen den Gebiuden des Dorfes und dem ©

Seeufer finden sich dicht gedringt Marktstinde.
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Obwohl die Lordaler kein Gastrecht im eigentlichen
Sinne des Wortes kennen, bieten etliche der Lang-
hiuser Platz fiir Giste. Die Bewohner sind bei an-
gemessenen Tauschangeboten bereit, Personen eine
Schlafstitte bereit zu stellen, was umgerechnet etwa
Kosten von 5 Pekunos pro Person und Ubernachtung
entspricht. Alternativ kann sich jeder Besucher einen

Platz fiir sein Zelt auf der Wiese suchen.

Alleemeines

zum Markt in Biornenes

Als Partner bzw. Begleitschutz der beiden Lyncil-
hindler gilt es zunichst, einen giinstigen Platz zu
finden und die mitgebrachten Waren auszustellen.
Wenn Ihre Gruppe Interesse an einem schr detaillier-
ten Spiel hat, kénnen Sie diesen Teil Giber Proben auf
passende Talente wie Handel, Menschenkenntnis und
Uberreden ausspielen und ggf. einen kleinen Konflikt
mit einem konkurrierenden Hindler einbauen, der
wahlweise diplomatisch oder nach dem Faustrecht
ausgetragen wird. Insgesamt haben hier zum Zeit-
punkt des Eintreffens der Helden bereits 30 Hindler
ihre Stinde oder Zelte aufgeschlagen oder sind gera-
de im Begriff, dies zu tun.

Handel auf dem Jahrmarkt

Auf den Markstinden werden von Seiten der auswir-
tigen Hindler v. a. hochwertige Waffen, gebrannte
Alkoholika, Artefakte, komplexere handwerkliche
Gebrauchsgegenstinde (v. a. Werkzeuge) und Al-
chimika angeboten — insgesamt {iberwiegend Ge-
genstinde, welche die Lordaler gar nicht oder nur
in rudimentirer Form herstellen und die wegen des
imperialen Embargos gute Preise erzielen. Diese von
angereisten Hindlern angebotenen Waren werden
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zum Teil gegen seltene Felle und Pflanzen aus der
Gegend sowie andere Exotika eingetauscht (wie z. B. das Horn des
seltenen Lordaler Silberebers, dessen Pulver eine erregende und
aufputschende Wirkung aufweist oder das gerducherte Fleisch des
Lorkrebses, fiir das feinschmeckerische Optimaten mancherorts
horrende Summen zu zahlen bereit sind). Vor allem aber bezahlen
die Einheimischen mit unverarbeitetem Rohgold, das auf Seiten der
Lordaler tatsiichlich reichlich vorhanden zu sein scheint, so dass die
Waren schnell begehrten Absatz finden. Zu Zahlungszwecken wird
ein Gewichtspreis von Gold ausgehandelt und die vorhandenen
Stiicke werden notfalls entsprechend verkleinert. Eine Unze Gold,
die normalerweise etwas wertvoller als ein Aureal ist, wird dabei
ungefihr mitdem Gegenwert von 8 Argental bewertet — in Das Spiel
des Fhizhavazh sind diese Preisunterschiede bereits eingerechnet.

Stimmung auf dem Markt

Die Lordaler sind ein raues Volk, und Stammesfehden sowie

Kimpfe um Jagdgriinde sind in ihrem Leben an der Tagesord-

nung. Dennoch gilt wihrend der Zeit des Marktes in Bior-
nenes traditionellerweise der Marktfrieden, der auch
weithin respektiert wird. Durchgesetzt wird dieser im

Notfall von Mitgliedern der ansissigen Sippe, welche eine Grup-
pe Marktwichter unter Leitung der Marktaufseherin stellen (sie-
he Wichtige Personen auf dem Marke, Seite ist 11 f.) Dartiber hi-
naus herrscht iiber den Nutzen des Marktfriedens bei fast allen
Anwesenden aber hinreichend breiter Konsens, so dass sich bei
Zuwiderhandlungen meist schnell gréBere Gruppen finden, die
»schlichtend® einschreiten (Nach guter Lordaler Tradition bedeu-
tet dies meist, dass der Storenfried bewusstlos geschlagen und aus
der Siedlung entfernt wird). Dessen ungeachtet bilden viele der
auswirtigen Hindler sicherheitshalber Standgemeinschaften oder
zahlen zusitzliches Schutzgeld an ansissige Lordaler.

Die Stimmung auf dem Markt ist (fiir Lordaler Verhiltnisse) zwar
frohlich und ausgelassen, weil die Meisten dem GroBereignis des
Jahres lange entgegenfiebern, andererseits kann die Stimmung
jederzeit trotz des Marktfriedens schnell kippen, da die Lordaler
duBerst streitlustig und aggressiv sind. Nach Alkoholgenuss ver-
schirft sich dieses Problem selbstverstindlich noch, weshalb den
Marktwachen auch ein absolutes Alkoholverbot auferlegt wird,
das von der Marktaufseherin und dem Hersir notfalls auch resolut
durchgesetzt wird.



Attraktionen Fernab cﬂes Hanclels

Die Lordaler sind nicht unbedingt fiir ihre Geselligkeit bertihmt,

und der Jahrmarkt in Biornenes ist nicht als Vergniigungsmarkt zu
verstehen, sondern allem voran als Ort des Handels und Warentau-
sches. Dennoch ist der Jahrmarkt traditionell auch Ort fiir allerlei
Titigkeiten und Angebote, die dem Amiisement der Anwesenden
dienen (auch wenn das Angebot deutlich auf den Geschmack der
Lordaler zugeschnitten ist und den vieler Auswirtiger nicht in glei-
chem AusmaQ treffen diirfte). Folgende Liste kann Thnen als Anre-
gung dienen:

® Ringkampf (Lordaler Stil): Traditionell messen sich am Rande
des Marktes Mutige im Zweikampf, bei dem es kaum zu beach-
tende Regeln gibt und schwere Verletzungen und selbst der (den-
noch seltene) Tod des Kontrahenten durchaus in Kauf genommen
werden. Regeltechnisch bedeutet dies: Aufier Waffengebrauch und
Magiceeinsatz sind alle Techniken erlaubt. Als Verlierer zdhlt, wer
aufgibt (kommt unter Lordalern de facto nicht vor) oder das Be-
wusstsein verliert. Der Sieger erhilt vom Unterlegenen eine Ge-
winnprimie (das sog. Thraelagjalt), die vorher zwischen beiden
ausgehandelt wird. Ein Kampf kommt erst dann zustande, wenn
beide Kontrahenten den angebotenen Einsatz ihres Gegners als
wiirdig erachten.

® Axtwurf: Hierfiir wird in 20 Schritt Entfernung fiir alle Teilneh-
mer jeweils ein lebendes Huhn kopfiiber als Zielobjekt an einem
Baumzweig aufgehingt. Sieger ist, wer die wenigsten Wiirfe bend-
tigt, um sein Ziel zu erlegen (LE gleich oder unter 0, ein durch-
schnittliches Lordaler Waldhuhn hat eine LE von 5, so dass der erste
Treffer in der Regel ausreicht). Geht ein Wurfduell unentschieden
aus, weil zwei oder mehr Kontrahenten gleich viele Wiirfe benétigt
haben, wird die Entfernung schrittweise um 5 Schritt erhéht und
eine weitere Runde ,.gespielt”. Der Gewinner erhilt alle getéteten
Tiere als Preis, welche von den Teilnehmern als Spieleinsatz beige-
steuert werden.

® Wettsaufen: Die Lordaler selbst brennen keinen Schnaps und
kennen auBier dem traditionellen Kriutermet kaum eigene Alkoho-
lika, schitzen eine ziinftige Sauferei dafiir aber umso mehr. Auch
dies wird gerne als Wettbewerb ausgetragen. Als Gewinner zihlt,
wer aus einer Runde als letzter noch stehen kann. (Verwenden Sie
hierfiir ab dem ersten Becher Zechen-Proben, die beim ersten Be-
cher um 4 Punkte erleichtert sind und mit jedem weiteren um 2
Punkte erschwert werden. Wem eine Probe misslingt, der verliert
die Kontrolle iiber seine Beine und scheidet aus.) Gelegentlich wird
auch bei diesem Wettkampf ein Spieleinsatz vorab vereinbart, meist
reicht den Lordalern aber der SpaB am gemeinsamen Besiufnis
und die Méglichkeit, die Verlierer mit Hime zu strafen, als Beloh-
nung aus.

® Gliicksspiele: Hier werden v. a. verschiedene einfache Wiirfel-
spiele mit improvisierten Wiirfeln aus Knochen gespielt. Der Ein-
satz varilert je nach Teilnehmern. Betriigerei beim Spielen ist den
Lordalern quasi unbekannt und wird bei Aufdeckung sowohl mit
Unverstindnis als auch mit einer gehérigen Tracht Priigel bestraft.

® Ein Hurenzelt: Hier bieten kérperlich schwichere Minner und
Frauen sexuelle Dienste gegen Tauschwaren an.

® Gaukler, Musikanten und Geschichtenerzihler: Geschichtener-
zihler singen von jiingeren Ereignissen oder Heldentaten der Ah-
nen (ohne Begleitung, bis auf kleine Trommeln aus Ziegenhaut, auf
denen sie mit den Fingern klopfen) oder geben aktuelle Gertichte
und Neuigkeiten zum Besten. Die beiden Satyare Freudensprung

und Singt-beim-Tanz (S. 12) versuchen derweil, thr Publikum mit
Gaukeleien und lustigen Liedern zu erheitern.

® Saithakenner bieten gegen angemessene ,Geschenke® Rat in
Geisterangelegenheiten oder aber wirken auf dem Ritualplatz (Stu-
fe 5, MyMa 109) Zauber gegen angemessene Entlohnung (insbe-
sondere Formeln der Quellen der Tier- und Totengeister sowie der
Elemente).

® Hautmalereien: Ein Bilderstecher sticht Hautbilder. Hierfiir
wird keine Entlohnung verlangt, denn das Bilderstechen gilt den
Lordalern weniger als Handwerk denn als rituelle Tétigkeit. Dem
entspricht, dass nicht der Geschmiickte, sondern der Bilderstecher
dartiber entscheidet, was ein passendes Motiv ist, was gelegentlich
auch zu Konfrontationen und Streit fithren kann.

® Wundheiler und ZahnreiBer: Kleinere und mittlere Wehwehchen
werden hier auf denkbar rustikale, aber im Wesentlichen kompe-
tente Weise behoben (Werte des ,,Medicus“: Heilkunde Wunden 12,
Heilkunde Krankheiten 10, Heilkunde Gift 7, relevante Eigenschaf-
ten jeweils auf 12).

® Nach Einbruch der Dunkelheit sitzen viele der Anwesenden
gemeinsam an Lagerfeuern (meist nach Sippen- oder Familien
getrennt), essen und trinken zusammen und geben Heldener-
zihlungen zum Besten. Die von vielen Mirkten bekannten Ess-
stinde fehlen auf dem Lordaler Markt vollstindig. Der Gedanke,
fertige Nahrung im Tausch zu erwerben, erscheint den Lorda-
lern eher fremd, deswegen herrscht auch bei vielen Marktgisten
cher Selbstversorgung (Nahrung wird im nahen Wald und See
gejagt bzw. gesammelt). Dessen ungeachtet gibt es jedoch eine
iiberschaubare Anzahl von Garkiichen fiir Auswiirtige, in denen
v. a. Fleisch und Fisch angeboten werden. Um den Tauschhandel
zu vereinfachen, erwirbt man an einer Garkiiche eine groBere
Anzahl von Mahlzeiten (mindestens ein Dutzend) fiir einen
entsprechenden Tauschwert, die auf einem Kerbholz verzeich-
net werden.

Wichtige Personen auf dem Markt

Als Anregung fiir Begegnungen auf dem Markt kann Ihnen folgen-
de Liste dienen. Angegeben sind neben allgemeinen Merkmalen
auch ggf. Hintergriinde und Informationen, die als Authinger fiir
kleine Szenen oder Episoden auf dem Markt dienen kénnen.

® Sindorios und Levandra (Ehepaar): zwei imperiale Hindler, die
links neben dem Stand von Khelzar und Ralvar ihre Zelte aufge-
schlagen haben und ihre Waren feilbieten. Beide machen auf den
ersten Blick einen héflichen und freundlichen Eindruck, werden
aber nichts unversucht lassen, um ihre Konkurrenten auszustechen,
insbesondere, weil sie sich auf dhnliche Waren spezialisiert haben
wie die Lyncil. Aufmerksame Helden kénnen schon am Abend des
ersten Tages erfahren, dass Gertichte tiber die niedrige Qualitit der
eigenen Waren/Waren ihrer Auftraggeber im Umlauf sind und mit
etwas Recherche diese auf ihre Zeltnachbarn zuriickftihren. Beim
Versuch, ein klirendes Wort zu sprechen, werden diese natiirlich
jede Verantwortung von sich weisen.

® Garmenicos: Dieser rechts von den Lyncil angesiedelte imperiale
Hindler verkauft v. a. billig gepanschte Alchimika (insb. Heiltrinke,
Potenzmittel, Krafttrinke) und sieht sich nicht in Konkurrenz zu den
Lyncil, sondern ist stattdessen ein angenchmer, wenn auch strecken-
weise etwas anstrengend jovialer Gesprichspartner. Er hat zu-
dem insgeheim ein Auge auf Levandra geworfen und wird
versuchen, diese ihrem Ehegatten und Geschiftspartner
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zumindest fiir eine Nacht abspenstig zu machen. Er schreckt hierbei
auch vor dem Einsatz eines Liebestranks nicht zurtick. Sollten die
Helden auf Rache aus sein, wird er ggf. versuchen, sie ins Vertrauen
zu zichen und um ihre Mithilfe bitten. Bei Erfolg werden Sindorios
und Levandra fiir mindestens anderthalb Tage keine Waren anbieten,
weil sie stattdessen mit Ehestreitigkeiten beschiftigt sind. Lehnen
die Helden es ab, Levandra unter Drogen zu setzen und Garmeni-
cos auszuliefern, kénnen sie ihr auch von dessen Plan erzihlen. Mit
Dank brauchen sie in diesem Fall nicht zu rechnen, aber die Intrigen
des Paars richten sich fortan auf Garmenicos.

® Skjadir Fellreifer ist der Hersir der Biornenes-Sippe (drahtig,
knapp 1,90 Schritt groB, Mitte 40, rechtes Ohr halb abgerissen,
Glatze mit zahlreichen Hautbildern, liebt: rothaarige Frauen, hasst:
Flétenmusik). Der Hersir mischt sich selten in die Marktgeschiifte
sein, herrscht ansonsten aber uneingeschrinkt und resolut iiber sei-
ne Sippe. Wenn er spricht, dann so, dass es jeder mitbekommt (was
bedeutet, dass er auch dann mit lauthals erhobener Stimme spricht,
wenn der Angesprochene direkt neben ihm steht).

® Der Hafenaufseher ist Loromir (Anfang 30, knapp 2 Schritt grof3,
breites Kreuz, stark und intelligent, liebt: gutes Bier, hasst: das
Chaos am Hafen). Er stellt sich gerne diimmer, als er eigentlich
ist und redet sehr langsam. Er ist gut mit Khelzar befreundet und
bendtigt dringend jemanden, der diskret eine Serie von Diebstihlen
auf den im Hafen liegenden Schiffen aufklirt. Sollten die Helden
den Ubeltiter iiberfithren, bei dem es sich um niemand geringe-
ren als um seinen eigenen Sohn Ulfar handelt, wird er sie bitten,
Stillschweigen zu bewahren. Folgen die Helden der Bitte, haben
sie einen guten Freund gewonnen, liefern sie den Jungen seiner Be-
strafung durch den Hersir aus (fiinf Faustschlige und ein Hautbild,
das den Missetiter als Langfinger kenntlich macht), sollten sie dem
Aufseher in Zukunft besser aus dem Weg gehen.

® Die Marktaufseherin Fjirngard Falkenauge (Anfang 50, schnig,
triagt lange graue Filzzopfe, liebt: schmutzige Witze, hasst: Kiilte)
hat eine kratzige Stimme und einen derben Humor, ist aber eine
herzliche Person. Sie wiirde gerne ihre Tochter als nichste Hersirin
schen (was diese selbst aber gar nicht anstrebt).

® Dic Marktwiichter: Hierbei handelt es sich um 10 Trupps von je
6 Kimpfern, die jeweils mit groBen Axten bewaffnet sind und in
zwel Schichten arbeiten (so dass jeweils max. 5 Trupps gleichzeitig

den Markt bewachen). Sie greifen nur dann ein, wenn tatsichlich
der Marktfrieden verletzt wird, ignorieren kleinere Verbrechen aber,
wenn man sie dafiir entlohnt, nicht zu genau hinzuschauen.

® Ragnild Saithablick, das Orakel (alte Frau um die 70 Jahre, ein-
dugig ohne Augenklappe, mehrere kahle Stellen auf dem Kopf,
ansonsten langes graues Haar, extrem diirr, zahlreiche Altersfle-
cken im Gesicht, lange spindeldiirre Finger): Die Erfahrenste der
anwesenden Saithakenner ist duferst einsilbig, wenn sie nicht ge-
rade Prophezeiungen ausspricht. Ofters versinkt sie im stummen
Zwiegesprich mit dem Geist ihres Vorgingers, dessen Schidel sie
bei sich trigt (und ihr gelegentlich auch als Trinkgefil dient).

® Der Tighrir (WnM 49 £): Dieser schleicht am Rande des Markts
umbher und beobachtet die Veranstaltung, verschwindet regelmiBig
wieder in der Umgebung und wird von allen eher misstrauisch be-
dugt. Tatsdchlich wartet der Tighrir auf einen giinstigen Augenblick,
um Beute zu machen (v. a. auf geeignete Waffen hat er es abgeschen).
® Freudensprung und Singt-beim-Tanz: Die beiden Satyare sind als
Gaukler und Musikanten anwesend und geben sich alle Miihe, die
cher diisteren Lordaler mit allerlei Schwinken, derben Zoten und
Gaukeleien zum Lachen (und v. a. zum Spenden) zu animieren.

® Brodumbir, der Baramune (friedlich, besonnen, schwermiitig,
knapp tiber 3 Schritt groB): Der Baramune wird seit einigen No-
nen von diisteren Triumen und Visionen heimgesucht, in denen
er den Untergang seiner Gemeinschaft voraussicht. Er sucht daher
auf dem Markt nach den bestméglichen Waffen, um sich gegen die
nahende Bedrohung zu wappnen.

® Skarpraun Bérentod (ausfiihrliche Beschreibung S. 69 f.): Der Ber-
serker tritt duBerst selbstbewusst auf, dridngelt sich vor und scheut
kein Wortduell. Sofern man ihm seiner Ansicht nach nicht den
gebiihrenden Respekt entgegenbringt, wird man umgehend zu ei-
nem Ringduell aufgefordert, bei dem er mit hohem Einsatz kimpft.
Skarpraun wird sich nach dem Angriff auf Biornenes zu einem
Antagonisten der Heldengruppe entwickeln (siche hierzu S. 69).
Fiir die Simmung im weiteren Verlauf der Ereignisse wiire es ideal,
wenn die Helden auf dem Markt mindestens einmal mit ihm in
irgendeiner unwichtigen Angelegenheit heftiger aneinandergeraten
(inkl. kérperlicher Auseinandersetzung), so dass man sich spiter in
herzlicher Abneigung verbunden ist. Es sollte aber noch nicht zu
einem Kampf auf Leben und Tod kommen.

Chaos und Kreaturen auf dem Jahrmarkt

Am vierten Abend nach Anreise der Helden kommt es zum An-
griff auf Biornenes und zu unerklirlichen Gewaltausbriichen in der
Siedlung sowie auf dem Markt. Der Angriff ist dabei in drei Phasen
unterteilt, die sich nacheinander ausspielen lassen:
® Phase 1: Die Stimmung kippt: Hier gibt es erste ungewohnliche
Erscheinungen (leichter Nebel legt sich tiber das Wasser, Stimmung
wird zunehmend gereizter, Wortgefechte).
® Phase 2: Angriff und Eskalation: Vom Wasser am Hafen aus grei-
fen verschiedene Arten von ddmonisch korrumpierten Wassergeis-
tern und aufgebrachten Totengeistern den Ort an, auch die Tiere
des Flusses verhalten sich duBerst aggressiv. In dieser Phase kommt
es auch zu zahlreichen bewaffneten Konfrontationen zwi-
schen den Lordalern, da viele in diesem Augenblick dem

Blutrausch verfallen — eine Konsequenz der anhaltenden dimoni-
schen Verseuchung des Lor (S. 71).

® Phase 3: Daimonides Wirken: Den Hohepunkt des Angriffs bil-
den vier daimonide Wesen, die Feuerscherenliufer (S. 14 £)).

Wir schlagen vor, dass Sie Ihren Helden in der Anfangsphase Gelegen-
heit geben, auf die sich dndernde Stimmung aufmerksam zu werden,
in Phase 2 fiir ihre Runde einige charakteristische Szenen heraussu-
chen, die den Helden aber noch nicht zu viel abverlangen sollten, da-
mit diese in der letzten Phase erfolgreich gegen einen der Daimoniden
kimpfen. So kénnen sie den Respekt der Lordaler erwerben, welche sie
dann zur auf den Angriff folgenden Lagebesprechung einladen, bei der
einer der Helden vom Orakel auserwihlt werden kann.



Die Stimmung kiPPt (Phase 1)

Bevor es zum Angriff im eigentlichen Sinn kommt, kénnen die

Helden erkennen, dass sich ein Unheil anbahnt, auch wenn die
Hinweise darauf, was genau passieren wird, noch duBerst vage sind.
® Der Streit zwischen zwei Hiindlern endet damit, dass beide sich
gegenseitig die Warentische umwerfen und mit den Fiusten aufei-
nander losgehen.

® Ein Ringkampf zwischen zwei Lordalern eskaliert, als der Sieger
dem Unterlegenen nach dessen Bewusstseinsverlust den Schidel
zertrimmern will — im anschlieBenden Tumult werden Waffen ge-
zogen und die Marktwichter miissen schlichtend eingreifen.

® Aufmerksame Helden in der Nihe des Wassers kdnnen einen
leichten Dunst bemerken, der sich {iber der Wasseroberfliche bildet
und sich dort langsam verdichtet oder auf einen fauligen Geruch
aufmerksam werden, der sich langsam vom Wasser her auszubilden
scheint (jewelils bei erfolgreicher Sinnenschérfe-Probe + 8).

® Ein Lordaler beschwert sich tiber die seiner Ansicht nach miese
Qualitit einer Flasche Birnenschnaps. Als der Hindler sich wei-
gert, ihm den vollen Preis zu erstatten, bricht der Kunde ihm ohne
viel Federlesens die Nase. Die Marktwichter schreiten ein, und es
kommt zu heftigen Wortgefechten.

® Dic Marktaufscherin Fjirngard Falkenauge (S. 12) istin schlechter
Stimmung und liefert sich ein deftiges Wortduell mit ihrer Tochter,
die sie als ,,nutzlose Fresserin® und ,,Familienschande® beschimpft.
Haben die Helden schon vorher Kontakt zu ihr gehabt, kénnen sie
leicht feststellen, dass dieses Verhalten nicht recht zu dieser Person
passt (Menschenkenntnis-Probe -2).

® Ein Huhn wehrt sich iiberraschend heftig dagegen, als ,Ziel-
scheibe” beim Axtwerfen verwendet zu werden, bis man ihm den
Hals umdreht.

® Besonders aufmerksame Helden oder solche, die zufilligerweise
gerade den Boden in Augenschein nehmen, kénnen bemerken, dass
zahlreiche Regenwiirmer an die Oberfliche gekrochen kommen
und sich vom Wasser fortbewegen (Sinnenschérfe +12).

Der Angﬂ'g aus dem Wasser (Phase 2)

Im Folgenden finden Sie zunichst beschrieben, welche Wesen und
Personen in welcher Form am Angriff auf Biornenes beteiligt sind,
bevor Vorschlige fiir Aktionen der Helden aufgelistet werden.

Der Angriff beginnt am Hafen, wo sich zahlreiche dimonisch
korrumpierte Wassergeister (Werte siche MyMa 52 und Anhang,
S.71) aus dem Nebel l6sen und in Richtung der Siedlung und des
Markts zichen. Sie verteilen sich in der Folge tiber das gesamte
Gebiet und greifen alles an, was sich thnen in den Weg stellt. Kur-
ze Zeit spiter entsteigt eine Reithe von Totengeistern (Werte siche
MyMa 54 )dem Wasser, die ebenfalls ohne genaueres Ziel Angriffe
auf Lebende starten.

Auf dem Jahrmarke verfillt parallel zum Angriff insgesamt etwa jede
funfte lordalstimmige Person spontan in Raserei und greift berserker-
artig alles an, was sich in ihr in den Weg stellt (zu den Auswirkungen
des Blutrauschs und passenden Wertekisten siche S. 68 und 72). Hier-
zu gehort auch der eigentlich sehr friedfertige Baramune Brodumbir
(S. 12), der in diesem Zustand selbst fiir gestandene Kimpfer cine
besondere Herausforderung darstellt (Werte S. 71). Zudem ist hier
die Schwierigkeit, dass die in Blutrausch verfallenen Personen zwar
aufgehalten, moglichst aber nicht getétet werden sollen. So kommt
es vielfach zu Szenen, in denen ein berserkender Lordaler von vier

oder fiinf seiner Sippengenossen mithsam zu Boden gerungen oder
bewusstlos geschlagen wird.

Lor-Hechte sowie andere Wasserbewohner wie Flusskrebse, grofe-
re Fische und Wasserratten, attackieren derweil alles und jeden, der
sich ins Wasser bewegt und wagen sich sogar mit gewagten Spriin-
gen an Land, um dort zuzubeiBen (jeweils AT-Werte zwischen 3
und 6 sowie PA-Werte zwischen 0 und 2, Auswirkung bei erfolgrei-
chem Angrift: 1-3 TP). Zugleich werden auch Tiere auf dem Marke
und in der Siedlung (v. a. Hithner, Hunde, Schweine, Schafe und
Ratten) von einer Aggressionswelle erfasst, so dass sie wie tollwiitig
um sich beiBen. Gezihmte Tiere gehen auf ihre Besitzer und sogar
aufKinder los, eingeziunte oder gefangene Tiere gehen sich gegen-
seitig an die Gurgel oder verletzen sich im Blutrausch selbst schwer.
Dazu konnen Sie bei Bedarf auch noch eine kleine ,,Armee” an
Lorkrebsen auftreten lassen, die aus dem Wasser gekommen sind
und sich tiber Verletzte und/oder Tote herzumachen beginnen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vom Ufer des Flusses aus erreichen euch entsetzte Schreie.
Thr seht, wie sich dort zahlreiche schemenhafte Gestalten aus
dem Nebel schilen und sich in Richtung der Menschenmen-
ge auf dem Markt bewegen. Sie scheinen nur aus Wasser zu
bestehen. Thre Korper sind von Ausbeulungen, fressgierigen
deformierten Fratzen und grotesk hervorstehenden Glubsch-
augen Ubersiht. Thr seht, wie zwei Lordaler sich den Gestal-
ten in den Weg stellen. Doch plétzlich wendet sich einer von
ihnen seinem Nebenmann zu, reiit ohne Vorwarnung seine
Axt hoch und spaltet ihm den Schidel. Danach blickt er in
cure Richtung und ihr meint, nur noch das Weifle in seinen
Augen schen zu kénnen. In diesem Augenblick wird euch be-
wusst, dass aus allen Richtungen der Siedlung Kampflarm,
Schmerzensschreie und wiitendes Gebriill zu héren sind.

Méjgliche Heldenaktionen
Natiirlich kénnen sich die Helden einfach direkt in den Kampf

stiirzen und solange gegen das Geziicht aus dem Lor vorgehen,
bis sie mit ihren Kriften am Ende sind oder aber die erste grofere
Angriffswelle abgeebbt ist und die Feuerscherenldufer auf den Plan
treten. Alternativ oder in Ergidnzung hierzu bieten sich folgende
Szenen und Ereignisse an:

® Der Hafenaufseher versucht, seinen Sohn Ulfar in Sicherheit zu
bringen (sofern dieser nicht von den Helden als Dieb tiberfiihrt
und dem Hersir tibergeben wurde, siche S. 12) und vor den Was-
sergeistern zu fliehen, gerit wihrenddessen aber in Blutrausch
und muss davon abgehalten werden, seinen eigenen Sohn nieder-
zumetzeln.

® Manche Marktbesucher, die nicht vom Blutrausch erfasst wer-
den, nutzen das entstehende Chaos fiir Pliinderungsversuche (was
vielerorts zu Widerstand und weiteren Gewaltakten fiihrt), insbe-
sondere der Tighrir (S. 12), der sofort zuschligt. Khelzar und Ral-
var versuchen, ihre Waren so schnell wie méglich in Sicherheit zu
bringen und kénnen hierbei Unterstiitzung durch die Helden gut
gebrauchen.

® Der inzwischen ebenfalls vom Blutrausch erfasste Tighrir
macht sich tiber einen Schwerletzten her und wird diesem die
Kehle durchbeiBen, sofern die Helden nicht einschreiten.
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® Beim Kampf am Hafen fillt ein Kimpfer ins Wasser und muss
danach schnellstmdglich vor angreifenden Tieren gerettet werden
(pro KR 2W6 Schaden).

® Ein Runenmeister versucht, am Hafen einen Wasserbann (MyMa
29, senkt in 4 Schritt Radius alle Werte von Wassergeistern um 5)
zu errichten. Die Helden kénnen ihm die benétigten 5 KR Schutz
vor angreifenden Geistern verschaffen oder sich selbst am Errichten
von Barrieren gegen die Wassergeister versuchen.

® Eine Gruppe von [Anzahl der Helden] Marktbesuchern will die
Geister durch ein Menschenopfer besinftigen, indem sie einen den
Helden bekannten NSC kopfiiber am Baum aufhingen und ihm
die Kehle durchzuschneiden versuchen. Die Helden werden durch
die Hilfeschreie des Opfers darauf aufmerksam (Sinnenschérfe-Pro-
be +5) und miissen versuchen, das Schlimmste zu verhindern.

® Nachdem sich bei einigen Kimpfern herausgestellt hat, dass die
Wassergeister durch Feuer verwundbar sind, werden die Lagerfeuer
so stark ausgebreitet, dass ein Brand des ganzen Lagers droht. Die
Helden kénnen hier versuchen, inmitten des Chaos ein Ubergrei-
fen des Feuers zu verhindern.

® Heilkundige oder organisationsstarke Helden kénnen helfen,
ein Notlazarett zu errichten und schwer Verwundete mittels Magie
oder Proben auf Heilkunde Wunden zu heilen. Auch in den Trim-
mern einiger gepliinderter Hindlerauslagen mit Alchimika lisst
sich woméglich noch der eine oder andere Trank bzw. die eine oder
andere hilfreiche Kriutertinktur finden.

® Ein ilterer, schwiichlicher Hindler hat eine Kiste mit insgesamt
5 Astraltrinken (Qualitit 3, regenerieren je 6W6 AsP) in einem
Versteck auf seinem Schiff gelassen. Er bittet die Helden, die Kiste
zu holen und die Trinke zur Unterstiitzung zum Zelt der Saitha-
kenner zu bringen (sollten sich Magiekundige unter den Helden
befinden, kénnen diese natiirlich ebenfalls einen Trank zur Unter-
stiitzung bekommen). Sein Schiff liegt an einem der improvisierten
Anlegestege des Hafens inmitten des Flusses, so dass die Helden
sich tiber schwankende Stege und ggf. andere Schiffe dorthin bege-
ben miissen, wihrend im Wasser die Raubfische lauern. Als zusitz-
liche Herausforderung kann das Schiff auch bereits teilweise oder
ganz gesunken sein, so dass bei einem Tauchgang mit Angriffen
von Raubfischen zu rechnen ist.

® Bereits jetzt konnen die Helden Skarpraun Birentod bemerken,
der mit seiner Truppe von Berserkern viele der Wassergeister zu-
riickschligt. Die Truppe zeichnet sich durch groBe Kampfkraft aus
und besitzt zumindest temporir magische Waffen.

® Die Marktaufseherin Fjirngard Falkenauge versucht mit einem
Trupp der Wachleute fiir Ordnung zu sorgen, doch mehrere ihrer
Kémpfer verfallen in Blutrausch und wenden sich gegen ihre ei-
genen Leute. Die Helden konnen die Marktaufseherin beschiitzen
und den verbliebenen Kimpfern zu Hilfe eilen. Wenn sie darauf
achten, die dem Blutrausch verfallenen Kimpfer méglichst auszu-
schalten, ohne sie zu téten, wird ihnen die Marktaufseherin sehr
dankbar sein, was sich spiter nach der Wahl des Orakels noch als
hilfreich erweisen wird. (Sie stellt ggf. auch Kimpfer fiir den Stand
der Lyncil ab, um die Waren zu beschiitzen.)

® Verletzte und weniger Kamptbegabte versuchen, sich mit Kin-
dern und Alten in die Fluchtburg zuriickzuzichen (siche Karte).
Die Helden kénnen hier, zusammen mit anderen Kdmpfern, den
Riickzug gegen tibernatiirliche Angreifer und dem Blutrausch Ver-
fallene decken.

Zu leicht?

® Je nach Kampfstirke Ihrer Gruppe kénnen Sie an dieser
Stelle auch einen oder mehrere ausgewachsene Sumpfkra-
kenmolche ins Spiel bringen (MyMo 18 und Anhang, S. 71;
die Kampfwerte kénnen Sie bei Bedarfin Anlehnung an die
Beschreibung der Auswirkungen des Blutrausches auf S. 72
modifizieren).

® Wenn Sie Thre Helden vor eine besondere Herausforde-
rung stellen wollen, kénnen Sie sie im Kampf mit Geistern
zusitzlich noch von Kindern angreifen lassen, die ebenfalls
dem Blutrausch verfallen sind. Da die Helden diesen Kin-
dern vermutlich keinen ernsthaften Schaden zufiigen wol-
len, ergibt sich hieraus eine besonders schwierige Kampf-
situation.

Zu schwer’?

Falls einer der Helden im Kampf gegen die Wassergeister
groBe Schwierigkeiten bekommt, kann thm ein Saithaken-
ner zu Hilfe kommen, dessen herbeigerufene Stichflamme
einen der Geister verschlingt. Ebenso kann ein Saithaken-
ner Totengeister unter seine Kontrolle zwingen (MyMa
124) und sie dann wegschicken.

Der Angrhclc der

Feuerscherenlaufer (Phasc %)

Wenn der Grofiteil der Nicht-Kiampfer Richtung Fluchtburg ver-
schwunden ist und die verbliebenen Kimpfer langsam die Uber-

hand gegen die Geister und vom Blutrausch Erfassten gewinnen,
ist es an der Zeit fiir den dramaturgischen Hohepunkt des Kampfes
— der Angriff der Feuerscherenldufer (Werteblock S. 71).

Insgesamt vier dieser Wesen verlassen den Lor und beginnen mit
einem Zug der Zerstérung. Die vier Daimoniden stapfen zunichst
in Richtung Ufer und dabei tiber Schiffe und Stege hinweg. Hierbei
setzen sie alles in Brand, das sie beriihren, bevor sie sich auf den
Weg ins Innere der Siedlung zu machen versuchen (was bei Erfolg
vermutlich einen Brand von ganz Biornenes zu Folge hitte).

Die Helden werden Zeuge, wie Skarpraun Birentod sich ohne zu
zogern mit seinen Berserkern auf einen der Daimoniden wirft und
diesen in Richtung des Hafens zuriickzutreiben versucht.

Die verbliebenen Marktwachen widmen sich dem zweiten Daimo-
niden und die anwesende Styrka Blutpfeil (die spitere Jarlskandi-
datin, Beschreibung siche S. 30) wird versprengte Kimpfer zusam-
mensammeln, um den dritten zu bekimpfen und ihn schlieflich
mit einem Langbogenschuss zwischen die Augen zur Strecke brin-
gen. Wenn moglich, sollten die Helden den Kampf gegen den vier-

ten Daimoniden iibernehmen.



Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Gerade habt ihr den Eindruck, dass sich das Chaos auf dem
Markt etwas beruhigt hat, als ihr auf dem Wasser des Lor
plotzlich griinliche Flammen entdeckt. Vier gewaltige Ge-
stalten entsteigen der Dunkelheit des Wassers, deren bloBer
Anblick alles natiirliche Leben zu verhohnen scheint. Thr
seht Spinnenbeine, die auf dem Wasser wandeln. Diese tra-
gen jedoch einen massiven gepanzerten Oberkoérper, von dem
riesige Scherenarme abgehen. Am Kopfende scheint ein Paar
Stielaugen die Umgebung zu erkunden. Die Kreaturen tra-
gen das griine Feuer mit sich. Boote, die sich in ihrer Nihe
befinden, beginnen sofort zu brennen. Selbst zahlreiche ge-
standene Lordaler Kidmpfer verldsst in diesem Augenblick
der Kampfesmut. Ihr hort Entsetzensschreie, Waffen werden
fallen gelassen und klirren zu Boden. Links und rechts neben
euch nehmen Kimpfer die Beine in die Hand und rennen.

Szenen und méglicl’xe Heldenaktionen
im KamPF gegen die Feuerscherenlaufer

@ Ein Saithakenner wirkt zur Unterstiitzung des Kampfs der Hel-
den einen Zauber und verleiht einem der Charaktere eine borki-
ge Haut mit einem Punkt natiirlichen Ristungsschutzes (falls die
Helden wenig Probleme in threm Kampf haben, kann dies auch
zur Unterstiitzung einer der anderen Gruppen geschehen).

@ Ein bislang tibersechener Wassergeist greift hinterriicks einen der
Helden, der sich im Kampf mit dem Daimoniden befindet, mit
einem Wasserstrahl an (2W6 Wasserschaden, KK-Probe um nicht
umgeworfen zu werden, siche MyMa 32).

@ Einer der Marktwiichter versucht die Helden im Kampf zu unter-
stitzen, wird aber nach 2 KR von einem der Spinnenbeine tédlich
aufgespieBt, sofern die Helden nichts dagegen unternehmen.

® Einige Lordaler Kimpfer schieBen aus sicherer Entfernung zur
Unterstiitzung eine Salve Langbogenpfeile auf den Daimoniden,
miissen sich dann aber gegen ecinige dem Blutrausch verfallene
Kimpfer verteidigen, die sie angreifen.

® Sofern einer der Helden zu Boden geht, einen schweren Tref-
fer zu kassieren droht oder nur noch iiber wenige Lebenspunkte
verfiigt, taucht beim nichsten Angriff des Feuerscherenldufers eine
durchscheinende Gestalt in altertiimlicher Schuppenriistung auf,
die den Schlag mit ihrem Schild abfingt, sich danach aber wieder
in Luft auflost (hierbei handelt es sich um eine Walkiire, siche hier-
zu S. 70). Sollten Sie im Folgenden nicht auf die Wahl des Orakels
verzichten (siehe hierzu den Kasten auf S. 17), empfehlen wir, die-

ses Ereignis auf jeden Fall einzubauen und hierbei méglichst den
Helden in den Genuss der unvorhergesehenen Rettung kommen
zu lassen, der spiter vom Orakel auserwihlt wird.

® Helden, die nicht am Kampf teilnehmen, kénnen neben der Ver-
sorgung von Verwundeten u. a. entflammte Schiffe losschneiden
und in die Flussmitte treiben, um zu verhindern, dass der Brand
der Boote sich ausweitet, oder allgemein Loscharbeiten organisie-
ren (geeignete Talentproben: Korperbeherrschung, Kriegskunst — bei
einem Scheitern kann die Fhizhavazhs Gunst nur knapp geloscht
werden und muss am Anfang des zweiten Kapitels erst einen Tag
lang repariert werden).

Zu leicht?

® Lassen sie einen der Daimoniden den Kampf gegen die
Marktwachen gewinnen und ins Innere von Biornenes vor-
dringen. Die Helden miissen in diesem Fall sowohl zwer
Daimoniden bekidmpfen als auch ziigig Loscharbeiten or-
ganisieren.

® Das Abenteuer geht davon aus, dass die Helden zum
Zeitpunkt des Markts nicht anfillig fiir den Blutrausch
sind, weil sie sich noch nicht lange genug in der Nihe des
Lor aufhalten. Wenn Thre Gruppe fiir derlei Ideen aufge-
schlossen ist — vielleicht hat ja sogar einer Ihrer Helden ei-
nen passenden Nachteil? —; kénnen Sie von dieser Annah-
me jedoch abweichen, festlegen, dass die Auswirkungen der
Lorverseuchung sich deutlich schneller bemerkbar machen,
und einen oder mehrere Gruppenmitglieder (die mit den
niedrigsten Selbstbeherrschung-Werten) ebenfalls in Blut-
rausch verfallen lassen. Dieser wendet sich dann woméglich
gegen seine Kameraden.

770 schwer?

® Sollten die Helden im Kampf zu unterliegen drohen,
kénnen sie als Rettung in letzter Sekunde auch den Hersir
zu Hilfe kommen lassen, der mit einem gut koordinierten
Schlag dem Daimoniden einen deftigen Treffer verpasst.
Angesichts des Gegners wird dies die Leistung der Grup-
pe und den Respekt, den man den Helden dafiir entgegen
bringt, nicht mildern.

® Ein dem Blutrausch verfallener Berserker stiirzt sich riick-
sichtslos auf den von den Helden bekdmpften Daimoniden,
der sich daraufhin fiir 3-4 KR von der Gruppe abwendet.
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Nachdem der Angrift zuriickgeschlagen o _Tl

wurde, sammeln sich die Uberlebenden
auf der Fluchtburg. Zur Aufklirung der
Ereignisse werden durch ein Orakel drei

Erwihlte bestimmt, unter anderem einer
der Helden.

Beratungen
auf der Burg

Auf der Fluchtburg herrscht Chaos. Die
Lordaler suchen in der Menschenmenge
nach ihren Kindern, Geliebten, Eltern
und Freunden. Erst im Laufe der Nacht
wird sich herausstellen, wer es in die Burg : a
geschafft hat und wer dem Angriff zum

Opfer gefallen ist. Saithakenner und an-
dere Heilkundige versorgen die Verletz-
ten, wobei Helden, die tiber magische und
profane Heilfihigkeiten verfligen, hierbei
mit einbezogen werden. Sollte es den
Helden gelungen sein, einen der Feuer-
scherenldufer zu téten, werden sie hierfiir viel Anerkennung ernten,
die sich durch schmerzhaft heftige Schulterklopfer und reichlich
Ausschank der geretteten alkoholischen Getrinke niederschligt. Es
findet sich sicherlich auch ein findiger Lordaler Kirschner, der an-
bietet, sich um die Uberreste des Daimoniden zu kiimmern und aus
diesen Trophien oder Niitzliches fiir die Heroen zu fertigen — ganz
so, wie es althergebrachte Lordaler Tradition ist.

Geben Sie den Helden hier Gelegenheit, sich zunéchst ein wenig mit
den Anwesenden auszutauschen. Sobald dann die schlimmsten Ver-
letzungen versorgt sind und langsam wieder Ruhe einkehrt, ergreift
der Hersir Skjadir Fellreifier (S. 12) das Wort. Er ruft seine Sippe
zunichst lautstark zur Ordnung und verlangt dann von den Saitha-
kennern, dass diese sich beraten und schnellstméglich Erklirungen
des Geschehenen liefern. Insbesondere fordert er, dass herausgefun-
den wird, mit was fiir Gegnern man es zu tun hatte, was der Grund
fiir den Angriff war, ob weitere Angriffe zu befiirchten sind und wie
diesen ggf. vorgebeugt werden kann. Die Saithakenner zichen sich
darauthin fiir eine Weile zur Beratung zuriick und lassen dann das

Orakel Ragnild Saithablick (S. 12) fiir sie sprechen.

Die Erwahlten

Das Orakel wirft Knochenrunen und starrt eine sehr lange Zeit
murmelnd in die resultierende Konstellation (insgesamt etwa 15
Minuten, in denen keiner der Anwesenden wagt, auch nur einen
Laut von sich zu geben). Am Ende blickt es um sich und verkiindet
erstens, dass der Ursprung der Angriffe in der Geschichte des Lan-
des verborgen liegt, zweitens, dass drei Personen auserwihlt sind,
dem Ursprung des Angriffs nachzugehen, und drittens, dass es nur
einer davon gelingen wird, erfolgreich zu sein.
Danach bestimmt das Orakel die drei Auserwihlten anhand der
Merkmale, die es in den Runenknochen gesehen hat. Hier-
bei handelt es sich um Ljorkell Windsinger, Skarpraun Bi-
rentod — und einen der Helden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Im schwachen Licht des Feuerscheins sieht die alte Frau selbst
aus wie eines der Wesen, die dem Lor entstiegen sind, als sie
mit erhabener Geste zahlreiche mit Runenzeichen verzierte
Knochen in die Luft wirft und auf den Boden fallen lisst.
Eine Weile steht sie leise murmelnd reglos da und scheint
dabei Zwiesprache mit dem Totenschidel in ihrer Hand zu
halten, dessen Zihne sie manchmal nahe an ihre Ohren
hilt. Dann endlich lisst sie sich auf die Knie fallen und be-
gutachtet langsam die entstandene Runenkonstellation. Auf
euch wirkt es fast so, als hitte sie ihr einziges Auge dabei ge-
schlossen, ganz so, als wolle sie mit dem anderen besser sechen
koénnen — aber da ist nur eine leere Augenhéhle. Nach einer
weiteren Pause beginnt das Orakel dann zu sprechen:

~Ewig ist die Zeit, ewig gegenwirtig ist das Vergangene. Dort,
und nur dort, werden wir erfahren, was uns heimsucht und
heimzusuchen droht an allen Tagen, die da noch sind. Eine
Priifung ist uns auferlegt, und nur der Stirkste und Fihigste
wird sie bestehen. Drei und nur drei sind auserwihlt, sich auf
die Suche zu begeben. Allein muss jeder von ithnen auszie-
hen, begleitet wird er von seinen engsten Vertrauten. Doch
nur einer von ihnen wird zuriickkehren und seinen Ahnen
und Nachkommen Stolz bereiten. Der erste ist ein Mann an
der Schwelle zum Tode. Er kann keine Waffe mehr fiihren,
doch ist er weise und kenntnisreich und seit heute der letzte
seiner Familie.”

Ein alter Mann tritt nach kurzer Pause hervor und stellt sich
dem Orakel gegeniiber am Feuer auf. ,Ich bin Ljorkell Wind-
singer, und ich habe heute meinen letzten noch lebenden
Sohn im Kampf gegen die Kreaturen des Flusses verloren.
Niemand anderer als ich kann gemeint sein. Ich bin der erste




der Auserwihlten.” Niemand wagt es, zu widersprechen, und
von vielen Stellen hort ihr ein anerkennendes ,,Der bist Du.”
oder ,,So ist es gewollt.”

Erneut widmet sich das Orakel den Runenknochen, bevor es
verkiindet: ,Der zweite Auserwihlte ist ein mutiger Kimpfer.
Seine Stirke ist der ungezihmte Zorn, seine Feinde zittern
vor seiner wiitenden Furchtlosigkeit. Von groBem Wuchs ist
er und die ReiBzihne von Biren, die er mit blofen Hiinden
erlegt hat, zieren seinen Hals.” Erneut bleibt es ruhig, bis sich
ein Mann ans Feuer bewegt, auf den diese Beschreibung zu
passen scheint. Gerade will er zu sprechen anheben, als ihr
seht, wie sich dem Mann eine Gestalt von der Seite nihert.
Es ist der blonde Hiine mit den verfilzten Zépfen, mit dem
ithr auf dem Markt bereits einmal aneinandergeraten seid. Er
schickt den zuerst Vorgetretenen mit einem kriftigen Hieb
an den Hals zu Boden, bevor er seine Stimme erhebt: ,Der
Auserwihlte sollte sicher auch auf zwei Beinen stehen kon-
nen. Ich bin Skarpraun Birentod. Jeder von euch kennt und
fiirchtet meinen Namen, und ich bin es, den die Knochen
nennen.” Auch diesmal gibt es von allen Seiten zustimmen-
des Gemurmel. Jedoch dauert es eine Weile, in der das Orakel
den selbsterklirten Auserwihlten intensiv mustert, bevor es
durch Nicken schlieBlich seine Zustimmung gibt. Dann er-
hebt es erneut seine wispernde Stimme.

Die Auswahl des Helden

An dieser Stelle sollten Sie nun eine markante Beschreibung des-
jenigen Helden geben, den Sie fiir die Rolle des Auserwihlten vor-
geschen haben. Hierbei sollten Sie Herkunft, Motivation, bisheri-
ge Heldentaten und Aussehen des Helden mit einfliefen lassen.
(Sollten Sie und Thre Spieler Filmzitate am Spieltisch mégen und
sich mindestens ein Nicht-Lordaler in der Gruppe befinden, kén-
nen Sie sich an dieser Stelle auch von der Orakel-Szene in ,,Der 13.
Krieger“ inspirieren und das Orakel u. a. verkiinden lassen, dass der
dritte Auserwihlte , kein Bewohner des Lortals sein diirfe.”)

Bekriiftigt der Held die Auswahl durch das Orakel mit dhnlichen
Worten wie seine beiden Vorginger, so wird allen dreien vom Ora-
kel zum Abschluss des Rituals aus einer Schale zu trinken gegeben,
die ein (fiir nicht-Lordaler nur schwer zu genieSendes und sehr bit-
teres) zihes Kriutergebriu enthilt. Mit den rituellen Worten ,,Dein
Schluck sei ein ewiger Treueschwur, nicht ruhen wirst Du, bis Sieg
oder Tod {iber Dein Schicksal entschieden hat.” wird jedem der drei
der Reihe nach die Schale gereicht. Erst nachdem sie angenom-
men und aus ihr getrunken wurde, gilt die Auswahl als bekriftigt
und der Held fortan bei den Lordalern durch einen Treueschwur
gebunden. (Magie ist hierbei nicht im Spiel, und sollte der Held
den Treueschwur brechen, drohen ihm auBer einem schlechten
Ruf, dem Zorn der Einwohner Biornenes und den Gefahren, die
das Land Lordal heimzusuchen drohen, keinerlei negative Konse-
quenzen.) Im Anschluss wird allen Auserwihlten ein aufwindiges

Runenhautbild gestochen, das sie als Auserwihlte durch ein Orakel
der Saithakenner kennzeichnet und von allen Lordaler Sippen als
solches erkannt wird. (Sollte der Erwihlte sich gegen die Zeich-
nung striuben: Die hierfiir verwendeten Farben beginnen nach
etwa sechs Monaten zu verblassen und sind nach einem Jahr nicht
mehr erkennbar — falls der ausgewihlte Held Freude an einem per-
manenten Hautbild hat, kénnen Sie dies natiirlich abindern.)

