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VORWORT

Bornland, Nagrach, Erwachen — Schlagworte, die auf einen
groBen Meisterplan hindeuten. Und das als Auftakt zu Das
Schwarze Auge 5° Keineswegs! Das hier vorliegende Aben-
teuer habe ich aus einem ganz einfachen Grund geschrieben:
Meine Spielrunde war im Bornland sehr aktiv und ist dabei ge-
rade mit dem Erwachen des Landes konfrontiert worden. Die
dazu publizierten Abenteuer hatten wir schnell durchgespielt,
sodass ich einige Gedanken aufschrieb, um selbst den Faden
weiterzuspinnen. Daraus entstand wiederum ein Auftrag fiir
den nun vorliegenden Band — und kurz vor der Bekanntma-
chung, dass Das Schwarze Auge 5 erscheinen wiirde, erhielt
ich einen Anruf, ob das Abenteuer nicht als eines der Beta-

Abenteuer konzipiert werden kénne.

Daher haltet ihr den Band nun in dieser Form in euren Hin-
den. Das Abenteuer ist explizit fiir cher miBig erfahrene Hel-
den gedacht. Auch wenn die namensgebende Quelle kein Ort
fiir Junghelden ist, so miissen es nicht immer die alten Hasen
sein, die die Pline der Bosen vereiteln. Ich hoffe, dass ihr in
euren Runden viel Spall mit einigen alten Legenden des Born-
lands habt — und dass das Abenteuer ein echter Hirtetest fiir
die 5. Regeledition von Das Schwarze Auge ist!

Hiirth, im Mdrz 2014
Rafael Knop
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DAS ABENTEU.

R JOVL UIBERBILICK

»Wir nahmen die Spur der schindlichen Hexe nérdlich von Fes-
tum wieder auf und jagten sie durch das Land am Born. Mehrfach
entzog sie sich uns durch Zauberei und beschwor eisige Dimonen-
hunde, die Praiane und Ingbald toteten, bevor wir sie in die Nie-
derhéllen zuriickschicken konnten. Inmitten der grofien Siimpfe
stellten wir die Hexe, die dort Zuflucht in einem Turm gefunden
hatte. Wieder rief sie die Macht des eisigen Jigers an, doch Praio-
dan rief den Schutz des Herrn Praios wider dunkle Zauberei auf
uns herab, sodass die Hexe ihr Werk nicht vollenden konnte und
unter den Hieben unserer Schwerter fiel. Im Angesicht ihres Todes
trat Praiodan voller Giite und Nachsicht zu ithr und bot ihr die
Beichte an, auf dass ihre Seele noch geliutert werden kénne. Doch
das Weib spie aus und fluchte, sie werde dereinst wieder kommen
und das Land ihrem eisigen Herrn bereiten. Fiir diesen Frevel
bohrte ich thr mein Schwert direkt ins Herz.«

—Protokoll des Ordens der Gottlichen Kraft iiber eine Hexenjagd
im Bornland, etwa 415 BF

Die Quelle des Nagrach ist ein Abenteuer rund um das my-
thische Erwachen des Bornlands. Das Land gibt dabei auch
dunkle Geheimnisse preis. In diesem Abenteuer ist es der Geist
der Hexe Jadminka Eisherz, welcher durch ihren eigenen Fluch
an cinen verfallenen Turm in den Rotaugensiimpfen gebunden
war, und nun erwacht. Mit neuer Kraft ausgestattet, versucht
die Hexe, ihr altes Werk zu vollenden. Dabei ahnt sie nicht,
dass es mittlerweile bereits eine Hexe gibt, die die Linder des
Nordens fiir den eisigen Jiger bereitet hat ...

Was GESCHAH ...

Zur Zeit der Priesterkaiser lebte im Bornland die Hexe Jadmin-
ka Eisherz, die auf die Quelle des Nagrach stie3 und ihre wah-
re Natur erkannte. Von Machtgier und Herrschsucht getrieben
- die durch Einfliisterungen des Erzdimons forciert werden -
gab sie sich einem groBenwahnsinnigen Plan hin: sie wollte das
Bornland in ein ewiges Eisreich verwandeln, mit ihr, der obers-
ten Dienerin des eisigen Herren als Kénigin. Von langer Hand
plante sie dazu ein gewaltiges Ritual, welches an der Quelle des
Nagrach ausgefiihrt werden sollte. Doch kurz vor der Vollen-
dung wurde sie vom Orden der Géttlichen Kraft, dem Vorgin-
ger der Heiligen Inquisition, aufgespiirt und gejagt. Jadminka
floh in die Rotaugensiimpfe, wo sie jedoch in einem alten Turm
zur Strecke gebracht wurde. Sie verfluchte die Inquisitoren und
kiindigte ihre Wiederkehr an - doch lange Zeit geschah nichts.
Die Aufzeichnungen der Hexe wurden vom Orden sicherge-
stellt und fanden im Laufe der Jahre ihren Weg nach Gareth
in die Stadt des Lichts. Dort ruhten sie fiir Jahrhunderte, bis
sie vom Vorsteher des bornischen Praiosklosters Urischalur, das
dem Hiiterorden angehért, nach Karenow ins Bornland an-
gefordert werden: Der Hohe Lehrmeister Bormund hatte eine
beunruhigende Vision, in der die Hexe eine Rolle spielte. Doch
als die Dokumente nach Monaten in Karenow eintreffen, war
dem vergesslichen Abt der Grund fiir seine Anforderung lingst
entfallen, sodass sie zunichst im Archiv verstaubten.

DR GEist von japminka vnp iHRE WACHTER
Als Jadminka von den Inquisitoren im Turm gestellt wur-
de, beschritt sie einen weiteren Kreis der Verdammnis,
um mit der Macht Nagrachs gegen die Praiosgeweihten
bestehen zu kénnen. Sie beschwor mehrere Karmanthi,
damit diese ihr gegen die Geweihten beistiinden. Als es
zum Kampf kam und Jadminka zu unterliegen drohte,
versuchte sie einen weiteren Kreis der Verdammnis ein-
zugehen, doch dies scheiterte am Magiebann des Geweih-
ten. Aber Nagrachs eisiger Griff wollte die Hexe, die die
Pforten in sein Reich so weit gedfinet hatte, nicht ginzlich
ziehen lassen, und so kam es, dass ein Teil ihres Geistes
am Ort des Todes verblieb.

Ein Karmanath, der nicht im Kampf gefallen, sondern
vom Magiebann der Praioten vertrieben worden war,
konnte so linger auf Dere verweilen, weil ein Teil seiner
Beschworerin noch in der diesseitigen Sphire weilte. Um
den Teil des Geistes im Turm zu schiitzen, iibernahm der
Karmanath ein Wolfsrudel, welches in der Nihe lebte,
und paarte sich mit den Wélfinnen. So erschuf er die Dai-
moniden, die an den Turm gebunden waren und auf den
Geist von Jadminka horten, wenn dieser sich regte.