Nach dem Orakel

Der Hersir bestimmt nach dem Ende des Rituals, dass die Ware der
Lyncil bis auf Weiteres ,,sicher verwahrt* wird und diese die Helden
auf ithrem Schiff transportieren sollen. Die Hindler sind hieriiber
zwar natiirlich alles andere als begeistert, fiigen sich aber schnell in
ihr Schicksal.

Ist die Marktvorsteherin zu diesem Zeitpunkt noch am Leben und
haben die Helden es sich mit dieser nicht verscherzt, so wird sie sich
dafiir einsetzen, dass die Helden immerhin noch einige niitzliche
Gegenstinde aus dem Bestand der Markthindler erhalten, fiir deren
Kosten dann die Gemeinschaft von Biornenes aufkommt. (Wihlen
Sie, je nach Zustand und Machtniveau der Heldengruppe, fiir jeden
Helden einen niitzlichen Gegenstand aus. Insbesondere Heilkrduter
und archaische alchimistische Gebriue aus MyZa bieten sich hier an.)

Das Abenteuer ohne Orakel

Das Orakel und der Status eines Helden als Erwihlter sol-
len dafiir sorgen, dass die Helden ausreichend motiviert
sind, dem Ursprung der Geschehnisse auf den Grund zu
gehen. AuBerdem werden die Lyncil in diesem Fall dazu ge-
zwungen, die Helden durch Lordal zu begleiten. Somit soll
durch das Orakel die Méglichkeit geschaffen werden, auch
Heldengruppen, die vielleicht noch nicht eng miteinander
und mit den Lyncil zusammengewachsen sind und deren
Interesse am Schicksal Lordals nicht von selbst gro genug
1st, ins weitere Abenteuer zu bringen. Sollten Thre Helden
bereits von sich aus darauf brennen, die Hintergriinde des
Angriffs aufzukliren und mit den Lyncil so gut befreundet
sein, dass diese ihnen freiwillig helfen (oder aber ohne die
Lyncil nach Lordal gereist sein), konnen sie das Prozedere
des Orakels auch weglassen. Skarpraun Birentod und Ljor-
kell Windsinger werden dann trotzdem auf eigene Faust
aufbrechen.

Der Lohn der Mithen

Nachdem die Helden die Schlacht um Biornenes tiberstanden ha-
ben und gegebenenfalls vom Orakel auserwihlt wurden, erhalten
sic 100 AP sowie (bei dem Standardeinstieg) SEs auf Uberreden
und Handel, dazu nach Wahl Boote Fahren oder Seefahrt. Sollte die
Anreise nach Lordal besonders ereignisreich gewesen sein, ist dafiir
sicherlich auch eine separate AP-Vergabe angemessen.
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Quelle des Wissens

Der Fluss der Ereignisse: Die Helden sind in diesem Teil allem voran
mit Recherchen beschiftigt. Die Recherche der Helden ist ein Spiel
gegen die Zeit und verlangt eine sorgfiltige Abwigung. Je mehr Zeit
die Helden sich lassen, desto besser sind sie zwar womdglich im Fi-
nale vorbereitet, desto stirker wird aber auch der Einfluss des Lor
auf das Land und seine Bewohner (S. 20). Auf verschiedenen Wegen
kénnen die Helden Informationen zum Ursprung des Ubels erhalten
(Die Hohlenmalerei, Die Wahrerin der Legenden, Der Geist in der Wei-
de, Der Schatz im Oraurum-See, Die Ruinen von Valdur Lorthalis und
Die Saithyare), Gegenstinde finden, die ihnen auf dem Weg zum Fi-
nale auf verschiedene Weise behilflich sein kénnen (Der falsche Held
und Der Schatz im Oraurumsee), personelle Unterstiitzung erhalten
(Die Wahrerin der Legenden) und eine fir das Tempo der Eskalation
wichtige Jarlswahl beeinflussen (Die Jarlswahl). Eine Verortung der
zentralen Recherchestiitten in Lordal bietet die Ubersichtskarte auf S.
19. Mit Skarpraun Birentod und seinen Kindern des Zorns, welche
die Entwicklung Lordals gutheifen und den Erfolg der Auserwihl-

ten zu verhindern suchen, haben die Helden bei ihrer Suche zudem
michtige Antagonisten, die ihnen auf verschiedene Weise in die Que-
re kommen kénnen (Die Jarlswahl, Der Zorn des Baramunen und die
Darstellung von Skarprauns Zielen im Anhang auf S. 69). Auf dem
Weg zur Quelle des Lor geraten die Helden in einen Konflikt zwi-
schen Baramunen und der Lordaler Sippe der Schlachtensinger, bevor
sie sich schlussendlich auf den Weg zur Quelle machen kénnen (Der
Zorn des Baramunen).

Die Helden sollten im Rahmen ihrer Recherchen auf jeden Fall
Folgendes erfahren: Erstens ist die Flusskdnigin Lorja in das Ge-
schehen verstrickt und zweitens kann man sie an der Quelle des
Lor finden (in Kurzform: die Information A7). Sobald dies be-
kannt ist, konnen die Spielercharaktere jederzeit das dritte Kapitel
beginnen, indem sie tiber das Szenario Der Zorn des Baramunen
(S. 46) das Gebirge betreten. Dazu wird sie Ralvar auch dringen,
wihrend Khelzar dringend davon abrit, ohne weiteres Wissen
blindlings loszugehen.

Allgemeines zU

Recherche und E‘skalationsgmcahr

Im Rahmen ihrer Recherche kénnen die Helden an zahlreichen
Orten auf eine Vielzahl von Informationen stoBen. (Zur Reise auf
dem Lor siche Anhang, S. 65).
Wir unterscheiden im Weiteren generische Informationen, die
nicht an konkrete Quellen gebunden sind, von ortsgebundenen In-
formationen, die nur an ganz bestimmten Orten verfiigbar sind,
nidmlich denjenigen Lokalitdten, die auch auf der Karte auf Seite
19 mit Zahlen markiert sind. Der Einfachheit halber werden an
vielen Stellen im Text fiir die Recherche wichtige Informationen
nicht mehr komplett genannt, sondern mit Kiirzeln bezeichnet.
Die generischen Informationen finden Sie auf den Seiten 21-22
in Form von Aufzihlungen, wobei die einzelnen Informationen
jeweils mit dem Kiirzel ,,A* (allgemein verfiigbare Informationen,
iiberall in Lordal verfiigbar), ,N* (generische Informationen der
Naurthramark), ,,S“ (generische Informationen der Sunthra-
mark) und ,WA* (generische Informationen der Wistramark und
Austramark) verschen sind. Fiir die Suche nach generischen In-
formationen wird zudem ein eigener Regelmechanismus angebo-
ten (S. 20).
Die wichtigsten ortsgebundenen Informationen werden nach dem
Schema ,,O+Nummer® abgekiirzt. Sie sind vollstindig in
der Tabelle ,,Ortsgebundene Informationen und Objekte®
(S. 22) aufgelistet, wo fiir jede dieser Information auch je-

weils eine kurze Erlduterung ithrer Bedeutung fiir das Abenteuer
angegeben wird. Auch die fiir Recherche und Finale wichtigsten
Objekte, welche die Helden im Abenteuer finden kénnen, sind in
dieser Tabelle aufgelistet. Die Tabelle ,,Quellen fiir ortsgebundene
Informationen® (S. 23) enthilt zudem eine Ubersicht iiber Namen
und Orte der Quellen fiir ortsgebundene Informationen sowie An-
gaben dariiber, wie die Helden von der jeweiligen Quelle wissen,
welche Informationen sie hier erhalten kénnen und welche weite-
ren fiir die Aufgabe der Helden wichtigen Objekte und Ereignis-
se mit der Quelle zusammenhingen. Hiermit kénnen Sie sich als
Meister schnell einen Uberblick iiber die wichtigsten Informations-
quellen und deren Rolle fiir das Abenteuer verschaffen.

Wo Fangen wir denn an? —
Recherche in Biornenes

Wenn die Helden ihre neue Aufgabe angenommen haben, stchen
sie zundchst vor dem Problem, dass sie nicht wissen, wo genau sie
mit den Recherchen anfangen kénnen. Viele Heldengruppen wer-
den vermutlich von sich aus auf die Idee kommen, in der Umge-
bung nach Informationen zu suchen, ansonsten wird Khelzar dazu
raten.



D T B A B PR R AR R TSR B R TR S R IR T R SRR S HAR

Nach dem tatkriftigen Eingreifen in der
Schlacht auf dem Jahrmarkt werden die
Einwohner von Biornenes, vor allem der
Hersir und die Saithakenner, die Helden
gern unterstiitzen. Da in Lordal lange

Weiflen Hirsches

Uberlandreisen duBerst selten sind, wer-
Der falsche Held

den die Helden in Biornenes nur Hin-

weise auf bekannte und aussichtsreiche
Valdur Lorthalis

Orte in der niheren Umgebung erhalten.
Die Saithyare

Dies sind allem voran die Héhlenma-
lerei bei der Steinhiiter-Sippe (1, S. 26)
die Wahrerin der Legenden (2, S. 28)
und das Heiligtum am Grimburan-See,

Quelle des Lor
10 Biornenes

welches auch Schauplatz der Jarlswahl —— 30 Meilen

(3) sein wird (S. 30) — was aber erst ei-
nen Tag nach der Schlacht um Biorne- 1/2 Tag flussab)
nes beschlossen wird. Vorher ist dieser
Ort fiir die Helden uninteressant. Auch
Valdur Lorthalis (7) als verfluchte, von
Geistern  heimgesuchte  Ruinenstadt,
wohin die Imperialen vor sehr langer
Zeit Runensteine aus dem ganzen Land
zusammentrugen, ist zumindest unter
den Saithakennern bekannt (S. 39). Be-
sonders die Hohlenmalerei bietet sich als
erster Anlaufpunkt bei der Recherche an,
und hier kénnen die Helden schnell zur
Vermutung gelangen, dass sich die Lo-
sung der Krise in den Sagen und Mythen
der Lordaler verbirgt und entsprechend
in den Dérfern und Gehoften nach wei-
teren Legenden Ausschau halten. Wenn
Sie den Helden die Hohlenmalerei als
Startpunkt nahebringen mdochten, kén-
nen Sie auch ein Mitglied der unweit

lebenden Sippe der Steinhiiter bereits

in Biornenes auf die Helden stofen und
eine gemeinsame Reise zu dessen Sippe vorschlagen lassen. Auch ei-
nen Helden aus Lordal kénnen Sie mit dieser Information ausstatten.

Der Weg der anderen Erwshlten

Eventuell werden die Helden versuchen, sich auch mit Ljorkell und
Skarpraun, den anderen Erwihlten des Orakels, auszutauschen
oder abzusprechen. Wihrend Skarpraun es vehement ablehnt, mit
den Konkurrenten auch nur zu reden und sich héchstens lautstark
damitbriistet, der ,wahre Erwihlte” zu sein, setzt sich Ljorkell gern
zu einer Beratung zusammen. Er macht hierbei aber deutlich, dass
er den Orakelspruch fiir sehr wichtig und fiir unumsté8lich ansicht
und daher die Erwihlten unabhingig voneinander auf die Suche
gehen miissen. Er wird den Helden dennoch den Rat geben, sich
die Hohlenmalerei (1) anzusehen oder die beriihmte Wahrerin der
Legenden (2) aufzusuchen und weist ebenfalls darauf hin, dass das
Schift der Helden viel schneller ist als die Lordaler Einbdume und
sie somit den groBen Vorteil haben, auch noch ein Stiick in den
weniger besiedelten Norden reisen zu kénnen, ohne dadurch zu
viel Zeit zu verlieren. Ljorkell selbst hat beschlossen, mit mehre-
ren kampfkriftigen Begleitern verschiedene Sippen in der Austra-
und Sunthramark aufzusuchen und sich dann auf den Weg in die

Die Hohlenmalerei

Wabhrerin der Legenden

Jarlswahl / Heiligtum des

Der Geist in der Weide

Der Schatz im Oraurum

Zorn des Baramunen /

(1 Tag flussauf /

Daurthrg,;ral A
4 w*!'ﬁﬁ

o

gefihrlichen Ruinen von Valdur Lorthalis zu machen. Er erhofft

sich Erkenntnisse von den zahlreichen dort lagernden Runenstei-
nen. Die Gefahren der Geisterstadt sind ihm bewusst, jedoch hat
er nach dem Tod seines Sohnes bereits innerlich mit seinem Le-
ben abgeschlossen und setzt nun alles daran, seine letzte Aufga-
be ruhmreich zu bestehen — auch wenn dies bedeutet, hierfiir sehr
hohe Risiken einzugehen. Ungeachtet dessen wiinscht er auch den &
Helden aufrichtig viel Erfolg und eine gute Reise. Stellen Sie den
alten Erwihlten im Gesprich gerne als sehr sympathisch und weise
dar — die Helden werden ihn nicht noch einmal lebend zu Gesicht

bekommen.
Auf ihrem Weg zur Quelle des Ubels kénnen die Helden immer
wieder auf Spuren treffen, die Skarpraun und Ljorkell hinterlassen
haben, und die Sie als Meister nach Belieben einstreuen kénnen. s
Wiihrend ersterer bald jegliches Interesse daran verliert, die Ge- AN 4
schehnisse in Lordal aufzuhalten, sondern sich voll und ganz mit
seiner Gruppe von Berserkern dem stirker werdenden Blutrausch
hingibt, versucht Ljorkell nach besten Kriften, das sich ausbreiten-
de Chaos einzudimmen. Beispiele fiir das Handeln Ljorkells und
seiner Begleiter wiren z.B. das Versshnen zweier zerstrit-
tener Familien oder Sippen, die Rettung eines Dorfes vor

tollwiitigen Tieren oder Monstren aus dem Fluss oder die
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auf Ljorkells Anweisung hin errichtete Befestigung eines Dorfes.
Auf Skarprauns Spuren konnen die Helden hingegen erschlage-
nes Vieh, im Blutrausch getétete Sippenmitglieder, gegeneinander
aufgestachelte Konkurrenten oder ausgepliinderte Dérfer finden.
Skarpraun selbst konnen die Helden im Abschnitt Die Jarlswahl (3)
oder in Der Zorn des Baramunen (9) personlich begegnen, Ljorkell
werden sie tot in Valdur Lorthalis (7) auffinden.

Bleibt ein Weilchen und hort zu!

Das Erzihlen von Geschichten ist die wichtigste Art, wie Lorda-
ler ihre Historie bewahren. Als Erwihlte des Orakels fillt es den
Helden leicht, Zugang zu den weisen Minnern und Erzihlerinnen
der Sippen zu erhalten. Wann immer sie einen Abend damit ver-
bringen, den Mythen einer Dorfgemeinschaft zu lauschen, diirfen
sie eine Sagen & Legenden-Probe ablegen, um die wesentlichen Ge-
schichten zu erkennen und die richtigen Fragen zu stellen. Diese
wird wie folgt modifiziert:

+10 Grunderschwernis

+1 fiir je 2 bereits erhaltene Informationen aus der gleichen Region
+1 fiir je 2 Eskalationspunkte

-3 wenn die Charaktere explizit nach Lorja fragen

-6 wenn die Charaktere einen ganzen Tag die Sagen anhéren

+5 pro bereits im gleichen Dorf abgelegter Sagen & Legenden-Probe
-4 bei SF Siminiagefilliges Wissen

Alle anwesenden Charaktere diirfen die Probe ablegen, gewertet wird
nur das beste Ergebnis. Fiir eine gelungene Probe erhalten sie eine der
auf S. 21 £ aufgeftihrten Informationen, fiir je 7 TaP* eine weitere.

Die fortschreitende
Eskalation der Ereignisse

Die Geschehnisse in Biornenes waren ein Vorbote dessen, was bald
ganz Lordal droht, sofern die Auserwihlten nicht erfolgreich sind.
Im Lauf der nichsten Nonen wird die Verseuchung des Lor konti-
nuierlich zunehmen und sowohl die Tobsuchtsanfille der Lordaler
als auch die tibernatiirlichen Phinomene weiter anheizen. Regel-
technisch ldsst sich dies tiber die sogenannten Eskalationspunkte
(EP) darstellen, die zum Anfang des zweiten Kapitels bei Null be-
ginnen und im Extremfall bis zur 20 steigen konnen. Es bietet sich
an, sie am Spieltisch beispielsweise durch eine Leiste oder Marker
physisch zu reprisentieren, um den Spielern die Dringlichkeit ihrer
Aufgabe bildlich vor Augen zu fiihren.

Regulir erhshen sich die EP fiir je 3 vergangene Tage um 1. Zu-
dem kann durch die Jarlswahl (S. 30) die Zahl auBer der Rei-
he entweder steigen oder sich verringern. Die Zahl der EP wird
fiir den Verlauf des Abenteuers an einigen Stellen wichtig: Thre
direkteste Auswirkung ist, dass der Jihzornwert jedes Wesens in
Flussnihe um EP/3 Punkte steigt. Die Charaktere, die bisher nur
wenig Zeit in Lordal verbracht haben, kénnen hierbei die ersten
6 EP ignorieren. Weiterhin erschweren die EP die Informations-
suche, weil Geschichtenerzihler in Kimpfen getdtet werden und
abendliche Erzihlungen durch stetigen Streit kaum vorankom-
men. Die Zufallsbegegnungen auf dem Fluss werden unange-
nehmer. Und schlieBlich hingt auch die Stimmung des Endes
maBgeblich vom Punktestand ab — die Zunahme der EP endet
iibrigens erst mit dem Finale des Abenteuers, nicht mit dem Ende
des zweiten Kapitels.

Generische Informationen

Der Lorstrom stellt unbestritten das Zentrum der Besiedelung
Lordals dar. Wihrend das Hinterland weitaus spirlicher besiedelt
ist, finden sich siidlich des Borinamsees unzihlige kleinere und
groBere Gehofte am Flussufer. Durchschnittlich alle zwanzig Mei-
len geht ein Trampelpfad vom Ufer ab, der nach eciner halben bis
ganzen Meile zu einer Siedlung fiihrt. Diese folgen meist einem
traditionell bewihrten Muster: Vier bis fiinf Langhiuser stechen
im Karree um einen zentralen Platz und werden selbst von einer
Holzpalisade umgeben. Bewohnt werden sie von einer Sippe von
durchschnittlich 60 Lordalern unter Fithrung eines Hersirs, meist
dem besten Jiger der Sippe. Die Menschen ernihren sich von Jagd
und Fischfang sowie Raubziigen. Gen Siiden ist auch das Goldwa-
schen mittlerweile zu einer verbreiteten Tétigkeit geworden, da sich
herumgesprochen hat, dass auswirtige Hindler hierfiir reichhaltige
Tauschangebote machen. Zum Waschen wird entweder ein Teller
aus gebranntem Ton genutzt oder es werden Felle in den Fluss ge-
legt, zwischen deren Haaren sich Goldstaub und kleinere Klumpen
festsetzen.
Als Erwihlte des Orakels haben es die Helden relativ leicht, von
den Sippen fiir eine Nacht aufgenommen zu werden, solange sie
einigermaBen respektgebietend (will heien: wehrhaft) aussehen.
Einzig in der noch hirteren Naurthramark wird der Emp-
fang sehr kiihl ausfallen. Mit einer Uberreden-Probe +4
(Naurthramark: +7) kénnen sie ihre Gastgeber auch dazu

bewegen, ohne weitere Gegenleistung bis zu zwei Tage Proviant zu
erhalten. Natiirlich ist die Queste der Helden nicht das einzige Ge-
schehen, das die Interaktion mit den verschiedenen Sippengemein-
schaften bestimmt. Wenn Sie andere Ereignisse einbringen wollen,
die sich zum Zeitpunkt des Besuchs der Gruppe in einem Gehoft
abspielen, finden Sie eine kleine Ubersicht an Méglichkeiten:

® An der Anlegestelle des Dorfes priigeln sich zwei Gruppen von
Jugendlichen darum, wem ein Fell gehort, in dem sich besonders
viel Goldstaub verfangen hat. Die Erwachsenen schauen von Fi-
scherbooten amiisiert zu und schlieBen Wetten ab.

® Die Sippe hat erfahren, dass viele Krieger eines nahegelegenen
Gehofts sich vor kurzem im Blutrausch gegenseitig erschlagen ha-
ben. Nun riistet man gerade zum Kriegszug, um die geschwichten
Nachbarn zu pliindern.

® Wihrend des Aufenthalts der Helden bricht in der Riucherkam-
mer ein Feuer aus. Wenn der Brand nicht schnellstens geléscht wird,
kostet das die Sippe einen Teil ihrer Reserven fiir den Winter. Bald
setzt sich die Hersirin mit den erfahreneren Kriegern zusammen
und tberlegt, welchen Nachbarn man um seine Vorrite erleichtern
kann.

® Zwei Sippen feiern ein bescheidenes gemeinsames Fest, doch
in einem der mitgebrachten Fisser ist der Met schlecht geworden.
Schnell werden Anschuldigungen laut, dass die Gastgeber vergiftet
werden sollten.



® In Folge von Kampthandlungen ist eine Sippe auf knapp ein
Drittel zusammengeschrumpft. Die Mitglieder debattieren dartiber,
ob man sich einer anderen anschlieBen oder nach Stiden aus Lordal
auswandern soll.

® Auf dem Weg zum Dorf platzen die Helden in eine Jagd. Wenn
sie nicht schnell genug bemerken, was los ist, und entsprechend
leise sind, riskieren sie, das Wild aufzuschrecken und die Lordaler
eine Chance zu kosten, die Wintervorriite aufzustocken.

® Ein aggressiver Bir, der vom Blutrausch erfasst wurde, greift Mit-
glieder der Sippe an.

@ Die Ankunft der Helden fillt mit einer Heirat zusammen, bei der
durch einen Ringkampf zwischen den zukiinftigen Ehepartnern
geklirt wird, welcher Sippe diese zukiinftig angehéren werden. (Im
Gegensatz zu den Ringkidmpfen auf dem Jahrmarkt geht es hier je-
doch deutlich weniger blutig zu — es sei denn, Sie wollen als Meister
fiir etwas Dramatik sorgen und einen der beiden Ringer in einen
Blutrausch verfallen lassen.)

® Ein Kopfgeldjiger hat den Sohn des Hersirs als Geisel genom-
men und sich in einem der Langhiuser verschanzt. Er verlangt die
Herausgabe eines Verbrechers, der als ,Schwarze Eule® bekannt
ist. Niemand aus der Sippe hat von einer solchen Gestalt auch nur
gehort, der Kopfgeldjiager wird allgemein fiir wahnsinnig gehalten
— doch der Hersir kann vor seiner Sippe nicht als schwach dastehen
und ringt sich gerade dazu durch, den Befehl zum Sturm zu geben.

Die Helden werden sicherlich viele Abende in Gehéften dazu nut-
zen, um weitere Geschichten zu héren. Die Regeln dazu finden Sie
unter Bleibt ein Weilchen und hort zu (S. 20). Welche Legenden sie
dabei aufschnappen kénnen, hingt vor allem von der Region ab,
in der sie sich aufhalten. Neben allgemein verfiigbaren Legenden,
die man tiberall in Lordal kennen lernen kann, gibt es auch solche,
die man vor allem in der nérdlichen Naurthramark, in Sunthra-
mark im Stiden und in den zentralen Regionen Austramark und
Wistramark zu héren bekommen kann. Im Folgenden finden Sie
Informationen, die Sie nach Belieben in klangvolle Mythen und
Erzihlungen verpacken kénnen. Wichtig ist, dass bei erfolgreicher
Probe den Helden klar wird, dass die erhaltenen Informationen im
entsprechenden Sagenkreis tatsichlich bedeutsam sind, weil sie
zum Beispiel wiederholt als Moral einer Geschichte auftauchen.
Tatsichlich handelt es sich um Hinweise, die auf weitere Informa-
tionsquellen hindeuten oder aber Verhaltensweisen aufzeigen, die
in der Konfrontation mit den Walkiiren (S. 70) oder im Finale mit
Lorja (S. 60 f.) die Charaktere weiterbringen. Die Informationen,
die das Wesen Lorjas betreffen und im Finale wichtig sind, um die
Flussnymphe zu tiberzeugen, sich von der Galkuzul-Quelle loszu-
sagen (s. S. 60), sind mit einem (L) markiert.

In den einzelnen Stationen des Kapitels kénnen die Charaktere
auf etliche dieser Informationen stoBen (werden jeweils am Ab-
schnittsende genannt), ohne automatisch darauf wiirfeln zu miissen
— lassen Sie in diesem Fall im entsprechenden Abschnitt genanntes
Wissen einfach an passender Stelle in Konversationen einflieBen,
ohne zu viel Aufmerksamkeit darauf zu ziehen, sofern die Helden
nicht gezielt danach fragen.

Ein in Lordal heimischer Charakter kennt zu Spielbeginn pro 4
TaP in Sagen/Legenden eine Information, die man in seiner Mark
erlangen konnte.

A”%emein verF’L]gbare
Intormationen (A)

Die folgenden generischen Informationen kénnen iiberall erlangt

werden:

® Al: Die meisten Nichtmenschen dienten wihrend der ersten Be-
siedelung Lordals fremden Herren. Die, die mit uns gegen das Im-
perium standen, malten sich Kreuze aus Firberwaid auf die Stirn
—ein Zeichen gegen seine dreidugigen Herrscher.

® A2: Die Sprache des Imperiums ist die Sprache des Feindes. Man-
cher, der sich mit Geisterwerk als einer der unseren tarnte, wurde
schon an seiner fremden Zunge erkannt und erschlagen.

® A3: Alle Geister verlangen Achtung, doch ein Saithakenner, der
sich mit den Dienern der Ersduferin einlisst, hat sein Leben ver-
wirkt.

® A4: Wer dereinst eine groBe Queste fiir das Land und die Saitha
unternahm, der jagte einen Hirsch und trug sein Geweih zum Zei-
chen, wiihrend seine Recken Streifen vom Pelz des Hirsches um die
Handgelenke schlangen.

® A5: Menschen, die ihre Taten und ihr Wesen nicht auf der Haut
tragen, haben etwas zu verbergen.

® A6: Gemeinschaften, die treu einem Ziel verbunden sind, wihlen
einen Schwurstein, in den ein Saithakenner ihren Eid einbrennt.

® A7: Die Herrin des Lor ist Lorja, eine michtige Flussnymphe. Thr
Einfluss reicht tiber das ganze Land und niemand wiirde es wagen,
sie selbst an ihrer Quelle im Gebirge der Sunthramark zu besuchen.
@ A8: Fiir die meisten Lordaler endet ihr Kampf mit dem Tod, doch
es gibt auch solche, die stur genug sind, sich selbst davon nicht auf-
halten zu lassen. Als Geister verfolgen sie noch immer die Ziele
thres Lebens.

Informationen der Naurthramark (N)

® N1: Nur wer sich nimmt, was ihm zusteht, wird tiberleben.
Manchmal ist ein Kampf unausweichlich, und Ehre wird dem zu-
teil, der zuerst die Waffe hebt. (L)

® N2: Wer vor anderen auf die Knie sinkt, wird in den Staub ge-
treten. (L)

Informationen der
Austramark und Wistramark (WA)

® WAI: Der Fluss ist eine herrische Gebieterin, doch wer auf Knien
ithre Gunst erbittet, dem mag sie sie gewihren. (L)

® WA2: Die Herrin des Flusses ist eitel und wer ihr schmeichelt,
den mag sie zu ihrem Geliebten wihlen — doch hiite er sich vor
ithrem Zorn! (L)

® WA3: Der einzige, der in diesem Land selten einmal Gnade ge-
wiithrt, ist der Lor. Einstmals hat ein Saithakenner ihn zuriick in
sein Bett senden konnen, als er ihm von dem Leid erzihlte, das eine
Uberschwemmung seinem Hersir verursachte. (L)

® WAA4: Der Blick einer Schlange mag stechend auf ein Ziel fokus-
siert sein, doch obwohl sie keine Ohren hat, hort sie doch alles um
sich herum.

® WAS5: An einem Flussarm dreiBig Meilen nérdlich des unteren
Grimburansees lebt schon seit ewiger Zeit eine Saithakennerin,
die die Runen aus alter Zeit lesen kann wie niemand sonst.
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® WAG: Da, wo die Austramark in die Sunthramark tibergeht,
hat in alter Zeit ein Recke seiner Sippe ein Stiick Land dem
ostlichen Nebenarm des Lor abgerungen und wider die Geister
verteidigt.

® WA7: 120 Meilen stidwestlich des Grimburansees geht ein Ne-
benstrom des Lor ab. Die, die das fruchtbare Tal bewohnen, das an
der Kreuzung liegt, verfiigen tiber einen michtigen Saithakenner,
der mit allerlei Naturgeistern im Bunde ist.

® WAS: 30 Mecilen nordlich von Biornenes flieBt ein kleiner Fluss-
arm ins Landesinnere. Dort siedelt eine Sippe, die schon seit langer
Zeit die Geschichte des Landes in Héhlenmalereien bewahrt.

Informationen der Sunthramark (S)

® S1: Wie der Fluss sich zu jeder Schneeschmelze neue Wege sucht,
so soll man ihm auch neue Namen geben, wenn man iiber ihn
spricht. (L)

® S2: Wer den Fluss gnidig stimmen will, der schenkt ihm sché-
nen Schmuck. Wichtiger als aller Reichtum ist das Wohlwollen der
Saithas. (L)

® S3: Einst ertrank im Lor eine alte Frau. Thre letzten Atemzii-
ge nutzte sie, um dem Fluss ein Ritsel zu stellen. Der konnte es
schnell 16sen, doch er war tiber das Ritsel so entziickt, dass er die
Frau zum Dank in sein Gefolge aufnahm. (L)

® 54: Der letzte Bewohner von Valdur Lorthalis ist eine Wachkrea-
tur. Nachts verbirgt sie sich, weil sie dem Geist ihres Meisters nicht
gegeniibertreten will, den sie im Stich gelassen hat.

@ 55: Das Bergatun ist von Hohlensystemen durchzogen. Eine Rei-
se unter Tage dauert oft eine ganze None.

@ S6: Unter dem Bergatun waren schon immer viele seltsame We-
sen, doch neuerdings sollen dort auch Kreaturen umgehen, die
nicht von dieser Welt sind.

® S7: Am Nordwestufer des Oraurumsees siedelt die Horntriger-
sippe. Das Horn, dem sie ithren Namen verdankt, ist ein Geschenk
des Flusses selbst, doch wer daraus trinkt, der muss der Flussherrin
folgen.

@ S8: Valdur Lorthalis sollte einst Lordal dem Imperium untertan
machen. Um die Geschichte des Landes auszuléschen, sollten alle
Runensteine dorthin gebracht werden — und noch immer stehen sie
dort als Zeugen der Vernichtung der Stadt.

® S9: Ein uralter Schwurstein der Sunthramark wird nicht von
Menschen, sondern von Saithyaren bewacht. Sechzig Meilen 6st-
lich des Oraurumsees lagern sie und verfithren Mensch wie Vieh!
@ S10: In den Hiigeln des Bergatun, nahe der Stelle, wo der Fluss
aus dem Berg entspringt, lebt seit mehreren Generationen ein Bara-
mune, der Zauberkrifte besitzt und einem die Zukunft vorhersagen
kann, wenn man es wagt, ihn darum zu bitten.

Ortsgebundene Informationen und Objekte

Nummer /

i ? ?
Objektname Kurzform / Kurzbeschreibung Relevanz? Wo?
ol Die Spinnenwesen, die Biornenes angriffen, gab Hinweise auf Hintergrund und o
es schon friiher. Ursprung des Ubels
Es gab elns.t einen Kampf um den Fluss,an dem HinweicelalnHinareraindling
02 Lordaler/Hjaldinger gegen Zauberer des Hauses = ()
= Ursprung des Ubels
Charybalis kampften.
03 Auf beiden Seiten des Konflikts waren Hinweise auf Hintergrund und )
Optimaten des Hauses Aldangara beteiligt. Ursprung des Ubels
Die Krieger, die einst gegen die Bedrohung Hinweis auf die Existenz der
O4 aufbrachen, schworen, ihrer Aufgabe auf ewig Walkiiren an der Quelle des 8)

treu zu bleiben.

Lor

o5 Die Lorsage

Historischer Hintergrund,
Hinweise auf Ursprung
des Ubels, erleichtert
Rekonstruktion von Lorjas
Wahrem Namen

Teile der Sage konnen in ganz Lordal auf
Runensteinen gefunden werden (S. 24),
insb. bei (2) und (7).

Die Lorsage erzahlt vom Ursprung des Volkes
am Lor und von tapferen Kriegern, die sich in
ferner Vergangenheit im Kampf gegen eine groBe

06 Bedrohung opferten. Uberreste hiervon waren

Hinweise auf Existenz und
besondere Bedeutung dieser

(2), vage Hinweise auf Existenz der Sage
auch unter sehr traditionsbewussten

sie droht zu vergessen, wie seine Melodie klingt.

urspriinglich auf Runensteinen an vielen Orten zentralen Quelle Lordalern
Lordals zu finden.

Das machtige Feenwesen Lorja ist keine

o7 Legende, sondern existiert wirklich und herrscht | Hinweis auf Ursprung des Ubels 4), (8)
tber Fluss und Land.

Die jlingsten Entwicklungen des Lor und

o8 der Bewohner des Ufers hiangen mit Lorja Hinweis auf Ursprung des Ubels “)
Zusammen.

- " . . Hinweis auf Ursprung des Ubels

09 Lorjas Lied erfiillt das Land seit aller Zeit, doch und Gestalt von Lorjas Wahrem )

Namen




Nummer /
Relevanz?

Kurzform / Kurzbeschreibung

Objektname
010 Es gab in Lordal einst Galkuzulpaktierer, die ein Hinweis auf damonischen )
machtiges Schwert zurtcklieBen. Ursprung des Ubels
Hinweis auf dimonischen
oll Das Schwert der Paktierer fiihlt sich machtiger Ursprung des Ubels 5)
an, seit sich der Lor verandert hat. und Eigenschaften des
Krakenschwerts
) ) Erleichtert Rekonstruktion von
ol2 Flusskiesels Lied Lorjas Wahrem Namen. (8)
Beschreibung der Stelle, an welcher der Lor aus | Es gibt keinen anderen Weg zur
Ool3 . )
dem Bergatun tritt Quelle des Lor.
Geschenk der Filigrane und verzierte Flote aus Weidenholz Erleichtert frledl.lches 'Ergeb.nls “4)
Dryade der Konfrontation mit Lorja
Erleichtert die Orientierung
unter Tage auf der Suche
Krakenschwert Damonisches Schwert (magisch) nach der Quelle des Lor und 5)
macht Trager empfanglich fiir
Einflisterungen.
. . . Erleichtert Orientierung unter
. Runenverziertes Horn eines Auerochsen mit .
Lorjelska Metalleinlassung (magisch) Tage bei der Suche nach der (6)
3 3 Quelle des Lor.
Erleichtert friedlichen Ausgang
Flusskiesels Geschenk | Selbstgebastelte Kette aus Kieseln und Muscheln | der Konfrontation mit Lorja im (8)
Finale.

Que”cn Fijr ortsgebundene lmcormationen

Name (Nummer)

Die Hohlenmalerei (1)

Ort

Heilige Hohle der
Steinhiitersippe

Bekannt wodurch?

Biornenes, WAS8

Zu erhaltende Infos

A2,WA4,WAS5,01-03

Objekte / Sonstiges

Wahrerin der
Legenden (2)

Steinkreis von Grimdrauga
Weisdeuterin

Biornenes, (1), WAS

Al,A3,A6,A8 WA6,WA7, S8,
O5 (Strophen | & 5), 06

Grimdraugas Geist kann in
Helden einfahren, um Runen zu
tbersetzen.

Die Jarlswahl (3)

Ostliches Ufer des oberen
Grimburan-Sees, beim
Heiligtum des Hirsches

Verschiedene Sippen im
Land, Botengeister

Aé

Mogliche Unterstiitzung oder
Behinderung auf der weiteren
Reise, Beeinflussung der Eskalation

Der Geist in der
Weide (4)

Sumpfgebiet an Nebenarm
des Lor

(2), (8), WA7

A7,WAI,WA4, O7-09

Flote aus Weidenholz (Geschenk
der Dryade an Lorja)

Der falsche Held (5)

Sippe der Wasserzwinger, an
einem Nebenarm des Lor

(2),WA6

Ol0& Ol

Krakenschwert

Der Schatz im
Oraurum-See (6)

Horntréager Sippe, am
Nordufer des Oraurum-Sees

Der verletzte Heidrir in
Valdur Lorthalis (7), S7

Al,A5,S2,54,56,59

Horn Lorjelska

Platz der Legenden,
Valdur Lorthalis (7)

Ruinen von Valdur Lorthalis
auf Insel im Oraurum-See

Biornenes, (2), (8), S8

A8, O5 (alle 9 Strophen),
Hinweis auf (6)

Leiche des Erwahlten Ljorkell

Steinkreis mit Schwurstein

A4,A6,51,83,S8,510, 04,07,

Flusskiesels Geschenk fiir Lorja

Baramunen (9)

Schlachtensanger

Die Saithyare (8) am Oberlauf des Lor (6).59 O12, Hinweise auf (4) (Kette aus Kieseln und Muscheln)
Im Bergatun am Oberlauf des . . .
Der Zorn des Lor, in Nihe der Sippe der ®),510 Al,S1.55.56,013 Magisches Steinbeil oder magischer

Bonus auf Orientieren-Proben
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Obwohl in Lordal Geschichten und Legenden fast nur miindlich
iberliefert werden, gibt es auf den Runensteinen, die an verschie-
denen Stellen im Land gefunden werden kénnen, auch schriftliche
Erinnerungen an vergangene Tage. Da der Lor und sein Schick-
sal das Land maBgeblich beeinflussen, hat auch in der Sprache der
Lordaler manch alte Uberlieferung ihre Spuren hinterlassen. Die
Helden kénnen neben der Suche nach ganz konkreten Legenden
auch in Redewendungen und Sprichwértern Spuren der Geschich-
te finden — oder die seit Jahrhunderten vergessene Lorsage wieder-
entdecken.

Reclewendungen und SPrichworte

Wir stellen Thnen hier einige Ideen fiir Hinweise auf vergangene

Zeiten vor, die sich tiber die Jahrtausende in den Sprachgebrauch

eingeschlichen haben und tiber deren Ursprung sich heute kein

Lordaler mehr im Klaren ist.

® ,Dann kannst du ja gleich nach der Quelle suchen!* — lordali-
sche Redensart, die ein schwieriges bis unmégliches Unterfan-
gen bezeichnet. Auf Nachfrage kann man erfahren, dass es sich
bei der sprichwértlichen Quelle wohl um die Quelle des Lor
handelt, weil ja schlieBlich niemand genau weiB}, wo diese zu
finden ist.

® ..sonst holt dich der Blugarll“ — Anspiclung auf den dem
Stirksten Gott verfallenen Jarl Merikmethir, die oft gegeniiber
ungehorsamen Kindern benutzt wird.

® _Hinter den Bergen® — in Lordal nicht nur eine Angabe des Or-
tes, sondern gegebenenfalls auch der Zeit. Etwas ist in diesem
Sinne ,hinter den Bergen®, wenn es schon so lange her ist, dass
sich keiner mehr wirklich daran erinnern kann. Mit diesen Wor-
ten beginnt auch die Lorsage (s. u.).

® Licd gesungen, Lied gefangen
Lied versunken und vergangen
Blut und Wasser werden Stein
Und zuriick bleibst du allein®
—Lordaler Gedicht, oft als Abzihlreim verwendet

® _Es ist versunken und vergangen® ist auch als Ausdruck fiir et-
was gebriuchlich, das man nicht mehr dndern kann.

® Erist wie ein schwarzer Hirsch® — statt des im Imperium be-
nutzten Ausdrucks ,schwarzes Schaf“ wird hier der schwarze
Hirsch fiir einen AuBenseiter oder auch fiir einen Verriter ver-
wendet. Der schwarze Hirsch findet sich sowohl in der Héhlen-
malerei als auch in der Lorsage wieder und bezieht sich auf den
Aldangara-Optimaten auf Seiten der Charybalis.

Die Lorsage

Bei der auf Runensteinen im ganzen Land verewigten Lorsage (O5)

handelt es sich um das einzige schriftliche Zeugnis der Geschehnisse

um die Quelle des Lor und die Flussherrin Lorja. Sie ist somit die

beste Méglichkeit fiir die Helden, herauszufinden, was in der Vergan-

genheit wirklich geschehen ist. Da die Kenntnis der Sage im Finale

des Abenteuers eine groBe Hilfe fiir die Helden sein kann (S.
63), ist es ratsam, Thren Spielern die Bedeutsamkeit dieser
im Verlauf von Kapitel 2 bewusst zu machen.

Nachdem die tiberlebenden Hjaldinger von der Quelle des Lor zu-
riickkehrten, wurde in den nichsten Jahren von Saithakennern und
Geschichtenerzihlern die Geschichte ihres Zugs zur Quelle und
ihres Opfers in die Form einer Sage gebracht. Es stand auBSer Frage,
dass diese auch auf den Runensteinen des Landes verewigt werden
sollte. Deshalb wurde eine knappe Erzdhlform gewihlt, so dass
die Sage schlieBlich die Form eines Gedichtes mit neun Strophen
annahm, das der alten hjaldingschen Tradition der Heldenstrophe
folgt. Kaum ecin Runenstein trug jedoch alle Strophen, meist wur-
den dort nur ein oder zwei Strophen, die der Sippe besonders wich-
tig waren, verewigt.

Im Lauf der Jahrtausende und durch den Raub vieler Runensteine, vor
allem in der Sunthramark (siche Abschnitt Valdur Lorthalis, S. 39 f.),
ging die Kenntnis der vollstindigen Sage mehr und mehr verloren.
Bei den Lordalern ist die Sage gegenwirtig daher nicht mehr oder nur
noch in stark verfilschten Bruchstiicken erhalten. Varianten der ein-
zelnen Strophen kénnen Sie daher nach Belieben in die Erzihlungen
und Berichte der Einheimischen einbauen. Gerade unter den Sait-
hakennern oder sehr traditionsbewussten Lordalern ist aber bekannt,
dass es einst eine Sage gab, die im Laufe der Zeit verloren ging.

Die Helden, die in der Vergangenheit des Landes suchen, kén-
nen die Sage wieder zusammentragen, wenn sie z.B. im Steinkreis
von Grimdrauga (S. 28), bei einzelnen Sippen oder auf dem Platz
der Legenden in Valdur Lorthalis auf eine oder mehrere Strophen
stoBen. Zum einen kénnen sie so die vergangenen Geschehnisse
rekonstruieren. Weit wichtiger mag aber sein, dass die zurtickkeh-
renden Hjaldinger in dem Lied unbewusst einen Teil von Lorjas
Wahrem Namen eingefangen haben, den die Helden im Finale gut
brauchen kénnen. Sobald sie fiinf Strophen rekonstruiert haben,
haben Helden mit hohen Werten in Singen, Magickunde, Musizieren
oder Intuition das Gefiihl, dass hinter der Saga noch mehr stecken
muss — dass sie eine unvollkommene und ausschnitthafte weltliche
Beschreibung fiir etwas Uberweltliches ist.

Die Strophen beginnen auf den Runensteinen stets mit einem
aufwindigen, mit einem kreisférmigen Wellensymbol verzierten
Anfangsbuchstaben, so dass die Helden weitere Teile der Sage auf
anderen Steinen mit einer Sinnenschérfe- oder Sprachenkunde-Pro-
be +3 auch ohne entsprechende Sprachkenntnis wiedererkennen
kénnen. Sie kénnen bei einigen Steinen, die schon stark verwittert
sind, zur Entzifferung Proben auf die passende Sprache und Schrift
verlangen oder aber einzelne Worte, die vollig unleserlich sind, aus
dem unten stehenden Text entfernen. Das reine Abmalen oder Ab-
pausen einer Strophe vom Stein auf Papier dauert eine Spielrunde.
Die Sage ist in hjaldingschen Runen verfasst und bedient sich einer
sehr altertiimlichen Sprache und dichter, bildhafter Darstellung.
Sie konnen die einzelnen Strophen ihren Spielern zur Verfligung
stellen und diese selbst die richtige Reihenfolge herausfinden und
die Geschichte daraus rekonstruieren lassen, alternativ kénnen hier
Proben auf Sagen/Legenden, Geschichtswissen, Schriftlicher Ausdruck
und Hjaldingsch weiterhelfen, um die Ereignisse (Einleitung, S. 4)
herzuleiten. Eine von den Helden besuchte Sippe kennt bei 1-2
auf W6 einen Runenstein im Dorf oder in wenigen Stunden FuB3-
marsch (Sunthramark: nur bei 1). Dieser enthiilt bei 1-9 auf W20
die Strophe des Liedes mit der erwiirfelten Nummer in vom Meis-
ter zu bestimmender Qualitit.



Hinter den Bergen in Tagen / Lange vergangen
Sagen von Helden der Heimatr / Lange vergessen
In wiitenden Wassern ertrunken / Gotter der Ahnen
Hirte, der weifse Hirsch / Fiihrt uns gen Westen.

Seele des singenden Flusses /| Heift uns willkommen
Wasser und wogende Wiilder / Feuer der Freiheit
Geister des lockenden Landes / Giitige Geber,
Heimat den Heimatverlorenen / Ufer des Lor.

Schiumender Strom der Stirke / Strom des Vergessens,
Stetiger Spender von Leben / Duldsame Herrin.
Nimm unsre Trinen des Dankes / Nimm unser Blut,
Zeichen bestindigen Bundes /| Uns zum Befehl.

Michtige Meister der Runen / Verdorbene Geister,

Fluch der verlorenen Heimstatt | Faulende Seelen

Diirsten nach diisterer Rache / Bringen Vergeltung
Die ungebetenen Giste / Am Ort der Geburt.

Hassen will ich den Verrditer /| Hassen die Brut
Dessen der einst uns verraten / Schwarzdunkler Hirsch

Die Lorsagc

Der an die fehlende Fihrte | Zauberte Zeichen

Furchtbar verraten all jene / Lorja umsorgt.

Grausame Ader des Lebens / Strom der Vergeltung,
Wasser wird bitteres Blut | Herzloser Hass
Richtet der Zorn ohne Ziigel sich | Auf Lorjas Kinder
Vergifier an Wesen und Willen / Tiefe verdamms.

Steinerne Stehlen der Wacht / Seid unsere Zeugen
Denket und Danket den Wiichtern / Ewige Treue.
Gezogen mit Schilden und Speeren /| Zu trotzen dem Tod
Mit Zaubern, mit Segen der Ahnen / Gerettetes Leben.

Tapfere Tat der Gefallenen | Wehendes Klagen
Vernichten die Viiter der Fiulnis | Schmetternder Zorn.
Zuflucht erfiillender Freiheit / Opfer von Blut

Ewige Wichter des Wassers / Einsames Grab.

Seele des flehenden Flusses | Wieder gewogen A ':_:
Kinder der ewigen Mutter / Jung ist der Schwur. i

Sprechende Steine sind Zeugen / Niemals vergessend
Ewig die Lieder des Landes /| Ewig der Lor:

ZuFa”sbegegnungen

Sowohl auf dem Lorstrom als auch in den Dérfern kon-
nen die Helden etlichen seltsamen Gestalten begegnen.

Naurthramark Austramark/Wistramark Sunthramark
I Fischer Handler Handler
12 Reisende Reisende Handler
13 Tighrir Handler Fischerbooten
14 Rauber (Langbogen) Fischer Reisende
15 Fischer Rauber (Langbogen) Handler
16 Tighrir Reisende Baramune
17 Krakenmolch Fischer Rauber (Langbogen)
18 Tobsuchtsanfille Rauber (Einbaum) Wassergeist
19 Treibholz Wassergeist Opferzeremonie
20 Opferzeremonie Treibholz Tobsuchtsanfalle
21 Wassergeist Opferzeremonie Walkiiren
22 Wasserleichen Berserker Berserker
23 Tighrir Wassergeist Opferzeremonie
24 Krakenmolch Walkiiren Krakenmolch
25 Tighrir Wassergeist Opferzeremonie
26 Walkiiren Krakenmolch Walkiiren
27 Krakenmolch Wassergeist Wassergeist
28 Feuerscherenlaufer Feuerscherenlaufer Feuerscherenlaufer

Wiirfeln Sie fiir jeden Reisetag auf dem Lor 3W6. Bei 3
bis 10 passiert nichts, andernfalls addieren Sie die halbe
Eskalationsstufe auf den Wurfund lesen Sie das Ergebnis
auf der nebenstehenden Tabelle ab. Alternativ kénnen sie
natiirlich auch Ereignisse nach Belieben auswihlen, wo-
bei es sich empfichlt, mit fortschreitender Eskalation in
der Tabelle weiter unten liegende Ereignisse zu nutzen.
Helden mit Gefahreninstinkt konnen vor potenziell
gefihrlichen Begegnungen eine um ein Viertel der Es-
kalationspunkte erschwerte Probe wiirfeln, bei deren
Gelingen sie eine Vorahnung der nahenden Gefahr ha-
ben und zudem die TaP* als Erleichterung auf ggf. an-
fallende Sinnenschérfe-Proben anrechnen diirfen. Zum
Verstindnis der Tabellenereignisse sei auf den Anhang
Fhizhavazhs Gunst (S. 65) und den Abschnitt Bleibt ein
Wetlchen und hort zu (S. 20) verwiesen.

® Hindler: 1-3 grofe Einbdume, beladen mit den Gii-
tern von menschlichen oder lyncilischen Hindlern. Die
Helden kénnen hier Waren tauschen oder Geschichten
héren. Die Sagen & Legenden-Probe ist um zu- E
sitzliche 4 Punkte erschwert, fithrt aber nicht
zum Verlust von Reisezeit.




Wi

e D S S S R e

® Reisende: 1-3 Einbdume mit reisenden Lordalern, darunter auch
Legendenkundigen. Die Helden konnen hier Geschichten héren.
Die Sagen & Legenden-Probe ist um zusitzliche 2 Punkte erschwert,
fithrt aber nicht zum Verlust von Reisezeit.

® Fischer: 1-5 Einbdume eines nahen Dorfes. Die Helden kénnen
hier Fisch erhandeln oder Geschichten héren. Die Sagen & Legen-
den-Probe ist um zusitzliche 8 Punkte erschwert, fiihrt aber nicht
zum Verlust von Reisezeit.

® Riuber (Langbogen): Vom Ufer werden die Helden von 2+1W6
Réiubern (Erfahrene Lordaler, S. 68) mit Langbdgenschiissen ein-
gedeckt. Den Hinterhalt vor dem ersten Schuss zu erkennen erfor-
dert eine Sinnenschdirfe-Probe +5+W6. Wenn die Helden nach drei
Salven keine deutlichen Zeichen von Schwiche zeigen, geben die
Réuber auf] sonst folgen sie ihnen weiter am Ufer.

® Riuber (Einbaum): Vom Ufer werden die Helden von 3 Riubern
mit Langbdgen angegriffen, wihrend ihre 2+1W6 Kumpane Ein-
biume ins Wasser schieben und zu den Charakteren {ibersetzen.
Vor ihnen zu flichen erfordert eine Mangvrierprobe +2.