Alle paar Jahrhunderte war der Geist von Jadminka stark
genug, einen weiteren Karmanath zu rufen, der neue Dai-
moniden erschuf und den Turm so schiitzte. So kommt es
zu den Legenden um die rotiugigen Geisterhunde (Seite
52), und der von Jadminkas Geist {ibernommenen Nadje-
scha stehen zwei Karmanthi-Daimoniden zur Seite, die
die Riickkehr ihrer Herrin ersehnen.
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Als in den letzten Jahren das Bornland zu erwachen begann,
entfaltete der Fluch der Hexe seine Kraft. Jadminkas Geist, der
iber Jahrhunderte an den Turm gebunden schlummerte, er-
wacht und will das Werk der Hexe vollbringen, nicht ahnend,
dass mit der Hexe Glorana eine oberste Dienerin Nagrachs
derzeit in Aventurien weilt und das Augenmerk des Erzdi-
mons nicht mehr aufihr ruht. Dem Geist bietet sich eine Mog-
lichkeit, den Turm zu verlassen, als die junge Hexe Nadjescha
dorthin kommt, um das alte Gemiuer zu erkunden. Kurzer-
hand iibernimmt Jadminka die Kontrolle tiber Nadjescha und
befiehlt ihr, ein Ritual vorzubereiten, damit sie in den Kérper
der jungen Hexe fahren kann. Dazu entfiihrt Nadjescha mit
Hilfe von Jadminkas gebundenen Karmanthi-Daimoniden die
Dortbewohner des nahen Ortes Silling.

... UIID WAS GESCHEHEIIl ROIINOTE

Die Helden erleben in Visionen Hinweise auf den erwachen-
den Geist der Hexe Jadminka. Sie machen sich auf den Weg
nach Silling, welches in den Visionen zu sehen ist, und werden
dort von Baron Aljeff von Silling gebeten, das Verschwinden der
Dérfler niher zu untersuchen. Sie kénnen den Spuren in die
Rotaugensiimpfe folgen und dort im alten Turm die Daimo-
niden besiegen, vielleicht gar den einen oder anderen Dortbe-
wohner retten. Doch das Ritual ist vollzogen und die Urhe-
berin verschwunden. Zuriick in Silling werden sie von einem
herbeigerufenen Praiosgeweihten des Hiiterordens gebeten,
ihn ins Kloster Urischalur zu begleiten um dort vom Ritual der
Hexe zu berichten und nach Spuren zu suchen.

Als die Helden Urischalur erreichen, brennt das Kloster. Jad-
minka hat sich direkt hierher begeben, um ihre uralten Auf-
zeichnungen zu bergen und sich an der Kirche des Praios zu
richen. Die Helden kénnen das Schlimmste verhindern und
den Spuren der Hexe weiter bis Notmark folgen, von wo aus
sie sich zur Quelle des Nagrach aufgemacht hat.

Dort plant sie, einige Gefangene zu opfern, um sich Nagrach
als seine Dienerin auf Dere zu empfehlen. Doch die Quelle
wird lingst von einem Schergen der wahren Eiskonigin Glora-
na bewacht, sodass die Helden im finalen Kampf gegen zwei
Parteien streiten miissen, ehe sie die Gefahr bannen kénnen.

AUswaHL DER HELDEN

Um das Abenteuer moglichst erfolgreich zu bestehen, sollte die
Gruppe einerseits iber nennenswerte Erfahrungen im Bereich
der Wildnistalente verfiigen, andererseits aber auch einer ma-
gischen Bedrohung im Kampf gegentiber treten kénnen. Eine
Themengruppe wie die Lanze eines bornischen Ritters, beste-
hend aus dem Ritter selbst, seiner Knappin, einem Leibmagier,
einer ihn begleitenden Priesterin der Zwolfgotter (z.B. Rondra
oder Peraine) sowie einem Kundschafter wire eine ideale Be-
setzung fiir das Abenteuer.

Die Zusammenarbeit mit dem Hiiterorden kann Helden, die
der Praioskirche nicht allzu nahe stehen, zwar vor Probleme
stellen, doch da die Hiiter auf die Hilfe der Helden angewiesen
sind, reicht ein guter Leumundszeuge unter den Helden aus.
Allerdings ist der Hohe Lehrmeister Bormund ein radikaler
Gegner der magischen Kiinste, sodass forsch auftretende Ma-
gier und vor allem Hexen die Gruppe vermutlich in Probleme
bringen werden, was jedoch auch eine rollenspielerische Her-
ausforderung sein kann.

Als RichtgréBe fiir die Erfahrung der Helden sollte der Erfah-
rungsgrad erfahren dienen. Sind die Helden weniger erfahren,
bedarf es einiger Anpassungen bei den Kimpfen gegen die
Karmanthi-Daimoniden und im Finale gegen Jadminka.



DAS GIRAUEN
N IDIEN ROTAUGENSUMIPEEN

»Der hohe Herr scherte sich nicht um die Sorgen der Dorfbewoh-
ner. ,\Das Land ist mein, ob thr es nun Sumpf nennt oder nicht.
Geht und bestellt es, dafiir sollt ihr den fiinfien Teil des Ertrages
behalten diirfen!

Da trat der alte Alwin vor, der schon dem Vater des Herrn gedient
hatte, und er verwies auf die Gefahren des Sumpfes und bat da-
rum, an anderer Stelle die Felder bestellen zu diirfen. Doch der
Herr geriet dariiber in grofien Zorn und liefs Alwin zu Tode prii-
geln. Und wie Alwin starb, da ertonte ein schauerliches Geheul aus
dem Siimpfen. Uberall waren plotzlich rote Augen zu sehen. Die
Rantzen hatten sich versammelt. Noch ehe der Herr sich versah,
waren sie heran und machten thn und seine Gardisten nieder. Aus
Alwins totem Leib aber stieg ein helles Leuchten hervor, welches
sich in den Sumpf aufmachte. Dort lebt er noch heute, und wenn
wir rechten Herzens die Stimpfe durchschreiten, mag er tiber uns
wachen und bei den Rantzen ein gutes Wort fiir uns einlegen.
—hinter vorgehaltener Hand erzihlte Geschichte rund um die
Rotaugensiimpfe; von Adel und Kirchen gleichwohl verboten

EinEe Vision pEs ERWACHENS

Zu Beginn des Abenteuers sollte sich die Gruppe bereits im
Bornland befinden. Das Erwachen des Landes, welches zur
Befreiung von Jadminkas Geist fiihrt, spiegelt sich in einer Vi-
sion wieder, die empathische Helden empfangen, und die sie
nach Silling lenkt. Falls sich die Helden noch nicht unterein-
ander kennen, ist dies zunichst nicht schlimm. Dann solltest
du als Meister nur dafiir sorgen, dass die Helden am gleichen
Ort sind, und dass alle Helden die Vision erleben.

Die Vision kann die Helden des Nachts im Traum ereilen, aber
genauso gut wihrend einer Meditation in einem Tempel oder
zu einer dhnlich passenden Gelegenheit.

Weniger empathische Helden erleben — wenn iiberhaupt — nur
Bruchstiicke der Vision:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor dir liegt das unberiihrte Land des Nordens. Hier leben
keine Menschen, denn es gehért den Goblins und Elfen.
Einzelne Sippen der Menschen ziehen durch das Land,
doch sie werden nur geduldet.

Mit der Zeit wird alles anders. Elfen und Goblins werden ver-
tricben, das Land gehért den Menschen. Fiir Jahrhunderte.
Doch das Land wehrt sich. Was alt und vergessen ist, ent-
steht erneut. Die Vergangenheit ruht nicht. Nicht mehr.

Der Natur zugewandte Helden wie Hexen oder Elfen, ge-
weihte Helden oder solche mit einer IN von wenigstens 14 er-
leben das Erwachen deutlich detaillierter und werden Zeuge
vom Wiedererstehen Jadminkas:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Bornland liegt vor dir, im Schlaf der Jahrhunderte. Ver-
gangen sind die Zeiten von Riesen, von Elfen, von Goblins.
Die Menschen leben hier, und sie kultivieren das Land.
Doch irgendetwas regt sich. Das Land scheint zu er-
wachen, scheint sich zu wehren. Vergangenes tritt wie-
der hervor. Im Sumpf ist es ein alter Geist, der sich regt.




Der einen jungen Geist zu beherrschen weill. Der sein
Werk, vor Jahrhunderten gescheitert, zu Ende bringen will.
In den Weiten der Siimpfe erwacht das Land. Du siehst
eine Schlange, die sich alter Macht beugen muss, in einem
Dorf am Rand des Sumpfes. Die alte Macht greift nach
dem Dorf, einem kleinen Ort an einer kleinen StraBe. Sie
greift nach den Seelen ...

Teile Geweihten der Zwolfgotter mit, dass die Vision in ihnen
ein ungutes Gefiihl hinterlisst. Die alte Macht scheint eine Be-
drohung der zwoélfgéttlichen Ordnung zu sein.

SchlieBlich kénnen Helden mit der Gabe Prophezeien oder
dem Nachteil Medium sogar deutliche Hinweise auf die Prota-
gonisten erhalten:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon lange schlifst du, ungewshnlich lange. Sind es
Tage, Jahre, Jahrzehnte? Das Land um dich herum
scheint sich zu wandeln. Doch in dir lodert der Hass wei-
ter auf die, die deine Pline vereitelt haben.

Mit einem Mal spiirst du, wie dein Schlaf leichter wird. Du
erkennst den Sumpf, von den Menschen gemieden. Ein
Dorf, gar nicht weit von deiner Schlafstitte. Es liegt an ei-
nem Weg, der sich am Ende des Sumpfes entlang windet.
Dann siehst du das Midchen. Sie kann dir helfen, dich
erwecken! Sie wird von einer Schlange begleitet, die deine
Anwesenheit zu spiiren scheint. Doch dein Fliistern kann
die Schlange beruhigen. Lockt sie und das Midchen in
den Sumpf, zu dir.

Ihr Geist beugt sich dir, und dann kannst du erwachen!

Alle Helden kénnen eine Geographie-Probe ablegen. Bei 4 FP
erkennen sie in ihren Triumen die Rotaugensiimpfe wieder.
Bei 8 FP konnen sie das Dorf aus ihren Visionen als Silling
ausmachen. Wer tiber die Kulturkunde Bornland verfiigt, fiir
den ist die Probe um 4 Punkte erleichtert.

Die Visionen erreichen nicht nur die Helden, sondern auch
Meisterpersonen in ihrer Umgebung. Nutze dies, falls die Hel-
den Silling nicht erkannt haben, um Hinweise zu streuen und
deiner Gruppe ausreichend Motivation zu bieten, nach dort-
hin aufzubrechen.

Dazu kannst du cine der folgenden Szenen verwenden:

#» Erkundigen sich die Helden in einem nahegelegenen Tem-
pel, so berichten die 6rtlichen Geweihten ibereinstimmend
von einer seltsamen Vision, nach der ,ein alter Geist einen
jungen Geist beherrscht®. Mit den Ausfithrungen der Helden
kénnen sie den Ort in der Vision der Helden als Silling ausma-
chen und bitten sie, dort nach dem Rechten zu sehen.

#» AuBerhalb einer Stadt kénnen die Helden auf ein kleines
Norbardenlager treffen, in dem die alte Zibilja Dagris (nahezu
zahnlos und schwerhorig) die Vision hatte und nun sehr ver-
stort ist. Sie hat den Ort Silling erkannt und fliistert immerzu
davon, dass ,der alte Geist den jungen Geist brechen wird und
altes Ubel wieder auflammt*. Helden mit der Schlechten Ei-
genschaft Neugier miissen eine Probe bestehen, um nicht dem
Verlangen nachzugeben, den Worten der Zibilja und dem selt-
samen Traum nachzugehen.

@ Springt keiner der Helden auf die Vision an oder sind die
Helden nicht empathisch genug, hilft vielleicht ein Auftrag der
Kirche oder Geld weiter. In diesem Fall befindet sich wahlwei-
se die junge Perainegeweihte Tesbinja (rote Haare, Sommer-
sprossen, blickt stets zu Boden) oder der gestandene Hindler
Ljubow (Ende 50, Halbglatze, lispelt ein wenig) in der Nihe,
zum Beispiel im selben Gasthof wie die Helden. Sie stammen
aus Silling, haben den Ort sofort erkannt und sind ob der Vi-
sion in groBer Sorge. Aufgrund der Verpflichtungen zu ihrer
Kirche oder einem wichtigen Termingeschift kdnnen sie nicht
selbst aufbrechen, sondern bitten die Helden, dies zu tiberneh-
men. Eine Tat im Auftrag Tesbinjas wire sehr gottergefillig,
wihrend Ljubow je Held bereit ist, zwei Batzen zu bezahlen,
wenn sie sich der Sache annehmen.

Erlebnisse am Wegesrand

Die Reise nach Silling sollte schon dazu dienen, die Helden
auf das Abenteuer vorzubereiten. Dazu kannst du die im An-
hang aufgefithrten ortlichen Sagen und Legenden nutzen,
wobei du unbedingt die Legende um die Geisterhunde mit
den roten Augen (Seite 52) einstreuen solltest. Dies bietet sich
an, wenn die Helden die Abende nicht allein verbringen, son-
dern in Bauernhiusern oder bei reisenden Norbarden unter-
kommen. Dort wird des Abends der Honigschnaps Meskinnes
oder das aus vergorenem Schwarzbrot und Kirschen gebraute
Kuwassetz in groBen Mengen herumgereicht. Ermuntere deine
Helden, eigene Geschichten zum Besten zu geben und prisen-
tiere ihnen die Legenden der Gegend.