® Wassergeister: IW6-3 (mindestens 1) Wassergeister (S. 71) greifen
das Boot der Helden an, um es zu versenken oder Helden zu ertriin-
ken. Etwaige Proben auf Booze Fahren und Schwimmen wihrend
der Begegnung sind um die doppelte Zahl der Geister erschwert.

® Berserker: 2W6 Berserker und ein Runenmeister begegnen der Grup-
pe auf Einbidumen. Je nach Verhandlungsgeschick der Helden verlan-
gen sie Tribut, bieten ihre Dienste gegen Entlohnung an oder greifen an.
® Wasserleichen: Des Nachts klettert eine Gruppe von 2W6 Was-
serleichen (S. 52) an Bord, um die Helden zu ertrinken. Die ers-
ten zwei Leichen zu bemerken, bevor sie das Schiff betreten haben,
erfordert eine Sinnenschirfe-Probe +3, danach kommen alle zwei
Kampfrunden zwei weitere Leichen an Bord.

® Tobsuchtsanfille: Eine Begegnung mit Fischern, Reisenden,
Hindlern, Berserkern oder Baramunen (s.o0.) nimmt eine unange-
nehme Wendung; als ein Teil oder alle aus der anderen Gruppe in
Blutrausch verfallen.

® Tighrir: IW3 Tighrir (S. 71) schwimmen nachts in Richtung des
Boots, um die Helden zu erschlagen und zu fressen. Sie vorzeitig
zu bemerken erfordert eine Sinnenschirfe-Probe +10 (weite Entfer-
nung, keine Probe zum Entkommen notwendig), +5 (nahe Entfer-
nung, Mandgvrierprobe +1) oder -2 (Tighrir am Boot, kein schnelles
Entkommen mehr méglich).

® Baramune: Ein Baramune (S. 71) ist im Fluss auf Lachsfang. Je
nach Verhalten der Charaktere kann er aggressiv oder freundlich
auf sie reagieren. Sollten sie ihn tiber Geschichten befragen, ist die
Sagen & Legenden-Probe um zusitzliche 4 Punkte erschwert, kostet
aber keine weitere Zeit.

® Treibholz: GroBe Holzteile — Stiicke eines Bootswracks oder
Baumstimme — treiben auf das Boot zu. Je nachdem, wie friih sie
gesehen wurden (Sinnenschirfe-Probe), ist das Ausweichen schwe-
rer oder leichter (Mandvrierprobe +5 -TaP*der Sinnenschirfe-
Probe)

® Opferzeremonie: Eine Gruppe von 2W6 Lordalern versammelt
sich unter Leitung eines Saithakenners am Flussufer, um diesen mit
einem Opfer gnidig zu stimmen. Je nach Grad der Eskalation kén-
nen Trankopfer, Schmuckstiicke, Tiere oder auch Menschen dem
Fluss tibergeben werden.

@ Walkiiren: Des Nachts manifestieren sich 1W3 Walkiiren, entwe-
der auf einem geisterhaften Einbaum in der Nihe oder direkt auf
dem Schiff der Helden. Sie interagieren mit diesen wie nach ihrer
Verhaltenstabelle (S. 79) und geben freundlich gesinnten Gruppen
eine Information.

@ Krakenmolch: Ein Krakenmolch (S. 71) erhebt sich aus der Tie-
fe und wird versuchen, zwei Charaktere ins Wasser zu reiBlen, um
einen von ihnen zu fressen. Thn vor seinem Angriff zu bemerken
erfordert eine Sinnenschirfe-Probe +10

® Feuerscherenliufer: Ein Feuerscherenldufer wird auf das Boot der
Helden aufmerksam und greift sie an. Thm zu entkommen erfordert
eine Manévrierprobe +4. Beachten Sie beim Kampf] dass seine At-
tacken schnell das Boot in Brand setzen kénnen (S. 71).

Die Hohlenmalerei (1)

Bereits in Biornenes und tiber die generische Information WAS8
kénnen die Helden von der Sippe der Steinhiiter erfahren, die seit
ewiger Zeit den Schutz einer Hohle mit Malereien als ihre Aufgabe
anschen. Tatsichlich wurde die élteste Malerei dieser Hohle ange-
legt, um die Geschichte des Kampfes an der Quelle des Flusses zu
erzihlen. Doch um in die der Sippe heilige Hohle vorgelassen zu
werden, miissen die Helden sich erst als wiirdig erweisen.

Ort

Die Hohle befindet sich etwa zwei Tagesreisen nérdlich von Biornenes.

Hintergrund

Als die Aldangara-Optimatin Nyracosia te Aldangara zusammen
mit den Hjaldingern auszog, um die Machenschaften der Cha-
rybalis zu bekimpfen, lieB sie ihren Schiiler Sepharius am Grim-
buran-See zuriick, um sein Leben nicht in Gefahr zu

bringen. Nachdem Sepharius vergeblich auf die Rick-

kehr seiner Meisterin wartete, zog er nach Richtung Siiden und
traf dort schlieBlich auf einige tiberlebende Hjaldinger, die ihm
vom Tod seiner Lehrerin und dem Sieg tiber die Charybalisop-
timaten berichteten. Sepharius beschloss, der Verstorbenen und
ihren Begleitern eine Erinnerungsstitte zu errichten, da er seine
Lehrmeisterin nicht angemessen bestatten konnte. In einer Hoh-
le westlich des Grimburan-Sees stellte er die Ereignisse in einer
Hoéhlenmalerei dar. Er {iberzeugte eine Sippe von Hjaldingern, in
der Nihe zu siedeln und die Hohle zu beschiitzen. Uber die Jahr-
tausende wurde die Wacht tiber die H6hle zu einer unumstoBli-
chen Tradition der dort ansissigen Sippe, die sich selbst den Na-
men Steinhiitersippe gab. Als lokale Besonderheit wird die Asche
der Toten der Sippe in der Hohle autbewahrt, auBerdem werden
seitdem die wichtigsten Ereignisse des Stammes (etwa ein Bild
pro Generation) in der besagten Hohle als Wandbild verewigt.
Das Dorf der Sippe umfasst 10 Gebdude, in denen etwa 120 Men-
schen leben. Besonders stolz sind die Stammesmitglieder auf die
vielen Malereien, die auf umliegenden Felsen, Holzscheiben,
Knochen usw. angefertigt werden.



Die Helden reisen von Biornenes aus etwa dreifig Meilen am We-
stufer des Grimburan-Sees nach Norden. Von dort aus fiihrt ein
Trampelpfad nach Westen. Das Dorf erreicht man nach weiteren
dreiBig Meilen landeinwirts.

Hindemisse/ Herausgorderung

Bevor die Helden als Fremde die der Sippe heilige Hohle betreten
diirfen, miissen sie sich als wiirdig erweisen.

Einzelheiten

Die Helden werden von der Sippe zwar mit vorsichtiger Freund-
lichkeit aufgenommen. Wenn die Fremden verlangen, in die heili-
ge Hohle der Ahnen eingelassen zu werden, wird man dies jedoch
vehement verneinen, mit der Begriindung, dass nur Mitglieder der
Sippe diese betreten diirfen. Betonen die Helden ihren Auftrag, die
unheimlichen Geschehnisse in Biornenes aufzukliren, so bietet
thnen der Hersir Asgir Steinhiiter (bullig mit vernarbtem Gesicht,
in ausladende Felle gekleidet, liebt Zweikidmpfe, hasst Bettelei) an,
dass sie in die Hohle vorgelassen werden, wenn wenigstens einer
der Gruppe sich wiirdig erweist und als ,Ehrenmitglied® in die Sip-
pe aufgenommen werden kann. Natiirlich ist es auch méglich, dass
in jeder Disziplin ein Held gegen die Sippe antritt. Alternativ kann
auch bereits in Kapitel 1 ein Mitglied der Steinhiiter-Sippe auf dem

Jahrmarkt auf die Helden treffen, welches sich beim Hersir fiir sie
einsetzt (und die Reise zur Hohle auch vorschlagen kann).

Einer der Helden hat nun die Aufgabe, sich in einer der folgenden
Disziplinen mit dem jeweils Besten der Sippe zu messen:

® Jagd — Gejagt wird in der Umgebung des Dorfes, Ziel ist es, als
erster mit einer angemessenen Beute zuriickzukehren (Jagdregeln
s. WdS 189 & MyMo 13). Konkurrentin ist die Jigerin Berja Ad-
lerauge (kurze, wild abstehende schwarze Haare, geschmeidiger
Gang, liebt: Wildblumen, hasst: ihren Bruder Grimrir)

Werte:
MU 14 KL 12 IN 16 CH ||
FF 13 GE 16 KO 14 KK I5

FK 26 mit dem Langbogen, Schleichen |5, Wildnisleben 15, Tierkunde 12,
Fahrtensuchen |4,Waldkundig, Richtungssinn (Umgebung des Dorfes)

® Ringkampf— Ein Kampfbis zur Niederlage durch Aufgeben oder
Bewusstlosigkeit gegen Frundall Kehlbeifser (etwa 35, einen Kopf
kleiner als die meisten der Sippe, breites Kreuz, gedrungen, wilde
blonde Filzzépfe, liebt: seine Tochter Surja, hasst: Fischgerichte).

Werte:

MU I5 KL9 IN I3 CH I0
FF 8 GE 14 KO I5 KK 16
Raufen: AT I8 PA 14

Ringen: AT 12 PA 17

Kampfstil und Besonderheiten: Hammerfaust, Gossenstil,
zusatzliches Manover: Ausfall; Eisern, Zaher Hund
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® Malerei — im Wettkampf mit dem 17-jdhrigen Snodrir (bartlos,
schlaksig, rote Locken, liebt: Malerei und Stifes, hasst: das Drin-
gen der Sippe, sich einen Ehrennahmen zu verdienen), der als
kiinstlerisches ,Wunderkind“ der Sippe angesechen wird. Aufgabe
der beiden Kiinstler ist es, innerhalb von einigen Stunden ein Bild
anzufertigen. Die ganze Sippe entscheidet dann — ohne zu wissen,
von wem welches Bild stammt — welches ihm besser gefillt.

Werte:
MU 12 KL 14 IN I5 CH ||
FF 16 GE 13 KO 2 KK 12

Malen/Zeichnen 15, Pflanzenkunde (Pflanzenfarben) 12, Menschenkenntnis 7,
Sagen/Legenden 10

Sowohl bei der Jagd als auch beim Ringkampf kommt es der Sippe
nicht zwingend darauf an, dass der Held besser abschneidet als sein
Konkurrent (auch wenn das natiirlich hilfreich ist), sondern darauf,
dass er sich als mutig erweist. Wenn der Held bei der Jagd zwar nach
wenigen Minuten, aber nur mit einem Kaninchen als Beute zurtick-
kehrt, wird er damit deutlich schlechter abschneiden als wenn er nach
seiner Konkurrentin zuriickkehrt, dafiir aber mit einem erlegten ka-
pitalen Hirsch oder riesigen Wildschwein.

Beim Zeichenwettbewerb ist ein Kriterium die Menge der ange-
sammelten TaP*, wobei, so keiner der Helden passende Ausriis-
tung dabei hat, die Proben wegen unzureichender Hilfsmittel um
4 Punkte erschwert sind (keine Erschwernis bei Kenntnis der SF
Meister der Improvisation). Genauso entscheidend ist aber die Wahl
des Motivs — der Stamm hilt in Bildern fast ausschlieBlich wichtige,
entscheidende Ereignisse des Stammes oder des Landstrichs fest.
Eine bildliche Darstellung der Geschehnisse in Biornenes wiire also
ein sehr gutes, ein Portrait des (ginzlich uneitlen) Hersirs ein cher
schlechtes Motiv. Ob der Held auf die richtige Idee kommt, kénnen
Sie auch von seinen vorhandenen Kulturkunden abhingig machen.

Die Hohle

Die Hoéhle befindet sich etwa eine halbe Meile vom Dorf entfernt in
einem zerkliifteten Tal. In den Fels neben und tiber dem Eingang sind

Runen eingemeiBelt. Das Innere der Hohle erscheint beim Betreten zu-
nichst eher klein, tatsichlich ist die Hohle aber etwa 200 Schritt lang,
gewunden und von zahlreichen Felsnadeln und Vorspriingen durchzo-
gen. In mehreren hundert natiirlichen und gehauenen Nischen stechen
steinerne und tonerne Urnen mit der Asche der Verstorbenen des Stam-
mes. Dazwischen befinden sich mehrere farbige Hohlenmalereien, die
wichtige Ereignisse in der Geschichte des Stammes darstellen, so dass
die Helden erst einmal die urspriingliche Malerei ausfindig machen
miissen. Die gesuchte Malerei befindet sich am tiefsten Punkt der Hoh-
le an einer etwa 2 x 3 Schritt groBen glatten Fliche.

Das Gemilde zeigt den Kampf von Nyracosia te Aldangara (weiller
Hirsch) und den Hjaldingern (ihr Gefolge) gegen den Verriter des
Hauses Aldangara, Isoherios do Aldangara, (schwarzer Hirsch) und
die Optimaten des Hauses Charybalis (auf der Seite des schwarzen
Hirsches). Zwischen ihnen liegt der umkidmpfte Fluss Lor, die Berge
im Hintergrund symbolisieren die Nihe zur Quelle des Flusses. Der
auf dem Bild dargestellte Spinnendimon sollte den Helden aus Bior-
nenes bekannt vorkommen. Es handelt sich hier um die Darstellung
eines Vhatacheordimons, der damals auf dem Fluss umging, che die
Hjaldinger und Nyracosia te Aldangara die Versuchung Lorjas ein-
dimmen konnten (zur Hintergrundgeschichte siehe S. 4 f).

Dass der weile Hirsch das Symboltier des Hauses Aldangara ist, kon-
nen die Helden mit einer Probe auf Heraldik -1 herausfinden. Die
Optimaten anhand der Stéibe und des Dimons als Charybalis zu iden-
tifizieren ist schwerer und erfordert eine Heraldik-Probe +9, eine Ge-
schichtswissen-Probe +6 oder eine Magiekunde-Probe +6. Alle Proben
sind fiir Besitzer der Kulturkunde Imperium um 4 Punkte erleichtert.

Ausbeute

Generische Informationen: A2, WA4, WA5

Ortsgebundene Informationen: Die monstrésen Spinnenwesen,
die Biornenes angegriffen haben, hat es in der Vergangenheit schon
einmal gegeben (O1). Es gab hier einst einen Kampfum den Fluss,
an dem Lordaler/Hjaldinger gegen Zauberer des Hauses Charyba-
lis kimpften (O2). Auf beiden Seiten des Konflikts waren Optima-
ten des Hauses Aldangara beteiligt (O3).

Die Wahrerin der Legenden (2)

Als bewanderte Frau, was alte Legenden des Landes betrifft, kén-
nen die Helden bereits in Biornenes oder iiber die generische In-
formation WAS ecine Frau namens Grimdrauga Weisdeuterin aus-
machen, die einen sagenumwobenen Ort einige Tage nérdlich von
Biornenes behiiten soll. Dort soll sie bereits seit Menschengedenken
wohnen, was allerdings ebenso gut eine maBlose Ubertreibung sein
kann, die sie der fehlenden Geschichtsschreibung der Lordaler ver-
dankt. Bekannt ist, dass sie regelmiBig junge Minner und Frauen
ausbildet, es ist jedoch nie davon die Rede, dass einer ihrer Schiiler
Grimdrauga tatsichlich abgelost hat.

Ort

Grimdraugas Steinkreis soll sich etwa 180 Meilen nordéstlich von
Biornenes und etwa eine halbe Tagesreise ostlich des Flusses

befinden.

Hintergru nd

Als die Truppen des Imperiums aus dem ganzen Land die Runen-
steine zusammentragen lieBen (S. 39), leistete Grimdrauga mit ei-
nigen Verbiindeten und Schiilern erbitterten Widerstand, um das
Erbe der Ahnen zu bewahren, auch wenn es ithr nicht méglich war,
alle Runensteine vor dem Zugriff der Imperialen zu schiitzen. Sie
gab schlussendlich ihr Leben, um den ihr heiligen Ort zu schiitzen,
und blieb als Geist (Nekromentorin mit Manifestationsstirke 16,
MyMa 55) zuriick, der seitdem an den Steinkreis gebunden ist.

Reise

Die Reise zum Steinkreis verlduft unkompliziert, und die Helden
konnen sich ohne groBere Schwierigkeiten zu Grimdrauga durch-
fragen, die bei den Sippen noérdlich von Biornenes hinldnglich be-
kannt ist.



Hindernisse/ Herausgorderungen

Die Herausforderung fiir die Helden besteht hier daraus, erst ein-

mal das aktuelle Problem der Wahrerin zu lésen und ihren ver-
schwundenen Schiiler zu finden. Sodann miissen sich die Helden
iberlegen, ob einer von ithnen bereit ist, sich von Grimdrauga beset-
zen zu lassen, um auf ihr Wissen auf der weiteren Reise zugreifen
zu kénnen.

Einzelheiten

Wenn die Helden den Steinkreis erreichen, sehen sie sich nicht etwa
mit einer lebenden Person, sondern mit einem Geist konfrontiert.
Grimdrauga erscheint den Helden als etwa fiinfzigjidhrige Frau in
altertiimlicher Kleidung mit langen, rot-grauen Zopfen. Erst auf
den zweiten Blick jedoch erkennt man, dass Grimdrauga transpa-
rent und keine materielle Gestalt ist. Grimdrauga hat sich inzwi-
schen so gut an ihr geisterhaftes Dasein gewohnt, dass sie manch-
mal sogar vergisst, dass Fremde von ihrer Erscheinung erschreckt
sein konnen.

Sprechen die Helden bei Grimdrauga vor, ist sie zunichst froh,
dass sich jemand um das Problem des Landes kiimmern méchte.
Sie will den Helden gern helfen, hat allerdings auch eine Bitte
an sie und ist als Geist ihres Alters auch stur genug, deren Erfiil-
lung zuerst einzufordern: Ihr aktueller Schiiler, ein junger Mann
namens Eskil, ist vor einigen Tagen aufgebrochen, um Vorrite zu
besorgen und nicht zuriickgekehrt. Sie befiirchtet, dass er in die
ausbrechenden Streitigkeiten hineingeraten ist. Da Grimdrauga
den Steinkreis nicht verlassen kann, bittet sie die Helden, in der
nichsten Siedlung (ca. einen Tag FuBweg entfernt, am Flussufer)
nach ihm zu suchen.

Eine Recherche in der genannten Siedlung fithrt schnell zu Tage,
dass Eskil tatsdchlich hier anwesend war, das Dorf jedoch in Rich-
tung Stiden mit einer gleichaltrigen Frau verlassen hat, mit der er
sich schon seit lingerer Zeit zu regelmiBigen Stelldicheins treffen
soll. Mithilfe einer gelungenen Féhrtensuchen-Probe +7 lisst sich die
Spur der beiden auch nach der seither vergangenen Zeit noch ver-
folgen. Nach einem halben Tag Suche finden die Helden zunichst
den grausam zugerichteten Kérper einer jungen Frau, auf welche die
Beschreibung aus dem Dorf passt. Bei einer weiteren erfolgreichen
Fihrtensuchen-Probe +5 konnen sie Eskil ausfindig machen, der
orientierungslos und mit blutunterlaufenen Augen am Ufer des Lor
sitzt, und versucht, sich das Blut aus seiner Kleidung zu waschen. Es-
kil steht kurz davor, vor Erschépfung besinnungslos zu werden und
stellt keine Gefahr da. Wenn die Helden ihn iberwiltigen und nach
einer Ruhephase zur Rede stellen, wird er panisch davon berichten,
wie er am Fluss von einer unbindigen Wut iibermannt wurde und
in unzihmbaren Hass seine Geliebte erschlug, die ihm mit einem
Mal wie das widerwiirtigste Geschopf unter der Sonne erschien. Eskil
ist auBer sich und bittet die Helden, ihn alleine in der Wildnis zu-
riickzulassen, da er sich nie mehr unter Menschen begeben méchte.
Sobald er vom Einfluss des Lor erfihrt, beruhigt er sich etwas. Sie
kénnen hier von den Helden Proben auf Heilkunde Seele oder Uber-
zeugen verlangen, um zu Eskil durchzudringen. Bei Misslingen der
Probe flicht Eskil vor den Helden und muss erst wieder eingeholt
werden. Bei Gelingen erklirt er sich bereit, mit zurtick zu Grimd-
rauga zu kehren, kiindigt aber an, sich in absehbarer Zukunft in der
benachbarten Siedlung zu stellen und sich dem Urteil des dortigen
Hersirs zu unterwerfen.

Ausbeute

Wenn die Helden mit Eskil zum Steinkreis zuriickkehren, zeigt
sich Grimdrauga duBerst dankbar und steht ihnen als Informati-
onsquelle zur Verfigung.

Generische Informationen: Al, A3, A6, A8, WA6, WA7, S8.
Ortsgebundene Informationen: In ferner Vergangenheit opferten sich
einst tapfere Lordaler Krieger im Kampf gegen eine groBe Bedrohung.
Ihr Schicksal wurde in der Lorsage festgehalten, die einst auf Runen-
steinen an verschiedenen Orten Lordals zu finden war (O6).

Da nach dem Wirken der Anhinger des Imperiums heute viele der
geraubten Runensteine im verfluchten Valdur Lorthalis zu finden sind
(siche S8), enthilt auch Grimdraugas Steinkreis nur noch Bruchstiicke
der tiberlieferten Lorsage (O5) — etwas, das sie schr bedauert. Auf den
Runensteinen in ithrem Steinkreis finden sich die Strophen 1 und 5.
Grimdrauga kann die bei ihr erhaltenen Strophen fiir die Helden
iibersetzen, und Sie kénnen sie je nach Bedarf den Helden auch bei
der Deutung unter die Arme greifen lassen. Auf diese Weise konnen
die Helden etwas tiber die historischen Hintergriinde des Abenteu-
ers und die Urspriinge des Volkes der Lordaler im Exodus der Hjal-
dinger erfahren (S. 4).

Des Weiteren bietet Grimdrauga den Helden ihre Hilfe bei den
weiteren Recherchen an. Sollten die Helden die nétigen Sprach-
kenntnisse nicht besitzen, macht Grimdrauga ithnen ein besonderes
Angebot: Sie schligt vor, in einen der Helden einzufahren. (Soll-
ten Helden auf dieses Angebot eher skeptisch reagieren, verspricht
Grimdrauga zudem, so wenig wie moglich Einfluss auf den Geist
ihres ,,GefiBes“ zu nehmen und nur in den entscheidenden Mo-
menten mit ihren Kenntnissen zur Verfiigung zu stehen.) Weil
Grimdrauga an den Steinkreis gebunden ist, muss fiir die Besce-
lung eines Helden vorher ein Amulett angefertigt werden, das der
Held bei sich tragen muss: Ein kleines Stiick eines Runensteins
wird hierzu in einem Ritual mit dem Blut des Helden bestrichen.

Die Besessenheit

Akzeptieren die Helden das Angebot, die Wahrerin der Legenden
mit sich zu fiihren, fihrt diese in einen der Helden ein — die Helden
koénnen frei wihlen, sie wird aber darauf hinweisen, dass sie etwas
intelligentere Personen bevorzugt. Es handelt sich hierbei um eine
korperliche Besessenheit (MyMa 125). Grimdrauga wird sich als
hoflicher Gast normalerweise nicht weiter in die Handlungen ih-
res Wirtskorpers einmischen. Sie kann aber bei Besprechungen ihre
Meinung dazugeben, wenn Sie das gerade fir angebracht halten.
Zudem erhoht sie die MR des Besessenen gegen geistesbeeinflus-
sende Zauber (inklusive des Blutrauschs) auf 15. Ansonsten dient
sie insbesondere als Ubersetzerin fiir hjaldingische Runen, die sie
in Perfektion kennt. Leider ist sie, nachdem sie ihr Leben fiir den
Schutz eines Runensteins gegeben hat, ihrerseits geradezu von die-
sen besessen — sollte ihr Triger auf das Untersuchen von nahen Ru-
nen (zum Beispiel aus Zeitdruck oder wegen drohender Gefahren)
verzichten, wird sie versuchen, mit ihrem Willenskraftwert von 14
die Kontrolle zu iibernehmen und das Studium fortzusetzen.
Sollten ihre Werte relevant werden: Grimdraugas geistige Eigen-
schaften haben einen Wert von 15, sie beherrscht Hjaldingisch und
die Runenzeichen in Perfektion und hat einen nutzbaren
TaW von 15 in Sagen/Legenden und 10 in vielen weiteren
Wissenstalenten.




Die Jarlswahl (®)

Nach dem Angriff auf Biornenes sammeln sich die Lordaler der

Austramark zur Jarlswahl, um fiir die aktuelle Krise einen Anfiih-
rer zu bestimmen. Dieser Abschnitt dient als einziger nicht dem
Gewinn neuer Erkenntnisse fiir die Helden, sondern bietet ihnen
Gelegenheit, bei der Wahl mitzumischen und den Kandidaten
durchzusetzen, der dem sich ausbreitenden Chaos am besten die
Stirn bieten kann.

Ort

Ostliches Ufer des oberen Grimburan-Sees, beim Heiligtum des
Hirsches.

Hintergru nd

In Notzeiten wihlen die Lordaler Stimme traditionell einen Jarl,
der als Kriegsherr agiert, bis die Krise abgewendet ist. Der Stamm
der Austramark will gemiB dieser Tradition nach dem Angrift auf
Biornenes einen Jarl bestimmen. Die Helden kénnen von der Wahl
durch die zahlreich ausgesandten Botengeister erfahren. Wenn
sie sich bei den Lordalern iiber die Funktion des Jarl informieren,
kann ihnen jeder berichten, dass der Jarl als Anfiihrer eines ganzen
Stammes tiber groBen Einfluss verfigt und die aktuelle Krise stabi-
lisieren oder aber sein Stammesgebiet vollends ins Chaos stiirzen
koénnte.

Reise

Die Wahl findet direkt am Ostufer des oberen Grimburan-Sees
statt. Dort befindet sich ein uraltes Heiligtum, wo angeblich der le-
gendire weille Hirsch, der die Vorfahren aus Hjaldingard iiber die
Berge fithrte, zum Dank dafiir geopfert wurde (UdS 169).

Hindernisse/ Herausforclerungen

Die Helden haben hier die Chance, ihren Einfluss zu nutzen und
entweder mit Rasgar Steinfaust den Kandidaten durchzusetzen,
der am besten geeignet ist, die Eskalation in Lordal einzudim-
men, oder aber auf die vielversprechendste Kandidatin Styrka
Blutpfeil Einfluss zu nehmen. Dazu miissen sie es allerdings
schaffen, die Geister der Ahnen zu beeinflussen — und ihren
Kandidaten bis zur Abstimmung am Leben zu erhalten.

Einzelheiten

Jarle werden in Lordal extrem selten gewihlt — weder existieren die
notwendigen Institutionen oder die Infrastruktur, um ein Stam-
mesgebiet tiber lingere Zeit zentral zu verwalten, noch glauben
Lordaler daran, dass AuBenstehende iiber groBe Entfernung hin-
weg die Belange einer Sippe regeln konnen oder sollten.

Die Ereignisse in Biornenes waren jedoch fiir viele Beteiligte der-
art aufwiihlend, dass bereits einen Tag nach Abreise der Helden

4 - die anwesenden Hersire und Saithakenner der Austramark
.= @ eine Jarlswahl beschlossen haben. Botengeister werden zu
T /  wichtigen Sippen ausgesandt, wihrend sich die Gruppe

zum Heiligtum am oberen Grimburan-See begibt und die Wahl
vorbereitet. EIf Tage nach dem Orakel von Biornenes sind hinrei-
chend viele Hersire eingetroffen, so dass man mit den Riten begin-
nen kann, am sechzehnten Tag wird der neue Jarl ausgerufen.
Gewihlt wird allerdings nicht durch die Lebenden, die einander
oftmals zu feindlich gegeniiberstehen. Stattdessen lassen elf Sait-
hakenner die Geister vergangener Jarle und Saithakenner in sich
einfahren, die dann den nichsten Jarl bestimmen. Nach Ende der
Kirise gesellt sich auch der Jarl durch seine Opferung zu diesem er-
lauchten Gremium.

Aktuell stellen sich finf Kandidaten zur Wahl. Wenn die Helden sich
bei den Anwesenden informieren, werden sie schnell herausfinden,
dass zwei davon als Favoriten gehandelt werden — bereits vor der ei-
gentlichen Wahl werden fiir beide giinstige Omen gedeutet.

Stgrka Blut[mceil

Styrka Blutpfeil (1,95 Schritt, 31 Jahre, muskulés, blond, schwarze
Gesichtsbemalung, trigt Metallriistung in Form eines meisterlichen
Kettenhemds und meist einen Langbogen, spricht kurz und tiber-
legt) ist die Hersirin der Blutpfeil-Sippe. Im Frithjahr hat sie bereits
das beinahe Unmégliche geschaftt: Sie hat ohne Jarlstitel eine Ko-
alition von Sippen der Austramark und Wistramark gebildet und
zusammengehalten, die sie gegen die reiche Sunthramark fithren

Styrka Blutpfeil




wollte. Dann jedoch kam das Erdbeben und mit ihm der Gold-
rausch, infolge dessen wieder jede Sippe fiir sich Reichtum anhiu-
fen wollte und niemand Leute entbehren konnte. In der Schlacht
um Biornenes schlug Styrka sich herausragend, was ihr den Respekt
von Skarpraun einbrachte.

Ihre Ziele, sollte sie die Jarlswahl gewinnen, gibt sie freimiitig zu:
Sie plant erneut, einen Kriegszug nach Sunthramark zu fiithren.
Nur mit dem Pliindergut von dort habe die Austramark eine Chan-
ce, trotz der Krise iiber den Winter zu kommen. Zudem ist ihr auch
eine gewisse Eitelkeit nicht ganz abzusprechen — als erfolgreiche
Jarlin in die Sagen einzugehen, scheint ihr ein akzeptables Ende.
In ihrem Gefolge residiert zwischen Tag 7 und Tag 13 Skarpraun
Birentod, der einen guten Teil von Styrkas blutdiirstigen Plinen
inspiriert hat. Von den Werten entspricht Styrka eciner Lordaler
Veteranin (S. 68) und ist zudem Waffenmeisterin mit dem Lang-
bogen.

Rasgar Steinfaust

Rasgar Steinfaust (1,89 Schritt, 26 Jahre, wuchernder Vollbart, brei-
tes Kreuz, trigt Schild und Speer, kaut stindig auf Trockenfleisch
herum) ist der andere Favorit fiir den Ausgang der Wahl. Erst vor
einem Jahr beerbte er seinen Onkel als Hersir der Steinfaust-Sippe,
doch auch ihm prophezeien die Omen eine groBe Zukunft. Seine
Sippe fithrt er umsichtig, und obwohl er beim Angriff auf Biornenes
nicht dabei war, sorgt er sich sehr angesichts des um sich greifenden
Chaos.

Sollte er die Wahl gewinnen, plant er vor allem, sich im Stammesge-
biet einzuigeln und es zu verteidigen. Sein Ende nach der Amtszeit
sicht er zwiegespalten — er weil}, dass sein Opfer eine grofie Ehre
fir thn und seine Sippe ist, doch méchte er eigentlich lieber zu sei-
ner Familie zurtickkehren. Wertetechnisch entspricht Rasgar einem
Lordaler Veteranen (S. 68).

Die anderen Kandidaten

® Thjorlor Zweibart (50, langes braunes Haar, spricht quilend
langsam) weil, dass er keine Chance hat — die Omen seines Sait-
hakenners waren sehr eindeutig. Seine Anwesenheit bei der Wahl
ist fiir ithn jedoch eine weitere Méglichkeit, Mut zu zeigen und
sich einen Platz in den Erzihlungen seiner Sippe zu sichern,
wenn er eines nicht mehr allzu fernen Tages abtritt. Uber Pline
nach einer woméglich siegreichen Wahl hat er sich keine Gedan-
ken gemacht.

® Idrunn Weifshaar (29, junges Gesicht, schlohweiBes Haar, meis-
terliche Totenbeschwérerin der Runenmeistertradition, gestikuliert
wild) hat sich tatsidchlich zur Wahl gestellt, um nach erfolgreicher
Aufgabe den Weg in die Totenwelt anzutreten. Sie glaubt, einen
Weg gefunden zu haben, mittels spezieller Vorbereitungen zu einer
Totenmeisterin (MyMa 55) aufzusteigen und wiirde als solche ihre
Sippe oder gar ihren Stamm ewig anfiihren.

® Baldur Firnwind (33, schwarzes Haar, vermutlich dorinthische
Vorfahren in der Blutlinie, bleibt stets ruhig und gelassen) will
den Jarlsposten aus Machtgier und hofft, sein Mandat mit erfolg-
reichen Kriegsziigen moglichst stark in die Linge zu zichen. Da
er um die Omen fiir Rasgar und Styrka weil}, sendet er Meuch-
ler aus, um sie zu téten. Die Attentate scheitern (moglicherweise
durch die Mithilfe der Helden, wodurch diese mit einem der bei-
den Favoriten ins Gesprich kommen kdénnen) und Styrka wird
ihn daraufthin im Grimburan-See ertrinken, sofern die Charakte-
re nicht einschreiten.

OPtionen der Helden

Da die Wahl von Geistern entschieden wird, die keine Einmischung

der Lebenden in ihre Entscheidung dulden, kénnen die Helden
nur indirekt Einfluss auf das Geschehen nehmen.

Moglich ist zum einen, Kandidaten direkt aus dem Rennen zu neh-
men — die Entscheidung fillt unter denen, die am sechzehnten Tag
noch am Leben und am Ort der Entscheidung sind. Styrka ist dabei
nur durch Gewalt oder iibernatiirliche Mittel von der Wahl abzuhal-
ten. Sollte sie durch die Helden getotet werden, machen sich damit
die Helden ihr Gefolge von 2 Veteranen, 3 erfahrenen und 3 unerfah-
renen Kidmpfern zum Feind, wihrend die anderen Kandidaten ihren
Tod als Zeichen der Nichteignung fiir das Amt ansehen.
Andererseits kénnen die Helden versuchen, Einfluss auf die Kan-
didaten und ihre Handlungen als Jarl zu nehmen. Dies ist vor der
Ernennung zum Jarl wesentlich einfacher als danach, da die Wahl
auch als Zeichen der Bestitigung fiir die eigenen Pline geschen
wird. Styrka vor der Wahl zu beeinflussen, erfordert eine Uberzeu-
gen-Probe +8 (+14, wenn Skarpraun noch anwesend ist), danach
eine Probe +12. Rasgar hingegen kann mit einer Uberzeugen-Probe
+6 auf die Seite der Helden gezogen werden — +9, wenn er die
Wahl gewonnen hat. Die Probe kann einmal tiglich in Folge eines
lingeren Gespriichs abgelegt werden.

Zu guter Letzt gibt es noch eine weitere Méglichkeit, das Wahler-
gebnis zu dndern: Wenn sich die Helden als integer und um das
Wohlergehen des Landes besorgt zeigen, kommt bald der Saitha-
kenner Vangrir Zukunfisweiser auf sie zu. Er erklirt ihnen, dass
zwar die Geister ihre Entscheidung treffen werden, man diese aber
durchaus beeinflussen kénne, indem man ihre Eigenheiten in Be-
tracht ziche — da nur die Saithakenner wissen, wer genau beschwo-
ren wird, kénnen die Kandidaten normalerweise nur in typisch
lordalschen Disziplinen wie Ringkidmpfen, BogenschieSen und
Jagden vor der Wahl versuchen, ihr Wohlwollen zu erringen. Als
am Ritual beteiligten Saithakenner ist es Vangrir verboten, einem
Kandidaten zu helfen, aber die Helden haben schlieBlich keinen
solchen Schwur geleistet. Wem die Helden helfen tiberlisst Vangrir
ganz ihnen. Relevante Informationen, die er liefern kann, sind:

® Fjornal Spurenleser war ein grofer Jiger wie die meisten Hersire,
doch seine groBte Beute war ein gewaltiger Caproskeiler. Ein Her-
sir, der sich mit einer Caproskeilertrophie statt des traditionellen
Hirschfells schmiicke, hitte sein Wohlwollen — eine entsprechende
Rotte (Werte S. 34) wurde zwar in der Nihe gesichtet, muss aber
erst von den Helden wiedergefunden werden, bevor ein Hersir ei-
nen kurzen Jagdausflug unternechmen und so schnell wie méglich
zum Heiligtum zuriickkehren kann.

® Jurgila Trankzwinger ist als michtige Zecherin bekannt gewesen,
die angeblich sogar einen Baramunen unter den Tisch gesoffen hat.
Wenn die Helden es schaffen, unter mindestens der Hilfte der an sich
rivalisierenden Hersire ein Wetttrinken zu organisieren (Hochpro-
zentiges wurde genug aus Biornenes mitgefiihrt), wiirde der Gewin-
ner in Jurgilas Achtung steigen. Ohne weitere Hilfsmittel wire die
Siegerreihenfolge eines solchen Gelages Baldur, Rasgar, Styrka, Th-
jorlor, Idrunn, was ein alkoholerfahrener Charakter, der sie im Kreis
ihres Gefolges abendlich trinken sicht, auch so abschitzen kann.

® Pirkja Blutklinge brachte aus seinem allerersten Raubzug ins Im-
perium ein Kurzschwert mit. Sie errang im Lauf ihres Lebens noch
viele weitere Trophiden, aber das simple Schwert wich nie
von ihrer Seite und am Ende ihres Jarlsdienstes wurde sie
mit dieser Klinge den Geistern anempfohlen. Thren Unter-
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gebenen befahl sie, nach getanem Werk auf einen nahen Berg zu
steigen und das Schwert hinab in die schroffen Hiigel darunter zu
werfen. Schaffen die Helden es, die verrostete Klinge zu erspihen
(erfordert je ecine erfolgreiche Probe auf Klettern +5 und Sinnen-
schérfe +7 und einen halben Tag Suche), kann ein Hersir sie nach
einer abenteuerlichen Kletterpartie aus einer Erdspalte bergen und
fortan mit sich fithren, was Pirkjas Gefallen erregt.

® Veistrir Eisenzunge war eine Weile Soldnerfiithrer im Imperium,
wo er unter einem rhetorisch hochbegabten Optimaten diente und
von ihm die Redekunst lernte, bevor er nach Lordal zuriickkehrte
und schlieBlich zum Jarl gewihlt wurde. Wer seine Anhinger mit
einer geschliffenen Rede anfeuert, gefillt ihm gut. Alle Kandidaten
haben das Charisma, um ihre Untergebenen zu motivieren, aber
natiirlich weist keiner eine besondere Ausbildung auf — mittels einer
Uberzeugen-Probe +6 kann ein Charakter mit einem der Kandida-
ten eine hinreichend flammende Ansprache einstudieren.

Wichtig ist dabei, dass die Helden zwar planen, organisieren und
helfen kénnen, ein wesentlicher Teil der Arbeit aber vom Hersir
kommt — der natiirlich erst einmal tiberzeugt werden muss, dass
diese Aufgaben tiberhaupt etwas bringen. Speziell Rasgar und Styr-
ka sind nicht leicht davon zu begeistern, das Wissen eines Saitha-
kenners zu nutzen, um sich bei den Ahnen einzuschmeicheln.
Sollte einer der Helden auf die Idee kommen, sich selbst zur Wahl
zu stellen, sei darauf hingewiesen, dass nur Hersire zugelassen wer-
den — zumal die obligatorische Opferung am Ende der Amtszeit
wohl ohnehin die meisten Bewerber unter den Charakteren ab-
schrecken diirfte.

Die Entscheiclung

Am sechzehnten Tag beschwéren elf Saithakenner im Rahmen einer
groBen Zeremonie die Geister von fritheren Jarlen und michtigen
Saithakennern in thre Kérper. Nachdem die Kandidaten noch einmal
ihre Errungenschaften und Siege aufgezihlt haben, zichen sie sich in
eine nahegelegene Hohle zurtick, beraten dort und kehren schlieBlich
mit threm Entschluss zuriick. Dann verlassen sie die Kérper der Sait-
hakenner. Der neue Jarl ist der erste noch Anwesende aus der folgen-
den Reihenfolge: Styrka Blutpfeil, Rasgar Steinfaust, Thjorlor Zweib-
art, Idrunn WeiBhaar, Baldur Firnwind. Sein Name und sein Eid, fiir
die Austramark zu handeln, werden von einem Saithakenner magisch
in einen findlingsgroBen Schwurstein graviert, der zu gut 30 anderen
seiner Art gestellt wird (somit erhalten die Helden Information A6).

Sollte durch das Wissen des Saithakenners ein Kandiat mindestens
drei der oben genannten Aufgaben gelost haben, riickt er um einen
Platz in der Aufzihlung auf. Allerdings sind dann die Geister alles
andere als erfreut iiber die Einmischung: Den Hersiren und den
Erwihlten verzeihen sie zwar, dass sie alle Mittel zu ihrem Sieg
ergriffen haben, doch Vangrir bekommt im Rahmen der Zeremonie

von dem ihn besetzenden Geist einen Dolch in die Kehle gerammt.
Die Wahl ist dennoch giiltig.

Ergebnis

Stgrka Blutpgeil wird gewéa‘hlt

Sollten die Helden keinen Einfluss auf sie haben, wurde sie von
Skarpraun gegen sie aufgestachelt. Offen gegen den Erwihlten
wird sie zwar nicht handeln, aber seine Begleiter — insbesondere
die Lyncil — sind vor ihren Leuten nicht sicher, so dass die Helden
besser schnell die Flucht antreten sollten, falls cin letzter Uberzeu-
gungsversuch misslingt. Danach zieht sie in den Krieg gegen die
Sunthramark. Die marodierenden Lordaler reisen dann schon bald
in kleineren und gréBeren Gruppen den Fluss entlang. Dies fiihrt
dazu, dass sich ab dem 21. Tag die Eskalation der Wistra- und Aus-
tramark um 2 Punkte erhéht und ab dem 29. Tag die Eskalation der
Sunthramark um 3 Punkte ansteigt, da immer wieder Kimpfer in
Blutrausch verfallen und die Kampthandlungen die Verseuchung
des Flusses noch unterstiitzen.

Haben die Helden hingegen Einfluss auf die neue Jarlin, kénnen
sie ihr von diesem Plan abraten. Eine denkbare Alternative (die
sic auch vorschlagen wird) wire zum Beispiel ein Raubzug ins be-
nachbarte Ochobenius. Die Durchzugsrechte durch Wistramark,
wo sich ihr noch weitere Kiémpfer anschliefen, kann sie mit ihren
dortigen Verbiindeten erhandeln. Diese Option sorgt dafiir, dass
insbesondere die jihzornigeren Stammesmitglieder aus dem Ein-
flussbereich des Flusses entfernt werden, was ab dem 21. Tag die
Eskalation in Wistra- und Austramark um 2 Punkte senkt. Pline,
die darauf hinauslaufen, nur die Verteidigung zu stirken, wird sie
ohne exzellente Begriindung zumeist als ,Nichtstun® ablehnen,
was imperiale Charaktere in ein Dilemma fithren mag. Zur Unter-
stiitzung der Helden auf ihrer Reise kann sie eine magische Waffe
eines zu einem Gruppenkidmpfer passenden Talents als Leihgabe
aus ihrer bisherigen Kriegsbeute beisteuern. Sie figt Sekundirschi-
den des Elements Feuer zu und ist besonders effektiv gegen die ver-
wundbaren Wassergeister.

Rasgar Steinfaust wird gcwéHt

Ohne Einfluss der Helden wird sich der neue Jarl daran machen, die
Verteidigung seines Landstrichs zu stirken. Dies fithrt ab dem 24. Tag
zu einer Senkung der Eskalation in der Austramark um 2 Punkte.
Sollten die Helden ithm zur Seite stehen, kénnen sie zum einen sei-
ne Pline unterstiitzen — mit erfolgreichen Proben auf Magickunde
+6 und entweder Kriegskunst +6 oder Staatskunst +4 ldsst sich sein
fehlendes Wissen tiber die magischen Phinomene und die Orga-
nisation groBerer Landstriche soweit verbessern, dass die Eskalati-
on um insgesamt 3 Punkte gesenkt wird. Zum anderen kénnen sie
auch darum bitten, dass er seinerseits Legenden sammeln ldsst. In
diesem Fall warten ab dem 30. Tag Boten in Biornenes sowie bei der
Horntrigersippe am Oraurum-See, um ihre Erkenntnisse zu tiber-
geben — die Helden erhalten so neben einigem, ithnen zu diesem
Zeitpunkt bereits bekannten Wissen zwei zusitzliche generische
Informationen aus dem Bereich der Austramark oder der allgemein
verfiigbaren Informationen.

Jemand anderes wird gcwéhlt

Sollte der unwahrscheinliche Fall eintreten, dass einer der anderen
Kandidaten das Amt tibernimmt, sind ithre Handlungen zwar niitz-
lich, aber nicht gerade tiberragend — die Eskalation der Austramark
sinkt ab dem 21. Tag dann um einen Punkt.



Lorja hilt als michtige Flussnymphe Kontakt zu anderen Feenwe-
sen in Lordal. Eines von ihnen ist die als Hiiterin des Tals bekannte
Dryade, bei der die Helden mehr iiber Lorja und ihre schleichende
Verinderung erfahren kénnen. Von dieser Quelle kénnen die Hel-
den bei den Quellen Die Wahrerin der Legenden (2), Die Saithyare
(8) oder tiber die generische Information WA7 bei Sippen der Wist-
ra- und Austramark erfahren.

Ort

In einem sumpfigen Gebiet an einem Nebenarm des Lor, etwa 120
Meilen siidwestlich von Biornenes.

Hintergrun&

Eine der iltesten ,,Bewohner von Lordal ist eine Dryade, die in
einem abgelegenen Tal in der Wistramark lebt und bei den Lorda-
lern der Umgebung nur als die Hiiterin des Tals bekannt ist. Zwar
hat sie das Tal nie verlassen, jedoch ist sie fiir die Helden sicherlich
ein geeigneter Ansprechpartner, wenn es um die Vergangenheit des
Landstrichs geht. Falls die Helden bereits herausgefunden haben,
dass ein feendhnliches Wesen iiber den Fluss und das Land herr-
schen soll, ist die Befragung eines weiteren Feenwesens natiirlich
ebenfalls sehr aussichtsreich.

Reise

Die Helden folgen dem Fluss vom Grimburan-See her nach Si-
den. Dort zweigt ein kleinerer Nebenarm des Flusses nach Westen
ab. An der Kreuzung der beiden Fliisse befindet sich das Dorf der
Weidenbund-Sippe, das Tal der Dryade selbst liegt etwa eine Tages-
reise nordwestlich.

Hindemisse/ Herausforclerungen

Der Weg zur Dryade fithrt durch unberiihrte Wildnis, deren ag-
gressiver werdende Tierwelt zur Gefahr werden kann. Gleichzeitig
konnen die Helden einem jungen Saithakenner helfen, den Bund
seiner Sippe mit der Dryade zu erneuern.

Einzelheiten

Die Erneucrung des Bunds

Die in der Nihe lebende Weidenbund-Sippe sicht sich unter dem
Schutz der Hiiterin des Tals, mit der seit Generationen ein Handel
besteht, der zwischen der Dryade und dem Saithakenner des Stam-
mes geschlossen wird. Der Handel besagt, dass die Sippe dafiir sorgt,
dass niemand im Tal der Dryade die Natur schidigt oder Tiere jagt,
wihrend die Dryade die Naturgeister im Namen der Sippe giitig
stimmt. Wichtigster Brauch ist es hierbei, dass jeder Saithakenner,
wenn er einen Schiiler ausgebildet hat, mit diesem zur Trauerweide
der Dryade reist. Dort werden rituell eine Tonflasche mit Wasser
aus dem Lor (vom Saithakenner) und ein geflochtener Kranz aus
Weidenruten (von der Dryade) als Geschenke ausgetauscht, und

der Schiiler besiegelt mit einigen Blutstropfen auf die Wurzeln der
Weide, dass der Handel durch ihn fortgefiihrt wird.

Jedoch ist der alte Saithakenner vor wenigen Nonen bei einem An-
griff wilder und seltsam aggressiver Wolfe getotet worden, ehe er mit
seinem Schiiler zur Dryade reisen konnte. Sein junger Nachfolger Is-
wulf (Albino, hasst die Erwartungen, die von der Sippe an ihn gestellt
werden, liebt seinen gezihmten Lorfuchs, braucht Unterstiitzung,
Werte etwas niedriger als generischer Saithakenner, Hauptquellen
Wasser und Humus) muss nun dieses Ritual allein bewerkstelligen,
fiirchtet sich aber vor der Reise durch das Tal, da er weil3, dass die
Tierwelt unerklirlich aggressiv ist. AuBerdem weil} er zwar, dass er
der Dryade Wasser des Lor mitbringen muss, hat aber noch keine
Ahnung, was sonst von ihm erwartet wird. Daher erfindet er seit
Tagen vor seiner Sippe neue Ausfliichte (falsche Sternkonstellation,
ungiinstiges Wetter, fehlende Zutaten fiir ein Ritual ...), um die Reise
nicht antreten zu kénnen. Wenn die Helden sich ein wenig mit ithm
unterhalten und bemerken, dass er liigt (Vergleichsprobe Menschen-
kenntnis erschwert um Aberglaube gegen Uberreden von 5 (12/14/13)),
wird er sie bitten, ihm zu helfen, den Bund mit der Dryade zu erneu-
ern. Er kennt das Tal, wenn er auch noch nie bis zur Trauerweide
gereist ist, und bietet sich im Gegenzug als Fiihrer an.

Falls Sie den Helden in diesem Abschnitt nicht noch eine weitere
Meisterfigur als Begleiter zur Verfiigung stellen mochten, konnen
Sie die Handlung um Iswulf auch weglassen. In diesem Fall hat er
den Bund bereits erneuert.

Der Weg zur Weide

Vier Tagesreisen siidlich vom Grimburansee befindet sich ein klei-
ner Nebenarm des Lor, der in ein fruchtbares, sumpfiges Tal hin-
einfithrt. Dieses liegt windgeschiitzt in einer Hiigellandschaft, so
dass die Natur hier weniger unwirtlich ist. Die einzigen menschli-
chen Bewohner des Tales sind die Mitglieder der Weidenbund-Sip-
pe, die ihr Dorf auf der Landzunge zwischen Lor und Nebenstrom
errichtet haben. Dort leben etwa 100 Personen, die sich ausschliel3-
lich vom Fischfang ernihren. Die Jagd wird schon seit Menschen-
gedenken nicht mehr ausgetibt und ist Teil eines Handels, den der
Stamm mit der Dryade, die sie als michtige Hiiterin des Tals an-
schen, geschlossen hat. Der Bund wird von den Saithakennern des
Stamms aufrechterhalten, die ihn jeweils erneuern, wenn sie thren
Lehrmeister im Amt ablésen.