Um das Erwachen des Bornlands zu thematisieren, kénnen
die Helden auf dem Weg weiteren Personen begegnen, die von
seltsamen Phinomenen oder Triumen berichten:

@ In cinem kleinen Weiler sind die Anwohner in heller Auf-
regung, da seit einigen Tagen die Blitzbuche mit einem Mal
Blitter trdgt. Der Baum wurde vor mehreren Jahrzehnten von
einem Blitz gespalten und hat seither nicht mehr gebliht!

@ Auf einem Bauernhof, an dem die Helden rasten, bittet
man besonders einfiihlsame Helden nach der alten Biuerin
Thila zu schauen, die zuletzt einen schrecklichen Traum hatte.
Verlange von den Helden Proben auf Heilkunde Seele, damit
sie zu Thila vordringen, die in einem besonders realen Traum
den Angriff einer Horde Goblins auf einen Trupp Theaterritter
erlebte (zu denen ein Urahn von ihr gehorte). Thr Kérper weist
Narben von Schnittwunden auf, die vor dem Traum noch
nicht dort waren.



@ Sichtlich verwirrt sind die Bewohner eines alten Hofes, der
auf den Ruinen eines noch dlteren Gebdudes errichtet wurde.
Seit wenigen Tagen scheint es im Keller taghell, da durch das
Erwachen des Bornlands ein elfischer FLIM FLLAM erneut ak-
tiviert wurde.

@ In einem Gasthof treffen die Helden einen Hindler, der
sich seit Tagen betrinkt und mit dem man kaum reden kann.
Der Wirt kann berichten, dass der Hindler behauptet, vor we-
nigen Tagen seinem eigenen GroBvater begegnet zu sein, der
ihn im Traum angesprochen hat.

Eine denkwiirdige Begegnung

Einige Tagesreisen vor Silling — zum Beispiel nahe Pervin oder
Brinbaum — kénnen die Helden die Bekanntschaft der norbar-
dischen Hindlerin Juminka Linjeff (*1006 BE, gut ausschend,
hiiftlange schwarze Haare, dunkelbraun glinzende Augen mit
langen schwarzen Wimpern, volle Lippen) machen. Juminka
tragt unter ihrem wertvollen Bauschumhang mit Schneedachs-
fellbesatz eine weilie Seidenbluse mit silbernen Ornamenten
und dariiber ein schwarzes, eng geschniirtes Mieder, sowie
eine enge Lederhose. Damit zicht sie die Blicke der meisten
Minner und auch einiger Frauen auf sich, was durchaus ge-
wollt ist.

Juminka, die eigentlich aus Riva stammt, ist gerade auf dem
Weg nach Neersand, um dort ein lukratives Geschift zu titi-
gen. In der ,Eindde® des Bornlandes kommen ihr die Helden
gerade Recht, um ihrer Leidenschaft zu frénen: zum Wiir-
fel- oder Kartenspiel findet sie kaum nennenswerte Gegner,
die zudem selten gewillt sind, ihr Hab und Gut einzusetzen.
Juminka hofft, dass die Helden sich auf ein Spiel einlassen
(Brett- & Kartenspiel FW 11, KL 13, IN 14; sie spielt in jedem
Fall ehrlich und vertraut auf Phex).

Wiihrend eines solchen Spiels kann Juminka den Helden mit
Informationen weiterhelfen:

& Freimiitig erzihlt sie von einem Traum, den sie vor weni-
gen Tagen hatte, in dem sie eine Gegend im Sumpf sah. Ein
Gebiude, das sie nicht genauer erkennen konnte, war im Hin-
tergrund zu sehen, wie auch ein kleines Dorf. Erzihlen die
Helden ihrerseits von ihren Visionen, so kann Juminka den
dort geschenen Ort als Silling identifizieren. Dabei achtet
Juminka darauf, die Informationen geschickt wihrend eines
Spieles einzustreuen, um die Helden so abzulenken (Proben
der Helden um 3 Punkte erschwert).

#® Mehrere Leute scheinen in letzter Zeit seltsame Visionen
erhalten zu haben, da Juminka von den Anwohnern der Ge-
gend dhnliche Geschichten horte.

#» Ob sie Silling passiert hat, hingt davon ab, wo die Helden
sie treffen. In Brinbaum wire dies zum Beispiel der Fall. Sie
hat den Ort jedoch verlassen, bevor irgendetwas vorgefallen
ist und beschreibt ihn als ,kleines Nest ohne Besonderheiten®.
Bemerkenswert ist einzig der Meskinnes in der gleichnamigen

Schinke.

Io SiLrinc

Einwohner: um 300

Herrschaft: Baron Aljeff von Silling

Aufgebot: sechs Biittel des Barons

Tempel: Firun, Ifirn (Schrein)

Wichtige Gebiude: Fronhof des Barons, Schnapsschinke
Meskinnes (Q4/P4)

Stimmung im Dorf: Eigentlich neugierig und gemiitlich,
ob des Verschwindens der Dorfbewohner derzeit misstrau-
isch und unruhig

Silling ist mit seinen rund 300 Einwohnern ein typisch borni-
sches Frondorf. In der Mitte des Ortes liegt der groBe Fronhof
von Baron Aljeff; der tatsichlich auf den Ruinen einer Wehran-
lage der Theaterritter gebaut wurde. Um den Fronhof herum
stchen die Hiuser; an der StraBe gelegen zunichst der Firun-
tempel und die Schinke Meskinnes. Die restlichen Hiuser sind
bis auf den kleinen Laden des Hindlers Goljew Goreschow
simtlich Bauernhiuser und Katen von Tagelshnern.

Silling besteht beinahe ausschlieBlich aus Leibeigenen des Ba-
rons. Nur die folgenden Personen sind Freie:

@ Der alte Firungeweihte Firunjew Firnske (iiber 70 Sommer,
eine Augenhohle zugeniht, Klauenspuren von lange zuriick-
liegenden Raubtierangriffen im Gesicht), ein chemaliger Jiger,
der ob seines Alters den kleinen Tempel kaum verlisst;

@ der Hindler Goljew Goreschow (Seite 56);

@ die Schankwirtin Vasjella Karinkowa (Seite 56).

@ Zudem lebt eine Handvoll Tagelshner in kleinen Bretter-
buden in der Nihe des Sumpfes, wie der verschwundene Albin
Murselow (Seite 11).