Vom Dorf aus fiihrt der kleine Fluss tiefer ins Tal hinein. Er ist mit
einem Ruderboot befahrbar. Der Stamm stellt den Helden gern ein
Boot zur Verfiigung, warnt sie aber auch eindringlich, im Tal keine
Tiere zu jagen und nicht unnétig die Natur zu zerstoren.

Die Reise fithrt durch die unberiihrte Landschaft des Tals, die anfangs
vielleicht verwunschen, jedoch bereits nach einigen Stunden cher
unheimlich wirkt. Zahlreiche Weidenbdume und hohe Schilfgriser
ragen bis fast zur Mitte des Flusses, so dass man an manchen Stellen
kaum den Himmel sehen kann. Die im Tal lebenden Tiere lassen sich
selten blicken, aber es stellt sich schnell das Gefiihl ein, von einem
auf einem Baum sitzenden Vogel oder einem Raubtier im Unterholz
beobachtet zu werden (gelungene Sinnenschérfe-Probe). Nach etwa
einer Tagesreise wird der Fluss so flach, dass er auch mit einem
Ruderboot nicht mehr schiftbar ist. Die Landschaft wan-
delt sich dann in ein sumpfiges Gebiet. Das Zentrum dieses




Sumpfes ist ein flacher See, dessen Oberfliche dunkel und spiegelglatt
ist. Die Tiere des Tals scheinen hier keinerlei Gerdusche von sich zu
geben — mit Ausnahme der Caproskeilerrotte, die sich dort herum-
treibt und die Helden auf Sicht angreift. Am Ufer des Sees steht eine
riesige und prichtige Trauerweide: das Heim der Dryade.

Auf der Reise stellt die Tierwelt des unberiihrten Tales eine Gefahr
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Die Drgacle

Erscheinung

Die Dryade erscheint im ersten Moment als menschliche Frau unbe-
stimmbaren Alters. Erst beim niheren Hinsehen bemerkt man, dass
ihre Kleidung aus Baumrinde zu bestehen scheint und ihr Haar den

fiir die Helden dar, denn durch den immer gréBer werdenden Fin-  hiingenden Asten der Trauerweide gleicht und von hellgriiner Farbe

fluss des Flusses werden die Tiere immer aggressiver und greifen auch  ist. Auch ihre Augen sind auffillig flach und breit und dhneln den

A 7 Menschen an. Sie kénnen bereits auf der Reise durch das Tal beispiels-  Blittern der Weide, wihrend ihre Finger- und Zehennigel aus Holz
g ] '!.:::.‘_'; weise den Angriff eines Eisenwolfs (MyMo 17), Albenwulfs (MyMo 4)  zu bestehen scheinen. Zahlreiche Pflanzen ranken sich wie Schmuck
l-"ll_a_*;-:. ¢ oder Sumpfkrakenmolchs (MyMo 18) einbringen. In jedem Fall hat  um thren Kérper. Von der Erscheinung der Dryade geht eine gewisse
sy "’_: I sich um die Trauerweide der Dryade herum eine Rotte Caproskeiler ~ Melancholie und Traurigkeit aus. Sie hat den Blick oft suchend in
:'l: o ut v - ; (MyMo 60) angefunden, die jeden angreifen, der dem Baum zu nahe  den Himmel oder betriibt auf den Boden gerichtet. Thre Stimme er-
R kommen will. Wie viele Keiler unter den sich dort authaltenden Cap-  innert an den Wind, der durch die Zweige der Trauerweide rauscht.
rosschweinen sind, kénnen Sie anhand der Kampfkraft ihrer Gruppe
g " selbst entscheiden. Wenn die angriffslustigen Keiler geschlagen sind, =~ Charakter

Die Hiiterin des Tals wacht hier schon seit tausend Jahren iiber
die Natur. Mit den Menschen hat sie so gut wie keine Bertihrungs-

werden sich die weiblichen Tiere und Jungtiere verzichen.

MU I8 INIO KO 18 punkte, sie schitzt aber den Pakt mit der Weidenbund-Sippe. Die
zi:::er- II:I :g 1T'£ ;x:: gE E Dryade weiB, dass es ihre Bestimmung ist, tiber das Tal zu wachen,
PA 6 : INI 10+W6 RS 2 WS 10 wihrend ein viel michtigeres und erhabeneres Wesen die Schutz-
LE 90 AU 100 GS |1 MRO0/8 GW |3 herrin iiber das ganze Land an den Ufern des Lor ist. Sie sicht den

GroBenkategorie: groB Fluss Lor als die Stimme von Lorja an und bedauert zutiefst, dass

'-'l'-'-t_-'*..
m

Beute: Fell (3 Au), Hauer (3 Au), Leder (I Au), Nahrung (250 Rationen),
Schwarte (2 Au)

Attribute: Raserei (2)
Fertigkeiten: Niederwerfen (6; Hauer), Talent Sinnenscharfe

(5; 6/10/10) VerbeiBen (3; Biss)

es thr wohl nicht vergénnt ist, sie jemals selbst kennenzulernen. Thr
ohnehin schon melancholisches Wesen hat sich so iiber die Jahr-
hunderte noch vertieft und sie neigt zu einem gewissen Fatalismus,
was die Zukunft des Landes betrifft, der durch die jlingsten Ent-
wicklungen neue Nahrung finden wird.



Interaktion

Die Hiiterin des Tals wird sehr verwundert darauf reagieren, dass
so viele Menschen auf einmal ithren Weidenbaum besuchen. Sie ist
aber nicht feindselig, so lange die Helden sich auf dem Weg nicht
wie die Axt im Walde aufgefihrt haben.

Wenn die Helden einen oder mehrere der Caproskeiler im Kampf
erschlagen haben, wird sie darauf zwar mit Bedauern reagieren, je-
doch die Bemerkung machen, dass die Tiere krank waren und ihr
Verlust nicht zu vermeiden war.

Sollte Iswulf die Helden begleiten, wird sie sich zuerst an ihn wen-
den, weil sie thn als angehenden Saithakenner erkennt. Beson-
ders begierig ist sie auf das Wasser des Lor. Wenn ihr dieses jedoch
tiberreicht wird, reagiert sie entsetzt und besorgt und spricht da-
von, dass die Flussherrin ,krank® geworden sei und es dem Fluss
nicht gut gehe. Sie duBert besorgt die Vermutung, dass durch den
Fluss die Krankheit auf alles, was an seinen Ufern lebt, iibertra-
gen wird. Wenn die Helden nachfragen, berichtet sie widerwillig
(da sie eigentlich nichts Schlechtes tiber die Flussherrin sagen will),
dass sie schon immer einen leichten ,,dunklen Schleier im Wasser
des Flusses erspiirt habe, dieser aber jetzt sehr viel stirker geworden
sei. AuBerdem erinnert sie sich an eine Geschichte, die ein Saitha-
kenner ihr vor mehreren hundert Jahren erzihlt hat und in der es
darum ging, dass tapfere Kimpfer und Zauberer die Flussherrin
Lorja einst von einer Krankheit befreit haben. Sie bittet die Hel-
den verzweifelt, der von ihr angebeteten Lorja zu helfen. Wenn die

Helden ihr dies zusagen, gibt sie ihnen ein Geschenk fiir Lorja mit.
Sollten die Helden beim Kampf gegen die Caproskeiler schwer ver-
letzt worden sein, wird sie ihre Verletzungen heilen.

Beispielhafte Zitate

,Lorja ist alles. Sie ist Leben und Wirme und Licht. Doch wenn
der Schatten auf sie fillt, wird die Dunkelheit alles verschlingen.”
Hier ist meine Heimat. Niemals wiirde ich meine Weide verlassen.
Und doch wire mein innigster Wunsch, einmal Lorjas Antlitz selbst
zu erblicken.”

Ausbeute

Generische Informationen: A7, WAL, WA4.

Ortsgebundene Informationen: Die Herrin des Flusses existiert
tatsidchlich, sie heiBit Lorja, sie ist ein michtiges Feenwesen und
herrscht iber den Fluss und das Land (O7). Was im Moment mit
dem Fluss und den Bewohnern seiner Ufer passiert, hingt mit Lor-
ja zusammen (O8).

Wenn die Helden der Hiiterin des Tals zusagen, Lorja zu helfen,
erhalten sie von ihr eine filigrane, mit zahlreichen Verzierungen
versehene Flote aus Weidenholz mit der Bitte, diese Lorja als Ge-
schenk zu tiberreichen. Die Dryade tiberreicht sie mit den Worten:
wLorjas Lied erfiillt das Land seit aller Zeit, doch sie droht zu vergessen,
wie seine Melodie klingt. Bitte erinnert sie daran” (09).

Der falsche Held (5)

Wenn die Helden mit Lordalern aus der Wistramark sprechen,
erfahren sie von der Erzidhlung eines dort bekannten Heroen, der
bereits vor mehreren hundert Jahren feindliche Wesen, die aus
dem Fluss kamen, mit Gbernatiirlichen Fihigkeiten bekdmpft
haben soll (Information WAG6). Der Sage nach hat dieser damals
dem Fluss selbst das Land abgerungen, um fiir sich und seine
Sippe eine neue Heimat zu finden. Der Fluss soll bose Wasser-
geister entsandt haben, um den Heroen aufzuhalten, doch dieser
schlug sie zuriick. Seine Nachkommen sollen noch heute nérd-
lich des Oraurum-Sees an einem Nebenarm des Flusses leben.
Die Helden kénnen in diesem Abschnitt aufkliren, was es wirk-
lich mit der Geschichte auf sich hat und eine dimonische Wafte
erbeuten.

Ort

An einem Nebenarm des Lor etwa vier Tagesreisen nordlich des
Oraurum-Sees

Hintergruncl

Tatsichlich war der Heroe ein normaler Lordaler, der vor mehreren
hundert Jahren ein vom Haus Charybalis zu Zeiten des Kampfs
um den Fluss (Einleitung, S. 4f) angelegtes Versteck fand und da-
raus ein unheiliges Schwert entwendete, das von seinem echemali-
gen Triger mit den Kriften der Galkuzul beseelt worden war. Das
Schwert begann, mit dem Heroen zu kommunizieren, und er erlag
den Einfliisterungen, die ihm ein besseres Leben fiir sich und seine

Sippe versprachen, wenn er seine Seele der Herrin des Unwassers
verschrieb. Nach und nach verdarb er Wasser und Land zwischen
den beiden Flussarmen und schlug mit dem Schwert die elemen-
taren Geister zuriick, die dadurch in Aufruhr gerieten. Seine Sippe
fiirchtete die Krifte, die ihm zur Verfiigung standen, so dass sie sich
widerspruchslos seinem Wort beugte, ihn zum Hersir wihlte und
sich auf dem gewonnen Landstrich ansiedelte. Bevor der ,,Held*
starb, unterrichtete er seine Tochter im Umgang mit dem Schwert
und sorgte dafiir, dass der Einfluss von Galkuzul erhalten blieb.
Seine Tochter wurde ebenfalls zur Paktiererin, und diese Tradition
setzte sich iiber die Jahrhunderte fort.

Reise

Reisen die Helden von Biornenes aus nach Stiden und fragen nach
der Sippe des bekannten Heroen, so verweist man sie auf ein Gebiet
zwischen dem eigentlichen Lor und einem kleineren Flussarm, der
etwa 220 Meilen siidlich des Grimburan-Sees von Westen her in
den Lor miindet. Dort siedelt die Sippe der Wasserzwinger, in der
die Nachfahren des ehemaligen Helden leben sollen.

Das Gebiet zwischen den Flussarmen ist eine morastige Ebene, die
iiberall mit Wasserlochern und —griben durchzogen ist. Das Was-
ser ist triib und stinkend, bleiche Fische und Egelgetier schwim-
men darin herum. Nach einigen Stunden kénnen die Helden die
Siedlung des Stamms erreichen, die aus etwa einem halben
Dutzend Hiitten besteht, welche teilweise schon im Morast
eingesunken sind.
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Hindemisse/HerausForclerungen

Die Aufgabe der Helden besteht darin, herauszufinden, dass es sich
bei dem legendidren Heroen um nichts anderes als einen Galku-

zul-Paktierer handelte und gegebenenfalls seinen Nachfahren das
Handwerk zu legen und ithnen das Krakenschwert abzunehmen.

Einzelheiten

Bei der Sippe der Wasserzwinger handelt es sich um eine kleine An-
siedlung von fiinf Langhiusern, in den etwa 60 Menschen leben. Im
Gegensatz zu anderen Menschen in Lordal erscheinen die Bewohner
merkwiirdig blass und krinklich. Sie haben, wie sich durch Gespri-
che schnell herausstellt, kaum Kontakt zu anderen Sippen und ver-
lassen das morastige Gebiet zwischen den Flussarmen fast nie. Die
Bewohner leben von den Fischen und Wassertieren der Umgebung,
die nach ihrem Bekunden aber nur genieBbar sind, wenn sie {iber
lange Zeit zu einer Art stark gewiirztem Fischbrei eingekocht wer-
den. Dieser wird den Helden auch als Essen angeboten.
Fragen die Helden vor Ort nach der alten Legende, werden sie
schnell an die beiden Anfiithrer der Sippe verwiesen, die direk-
te Nachfahren des Heroen sein sollen und vor denen die tibrigen
Bewohner sichtlich Angst haben. Bei Sigur und Drekkja handelt es
sich um Bruder und Schwester, die gemeinsam die Sippe anfiih-
ren. Schnell ist zu merken, dass beide um die Rolle des Anfiihrers
konkurrieren. Sie fallen sich gegenseitig ins Wort und versuchen,
die Helden zu beeindrucken und fir sich einzunehmen. Werden
sie danach befragt, was genau die Heldentaten ihres Ahnen waren,
fliichten Sie sich jedoch in nebulése Formulierungen wie ,,Dank
seiner inneren Kraft vertrieb er die Feinde, die der Fluss aussandte*
oder ,Mutig zeigte er den Flussungeheuern ihre Grenzen auf.”
Tatsichlich streiten sich die beiden Geschwister schon seit ihrer Kind-
heit darum, wer die Rolle des Stammesanfiihrers von ihrem Vater erben
soll. Dieser hat beide mit dem Schwert vertraut gemacht, so dass beide
bereits den Pakt mit Galkuzul eingegangen sind. Der iltere Sohn, Si-
gur, ist eher darauf bedacht, den Bund mit Galkuzul zu verheimlichen,
wihrend seine jlingere Schwester Drekkja sehr stolz darauf ist, dass
dieses Biindnis besteht. Das Charybalis-Schwert wird im Haus der Ge-
schwister autbewahrt, ist dort aber in einer Truhe versteckt. Die Helden
konnen die Geschwister weiterhin gewihren lassen, jedoch besteht dann
die Gefahr, dass zumindest in der niheren Umgebung durch Zusam-
menwirken des ohnehin schon verseuchten Flusses und dem Gebiet,
das unter Galkuzuls Einfluss steht, noch mehr gefihrliche Phinomene
wie Geister etc. auftreten. Angesichts des Ausschens des Schwerts und
der es umgebenden Legenden ist es offensichtlich magisch — spitestens
mit einer Magiekunde-Probe -3 wissen Helden, dass eine derartige Waffe
niitzlich im Kampf gegen Geister, Dimonen und dhnliches sein kann.
Ob und wie die Helden gegen die beiden Geschwister vorgehen,
bleibt ihnen tiberlassen. Im Folgenden finden Sie einige Vorschlige,
wie die Konfrontation ablaufen kénnte:
® Dic Helden bemerken, dass zwischen den beiden Anfiihrern etwas
nicht stimmt und schaffen es, die beiden im Gesprich so gegeneinan-
der auszuspielen (Proben auf Uberreden und Menschenkenntnis), dass
schlieBlich Drekkja mit der Wahrheit herausplatzt, weil sie es nicht lin-
ger ertrigt, wie das Andenken ihres Vaters und seiner Ahnen verleugnet
wird. Danach kénnen die Helden sich entweder gegen beide Anfiihrer
wenden oder ein Biindnis mit Sigur schlieBen, der verhindern
will, dass die ganze Sippe die Wahrheit erfihrt und offen ge-
gen ihn vorgeht.

® Sigur kommt nach dem Gesprich heimlich auf die Helden zu
und bietet ihnen an, ihnen das Schwert zu tiberlassen, wenn sie im
Gegenzug mit ihm gemeinsam seine Schwester téten und ihn zum
alleinigen Anfiithrer der Sippe machen.

® Zwei jingere Sippenmitglieder suchen die Helden heimlich auf
und flehen sie an, der Herrschaft der beiden Geschwister ein Ende
zu machen, da die Sippe durch sie und ihre Vorfahren ins Ungliick
gestiirzt wurde und in diesem unwirtlichen Landstrich ihr Dasein
fristen muss. Die meisten der Sippenmitglieder sind zu Zdngstlich,
um gegen die beiden Paktierer vorzugehen, doch etwa ein halbes
Dutzend Jugendliche wiirden die Helden unterstiitzen.

® Das Schwert spiirt die erstarkende Prisenz Galkuzuls und fiihlt
sich zum Unbheiligtum an der Quelle des Lor hingezogen. Daher ver-
rit es Sigur und fliistert thm ein, von den Helden ginge Gefahr aus,
um ihn zu einem hinterhiltigen Angriff auf die Helden zu provozie-
ren (in Wahrheit mit der Absicht, einen neuen Triger zu finden und
diesen dazu zu bringen, die Waffe zum Unheiligtum zu bringen).

Siﬁur, Hersir
und Galkuzul-Paktierer

Sigur ist Mitte zwanzig, kriftig und wirkt mit seinen roten Filzzoépfen
und wildem Bart auf den ersten Blick wie ein typischer Lordaler. Ex
trigt allerdings lederne Handschuhe, unter denen er sein Paktmal,
eine sich langsam mit Fischschuppen tiberzichende linke Hand, ver-
steckt. Sigur will tatsidchlich, dass es seiner Sippe besser geht, glaubt
aber fest daran, dass er dazu seine Schwester als Konkurrentin los-
werden und die Kontrolle tiber sein Biindnis mit Galkuzul gewinnen
muss. Im Gesprich mit den Helden ist er hoflich, zuriickhaltend und
versucht sich nicht in die Karten schauen zu lassen.

Sigur hat Kampfwerte wie ein erfahrener Lordaler (Anhang, S. 68).
Weitere Talente: Menschenkenntnis 10 (13/13/12), Uberreden (Lii-
gen) 10 (14/13/12)

Besonderheiten: Schwarze Gabe Erzrinken 9 (Probe auf MU/CH/
KO+MR, 1 Aktion, fiigt 2xTaP*SP durch Wasser in den Lungen zu)

Drekkia, Hersirin
und Galkuzul-Paktiererin

Drekkja ist Anfang zwanzig, eher zierlich, hat helle Haut und
hiftlange, griin-schwarz schimmernde Haare, die an Sectang er-
innern und einen unangenehm brackigen Geruch verstrémen. Sie
ist wild entschlossen, das Erbe ihres Vaters anzutreten und spielt
mit dem Gedanken, sich noch tiefer in die Finge der Erzdimonin
zu begeben, um ihren Bruder loszuwerden. Drekkja ist fanatisch
in ihrem Glauben an das Schwert und Galkuzul, ergeht sich im
Gesprich in zahlreichen geheimnisvollen Andeutungen, als wolle
sie, dass die Helden herausfinden, was wirklich los ist. Aufierdem
macht sie einem/r ihrer Ansicht nach leicht beeinflussbaren Hel-
den/Heldin schéne Augen und versucht, ihn oder sie auf ihre Seite
zu zichen.

Drekkja hat Kampfwerte wie ein unerfahrener Lordaler (Anhang,
S. 68).

Weitere Talente: Menschenkenntnis 7 (12/13/15), Uberreden 6
(13/13/15), Betéren 10 (13/15/15)

Besonderheiten: Irrlichtertanz (1 Aktion, ruft in 5 Schritt Radius Ne-
bel hervor und verleiht Drekkja Schreckgestalt I)



Das Krakenschwert

eines Kurzschwerts mit +1 TP auf.

gen dulern.

tem (S. 51) als Kompass in Richtung Quelle dienen.

Das Krakenschwert ist ein aufwindig verziertes Kurzschwert aus imperialer Fertigung, das einst cinem der Optimaten des
Hauses Charybalis als Seitenwaffe diente. Es wirkt verletzend gegen Wasserelementare sowie dem Wasser zugeordnete
Feenwesen, zihlt als magische Waffe, repariert sich bei Beschidigungen selbst und weist im Kampf die Werte

Eine magische Analyse ergibt, dass das Schwert permanent magisch (0 Z{P*) mit 3 pAsP und 65 AsP ist und als
Beschwérungstalisman (4 ZfP*) der Quelle Galkuzul dient. (8 Z{P*). Es ist rund 2.500 Jahre alt, kann sich sclbst
reparieren und weist eine Artefaktseele auf. (13 ZfP*). Der Talisman wird automatisch durch Galkuzul-Zauber
aktiviert und gewihrt 5 zusitzliche ZfP*. Er ist aus dem Zusammenspiel optimatischer Magie und direkter
Macht der Quelle Galkuzul entstanden — méglicherweise als Paktgeschenk. (19 Z{P*)

Falls die Helden das Krakenschwert mitnehmen, haben Sie die Méglichkeit, im weiteren Verlauf des Aben-
teuers einen der Helden mit galkuzul’schen Einfliisterungen und Versuchungen zu konfrontieren, die stir-
ker werden, je niher der Held der Quelle des Lor kommt. Hierbei versucht das Schwert, den Triger zu
Taten zu verleiten, die Galkuzul gefillig sind und schlussendlich den Pakt mit ihr einzugehen.

Die Einflisterungen kénnen sich in Triumen, fliissternden Stimmen oder plétzlichen Eingebun-

Wenn die Helden das Schwert bei sich tragen, kann es ihnen beim Weg durch das Hohlensys-

,\\%

Ausbeute

Neben der Méglichkeit, das Schwert zu erbeuten, kénnen die
Helden hier zusitzlich folgende ortsgebundenen Informatio-
nen erhalten:

Es muss hier einst Galkuzulpaktierer gegeben haben, die das
Schwert hier zuriickgelassen haben (O10). Die Geschwister kénnen
den Helden auBerdem offenbaren, dass sich das Schwert ,,michti-
ger* anfiihlt, seit sich der Lor verindert hat (O11).

Der Schatz im Oraurum-See (6)

In der Sippe der Horntréger, die an den Nordufern des Oraurum-
Sees lebt, hat ein Artefakt die Zeit tiberdauert, das einst ein hjal-
dingscher Runenmeister fertigte, der mit zur Quelle zog. Mit dem
Horn kénnen die Helden einen Gegenstand erringen, der ihnen in
Kapitel 3 beim Weg durch das Labyrinth hilft. Von dieser Quelle
konnen die Helden iiber die generische Information S7 und in Val-
dur Lorthalis (7) erfahren. Die Verbindung zwischen dem Namen
des ersten Besitzers des Horns und der gleichnamigen Sippe sollte
nicht schwer zu zichen sein.

Ort

Am Nordufer des Oraurum-Sees.

Hintcrgrund

Einer der Kimpfer, die zusammen zur Quelle des Lor zogen, war
der Runenmeister Ingrimund Geisterhand, der fiir seinen Geliebten
Isgrein und sich selbst zwei magische, runenbesetzte Trinkhorner
anfertigte. Mit diesen wollte er ein ewiges Band zwischen sich und
seinem Geliebten schaffen, fiir den Fall, dass die Reise zur Quelle
des Lor seinen eigenen Tod bedeuten sollte.

Tatsichlich kehrte er nie zurtick. Isgrein behielt das Horn als Erinne-
rung bis an sein Lebensende. Gemeinsam mit seiner Schwester und
deren Familie griindete er am nérdlichen Ufer des Oraurum-Sees die
Sippe der Horntriger. Vor seinem Tod vermachte er das Horn dem
iltesten Sohn seiner Schwester, da er selbst keine Kinder hatte.

Das Horn wurde Generationen lang weitervererbt, wobei die Ge-
schichte im Laufe der Zeit langsam in Vergessenheit geriet und das
Horn, da es trotz seines Alters nicht verwitterte, als Geschenk der
Flussherrin Lorja angesehen wurde, die angeblich den Triger des
Horns in ihre Arme ruft.

Bei den Sippen um den Oraurum-See ist es grundsitzlich tiblich,
Schmuck, Waffen, Ristungen und dergleichen als Opfer an die
Geister des Landes in den See zu werfen. Dies geschah vor eini-
gen hundert Jahren auch mit dem Horn, das in die Bucht geworfen
wurde, um ein (mittlerweile erschlagenes) Seeungeheuer zu be-
sinftigen.

Reise

Die Helden fahren auf dem Strom weiter flussaufwiirts, bis sie den
Oraurum-See erreichen. Die Sippe der Horntriger hat ihr Dorf di-
rekt am Ufer des Sees.
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Hindernisse/
HerausForderungen

Die grofite Herausforderung besteht darin,
eine Moglichkeit zu finden, das Trinkhorn
vom Grund des Sees zu bergen.

Einzelheiten

Bei der Sippe der Horntriger ist die Legen-
de um das magische Horn der Flussgottin
immer noch gut bekannt. Die Helden er-
fahren schnell, dass dieses vor sicben Ge-
nerationen dem See als Opfer dargebracht
wurde, um die Hilfe der Géttin gegen ein
Ungeheuer zu erbitten. Opfer an den See
erfolgen stets in einer kleinen Bucht von
einem markanten Felsvorsprung aus. Somit
ist die Chance hoch, dass das Horn noch

immer zumindest in der Nihe des Felsens
zu finden ist. Gegen die Bergung hat niemand etwas einzuwen-
den, da das Ungecheuer, das mit dem Opfer des Horns besinftigt
werden sollte, mittlerweile tot ist.
Der See ist an dieser Stelle etwa fiinf bis sechs Schritt tief. Ein sehr gu-
ter Schwimmer kénnte durchaus viele kurze Tauchginge nach unten
unternehmen, sinnvoller ist jedoch eine lingere Suche unter Wasser.
Wenn die Helden nicht selbst entsprechende Zauber beherrschen,
einen niitzlichen Trank herstellen oder ein sinnvoll nutzbares We-
sen beschworen kénnen, kann die Saithakennerin der Sippe, Livth-
ra Geistgesicht, Abhilfe schaffen. Mit einer Probe auf Uberreden oder
Uberzeugen mit 10 oder mehr TaP*wird sie das fiir die Erwihlten ohne
Gegenleistung tun, ansonsten konnte sie ein angemessenes Geschenk
wie das Beschaffen eines Opfertiers fordern oder die Helden darum
bitten, ihr einen bestimmten Gegenstand, den sie im See vermutet, zu
beschaffen. Sie wird dann auf alle Helden einen Zauber wirken, der
thnen fiir etwa 30 Minuten den Vorteil Aquatisches Lebewesen I verleiht.
Der Grund des Sees ist sechr schlammig und mit zahlreichen Was-
serpflanzen bewachsen. Zwischen ihnen liegen die Opfergaben ver-
gangener Tage: Verrostete Axtkopfe, halb tiberwucherte Schwerter,
im Schlamm eingesunkene Helme, dazu Ringe, Armreifen und an-
derer Schmuck in verschiedenen Stadien des Zerfalls.
Es dauert cine Weile, das Horn zu finden. Um die Suche regel-
technisch abzubilden, kénnen Sie ein Meta-Talent aus Schwimmen
und Sinnenschérfe bilden: Ermitteln Sie den Durchschnitt aus den
beiden Talenten und wiirfeln sie damit als Talentwert auf die Ei-
genschaften (IN/GE/KO). Unter Wasser atmende Helden diir-
fen alle 5 Minuten eine Probe ablegen, andere alle 15. Das
Horn wird gefunden, wenn gemeinsam 35 TaP* angesam-
melt wurden, wobei bei zusammen statt getrennt suchenden
Helden pro Etappe jeweils nur die beste Probe gewertet wird.
Gefahr droht den Helden hier zum einen von der Kilte des
herbstlichen Oraurum-Sees (nach spitestens einer Stunde miis-
sen Helden ohne Kilteresistenz oder Aquatisches Lebewesen
fiir zwei Stunden ins Warme), zum anderen von einem Schatten-
griitndler (MyMo 155), der im tiefen Schlamm des Seeufers auf
der Lauer liegt. Er versucht, einen einzelnen Helden an-
zugreifen und auf den Grund des Sees zu ziehen, um
ihn zu fressen.

J

GroBe: 2,5 Schritt Korperlinge
Gewicht: 450 Stein

MU I2 IN10 KO 12

Biss:

AT [2 TP 2Wé+3I DK H
Schwanzschlag:

AT 10 TP IW6+3 DK HN

PA 5 INI IWé6+11 RS 3 WS 6
LeP50 AuP75 GSI14 MR58 GW9

Beute: Nahrung (250 Rationen, wohlschmeckend), Schuppen (8 Ag), Sta-
cheln (8 Pk)

Attribute: Nachtsicht, Unterwasserwesen

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (3; Biss), Hinterhalt (3), Talent Schwimmen
(8; 12/13/11), Talent Sich Verstecken (8; 12/10/13), Talent Sinnenscharfe (9;

3/10/10),VerbeiBen (2; Biss)

Ausbeute

Generische Informationen: Al, A5, S2, S4, S6, S9.

Die Helden kénnen dartiber hinaus das Trinkhorn Loryelska erhalten.

Das Horn Lorielska

Es handelt sich hierbei um das prichtige Horn eines Auerochsen,
das am oberen und unteren Ende mit Metall eingefasst, tiber und
iiber mit Runen bemalt und im Inneren mit einem Zirkon
und einem Smaragd geschmiickt ist. Trotz seines Alters ist
es sehr gut erhalten. Der Name bedeutet so viel wie ,,von
Lorja geliebt*.
Analysezauberei durch die Helden ergibt, dass es per-
manent und michtig verzaubert (0 ZfP¥*) mit 10
pAsP und 97 AsP ist, eine Kombination aus Kraft-
speicher und Beschwérungsmatrix fiir ei-
nen Heilzauber
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darstellt (4 ZfP*), die aus den Quellen Kraft bzw. Humus stammen (8
ZfP*), rund zweieinhalbtausend Jahre alt sind, sich selbst reparieren
kann und eine Verbindung zu einem anderen Ort oder Wesen auf-
weist (13 Z{P*). Ausgeldst wird die Beschworungsmatrix, indem man
aus dem Horn trinkt, welches im Ubrigen keineswegs von einer Fee,

sondern von einem Runenmeister geschaffen wurden (19 Z{P*). Das
Horn heilt einmal alle 7 Stunden 7 Lebenspunkte, wenn ein Held
daraus trinkt. Das Artefakt kann den Helden im nichsten Kapitel als
eine Art Kompass dienen (S. 51) und bereits jetzt spiirt sein Triger
einen unterbewussten Drang, den Lor hinauf zur Quelle zu reisen.

Die Ruinen von Valdur Lorthalis (7)

In den Ruinen von Valdur Lorthalis, das einst vom Imperium er-
baut und nach nur wenigen Jahren mit all seinen Bewohnern ver-
nichtet wurde, befindet sich gegenwiirtig die gréfte Sammlung von
Runensteinen in Lordal, was den Ort zu einem lohnenden Ziel auf
der Suche nach den Spuren der Vergangenheit macht. Von dieser
Quelle kénnen die Helden bereits in Biornenes erfahren. Auch die
Wahrerin der Legenden (2), Die Saithyare (8) und verschiedene Sait-
hakenner in ganz Lordal (S8) konnen auf den Platz der Legenden
hinweisen. Allerdings werden die Helden auch immer eine War-
nung erhalten, sich nicht nach Valdur Lorthalis zu begeben, da die
Ruinenstadt ein gefihrlicher Ort voller béser Geister ist und nie-
mand von dort zurtickkehrt.

Ort

Valdur Lorthalis befindet sich auf einer Insel im Oraurum-See,
nahe dem stidlichen Ufer.

Hintergruncﬂ

Nachdem das Imperium im Jahr 2249 Lorthalion zum neuen Ho-
rasiat erklirt hatte, gab es lange Zeit keine Bemithungen der Impe-
rialen, dort weiteren Einfluss auszuiiben. Im Jahr 3402 IZ wurde
aber auf Befehl des Thearchen Myr-Denurion der Bau der Stadt
Valdur Lorthalis befohlen. Unter groBem Aufwand wurde der Wald
auf der Insel gerodet, ein Damm zum Seeufer gebaut und eine im-
periale Stadt errichtet. Eine ganze Myriade iiberwachte den Bau
der Stadt und wurde anschlieBend in der riesigen Garnison auf der
Festlandseite des Damms einquartiert, um Valdur Lorthalis vor den
wilden Lordalern und anderen Voélkern, wie Baramunen und Thi-
grir, zu schiitzen. Doch die Bewohner der Stadt konnten sich nur
wenige Jahre gegen die wilden Bewohner des Landes behaupten.
Im Jahr 3420 IZ bezwangen lordaler Kimpfer unter dem Blugjarl
Merikmethir die imperialen Soldaten. Die etwa 10.000 Bewoh-
ner von Valdur Lorthalis wurden im Kampf erschlagen oder dem
Stirksten Gott geopfert. Die {iber Nacht entvélkerte Stadt verfiel
im Laufe der Jahrhunderte zu Ruinen, die von den Lordalern aber-
gliubisch gemieden werden. Ein Versuch des Optimaten Neretorion
te Onachos, den Geistern der Ruinenstadt durch die Errichtung ei-
ner Nekropole Frieden zu schenken, scheiterte durch dessen Tod.

Was den Ort fiir die Helden interessant macht, ist die Tatsache, dass
in den wenigen Jahren zwischen der Griindung der Stadt und ihrer
Vernichtung vom neu ernannten Horas Lorthalions bereits Versu-
che gemacht wurden, die Lordaler zu unterwerfen. Mehrere Sip-
pen in der Nihe des Oraurum-Sees wurden in Folge dessen durch
die Soldaten der Myriade ausgerottet, auBerdem begann man mit
dem Bau einer befestigten StraBe in Richtung Grimburan-See, die
jedoch eine Linge von 25 Meilen nie iberschritt. Nachdem der Ho-

ras sich durch gefangen genommene Hersire und Saithakenner ein
Bild vom Alltag und der Glaubenswelt der Lordaler gemacht hatte,
entschied er, dass der Schliissel zur Unterwerfung des Landstrichs
darin liege, den Lordalern die Erinnerung an ihre Ahnen und ihre
Herkunft zu nehmen und sie zum Glauben an die Oktade zu be-
kehren. Zu diesem Zweck schickte er Hundertschaften von Myrmi-
donen los, um die rituellen Plitze der Saithakenner zu vernichten
und die dort aufgestellten Runensteine nach Valdur Lorthalis zu
schaffen. Dort wurden sie auf einem Platz in der Stadt, dem Platz
der Legenden, aufgestellt, der sich direkt vor dem Tempel der Okta-
de befand. Der Horas spekulierte darauf, dass die Lordaler ihre Ah-
nenverchrung nicht aufgeben, sondern zum Besuchen der Runen-
steine nach Valdur Lorthalis reisen wiirden, wo sie nach und nach
von der imperialen Kultur und Glaubenswelt tiberzeugt werden
kénnten. AuBerdem erhoffte er sich eine hohere Kooperationsbe-
reitschaft von den Lordalern, wenn er ihnen bei Aufstinden mit der
Zerstorung der Runensteine drohen konnte.

Ob die Pline des Horas Erfolgt gehabt hitten, ist ungewiss, denn
nachdem die Anhinger des Stirksten Gottes die Bewohner von Val-
dur Lorthalis blutig hingerichtet hatten, wagte sich kein Lordaler
mehr auf die Insel und die Runensteine waren fiir sie verloren. Die
Geschichte der nach Valdur Lorthalis verschleppten Steine kénnen
die Helden z.B. im Abschnitt Die Wahrerin der Legenden oder durch
die generische Informationen (S8) erfahren.

Reise

Die Helden folgen dem Lor bis zum Oraurum-See. An dessen Siid-
ufer befindet sich eine etwa 30 Meilen durchmessende Insel, deren
Kiiste fast iiberwiegend aus Steilufer besteht. Der stidlichste Punkt
der Insel ist durch einen Damm mit dem Festland verbunden. Mit
dem Flusssegler konnen die Helden die Insel nur am Siidufer an-
laufen. Alternativ kénnen sie am wesentlich flacheren Seeufer des
Festlands anlegen und den Damm zur Insel zu FuB} tiberqueren.
Die Lyncil werden die Ruinen nicht betreten. Wenn die Helden
Grimdrauga (S. 29) dabeihaben, wird diese auf jeden Fall darauf
dringen, die Runensteine zu sehen.

Hindernisse/HerausForderungen

Dass eine Geisterstadt bei Nacht unheimlich und gefihrlich ist,
liegt auf der Hand. Doch die Ruinen von Valdur Lorthalis sind auch
bei Tag keineswegs gefahrlos zu durchqueren.

In der Ruinenstadt hat sich seit einigen hundert Jahren eine drei-
képfige Hydra eingenistet. Diese streift bei Tag durch die Uberreste
von Valdur Lorthalis und ernihrt sich von den Tieren, die in -
den inzwischen fast vollstindig wieder von Pflanzen tiber-
wucherten duBeren Bezirken leben. Thr Riickzugsort ist
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die ehemalige groBe Therme, die tiber einer heiBen Quelle gebaut
wurde. Dorthin zieht sich die Hydra zuriick, sobald es dunkel wird,
weil sie sich sonst in der Kilte kaum noch bewegen kénnte.

Eine Gruppe von mehreren Personen wird von der Hydra keines-
falls unbemerkt bleiben, so dass es nur eine Frage der Zeit ist, bis
sie sich den Eindringlingen nihern und diese aus dem Hinterhalt
angreifen wird.

Bei Nacht wird die Stadt von tausenden von Geistern heimgesucht.
Irrlichter, gefesselte Seelen, Nachtalbe, Poltergeister und Walkiiren
— verschiedene Geistererscheinungen gehen dort um. Diese be-
ginnen bei Sonnenuntergang und erreichen um Mitternacht ihre
schlimmsten Ausformungen.

Die Helden miissen sich also entscheiden, ob sie eine Begegnung
mit der Hydra riskieren oder sich lieber zur Geisterstunde in die
Ruinen begeben wollen. Von den Geistern konnten sie bereits im
Vorfeld erfahren, vor der Hydra warnt sie ein Uberlebender aus
Ljorkell Gefolge (siche Abschnitt ,,Letzte Worte®, s. u.).

Einzelheiten

Stimmung

Der Besuch der Ruinenstadt, die seit 1500 Jahren kein Besucher be-
treten hat, bietet die Méglichkeit, eine bedriickende und schaurige
Stimmung zu vermitteln. Der Fokus des Aufenthalts dort sollte des-
halb weniger auf direkt prisenten Gefahren und mehr auf unter-
schwelliger Bedrohung liegen. Bereits die schlichte Tatsache, dass
diese Ruinen einst Heim fiir 10.000 Menschen waren, die in einem
einzigen Angriff grausam ermordet wurden, kann erzihlerische
Waucht entfalten. Mit der durch die Ruinen pirschende Hydra oder
den bei Einbruch der Dunkelheit nach und nach auftauchenden
Geistern kann hier eine unheimliche Kulisse aufgebaut werden. Im
Folgenden finden Sie exemplarische Orte und Szenen, die Sie fiir
den Besuch in Valdur Lorthalis benutzen kénnen.

|etzte Worte —

das Schicksal von Ljorke” Windsénger

Auch der Erwihlte Ljorkell Windsinger und seine Begleiter haben
von den in Valdur Lorthalis befindlichen Runensteinen erfahren
und beschlossen, die gefihrlichen Ruinen aufzusuchen, um dort
Erkenntnis zu erlangen. Allerdings ficlen sie nach kurzer Zeit zum
Teil der Hydra, zum Teil den Geistern zum Opfer. Auch Ljorkell
selbst hat die Gefahren der Stadt nicht {iberlebt. Allein Heidrir, ein
kriftiger und agiler Stammeskrieger, konnte sich noch aus den Fin-
gen der Hydra retten, verlor dabei aber sein linkes Bein bis zum
Knie. Es gelang ihm zwar, sich vorerst in Sicherheit zu schleppen,
doch kann er die Insel nicht mehr aus eigenen Kriften verlassen.
Entscheiden Sie selbst, wo sie die Helden auf Heidrir treffen lassen.
Er konnte in den Ruinen der Garnison Zuflucht gefunden haben
oder sich unweit des Anlegeplatzes der Helden am Ufer befinden.
Heidrir ist entkriftet, halb verdurstet und hat Wundfieber. Er ist
ansprechbar, verliert aber immer wieder kurz das Bewusstsein oder
wird von Schmerzen tiberwiltigt. Er kann den Helden miithsam
berichten, dass Ljorkell und sein Gefolge vor einigen Tagen nach
Valdur Lorthalis gekommen sind. Sie haben am Anfang nur tags-
iiber die Stadt betreten und hatten das Gefiihl, dass etwas
sie beobachtet. Wihrend sie dann am Platz der Legenden
die Runensteine studierten, tauchte die Hydra auf und

griff die Kimpfer an, die sich in der Nihe einer Ruine ausruhten.
Sie totete vier Kimpfer, die anderen konnten flichen. Nachdem sie
die Hydra aus der Entfernung zwei Tage lang beobachtet hatten,
fanden sie heraus, dass sie des Nachts in ein Gebiude verschwin-
det und nicht herauskommt. Ljorkell beschloss darauthin, in der
folgenden Nacht in die Ruinen zuriickzukehren. Heidrir und zwei
andere Kdmpfer weigerten sich, nachts in die Stadt zu gehen, so
dass Ljorkell mit den drei iibrigen Begleitern aufbrach und sie
zurticklieB. Nachdem er am nichsten und tibernichsten Morgen
nicht zurtick kam, beschlossen die letzten drei der Expedition, bei
Tageslicht nach den Vermissten zu suchen. Sie fanden ihre Leichen
bei den Runensteinen, der alte Mann ausgezehrt und mit schreck-
geweiteten Augen, die anderen beiden von einem grofen Triimmer-
stiick zerschmettert. Auf dem Riickweg wurde die Hydra erncut auf
die drei letzten Uberlebenden aufmerksam, griff sie an und tétete
Heidrirs zwei Gefihrten, wihrend er sich schwer verletzt aus der
Stadt retten konnte.

Falls die Helden Heidrir nicht helfen, wird er an Wundfieber
sterben. Wenn sie sich um seine Verletzungen kiimmern, wird
er sich, nachdem einigermafBen gesundet ist, auf den Weg nach
Biornenes machen, um vom Tod und Scheitern seines Erwihlten
zu berichten.

Die Helden vor Lijorkell?

Es ist theoretisch moglich, dass die Helden sich von An-
fang an nach Valdur Lorthalis begeben und sich nirgends
linger aufhalten. In diesem Fall hat Ljorkells Gruppe mit
ihren Einbiumen keine Chance, die Helden zu tiberholen
— die Szenen, die sich auf Ljorkell und Heidrir beziehen,
entfallen dann natiirlich. Da aber eine solche Abfolge be-
deutet, dass die Charaktere keinerlei Nachforschungen in
Naurthra-, Wistra- und Austramark anstellen, halten wir sie
fiir sehr unwahrscheinlich.

|_etzte Informationen fiir die Helden

Die Begegnung mit Heidrir kénnen die Helden nutzen, um auf die
Erkenntnisse Ljorkells zuriickzugreifen. Leider gibt es dabei einen
Haken: Heidrir ist nicht iibermiBig an den Nachforschungen inte-
ressiert gewesen, so dass er nur bruchstiickhaft die Erkenntnisse des
Erwihlten zusammenfassen kann. Eine Befragung erméglicht den
Charakteren einen Wurf auf Sagen/Legenden (Bleibt ein Weilchen
und hort zu, S. 20) wobei fiir den Zuschlag die Mark mit den bis-
her wenigsten gesammelten Informationen angenommen wird und
kein Eskalationsmalus anfillt. Die erhaltenen Informationsstiicke
kénnen aus allen Regionen Lordals stammen. Sollten die Helden
noch nicht im Besitz des Horns Lorjelska (S. 38) sein, kann Heidrir
aufjeden Fall berichten, dass Ljorkell als néichstes am Nordufer des
Oraurum-Sees nach einem Trinkhorn suchen wollte — den Grund
dafiir kennt er nicht, aber es soll wohl wichtig sein.

Sollten die Helden die Leiche von Ljorkell finden, entdecken sie
bei diesem auch seine krakeligen Aufzeichnungen, die allerdings
cher stichpunktartige Gedankenstiitzen sind. Diese zu entziffern
erfordert eine weitere Sagen/Legenden-Probe nach oben genanntem
Modus, die allerdings eine zusitzliche Information fiir je 4 statt 7
TaP*liefert.
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Nur etwa 15 Jahre lang war Valdur Lorthalis eine bewohnte Stadt.
Die Vernichtung des Ortes und all seiner Bewohner hinterliel eine
gerade erst erbaute und nun vollkommen entvélkerte Siedlung.
Man kann immer noch erahnen, dass Valdur Lorthalis am Reif3brett
entworfen und gebaut wurde und nie die Zeit hatte, sich dariiber
hinaus zu entwickeln. Die groBen Straflen verlaufen schnurgerade
und parallel zueinander, zum groBen Platz hinstrebend, an dem die
Markthalle und der Palast des Horas ihren Sitz hatten. Im rech-
ten Winkel dazu verliefen kleinere Straf3en, so dass sich eine Art
Schachbrettmuster ergab. Der Tempel der Oktade und der Platz
der Legenden befanden sich in diesem Fall nicht auf dem zentralen
Platz, sondern einige StraBBen weiter inseleinwirts auf einem klei-
nen Hiigel.

Bedenken Sie, dass nach der langen Zeit so gut wie alle Gebdude
fast vollstindig in sich zusammengebrochen sind, viele der Ruinen
von Wind und Wetter abgeschliffen oder von Pflanzen komplett
iiberwuchert wurden. Nur besonders stabil gebaute oder grofie Ge-
biude sind noch besser erhalten, wobei auch hier meist nur noch
die Grundmauern stehen. Es gibt nattirlich auch immer wieder
Ausnahmen, wenn z.B. an einer windgeschiitzten Stelle oder der-
gleichen einzelne Gebdude etwas weniger dem Zerfall ausgesetzt
waren.

Der Weg durch die Stadt

Wenn die Helden keinen Weg finden, die Steilkiiste zu iiberwinden,
sondern die Valdur Lorthalis tiber den Damm betreten, befinden sie
sich zunichst am Stidufer der Insel. Der Platz der Legenden, auf
dem die Runensteine stehen, befindet sich hingegen am Nordende
der Stadt, so dass die Helden die Stadt einmal durchqueren und
sich eine Route zwischen Triimmern, Uberresten von StraBen und
zwischen den Ruinen wuchernden Biumen suchen miissen. Die
komfortabelste Route, die der ehemaligen PrachtstraBe folgt, fiihrt
in jedem Fall an folgenden Orten vorbei: Garnison, Opferplatz des
Stirksten Gottes, Horaspalast, Tempel der Oktade (in dieser Rei-
henfolge). Weitere besondere Orte, die den Helden auffallen kén-
nen, finden Sie in den folgenden Abschnitten. Der Weg von der
Garnison zum Platz der Legenden dauert auf der einfachsten und
direktesten Route (der Prachtstral3e) etwa eine Stunde.

Die Garnison

Die ehemalige Garnison der Myriade befindet sich nicht direkt
in der Stadt, sondern auf der Festlandseite, wo sie einstmals den
Damm nach Valdur Lorthalis bewachte. Von dem einstmals wehr-
haften Gebidude sind nur noch die verstirkten Aulenmauern iibrig
geblieben, die inneren Mauern und Decken sind zusammenge-
brochen. Man sieht noch die Toréffnungen in den Aufenmauern,
durch die einmal zwei Fuhrwerke nebeneinander hindurchgepasst
haben miissen.

Hier sind vor allem die Geister von Myrmidonen zu finden, oftmals
immer noch im Kampf gegen die Armee des Blugjarls gefangen.

Der Opferplatz des Stirksten Gottes

Auf einem kleineren Platz nahe des Zentrums der Ruinenstadt be-
findet sich ein seltsam anmutender Haufen von Steintriimmern,
die offensichtlich nicht von eingestiirzten Gebduden stammen. Bei
niherem Hinsehen ist festzustellen, dass es sich um die Triimmer
von Statuen handelt. An dieser Stelle lie Merikmethir alle Statu-

en der Gétter der Oktade aus dem Tempel zusammentragen und
vor den Augen der Bewohner zertrimmern. AnschlieBend wurden
hier hunderte von Stadtbewohner dem Stirksten Gott geopfert. Die
Anzahl der Geister ist hier besonders hoch und sie sind besonders
aggressiv.

Der Palast des Horas

Auf dem zentralen Platz befand sich auf einem kleinen Hiigel der
Horaspalast. Wenn die Helden von Stiden her darauf zukommen,
sicht das Gebidude auf den ersten Blick noch fast intakt aus. Kom-
men sie niher, werden sie aber feststellen, dass nur noch die ihnen
zugewandte Wand stehen geblieben ist. Seitenwinde, Dach und
das Innere des Palastes liegen in Triimmern. Da die noch stehende
Stidwand durch die Triimmer des restlichen Gebidudes recht gut vor
dem Nordwind geschiitzt ist, kann man hier und da sogar noch
Reste der einstmals prichtig verzierten Fassade erkennen. Vor dem
Gebiude stehen links und rechts der Eingangstiir zwei riesige Find-
linge, die den Helden zunichst als Runensteine erscheinen kénnen.
Tatsidchlich befinden sich auf den Steinen jedoch in verwittertem
Hiero-Imperial eine Lobpreisung des neuen Horas von Lorthalion
und das Griindungsdatum der Stadt (3402 1Z).

Die Thermen

Die chemaligen Thermen der Stadt befinden sich am ostlichen
Stadtrand. Sie wurden dort {iber einer natiirlichen heilen Quelle
erbaut. In der kalten Herbstluft siecht man schon von weitem Was-
serdampf aufsteigen. Die Gebidude der Thermen sind fast alle ein-
gestiirzt, nur das Hauptgebdude ist noch zu groBen Teilen erhalten.
Es ist von zahlreichen, teils mehrere Schritt hohen Triimmerteilen
umgeben, durch das warme Wasser sind auBerdem Biume und
Schlingpflanzen zwischen den Ruinen gewachsen. Somit bildet der
Komplex ein perfektes Versteck fiir die Hydra.