Ankvnrf io SiLrine

Egal zu welcher Tages- oder Nachtzeit die Helden Silling er-
reichen, warten vor dem Dorf ein Biittel des Barons und ein
bewaffneter Bauer:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Endlich kommt das nichste Dorf in Sichtweite. Auch
dieses Nest wird nicht mehr als 400 Bewohner haben —
cin Frondorf wie so viele auf dem Weg bisher. Und doch
kommt es euch bekannt vor. Ist es bereits Silling? Ohne
Frage ist es das Dorf aus euren Visionen.

Als ihr niher kommt, seht ihr, dass etwas anders ist als
sonst. Zwei Gestalten haben auf der schmalen Strae Wa-
che bezogen und schauen euch gespannt an. Einer von ih-
nen trigt einen einfachen Wappenrock und eine Hellebar-
de, der andere sicht mit Lederkleidung und Dreschflegel
cher wie ein Knecht aus.

Die Helden werden vom Biittel Woltan misstrauisch bedugt
und im Namen des Barons nach dem Woher und Wohin be-
fragt. Die finstere Miene des Knechts spricht Binde, dass es an
Vertrauen Fremden gegeniiber derzeit mangelt.

Woltan hat die Anweisung des Barons erhalten, waffenfihiges
Volk in den Fronhof zu schicken. Daher wird er den Helden
nach kurzer Befragung erkliren, dass sein Herr sie zu sechen
wiinscht und gibt ihnen den Knecht mit, damit dieser sie zum
Fronhof fiihrt.

Die Bitte eines Bronnjaren

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Fronhof in der Dorfmitte ist ein groBes Steinhaus mit
einem angrenzenden Stall, aus dem ihr das Wiehern von
Pferden héren konnt. Zogerlich tritt der Knecht vor und
klopft an. Es dauert einen Moment, bis eine junge Magd
offnet. Der Knecht zieht seinen Hut und murmelt leise

I

etwas von , Leute mit Waffen, wie der Herr wollte!“, und
deutet dann auf euch.

Die Magd, ein junges blondes Ding, lichelt euch freund-
lich zu. ,Bitte, tretet ein, edle Reisende. Unser Herr wird
Euch bald empfangen!*

Dann bedeutet sie euch, in das Haus einzutreten.

Die Magd Svaline (20 Sommer, blonde Locken, braune Augen)
ist die junge Schwester der verschwundenen Gemmja Malissja
(Seite 12), die sich sehr um ihre Schwester sorgt. Gelingt ei-
nem Helden eine Vergleichsprobe zwischen Menschenkenninis
des Helden (um 3 Punkte erleichtert, falls der Held tiber die
Kulturkunde Bornland verfugt) und Uberreden Svalines (FW
7, MU 12, IN 13, CH 14), so bemerkt er, dass die Freundlich-
keit von Svaline nur aufgesetzt ist. Bei 4 FP ist zudem klar, dass
sie sich groBe Sorgen macht.

Svaline bringt die Helden in einen Versammlungsraum, wo
der Bronnjar ansonsten Gericht hilt oder seine Leibeigenen
anhort. Es dauert nicht lange, bis Baron Aljeff (Seite 56) selbst
hinzukommt und Svaline fortschickt, um Meskinnes fiir ihn
und seine Giste zu holen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

»Seid gegriiBt im Namen der Gétter, Praios voran!®

Der Herr von Silling, der sicherlich gut dreiffig Sommer
zihlen mag, mustert euch mit eindringlichem Blick.

,Ihr seht so aus, als wiisstet ihr mit einer Waffe umzu-
gehen und konntet Probleme l6sen. Genau solche Leute
brauche ich. Zwar habe ich schon nach den Praiospries-
tern geschickt, aber wer weil}, wann diese eintreffen. Also
hért mir zu.*

Der Baron holt tief Luft, ehe er langsam weiterspricht.
,In meinem Dorfverschwinden Menschen. Vor vier Tagen
fing es an. Nun sind schon fiinf Mdnner und Frauen ver-
schwunden. Meine Leibeigenen. Einfach weg. Es gibt es
kaum Spuren. Helft mir und findet sie wieder! Und findet
den, der dahinter steckt!“

Aljeff von Silling ist ziemlich verzweifelt, was Helden, denen
eine Menschenkenntnis-Probe gelingt, auch bemerken. Falls ihn
die Helden nach ihren Visionen fragen, ist er sicherlich iiber-
rascht, da er nichts dergleichen erlebt hat (siche unten).

Sind die Helden gewillt, den Auftrag des Barons anzunehmen
und fragen sie nach einer Bezahlung, verspricht er ihnen zehn
Batzen (fur die gesamte Gruppe) und lésst sich nur durch sehr
geschickte Worte hochhandeln (Vergleichsprobe Handel gegen
Handel, FW Aljefts in Handel 7, KL 12, IN 13, CH 13). Der
Sieger kann die Fiinffache Zahl der Differenz der Fertigkeits-
punkte als Prozente abziehen oder erhéhen, jedoch nicht mehr
als 50%. Allzu dreisten Helden (5 oder mehr Punkte fehlen
zum Bestehen der Probe) wird er deutlich machen, dass er hier
der Herr ist und ihr Verhalten vor den Géttern fehl am Platze
ist: ein sewerischer Bronnjar duldet keine Widerworte!
Stimmen die Helden zu, zeigt sich Aljeff erfreut und ldsst wei-
teren Meskinnes kommen. Die Helden erhalten Zimmer im
Fronhof (je zwei Betten werden pro Zimmer improvisiert) und
gelten vortibergehend als Biittel des Barons.

Visionen in Silling

Silling ist ein Nest, dessen Einwohner einfache Bauern
sind. Nur zwei von ihnen haben eine Vision erhalten: der
Jager Tiljew, der mittlerweile verschwunden ist (Seite 12)
und die Schankwirtin Vasjella Karinkowa. Sie hat bislang
niemandem davon berichtet.
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Aljeft selbst beantwortet die Fragen der Helden nach bestem
Wissen, steht den Helden im Folgenden aber nicht unbegrenzt
zur Verfugung oder lisst sich von ihnen an der Nase herumfiih-
ren. Er hat nach der dritten verschwundenen Person die Biittel
um einige Knechte aufgestockt, die nach dem Rechten sehen,
und nach dem Verschwinden der vierten Person einen Boten
zum Praioskloster Urischalur geschickt, der Hilfe holen soll.
Bis diese eintrifft, wird es aber sicher noch einige Tage dauern.

Zeitleiste: Das Verschwinden der Dérfler

Vier Tage bevor die Helden Silling erreichen, beginnt
die Hexe Nadjescha, Dorfler zu entfithren und als Ritu-
alopfer in den Turm zu bringen. Dazu hilt sie sich am
Rand der Stimpfe auf] bis sie eine einzelne Person sieht,
die sie mittels GROSSE GIER (mit erhohter Reichweite)
tiefer in die Stimpfe lockt und dort mit einem vergifteten
Trank betiubt. Die beiden Karmanthi-Daimoniden, die
dem Geist von Jadminka noch immer dienen, tragen die
Dérfler darauthin in den Turm, zu dem auch Nadjescha
fliegt, um dort die Gefangenen zu versorgen und selbst zu
regenerieren.

T-4: Das erste Opfer Nadjeschas ist der Leibeigene Pje-
row, der am Rande der Stimpfe auf seine Liebste, die Magd
Gemmyja, wartet.

T-3: Der Tagelohner Albin, der als Holzfiller titig war,
kehrt von seiner Rast nicht zur Arbeit zuriick. Nur we-
nig spiter verschwindet auch die Leibeigene Kundra, die
der Bronnjar zum Hindler Goljew schickte. Diese ist aber
nicht von Nadjescha entfiihrt, sondern wurde Zeugin,
dass Goljew mit der Riuberbande (Seite 13) konspiriert.
Die Réiuber entfithrten sie darauthin kurzerhand.

T-2: Die Magd Gemmja, heimlich auf der Suche nach
threm verschwundenen Liebsten, wagt sich beim Holz-
sammeln immer weiter in die Stimpfe hinein und ist ein
leichtes Ziel fiir Nadjescha.

Nach dem Verschwinden der Magd sendet Baron Aljeff
einen berittenen Boten ins Praioskloser Urischalur und
bittet die dortigen Geweihten um Hilfe.

T-1: Der Jager Tiljew bemerkt die Hexe, und dieses Mal
geht ihr Zauber fehl. Es kommt zum Kampf mit den Kar-
manthi, die ithn schwer verwundet zum Turm bringen.
Jadminka sicht ihren Plan gefihrdet und glaubt, dass die
Kraft von Nadjescha und vier Dorflern ausreichen kann,
um ihren Geist endgiiltig in den Kérper von Nadjescha
fahren zu lassen. Dazu missen die junge Hexe und der
Jager sich lediglich noch etwas erholen.

T 0: Die Helden erreichen Silling und werden beauftragt,
die verschwundenen Dérfler zu finden.

T+2: Nadjescha fiithrt das Ritual aus und der Geist von
Jadminka wird erweckt.

Etwa T+ 3: Die Helden nihern sich dem Turm. Jadminka
fithlt sich noch zu schwach und weicht der Konfrontation
aus. Die Helden kénnen die beiden Karmanthi téten und
— wenn sie schnell genug waren — auch noch das Leben
von Gemmja und Tiljew retten.

DEn VERmissTEN AUF DER SPUR_

Vermutlich werden die Helden zunichst die einzelnen Orte
aufsuchen, an denen die Personen verschwunden sind, oder mit
Dortbewohnern sprechen, die zuletzt mit ihnen zu tun hatten.
Folgende Informationen kénnen die Helden dabei gewinnen:

Pjerow Katimpske, ein Leibeigener

Der zuerst verschwundene Pjerow (Mitte 20, grof}, Ziegenbart,
blonde Haare) war ein Eigenbrétler, der eine kleine Kate im
Norden bewohnte — dort, wo mehrere Leibeigene nur ein paar
Bretterverschlige ihr Eigen nennen. Pjerow arbeitete auf den
Feldern des Bronnjaren und wurde zuletzt vor vier Tagen bei
der Arbeit gesehen.

Horen sich die Helden bei den anderen Leibeigenen um, so
kénnen sie bei einer gelungenen Menschenkenntnis- und Uber-
reden-Probe erfahren, dass Pjerow eine Liebste hatte, mit der er
sich heimlich traf. Er hat 6fter des Abends seine Kate verlassen
und ist Richtung Sumpf gegangen. Fragen die Helden hartni-
ckig nach, so erfahren sie zudem, dass am Abend nach seinem
Verschwinden eine junge Frau — dunkle Haare, drall, etwas
besser gekleidet — nach ihm gefragt hat und dabei verzweifelt
wirkte. Dabei handelt es sich um seine Liebste, die mittlerweile
ebenfalls verschwundene Gemmja.

Albin Murselow, ein Holzfiller

Auch Albin (Anfang 30, schr kriftig, dunkelhaarig), der als
zweiter verschwindet, lebte eher zuriickgezogen. Er hat sich
erst seit wenigen Wochen hier als Tagel6hner verdingt und gab
den Lohn fiir Meskinnes aus. Der handwerklich geschickte
Mann hat mit Erlaubnis des Bronnjaren eine einfache Hiit-
te am Rand der Siimpfe fiir sich gebaut. Die Zeit, in der er
nicht arbeitete oder mit anderen Tagelohnern dem Schnaps
zusprach, verbrachte er mit der Arbeit an der Hiitte.

Er wurde von Nadjescha bei seiner Mittagsrast iiberrascht, als
er am Rand des Sumpfes nach geeignetem Material zur Ab-
dichtung des Daches suchte. Gelingt einem Helden eine Sin-
nesschirfe-Probe —4 in der Nihe von Albins Hiitte, so bemerkt
er die Reste von zusammengetragenem Reisig und ein kleines
Messer, das Albin nach Nadjeschas Zauber fallen lieB. AuBerst
kundige Spurenleser kénnen mit 4 FP aus einer Fahrtensu-
chen-Probe die Spur von Albin und Nadjescha bis zu der Stelle
ausmachen, wo sie ihn betdubt hat und er von den Karmanthi
weggetragen wurde.
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Kundra Stjepena, Bedienstete des Bronnjaren

Kundra (Mitte 20, schwarze Locken, stets ziichtig gekleidet)
verschwindet etwa zeitgleich mit Albin, ist aber kein Opfer
der Hexe Nadjescha. Die Bedienstete des Bronnjaren wurde
ausgesandt, um beim Hindler Goljew Goreschow Kerzen zu
kaufen. Dabeli tiberraschte sie diesen im Gesprich mit dem Vo-
gelfreien Boril, der sie kurzerhand entfthrte.

Goljew behauptet, dass Kundra nie bei ihm angekommen sei.
Fragen die Helden genauer nach, wird er sichtlich nervos, was
den Helden bei einer gelungenen Menschenkenntnis-Probe —4
(ohne Kenntnis der SF Kulturkunde Bornland zusitzlich um 2
erschwert) auffillt. Setzen die Helden ihn stark unter Druck
oder versuchen sie, sein Vertrauen zu gewinnen (mittels Sam-
melprobe 25 oder 15 FP, Uberreden oder Betéren, Zeitinter-
vall I Minute, maximal 5 Proben erlaubt), wird er schlieSlich
nachgeben und erzihlen, dass Boril Kundra entfithrt habe. Er
kann den Helden mehr {iber den Vogelfreien sagen und auch
beschreiben, wo ungefihr sein Lager sich befindet (Seite 13).