Der Brunnen

Aufhalbem Weg zwischen Damm und zentralem Platz befindet sich
ein kleiner, kreisrunder Platz, in dessen Mitte noch die Reste eines
Brunnens zu erkennen sind. Vor allem bei Nacht ist dieser weithin
sichtbar, denn in die gemauerte Brunnenwand sind finf faustgro-
Be Gwen-Petryl-Steine eingelassen, deren blduliches Leuchten den
ganzen Platz erhellt. Vollkommen verrostete Bruchstiicke von Eisen
erinnern noch an die Kette, mit der einst das Wasser geschopft wur-
de. Nachts sind aus dem Brunnen die herzerweichenden Schreie
eines Kindes zu héren. Dabei handelt es sich um den Geist eines
sechsjihrigen Jungen, der von den Anhingern des Blutjarls in den
Brunnen geworfen wurde und dort ertrank. Wenn die Helden sich
entschliefen, die wertvollen Steine aus dem Brunnen zu entfernen,
schen sie sich mit dem Geist des Jungen konfrontiert

Der Tempel der Oktade
Auf dem nordlich des zentralen Platzes gelegenen kleinen Hiigel
erhob sich einst der stolze Tempel der Oktade, der von den Scher-
gen Merikmethirs komplett gepliindert und niedergebrannt wur-
de. Ubriggeblieben sind zahlreiche steinerne Siulen, die wie die
Knochen eines Skeletts in den Himmel ragen. Im Tempel geht die
chemalige Priesterin des Shinxir als Walkiire um, die noch immer
versucht, ihren Tempel vor Angreifern zu bewahren. Wenn die
Helden sich dem Tempel nihern, wird sie mit Schwertlanze
und Riistung aus der ehemaligen Tiir des Gebdudes stiir-

men und die vermeintlichen Eindringlinge angreifen. Dies




kann sowohl tagsiiber als auch nachts passieren. Falls die Helden

es schaffen, sich mit ithr zu verstindigen, kénnen sie nach einiger
Uberzeugungsarbeit (Proben auf Menschenkenntnis, Uberzeugen
oder Heilkunde Seele +5, Dauer 5 KR, wihrenddessen kidmpft die
Walkiire weiter) herausfinden, dass sie die Priesterin wohl erlésen
kénnen, wenn sie die Statue des Stirksten (s. u.) zerstéren.

Die Statue des Stirksten

Vor dem Tempel der Oktade befindet sich eine etwa drei Schritt gro-
Be Statue, die sofort ins Auge fillt, weil sie als einzige nicht zerfallen
ist. Sie zeigt einen barbarisch aussehenden, vor Kraft nur so strot-
zenden Mann, der unter seinen Fiilen den Kopf eines Myrmido-
nen zerquetscht. Zu seinen Fiilen liegen, aus Stein gehauen, eine
zerbrochene Triopta, ein toter Vogel (Tierkunde +7: ein Falke) und
eine in zwel Teile zerbrochene Waage. Die Statue ist dem zerstorten
Tempel zugewandt, der Blick des Mannes ruht triumphierend auf
dem ehemaligen Tempeleingang.

Ob es sich hier um eine Selbstdarstellung Merikmethirs oder um ein
Abbild des Stirksten Gottes selbst handel, ist schwer zu sagen.

Mit Magie lisst sich feststellen, dass keine Zauberei auf der Statue liegt.

Der Platz der Legenden

Die Ruine des Tempels und die Statue nehmen etwa zwei Drittel

des Platzes ein. Der Rest ist voller Runensteine. Etwa sechs Dutzend

Steine sind hier in Gruppen von je sechs Steinen aufgestellt.
Die Helden stehen hier vor dem Erbe der Lordaler, der
wohl gréften Ansammlung an Wissen im ganzen Land.

Dennoch ist ihre Aufgabe nicht einfach: Die Steine sind stark ver-
wittert, mit Moos und Flechten bewachsen und zudem vollkom-
men ungeordnet aufgestellt.

Charaktere kénnen nach je 2 SR Untersuchung eine Sinnenschiérfe-
oder Sprachenkunde-Probe +3 ablegen, um anhand des charakteris-
tischen Schriftbilds eine noch nicht bekannte Strophe der Lorsage
zu entdecken. Einen Stein danach zu entmoosen und besonders
stark verwitterte Passagen z.B. mit Papier und Kohlestift wieder
sichtbar zu machen erfordert eine weitere Viertelstunde. Strophen
von gesiduberten Steinen kénnen wie im Abschnitt Die Lorsage (S.
24) angegeben gedeutet werden.

Wie Heidrir sagte, sind auf dem Platz die Leichen von Ljorkell
und seinen zwei Begleitern zu finden. Die Helden kénnen ggf. von
Ljorkell noch einige lose Blitter mit Aufzeichnungen bergen (siche
Kasten ,Letzte Informationen fiir die Helden®, S. 40).

Sofern Grimdrauga die Helden begleitet, ist sie von der Chance,
die verloren geglaubten Runensteine zu besichtigen, fasziniert und
erfreut. Sie wird versuchen, fiir lingere Zeit die Kontrolle iiber den
besessenen Helden zu tibernehmen und wird sich durch keine Ge-
fahr vom Studium abbringen lassen.

Valdur Lorthalis bei Tag

Auch am Tag ist die Ruinenstadt nicht frei von Geistern oder un-
heimlichen Phinomenen. In der sehr langen Zeit seit der Zersts-
rung der Stadt haben einige Geister so viel Kraft gewonnen, dass sie
sich auch am Tag zeigen kénnen. Schwiichere Geister wie Irrlichter
oder Poltergeister sind aber am Tag nicht aktiv.
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Beispielhafte Szenen

@ In der Nihe der Garnison ist immer wieder das Gerdusch von im
Gleichschritt marschierenden Stiefeln zu horen, ohne dass jemand
zu schen ist.

® Eine Stimme sduselt wie ein Windhauch immer wieder um die
Helden herum und fliistert in ihre Ohren. Das Wispern ist nicht
wirklich zu verstehen, weckt jedoch in den Helden den Wunsch,
sich der Statue des Stirksten zu nihern.

@ Immer wieder meinen die Helden aus dem Augenwinkel eine Be-
wegung zu schen, die ihnen folgt. Wer genauer hinsieht, kann mit
einer Sinnenschérfe-Probe +5 erkennen, dass aufgewirbelter Staub
die Konturen ecines kleinen Jungen bildet, der leicht versetzt hinter
den Helden lduft. Wenn die Probe gelingt, verschwindet die Gestalt
schnell hinter einer Ecke.

@ In der Nihe der Markthalle ist plétzlich das laute Geschreti ei-
nes Hindlers zu horen, der frischen Fisch anpreist. Das Rufen zer-
bricht jih die Stille des Ortes und verwandelt sich nach wenigen
Herzschligen in ein schmerzerfiilltes Schreien, das dann gurgelnd
abbricht.

@ Helden mit hoher Intuition (tiber 13) haben den Geschmack von
Blut im Mund.

@ Helden mit Jihzornwerten tiber 8 horen Einfliisterungen, die sie
dazu verleiten wollen, ihre Begleiter dem Stirksten Gott zu opfern.

Die Hydra

Die Hydra bewegt sich tagstiber langsam zwischen den Trim-
mern umher und bleibt dabei meist gut versteckt zwischen gro-
Ben Ruinen und Biumen. Sie wird, wenn die Helden die Stadt
am Tag betreten, auf jeden Fall nach 30 Minuten Aufenthalt in
Valdur Lorthalis auf diese aufmerksam werden. (Bei ziigigem
Durchqueren der Ruinen ohne stehen zu bleiben sind die Helden
dann etwa auf halber Strecke zum Platz der Legenden und befin-
den sich in der Nihe des Horaspalastes.) Wenn die Helden sich
allerdings Miihe geben, sich leise und unauffillig zu bewegen,
kénnen sie die Entdeckung hinauszdgern. Mit einer gelungenen
Probe auf Schleichen von allen anwesenden Helden (ein Kund-
schafter kann seine Probe freiwillig erschweren, um alle anderen
Proben im Verhiltnis 2:1 zu erleichtern) gewinnen sie eine Vier-
telstunde, zuziiglich je einer weiteren Viertelstunde pro 3 TaP*
der schlechtesten Probe. Am Ende dieser Zeit oder bei Misslingen
einer Schleichen-Probe wird die Hydra auf die Gruppe aufmerk-
sam, wenn sich diese nicht schnellstméglich ein Versteck sucht
(eine einzige erfolgreiche Probe auf Sich Verstecken reicht) und
in diesem die halbstiindige Suche der Hydra abwartet. Die Sich-
Verstecken-Probe wird fiir jede Suchaktion der Hydra um 4 Punkte
schwieriger.

Sobald die Hydra die Helden bemerkt hat, konnen diese immer
wieder das Knirschen ihres gewaltigen Leibes in der Entfernung
horen, wenn sie sich durch die Ruinen schlingelt und Steinbrocken
zur Seite driickt. Trotz ihrer GroBe bleibt sie dabei in den verwin-
kelten Strafenziigen fast unsichtbar und wird die Gruppe nach
einer weiteren Viertelstunde der Beobachtung angreifen. Explizit
wachsame Helden kénnen sie zuvor mit einer Sinnenschérfe-Probe
+12/+8/+4 (3/2/1 SR vor Angriff) entdecken, wenn sie sich zum
Beispiel eine erhéhte Position in den Ruinen suchen.

Die Hydra hat kein Interesse daran, sich der ganzen Heldengruppe
zum Kampf zu stellen, sondern attackiert aus den Trimmern heraus
und greift einzelne Personen an, die sie dann zu sich heranzieht und
mit ihrem Schlangenkérper umschlingt, wihrend die Képfe eventu-

elle weitere Angreifer abwehren. Sie versucht sich dann mit ihrem
umschlungenen Opfer langsam zuriickzuziehen, wird sich aber zum
Kampf stellen, wenn man sie angreift.

Sollten Thre Helden nicht bereits Bekanntschaft mit myranischen
Hydren gemacht haben, kann sie eine Tierkunde-Probe+5 auf ih-
ren Ruf als Heldentéter aufmerksam machen. Im Rahmen dieses
Abenteuers gehen wir davon aus, dass die Charaktere die Hydra
umgehen, indem sie die Stadt nachts betreten. Sollen die Helden
dennoch die direkte Konfrontation wagen:

MU22 IN 12 KO 32

Biss:

AT 20 TP 3Wé+5 (+Gift) DK NS
Schwanzschlag:

AT 12 TP 2W6é+I DK NS

PA 10 INI IW6+13 RS 3 WS 14

LeP 180 AuP220 GS8
GroBenkategorie: Sehr grof3
Jagd: +18, Angriff

Beute: Gift (10 Au), Schuppen (50 Au), Zdhne (5 Au)

Attribute: Gift (Lihmung 4, Schaden 4), Nachtsicht, Regeneration (2; Feuer),
Zusatzliche Kampfaktion (3)

Fertigkeiten: Gezielter Angriff (4; Biss), Talent Sinnenscharfe (5; 3/12/12),
Uberrennen (5;Schwanzschlag), UmreiBen (6; Schwanzschlag), Umschlingen
(12; Schwanzschlag), VerbeiBen (3; Biss)

Besonderheiten: In den Trimmern von Valdur Lorthalis hat die Hydra we-
gen ihrer GroBe nur eine Geschwindigkeit von 5. AuBerdem sieht sie die
Ruinenstadt als ihr Revier an und verteidigt es gegen Eindringlinge auch, wenn

MR 8/16 GW 20 LO | (max.6)

sie eigentlich satt ist und nicht von sich aus jagen wiirde.

Valdur Lorthalis bei Nacht

In der Nacht gehért Valdur Lorthalis den Geistern. Sie sind allge-
genwirtig und hauchen den Ruinen einen Hauch von gespensti-
scher Geschiftigkeit ein.

Beispielhafte Szenen

® Aus cinem vollkommen zusammengebrochenen Gebiude ist
kurz der Gesang von Kinderstimmen zu héren. Dann [6sen sich
aus den Triimmern etwa drei Dutzend Irrlichter, steigen in die
Hohe und beginnen verspielt iiber der Ruine zu tanzen.

® Dic durchscheinende Gestalt eines altimperialen Wiirdentri-
gers erscheint den Helden immer wieder, verschwindet kurz und
taucht wieder auf. Bei jedem Auftauchen fehlt dem Mann ein neues
Korperteil: Abgeschnittene Finger, herausgerissene Zunge, ausge-
brannte Augen ... dabei macht der Geist weder ein Gerdusch noch
windet er sich in Schmerzen. Er steht nur immer wieder unvermit-
telt vor den Helden, bis er bei seinem letzten Erscheinen schlieSlich
sein eigenes blutendes Herz in den Hinden trigt und den Helden
entgegenstreckt.

® Vor dem Horaspalast kimpfen die durscheinenden Gestalten von
Myrmidonen gegen unsichtbare Feinde, einen Gesang des Shin-
xir-Kultes singend. Sie werden verletzt, tiberwiltigt, blutig abge-
schlachtet, sterben ... und entstehen an selber Stelle neu, um ihren
seit 1500 Jahren wihrenden Kampf von vorn zu beginnen.

® Am Opferplatz des Stirksten Gottes ist auf einmal lautes Knirschen
und Schaben zu héren. Die Triimmer der zerbrochenen Statuen be-
wegen sich, schieben sich tibereinander. Kurz ist die Gestalt eines Bra-
janpriesters zu sehen, dessen Gesicht bis zur Unkenntlichkeit verzerrt

ist. Die Triimmer bewegen sich weiter, scheinen fiir einen Mo- =
ment lang den groben Umriss eines Brajansbildnisses anzu- -

nehmen —und stiirzen dann wieder in sich zusammen.
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Von den zahllosen Geistern, die in Valdur Lorthalis umgehen,
sind lingst nicht alle eine Bedrohung. Viele sind nur schauerlich
anzusehen, konnen sich aber weder verstindlich machen noch die
Helden korperlich attackieren. Aber es gibt auch Wesen, die den Le-
benden sehr gefihrlich werden kénnen. Méglich sind zum Beispiel:
® Poltergeister, die in ithrer unbindigen Wut und unvorstellbaren
Kraft Winde zum Einsturz bringen oder mannsgrofe Triimmer
nach den Helden werfen konnen (Ausweichen-Probe +4, bei Tref-
fer 2W6 TP(A).) Moglich ist auch, dass einer der Poltergeister den
Runenstein, den die Helden gerade studieren, aus dem Boden reif3t
und zu zertrimmern droht.

® Phantome, die Lebensenergie rauben, um selbst wieder Gestalt
anzunchmen. Da Valdur Lorthalis seit dem Untergang der Stadt
kaum von Lebenden betreten wurde, ist es noch keinem der Phan-
tome gelungen, gentigend Lebenskraft zu sammeln. Einige von
thnen haben sich aber bereits an Ljorkell gelabt und gieren nach
mehr. Die Phantome versuchen sich den Helden unauffillig zu
nihern und sie mit bloBen Hinden anzugreifen (MyMa 46 & 54).
® Einzelne Geister, die sich nicht verstindlich machen kénnen, ver-
suchen von den Lebenden Besitz zu ergreifen und sie als Sprach-
rohr zu benutzen. Der Geist kann dann mit der Stimme des Wirts-
korpers sprechen und berichtet meist von seinem Tod. Alternativ
kann er aber auch im Koérper des Besessenen seinen Tod noch ein-
mal durchleben, wodurch auch der Besessene die Erfahrung durch-
leidet (Besessenheitsregeln siche MyMa 125)

@ Es konnen neben der Walkiire im Tempel noch weitere Walkiiren,
z.B. von Myrmidonen, auftauchen, die den Kampf mit den Ein-
dringlingen suchen (Werte siche MyMa 55).

Grundsitzlich gilt, dass umso mehr Geister auftauchen, je niher
es auf Mitternacht zugeht und je linger die Helden an einem Ort
verweilen. Wir empfehlen, die ganze Szene eher erzihlerisch abzu-
handeln und eine bedrohliche Atmosphire zu schaffen. Sie kénnen
aber auch nach dem Mechanismus vorgehen, dass pro 30 Minuten,
die die Helden am Platz der Legenden (oder einem anderen Ort)
bleiben, 1W3 weitere gefihrliche Geister auftauchen und pro 30
Minuten mit jeweils um einen Punkt steigende Wahrscheinlichkeit
auf W20 gewiirfelt wird, ob diese die Helden angreifen (also bei 20
nach 30 Minuten, 19-20 nach 60 Minuten, usw.)

Wenn die Helden den Platz verlassen, werden zwar einige der Geis-
ter noch ein Stiick weit folgen, die allermeisten von ihnen kénnen
sich aber nicht weiter als 10-100 Schritt vom Ort ihres Todes ent-
fernen.

Ausbeute

Es ist hier moglich, alle neun Strophen der Lorsage (O5) zu finden.
Nahezu automatisch ergibt sich A8 und in Ljorkells Aufzeichnun-
gen finden sich ggf. weitere Informationen.

Die Saithgare (8)

Zwei zauberkundige Satyare hiiten einen Schwurstein, der von den
Heroen angelegt wurde, die einst zur Quelle des Lor zogen. Auch
wenn dies das Motiv der Helden sein mag, die beiden aufzusuchen,
ist fiir die Begegnung die junge Tochter der Satyare entscheidend,
die in dbersinnlicher Bezichung zu Lorja selbst steht und einen
Hinweis auf deren Wahren Namen geben kann. Von dieser Quelle
kénnen die Helden bei den Sippen der Sunthramark (Information
S 9) sowie im Abschnitt Der Schatz im Oraurumsee (6) erfahren.

Ort

Der Steinkreis der Saithyare befindet sich etwa zwei Tagesreisen
flussaufwiirts von der Ostkiiste des Oraurum-Sees entfernt.

Hintergrund

Auch in Lordal gibt es einige Satyare. Einige der im Norden le-
benden haben von den menschlichen Saithakennern deren Repri-
sentation erlernt. Diese so genannten Saithyare sind sehr naturver-
bundene Animisten, die gerne Kontakt zu den Naturgeistern des
Landes suchen.

Zwei von ihnen hiiten den Steinkreis vom Schattenwald (einem ur-
tiimlichen Wald in der Sunthramark), in dem sich der Schwurstein
der damaligen Kimpfer befindet, die zur Quelle des Lor zogen.
Dieser Stein soll nach Auskunft verschiedener Saithakenner und
Legendenerzihler die Namen aller Kidmpfer und ihrer Ver-

biindeten erhalten, auBerdem zusitzliche Informationen zu dem
Feind, gegen den sie zogen. AuBerdem liegt der Ort sehr dicht an
dem Teil des Bergatun-Gebirges, aus dem der Lor entspringt, so
dass die Helden hier durchaus hoffen konnen, einen Hinweis auf
den Weg zur Quelle zu erhalten.

Reise

Vom Oraurum-See aus geht es zwei Tage flussaufwirts, bis der Lor
zu beiden Seiten von uralten Nadelbdumen tiberschattet wird. Direkt
am Fluss liegt das Dorf der Wipfelklimmer-Sippe, die den Helden den
Weg zum Steinkreis und den Saityharen weisen kann. Vom Dorf aus
fithrt ein Trampelpfad etwa eine Stunde lang tiefer in den Wald, bis
die Helden schlieBlich eine Lichtung erreichen, die von besonders
priachtigen Bdumen umgeben ist. In ihrer Mitte befinden sich finf
kreisformig angeordnete uralte Steine, in deren Mitte ein sechster, mit
Runen tbersiter Stein, steht. Am Rand der Lichtung ist das Haus
der Saithyare, eine Blockhiitte mit weit herabreichendem Dach und
einem liebevoll um das Gebidude herum angelegten Kriutergarten.

Hinclernisse/HerausForderungen

In diesem Abschnitt suchen die Helden Erkenntnisse bei den bei-
den Saithyaren, werden aber mit dem Verschwinden der Tochter
der beiden konfrontiert. Hier ist vor allem beherztes Eingreifen
gefragt.



Einzelheiten

Tatsichlich gibt es im Schattenwald nicht nur einen Saithyaren,

sondern gleich zwei: Geisterbote und Vielseherin sind schon seit etwa
zwanzig Jahren ein Paar und hiiten gemeinsam den Steinkreis.
Sie haben eine gemeinsame Tochter, die siebenjihrige Flusskiesel.
Trotzdem haben beide, wie es der Natur der Satyare entspricht,
immer wieder Liebschaften und raiagefillige Stelldicheins mit den
menschlichen Bewohnern der Wipfelklimmer-Sippe, die unweit
des Steinkreises leben. Withrend die Satyare damit ganz offen und
selbstverstindlich umgehen und dadurch ihren Bund nicht gefihr-
det sehen, kommt es bei den Menschen immer wieder zu Eifer-
siichteleien und Arger, wenn sie bemerken, dass ihre Beziehung zu
dem jeweiligen Satyar nicht so exklusiv war, wie sie dachten. Bisher
konnten Geisterbote und Vielseherin diese Streitigkeiten immer be-
schwichtigen, doch in den letzten Nonen werden die Stammesmit-
glieder zunehmend aggressiver und besitzergreifender. Die beiden
Saithyare haben sich deswegen erst einmal zuriickgezogen, zudem
thnen auBerdem auch ihre Tochter Sorgen macht.

Flusskiesel, die Tochter der beiden Saithyare, ist durch ihre Abstam-
mung im hochsten MaBe empfinglich fir die Magie des Steinkrei-
ses und hat eine besondere Verbindung zu den Geistern des Landes.
Zu Feenwesen kann sie besonders leicht Kontakt aufnehmen, und
seit ihrer Geburt mehrt sich das Auftauchen von Bliitenjungfern,
Waldwichteln und anderen Feenwesen in der Umgebung. Tatséich-
lich hat Flusskiesel bereits seit ithrer Geburt eine geistige Verbin-
dung zu Lorja selbst. Diese Verbundenheit dufSerte sich jahrelang
in diffusen Triumen des Midchens, die aber selten auftraten und
ihr lediglich das Gefiihl vermittelten, dass eine michtige und ferne
Wesenheit tiber sie wacht.

Seit der Zerstérung des Hjaldingerrituals und Lorjas wachsender
Hinwendung zur Quelle der Charybalis wird Flusskiesel stirker
durch Lorja beeinflusst. Sie hat seitdem immer hiufiger lebhafte
Triume, in denen ein etwa gleichaltriges Middchen (Lorja in ihrer
jingsten Gestalt, S. 60) sie manchmal traurig und bittend, manch-
mal aber auch wiitend und drohend aufsucht. Flusskiesel versteht
nicht, was genau vorgeht, hat aber das Gefiihl, dass eine gute Freun-
din in Not sei und ihre Hilfe benétigt. Sie verschwindet seitdem im-
mer wieder aus dem Haus ihrer Eltern, um am Flussufer auf und ab
zu wandern, wobel sie sich bislang aber noch nicht weiter als zwei
Meilen von ihren Eltern zu entfernen getraut hat. Beim Eintreffen
der Helden hat sich bei ihr das starke Bediirfnis herausgebildet, sich
selbst auf den Weg zur Quelle zu machen, um Lorja zu helfen. Thre
Eltern machen sich zwar Sorgen um sie, wollen aber die offensicht-
lich starke Verbindung von Flusskiesel zu den Saitha auch nicht
gefihrden.

Wenn die Helden den Steinkreis erreichen, werden sie von Geis-
terbote und Vielseherin freundlich und neugierig empfangen und
in das kleine Hiuschen gebeten. Bei einem Kriutertee fragen sie
zunichst danach, was die Helden zu ihnen fiihrt und lassen sich
interessiert Niheres zu den Geschehnissen in Biornenes und den
bisherigen Erkenntnissen der Helden erzihlen. Flusskiesel spielt
wihrenddessen vollig versunken mit einigen Steinchen.

Sie kénnen, wenn Sie mochten, in dieser Szene bereits anfangen,
die Verbindung der jungen Satyarin zur Lorja ins Spiel einzubrin-
gen. Zum Beispiel konnte Flusskiesel von ihrer , kranken Freundin®
erzihlen oder fasziniert das Krakenschwert (S. 37) betrachten, so
die Helden es dabeithaben, und am liebsten damit spielen wollen.

Der Ruf der Flussherrin

Nachdem die Helden ihren Tee ausgetrunken haben, fithren Viel-
scherin und Geisterbote ihre Besucher gern zu dem alten Schwur-
stein und beantworten etwaige Fragen dazu (Ausbeute, S. 46). Als
sie danach jedoch zuriick ins Haus gehen, bemerken die beiden
Satyare entsetzt, dass Flusskiesel verschwunden ist. Beide Saithyare
wihnten sie sicher im Inneren des Hauses, jetzt ist sie jedoch nicht
aufzufinden. Spitestens jetzt werden die besorgten Eltern den Hel-
den erzihlen, dass ihre Tochter seit einigen Oktalen eine seltsame
und besonders starke Verbindung zu den Saitha hat und sich sehr
zum Fluss hingezogen fiihlt. Sie bitten die Helden ein weiteres Mal
um Hilfe, um ihre Tochter zu finden.

Mit einer Féihrtensuchen-Probe +4 lisst sich erkennen, dass Fluss-
kiesel offensichtlich aus dem Fenster geklettert ist. Thre Spuren
lassen sich mit einer weiteren Féhrtensuchen-Probe verfolgen und
fithren tiber einen Umweg, um auBer Sichtweite zu bleiben, zum
Fluss. Falls keiner der Helden die Spur findet, schlagen die Eltern
nach etwa zehn Minuten von sich aus vor, am Flussufer zu suchen.
Wenn sie die folgende Szene lieber mit den Helden allein gestalten
wollen, bietet es sich an, dass Vielseherin im Haus zuriickbleibrt,
um fir den Fall eines Misserfolgs der Helden beim Spurenlesen ei-
nen Wolfsgeist zu inspirieren, wihrend Geisterbote (und eventuelle
sonstige mitreisende NSCs) sich am Fluss von den Helden trennt,
wenn sich die Spur verliert und ebenso gut flussauf- wie -abwirts
weiterverlaufen koénnte.

Wenn die Helden dem Fluss flussaufwiirts folgen, kénnen sie Fluss-
kiesel nach etwa 20 Minuten finden: Sie kniet klatschnass auf einem
groBen Findling inmitten des Flusses und ist in ein stummes Zwiege-
sprich mit Lorja versunken. Jedoch ist der Kontakt mit der michtigen
und von Versuchung zerfressenen Flussnymphe sichtlich zu viel fiir
die kleine Satyarin: Sie schwankt immer wieder, scheint kurz das Be-
wusstsein zu verlieren, schligt wiitend ihre Hinde auf den Fels, so
dass sie bereits blutverschmiert sind. Die groBte Gefahr ist jedoch, dass
sie droht, in den an dieser Stelle schnell flieBenden Fluss zu fallen.
Eine Schwimmen-Probe, um zum etwa 10 Schritt entfernten Find-
ling zu gelangen, ist um 7 Punkte erschwert, eine Probe, um mit
der zappelnden und sich wehrenden Satyarin zuriickzugelangen,
um 10 Punkte. Misslingt die Probe, werden der Held und Fluss-
kiesel vom Fluss mitgerissen und rund 200 Schritt weit entfernt
angespiilt. Ein Held erleidet dadurch 4W6 SP, die Satyarin befin-
det sich auf 0 LeP und braucht dringend heilkundige Betreuung.
Haben die Helden eine der Fihrtensuchen-Proben nicht geschalftt,
war sie den Elementen noch linger ausgesetzt und sinkt bei einer
misslungenen Probe auf -3 LeP. Wenn der Held mit einem Seil an-
geleint wurde, entfillt diese Gefahr natiirlich — in diesem Fall kostet
die misslungene Schwimmen-Probe nur IW6 LeP und Flusskiesel
bleibt auf jeden Fall auBer Lebensgefahr.

Zu schwcr?

Bei genauerem Hinsehen fiihrt eine Reihe von kleineren
Steinen und Findlingen zu dem groBen Findling, auf dem
Flusskiesel sitzt, hin, so dass keine Schwimmen-Probe not-
wendig sind, sondern sich die Helden mittels Korperbeherr-
schung +7 (Balance/Standfest hilft) und gegebenenfalls mit
einem Seil als Sicherung zum Felsen begeben kénnen.
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Zu leicht?

Flusskiesel ist so auBer sich, dass sie unwillkiirlich Magie
gegen die Helden einsetzt. Beispielsweise konnte sie intui-
tive leichte Schadensmagie gegen die Helden werfen (ver-
ursacht IW6 SP) oder iibermenschlich starke Krifte entwi-
ckeln, um sich loszureiBen (kurzzeitig KK 16).

AuBerdem haben sich um den Findling herum bereits eini-
ge hungrige Raubfische versammelt, die jeden anzufallen
drohen, der ins Wasser fillt (Werte wie die Fische beim An-
griff auf Biornenes, S. 13).

Sobald Flusskiesel ans Ufer gebracht ist, kommt es zu einem letzten
Aufflackern von Lorjas Prisenz, ehe die Verbindung abreiBt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die junge Satyarin spuckt Wasser und hustet. Thr ganzer
Kérper zittert, doch sie ist bei Bewusstsein. SchlieBlich
schligt sie ihre Augen auf. Thr seht, wie sich ihre eigentlich
braunen Augen fiir einen Moment hellblau firben.

Sie spricht: ;\Was mich ruft, darfich nicht haben. Was mich
braucht, liegt bald verlassen. Wer mich sucht, muss eilen,

denn bald ...“

[Die Helden kénnen an dieser Stelle zwar versuchen, an
Flusskiesel Fragen zu stellen oder mit ihr zu sprechen, je-
doch kommt keine Antwort. |

Flusskiesel verzicht einen Moment lang schmerzerfiillt das
Gesicht und atmet dann einmal tief durch. Thre Augen se-
hen wieder aus wie immer.

Vorsichtig richtet sie sich auf und schaut euch direkt an.
,Konnt ihr meiner Freundin helfen?“

Auf Nachfrage der Helden erklirt sie ihnen, dass sie schon den gan-
zen Sommer tber mit ihrer ,Freundin Lorja“ gesprochen hat, die
am Grund des Flusses wohnt und der es nicht gut geht. Sie hat
das Gefiihl, dass sie immer wiitend ist, nach etwas sucht, was sie

nicht finden kann und immer mehr verzweifelt. AuBerdem kann
die Satyarin darauf hinweisen, dass sie schon immer die Geister des
Landes, die Saitha, um sich herum fiihlen und teilweise auch héren
und sehen kann, diese sich im Moment aber zu verindern scheinen.
Der Fluss und Lorja sind fiir sie das Zentrum des Ganzen.

Ihre Eltern, die sich zunichst einmal besorgt um ihre Tochter kiim-
mern und den Helden tiberschwiinglich fiir deren Rettung danken,
kénnen ergidnzen, dass es einen michtigen Naturgeist gibt, der tiber
das Land am Lor gebietet und ihrem Glauben nach schon immer
hier ist. Im Gegensatz zu Flusskiesel kdnnen sie die schleichenden
Verinderungen der Saitha aber nicht intuitiv erspiiren. Jedoch zie-
hen sie durchaus eine Verbindung zu den zunchmend aggressiver
werdenden Bewohnern des Landes.

Ausbeute

Generische Informationen: A4, A6, S1, S3, S8, S10. Durch Zwiege-
spriche mit Feenwesen der Umgebung wissen die Saithyare zudem
von der Dryade, die ihnen als Hiiterin des Tals (4) bekannt ist.
Ortsgebundene Informationen: Aus dem Gesprich mit Flusskiesel
und ihren Eltern erhalten die Helden einen Hinweis darauf, dass
das Wesen Lorja tatsichlich existiert (O7). Auf dem Schwurstein
sind in einer kreisférmigen Darstellung in hjaldingschen Runen
die Namen all jener festgehalten, die gegen die ,,verderbten canteri-
schen Zauberer® in den Kampfum die Quelle zogen, darunter auch
der von Nyracosia te Aldangara. Im Zentrum des Kreises finden
sich in etwa (aus dem Hjaldingschen tibersetzt) die Worte: ,,Mein
Wort, mein Blut, mein Leben. Von Anbeginn zu Ewigkeit®. Dies
betont den Willen der Schworenden, die Quelle um jeden Preis zu
befreien (O4) und kann den Helden einen Hinweis auf die Walkii-
ren geben, denen sie in Kapitel 3 begegnen kénnen.

Flusskiesels Geschenk und Lied: Flusskiesel gibt den Helden ein
Geschenk fiir Lorja mit: Eine von ihr selbst gebastelte Kette aus
Flusskieseln und Muscheln. AuBerdem besteht sie darauf, den Hel-
den ein Lied vorzusingen (O12), das von ihrer Verbindung zu Lorja
erzihlt. Dieses Lied kann im Finale helfen, den Wahren Namen

Lorjas zu rekonstruieren.

Sitz ich am Ufer des Flusses / so ruft sie
spiel ich mit ihr in den Wellen/ so lacht sie
lieg ich am Abend im Bette / so traumt sie

Ist sie alleine im Dunkeln / so weint sie.

Der Zorn des Baramunen (9)

Nachdem die Helden gentigend Informationen gesammelt haben,
miissen sie einen Weg zur Quelle des Lor finden. Ein weiser Mond-
deuter der Baramunen lebt in der Nihe der Stelle, wo der Lor aus
dem Bergatun-Massiv hervortritt, und kénnte folglich einen Ein-
gang kennen. Er befindet sich jedoch im Streit mit der in der Nihe
lebenden Sippe von Lordalern. Der Konflikt droht zu eskalieren.
Die Helden miissen Position zu den streitenden Parteien beziehen
— oder auf eigene Faust einen Weg zur Quelle finden. Vom Baramu-
nen kénnen die Helden bei den Saithyaren (8) oder iiber die
generische Information S10 erfahren (besonders leicht bei
Sippen nahe des Bergatun).

Ort

Der Baramunenschamane Logorn lebt im Bergatun am Oberlauf
des Lor. In der Nihe befindet sich die Sippe der Schlachtensinger.

Hintergruncl

Logorn, ein Monddeuter der Baramunen, lebt seit tiber 100 Jahren
in einer Gemeinschaft mit 15 anderen seines Volkes in den Ausliu-
fern des Bergatun. Nach Art der Baramunen beanspruchen diese
ein Territorium von mehreren Quadratmeilen fiir sich und dulden



dort keine anderen Bewohner. Das fithrte schon mehrfach zu Streit
mit der Sippe der Schlachtensinger, die ebenfalls am Rande des Ge-
birges lebt und unweit des Lor ithr Dorf errichtet hat. Bisher konnte
Logorn die Zwistigkeiten zwischen den Baramunen und der Sippe
immer schlichten, da ihm grundsitzlich am friedlichen Zusam-
menleben gelegen ist.

Seit dem Erdbeben kam es aber zu immer gréBeren Ausschreitun-
gen zwischen Baramunen und Menschen. Die Schlachtensinger-
Sippe wollte nicht linger einsehen, auf die guten Jagdgriinde im
Revier der Baramunen zu verzichten. Gleichzeitig verfielen die
eigentlich so gelassenen Baramunen immer 6fter in unerklirliche
Wut. SchlieBlich kam es zu einem Vorfall, bei dem Gorir,
ter Freund von Logorn, mit mehreren Menschen, die unweit seiner

ein gu-

Hiitte jagten, in einen {iblen Streit geriet. Dieser gipfelte in einem
blutigen Kampf zwischen dem Baramunen und den Menschen, bei
dem sowohl Gorir als auch alle Menschen zu Tode kamen. Seitdem
herrscht erbitterte Feindschaft zwischen Baramunen und Men-
schen, die nur deshalb noch nicht in einen bewaffneten Konflikt
ausgeartet ist, weil beiden Seiten klar ist, wie viele Verluste das fur
sie bedeuten wiirde.

Reise

Die Helden folgen dem Strom weiter flussaufwirts, bis zu der Stel-
le, wo er aus dem Bergatun herabflieBt. Spitestens ab hier ist der
Lor nicht mehr schiftbar, so dass die beiden Lyncil mit dem Fluss-
segler zuriickbleiben werden. Das Dorf der Schlachtensinger-Sippe
befindet sich etwa einen halben Tag entfernt, die Hiitte von Logorn
liegt noch einen weiteren halben Tag ins Gebirge hinein.

Hindernisse/ Herausgorderungen

Die Helden geraten hier in den Konflikt zwischen den beiden Par-
teien. Dabei ist es egal, ob sie zuerst die Sippe oder den Baramunen
aufsuchen. Wenn sie im Dorf nach Logorn fragen, wird man ihnen
erzihlen, welch schlimme Kreaturen diese Baramunen sind und ih-
nen von einem Besuch abraten. Treffen sie zuerst auf Logorn, wird
er ithnen allein schon, weil sie Menschen sind (bei Nichtmenschen
passen Sie die Reaktion entsprechend an, wirklich neutral wird
aber nur ein anderer Baramune empfangen), duf3erst feindselig und
misstrauisch begegnen.

Wenn die Helden nach dem Weg zur Quelle des Lor fragen, erfah-
ren sie, dass bei der Schlachtensinger-Sippe in etwa bekannt ist, wo
er sich befinden soll. Logorn hingegen kennt einen direkten Ein-
gang. Allerdings ist keine der beiden Seiten bereit, die Helden sofort
hinzuftihren oder ihnen den Weg zu beschreiben, da beide Parteien
sich im Kriegszustand schen und versuchen, die Helden fiir ihre
Zwecke einzuspannen, um mit ihrer Hilfe den schwelenden Kon-
flikt nun offen austragen zu kénnen.

Die Helden haben hier folgende Optionen: Sie kénnen einen groflen
Bogen um den ganzen Konflikt machen, was vier Tage Umweg, eine
Kletterpartie durch die Ausldufer des Gebirges und eine langwierige
Suche nach dem Eingang bedeutet. Sie kénnen Partei fur eine der
beiden Seiten ergreifen. SchlieBlich kénnen sie auch versuchen, ir-
gendwie den Frieden wieder herzustellen. Einem Einigungsversuch
stehen beide Parteien aber sehr feindselig gegentiber.

Falls sie den Konflikt zusitzlich verschirfen wollen, konnen Sie an
dieser Stelle auch Skarpraun Birentod (S. 69) mit seinen Berserkern
einbauen, der vor oder nach den Helden ebenfalls am Ort des Ge-

schehens eintrifft und vom Konflikt profitieren will. Da die Kinder
des Zorns sich dem Zwist und den blutigen Auseinandersetzungen
voll und ganz hingeben wollen, werden sie in jedem Fall versuchen,
es zu einem offenen Angriff der einen Partei auf die andere kommen
zu lassen. Falls die Helden sich fiir eine Seite entscheiden, werden sie
sich automatisch auf die andere stellen.

Einzelheiten

In diesem Abschnitt finden Sie zunichst Details zur Sippe der
Schlachtensidnger und zu Logorn, im Folgenden werden die mégli-
chen Vorgehensweisen der Helden skizziert.

Die Beteiligtcn des Konflikts

Logorn, baramunischer Monddeuter

Logorn ist, soweit er es selbst sagen kann, etwa 300 Jahre alt und kam
»am Ende seiner Jugend®, also vor etwa 150 Jahren, in die Region,
nachdem er von seinem Lehrmeister alles gelernt hatte und nach Tra-
dition der Baramunen dessen Revier verlassen musste. Mit den an-
deren Baramunen der Gemeinschaft versteht er sich gut, als Mond-
deuter nimmt er unter ihnen den Platz als spiritueller Fiihrer ein.
Besonders gut befreundet war er mit dem kiirzlich getéteten Gorir.
Erscheinung: Logorn ist etwa dreieinhalb Schritt groB3 und besitzt
mittelbraunes Fell. Seine braunen Augen blicken fiir einen Bara-
munen erstaunlich intelligent drein. Logorn ist unbekleidet, tragt
aber um den Hals mehrere Lederbinder mit verschiedensten An-
hingern — Knoéchelchen, Federn, Kiesel, kleine Holzstiicke, usw.
Charakter: Als Monddeuter ist Logorn eigentlich selbst fiir einen
Baramunen schr friedlich und harmoniebediirftig. Zwar ist er wie
alle seines Volkes Einzelgidnger und duldet keine anderen Bewohner
in seinem Revier, er schitzt jedoch den gelegentlichen Wissensaus-
tausch mit anderen Vélkern. Durch den Einfluss des Flusses ist er
aber in den letzten Monaten immer 6fter in Wut verfallen, welcher er
sich auch hingibt, da er einen hoheren Sinn in ihr sicht. In seinen Vi-
sionen hiufen sich die Hinweise auf eine diistere Zukunft des Land-
strichs. Inzwischen ist Logorn fest davon tiberzeugt, dass er mit aller
Entschlossenheit dafiir sorgen muss, dass seine kleine Baramunen-
gemeinschaft die Zeiten, die kommen werden, irgendwie iibersteht.
Dies will er mit allen Mitteln durchsetzen —wenn er dafiir eine ganze
Sippe Lordaler ausrotten muss, nimmt er das in Kauf.

Werte von Logorn

MU I8 KL I3 IN 18 CH 12

FF 8 GE 12 KO24 KK?24

LeP60 AuP70 AsP45 MRI3 RS2 WS 12 GSI0
Namabhum (3 Schritt lange Stabkeule):

INI 10+Wé6 AT 18 PA 12 TP 4Wé6+2 DK SP

Besondere Kampfregeln: GroBer Gegner

Besondere Vorteile/Nachteile: Vollzauberer, Kalteresistent, Hitzeemp-
findlich, Farbenblind, Raubtiergeruch, Jahzorn 7*

Besondere Sonderfertigkeiten: Spontanzauberei Il (alle Kategorien),
Meisterliche Regeneration

Besondere Talente: Prophezeien 7

Besondere Quellen: E Zauberei |13, E Kraft 14, E Humus 10

Besondere Formeln: Schneller Heilzauber 5 (wie GroBer Heilzauber, aber
in 2 Aktionen, Probe +9),

Kampftaktik: Der Baramune wei}, mit seiner Starke umzugehen. Gegner
hilt er soweit wie moglich auf Distanz und schlagt sie dann mit der Keule

zu Brei. Gegen Feinde mit Schilden nutzt er hohe Wuchtschlage, um - :
o
Bruchtests zu erzwingen. ’,/J,'
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Ressourcen

Logorn kann auf etwa ein Dutzend weiteren Baramunen zuriick-
greifen, die sich seit dem Tod von Gorir in der Nihe seiner Hiitte
aufhalten, um im Zweifelsfall schnell in einen Kampf eingreifen zu
kénnen. Die Kampfwerte der tibrigen Baramunen finden Sie im
Anhang auf S. 71.

Die SiPPe der Schlachtensénger

Die Sippe der Schlachtensinger lebt seit vielen Generationen in
den hiigeligen Auslidufern des Bergatun und ernihrt sich vor allem
von Jagd und Fischfang. Sie umfasst etwa 60 Personen.

Skelfa Schlachtensinger, die Hersirin

Skelfa Schlachtensinger steht der Sippe seit fiinf Jahren vor, nachdem
sie thren Vorginger im Kampf besiegt und getotet hat. Im Gegen-
satz zu den meisten Lordaler Hersiren ist sie nur eine durchschnitt-
liche Bogenschiitzin, dafiir aber eine herausragende Kimpferin mit
dem Breitschwert.

Erscheinung: Skelfa ist Mitte 30 und eine etwa 1,95 Schritt grofe
Hiinin von beeindruckender Stirke. Ihre muskulésen Arme und
Beine sind mit Hautbildern bedeckt, sie trigt meist nur einen Strei-
fenschurz und ein ledernes Brusttuch. Ihre braunen Haare sind zu
verfilzten Zépfen gedreht und werden durch ein Lederband zusam-
mengehalten.

Charakter: Schon vor der Beeinflussung durch den Fluss war Skel-
fa sehr jihzornig und aufbrausend. Inzwischen reicht manchmal
ein falscher Blick ihrer Sippenmitglieder, um sie zu Wutausbrii-
chen zu provozieren. Gleichzeitig kann sie aber auch duBerst tiber-
schwiinglich und freigiebig sein, wenn sie jemanden mag oder gut
gelaunt ist. Skelfa ist nicht besonders klug, was ihr auch bewusst ist,
so dass sie sich normalerweise vor wichtigen Entscheidungen mit
dem Saithakenner der Sippe berit. Sie sicht sich nicht als weitbli-
ckende Anfiihrerin, sondern als Erste unter Gleichen, die ihre Posi-
tion dadurch festigt, dass sie eben die stirkste, wildeste und hirteste

Frau der Sippe ist.

MU 16 KLII IN I5 CH I3
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Breitschwert und Holzschild:

INI 16 + W6 AT 21 PA 21| TP IW+6*

Langbogen:

FK 18 TP IWé6+6

Besondere Vorteile/Nachteile: Eisern, Zaher Hund; Jahzorn 8*
Besondere Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kampfreflexe, Rus-
tungsgewohnung |, Schildkampf Il, Schildmeister; Wuchtschlag, Hammerschlag,
Finte, Gegenhalten, Sturmangriff

Besondere Talente: Kriegskunst 7, Selbstbeherrschung 15, Athletik 15,

Korperbeherrschung 12, Menschenkenntnis 7

Kolgrim Steinherz, der Saithakenner

Kolgrim ist bereits seit etwa 15 Jahren der Saithakenner der Sippe.
Er ist neben der Hersirin die am héchsten angesehene Person. Er
selbst hegt keinen personlichen Groll gegen die Baramunen und
hatte in der Vergangenheit auch schon mehrfach Kontakt mit Lo-
gorn, sicht aber auch, dass die Bedrohung der Sippe aus der Welt
geschafft werden muss. Seine Werte entsprechen denen eines ty-
pischen Saithakenners (Anhang, S. 68), seine bevorzugten

Quellen sind Humus (12) und Tiergeister (10).

Erscheinung: Kolgrim ist ein etwa 45-jihriger Mann mit kahlra-
siertem Schidel und feuerrotem, zu zwei Zépfen geflochtenen Bart.
Er steht den tibrigen Sippenmitgliedern nicht nach, was Statur und
Muskeln angeht. Seine Stimme ist ungewdhnlich tief.

Charakter: Als spiritueller Fithrer der Sippe ist Kolgrim ruhiger als
die meisten seiner Sippenmitglieder. Er ist viel allein in der Natur,
macht nicht gerne grofe Worte und nimmt seine Stellung inner-
halb der Sippe vor allem als die eines Beraters wahr. Vor wichtigen
Entscheidungen befragt er die Saitha, die in diesem Fall aber einer
bewaffneten Auseinandersetzung nicht abgeneigt scheinen.

Weitere exemplarische Sippenmitglieder

Hafnir (etwa 40, gedrungen, verschlagener Gesichtsausdruck, he-
rausragender Langbogenschiitze, liebt: blutiges Fleisch, hasst:
Schlangen) wiirde die Sippe gern anfiihren, obwohl er Skelfa unter-
legen ist. Er erwigt, die Hersirin wihrend der Auseinandersetzung
mit den Baramunen durch einen Langbogenschuss zu téten.

Lori (zehn, blonde Locken, quirlig, liebt: Singvégel, hasst: seinen
Stiefvater) ist ein ausgesprochen neugieriger Junge, der sich an die
Fersen der Helden heftet und versucht, sie zu beeindrucken.

Inkra und Folkrir (beide etwa 50, kriftig, vom Kummer gezeichnet)
waren die Eltern zweier junger Minner, die beim Kampf gegen den
Baramunen Gorir ums Leben kamen. Beide sind von Trauer und
Wut erfiillt und wollen mehr als alles andere Rache an den Bara-
munen. Wenn Sie mochten, kénnte dies durchaus auf eine Reaktion
seitens der duleren Quellen stoBen.

Ressourcen

Die Sippe kann etwa 30 Kimpfer in den Kampf werfen, davon 20
erfahren und 10 Veteranen (Anhang S. 68). Etwa die Hilfte der
Kéimpfer bevorzugt den Langbogen gegeniiber dem Nahkampf, der
Rest kimpft mit Schilden und Axten, Breitschwertern oder Speeren,
trigt zusitzlich aber einen Kurzbogen oder drei Wurfspeere.

Axte und Krallen — der Kampg
zwischen Menschen und Baramunen

Sollten sich die Helden zusammen mit einer der beiden Parteien in
den Kampf stiirzen, konnen hier die Kidmpfer und Strategen unter
den Helden glinzen. Bedenken Sie aber, dass weder die Baramunen
noch die Kidmpfer der Schlachtensinger Freunde von komplizierten
taktischen Manévern sind und viele von ihnen keine Erfahrungen in
der Kriegskunst haben. Ohne Eingreifen der Helden wird der Kampf
mehr oder weniger so aussehen, dass beide Parteien sich auf offenem
Feld gegentibertreten und ohne grofe Strategie aufeinander losgehen.
Vorschlidge der Helden, die allzu aufwindig oder listenreich sind
(wie das Anlegen groBerer Fallen, das Sabotieren der Waffen des
Feindes, etc.), werden beide Seiten ablehnen.

Maogliche strategische Vorteile konnen die Helden schaffen, in dem
sie z.B.

® den Kampfplatz vorher wihlen und somit ihrer Seite einen Vor-
teil verpassen (indem der Gegner z.B. bergauf oder gegen die Sonne
kimpfen muss)

® die Truppen geschickt aufstellen (z.B. die Fernkidmpfer in einem
Waldstiick verbergen, cinen Teil der Kimpfer erst einmal zurtick-
halten, dem Gegner in die Flanke fallen, etc.)



® magische oder karmale Wirkungen (durch Logorn oder Kolgrim
oder natiirlich eigene Fihigkeiten) geschickt einsetzen

@ dic Kamptkraft des Gegners vorher durch Spihginge méglichst
gut einschitzen

Zu erwihnen ist noch, dass sich insbesondere Skelfa natiirlich nicht
die Rolle als Anfiihrerin der Sippe wegnehmen lassen wird. Wenn
die betreffenden Helden aber ihre Stirke und Kompetenz demons-
trieren, werden sie fiir den Kampf als Strategen akzeptiert. Hier
konnen auch die weniger kimpferischen Helden helfen, indem sie
die Hersirin iiberzeugen.

Diplomaten und Berserker —
Einigung der Parteien

Wir stellen Thnen an dieser Stelle eine Mechanik fiir die Ver-
handlungen vor, um diese auch regeltechnisch abzubilden.
Wenn Sie in Threr Runde die Szenen lieber erzihlerisch ab-
handeln wollen, kénnen Sie auf die Proben verzichten.
Bedenken Sie bei den Probenaufschligen die Modifikatoren
fur fremde Kulturkunden oder Standesunterschiede sowie Er-
leichterungen fiir z.B. Soziale Anpassungsfihigkeit, Wohlklang
usw. Sie konnen die Proben auch nach den Regeln zur Koope-
ration (WdS 15) von mehreren Helden wiirfeln lassen, wobei
hierbei méglichst immer der selbe Charakter als Hauptver-
handlungspartner auftreten sollte (dies kann aber durchaus
bei den Baramunen ein anderer Held sein als bei den Men-
schen). Optional kénnen Sie auch Proben weiter erschweren,
wenn sich die Helden durch ein vorheriges Argument oder
anderes ungeschicktes Verhalten unbeliebt gemacht haben.
Notieren Sie im Verlauf des Szenarios die fehlenden Punkte
aller misslungenen Uberzeugen-Proben. Uberschreiten die
Punkte 20 vor Beginn einer Verhandlung oder 50 wihrend
der Verhandlung, werden die Helden nicht linger als Un-
terhidndler akzeptiert und je nach Situation des Ortes ver-
wiesen oder aus dem Dorf gejagt.