Gemmja Malissja, eine Magd

Die hiibsche Magd Gemmja (Anfang 20, dunkelhaarig, braune
Augen, drall) sucht nach ihrem Liebsten Pjerow und wagt sich
dabei zu weit in die Stimpfe. Erkundigen sich die Helden bei
den Bediensteten des Bronnjaren, so erfahren sie, dass Gemm-
ja seit dem Tag nach Pjerows Verschwinden fahrig und trau-
rig wirkte. Sie bot freiwillig an, Holz in der Nihe der Siimpfe
sammeln zu gehen. Dabei verschwand sie schlieBlich.

Mit einer gelungenen Sinnesschirfe-Probe konnen die Helden
im Sumpfeine Ansammlung von Klaubholz finden, die jemand
fallen gelassen hat. Eine Fihrtensuchen-Probe und 4 FP fihrt
sie tiefer in den Sumpf bis zur Stelle, wo Nadjescha Gemm-
ja das Gift verabreichte. Die Phiole hat die Hexe hier achtlos
weggeworfen. Besonders versierte Spurenleser kénnen hier
erstmals Spuren der Karmanthi (leichte Abdriicke, geknickte
Striucher, dazu sind 8 FP in Fihrtensuchen notwendig) ausma-
chen. Offenbar wurde Gemmja weiter in die Stimpfe gebracht.

Tiljew der Jiager

Das letzte — ungeplante — Opfer Nadjeschas ist der Jiger Til-
jew (Anfang 40, kurze graue Haare, Stoppelbart, schweigsam).
Dieser bemerkt die Hexe, als sie Ausschau nach leichten Zielen
hilt. Nadjeschas Zauber schligt fehl, sodass Tiljew zur Waffe
greift und von den Karmanthi tiberwiltigt wird. So kommt es,
dass ein Leibeigener des Barons Tiljews Bogen und einen gro-
Ben Blutfleck findet. Der Leibeigene kann die Helden zu der

Stelle bringen, von wo aus zunichst gut erkennbare Spuren
(Féhrtensuchen-Probe +8) in den Sumpf fithren. Die Spuren —
nicht von den Karmanthi, sondern Blutspuren Tiljews — wer-
den langsam schwicher, kénnen aber ohne grofere Probleme
zwel Meilen verfolgt werden (zwel weitere Fihrtensuchen-Pro-
ben nétig; 2 bzw. 4 FP notwendig). Danach bedarf es einer aus-
dauernden Verfolgung und viel Spiirsinn, um die immer selte-
ner auftretenden Blutspritzer zu erkennen (Sammelprobe, 100
FP, Fihrtensuchen, Zeitintervall 1Stunde, FW Proben erlaubt).
Erkundigen sich die Helden nach Tiljews Umgang, so nennt
man ihnen nur den Eigenbrétler und alten Jigersmann Ger-
win, der ein Stiick weiter im Sumpf in einer alten Kate lebt.

Der alte Jigersmann

Falls die Helden im Dorf nach einem kundigen Fithrer durch
die Stimpfe oder schlicht nach jemandem fragen, der ,sich
auskennt, wird man sie frither oder spiter auf den alten Ji-
ger Gerwin verweisen. Ebenso ist es moglich, dass sie auf der
Suche nach Tiljew (siche oben) auf Gerwin stoBen. Der alte
Jdgersmann lebt zuriickgezogen, sodass die Helden seine Hiit-
te nur bei einer gelungenen Orientierung-Probe finden (fir
Helden mit der Gelindekunde Sumpfkundig um 4 Punkte er-
leichtert).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Boden unter euren Stiefeln gibt einmal mehr ein Stiick
nach, und eine dunkle Brithe kommt zum Vorschein. Kei-
ne Frage, ihr habt die Grenze zum Sumpf bereits passiert.
Doch noch gibt es hier zahlreiche Biume, deren Wurzeln
festen Halt im Boden finden.

Inmitten der Biume erkennt ihr eine windschiefe Kate,
die einem Sturm nur wenig entgegen zu setzen hitte. Und
doch steigt feiner Rauch aus dem kleinen Schornstein auf.

Gerwin hat ein Feuer entziindet, ist dann aber eingeschlafen.
Wenn die Helden nicht allzu viel Lirm bei ihrer Ankunft ma-
chen, schlift er friedlich in einem Stuhl. Die Tiir zur Kate ist
von innen mit einem Holzriegel verschlossen, doch durch die
beiden Fensterschlitze, die von innen mit Fellen verhiingt sind,
kann man sich ohne weiteres ein Bild von der Lage machen:
Die etwa fiinf auf fiinf Schritt messende Hiitte hat eine kleine
Feuerstelle und weist als einzige Mébel ein Bett sowie einen
Tisch samt zwei Stiihlen auf. Alles wirkt selbstgebaut. Die
Winde weisen einige Geweihe von Rehbécken und ausge-
stopfte Keilerképfe auf. Felle von Tieren dienen als Teppiche
und polstern Stiithle und Bett aus.

Der mit den Jahren sehr kauzig gewordene Gerwin hat nur
selten Besuch, und wenn, dann ist es Tiljew, der hier vorbei-
schaut. Den Helden wird er zunichst nicht aufmachen und sie
fortschicken. Geschichten, dass Tiljew entftihrt wurde, glaubt
er nicht. Erst wenn die Helden ihn erfolgreich iiberreden (Pro-
be —4, falls der Held nicht tiber die Kulturkunde Bornland ver-
fiigt), lisst er sie ein. Hat er sich erst einmal tiberwunden, kann
er mit niitzlichen Informationen aufwarten:

@ Tiljew ist ein sehr erfahrener Jiger und kennt die Stimpfe
gut. Gerwin glaubt nicht, dass ein Tier aus den Stimpfen ihn
tiberwiltigt haben kénne.

[2



& (quf den Turm in den Siimpfen angesprochen) Er selbst war
ein oder zweimal dort, Tiljew sicherlich hdufiger. Von unheim-
lichen Hunden hat er nichts bemerkt, aber der Ort war sehr
unheimlich.

& (quf ,Bewohner” der Siimpfe angesprochen) AuBer Sumpf-
rantzen gibt es dort noch die ein oder andere Riuberbande.
Zudem gibt es einzelne, halb verfallene Hiitten, in denen im-
mer wieder mal jemand Unterschlupf findet.

@ (quf sein Wissen iiber die Siimpfe angesprochen) Frither hat
Gerwin selbst ein paar Wagenziige durch die Stimpfe begleitet,
aber das ist kein leichtes Geschift. Heute gibt es so etwas kaum
noch. Er kann den Helden aber eine grobe Karte der Stimpfe
zeichnen.

Gerwin als Begleiter der Helden

Gerwin kann der Gruppe auch als Fithrer durch die Rot-
augensiimpfe dienen. Dies bietet sich insbesondere dann
an, wenn die Gruppe iiber keinen wildniserfahrenen Hel-
den verfuigt, oder wenn er einen dramaturgischen Tod in
den Stimpfen stirbt, um die Gefahren zu verdeutlichen.
Da Gerwin nominell ein Leibeigener des Barons ist, kann
dieser auf Wunsch der Helden anordnen, dass Gerwin sie
fithren soll.