Wie bringt man die Parteien an einen Tisch?

Der Vorschlag der Helden, eine Einigung zwischen Baramunen
und Menschen herbeizufiithren, stoBt anfangs auf Ablehnung. Zu-
dem mag er Misstrauen gegeniiber den Helden hervorrufen. Zu-
nichst einmal miissen die Helden also erreichen, dass Baramunen
und Menschen ihnen einigermalen vertrauen.

Moégliche Argumente kénnen sein:

@ Dic Helden sind Fremde und hegen keine Abneigungen/Sympa-
thien fiir eine der beiden Seiten.

® Der Erwihlte des Orakels ist unter den Helden.

® Trotz ihrer Aufgabe, die Quelle des Lor zu finden, nehmen sie
sich Zeit, um die beste Lésung fiir beide Seiten zu finden.

® Auch das Eingehen auf der Probleme der Beteiligten, z.B. Hilfe
fiir Verletzte unter den Menschen oder aufrichtiges Beileid um den
Freund von Logorn, kann hier weiterhelfen.

@ Bei der Sippe kénnen die Helden auch versuchen, zunichst an-
dere NSC, wie den Saithakenner, auf ihre Seite zu bringen. Ein
solcher Fiirsprecher kann die folgenden Proben um 3 Punkte er-
leichtern.

Lassen Sie Proben auf Menschenkenntnis wiirfeln, um zu erkennen,
was den Helden das Vertrauen der jeweiligen Personen einbringt.
Die Hilfte der TaP* kénnen als Erleichterung auf Uberzeugen-Pro-
ben gegentiber Logorn und Skelfa benutzt werden. Pro Argument
der Helden oder helfender Aktion kann eine Probe auf Uberzeugen
abgelegt werden. Diese ist um 5 Punkte erschwert. Wenn insgesamt
10 TaP* erreicht sind, werden die Helden geduldet und ihre Vor-
schlige erst einmal angehort, werden sogar 20 TaP* erreicht, ist
man ihnen sogar wohlwollend gesonnen und kiinftige Uberzeugen-
Proben sind um 3 Punkte erleichtert.

Wenn das Vertrauen gewonnen ist, kénnen die Helden z.B. folgen-
de Argumente fiir einen Einigungsversuch vorbringen:

@ Ein Kampf wird viele Opfer aufjeder Seite fordern.

® AuBerdem naht der Winter und eine Dezimierung der guten
Kimpfer und Jiger kénnte vor allem bei den Menschen zu Versor-
gungsproblemen fithren.

® Ein Angriff von Monstrosititen aus dem Fluss, wie er z.B. in
Biornenes erfolgte, konnte auch hier passieren, so dass man lieber
die Kampfkraft dafiir aufsparen sollte.

Solchen praktischen Argumenten sind beide Seiten einigermaflen
zuginglich, ideologische Befiirwortungen des allgemeinen Frie-
dens und der Vernunft fallen hier, wie in Lordal allgemein, auf kei-
nen fruchtbaren Boden.

Lassen Sie auch hier Uberzeugen-Proben wiirfeln. Diese sind um
7 Punkte erschwert. Sobald 15 TaP* erreicht sind, lassen sich die
jeweiligen Parteien grundsitzlich auf einen Einigungsversuch ein.

Ort und Zeit der Verhandlung

Es gilt nun, Zeit, Ort und Bedingungen fiir ein Treffen festzulegen. Die
Helden kénnen Proben auf Staazskunst (Diplomatie) ablegen, um zu
iberlegen, wie eine faire Verhandlung aussehen sollte. IThre Vorschlige
den Parteien nahezubringen, erfordert weitere Uberzeugen-Proben.
Sowohl Baramunen als auch Menschen wiirden am liebsten in
voller Besetzung und bis an die Zihne bewaftnet auflaufen. Sinn-
voll wire es, dass nur eine begrenzte Anzahl an Personen an der
Verhandlung teilnimmt und dass vorher ein Waffenstillstand fiir
diese vereinbart wird. Eine Schwierigkeit besteht hier darin, dass
die Menschen nicht zu Unrecht anbringen, dass sie zwar Axte und
Bogen zuriicklassen konnten, die Baramunen ihre Krallen, Zihne
und kérperliche Uberlegenheit aber schwerlich ablegen kénnen.
Eine Losung kann es hier sein, dass z.B. pro anwesendem Baramu-
nen drei Menschen erscheinen diirfen. Als Ort bietet sich eine freie
Fliche auf halbem Weg zwischen Logorns Hiitte und dem Dorf an.

Die Verhandlung: Ablauf und mégliche Argumente der Helden
Bei der Verhandlung selbst spricht Logorn fiir die Baramunen und
Skelfa fiir die Menschen. Die Helden treten als Vermittler auf.

Folgende Punkte werden zur Sprache gebracht:
® Beide Seiten fiihlen, dass ihr ,Revier” verletzt wurde (die Bara-
munen, weil in ihrem Gebiet gejagt wurde, die Menschen, weil die
Baramunen sich hier lange nach den Begriindern der Sippe nieder-
gelassen haben).

@ Beide Seiten haben bereits Tote zu beklagen.

® Dic Baramunen méchten, dass die Menschen tiberhaupt nicht mehr
in ihr Revier gehen und erst recht nicht dort jagen oder fischen.
® Dic Menschen sehen nicht ein, wieso sie Jagdgriinde, die
seit Generationen zur Verfiigung stehen, aufgeben sollten.

<
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® Beide Seiten sehen sich im Recht und als die rechtmiBigen Be-
wohner des Gebietes.

® Es ist nicht moglich, dass eine der beiden Seiten fiir die Nah-
rungssuche komplett auf ein anderes Gebiet ausweicht, denn im
Westen und Siiden befinden sich Gebiete anderer Sippen, im Nor-
den und Osten die unwirtlichen Gipfel des Bergatun.

® Es ist fir Baramunen und Menschen besonders im Herbst wich-
tig, reichlich Nahrung anzusammeln, da in den Wintern oft no-
nenlang der Schnee so hoch liegt, dass Jagd und Nahrung sammeln
unmdoglich ist.

Die Helden kénnen nun damit argumentieren, dass sich beide
Seiten eigentlich sehr gut gegenseitig unterstiitzen kénnten und
dass eigentlich genug Nahrung fiir alle da ist, wenn beide Seiten
Riicksicht aufeinander nehmen. Auflerdem kénnen sie auch noch
einmal das Argument anbringen, dass zumindest im Moment noch
groBeres Ubel vor sich geht und weder Menschen noch Baramu-
nen es sich leisten kénnen, in einem sinnlosen Kampf noch mehr
Kimpfer zu verlieren.

Es gibt verschiedene Lésungen, die die Helden anstreben kénnen,
fiir die unterschiedliche Uberzeugen-Proben nétig sind. Dies kin-
nen z.B. sein:

® Menschen und Baramunen vergessen die bisherigen Vorfille und
gehen sich in Zukunft so gut wie méglich aus dem Weg (1 Uberzeu-
gen-Probe pro Argument, diese ist jeweils erschwert um 5, notige
TaP*: 15)

® Menschen und Baramunen vergessen die bisherigen Vorfille und
bestimmen zwei Vertreter, die bei zukiinftigen Problemen mitein-
ander verhandeln (1 Uberzeugen-Probe pro Argument, jeweils er-
schwert um 5, nétige TaP*: 20)

® Menschen und Baramunen schlieBen ein Biindnis, sprechen sich
beztiglich der Jagd/Nahrungssammlung ab und helfen sich gegen-
seitig in Notlagen (1 Uberzeugen-Probe pro Argument, jeweils er-
schwert um 8, notige TaP*: 25)

Beide Seiten begegnen sich mit Misstrauen und offener Wut, so dass
withrend der gesamten Verhandlung die Méglichkeit besteht, dass die-
se scheitert und die Situation wieder eskaliert. Beide Sprecher werden
vermutlich im Verlauf der Verhandlung mindestens einmal die Beherr-
schung verlieren — je nach Fortschritt der Verseuchung des Lor auch
hiufiger. Mit einer Uberzeugen-Probe, die um den jeweiligen Jihzorn-
wert des wiitenden NSCs sowie die Anzahl der bereits erfolgten Wut-
ausbriiche erschwert ist, konnen die Helden wieder fiir Ordnung sorgen.

Ein Schiedsduell
Eine weitere Moglichkeit fiir die Helden ist es, statt eines Kampfes
der Sippe gegen die Baramunen ein Duell vorzuschlagen, damit die
Sache ohne zu viel unnétiges BlutvergieBen geklirt werden kann.
Da die Sache dann immer noch mit einem Kampf und mit einem
yrichtigen”® Sieg fiir eine der Parteien statt mit einem Kompromiss
gekldrt wiirde, kénnen sich beide Seiten mit der Idee einverstanden
erkliren, falls den Helden eine Uberzeugen-Probe +5 gelingt. In
diesem Fall wiirden es sich weder Skelfa noch Logorn nehmen las-
sen, selbst fiir ihre Seite anzutreten (es sei denn, Sie méchten einen
Ihrer Helden als Kimpfer auswihlen — in diesem Fall bietet sich
eine Verletzung kurz vor dem Duell als Grund fiir den Wechsel an).
Als Zeit und Ort fiir das Duell wird das Flussufer des Lor
beim nichsten Morgengrauen ausgewihlt, gekdmpft wird
bis zum Tod. Die Hersirin wird durchsetzen wollen, dass

entweder auf Magie vollstindig verzichtet wird oder sie vor dem
Duell stirkende Zauber des Saithakenners nutzen darf, wobei sie
letzteres bevorzugt. Alle Baramunen und die gesamte Sippe werden
dem Schauspiel beiwohnen. Der Kampf wird lang und blutig, doch
schlieBlich obsiegt Skelfa, nachdem sie Logorns Reichweite unter-
laufen, ihren Schild in sein zum Biss heruntergebeugtes Gesicht ge-
schmettert und ihr Schwert von unten in seine Kehle gebohrt hat. In
einem seltenen Moment der Besinnung gestattet sie den Baramu-
nen, den Leichnam Logorns mitzunchmen, und setzt ihnen fiinf
Tage zur Frist, das Gebiet zu verlassen, was diese dann auch tun.

Optional: Skarprauns Vorgehen

Falls Sie sich entschieden haben, Skrarpraun Birentod in den Kon-
flike eingreifen zu lassen, wird er versuchen, die Einigung zu sabo-
tieren, indem er im Vorfeld beide Seiten gegeneinander aufstachelt,
bei beiden Seiten falsche Gertichte beziiglich der Verhandlung streut
oder withrend der Verhandlung als Stérfaktor auftritt. Beispielsweise
konnte er es so aussehen lassen, als ob eine der Parteien die Verhand-
lung fiir einen Hinterhalt nutzt. Auch ein Angriff auf die Verhandeln-
den ist moglich, ebenso wie ein Angrift auf das Dorf oder einen der
nicht anwesenden Baramunen in der Zeit wihrend der Verhandlung,
die er danach als Bruch des Waffenstillstands einer der Parteien hin-
stellen will. Skarpraun wird alles daran setzten, dass es doch noch
einen blutigen Kampf zwischen Menschen und Baramunen gibt.

Ausbeute

Generische Informationen: Al, S5 (Logorn); S1, S6 (Schlachtensinger)
Ortsgebundene Informationen: Welche Form der Unterstiitzung
die Helden bei der Suche nach der Quelle des Lor erhalten, hingt
davon ab, wie genau sie in den Konflikt eingreifen. Sofern sie mit
beiden Parteien Friedensverhandlungen gefiihrt und den offenen
Kampf fiirs erste verhindert haben, zeigen sich sowohl die Men-
schen als auch die Baramunen nicht besonders dankbar, weil sie die
Sache lieber endgiiltig ausgetragen hitten. In diesem Fall erhalten
die Helden eine genaue Wegbeschreibung (O13) zu dem Eingang
zur Quelle (Baramunen) bzw. zu dem Areal, in dem er sich befin-
den muss (Menschen). AuBerdem kénnen sie ggf. noch Ausriistung
und Proviant eintauschen. Zur Position des Eingangs und zur Su-
che hiernach siche auch S. 51.

Falls die Helden einer der beiden Seiten durch Kampf oder durch
das Duell zum Sieg verholfen haben, werden sie dagegen von Lo-
gorn oder Skelfa persénlich zum Eingang/Arecal gefithrt und er-
halten ohne Gegenleistung reichlich Proviant und verftigbare Aus-
ristung (falls benétigt). Aus dem Fundus der Sippe erhalten sie in
diesem Fall bei Bedarf ein magisches Steinbeil (1W6+4 TP, TP/
KK 11/4, INI -1, BF 6 selbstreparierend, WM -1/-2, DK N). Logorn
hingegen wird einen der Charaktere verzaubern und ihm so fiir 3
Tage 5 Punkte Bonus auf seine Orientierung verleihen.

Der Lohn der Mithen

Das zweite Kapitel kann von der Linge stark variieren, je nachdem,
wie viele Informationen die Helden zusammensuchen. Wir empfeh-
len daher 100 AP als Grundbetrag sowie 30 AP pro zusitzlich aufge-
suchter, besonderer Informationsquelle. Sollten Sie Thre Helden nicht
fiir schnelles Handeln ,bestrafen” wollen, kénnen Sie das Kapitel auch
pauschal mit 300 AP abhandeln. An SEs bieten sich Sagen/Legenden,
Geographie, Uberzeugen sowie entweder Seefahrt oder Boote Fahren an.



KaPite! X Quelle des Bosen

Der Fluss der Ereignisse: Die Helden kénnen im Bergatun den

Eingang des Hohlensystems finden, das zur Quelle des Lor
tihrt (Der Weg zur Quelle). In dessen Inneren befindet sich
der Komplex, der einst von den Optimaten des Hauses Chary-
balis errichtet wurde, und in dem sich die Quelle des Lor und
die Flussherrin Lorja selbst befinden. Den Helden stehen zwel
Wege durch den Charybaliskomplex offen, mit unterschiedli-
chen Herausforderungen: charyptides Geziicht und Wirken auf

dem rechten Pfad, Walkiiren und physische Hindernisse auf dem
linken (Der Charybaliskomplex). Im Finale entdecken die Helden
dann die Quelle des Lor und das Unheiligtum der Charybalis.
Diec Helden kénnen hier entweder versuchen, durch Uberzeu-
gungsarbeit Lorjas Wahren Namen in Erfahrung zu bringen und
sie davon zu liberzeugen, Galkuzul zu entsagen, oder aber die
korrumpierte Inkarnation des Flusses mit Gewalt tiberwinden
(Die zwei Quellen).

Der Weg zur Quelle

Hinein in die Dunkelheit

Der Eingang in das Hohlensystem, das zur Quelle des Lor fiihrt,
liegt in den Bergen des Bergatun, ctwa cine Meile abseits des
Flusses. (Die genaue Lage kénnen Sie selbst bestimmen.) Der
Weg hinein ist nicht besonders geschiitzt oder versiegelt, aller-
dings schwer zu finden. Je nachdem, welches Ergebnis die Hel-
den im Abschnitt Der Zorn des Baramunen erreicht haben, wer-
den sie direkt zum Eingang gefiihrt oder miissen diesen in einem
Gebiet, in dem er sich befinden soll, erst suchen. Lassen Sie im
letzteren Fall Proben auf Sinnenschirfe und Wildnisleben +7 (fir
den Triger von Schwert oder Horn: +2) wiirfeln, um die richtige
Stelle zu entdecken — ohne die Informationen der Schlachten-
singersippe oder der Baramunen wird die Probe um weitere 5
Punkte erschwert. Pro Probe vergeht dabei ein halber Tag. Die
Helden entdecken dann eine Hohle von etwa drei Schritt Durch-
messer, von der aus ein schmaler Gang tiefer in den Berg hinein
fithrt. Folgen sie diesem, so gelangen sie nach etwa 500 Schritt in
das eigentliche Hohlensystem, das der Fluss im Laufe der Jahr-
tausende gegraben hat.

Gibt‘s hier keine Karte?

Bei dem Hohlensystem handelt es sich um ein riesiges, vom
Wasser in den Fels gegrabenes Labyrinth, das sehr weitldu-
fig und mehrere Rechtmeilen groB ist. Da es mehrere Wege
zum Ziel gibt und viele der unten aufgefiihrten Begegnun-
gen an beliebiger Stelle eingebaut werden kénnen, gibt es
keine Karte des gesamten Hohlensystems, sondern nur
vom Charybaliskomplex, den die Helden durch das mit ,,1*
markierte Eingangstor erreichen und in dem sich das Finale
abspielt. Fiir den Rest beschreiben wir markante Orte, be-
stimmte Gegenspieler kdnnen Sie auch an beliebiger Stelle
platzieren.

Die Reise unter Tage

Der Weg vom Eingang bis zum Komplex der Charybalis dauert bei
optimaler Route etwa drei Tage. Fiir die Orientierung innerhalb des
Hohlensystems kann man dem Fluss folgen, was allerdings einige
Schwimm- und Tauchstrecken beinhaltet. Teilweise ist der Weg des
Flusses auch gar nicht gangbar, so dass ein Weg um das Hindernis
herum gefunden werden muss. Wenn die Helden im Besitz des Kra-
kenschwerts und/oder des Horns Lorjelska sind, wird die Orientie-
rung leichter, da beide Gegenstinde ithre Besitzer zur Quelle hin zie-
hen, was als eine Art ,innerer” Kompass dienen kann.

Fiir die Reise zur Quelle gilt folgender Regelmechanismus:
Fiir je eine halbe Tagesetappe wird von einem vorher bestimmten Hel-
den eine Orientierung-Probe gewiirfelt. Diese wird wie folgt modifiziert:
+7: Standard
-4: Besitz eines Kompasses
-5: Besitz des Horns oder des Krakenschwerts
-6: Besitz des Horns und des Krakenschwerts
-TaP*/2 einer Rechnen-Probe+5: Triangulation
mittels des Horns oder des Krakenschwerts
-X: passende Erleichterungen aus Hohlenkundig, Richtungssinn
und Innerer Kompass

Maglichkeiten, mittels hoher Klettern-, Korperbeherrschung- und
Schwimmen-Werte oder mithilfe von Zaubern und Anrufungen
schwieriger passierbare Wege zu nehmen, erleichtern die Probe
nach Meisterentscheid weiter.

Pro Probe kénnen maximal 10 TaP* angesammelt werden. Der Kom-
plex der Charybalis wird erreicht, wenn 60 TaP* gesammelt wurden.
Fiir je volle 10 TaP* erreichen die Helden eine der unten stehenden
Herausforderungen, die ihren Weg versperren. Schaffen sie es nicht,
den Weg fortzusetzen, miissen sie einen gréBeren Umweg in Kauf
nchmen: In zukiinftigen Orientierung-Proben miissen sie erst 6 TaP*
zur Umgehung der Herausforderung erreichen, bevor weitere Punk-
te fiir das Auffinden des Charybaliskomplexes angerechnet werden.



Vor Erreichen des Komplexes den Riickweg anzutreten (um z.B.
weitere Ausriistung zu besorgen oder sich neu zu orientieren),
funktioniert auf umgekehrte Weise, wobei natiirlich Horn und
Schwert nicht weiterhelfen, dafiir aber die Probe grundsitzlich
nur noch um 3 Punkte erschwert ist. Die Helden miissen so viele
TaP*ansammeln, wie sie auf dem Hinweg erzielt haben, zuziiglich
umgangener Herausforderungen. Waren sie so klug, ihren Weg zu
markieren, miissen sie nicht wiirfeln, sondern kommen pro halber
Tagesetappe mit 10 TaP* voran.

Hindemisse/HerausForclerungen

Auf ithrem Weg zum Komplex der Charybalis miissen die Helden
verschiedene Hindernisse und Herausforderungen tberwinden.
Hierbei gibt es sowohl bestimmte Orte, die iiberwunden werden
miissen, als auch bewegliche Gegner, die an verschiedenen Orten
auftauchen kénnen.

Wir stellen Thnen in diesem Abschnitt verschiedene Hindernisse
und Kampfgegner vor, auf die Sie die Helden treffen lassen kén-
nen. Suchen Sie sich fiir Thre Gruppe diejenigen aus, die Thnen
angesichts von Fihigkeiten, Ressourcen und Stimmung passend
erscheinen.

Feste Hindernisse

® Durch das Erdbeben ist ein Teil des Gangs von etwa zwei Schritt
Linge eingestiirzt, so dass an dieser Stelle kein Weiterkommen ist.
Die Helden stehen vor der Wahl, einen Umweg in Kauf zu nehmen
oder irgendwie die Triitmmer aus dem Weg zu riumen.
® Eine tiefe Schlucht von etwa vier Schritt Breite zicht sich quer
iiber den Gang.
® Der Weg fiihrt durch eine grofe Hohle, die etwa 4 Schritt hoch,
allerdings bis knapp unter die Decke geflutet ist. Wenn die Helden
dem Weg weiter folgen wollen, miissen sie 50 Schritt schwimmend
zuriicklegen und dabei die wasserempfindlichen Teile ihrer Ausriis-
tung ber Wasser transportieren. Im Wasser der Hohle leben ver-
schiedene Tiere, z.B. Quallen, bleiche, aalartige Fische und Wasser-
schnecken, die sich gern an vorbeiziechende Schwimmer anheften.
Dabei sondern sie eine leicht euphorisierende Substanz ab, die bei
17-20 auf W20 den Schwimmer dazu bringt, dass er gern noch lin-
ger im Wasser verweilen méchte.
® In ciner kleinen Héhle, deren Boden von Wasser tiberspiilt ist,
befindet sich ein kleiner Schrein fiir Galkuzul, der einst von den
Charybalis-Optimaten dort errichtet wurde. In der Mitte der Hoh-
le ragt eine unregelmiBig geformte Steinsdule vom Boden bis zur
Decke, in die ein silbern glinzendes Metall eingeschmolzen zu sein
scheint. Etwa anderthalb Schritt tiber dem Boden verbreitert sich
die Sdule und bildet mehrere, offensichtlich magisch geformte, Ab-
lageflichen, auf denen einst Opfergaben dargebracht wurden.
Der Schrein ist besonders anzichend fiir allerlei charyptides Getier
(s. u.), so dass ein Angriff von solchen hier wahrscheinlich ist.
Auf dem Altar liegen noch die Uberreste von zwei Ritualwaften, die
in unregelmiBigen Abstinden ein dunkelblaues Licht ausstrahlen.
Wiihrend die Griffe vollstindig verrottet sind, sind die Klingen der
iiberlangen Dolche noch immer intakt. Sollten die Charaktere kei-
ne neuen Griffe improvisieren oder eine andere Verwendung (zum
Beispiel als Speerspitzen) ersinnen, haben die Waffen die Werte von
Kurzschwertern mit einem WM von -2/-4. Sie zihlen als
magische Waffen und richten Sekundirschiden der Quel-
le Galkuzul an.

Gcgner UI’]C{ BCgCgﬂUﬂgCﬂ

Die folgenden Vorschlige konnen Sie an einem beliebigen Ort auf

die Helden treffen lassen. Wir schlagen allerdings vor, dass sich die
charyptiden Monster eher in der Nihe des Komplexes und des klei-
nen Schreins (s.0.) und die natiirlich vorkommenden Gegner eher
in der Nihe des Ausgangs befinden.

Wasserleichen

Im Laufe der Jahrtausende ist es einigen Lordalern gelungen, den
Eingang zum Hohlensystem zu finden, doch die meisten von ithnen
fielen den darin umgehenden Gefahren zum Opfer. Sie gehen als
Wasserleichen in mehr oder weniger verwestem Zustand um.

Wiirgen:

DKH INI 6+1W6 AT 9 PA 5 TP IW+2
Biss:

DKH INI 6+1W6 AT 8 PA 5 TP 2W+2
LeP 40 RS2 WS - GS3 MR 12 GW§6

Eigenschaften: Wasserleiche (Regeneration | (Galkuzulunheiligtiimer),
Schwere Empfindlichkeit gegen entgegengesetztes karmales Wirken, Immu-
nitat gegen Wunden, Ersaufen)

Besondere Kampfregeln und -mandver: Kampf im Wasser, Wiirgen
(Wds 114)

Feuermoos

Das Feuermoos (MyMo 78), eine Art riesige Amdbe, erlegt sei-
ne Gegner, indem es bevorzugt an der Decke von unterirdischen
Gebiduden wichst und sich von dort auf seine Opfer fallen ldsst.
Es leuchtet normalerweise in einer rotlichen Farbe, das hiesige
Exemplar hat aber eine dunkelblaue Farbe angenommen und
riecht leicht brackig. Sie kénnen das Feuermoos als Gefahr in ei-
ner Hohle einbauen, an deren Decke es hingt und auf die Hel-
den herabstiirzt, falls diese die Gefahr nicht erkennen (Tierkunde-
Probe +10). Alternativ kénnte die Amébe auch einen Durchgang

versperren.
MUI6 INIO KO 40  AuP 300

GS2 MRI6 GW7

Tastarm:

AT 10 TP IW6+3 DK HN PA 4
INI IW6+2 RS 2 WS 12 LeP 75

Beute: Leuchtkorper (2 Au), Saure (5 Au)

Attribute: Dunkelsicht, Immunitat (Gift; Krankheiten), Saure (2), Sehr Gro-
Ber Gegner,Verwundbarkeit (Feuer)

Fertigkeiten: Talent Sinnenscharfe (4; 1/10/10), Umschlingen (10)

Panzerkopfdrache

Der Panzerkopfdrache (MyMo 135) ist ein etwa vier Schritt
langer, niederer Drache. Ein Exemplar hat sich auf der Flucht
vor Lordaler Jigern, die es erlegen wollten, tief in die Hoéhlen
des Bergatun verzogen und dort ausgeharrt. Doch die Anwe-
senheit der Helden schreckt den Panzerkopfdrachen auf, ver-
sprechen sie doch, eine leckere Beute zu werden. Der Drache
wird bevorzugt aus dem Hinterhalt angreifen, entweder aus der
Dunkelheit heraus oder in einem Abschnitt mit tiefem Wasser
verborgen.



MU I3 INI8 KO 18

Biss:

AT 10 TP 2Wé+4 DKH

Klauen:

AT |14 TP IW6+4 DK HN

Schwanzschlag:

AT 12 TP IW6+2 DKNS PAS8 INI IWé6+11
RS 5 WS 9 LeP 55 AuP75

AsP25 GS8 MR 8/12 GW 12

Beute: Fett (5 Ag), Leder (2 Au), Nahrung (250 Rationen), Schadel (5 Au)
Attribute: HeiBblut (1), Krankheitsibertrager (Schlachtfeldfieber), Nacht-
sicht, Resistenz (Feuer)

Fertigkeiten: Hinterhalt (3), Talent Fallen stellen (4; 4/11/17), Talent Sin-
nenscharfe (15; 4/18/18), UmreiBen (2; Schwanzschlag), Zauber: Spontan-
zauberei | (Zielobjekt, Reichweite), Spontanzauberei Il (Zauberdauer), E:
Aggression (9; 4/18/10; Transfer)

Fungoide

Fungoide (MyMo 82) sind bis zu fiinf Schritt groe und 450 Stein
schwere, lauffihige Pilzwesen. Eine kleine Kolonie von ihnen
lebt auch in diesem Hohlensystem. Die Fungoide kénnen nur als
wunderliche Begegnung eingebaut werden, es ist aber auch még-
lich, die Helden in eine Hohle voller Fungoide stolpern zu lassen,
die sich von ihnen bedroht fithlen und ihr Revier kimpferisch ver-
teidigen wollen. Wenn die Helden einen oder mehrere Fungoide
erschlagen, kénnen sie deren Pilzfleisch auch als weiteren Provi-
ant verwenden.

MU I2 IN I3 KO 18 KK 12

Stof:

AT 12 TP IW6+2 DKHN PAS5S INI IWé+4

RS 4 WS 9 LeP 40 AuP 150 GS 4 MR 8 GW 6
Anzahl: 2W20

Jagd: +14, Flucht

Beute: Nahrung (15 Rationen, schmackhaft)

Attribute: Dunkelsicht, Gift (Schaden |, Lihmung 2; nur bei ausgestoBenen
Sporen), Sehr GroBer Gegner Verwundbarkeit (Eis, Feuer)

Fertigkeiten: Anspringen (1), Trampeln (3)

Walkiiren

Bereits im Labyrinth, bevorzugt in der Nihe der Quelle oder des
unterirdisch flieBenden Flusses, konnen einzelne der Walkiiren
(Anhang, S. 70) auftauchen. Dabei kann die Walkiire sowohl ei-
nige Attacken gegen die Helden schlagen (bevorzugt gegen jene,
die Gegenstinde der Charybalis bei sich tragen und/oder zaubern
kénnen, siche auch Verhalten der Walkiiren im Anhang auf S. 70)
als auch gerade in einen erbitterten Kampf gegen ein charyptides
Gezicht verwickelt sein — hier kénnen die Helden entweder zu
Hilfe eilen oder den Kampfplatz umgehen. Falls sie helfend in den
Kampf eingreifen, wird die Walkiire sich dies merken und bei der
Begegnung im Charybaliskomplex wohlwollend berticksichtigen.
Auch kénnen Walkiiren Helden in brenzligen Situationen zu Hilfe
kommen, wenn diese ihrer Hilfe wiirdig und nicht mit dem Feind
im Bunde sind (siche hierzu auch die Szene beim Angriff von Bior-
nenes, S. 15).

Charyptid beeinflusste Tiere und Pflanzen
Die natiirliche Tierwelt des Labyrinths wurde tiber lange Zeit

durch die Galkuzul-Quelle verseucht, so dass sich hier einige cha-
ryptid angehauchte Tiere wie die folgenden finden.

® Aggressive Egel, die vor allem in flacheren Gewissern leben und
sich auf alles stiirzen, was in ithrer Nihe vorbeikommt. Die Egel
saugen sich an ungeschiitzten Stellen fest (umgehen RS) und rich-
ten IW6 TP an. Entfernen kann man sie mit einer Fingerfertigkeit-
oder eine Korperkraft-Probe, bei der aber IW3 weiterer Schaden
entsteht. Die Stellen, an denen die Egel gesaugt haben, jucken noch
mehrere Stunden lang entsetzlich, weiterer Schaden entsteht aber
nicht.

® Bleiche, etwa katzengroBe Kréten leben am Rand von iiberflu-
teten Hohlen oder feuchten Bereichen des Hohlensystems. Sie
greifen von sich aus selten Menschen an, werden sie jedoch aufge-
schreckt, stofen sie einen Unwasserschwall aus (FK 15, Reichweite
2 Schritt), der 2W6 TP verursacht.

® Auch cin Amébendelphin (Myranische Geheimnisse 25) tum-
melt sich hier in berfluteten Teilen der Hohlen. Die etwa drei
Schritt grofie Kreatur greift die Helden furchtlos an, falls sie sich
ithr weniger als zehn Schritt ndhern.

MU I6 INS8 KO 12

Tentakel:

AT 6* TP IW3+KR/2* DKH

RammstoB:

AT 12 TP IW6+4 DKH

PA 6 INI IW6+6 RS 2 WS 6

LeP 45 AuP 180 GS 1/14 MR 15/8 GW7
GroBenkategorie: GroB3

Attribute: Amphibisches Wesen, Dunkelsicht

Fertigkeiten: Hinterhalt (3), Sturmangriff (2), Talent Schwimmen (14;
16/10/13), Talent Sinnenscharfe (9; 1/8/8), Umschlingen (8; Tentakel), Ver-
wundbarkeit (Feuer)

Auch die Pflanzenwelt der Hohle ist durch Galkuzul beeinflusst.
Moglich wiren daher folgende Gegner:

® Teppiche aus Algen, die sich bei Passagen durchs Wasser an der
Oberfliche befinden und sich wie ein klebriger Film iiber Mund
und Nase der hindurchschwimmenden Helden zu legen drohen.
® Am Boden tberfluteter Hohlen wachsende Schlingpflanzen, die
sich um die Beine laufender/schwimmender Helden wickeln und
diese unter Wasser zerren wollen (mit 3 angerichteten TP kann die
Pflanze zerschlagen werden).

@ Bliuliche, nach Fiulnis stinkende Flechten an den Hohlenwin-
den, die bei Bertihrung ein dtzendes Sekret absondern (1W6 TP).

Berserker

Sollten einige der Berserker im Kreis von Skarpraun Birentod noch
immer am Leben sein, konnen sie diese den Helden folgen und sie
bei giinstiger Gelegenheit angreifen lassen. Die Werte finden Sie im
Anhang auf S. 68 f..

Feuerscherenldufer
Auch einer der Feuerscherenliufer (S. 71) kann sich noch hier im
Hohlensystem befinden und den Helden begegnen. Diese
Begegnung bietet sich im Zusammenspiel mit dem Auf-
tauchen eines Walkiirs an.
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Einﬂﬂsterungen,

Triume und Visionen

Auf dem Weg zur Quelle kénnen Sie die Begegnung mit den Wal-
kiiren und Lorja bereits mit Visionen und Erscheinungen vorbe-
reiten. Wie oft Sie diese auftreten lassen und welche Charaktere
betroffen sind, bleibt Ihnen tiberlassen, wir geben nachfolgend aber
einige Anregungen.

Ewige Pﬂichtemc'unung: Die Walkiiren

Empfohlen fiir: den Triger des Horns Lorjelska, Kimpfer, pflicht-
bewusste Charaktere

Maogliche Erscheinungen:
® Wenn die Helden ihr Lager aufschlagen und sich schlafen legen:
»Du wachst kurz aus deinem Schlaf auf; als ein Wassertropfen von
der Hohlendecke dein Gesicht trifft. Um dich herum sichst du im
Halbdunkel deine schlafenden Gefihrten — und die durchschei-
nende Gestalt einer Frau im Schuppenpanzer, die schweigend,
Schild und Axt kampfbereit, in die Dunkelheit starrt. Als du ge-
nauer hinsichst, erkennst du sie nicht mehr. Doch jedes Mal, wenn
du kurz aus dem Schlaf hochschreckst, hast du das Gefiihl, dass sie
immer noch anwesend ist und Wacht hile.”
® Traumsequenz: ,Du kimpfst. Deine Waffen sind scharf, wuchtig
reift du Gegner um Gegner zu Boden. Zu deinen Fiien vermischt
sich ihr Blut mit deinem. Du kdmpfst, stundenlang, tagelang. Zeit
ist nicht wichtig. Du musst standhalten, deine Kraft muss linger
wihren als die der Gegner. Du kidmpfst, mondelang, jahrelang.
Nach einer Ewigkeit sinkt der letzte deiner Feinde zu Boden und
du mit ithm. Ein letzter Atemzug. Dann beginnst du von vorn.“
® Traumsequenz: ,Links und rechts von dir stchen deine Mitstreiter,
deine Gefihrten, deine Freunde. Uber cuch Felsen. Meilen und Meilen
nur Felsen, ein letzter Blick in den Himmel bleibt dir verwehrt. Du bist
miide, zerschlagen, blutest aus tausend Wunden. Deine Beine zittern,
geben nach, du sinkst zu Boden. Suchst nach dem Himmel und findest
ithn nicht. Doch du weif}t, dein Opfer ist Ehre, ist Stirke, ist Ewigkeit.”
® Fiir den Triager des Horns: ,Ihr folgt einem schmalen Felsgang,
von dem zahlreiche Nischen und kleine Hohlen abzweigen. Wasser
tiberspiilt immer wieder eure Fiile. Immer wieder hast du das Geftihl,
dass jemand dich beobachtet. Es ist nur eine Bewegung im Augen-
winkel, die verschwindet, wenn du genau hinsichst. Doch dann steht
er plotzlich vor dir: Ein hochgewachsener Lordaler ... oder Hjaldin-
ger? Seine blauen Augen mustern dich, verwirrt, suchend, flehend.
Sein Mund formt ein Wort. Einen Namen. , Isgrein?“ Sein Blick sucht
weiter, findet das Horn, das ihr aus dem Oraurum-See geborgen habt.
Du sichst, dass er ein ebensolches Horn am Giirtel triigt, gefertigt aus
dem anderen Horn des selben Tieres. Er sieht dich an, scheint etwas
zu begreifen, schiittelt den Kopf. Sein Gesicht ist voller Trauer. Dann
wendet er sich ab und verschwindet spurlos in der Dunkelheit.”
@ Falls die Helden gemeinsam mit einer der Walkiiren gekidmpft und
den Gegner erschlagen haben: ,,Der Feind ist besiegt. Schwer atmend
lasst ihr eure Waffen sinken. Der blonde Hiine mit der GroBaxt, der
Seite an Seite mit euch gekdmpft hat, sicht euch fragend an. ,Wer seid
thr?“, fragt er in einem altertiimlichen, hart klingenden Hjaldingsch.
»Seid ihr hier, um mit uns zu kimpfen?“ Seine Stimme wird zu ei-
nem bedrohlichen Grollen: ,Oder steht ihr auf Seiten der
Canterer? Ihr seht, wie seine Hinde die Axt wieder fester
greifen.“ Geben Sie den Helden Gelegenheit, einige Sitze

mit dem Walkiir zu wechseln, ehe seine Erscheinung durchscheinen-
der wird und flackernd wieder verschwindet. Dieser Walkiir wird sie
spater im Charybaliskomplex auch wiedererkennen.

Das Fliistern des Flusses: Lorijas Prasenz

Empfohlen fiir: den Triger des Krakenschwerts, Helden mit hoher
Intuition, Zauberkundige, Helden mit Vorteil Feenfreund

Mogliche Ereignisse:

® Wenn die Helden gerade durch einen tiberfluteten Teil des Hoh-
lensystems reisen: ,,Im hiifttiefen Wasser sichst du einige kleine Fi-
sche, die aus sich heraus ein schwaches griines Leuchten verstromen.
Plotzlich streicht ein Lufthauch tiber die Wasseroberfliche, die Fische
beginnen gleichsam zu tanzen und bilden um dich herum immer
neue Muster und Formationen. Dann geht mit einem Mal ein Zittern
durch das Wasser, ein ekelerregend siiflicher Geruch steigt in deine
Nase. Die kleinen Fische treiben tot oben an der Oberflidche.”

® Wihrend der Wanderung durch einen uniibersichtlichen Teil der
Hohle: ,,Immer wieder horst du aus weiter Ferne das Lachen eines
Kindes. Im einen Moment klingt es fréhlich, im néchsten bist du dir
nicht mehr sicher, ob es ein Lachen oder ein Schluchzen ist.”

@ Traumsequenz: ,,Du teilst mit einer stolzen Kriegerin das Lager. An
den Ufern des Lor liebt ihr euch in den Wellen, wihrend die Sterne
iiber euch leuchten. Du schenkst ihr [einen dem Helden sehr teuren
Gegenstand] im Gegenzug fiir eine schon geformte Muschel. Dann
tritt sie langsam in die Wasser des Lor und ldsst sich von thnen davon-
tragen. Du erwachst, zuriick auf dem kalten Steinboden der Hohle.
Neben dir horst du die Atemgeridusche deiner schlafenden Gefihrten.
Und in den Hinden hiltst du die Muschel aus deinem Traum.*

® Traumsequenz: ,Du lebst in einem riesigen, prichtigen Haus,
so reich und schon, dass selbst der Thearch dich darum beneiden
wiirde. Jede Tiir steht dir offen, jeder Raum ist fiir dich gemacht,
Diener und Freunde sind jederzeit um dich herum. Doch jede
Stunde wieder stehst du vor der Tiir. Der einen Tiir, die du nicht
offnen darfst. Von nachtblauer Farbe ist sie, hinter ihr liegt all dein
Verlangen. Du weifit, dein Haus mit all seinen Bewohnern wiirde
zusammenstirzen, wenn du diese eine Tir 6ffnest. Doch langsam
streckt sich deine Hand aus ...

® Traumsequenz: ,Du stehst an der Kiiste des Gletschermeeres, an
der Miindung des Lor. Unerbittlich peitscht kalter Wind dir ins Ge-
sicht. Du weiBt, du hast etwas verloren, einen Schatz, etwas von un-
ermesslicher Bedeutung. Und du weift, du kannst es finden, auf dem
Grund des Flusses, geschiitzt von Monstren der Tiefe und eiskalten
Fluten. Doch du bist stark, genauso unerbittlich wie das Land um
dich herum. Nackt springst du ins Wasser, schwimmst, tauchst, zer-
reifit Raubfische mit den blofen Hinden. Tiefer und tiefer geht es,
die Kilte wird schlimmer, du fiihlst deinen Kérper nicht mehr. Aber
dort unten ist es, in der tiefsten Tiefe: Ein blaues Leuchten, das dich
magisch anzieht. Du musst nur stark genug sein, es zu erreichen.”

® Fir den Triger des Krakenschwertes: ,,Schon den ganzen Tag
scheinen sich die Tiere (und sogar Pflanzen) des Hohlensystems sehr
fur das Schwert zu interessieren, das du bei dir trigst. Fische schwim-
men immer wieder um es herum, wenn es das Wasser beriihrt, kleine
Wiirmer kriechen an deinen Beinen hinauf und versuchen, auf die
Waffe zu gelangen. Von den Winden hingende Flechten verfangen
sich immer wieder an Grift und Parierstange. Und immer, wenn du
das Schwert beriihrst, um es wieder sicher zu verstauen, meinst du
eine Prisenz zu fithlen, die an deinem Geist nagt und stetig die Worte
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wiederholt: ,Bring es zu mir!“.



Nachtblaue Versuchung:
Die Einﬂl‘.}stcrungen des Krakenschwerts

Empfohlen fiir: den Triger des Krakenschwerts, alternativ auch fur
Helden, die den Versuchungen Galkuzuls nicht abgeneigt sind.

Mogliche Ereignisse:

@ Bei ciner Begegnung mit aggressiven charyptiden Tieren: ,Wih-
rend die Tiere deine Gefihrten attackieren, scheinen sie dich zu
verschonen, ja, beinahe Angst vor dir zu haben. Du hast das starke
Gefiihl, dass es ein Leichtes wire, Herrschaft {iber diese niederen
Kreaturen zu erlangen und ihnen einfach zu befehlen, euch in
Ruhe zu lassen. Das Schwert an deiner Seite/in deinem Rucksack
konnte dir dabei helfen.”

® Traumsequenz: ,Du triumst, ihr hittet es endlich geschafft,
die Plage, die das Land heimsucht, auszumerzen. All die nutzlo-
sen Lieder und Sagen waren iiberfliissig. Mit eigener Hand hast
du Lorja, die schwichliche Nymphe, erschlagen. Der Thron tiber
die Quelle und damit tiber das ganze Land ist verwaist. Und wer
kénnte besser als du geeignet sein, um Lorjas Platz einzunehmen
und Lordal endlich seinem angedachten Schicksal zuzufiihren ...«
@ Bei einer Diskussion oder einem Streit zwischen den Helden: ,,Es
wiire so leicht, diesen sinnlosen Streit zu beenden. Ein Hieb mit
dem prichtigen Schwert an deiner Seite, ein Ruck durch die Keh-
le dieses Schwitzers/Dummkopfs/aufgeblasenen Esels. Du kannst
schon sehen, wie das Wasser sich mit seinem/ihrem Blut vermischt.
Welch ein erhabenes Gefiihl das wire. Wie deine nutzlosen Beglei-

ter vor dir erschauern und dich endlich mit dem gebiihrenden Res-
pekt behandeln wiirden ...«

® An dem kleinen Schrein der Galkuzul: ,Du fiihlst, wie das
Schwert, das du bei dir trigst, schwerer und schwerer wird, dich zu
Boden driickt, mit aller Macht. Ganz so, als wiirde es wollen, dass
du vor dem Altar der Tiefen Tochter kniest und ihr deine ewige
Treue versicherst.”

Der Weg in das Unheiligtum

Am Ende ihrer Reise durch das unterirdische Héhlensystem errei-
chen die Helden schlieBlich eine etwa zwanzig Schritt durchmes-
sende Hohle. Der Fluss, dem sie mehr oder weniger stetig gefolgt
sind, stiirzt durch ein Loch in der Decke der Héhle steil die Wand
hinab, so dass man ihm nicht direkt folgen kann. Durchsuchen die
Helden die Héhle, finden sie aber einen schmalen Durchgang zu
einem steil nach oben fithrenden Weg. Dieser ist, wie sich mit einer
Probe auf Bergbau +3 oder Gesteinskunde +7 feststellen ldsst, zwar
sehr alt, aber nicht natiirlich entstanden.

Der Weg windet sich steil nach oben und ist dabei sehr stark gebo-
gen, so dass das obere Ende zum unteren etwa um 180 Grad ver-
setzt ist.

Der Aufgang miindet dann in einen breiten Gang, an dessen Ende
ein wuchtiges, zweifliigeliges Tor zu schen ist. Die linke Wand des
Ganges ist in Hohe der Tiir eingestiirzt.

Hier liegt das Ziel der Helden: der Komplex der Charybalis und die
Quelle des Lor.

Der Chargbali&-KomPlex

Die Helden sind nun ithrem Ziel ganz nah: Im Inneren des Kom-
plexes, der hier einst von den Optimaten des Hauses Charybalis er-
richtet wurde, befinden sich die Quelle des Lor und die Flussherrin
Lorja selbst. Sie finden in diesem Abschnitt zunichst eine Beschrei-
bung der Anlage, die Konfrontation mit Lorja und der Quelle der
Galkuzul ist im nichsten Abschnitt beschrieben.

Der gesamte Komplex, der mit Magie aus dem Fels der Umgebung
geformt wurde und von griin-blau leuchtenden Steinen in Decken
und Winden in ein schummriges Licht getaucht wird, steht unter
der Wirkung cines Zaubers, der einen natiirlichen Zerfall der Anla-
ge und der Gegenstinde und Lebewesen verhindert. Dies bedeutet
konkret, dass die gesamte Einrichtung noch intakt ist, Leichen aus-
sechen wie soeben erst verstorben und Waffen und andere niitzliche
Gegenstinde noch komplett benutzbar sind. Sollten die Helden die
Zeit aufwenden, die Wirkung des Zaubers magisch zu analysieren,
werden sie herausfinden, dass es sich um eine michtige Beseelung
des Ortes mit der Quelle Zeit handelt.

Die zeitauthebende magische Wirkung reicht bis etwa zwei Schritt
vor das Eingangstor. Wenn Sie den Spielern den Effekt gleich zu
Beginn demonstrieren wollen, kann z.B. auf der Grenze des Wir-
kungsbereichs eine verlorene Axt liegen, deren Axtkopf bis fast zur
Unkenntlichkeit verrottet ist, wihrend der niher an der Tiir liegen-
de Holzstiel noch vollkommen intakt ist.

Auch wenn der Charybaliskomplex dem Zahn der Zeit getrotzt hat,
wurde er bei dem Erdbeben im Friithjahr an manchen Stellen stark
beschidigt, was letztendlich auch das Wiedererstarken des Galku-

zul-Einflusses auf Lorja ausgelost hat. Die entsprechenden Beschi-
digungen sind auf der zugehorigen Karte eingezeichnet (S. 56).

Aufbau der Anlage

1. Eingangs’cor

Der Eingang in die Anlage ist durch ein massives, zweifliigeliges
Tor verschlossen, das mit metallenen Verzierungen geschmiickt ist,
diec Secungeheuer, Kraken und andere charyptide Motive zeigen.
AuBerdem sind auf dem Tor silberne Reliefs einer siebenkdpfigen
Hydra (rechter Tiirfliigel) und einer Seeschlange (linker Torfliigel)
angebracht, deren Képfe aus dem Tor herausragen. Ihre Augen sind
mit tiefblauen Edelsteinen geschmiickt.

Dic Eingangstiir ist mit ciner Falle geschiitzt. Wenn man sie 6ffnet
oder zu zerstoéren versucht, leuchten die Edelsteine in den Augen
der Monster auf und bis zu fiinf Personen, die nicht mehr als drei
Schritt von der Tir entfernt stehen, spiiren, wie sich Wasser in
thren Lungen sammelt. Hierbei handelt es sich um eine Geistil-
lusion der Realititsdichte 13 — MR/2 (kein Effekt auf Charaktere
mit MR > 10, Regeln zur RD siche MyMa 33), die 50 KR lang
IW6 ,virtuelle® AuP Schaden bis zur Bewusstlosigkeit anrichtet,
die dann RD in KR andauert. Fiir Helden, die nach einer solchen
Erfahrung erneut mit der Tiir interagieren wollen, ist eine
Mut-Probe +3 angebracht. Die Falle 16st maximal drei-
mal an einem Tag aus.
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Die Falle kann entschirft werden,
indem jeder, der das Tor passieren l
will, ein wenig Blut an Galkuzul |
opfert. Jeder, dir durch das Tor tre- C H A RY BA I S KOM P L E X
ten will, muss sich hierfiir eine klei- ;
ne Verletzung zufiigen (2 SP) und : '
mit der blutigen Hand die beiden
ReiBzihne des Seeschlangenkopfs
beriithren. Dann ertont ein Klicken
und der rechte Torfliigel kann geoft-
net werden. Diese Moglichkeit, die
Falle zu entschirfen, kann durch
eine magische Analyse des Tors he-
rausgefunden werden, alternativ ist
mit einer Sinnenschirfe-Probe +7
auch noch getrocknetes Blut an den
Fangzihnen des Seeschlangenkop-
fes zu bemerken.
Hintergrund dieser Falle ist, dass
die Charybalisoptimaten ihre Anla-
ge zwar schiitzen wollten, es jedoch
notwendig war, dass ihre Diener ab
und zu aus dem Hohlensystem nach
drauflen gingen, um Nahrung zu
beschaffen. Deswegen ist der Me-
chanismus, die Falle zu entschiirfen,
auch relativ simpel gehalten, damit
sich auch die einfachen Bediens-
teten diesen merken konnten. Die
Zauberwirkung beim Auslésen der
Falle sollte dafiir sorgen, dass der
i Eindringling zwar ausgeschaltet
wird, aber nicht stirbt, damit er von
den Optimaten noch verhort oder als
Blutopfer benutzt werden konnte.
“r Beim Auslosen der Falle leuchtet im
i 1 Quartier der Wachen (Nr. 4) und im
Schrein der Galkuzul (Nr. 10) ein
groBerer Edelstein auf, um auf Ein-
dringlinge hinzuweisen.
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: 2. Ehemaliger
";'t " p Wanddurchbruch

ey Im Gang vor der Eingangstiir ist

7. Aufenthaltsraum

. - die Wand linkerhand auf einer Breite von etwa anderthalb Schritt
e zertrimmert. Eine Sinnenschirfe-Probe offenbart, dass dahinter ein Sowohl Eingangstiir als auch Wanddurchbruch miinden in diesen
VN Hohlraum liegt. Bei genauer Untersuchung ldsst sich zudem fest-  Raum. Einstmals war er als Aufenthaltsraum gedacht, worauf die
:.\ -ﬁ:': stellen, dass hier einstmals mit brachialer Gewalt ein Wanddurch-  Uberreste bequemer Sitzgelegenheiten und kleiner Tische hinwei-

bruch erzeugt wurde, der nun allerdings (durch das Erdbeben)
wieder zum Teil zugeschiittet wurde. Hintergrund ist hier, dass die
Lordaler sich weigerten, den Komplex durch die galkuzulgefillige
Eingangstiir zu betreten und stattdessen mit brachialer Magie einen
Teil der Wand einrissen.

Falls die Helden die Falle in der Eingangstiir nicht entschirfen

sen. Der Raum weist starke Kampfspuren auf, fast alles Mobiliar ist
zertrimmert, die beiden vom Raum abgehenden Tiren sind mit
Gewalt aufgebrochen und halb aus den Angeln gerissen worden.

In einer Ecke des Raums liegen ein toter Homarier, der noch immer
eine gewaltige Stangenwaffe umklammert hilt, und die Leiche ei-
ner dorinthischen Frau mit Riistung und eingeschlagenem Schidel,

4 )\ konnen oder wollen, konnen sie auch die Triimmer beiseite riumen
W e sk und die Anlage durch den Wanddurchbruch betreten. Dies
dauert allerdings etwa einen halben Tag.

deren Waffen allerdings fehlen.



4. Quartier der Wachen

In diesem Raum befinden sich drei Doppelstockbetten, mehrere
Truhen, ein groBer Tisch sowie Waffenstinder an der Wand. Auf
dem Tisch stehen noch Flaschen und Becher, Wiirfel liegen herum.
Diverse umgeworfene Hocker weisen darauf hin, dass das Wiirfel-
spiel jih unterbrochen wurde.

In den Waffenstindern befinden sich noch 2 Kentemen (MyAr 44)
und drei Kurzschwerter (MyAr 48) sowie drei Wurfspeere (MyAr
104). Alle Waffen haben tbliche Werte und sind nicht magisch. In
den Truhen sind Kleidungsstiicke, einige Flaschen Schnaps sowie
Kleingeld und Schmuck im Wert von 25 Argental zu erbeuten (bei
Verkauf der alten Miinzen an einen Sammler kann auch mehr dafiir
erzielt werden).

5. Dicnerquartier

Dieser kleinere Raum beinhaltet zwei Doppelstockbetten, zwei gro-
Be Truhen und einen kleinen Tisch. In den Truhen sind ebenfalls
Kleidungsstiicke, einige personliche Gegenstinde der Diener sowie
kleinere Miinzen im Wert von 10 Argental zu finden (bei Verkauf
der alten Miinzen an einen Sammler kann auch mehr dafiir erzielt
werden).

6. Dienstbotengang

Uber diesen Gang ist das Zimmer der Diener mit denen der Op-
timaten verbunden. Hier sind die Auswirkungen des Erdbebens
besonders deutlich zu sehen: Der Gang ist durchzogen von Rissen,
von denen einige kleinere leicht zu iibersteigen, die gréBeren eher
zu tberspringen sind (Weitsprungregeln s. WdS 141, bis zu 2,40
Schritt Breite, Anlauf in dem geborstenen und engen Gang nur mit
einer Korperbeherrschung-Probe +3).

Die Zauberrunen

Neben der zerstorten Rune in Raum 6 kénnen die Helden
noch vier intakte Zauberrunen an den Winden der Anlage
entdecken. Diese befinden sich in den Riumen 3, 11, 10 und
9 und sind auf der Karte weill markiert.

Die Runen sind direkt auf der Felswand angebracht, haben
einen Durchmesser von etwa zehn Spann und bestehen aus
kreisformig angeordneten Mustern in verschiedenen Far-
ben. Es ist mit einer Magiekunde-Probe zu erkennen, dass
es sich hier um die materielle Komponente eines michtigen
Zaubers handelt. Eine magische Analyse ist wegen des vor
einem halben Jahr verflogenen Zaubers schwierig, weitere
Details kénnen jedoch mit einem hohen Wert in hjaldin-
gischen Runen oder einer Magiekunde-Probe mit vielen
TaP*abgeleitet werden:

® TaW3/5 TaP*: Die benutzte Quelle war Freiheit.

® TaW7/9 TaP*: Die Instruktion dhnelt Antimagie.

® TaW10/13 TaP*: Die Wirkung des Effekts war es, einen
anderen Zauber der Quelle Begierde in einer Zone zu un-
terdriicken. (Dies kann auch die Wahrerin der Legenden
erkennen.)

Mit genug Zeit (im Bereich von Nonen) wire es moglich,
aus den Runen die gewirkte Formel zu rekonstruieren.

Von besonderer Bedeutung ist hier der Uberrest einer Zauberrune
(siche Kasten), durch deren Mitte ein groBer Riss durch die Wand
geht, so dass das Zeichen komplett zerstért wurde. Dies ist die Ur-
sache dafiir, dass das Ritual der Aldangara und Lordaler seine Wir-
kung verlor, was spitestens mit einer Magiekunde-Probe +2 (-5 fur
Runenmeister) offensichtlich sein sollte.

7. OPtimatengemach |

Dieser rund 10x10 Schritt groBe Raum ist luxuriés ausgestattet
und beinhaltet drei durch Vorhinge abgeteilte groBie Betten, zwei
Schreibtische, vier grofe Truhen und einen Kleiderstinder. Auf
dem Boden liegt ein weicher Teppich. Diverse Gegenstinde (kost-
bare Roben, Schmuck) wurden im Raum verteilt, aber sowohl vom
Erdbeben als auch von den Hjaldingern in Mitleidenschaft gezo-
gen. Insbesondere Biicher und Schriftrollen wurden in der Feuer-
stelle von Raum 9 verbrannt (ein bis zwei Formeln der Quelle Gal-
kuzul mit Qualitit 6-7 mdgen sich aber bei grindlicher Suche und
einer Sinnenschérfe-Probe +7 noch finden lassen), dennoch hat die
transportable Einrichtung des Raums sicherlich einen reinen Mate-
rialwert von gut 40 Aureal. Durch den Boden des Zimmers zichen
sich teils kleinere, teils groBere Spalten, die bodenlos tief scheinen.
Auch die Winde sind teilweise davon durchzogen.

Der Raum hat einen offenen Durchgang zu Raum 8, dieser ist we-
gen ciner grofen Erdspalte aber nur mit einem gewaltigen Sprung

passierbar (WdS 141, 5 Schritt Breite).

8. OPtimatengemach 2

Die Ausstattung des Raums entspricht der von Raum 7, aller-
dings ist hier der Teppich mit groBen Blutflecken getrinkt und
der Raum weist deutliche Kampfspuren auf. In einem Schreib-
pult steckt noch immer eine zerbrochene Axt, direkt daneben ist
der Leichnam eines von Dutzenden Steinsplittern durchbohr-
ten Charybalis-Optimaten zusammengesunken. Zwei weitere
Charybalis, eine davon mit einem halb abgetrennten Tentakel
anstelle des linken Arms, liegen hinter einem Halbkreis aus vier
geriisteten menschlichen Kimpfern sowie einem Homarier, die
sic offenbar beschiitzen wollten. Leicht abseits liegt ein Mann in
einer Mischung aus pragmatischer und optimatisch-luxuridser
Gewandung. Die neben ihm liegende aldangara-typische Triopta
in Form eines Hirschschiddels wurde ihm offenbar vom Kopf ge-
rissen, bevor dieser von einer Axt gespalten wurde. Hier handelt es
sich um Isoherios do Aldangara.

Mit einer Sinnenschérfe-Probe +5 lisst sich auBerdem noch eine
unter ein Bett gerollte Amphore mit Wein finden, die noch intakt
und versiegelt ist. Bei einem Weinkenner kann diese immer noch
trinkbare Kostbarkeit aus der nachtblauen Ara sicherlich einen Ver-
kaufspreis von bis zu 50 Aureal erzielen.

9. Kiiche/Grabkammer der Hjaldinger

Dies war ehemals die Kiiche der Anlage, am abgetrennten Nor-
dende befindet sich eine Vorratskammer. Dort befinden sich noch
verzehrbare Lebensmittel, vor allem abgehangenes Fleisch, cin-
gekochtes Gemiise und Obst in TongefiBen, diverse haltbare Zu-
taten wie Pulpa, getrocknete Kriuter und Gewiirze sowie einige
Amphoren Wein. In der Kiiche selbst gibt es einen Schornstein
nach oben, darunter eine Feuerstelle. Das Kiichengerit und der
chemalige groBe Arbeitstisch wurden beiseite gerdumt und
in einer Ecke gestapelt.

L
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Auf dem Boden sind dreizehn Leichen aufgebahrt (jeweils sechs auf
jeder Seite des Raumes), hiervon zehn Kidmpfer (vier Frauen, sechs
Minner) und zwei Runenmeister (ein Mann, eine Frau), sowie die
in herausgehobener Position mittig liegende Aldangara-Optimatin
Nyracosia te Aldangara samt Hirschschideltriopta und Stab, die das
Unterfangen anfiihrte. Die Kimpfer tragen altertiimliche Schuppen-
panzer und wurden mit Waffen und Schilden bestattet, die Runen-
meister sind in lederne Kleidung gewandet und halten ihren Stab in
den Hinden. Bei dem minnlichen Runenmeister kénnen die Hel-
den auBerdem das Gegenstiick zu dem Horn Lorjelska (S. 38) er-
kennen und fiihlen nun auch, dass ihr Horn sie zum Runenmeister
statt zur Quelle hinzieht (so dass es einer Selbstbeherrschung-Probe
+7 auf MU/MU/KL bedarf, um das Artefakt wieder aus dem Raum
zu entfernen). Aufgrund des Zeitzaubers sechen auch diese Toten aus,
als wiiren sie eben erst gestorben — mit ausreichenden Werten in Ma-
gickunde oder Kenntnis der entsprechenden SF lassen sich bei etli-
chen Leichnamen Anzeichen fiir die Nutzung von Blutmagie oder
Verbotenen Pforten erkennen. In diesem Raum manifestieren sich die
Walkiiren am wahrscheinlichsten, um Kontakt zu den Helden auf-
zunehmen. Obwohl sie ihren Tod ohne massive Uberzeugungsarbeit
der Helden (passende Proben +10) weiter nicht anerkennen, werden
sie auf Leichenfledderei doch extrem aggressiv reagieren. Einzelne
der Bestatteten kénnen die Helden auch wiedererkennen, weil sie
diese bereits als Walkiiren getroffen haben.

Von diesem Raum aus fiihrt ein weiterer Wanddurchbruch in Raum 13.

10. Der Schrein der Galkuzul

In diesem Raum hatten die Charybalis-Optimaten einen Schrein
zur Verchrung von Galkuzul errichtet, um die Errichtung der un-
heiligen Quelle vorzubereiten.
Das Kernstiick des Raumes ist ein groBer Tisch, auf dem sich ein
mit Krakensilber ausgekleidetes Becken mit Abfluss befindet. Der
Boden des Raums ist etwa knietief mit Wasser iiberflutet, von dem
ein brackiger, siillich-widerwirtiger Geruch ausgeht. Winde und
Decke sind tiefblau, beinahe schwarz, fiir Licht sorgen tausende
blau leuchtende Steinchen, die bei genauem Hinsehen eine ver-
wachsene, unférmige Tiefseckreatur mit Dutzenden von Augen
bilden, die auf den Raum hinabstarren.
Die eindringenden Lordaler hatten versucht, den Raum zu verwiis-
ten, blieben dabei aber weitgehend erfolglos. Im Krakensilberbecken
lassen sich mehrere tiefe Kerben von Axtblittern bemerken, ein Teil
der blauen Steine ist an einer Stelle aus der Wand geschlagen worden
(wenn die Helden diese pliindern wollen: Es handelt sich um Halb-
edelsteine mit einem Gesamtwert von etwa 5 Aureal).
Sollte einer der Helden das Krakenschwert mit sich fiihren, werden
dessen Einfliisterungen hier ihren Hohepunkt erreichen. Nach-
driicklich wird die Artefaktseele des Schwertes nun versuchen, sei-
nen Triger zu einem Pakt mit der Quelle Galkuzul zu verfithren.
Wie schwer Sie es dem Helden machen wollen, der Versuchung zu
widerstehen, tiberlassen wir an dieser Stelle Threr Entscheidung. Ori-
entieren Sie sich gegebenenfalls an den Regeln fiir Versuchungen und
Pakte (MyMa 130, ausfiihrlicher in Wege der Zauberei 236 & 388).
Sofern der Triger der Versuchung widersteht, reagiert der ganze
Raum unvermittelt feindlich auf die Helden: Das Wasser, das sich
im Raum befindet, beginnt plétzlich sehr heill oder sehr kalt zu
werden, die Augen des Monsters an der Decke 6ffnen sich und star-
ren die Helden feindselig an, aus dem Becken des Tisches
flieBt auf einmal Blut ins Wasser hinab, die Decke des
Raums beginnt zu zittern und erste Steine fallen hinab ...

11. Laboratorium

Das Laboratorium ist ein groBer Raum mit mehreren Tischen vol-
ler alchimistischer Geritschaften, einige davon sind umgestiirzt.
An der dem Eingang gegeniiberliegenden Wand befinden sich ein
Regal mit Biichern, Schriftrollen und Notizen sowie ein grofer,
stabiler Schrank, in dem diverse Alchimika aufbewahrt werden.
Auf dem Boden sind mehrere Lachen verschiedener Fliissigkeiten
verteilt.

In diesem Raum konnen die Helden noch einige niitzliche Trin-
ke finden, die sich zum Teil auf den intakten Tischen, zum Teil
im Schrank befinden. Allerdings hat das Laboratorium eine Tt-
cke: Als die Lordaler einen Teil des Raums zertriitmmerten, sind
verschiedenste Alchimika und Zutaten zusammengeflossen und
haben sich zu einer im wahrsten Sinne des Worte explosiven Mi-
schung vermengt: GroBe Teile des Raums sind von einer klebrigen
Substanz iiberzogen, die explodiert, sobald Licht auf sie fillt (ob
es sich dabei um eine profane Fackel, magisches Leuchten oder
einen Gwen Petryl handelt, ist in diesem Fall egal, sobald die
Leuchtstirke einer Kerze tiberschritten wird). Wenn die Helden
zwei Schritte in den Raum hinein machen, gibt es eine erste Ex-
plosion, die in einem Umkreis von 2 Schritt 2W6 TP anrichtet.
Die Wirkung wird im Bereich der Tische, vor allem der umge-
stiirzten, wesentlich stirker (bis zu 3 Schritt Reichweite und 3W6
Schaden). Allerdings miissen die Helden den Raum durchqueren,
wenn sie Raum 12 betreten wollen.

Sie sollten dies allerdings moglichst im Dunkeln tun — den ,,Auslé-
ser der Explosionen zu erkennen ist mit einer Alchimie-Probe +2
oder einer Sinnenschirfe-Probe +7 moglich. Auch ein Durchsuchen
der Tische und des Schrankes im Dunkeln ist méglich, wobei Sie
hier nach Ermessen noch weitere Verletzungen durch z.B. zersplit-
terte Glasflaschen u. 4. einbauen kénnen.

Durch die erste Explosion oder das Herumlaufen der Helden im
Laboratorium wird eine Schar von kleinen Hummerkrabben aufge-
schreckt, die nahe des Durchgangs zu Raum 12 ihre Behausung ha-
ben. Diese wuseln dann panisch zwischen den Helden herum und
zwicken mit ihren Scheren nach jedem, der ihnen zu nahe kommt.
Die Krabben (es tauchen 3 Krabben pro Held auf) verursachen 1
TP und haben 3 LeP, hinzu kommt bei einem Schadenstreffer noch
ein Gift der Stufe 2, das fiir 20 KR alle 5 KR 2 Punkte Schaden an-
richtet. Da es sich um Sehr Kleine Gegner handelt, sind Attacken auf
sic um 3, Paraden gegen sic um 6 Punkte erschwert.

Der Gang, der eigentlich Abzweigungen zu den Riumen 10, 11 und
12 hat, ist zwischen dem Eingang zu Raum 11 und dem zu Raum
12 eingestiirzt. Die Helden missen also das Laboratorium durch-
queren, an dessen linker Wand sich ein schmaler Durchbruch zu
Raum 12 befindet.

Die Alchimika, welche die Helden gegebenentfalls erbeuten kén-
nen, sind aufgrund des Zeitzaubers noch intakt und kénnen daher
eingesetzt werden. Es handelt sich um Anzahl der Gruppenmitglie-
der Heiltrinke der Stufe 4 (§W6 LeP) sowie um vier Zaubertrinke
der Stufe 3 (6W6 AsP). Sie konnen hier auch noch weitere Alchimi-
ka oder Zutaten aus MyZa einbauen.

12. Der Raum der (Verun-) Reinigung

Dieser Raum ist fast vollstindig durch ein etwa 1,80 Schritt tiefes
Becken ausgefiillt, das mit Unwasser geftillt ist. Im Inneren des
Raumes herrscht ein fauliger und brackiger Geruch, das Wasser im
Becken ist dunkel und so zidhfliissig, dass es eine fast spiegelnde



Oberfliche aufweist. An der Wand neben dem Eingang hingen an
Kleiderhaken noch einige Roben sowie Badetiicher. Am stidwestli-
chen Ende des Raumes fiithren einige Stufen zu einer runden Tiir,
durch die man in Raum 13 gelangt. Diese lisst sich ohne Probleme
offnen, wenn man zuvor das Becken durchquert hat.

Hier reinigten sich einst die Optimaten des Hauses Charybalis, ehe
sie ihre Arbeit an der Quelle der Galkuzul fortsetzten.

Im Becken lauern keine groBeren Gefahren — nur Dutzende von
charyptiden Bohrwiirmern schwimmen im dunklen Unwasser,
weswegen sich jeder durchquerende Held insgesamt 6 Attacken
(AT 8, PA wegen Kampf im Wasser, sehr kleinen Gegnern und
Dunkelheitum 12 Punkte erschwert, TP 1W3) ausgesetzt sicht. Der
Biss der Wiirmer ist duBerst schmerzhaft und hinterlisst hissliche
Narben, die nur sehr langsam verheilen. Sie kénnen den Helden
Selbstbeherrschung-Proben abverlangen, um sich in das Unwasser
hineinzuwagen — bei geruchsempfindlichen Charakteren oder sol-
chen mit Angst vor Wasser sollten Sie dies in jedem Fall tun. Zudem
wird durch die Bewegung der Fliissigkeit wihrend der Durchque-
rung die stark angefressene Leiche eines der Charybalisoptimaten
an die Oberfliche getrieben.

15 — Der Raum der Quellen

Dies ist die innere Kammer des Komplexes. Hier befindet sich in
einem Teil der groBen, etwa 20 Schritt durchmessenden Héhle die
eigentliche Quelle des Lor, im anderen Teil das Unheiligtum, das
den Fluss vergiftet.

Die Quelle des Lor ist eine natiirlich aus dem Boden hervorspru-
delnde Quelle von 4 Schritt Durchmesser. Das Wasser flieB3t tiber
den Boden etwa einen Spann hoch in Richtung des Abflusses.

Die Quelle der Galkuzul ist ein siebeneckiges Becken, rund einen
halben Schritt hoch und vier Schritt durchmessend. Uber das Be-
cken erheben sich 4 steinerne Seeschlangen mit Edelsteinaugen,

die in die Beckenmitte schauen. Im Schnittpunkt ihrer Blicke ent-
springt in der Luft Unwasser, welches dann {iber eine Mulde im
Becken in einen Kanal abflieBt, der sich im Raum zu mehreren
Kanilen verzweigt. Die Kanile bilden um den Brunnen herum ein
okkultes Zeichen.

Wenn die Helden diesen Raum erreicht haben, kann das Finale des
Abenteuers beginnen. Eine genauere Beschreibung des Raumes der
beiden Quellen finden Sie im nichsten Abschnitt.

Der rechte oder linke Pfad?

Im Prinzip gibt es zwei Moglichkeiten, den Charybaliskomplex zu
durchqueren und zur Quelle zu gelangen. Die rechte Seite, auf der
die Helden mit charyptiden Tieren, dem Schrein der Galkuzul und
dem Becken der Reinigung konfrontiert werden, ist eher fiir Helden
geeignet, die dem Haus Charybalis und seinen Methoden nicht vél-
lig feindlich gegentiber stehen. Auf der linken Seite hingegen war-
ten physische Hindernisse, die tiberwunden werden miissen, wie
die durch das Erdbeben geschaffenen Spalten und Schluchten. Au-
Berdem gehen vor allem hier die Walkiiren um, die duBerst feind-
lich gegen alle diejenigen gesonnen sind, die entfernt aussehen, als
hitten sie etwas mit dem Imperium und dem Haus Charybalis zu
tun (S. 70). Dies kann auch auf solche Helden zutreffen, die eigent-
lich im Sinn der Walkiiren handeln wollen.

Ob die Helden die Walkiiren bekimpfen miissen oder sie tiberzeu-
gen kénnen, hingt davon ab, wie viel Wissen sie tiber die vergange-
nen Ereignisse in Erfahrung gebracht haben, wie sie sich verhalten
und womit sie argumentieren. Um die Begegnung mit den Walkii-
ren auszuspielen, orientieren Sie sich an den Informationen iiber
sie im Anhang auf S. 70.

Es ist natiirlich auch méglich, dass die Helden beide Teile des Kom-
plexes erforschen.

Die zwei Quellen

Im Herzen der Charybalisanlage entdecken die Charaktere die
Quelle des Lor — und das Unheiligtum der Charybalis, das ihn wei-
ter verseuchen soll.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Endlich steht ihr an dem Ort, den ihr so lange gesucht habt:
der Quelle des Lor. Das Innere des Charybaliskomplexes
ist eine natiirliche Hohle, die ihr nicht sofort iiberblicken
kénnt. Sie scheint jeweils links und rechts von euch eine
groBe Kammer zu bilden. Uber euch spannt sich ein ho-
her Felsendom, dessen Decke euer Licht nicht erreicht. Zu
euren Fiiflen flieBt ein schmaler Wasserstrom, von dem ihr
kaum glauben mogt, dass aus ihm der gewaltige Lorstrom
erwiichst. Thr seht, wie sowohl von links als auch von rechts
Wasser in den Bach hineinflieBt.

[Die Helden gehen/schauen nach links:] Ein atembe-
raubender Gestank nach stiBlich-fauligem Brackwasser
schligt euch entgegen. Der Geruch von Fiulnis und Ver-
derbtheit geht von dem Konstrukt aus, das die Charybalis-

Optimaten hier errichtet haben: Ein groBes, siebeneckiges
Becken aus Silber, dessen Rinder aus den Leibern von
Seeschlangen gebildet werden. Die Képfe der Schlangen
ragen nach oben und schauen zur Mitte des Beckens. Wo
sich die Blicke ihrer Edelsteinaugen treffen, entsteht aus
dem Nichts eine widerliche, schwarz-6lige Fliissigkeit, die
sich nach unten in das Becken ergieft und von dort aus
iiber den Beckenrand flieBt. Kanile, die in Form eines ok-
kulten Zeichens in den Boden eingelassen sind, leiten das
Wasser in eure Richtung.

[Die Helden schauen nach rechts:] Aus dem Boden spru-
delt frisches, klares Quellwasser hervor, das sich in einem
flachen, etwa vier Schritt durchmessenden See sammelt
und dann von dort aus in eure Richtung fliet. Rings um
die Quelle wachsen an Boden und Winden einige Flech-
ten und helle, fast durchscheinende Wasserpflanzen. Am

Rand der Quelle erkennt ihr die in der Diisternis sanft
leuchtende Gestalt eines blonden, etwa zwdélfjihrigen
Midchens, das euch neugierig entgegenschaut.
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Die Konfrontation mit Loria

Die Flusskonigin ist an ihrer Quelle korperlich anwesend und

manifestiert sich nacheinander in ihren drei Gestalten: dem Kind
der Quelle, der Herrin des Flusses und der Kriegerin des Stroms.
Um den Spuk zu beenden, stehen den Helden zwei Méglichkei-
ten offen: Entweder tiberzeugen sie die Fee, dass sie ihren Wahren
Namen offenbart, und bringen Sie dazu, dem Einfluss Galkuzuls
abzuschwéren; oder sie bekidmpfen sie (siche S. 63). Da Lorja noch
nicht vollig korrumpiert ist, hat Galkuzul sie cher geschwicht und
verwundbar gemacht. Werden ihre Inkarnationen besiegt, begibt
sich das Feenwesen selbst die nichsten Jahrzehnte in eine regenera-
tive Starre, womit das Unheiligtum keinen Fokus mehr hat, durch
den es das Land beeinflussen kann.
Ein jeder Aspekt Lorjas steht den Charakteren anfinglich einiger-
maBen neutral gegeniiber, selbst wenn sie vorige Inkarnationen nie-
dergerungen haben. In diesem Zustand kénnen die Charaktere ver-
suchen, sie zu beeinflussen, damit sie sich gegen Galkuzul wehrt.
Sind sie damit nicht erfolgreich oder attackieren sie Lorja direke,
wird die Fee die Eindringlinge angreifen.
Regeltechnisch wird dies iiber eine Anzahl von Uberzeugen-Proben
(alternativ: Uberreden +5) abgebildet. Die Anzahl der méglichen
Versuche hingt davon ab, wie gut sich die Charaktere an den Legen-
den des richtigen Landesteils orientieren und ob sie die Geschenke
der Satyarin und der Dryade mit sich fiithren (s. u.). Nach den
Regeln von WdS 15 kénnen mehrere Charaktere auch zu-
sammenarbeiten, wobei sie durch widerspriichliche Argu-

mentationen natiirlich auch thre Verhandlungsposition erschweren
konnen. Gute Argumentation und Hilfstalente, die auf das Wesen der
Inkarnation eingehen, kénnen Boni fiir die Proben geben. Pro Probe
konnen maximal 10 TaP* angesammelt werden, tiberzihlige TaP*
konnen zur Hiilfte als Erleichterung in die nichste Probe tibernom-
men werden. Ist die erlaubte Probenanzahl aufgebraucht, ohne dass
der Aspekt tiberzeugt wurde, spiiren die Charaktere eine Welle di-
monischer Energie von dem Unheiligtum ausgehen. Die Inkarnation
Lorjas saugt die Energie aufund greift die Helden mit den genannten
Werten an. Die LeP des Aspekts werden davon beeinflusst, wie viele
TaP* die Charaktere bereits angesammelt hatten. Werden hingegen
die notwendigen TaP* erreicht, ist der Aspekt von den Argumenten
der Helden tiberzeugt und spricht einen Teil des Wahren Namens der
Flusskénigin aus, der wie ein Teil einer Melodie in den Képfen der
Charaktere nachhallt. Dann verschwindet der Aspekt und die nichste
Inkarnation erscheint.

Wir empfehlen, das finale Gesprich mit Lorja moglichst auszu-
spielen und die angegebenen Proben an dramaturgisch passenden
Momenten einzustreuen. Wenn Thre Runde einen besonders regel-
leichten Spielstil pflegt, konnen Sie auch ganz auf Proben verzich-
ten und das Finale rein narrativ abhandeln.

Galkuzuls Flistern — Das Unheilig’cum

Einen GroBteil der Schwierigkeiten im Finale bereitet das
Unbheiligtum Galkuzuls. Es liegt also fiir die Helden nahe,
etwas dagegen zu unternchmen. Lorja wird nicht darauf re-
agieren, wenn sich einzelne Helden aus dem Gesprich ent-
fernen. Allerdings kann sich das Unheiligtum selbst verteidi-
gen: Aus den Kanilen schieBen Tentakel aus Unwasser, die
sich nihernde Helden ergreifen und ertrinken wollen (AT
15, PA 0, 15 LeP, IW6+4 TP, immun gegen profane Waffen,
Umschlingen 5). Das Unheiligtum greift aber nur Gegner
an, die es horen kann — der Blick der Seeschlangen ist auf
das entstechende Unwasser fokussiert. Mit drei gelungenen
Schleichen-Proben +6 kann ein Charakter an das Unwas-
serbecken gelangen. Dort angekommen kann er auf eine der
Schlangen klettern (+6) und versuchen, die Edelsteine, die
ihnen als Augen dienen, aus der Fassung zu brechen oder das
Unbheiligtum auf andere Weise zu schwichen. Wenn dies ge-
lingt, ist der Erfolg deutlich sichtbar: Nicht nur wird deutlich
weniger Unwasser generiert, das auch cher in alle Richtun-
gen davonspritzt, statt sich im Becken zu sammeln, sondern
Lorja wird auch weit aufgeschlossener auf die Argumente der
Helden reagieren — sie bekommen 10 zusitzliche TaP* fiir
jede der Inkarnationen.

Das Kind der Quelle

Aussehen: Lorjas jiingste Inkarnation erscheint als etwa zwolfjahri-
ges Midchen mit hellen, zerzausten Locken und hellblauen Augen
mit neugierigem Blick. Sie bewegt sich flieBend, beinahe hiipfend,
und streicht wihrend des Gespriches immer wieder fiirsorglich tiber
die Felswinde und daran wachsenden Pflanzen nahe der Quelle.

Charakter: Das Kind der Quelle ist verspielt und ausgesprochen
neugierig. Lorja hat ein groBes Herz fir das Land und all seine Be-
wohner. Die Versuchung der Quelle besteht bei ihr vor allem darin,
dass sie weil3, dass sie eigentlich verboten ist — doch bei ihrem kind-



lichen Gemiit liegt genau darin der Reiz. Ihr Teil des Namens sind
verspielte T'éne, die als Gebirgsbiche tiber Steine flieBen.

Zitate: ,Ich bin der ewig junge Ursprung des Lebens. Wer kommt,
mir Gesellschaft zu leisten?*

»Das klingt aber langweilig.”

,»Ist das nicht aufregend

»Soll ich euch von meiner besten Freundin erzihlen?*
Notwendige TaP*: 30

Mogliche Proben: 2 (Grund) +3 (Geschenk von Flusskiesel) + 1
(Helden nennen Lorja bei vielen unterschiedlichen Namen) + 1
(Hinweis auf Lorjas eigene Worte durch Flusskiesel, S. 46) + 1 (ein
weiteres Geschenk in Form eines Schmuckstiicks) +1 (ein Charak-
ter stellt Lorja ein Ritsel)

Beispiele fiir vielversprechende Argumente der Helden:

® Dic Verunreinigung der Quelle schadet dem Fluss, dem Land
und allem Leben darin. Es sind in den letzten Nonen schon viele
Wesen gestorben, beinahe sogar ihre Freundin Flusskiesel (S. 46).
Das kann Lorja nicht wollen.

® Lorja weil eigentlich selbst, dass von der Galkuzul-Quelle nur
Unbheil ausgeht, und sollte ihre Neugier bezwingen, wenn sie nicht
will, dass das LLand Schaden nimmt.

® Indem Sie sich dem Einfluss von Galkuzul hingibt, verrit Lorja
ihr spielerisches und kindliches Wesen.

@ Nur der gesunde Lor kann auf Dauer fiir Vielfalt und Abwechs-
lung sorgen. Ein Fluss, der nur Verderben und Waut iiber das Land
bringt, loscht alles aus, was spannend und aufregend ist.

Das Kind der Quelle
INI 20+2W6 PA |5
Wasserstrahlen:
DK HNSPX AT 14 TP 2Wé+Sekundareffekt

Besondere Attribute: Zusitzliche Kampfaktion (4), Wasserstrahlen kon-

LeP 60-TaP*x2 RS 4 GS I5 MR 30

nen wie GroBe Gegner abgewehrt werden

Besondere SFs: Kampfgespiir

Kampftaktik: Das Kind betrachtet den Kampf als ein groBes Fangenspiel —
es bewegt sich dauernd aus der Reichweite der Helden hinaus und nutzt sei-
ne restlichen Aktionen, um die Charaktere mit Wasserstrahlen einzudecken,
die es aus seinen Handen wirft.

Die Herrin des Flusses

Aussehen: Die Herrin des Flusses erscheint als wunderschone, stol-
ze Frau in der Bliite ihrer Jahre. Thr blondes Haar fillt in seidigen
Wellen tiber ihren Riicken, ihre azurblauen Augen blicken arrogant
bis verfiihrerisch drein. In dieser Inkarnation trigt Lorja prichtige
Pelze und Schmuck, wie er einer Kénigin zusteht.

Charakter: Lorja sicht sich als unangefochtene Herrin {iber den
Lor und alles Land um ihn herum. Von den Helden fordert sie
mindestens Respekt, besser noch Verehrung. Sie gibt sich sehr herr-
schaftlich, macht vor allem gutaussehenden Held(inn)en schone
Augen und wird wiitend, wenn sie sich zu herablassend behandelt
tithlt. Die Quelle der Galkuzul ist fiir sie eine dunkle Versuchung,
die sie anlockt und gleichzeitig abst6ft und die sie vor allem des-
halb so fasziniert, weil sie sich ihr nicht unterordnet. IThr Teil des
Namens ist eine majestitische Melodie, die als breiter Fluss Respekt
cinfordert.

Zitate: ,Ich bin die Seele des Landes, das aus meinem SchoBe das
Leben erhilt. Wer wagt es, vor mich zu treten?*

»1hr seid meiner Aufmerksamkeit unwiirdig.“

»Das klingt wahr, aber lasst es mich noch einmal aus dem zarten
Mund cures anschnlichen Begleiters héren.®

»Sprecht weiter, das will mir gefallen!*

JIch eine Gefahr fiir mein Land? Was erlaubt ihr euch!“
Notwendige TaP*: 40

Mogliche Proben: 2 (Grund) + 2 (Geschenk der Dryade) + 1 (die
Helden knien vor Lorja) + 1 (ein Charakter versucht, Lorja zu be-
toren (Probe +5)) + 1 (ein Charakter erzihlt die Geschichte eines
von der Krise personlich betroffenen Wesens)

Beispiele fiir erfolgversprechende Argumente der Helden:

® Lorja ist die Herrin des Flusses, doch wer Verehrung genieBen
will, muss auch Verantwortung tibernehmen und sich die Vereh-
rung seines Volks verdienen. Unter dem Einfluss der duBBeren Quel-
len ldsst sich Verehrung aber nur erzwingen.

® Lora ist Mutter des Landes — wie kénnte Sie ihre Kinder t6ten
und ins Ungliick stiirzen wollen?

® Das Lied des Lor wird nie wieder in seiner reinen und urspriing-
lichen Form erklingen kénnen, wenn Lorja der Versuchung nicht
entsagt.

Die Herrin des Flusses

INI I15+W6 PA 19  LeP 80-TaP*x2 RS 4 GS 8 MR 30
Speer und Schild:

DK'S AT 19 TP 2W6+4

Besondere Attribute: Zusitzliche Kampfaktion (2, nur Paraden)
Besondere SFs: Finte, Schildmeister

Kampftaktik: Die Herrin des Flusses agiert primar defensiv, da sie gleich-
zeitig den Strom der Quelle anschwellen lasst. Nach 5 KR steigt das Wasser
knietief, nach 7 KR hiifttief und nach 10 KR schultertief — nach 13 KR kamp-
fen die SCs unter Wasser (WdS 58 & 140). Sobald die Herrin des Flusses
bezwungen wurde, sinkt auch der Fluss wieder ab.

Die Kricgerin des Stroms

Aussehen: Die Kriegerin des Stroms erscheint als gestihlte Krie-
gerin von etwa 45 Jahren mit wirren Haaren, die bereits zur Hilf-
te grau sind. Thr Kérper ist muskul6s und von Narben gezeichnet.
Lorja erscheint in dieser Situation ablehnend und mit verschrink-
ten Armen, der Blick ihre grau-blauen Augen ist misstrauisch bis
offen feindselig.

Charakter: Die Kriegerin des Stroms ist die élteste und hirteste In-
karnation Lorjas. Sie weill um den Jahrtausende dauernden Kampf;
den sie mit der Versuchung der Quelle fiihrt. Sie ist verbittert ent-
schlossen, diesen Kampf auf ewig weiterzufithren. Genau darin liegt
die Versuchung der Quelle — sie gibt ihr fiir alle Zeiten einen wiirdi-
gen Gegner, so dass sie droht, sich im immerwihrenden Kampf zu
verlieren. Thr Teil des Namens sind einzelne disharmonische Téne,
die vom lauernden Ende in der kargen Einsamkeit kiinden.

Zitate:

,»Ich bin Wichterin, Rache und Vergeltung. Wen geliistet es, meinen
Zorn zu splren?”
»Sprecht nicht von Dingen, von denen euer schwacher Geist nichts
versteht.” -
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Ich kiimpfe diesen Kampf seit Aonen. Was sollten mir eure Rat-
schlige helfen?*
Wage es noch einmal und ich zerschmettere dich.”

»Du hast Mut, sprich weiter.“

,Ihr ahnt nicht, wovon ihr redet. Meine Geduld ist am Ende. Macht
euch bereit zu sterben.”

Besonderheit: Diese Inkarnation Lorjas respektiert nur Stirke.
Wiihrend man ihr in gewissem Rahmen begreiflich machen kann,
dass das Unheiligtum sie schwicht (insbesondere, wenn die Helden
einen fritheren Aspekt im Kampf bezwingen konnten), wird die
Kriegerin des Stroms frither oder spiter auf jeden Fall angreifen. Im
Gegensatz zu den beiden anderen Aspekten gibt sie nach ihrer Nie-
derlage ihren Teil des Wahren Namens frei, bevor sie verschwindet.
Notwendige TaP*: 60

Mogliche Proben: 2 (Grund) + 1 (die SCs stehen vor Lorja und
zeigen sich kimpferisch) + 1 (die SCs fangen selbst den Kampf mit
Lorja an, statt auf ihren Angriff zu warten; gestattet dennoch eine
letzte Uberzeugen-Probe)

Beispiele fiir erfolgversprechende Argumente:

@ Dic AuBeren Quellen haben keine Verbiindete, nur Sklaven. Die
Hingabe zur Quelle ist fremdbestimmt und bedeutet ewige Unter-
werfung unter eine fremde Macht. Dies entspricht nicht der Natur
eines stolzen Wesens wie Lorja.

@ Indem sie sich der Quelle hingibt, verleugnet und verrit Lorja ei-
nen ihrer wichtigen Aspekte, nimlich den der Spenderin des Lebens.
® Der Versuchung nachzugeben ist eines Wesens von Lorjas Macht
und Bedeutung unwiirdig.

® Galkuzul ist eine Lorja wiirdige Gegnerin, nicht die Bewohner
Lordals.

Die Kriegerin des Stroms

INI 124W6 PA |2 LeP 120-TaP*x2 RS 3 GS 8 MR 30
Labrys:
DKNS AT I8 TP 3W6+2

Besondere Attribute: Zusatzliche Kampfaktionen (1)

Besondere SF: Gegenhalten

Kampftaktik: Die Kriegerin des Stroms schert sich nicht um eigene Treffer
— sie teilt mittels Gegenhalten ebenso gut aus, wie sie einsteckt.




Zwej mégliche Enden

Nachdem die Inkarnationen bezwungen oder tiberzeugt wur-
den, gibt es drei Moglichkeiten: Haben die Helden das Kind der
Quelle und die Herrin des Flusses tiberzeugen und die Kriegerin

des Stroms besiegen konnen, setzt sich in ithrem Geist der Wah-
re Name Lorjas zusammen — das Lied des Lor (grundlegendes
Wissen tiber die Existenz von Wahren Namen von Feenwesen ist
Charakteren mit einem TaW von 7 in Sagen/Legenden oder Ma-
gickunde bekannt). Besitzen sie nur zwei der Namensteile, kon-
nen sie versuchen, den dritten zu rekonstruieren, indem sie das
Lied der Satyarstochter Flusskiesel und die Lorsage einbinden,
deren Harmonien bzw. Metrum bemerkenswert dhnlich sind, wie
den Charakteren auffillt. Das zufriedenstellend zu tun, erfordert
eine Probe auf Singen oder Musizieren, wobei Magickunde (+7)
als Hilfstalent eingesetzt werden darf. Die Probe ist grundsitz-
lich um 7 Punkte erschwert, zuziiglich weiteren 6 Punkten Er-
schwernis fiir fehlende Kenntnis von Flusskiesels Lied (S. 46) und
1 Punkt Erschwernis fiir jede fehlende Strophe der Lorsage (S.
24) — sind beide Melodien komplett unbekannt, kann natiirlich
keine Probe gewiirfelt werden. Es ist nur eine Probe pro Charak-
ter gestattet, danach ist der Geist Lorjas zu schwach, um mit den
Helden zu interagieren.

Mussten die Helden gegen die ersten beiden Inkarnationen kimp-
fen und haben sie somit nur den Namensteil der Kriegerin des
Stroms, gibt es keine Méglichkeit, an den ganzen Namen zu kom-
men. In diesem Fall (oder wenn die Rekonstruktion misslingt) fillt
Lorjas Geist in eine Starre, die die nichsten Jahrzehnte andauern
wird. Das Unheiligtum hat dann keinen Fokus fiir die Beeinflus-
sung des Flusses mehr und die dimonische Macht zerfasert. Natiir-
lich sollte in diesem Zeitraum besser das Unheiligtum vollstindig
zerstort werden — eine groBere Anstrengung, die jedoch nicht mehr
Bestandteil dieses Abenteuers ist.

Ist der Wahre Name den Charakteren hingegen bekannt, konnen sie
sich darauf konzentrieren und damit Lorja wieder herbeirufen. Dies-
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Lorjas Kuss

Lorjas Kuss nimmt die Gestalt einer tiirkisblauen Haut-
zeichnung an, deren Platzierung und genaues Aussechen dem
Spieler tiberlassen bleibt. Das Mal zeichnet die Charaktere als
Freunde der Fee aus und verleiht ihnen die Fihigkeit, auch
mit anderen Flussherren in Kontakt zu treten. Kommen sie
zu einem Flussgewisser, das einem tbernatiirlichen Wesen
zugehorig ist, kdnnen sie diesem ein Opfer darbringen. (Zur
Erinnerung: Der Orismani ist zwar tot, aber einzelne Teile
des Flusssystems konnen nach Meisterentscheid durchaus
noch zum Beispiel Nymphen unterstehen.) Wird das Opfer
angenommen, erhalten die Charaktere in Bezug auf dieses
Gewisser den Vorteil Aquatisches Lebewesen I, jedoch ohne
die damit verbundenen Nachteile auf trockenem Land. Hel-
den, die den Vorteil bereits besitzen, erhéhen in dem Fluss
thren Schwimmen-TaW um 7 Punkte.

mal manifestieren sich alle drei Aspekte gleichzeitig. Mit dem Namen
haben die Charaktere genug Macht iiber die Fee, um sie mit einer letz-
ten Bitte aufjeden Fall davon tiberzeugen zu kénnen, Galkuzul abzu-
schworen. In diesem Fall wird sich Lorja mit Gewalt gegen das Un-
heiligtum wenden und sich aus eigener Kraft befreien und reinigen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eine Weile ist es still in der Héhle — dann bebt der Raum
unter einem michtigen Schrei, der in drei verschiedenen
Stimmen ertont. Das Rauschen von Wasser begleitet ihn.
Mit einem Mal steht Lorja wieder an ihrer Quelle, Kind,
Konigin und Kriegerin zugleich. Thr seht ihre entschlos-
senen Gesichtsziige, als sich aus der Quelle des Lor eine
gewaltige Welle auftiirmt. Das Wasser scheint fiir einen
Moment lang den Atem anzuhalten. Dann stiirzt sich die
Welle wie ein wildes Raubtier auf das Unheiligtum und
zerschmettert es. Metallsplitter fliegen in alle Richtungen,
weitere Wellen erheben sich und tragen die Uberreste mit
sich, fort von der Quelle des Flusses. Auch ihr werdet nun
von den Wellen umspiilt, die euch aber eher sanft umspie-
len als mitzureiBen drohen. Angenehm kiihl ist das Wasser,
das die Hohle fullt, und durch die Wellen hindurch dringt
eine vielstimmige Melodie an eure Ohren, die Freuden-
schrei, Stofisecufzer und Wut zugleich ausdriickt. Zum ers-
ten Mal hort ihr das Lied des Lor in all seiner Macht und
Schonheit. Ihr fithlt euch umschlungen von einer elemen-
taren Gewalt, die idlter ist als alles, das ihr kennt. Thr seid
eins mit dem Fluss, eins mit dem Land, das er durchflieBt,
eins mit dem Element, das Quelle allen Lebens auf Dere
ist. Dann ist es mit einem Male still und der Raum ist leer —
bis auf euch, die Quelle, und Lorja, die euch in ihrer jiings-
ten Gestalt anlichelt. ,,Ich danke euch®, spricht sie.

©5

Wenn die Helden Lorja von dem Einfluss Galkuzuls befreit haben,
anstatt sic im Kampf zu iiberwinden und in Starre zu versetzen, ist
sie dennoch recht schwach und bittet die Helden daher bald, sie zu
verlassen, damit sie ruhen kann. Sollte das Krakenschwert anwe-
send sein, wurde auch dieses von ihrem Zorn vernichtet. Bevor sie
allerdings gehen, erhalten die Helden noch den Dank der Fluss-
kénigin: Sollten sie die Geschenke der jungen Satyarin Flusskiesel
und der Dryade tiberbracht haben, bekommen sie Gegengeschenke
in Form einer steinernen Schale voll Quellwasser fiir die Dryade,
in deren Boden ein Relief mit dem Antlitz der Herrin des Flusses
eingelassen ist, sowie eine nie schmelzende handgroBe Eisskulptur
des Kinds der Quelle fiir die Satyarstochter. Die Helden selbst er-
halten zum Dank Lorjas Kuss (sieche Kasten). Dann ist es Zeit fiir
den Abschied.
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Wenn die Helden Lorja befreit haben und den Riicktritt antreten,
erscheinen ein letztes Mal die zwolf Walkiiren, die den Ort Jahr-
tausende lang bewacht haben. Sie verneigen sich vor den Helden
und vergehen dann langsam — solange keine neue Gefahr fiir Lorja
droht, ist thre Aufgabe in dieser Welt erledigt. Auf dem Riickweg
werden die Charaktere schon bald bemerken, dass Lorjas Zorn-
flut die besonders galkuzulgefilligen Teile des Komplexes wie den
Charyptaschrein und den Raum der Reinigung fortgewaschen hat.
Auch die von Galkuzul beeinflussten Tiere in den Héhlen sind nun
allesamt tot. Handeln Sie die Reise zum Tageslicht gegebenenfalls
erzihlerisch ab, es sei denn, Sie wollen Thre Helden noch nicht in
Sicherheit wiegen, oder diese wollen bislang noch unerkundete Tei-
le des Komplexes inspizieren.

Die Riickkehr der Helden

Spitestens bei der Riickkehr zur Fhizhavazhs Gunst wird die erste
Siegesfeier mit den Lyncil und anderen Begleitern anstehen, und
bei der Reise den Lor hinab werden sich noch etliche weitere an-
schlieBen, insbesondere in Biornenes, wo die Helden reichlich be-
schenkt werden. Getrocknete Heilkriuter, Felle, Trophiden und den
einen oder anderen magischen Gegenstand im Rahmen von insge-
samt rund (Gruppenmitglieder x 50) Aureal riicken die dankbaren
Lordaler um den Hersir und die Saithakenner in der Umgebung
der Siedlung hierfiir gerne heraus. Auch ihre Waren erhalten die
Helden und ihre Begleiter nun selbstverstindlich zuriick. Ein Pro-
blem fiir die Helden ergibt sich allerdings daraus, dass das Glet-
schermeer mittlerweile fast sicher nicht mehr befahrbar ist und die
Gruppe in Lordal iiberwintern muss, sofern sie nicht bloB als S6ld-
ner oder Geleitschutz angeheuert war und einen anderen Weg aus
Lordal zum Beispiel nach Ochobenius suchen kann. Ein passendes
Quartier wird ithnen in jedem Fall ohne Weiteres angeboten. Sollten
die Helden den siegreichen Kandidaten der Jarlswahl unterstiitzt
haben, bekommen sie zudem zwei Oktale spiter noch eine Einla-
dung an den oberen Grimburansee: Da der Jarl seine Aufgabe er-
fiillt und seinen Stamm durch die schwere Zeit geleitet hat, erfihrt
er die Ehre, den Ahnen geopfert zu werden. Die Opferung wird
durch eine Vielzahl blutender Messerschnitte vollzogen, wobei er
die Helden bittet, den ersten und den letzten Schnitt zu vollziehen.
Eine Weigerung nimmt man mit Bedauern zur Kenntnis.

Nach dem Winter méchten Khelzar und Ralvar wie abgesprochen
zurtick nach Nyralios reisen, um dort die Waren zu verkaufen, wo-
mit auch die Charaktere endlich ihre Profite einstreichen kénnen,
sofern sic als Investoren beteiligt waren. In Lordal werden sie in Zu-
kunft an Lorjas Kuss erkannt werden und die ersten Legenden um
ihre Taten verbreiten sich bereits in Kiirze. Etliche Sippen werden
sich bemiihen, die Helden als Mitglieder — und sei es nur ehrenhal-
ber — zu gewinnen.

Sollte Lorja in Starre versetzt worden sein, ist die Stimmung etwas
weniger ausgelassen: Die Auswirkungen der Verseuchung vergehen
in diesem Fall nicht schlagartig, sondern nur allmihlich, doch nach
ein paar Nonen ist man sich auch so sicher, dass die Helden wohl
erfolgreich waren und die beschriebenen Siegesfeiern setzen ein.

Die Zukunft des Landes

Wie die Zukunft Lordals aussieht, hingt von den am Ende angesam-
melten Eskalationspunkten ab: Liegen diese unter 10, halten sich die
Schiden in Grenzen und der Wohlstand des Goldrauschs macht viele
materielle Verluste ungeschehen. Zwischen 11 und 18 ist bei vielen
Sippen zu spiiren, wie schr sie unter der Verseuchung gelitten haben:
In vielen Dérfern konnte nicht genug geangelt werden, um ausrei-
chende Vorrite anzulegen, so dass ein Hungerwinter ansteht. Uber-
steigen die Eskalationspunkte gar die 18, sind etliche Gehéfte nahe
des Flusses extrem geschwicht. Spitestens im Frithling werden die
meisten authoren zu existieren, weil Sippen aus dem Landesinneren
an die begehrten Flussplitze dringen. Einzig Biornenes ist auf jeden
Fall gro genug, um sich gegen alle Angreifer zu wehren. Sollte Styrka
die Jarlswahl gewonnen haben, werden Wistramark und Austramark
die Krise ebenfalls ungeachtet der Eskalationspunkte tiberstehen.

Der Lohn der Mithen

Zusitzlich zu Lorjas Kuss und den Belohnungen der Lordaler gibt
es natiirlich auch noch einmal AP und Spezielle Erfahrungen zu
verteilen. Letztere fallen auf jeden Fall fiir Magiekunde und Orien-
tierung an. Weitere SEs konnen auf eine passende Bewegungsart fiir
die Hohlen (zum Beispiel Klettern, Schwimmen oder Kérperbeherr-
schung) sowie, je nach Blutigkeit des Geschehens, auf ein Waffen-

talent oder aber auf Uberzeugen entfallen. Dazu gibt es fiir jeden

Helden 150 AP,




| ordal und die Reise auf dem Lor

Das Land Lordal — das Tal des Lor — erstreckt sich westlich des
Bergatun-Massivs und grenzt (zu deren Leidweisen) unmittelbar
an die Horasiate Ochobenius im Siiden und Westen sowie Cra-
narenius im Siidosten. Es ist ein wildes, urtiimliches Land, in
dessen Mittelpunkt als etwa 1.000 Meilen lange Lebensader der
Lor flieBt. Der Lor ist auf weiter Strecke ein Fluss von gewaltigen
AusmaBen — an etlichen Stellen ist er weit iiber eine Meile breit,
um sich dann auf schneller flieBenden Abschnitten auf 400 Schritt
zu verengen. Neben seinem Hauptarm, der vom Bergatun tiber
den Oraurum-, Grimburan- und Borinamsee bis zum &stlichen
Gletschermeer fiihrt, hat er zahlreiche Nebenarme und Zufliisse.
Die Charaktere konnen also jederzeit auf Nebenarmen ein Stiick
weit ins Landesinnere reisen — um aber besondere Stitten (hier
im Abenteuer: Die Wahrerin der Legenden, Die Hohlenmalerei, Der
Geist in der Weide und Der falsche Held) aufzusuchen, muss man
schon wissen, welcher Abzweig zu wihlen ist. Die entsprechende
Kenntnis ist in den Informationen zu den Orten enthalten, die in
Kapitel 2 zu finden sind.

Fhizhavazhs Gunst

Im Lauf der Reise nach Lordal wird Khelzar das Schift Azem des
Chrysir kaufen, auf dem die Helden einen GroBteil der Reise nach
Lordal verbringen. Er wird vorschlagen, es umzutaufen und wirft
dabei den Namen Fhizhavazhs Gunst in den Raum, hort sich aber
auch Ideen der Helden an. Im Abenteuer wird davon ausgegangen,
dass sich sein Vorschlag durchsetzt — andernfalls ersetzen Sie ein-
fach den Namen durch den passenden.

Die Fhizhavazhs Gunstist ein Flusssegler von rund 12 Schritt Lin-
ge und vier Schritt Breite. Ihr Tiefgang betrigt einen Schritt, das
Deck erhebt sich einen halben Schritt tiber die Wasseroberfliche
und wird von einer einen Schritt hohen Bordwand abgeschirmt. In
der Mitte des Schiffs erhebt sich ein Aufbau, der das Deck um cinen
Meter iiberragt. Auf dem fiinf Schritt langen Vorderdeck befindet
sich der umlegbare Mast des Boots, auf dem nur anderthalb Schritt
langen Achterdeck das Ruder. Khelzar lisst fiir die Lyncil je eine
Leiter zum Vorder- und Achterdeck montieren.

Wer vom Vorderdeck die Treppe in den Aufbau hinabsteigt, gelangt
in einen gerdumigen Raum von sechseinhalb Schritt Linge, drei-
einhalb Schritt Breite und zwei Schritt Héhe. Dieser ist zu grofien
Teilen mit der zu transportierenden Ware und Ausriistung zuge-
stellt, so dass die Charaktere vermutlich entweder auf den Waren-
kisten oder in dartiber gespannten Hingematten nichtigen werden.

Beleuchtet wird der Raum durch zwei kleine Fenster, nachts ggf.
durch eine Laterne. Der Raum des Aufbaus setzt sich unter dem
Vorder- und Achterdeck mit einer Deckenhéhe von einem Schritt
fort, auch hier stehen Kisten.

Als zusitzliche VorsichtsmaBBnahme ldsst Khelzar Holzplatten an-
schaffen, die bei Bedarfin Halterungen an der Bordwand eingesetzt
werden konnen, um Deckung vor Beschuss zu schaffen.

Reisen bei Dunkelheit sind auf dem Fluss hochgradig riskant, so
dass nur nur bei Tageslicht gefahren werden kann. Sofern nicht an
dem Steg einer definitiv friedlichen Siedlung angelegt wird, emp-
fehlen die Lyncil, in der Mitte des Flusses zu ankern, um Riubern
kein leichtes Ziel zu bieten. In jedem Fall werden Khelzar und Ral-
var das Boot so selten wie moglich verlassen.

Regeln

Die Fhizhavazhs Gunst lisst sich prinzipiell mit drei Personen se-
geln. Eine vierte kann als Kapitin den Steuermann von dieser Auf-
gabe entlasten und die Arbeit an Bord koordinieren.

Sofern sich mindestens drei Personen an Bord befinden, die einen
TaW von 4 oder mehr in Seefahrt oder Boote Fahren aufweisen (zwei
davon sind die Lyncil, die auch gern als Lehrmeister zur Verfiigung
stehen), stellt die alltdgliche Reise kein weiteres Problem dar.

Fiir besondere Aktionen wird eine Mandvrierprobe fillig. Hierzu
miissen drei Mannschaftsmitgliedern (ggf. modifizierte) Proben auf
Seefahrt oder Boote Fahren gelingen. Wird der Posten des Kapitins
vom Steuermann getrennt, kann er eine vierte Probe ablegen, deren
TaP* er zum Ausgleichen der anderen drei Proben nutzen kann.
Gelingen die drei Proben, wird das Manéver erfolgreich durchge-
fithrt, andernfalls misslingt es und das Boot bleibt auf dem bishe-
rigen Kurs.

Flussabwiirts legt das Schiff 60 Meilen pro Tag zuriick, flussauf-
wirts 30 Meilen pro Tag.

Gunstverlust

Im Abenteuer ist es nicht vorgesehen, dass Fhizhavazhs Gunst
sinkt oder den Helden abgenommen wird. Sollte dies dennoch
der Fall sein, miissen sich die Charaktere sehr wahrscheinlich in
cinem Gehoéft ein oder zwei Einbdume beschaften. In diesem Fall
sinkt ihre Tagesleistung auf 40 Meilen flussabwiirts oder 20 Mei-
len flussaufwiirts, wobei insbesondere das Paddeln stromaufwiirts
extrem kriftezehrend ist. Bewegen sich die Helden gar zu FuB}
am Ufer entlang, sinkt ihre Tagesleistung auf durchschnittlich 20
Meilen.
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Khelzar

Erscheinung: 1,50 grof3, 59 Jahre alt, grauer Pelz mit dunkelgrauen
il Flecken, ausgeprigter Backenbart, ein Schlitz im linken Ohr; robuste,
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L‘? n aber offensichtlich hochwertige Kleidung, bestehend aus Tunika, Le-
st "’F [ derweste und Gamaschen; nutzt einen verzierten Gehstock und lisst
4 o o } des Ofteren eine durchbohrte und an einen Lederfaden gebundene
ey alte Mondsilbermiinze kreisen, rduspert sich oft beim Sprechen.

v Geschichte: Der iltere Lyncil begann seine Handelszeit wie die meis-

ten anderen mit jdhrlichen Reisen aus seiner Heimatstadt Zhiatakho
in Nyralios heraus. Dabeli tat er sich als {iberaus (geschifts-)tiichtig
und ebenso besonnen hervor und erregte die Aufmerksambkeit seiner
spiteren Frau Velzhao, ciner Goldschmiedin. Jahre spiter trug sie thm
auf; den gemeinsamen Sohn Ralvar mit auf seine Reisen zu nehmen,
da er zu ungestiim fiir den Geschmack der Lyncil-Gesellschaft ist.
Seitdem durchreist er zusammen mit ihm das Imperium. Ralvars
Charakter etwas zu beruhigen hat er mittlerweile halbwegs aufgege-
ben. Mit seinem letzten groBen Handelszug méchte er deshalb dafiir
sorgen, dass sein Sohn in der Heimat zumindest wegen seines Erfol-
. gesanerkannt wird, wenn auch nicht wegen seines Charakters.
Charakter: Khelzar ist der perfekte Vertreter seiner Kul-
tur: Stets besonnen und mit dem Auge auf das Ziel, kei-

Khelzar und Ralvar

nesfalls emotional aufgewiihlt, sondern cher vorsichtig abwartend.
Als Meister kénnen Sie ihn verwenden, um die Gruppe zu brem-
sen, wenn die Charaktere zu schnell agieren — insbesondere, wenn
sie nach den ersten Hinweisen direkt zur Quelle aufbrechen wol-
len, ohne zu wissen, was sie dort erwartet.

Moral: Khelzar ist ein treuer Anhinger des Fhizhavazh und der
anderen Lyncilgotter. Er steht zu seinem Wort und schitzt die Ord-
nung, achtet aber Landesgesetze nur so weit, wie es ihm gerade prak-
tikabel erscheint. Den Schwachen und Unschuldigen hilft er gern,
auch wenn er dabei des Ofteren iiber entgangenen Profit murrt.
Motivation: Auf der Handelsreise will er sein Gliick machen und
als reicher Mann nach Zhiatakho zuriickkehren, um sich dort zur
Ruhe zu setzen und seinem Sohn zu Anschen zu verhelfen. Mit der
Mission in Lordal freundet er sich nur langsam an, erkennt aber
schlieBlich, dass unter einem Misserfolg wohl alle Lordaler und die
Bewohner der umliegenden Linder zu leiden haben.

Mittel: Khelzar hat fiir die Reise erkleckliche Finanzmittel zurtick-
behalten. In Lordal hat er noch den einen oder anderen Kontakt,
der an beliebigen Stellen auftauchen kann.

Loyalitat: Khelzars Loyalitit gilt zuerst seinem Sohn, dann den an-
deren Mitreisenden.
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Wichtige Vorteile: Balance, Dimmerungssicht, Herausragendes Gehor
Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 7, Menschenkenntnis 10, Uberreden
15, Handel |5, Boote Fahren 8

Ralvar

Erscheinung: 1,55 groB, 21 Jahre alt, rotbrauner Pelz mit schwarzen
Flecken, diinnerer Backenbart, Narbe tiber dem linken Auge; trigt
meist eine Lederriistung und fithrt Axt und Dolch im Giirtel; trom-
melt hiufig nervés mit den Krallen.

Geschichte: Wie sein Vater wurde auch Ralvar in Zhiatakho gebo-
ren. Seine Kindheit verbrachte er bei seiner Mutter Velzhao, wiih-
rend sein Vater immer in den Wintern heim kam. Im Laufe seiner
Jugend merkte er jedoch zunehmend, wie sein emotionales Verhal-
ten weniger und weniger akzeptiert wurde. Nach einem Streit mit
seiner halben Familie kam man schlieBlich tiberein, dass er seinen
Vater Khelzar fortan auf dessen Reisen begleiten sollte, was er die
letzten fiinf Jahre dann auch tat.

Charakter: Ralvar ist weit emotionaler als es unter Lyncil akzeptiert
ist. Er hat es gelernt, seine Emotionen zu unterdriicken, wenn es

unbedingt sein muss. Dies macht ihn aber nach kiirzester Zeit un-
ausstehlich. In natiirlicherer Umgebung ist er laut und ausgelassen.
Er ist tiichtig und weist auch gern auf seine Erfolge hin.

Moral: Auch Ralvar glaubt an Fhizhavazh, verzweifelt aber ein we-
nig an dem Ordnungswillen des restlichen Lyncil-Pantheons.
Motivation: Ralvar ist ein Hindler auf der Suche nach Profit, aber
auch ein unverbesserlicher Weltverbesserer. Trotz all der Beweise
fiir die lordalische Barbarei ist er mit Feuer und Flamme dabei, den
Helden dabei zu helfen, das Land zu retten, und wird sie oftmals
zur Eile dringen, insbesondere, weil er selbst eigentlich lieber bei
ihnen wiire, als das Boot zu hiiten.

Mittel: Ralvar kann auf die Mittel seines Vaters zuriickgreifen, ei-
gene hat er nicht.

Loyalitdt: Ralvar ist loyal gegeniiber seinem Vater, schliefit aber
auch bald die Heldengruppe ins Herz.

MU I5 KL 12 IN 14 CH 14

FF 12 GE 15 KO 16 KK 14

AT 16 PA 17 DK N TP IW6+5 (Lyncilwaldaxt & -wildnismesser)
LeP35 AuP32 MR7

RS 4 INI'I0O GSé6

Wichtige Sonderfertigkeiten: Parierwaffen I, Binden,Wuchtschlag, Finte
Wichtige Vorteile: Balance, Dimmerungssicht, Herausragendes Gehor
Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 7, Menschenkenntnis 6, Uberreden
10, Handel 9, Boote Fahren 8

Die Lordaler

Die Lordaler (hiermit meinen wir im Rahmen dieses Abenteuers
die in Lordal siedelnden Menschen) leben in Sippen zusammen,
denen ein Hersir vorsteht. Ein zentrales Oberhaupt wird nur in
Notzeiten gewihlt. Auch wenn die Zugehérigkeit der Sippe fiir das
Leben der Lordaler die grofite Bedeutung hat, ist traditionell auch
die Zugehorigkeit zum Stamm von (liberwiegend zeremonieller)
Bedeutung. Die vier traditionellen Stammeslinder Naurthramark
(Norden), Wistramark (zentral westlich inkl. des unteren Grimbu-
ransees und der Siedlung Biornenes), Austramark (zentral 6stlich
des Lor bis zum Bergatun), Sunthramark (Stiden) entsprechen da-
bei noch der Zeit der Erstbesiedlung.

Die Lordaler sind kulturell den Hjaldingern verwandt, haben aber
eine eigenstindige und insgesamt sehr archaische und barbarische
Kultur herausgebildet. Diese mag fiir AuBenstehende brutal wir-
ken, folgt aber (meist) ecinem Ehrenkodex, der vor allem Stirke und
Mut respektiert, Feigheit sowie Schwiche verachtet und den har-
ten Uberlebenskampf widerspiegelt, der fiir viele Lordaler an der
Tagesordnung ist. Stammeskriege um Reviere und Lebensraum so-
wie Beuteziige sind ebenso allgegenwiirtig wie Menschenopfer und
Faustrecht, auch wenn Hersire Recht sprechen und auch das Wort
der Saithakenner und Runenmeister sowie das der stirksten Krie-
ger gehort wird. Die Lordaler sind zih, hiufig jahzornig und auf-
brausend. 169 ff.Sie sind ein kriegerisches und jihzorniges Volk, bei
dem schon kleine Kinder frith den Umgang mit der Waffe und die
Lektion lernen, dass man nur bekommt, was man sich zu nehmen
weif. Bei all dem halten die Lordaler den Fluss Lor und seine Her-

rin wie auch die tibrigen Geister des Landes und der Ahnen aber in
groBen Ehren (wihrend sie den Glauben an die alten Gétter aus
der Hjaldingerzeit iiberwiegend abgelegt haben). Sie haben nicht
vergessen, dass sie einst als Fliichtlinge in dieses Land kamen und
hier eine neue Heimat finden konnten. Und natiirlich gibt es auch
unter Lordalern Freundschaften, Zuneigung und Geselligkeit.
Vermeiden Sie am Spieltisch den Eindruck, bei den Lordalern
handle es sich um eine etwas archaische, aber grundsitzlich /erz-
liche Truppe von rauflustigen Kraftprotzen — Herzlichkeit gibt es
nur wenig in Lordal. Neben den Menschen bilden Baramunen und
Tighrir die groBten Bevolkerungsgruppen. Ausfiihrliche Informati-
onen zu Lordal bietet UdS 169 ff..

Namen der Lordaler

Ublicherweise werden nur Vornamen getragen, die aber bei ver-
dienten Sippenmitgliedern durch einen Ehrennamen erginzt wer-
den kénnen. Nur der Hersir trigt dabei als Ehrennamen den Na-
men der Sippe.

Miinnliche Vornamen: Asklir, Baldror, Beornir, Bjurstar, Brynjar,
Eryvind, Gurhadnir, Haldrir, Jarlgrimm, Lassir, Lorgaldir, Lor-
moorin, Lorstolvar, Ravnar, Thjorlor.

Weibliche Vornamen: Aldravar, Alfra, Angrid, Byindisa, Huldrani,

Irja, Isgrin, Lora, Lorelin, Sigurid, Sivja, Solorveig, Sweld- o :
na, Varasleda, Walkra. - 3




a1

Ehrennamen (kénnen auch als Sippennamen verwendet werden):
Allsdufer, Augenstecher, Birenfreund, Beutegliick, Bluttrinker,
Donnerfaust, Doppelzunge, Eisginger, Flusswichter, Furchtlos,
Geisterseher, Ghorlazihmer, HechtbeiBer, Heimsucher, Hirschfin-
ger, Horntrinker, Knochenbrecher, Nachtwiiter, Riesenwut, Rotz-
orn, Saithafreund, Schidelschmetterer, Sonnenhaar, Steinbeif3er,
Steinzahn, Tiefenginger, Traumdeuter, Wellenfreund, Windsinger.

| ordaler Uneﬁcahrener Kéml:ncer/

Erfahrener/Veteran

Abgeschen von den jiingsten Kindern gibt es praktisch keine Lorda-
ler, die nicht zumindest die Werte eines unerfahrenen Kimpfers
aufweisen. Erfahrene sind die meisten Jager in der Bliite ihrer Jahre,
wihrend die Veteranen zumeist vom Hersir und seinen Leibwich-
tern gestellt werden. Bemerkenswert ist zudem, dass die meisten
Jager und Krieger Lordals Langbdgen fithren.

MU [3/14/15 KL 10/11/13 IN 12/13/15

CH [I/11/12 FF 11/12/12 GE 13/14/14

KO 14/15/15 KK 14/15/16

LeP 30/34/38 RS 1/3/3-5 WS 7/8/10 MR2 GS7
Unbewaffnet: DKH AT 13/17/20 TP IWé6+1/2/2  PA 12/16/18
Kurzbogen: INI 10/-/-+W6 FK 15/-/- TP IWé6+4*
Langbogen: INI 10/14/17+W6  FK -/20/24 TP IWé6+6*
Lederschild & Steinbeil: INI 8/12/15+W6 DK N

AT 12/18/- TP IW6+3/4/- PA 14/17/-
GroBschild & Kriegsbeil: INI 7/11/14+W6 DK N

AT -/17/19 TP IW6+5/6 PA -/19/19
Lederschild & Speer: INI 8/12/15+Wé DK'S

AT 13/18/20 TP IW6+5/+5/+6 PA 14/17/17

Wichtige Vor-/Nachteile: Aberglaube 3-9, Jahzorn 3+-10+

Die Berserker und d

Berserkcr uncl Runenmeister

Die Berserker Lordals, die in Gruppen von einem halben bis gan-
zen Dutzend umherziechen, werden angefithrt von Runenmeistern.
Diese sind es, die mit ihren Zaubern aus fihigen Kimpfern wahre
Schrecken schaffen, die sich, nur von ihren Runen bedeckt, wild
in die Schlacht stiirzen. Die Runenmeister sind in hjaldingschen
Zeiten aus der Tradition der Aldangara hervorgegangen, schen aber
heute keine Verwandtschaft mehr zu diesen.

Berserker/Berserkerveteran

MU 15/18 KL 10/10 IN 13/15 CH I1/12
FF 10/11 GE 14/16 KO 15/17 KK I5/18
LeP 33/40 AuP 35/45
MR 4/7 RS 0 WS [0/11 GS 8/9
Unbewaffnet: INI [ 1/17+Wé6 DK H
AT I5/19  PA 14/17 TP IW+2/3
2 Kriegsbeile: INI 10/16+W6 DKN
AT 17/20 PA [1/14 TP IW+5/6

Wichtige SFs: Wuchtschlag, Finte, Hammerfaust/Aufmerksamkeit, Nieder-
werfen, Sturmangriff, Schildkampf 1l, Scharfschiitze, Schnellladen, Soldnerstil/
Hammerschlag, Meisterschiitze

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 7/11/15, Kérperbeherrschung
7/10/14, Sinnenscharfe 6/11/14

Kampftaktik: Kampfe werden grundsatzlich gern aus der Entfernung und
aus dem Hinterhalt gefiihrt, im Nahkampf werden zuerst schwache Gegner
ausgeschaltet, damit man sich dann in Uberzahl den starken widmen kann.

Saithakenner

Die Saithakenner Lordals sind die Mittler der Sippen zu den sie
umgebenden Geistern. Einige leben als Einsiedler in der Wildnis,
andere direkt in den kleinen Gehoften.

MU I3 KL 14 IN I5 CH 14

FF 12 GEI3 KOI3 KK I4

LeP30 AuP32 AsP3545 MRé6 RSI WS 7 GS 8
Kriegsbeil:

INI [ 1+W6é DK N AT 12 PA 15 TP IW+4

Besondere Vorteile/Nachteile: Vollzauberer

Besondere Sonderfertigkeiten: Spontanzauberei Il (alle Kategorien), Ri-
tualkenntnis (Saithakenner) 10

Besondere Talente: Zechen 12, Magiekunde 8, Pflanzenkunde 12, Kochen
(Tranke) 10, Heilkunde Wunden 12, Heilkunde Krankheiten 10, Musizieren 10
Besondere Quellen: W [Elementar] 12, E [Elementar] 10,WV [Totengeister
oder Tiergeister] 12

Besondere Formeln: elementarer Schadenszauber 4 (vergleichbar Feuer-
strahl MyMa 74), diverse meist interne VWesensbeschworungen 4-6, seltener
Saithabani 3 (S.72)

Halbzauberer-Saithakenner existieren ebenfalls und haben meist um die 25
bis 30 AsP.

ie Kinder des Zorns

2 Breitschwerter: INI |1/17+W6 DK N

AT 17120 PA 11/14 TP IW+5/6
Labrys: INI 9/15+Wé DK NS

AT 16/19 PA 8/11 TP 3W+2
Flechtschild & Stabkeule: INI 9/15+W6 DK NS

AT I5/18 PA 17/17 TP 2W+3/4

Wichtige SFs: Aufmerksamkeit, Beidhiandiger Kampf Il, Finte, Hammerfaust,
Niederwerfen, Schnellziehen, Wuchtschlag/Ausfall, Befreiungsschlag, Gegen-
halten, Hammerschlag,

Besondere Kampfregeln: Kampfrausch (+2 auf Umwandeln und Wucht-
schlagbaum, keine Abziige durch Wunden und niedrige LE), ein Teil der
Berserker verfiigt iiber eine/zwei Eigenschaften aus der folgenden Liste:
Besonderer Angriff (Anspringen), Folgeschaden, Langer Arm, Nachtsicht,
Regeneration |, Schreckgestalt |, Unsichtbarkeit |, Zusatzliche Kampfaktion
|, Springgelenke IlI

Besondere Talente: Korperbeherrschung 10, Selbstbeherrschung 15, Sin-
nenscharfe 8

Wichtige Nachteile: Aberglaube 3-9, Jahzorn 5+-12+




Kampftaktik: Berserker geben auBerhalb von verabredeten Duellen
wenig auf Kampfeschre, halten sich aber zumeist fir so tiberlegen,
dass sie keine Hinterhalte oder Gifte verwenden. Sie stiirmen aufihre
Feinde zu und verwickeln sie in Nahkidmpfe. So schnell wie méglich
werden Gegner niedergeworfen und von einer Uberzahl erschlagen.
Gegen Feinde mit Fernwaffen (und das sind die meisten Lordaler)
tragen sie allesamt Flecht-; Holz- oder Lederschilde, die sie meist
nur als Deckung verwenden (+2 auf Fernkampfproben) und im
Nahkampf fallenlassen. Auch die natiirliche Deckung des dichten
Lordaler Waldes und Ausweichbewegungen werden gern genutzt.

Runenmeister

MU [4 KL I5 IN 15 CH I3

FF I3 GEI|2 KOI4 KKI4

LeP 32 AuP32 AsP40-50 MR6 RSO WS 7 GS8
Kriegsbeil:

INI 14+W6 DK N AT I3 PA 15 TP IWé6+4
Runenstab (kurz):

INI I5+Wé DK N AT 12 PAI5 TP IWé

Besondere Vorteile/Nachteile: Vollzauberer

Besondere Sonderfertigkeiten: Spontanzauberei | (alle Kategorien),
Meisterliche Regeneration, Ritualkenntnis (Runenmeister) 12

Besondere Talente: Selbstbeherrschung 10, Magiekunde 8, Pflanzenkunde
10, Kochen (Tranke) 8, Heilkunde Wunden 10, Heilkunde Krankheiten 10,
Musizieren 10

Besondere Quellen: E [Elementar] |12, E Tiergeister 12

Besondere Formeln: elementarer Schadenszauber 5 (vergleichbar Feuer-
strahl MyMa 74), Saithabani 5, Sprung des Wolfs 5,Wildheit des Ghorla 5 (S.
72), etliche andere Korperbeseelungen

Stabzauber: Blendung, Dienstfokus (Beseelung des Korpers), Frischer Geist,
Licht, Kraftfokus, Zauberspeicher (40 AsP in weiteren Beseelungszaubern)
Halbzauberer-Runenkenner existieren ebenfalls und haben meist um die 25
bis 30 AsP.

Die Kinder des Zorns

Die Berserkergruppe, die sich bald nach dem Orakel von Biornenes
als Kinder des Zorns bezeichnet, schart sich um Skarpraun Biren-
tod, einen der Erwihlten des Orakels. Im Gegensatz zu den meis-
ten solchen Gruppen werden die Kinder des Zorns von ihm statt
dem Runenmeister angefiihrt, eine Position, die er sich ... erstritt.
Die aktuelle Zusammensetzung der Gruppe besteht aus Skarpraun
als Anfiihrer, drei weiblichen und zwei minnlichen Berserkern (da-
von ein Veteran, vier regulidre Berserker) und einem Runenmeis-
ter, sie kann aber auch im Lauf der Ereignisse schwanken, wenn
Mitglieder sterben und durch neue ersetzt werden. Insbesondere ist
Skarpraun auf der Suche nach einem zweiten Zauberer — um zu
einem solchen zu gelangen, wiirde er sogar eine andere Berserker-
gruppe ausloschen und ihren ,iibernehmen®, wenn sich eine Gele-
genheit bote.

Im Verlauf des zweiten Kapitels bereist die Gruppe auf Einbiu-
men das Land und predigt Skarprauns Vision von Stirke aus Kon-
flikt. Wo immer sie hinkommen, argumentieren sie fiir méglichst
blutige Handlungsweisen, in denen sie auch gern auf Seiten eines
von ihnen als wiirdig anerkannten Anfiithrers mitwirken. Insbe-
sondere die Jarlswahl (S. 30) und der Baramunenkonflikt (S. 46)
sind Orte, an denen die Helden auf die Kinder des Zorns stofien
kénnen.

Skarpraun Barentod

Erscheinung: 1,98 groB3, 29 Jahre alt, extrem muskulds, blonde

Haare zu langen Zopfen verfilzt, trigt auBerhalb des Kampfes
einen Kilt, an dessen Waffengurt zwei Axte angebracht sind, sehr
ausladendes und groBspuriges Gebaren, wird von Unmengen an
Hautbildern geziert, hat aber fast keine Narbe.

Geschichte: Skarpraun stammt aus der Birentodsippe. Diese befand
sich bereits zu Zeiten seiner Kindheit und Jugend beim Kampf um
Jagd- und Reviergriinde auf dem absteigenden Ast und war schlief3-
lich gezwungen, sich gegen rivalisierende Sippen des Schutzes einer
Berserkergruppe zu versichern. Deren Gier trieb die Sippe jedoch
vollends in den Abgrund, und als sie sich gegen ihre ,,Beschiitzer® auf-
lehnte, toteten diese die noch verbliebenen Sippenmitglieder. In dem
Kampf streckte Skarpraun zwei Berserker nieder, bevor er niederge-
rungen wurde. Der Runenmeister nahm den Jugendlichen aus Res-
pekt fiir seine Kampffihigkeiten und Wildheit in seine Gruppe auf;
statt thn zu téten. Im Lauf der nichsten Jahre entwickelte Skarpraun
sich zum stirksten Berserker des Trupps, bis er schlieBlich auf einer
Jagd allein gegen einen Biren stritt und diesen, nachdem seine Waffen
verloren gingen, mit bloBen Hinden niederrang. Als der Runenmeis-
ter ihm lachend sagte, er sei jetzt wohl Skarpraun Birentod, der Her-
sir seiner untergegangenen Sippe, verfiel Skarpraun in seinen bisher
einzigen Blutrausch und erschlug den Zauberer mit bloBen Hinden.
Danach tibernahm er das Kommando tber die Gruppe, die er nun
tatsidchlich unter diesem Namen anfiihrt. Wihrend er selbst nicht
iiber seine Vergangenheit spricht, auler um mit glorreichen Schlach-
ten und Zweikidmpfen zu prahlen, kénnen Teile seiner Geschichte bei
unterschiedlichen Legendenerzihlern aufgeschnappt werden.
Charakter: Skarpraun ist fanatisch in seinen Uberzeugungen,
skrupellos in der Wahl seiner Mittel und generell nicht anfillig fiir
Selbstzweifel, was jedoch nicht bedeutet, dass er grundsitzlich un-
fihig ist, Fehler einzusehen. Mehr als alles andere respektiert er bei
Anderen Stirke und Durchsetzungsvermégen, und die beste Még-
lichkeit, ihn von etwas zu iberzeugen, besteht darin, ihn im Kampf
niederzuringen und ihn zu zwingen, zuzuhéren.

Moral: Skarpraun glaubt an die Uberlegenheit und das Recht des
Stirkeren. Schwichere sind fiir ihn dazu da, ausgeraubt zu werden,
wobei er ihnen jedoch meist genug zum Uberleben lisst. Tatsich-
lich hat er sich mit zahlreichen seiner Uberlegungen bedenklich
nah an die Lehre des Stirksten Gottes angenihert, ohne diesen je-
doch anzubeten.

Motivation: Skarpraun glaubt, dass die magischen Phinome-
ne, von ihm als ,Zorn des Lor“ bezeichnet, Vorbote einer neuen
Zeit sind, in der Lordal aus dem inneren Konflikt, in dem nur die
Stirksten tiberleben, gestirkt hervorgehen und durch baldige Raub-
ziige nach Ochobenius gewaltigen Reichtum erwerben wird. Auch
die Einigung unter einem einzigen Jarl und die Griindung eines
lordalweiten Reiches sicht er als Mglichkeit an. Erst wenn die Es-
kalationspunkte 18 tiberschreiten, besteht die Chance, ihn anhand
des geschundenen Landes von seinem Irrtum zu tiberzeugen — und
auch dann erfordert dies exzellente Argumente von cinem Helden,
den er als ebenbiirtigen Kimpfer ernstnehmen kann. In diesem Fall
bietet es sich an, dass er sich im Kampf gegen eine Monstrositit
Galkuzuls opfert.

Mittel: Der Berserker hat die uneingeschrinkte Loyalitit seiner

Gruppe. Zudem weist er gern auf seinen Status als Er- o
wiihlter der Saitha hin, was bei vielen Lordalern Eindruck -

schindet — und die, denen das nicht ausreicht, unterwirft er
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im Zweikampf. Im Verlauf des zweiten Kapitels gewinnt er zudem
Einfluss auf die Jarlsanwirterin Styrka Blutpfeil, sofern diese sich
nicht den Helden zuwendet.

Loyalitidt: Skarprauns Loyalitit gilt zum einen sich selbst, zum an-
deren aber auch Lordal als einer méglichen Nation.

MU I8 KL II IN I5 CH 14

FF |1 GE |6 KO 17 KKI8

LeP 43 AuP44 MR8 RS0 WSIlI GS9
Unbewaffnet:

INI 17+W6 DK H AT 19 PA |7 TP IW+3
2 Breitschwerter:

INI 19+Wé DK N AT 21 PA I8 TP IW+6

Wichtige SFs: Aufmerksamkeit, Beidhandiger Kampf Il, Finte, Gegenhalten,
Hammerfaust, Kampfgespiir; Niederwerfen, Schnellziehen, Wuchtschlag
Besondere Kampfregeln: Kampfrausch (+2 auf Umwandeln und Wucht-
schlagbaum, keine Abziige durch Wunden und niedrige LE), Regeneration
IW6 LeP/KR, dazu bei weiteren aktivierten Runen zum Beispiel Besonderer
Angriff (Anspringen) oder Zusitzliche Kampfaktion |; die Breitschwerter sind
magische Waffen

Besondere Talente: Korperbeherrschung 14, Selbstbeherrschung 15, Sin-
nenschirfe 8

Kampftaktik: Skarpraun versucht, seine Gegner mit einer Vielzahl von
Schlagen zu Uberwaltigen. Gelingt ihm dies nicht auf Anhieb, agiert er kurzzei-
tig defensiv, bis seine Regeneration seine VWunden geschlossen hat.

Die Walkiiren

Dadurch, dass Lorja erneut der Gefahr des Unbheiligtums ausge-
setzt ist, werden auch die Hjaldinger, die sie einst vor den Chary-
balis beschiitzten, wieder aus ihrer Totenruhe zuriickgerufen. Die
meisten der Geister sind auf den Charybaliskomplex oder die ithn
umgebenden Hohlen beschrinkt, doch einige wenige kénnen auch
Lordal durchstreifen. Sie werden meist nur nachts sichtbar (aulBer im
Hohlensystem und nahe der Quelle, wo sie rund um die Uhr spuken
kénnen) und erscheinen als bleiche, leicht durchscheinende Gestal-
ten in voller Riistung, meist mit Schild und Axt oder Speer bewaftnet.
Zudem tragen sie noch immer ihre tédlichen Verletzungen: Bei eini-
gen sind das Stiche von Schwertlanzen, bei anderen Bisswunden oder
Tentakelquetschungen, wieder andere wirken wie ertrinkt.
Die Intelligenz der Geister ist nicht mehr mit der eines Menschen zu
vergleichen. Sie sind auf ihre Aufgabe als Beschiitzer Lordals fixiert
und es ist fiir sie nicht méglich, die Tatsache ihres eigenen Todes an-
zuerkennen. Thr Weltbild trennt stark zwischen Schergen der Chary-
balis und verbiindeten Hjaldingern, Zwischenstufen gibt es kaum. In
welche Kategorie die Charaktere einsortiert werden, hingt von eini-
gen Faktoren ab, die hier in Tabellenform zusammengefasst werden
(alle Boni und Mali kommen nur einmal zum Tragen):
+1 Gruppe spricht untereinander Hjaldingisch
+2 Optimat mit Tiermaske in der Gruppe
+1 Nichtmensch mit Waidkreuz auf der Stirn
+1 Menschen in der Gruppe sind mehrheitlich Hjaldinger
+1 Gruppe unterstiitzt Walkiiren im Kampf gegen Galkuzulbrut
+2 Gruppe fiithrt ein Hirschgeweih und trigt Armbinder

aus Hirschhaut/-leder
+1 Menschen in der Gruppe sind mehrheitlich mit

Hautbildern verziert
+1 Gruppe hat ihre Queste auf einem Schwurstein verewigt
-2 Gruppe spricht untereinander eine Form von Imperial
-2 Optimat mit prunkvoller Triopta
-1 Menschen in der Gruppe sind mehrheitlich Dorinther
-1 Gruppe zeigt Feigheit in der Prisenz von Walkiiren
-3 Gruppe beherrscht Zauber der Quelle Galkuzul
-7 Gruppe trigt das Krakenschwert oder andere Charybaliswaffen

Erreichen die Helden nach dieser Tabelle einen Punktwert von 4
oder mehr, sehen die Walkiiren sie als Verbiindete. Dann werden
sie, wenn sie ohnehin prisent sind, den Helden beistchen und
andernfalls selten tiber Traumgesichter passende Informationen
weitergeben oder gar, wie in der Schlacht um Biornenes (S. 15),
kurzzeitig in Kimpfe gegen galkuzulische Wesenheiten eingrei-
fen. Sinkt der Wert hingegen unter 0, werden die Walkiiren die
Gruppe angreifen, wenn sie nicht gerade mit dem Kampf gegen
Geziicht beschiftigt sind — bei einem Wert von -5 und niedriger
sogar dann.

Walkiire

INI 18+1W6 PA 14 LeP50 RS5

Geisterwaffe:

DK N AT |6 TP2W6+2 GS8 MR 10 GW I2
Besondere Kampfregeln und -mandver: Finte, Meisterparade und
Wauchtschlag

Besondere Attribute: Schaden gegen belebte Materie, Schreckgestalt |




Nichtmenschen und
Galkuzulisches Geziicht

Feuerscherenléumcer

Bei den Feuerscherenliufern handelt es sich um ,natiirlich® ent-
standene Homarier-Vhatacheor-Daimonide. Sie sind die Nachfah-
ren der Homarier, die die Charybalisexpedition bewachten. Lange
Zeit waren sie in den Hohlen nahe der Quelle gefangen, doch mit
der Verseuchung des Lor kénnen sie nun auch nach drauflen.
AuBerlich gleichen die Kreaturen gewaltigen Spinnen mit vier
Schritt langen Beinen an einem gut einen Schritt durchmessenden
Leib, auf dem der Oberkérper eines Homariers sitzt. Flammen lo-
dern auf, wo die Glieder das Wasser beriihren, auf dem sie meist
laufen. Die verschmolzene Kreatur ist absolut wahnsinnig und je-
der Versuch von Kommunikation muss scheitern.

MU I8 IN 12 KO 20 KK 17

INI 14+W6 LeP 100 RS 4 WS |0

Spinnenbeine:

DK P AT 14 TP 2Wé+Folgeschaden Feuer PA I8
Hummerscheren: DKHN AT 16 TP 2W6+2, PA |5

Besondere Kampfregeln: GroBer Gegner, 6 Aktionen pro KR (4 mit
Spinnenbeinen, 2 mit Hummerscheren), regeneriert 1Wé LeP pro KR, Folge-
schaden Feuer (Spinnenbeine), Rundumsicht, Leichte Empfindlichkeit gegen kar-
males Wirken, Mittlere Empfindlichkeit gegen entgegengesetztes karmales Wirken
Mandver: Finte, Niederwerfen,Wuchtschlag,

Kampftaktik: Der Daimonid kennt keine Furcht und greift an, bis er ver-
nichtet ist. Sein toter Winkel liegt in der DK S, die er weder mit den Beinen
noch mit den Scheren gut erreichen kann — wenn Gegner dorthin vordrin-
gen, wird er entweder zuriickweichen oder auf N vorriicken. Scheren und
Beine sind stahlhart und erleiden keine Schaden bei Paraden.

Weitere Kreaturen

Krakenmolch

MU I5 INI2 KO 13 KK 17
Biss: AT 8 TP IWé+5 DK H
Tentakel: AT 14 TP IW6 DK HNSP

PA 4 INI IW6+10
LeP |00 AuP 60 GS2/9
GroBenkategorie: GroB3
Beute: Nahrung (300 Rationen; nur Tentakel)

Attribute: Amphibisches Wesen, Nachtsicht, Zusatzliche Kampfaktion (2)
Fertigkeiten: Hinterhalt (8), Talent Schwimmen (7; 15/13/17),Talent Sinnen-
scharfe (9; 4/12/12), UmreiBen (3; Tentakel), Umschlingen (4; Tentakel), Ver-
beiBen (3; Biss)

RS |
MR 10/15

WS 8
GW 14

Wassergeist

INI 9+IWé PA 10 LeP 12 AsP24 RS
Wasserpeitsche:
DK N AT 12 TP2Wé6+2 GS8 MR7

Fahigkeiten: Immunitit gegen die Zaubergattungen Beherrschung,Verstan-
digung und Verwandlung, gegen Gift und Krankheiten, gegen Wasser, gegen
profane und geweihte Angriffe, Verwundbarkeit durch Feuer und diamoni-
sches Feuer, leichte Empfindlichkeit gegeniiber dimonischen Objekten

Junger Baramune

MU I5 KL II IN 14 CH9

FF 8 GE 10 KO 17 KK I8

AT |7 PA || DK H TP IW6+7 (Waffenlos/Biss)
AT 16 PA 12 DK NS TP 2W6+5 (Stabkeule)
LeP 40 AuP 33MR6 WS 9

RS 2 INI 7+1W6 GS7

Besondere SFs: Gegenhalten, Hommerfaust

Tighrir

MU |7 KLY IN 12 CH?9

FF 9 GEI5 KOI7 KKI17

AT |7 PA 13 DK H TP IW6+8 (Waffenlos/Biss)

AT 16 PA 14 DK NS TP 2W6+3 (zweihandige Steinaxt)
LeP 45 AuP38 MR5

RS | INI 14+1Wé GS |0

Besondere Kampfregeln: GroBer Gegner
Besondere SFs: Aufmerksamkeit, Gegenhalten, Wuchtschlag

Magische Anatomie einer \/erseuchung

Sollte ein magischer Analytiker in der Gruppe sein, ist es hochst
wahrscheinlich, dass er die Verseuchung des Lor genauer unter die
Lupe nehmen mochte.

Es handelt sich bei den auftretenden Effekten um ein Zusammen-
spiel der Quellen Wasser und Galkuzul, aber auch der nahezu
unbekannten Quelle der Feenwesen. Dieses chaotische Gemenge
macht eine Analyse extrem schwer (und mag zu Kopfschmerzen
beim Betrachter fithren), zumal es eine grofe Anzahl an wirken-

den Einzelmatrizen gibt, die jeweils wenig mehr als ihre einzelnen
Wirkungen offenbaren. Der Fluss selbst ldsst sich nicht sinnvoll
als ganzer analysieren. Mittels Wahrnehmung der Quelle Galku-
zul kénnen aber geringe Mengen dimonischen Unwassers erkannt
werden.

® 0-3 & 4-7 ZtP*: Die Einzelmatrizen haben durchschnitt-
lich Kosten von 5 bis 15 AsP je nach exakter Wirkung. Die
Wirkung hingt von der betrachteten Matrix ab.



@ 8-12 ZfP*& 13-18 Z{P*: Die Zauber wurden ohne Formeln spontan
zusammengestellt. Die meisten Matrizen sind tiberaus kurzlebig (sel-
ten mehr als ein paar SR), werden aber schnell von neuen ersetzt. Der
Ursprung der Zauberwirkungen liegt im Fluss Lor selbst, als wiirde ihn
jemand als rituelle Verbindung benutzen. Es wirken mehrere Quellen —
Galkuzul und davon korrumpiertes Wasser sind die offensichtlichsten,
doch in dem wirbelnden Chaos mag sich noch eine unbekannte dritte
verstecken. Magiekunde-Probe +12 (+5 fiir Zauberer mit starkem Fe-
enbezug): Es konnte sich um die Quelle der Feenwesen handeln.

@ 19+ Z{P*: Die Zauber gehen nicht auf ein sterbliches Wesen zu-
riick. Hier wirken direkt die Kriifte der Quelle Galkuzul — und die

eines Feenwesens.

Ein Zauberkundiger, der die wirkenden Zauber analysiert, kann 1/5 der
Z{P*(abgerundet) als Erleichterung bei Gesprichen mit Lorja nutzen.

Sollten Sie nicht die Effekte der einzelnen Zauber berechnen wol-
len, gehen Sie fiir Antimagiezwecke davon aus, dass diese mit 2W6
ZtP*gewirkt werden, 3W6 AsP kosten und iiber die Quellen Was-
ser, Galkuzul und die Feenquelle wirken.

Der Blutrausch

Uber ganz Lordal verstreut fallen durch die Verseuchung des Flus-
ses regelmiBig Lordaler in Blutrausch. Dieser wirkt sich wie der
gleichnamige Nachteil (WnM 124, AT+5, TP+5) aus, mit der
Ausnahme, dass die Betroffenen Paraden ohne Zuschlag in Atta-
cken umwandeln, aber nicht die Aktion Azem holen nutzen kénnen.
Er kann wie der Nachteil beendet werden.

Magisch betrachtet handelt es sich um eine anspruchsvolle Kont-
rolle der Gefiithle mit 1 SR Dauer, 12 AsP Kosten und 2W6 Z{P*.

Neue magische Formeln

Saithabani/Geistertoter

Probe: MU/KL/CH +9

Quelle: Erz

Disziplin: Instruktion

Dienst: Elementare Manifestation
Zauberdauer: 10 Aktionen
Wirkungsdauer: 1 SR

Ziel: ZfW Objekte

Reichweite: 1 Schritt

Struktur: Schwer

Kosten: 8 AsP pro Wafte

Wirkung: Erschafft bis zu ZfW magische
Waffen je nach Spezialisierung des Zau-
bers. Die Waften senken die Wundschwelle
um 2, wer damit getroffen wurde, muss eine
KK-Probe erschwert um 1 fiir je 10 TP ab-
legen, um nicht niedergeworfen zu werden.
Hintergrund: Unter Runenmeistern be-
liebt ist die Manifestation von Axtblittern,
die auf runenbeschnitzte Stiele beschworen

werden. Die Runen erhéhen die Wirkungs-
dauer auf ZfP*SR. Eine Variante fiir bis zu
5 Stein schwere beschworene Waffen kostet
10 AsP pro Waffe.

SPru ng des Wolfs

Probe: MU/KIL/IN +6

Quelle: Tiergeister

Disziplin: Instruktion

Dienst: Beseelung des Korpers
Zauberdauer: 5 Aktionen

Wirkungsdauer: 1 SR

Ziel: ZtW Wesen

Reichweite: 1 Schritt

Struktur: Sehr Einfach

Kosten: 6 AsP pro Wesen

Wirkung: Bis zu ZfW Wesen wird durch
eine Verwandlung der Beinmuskulatur das
Attribut Besonderer Angriff (Anspringen)
verliechen. Anspringen ist eine Attacke +4,
die aus groferen DK als der hochsten op-
timalen ausgefiihrt werden muss. Es befor-
dert den Kiampfer sofort in eine beliebige
optimale DK zihlt als Angriff zum Nie-
derwerfen und kann pariert werden wie der
Angriff eines GroBen Gegners. Misslingt
der Angriff; kann der Gegner einen Passier-
schlag ausfiihren.

Hintergrund: Viele Berserker tragen zum
Zauber passende Runen auf ihre Beine ti-
towiert, was die Wirkungsdauer auf ZfP*
SR verldngert.

Wildheit des Ghorla

Probe: MU/KI/IN +9
Quelle: Tiergeister

Disziplin: Instruktion

Dienst: Beseelung des Korpers
Zauberdauer: 5 Aktionen

Wirkungsdauer: 1 SR

Ziel: ZtW Wesen

Reichweite: 1 Schritt

Struktur: Sehr Schwer

Kosten: 12 AsP pro Wesen

Wirkung: Bis zu ZftW Wesen wird das At-
tribut Zusitzliche Kampfaktion verlichen.
Hintergrund: Viele Berserker tragen zum
Zauber passende Runen aufihre Arme tito-
wiert, was die Wirkungsdauer auf ZfP* SR
verlingert.

Wissenschaftlicher ErdstoB

Probe: MU/KL/CH +13

Quelle: Erz

Disziplin: Instruktion

Dienst: Kontrolle iiber Element
Zauberdauer: 1 Stunde

Wirkungsdauer: 50 KR

Ziel: Zone mit ZfW Schritt Radius
Reichweite: 49 Schritt

Struktur: Sehr Komplex

Kosten: 42 AsP

Wirkung: In einer Zone mit ZfW (maxi-
mal 7) Schritt Radius bebt fiir zweieinhalb
Minuten die Erde. Insbesondere steinerne
Konstruktionen erleiden schwere Schi-
den bis zur Zerstérung (je nach ZfP*), Per-
sonen innerhalb der Zone muss jede KR eine
Korperbeherrschung-Probe +Z{P*gelingen,
um auf den Beinen zu bleiben. Schiden
durch Trimmer und Stiirze in Erdspalten
sind von den ZfP* abhingig und Meister-
entscheid.
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Eine Welt der Wunder und Gefahren, ein Kontinent geprigt von Schwert und Zauberei, ein Land der phantastischen
Abenteuer — das ist Myranor, das Giildenland, der gro3e Kontinent im Westen des Meeres der Sieben Winde. Aus
urtiitmlicher Wildnis erheben sich sagenhaft reiche Metropolen, in denen das Leben pulsiert und der Tod ein stin-
diger Begleiter ist. Unter triiben Fluten und in den Wolken kiampfen und handeln, intrigieren und feiern Menschen
Seite an Seite mit Katzengestaltigen und Gefliigelten, wihrend hinter meilenhohen Gebirgswillen unsichtbare
Michte darauf lauern, ganze Linder zu verschlingen und gesichtslose Heerscharen in Marsch zu setzen. o
Eine Zeit des Chaos und eine Zeit der Moglichkeiten: Als Held in den Liedern der Legendensinger unsterblich zu
werden, riesige Schitze aus verlassenen Stidten zu bergen, selbst ein Wolkenschiff zu kommandieren, das Mysterium
um den Untergang der Alten zu losen oder den Tyrannen der Grenzreiche Paroli zu bieten — all diese Moglichkeiten
bietet das Rollenspiel auf Myranor.

DAS LIED DES LOR

Jenseits des Imperiums liegt Lordal, ein wildes und unwirtliches Land uralter Traditionen, Heimstatt wilder Berser-
ker, erhabener Baramunen und geheimnisvoller Saithakenner. Im Laufe der Jahrhunderte gingen viele Vermichtnisse
der Vergangenheit im Strom der Zeit verloren und harren bis heute ihrer Entdeckung. Nur der Lor, der ewige Fluss,
bestimmt unverdndert das Schicksal des Landes und gilt den Bewohnern als Lebensader und Seele Lordals zugleich.
Aufdem jihrlichen Markt in Biornenes kommt es zu einem plotzlichen Ausbruch von Gewalt, als eine Welle von Wut
das Land und seine Bewohner zu iiberschwemmen droht.

Wihrend um sie herum Lordal im Chaos zu versinken beginnt, ist es an den Helden, sich
auf die Suche nach dem Ursprung der Ereignisse zu begeben und in den Mythen und
Legenden des Landes einen Ausweg zu finden.

Das Wissen, das die Helden aus verschiedensten Quellen erlangen konnen, ist ihre wich-

tigste Waffe. Wo sie danach suchen und wie viel Zeit sie inmitten der immer weiter zu-
nehmenden Gefahren dafiir aufwenden, bleibt in diesem offen gehaltenen Abenteuer den
Helden iiberlassen. Wird es gelingen, das Lied des Lor vor dem Verstummen zu bewahren?

ABENTEUER M23
SPIELER: 1 Spielleiter und 3-6 Spieler ab 14 Jahren

KOMPLEXITAT (MEISTER/SPIELER):
mittel bis hoch / mittel

ANFORDERUNGEN (HELDEN): Kampffertigkeiten,

Talenteinsatz, Interaktion, Eigeninitiative
ORT: Lordal und der Weg dorthin; Herbst

Zum Spielen dieses Abenteuers bendtigen Sie die Regelwerke Wege des Schwerts, Wege nach Myranor
sowie Myranische Magie. Hilfreich zur weiteren Ausgestaltung sind zudem die Spielhilfen Unter dem
Sternenpfeiler und Myranische Monstren.
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