Wenn die Helden Gerwin verlassen, sollten sie ausreichend
Hinweise auf den unheimlichen Turm in den Stimpfen er-
halten haben. Alternativ kénnen sich die Helden auch
zunichst um die Riuber kiimmern und finden dort

die letzten Hinweise auf den Turm.

WEitTERE RECHERCHEN in SiLLinG

Héren sich die Helden in Silling nach ande-
ren ,Besonderheiten® um, oder frag

nach Visionen und Triumen, so ko

beim Hindler Goljew Goreschow oder der
Schankwirtin Vasjella Karinkowa nitzli-

che Informationen erhalten.

Auf zum Krimer!

Wenn die Helden nach ,Fremden”

suchen, wird man sie frither oder spi-

ter an den Hindler Goljew Goreschow

(Seite 56) verweisen. Dieser ist bei Nach-

fragen der Helden duBerst nervés, was diese

bei einer gelungenen Menschenkenntnis !

(nur -2 fiir Helden mit der Kulturkunde Bornland) bemer-
ken. Grund dafiir ist seine Zusammenarbeit mit dem Riduber-
hauptmann Boril Guljanoft. Setzen die Helden ithm zu, so
kénnen sie von seiner Verbindung zu Boril erfahren (Seite 12).
Doch auch unabhingig davon kann ihnen Goljew weiterhel-
fen. Fragen die Helden nach Fremden oder sogar nach einem
»Midchen mit einer Schlange®, so erzihlt Goljew ihnen frei-
mitig von einer jungen Frau, nicht einmal 20 Sommer alt,
die sich vor einigen Tagen bei ihm fiir eine Wanderung in die
Stmpfe ausgertistet hat. Auffillig bei der schwarzhaarigen
Frau mit Locken war, dass sie eine Schlangentitowierung am
Hals hatte. Sie war sehr freundlich und hat sich nach einer
Unterkunft erkundigt, weswegen Goljew sie zu Vasjella ins
»Meskinnes“ geschickt hat.

Ab in die Schinke!

Eine weitere gute Anlaufstelle fiir Erkundigungen ist die ein-
zige Schinke im Dorf, ,Meskinnes®, die von Vasjella Karinko-
wa betrieben wird (Seite 56).

Dort kénnen die Helden nicht nur guten Meskinnes trinken,
den Vasjella jedem Fremden vorsetzt und mit Leuten, die ihn
nicht mit einem Zug austrinken, erst gar nicht redet (verlange
dafiir Zechen-Proben). Vielmehr ist Vasjella die einzige verblie-
bene Dorfbewohnerin, die eine Vision dhnlich der der Helden
erlebt hat. Bislang hat sie mit niemandem dariiber gesprochen,
doch wenn die Helden das Thema anschneiden, gesteht sie,
von ,einem jungen Geist, der sich einem alten Geist beugt®
getraumt zu haben. Es kam ihr seltsam real und vertraut vor,
als wiirde das im Traum Erlebte ganz in der Nihe geschehen.
Dartiber hinaus kann Vasjella von einer jungen Frau mit
schwarzen Locken und einer Schlangentitowierung berich-
ten, die vor wenigen Tagen bei ihr untergekommen ist. Die
iiberaus freundliche junge Dame half ihrem Schankburschen
Xebbert, der sich kurz zuvor bei Ausbesserungen am Haus sei-
ner Eltern verletzt hatte. Vasjella gewihrte der jungen Frau —
sie hie Nadeschda oder dhnlich — darauthin freie Unterkunft.
Nadeschda brach am nichsten Tag in die Rotaugensiimpfe
auf, wofiir sie sich Nahrung von Vasjella mitgeben lieB. Seither
hat Vasjella sie nicht mehr gesehen. Die Begegnung liegt eine
gute Woche zuriick.

HEHLER viiD RAVBER.

Scit einigen Wochen haust eine Bande
Riuber nahe Silling in den Rotau-
gensiimpfen. Die Gesetzlosen sind
zumeist entflohene Leibeigene,
die ithrem Anfihrer Boril Guljanoff

(Ende 30, Norbarde, lange schwarze
Haare, unrasiert, Hakennase) folgen,
weil er sie besser behandelt als die
Bronnjaren. Auf Boril ist ein Kopfgeld

ie von drei Batzen ausgesetzt, da er
indeln betrogen und einen Zsllner

des Bronnjaren fast erschlagen hat, als die-
Betrug aufdeckte. Darauthin floh

er in die Stimpfe und verdingt sich nun
als Riuber, der schlecht bewachte Han-
delskarren tberfillt. Die Waren schafft

Boril zum 6rtlichen Hindler Goljew,

der sie unter der Hand weiterverkauft.
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Beobachten die Helden Goljew oder setzen ihn unter Druck,
erfahren sie von der Riuberbande. Etwa alle drei Tage sucht
ein Handlanger Borils den Hiéndler auf. Wird dieser tiberwil-
tigt oder konnen die Helden ihm heimlich in den Sumpf fol-
gen, erreichen sie so das Riuberlager (Seite 18).

DeErR WEG DURCH DEII SUNPF

Frither oder spiter werden sich die Helden riisten, in die Rot-
augensiimpfe aufzubrechen, um dort die verschwundenen
Dorfbewohner zu suchen. Zur Ausgestaltung des Sumpfes
dient der folgende Abschnitt, der dir als Meister zur Inspirati-
on dienen soll. Du kannst einzelne Bedrohungen wie Irrlichter
oder Sumpfrantzen ebenso herauspicken wie den Helden das
ganze Programm vorsetzen.

Fiir cin spannendes Zwischenfinale am verfallenen Turm bie-
tet es sich an, dass die Helden schon ein wenig geschwicht und
mit mulmigem Gefiihl die Szenerie betreten.

Abseits der Wege

Der Marsch durch die Rotaugensiimpfe ist nicht vergleichbar
mit einer Wanderung iiber einen ausgetretenen und markier-
ten Pfad. Hier gibt es praktisch keine Wege, sondern die Grup-
pe muss sich selbst orientieren und dabei Sumpflécher vermei-
den. Es kann vorkommen, dass man nach einer Stunde Marsch
durch den Sumpf feststellt, dass es nicht weiter geht.
Regeltechnisch kannst du dies durch Wildnisleben- und Ori-
entierung-Proben abbilden, die du immer wieder einmal ab-

verlangen solltest und die um 4 bis 8 Punkte erschwert sind.
Die Gelindekunde Sumpfkundig ist hier Gold wert, da sie alle
Proben um 4 Punkte erleichtert. Orientiere dich an folgender
Skala, um den Ausgang der Proben zu bewerten:

@ beide Proben misslungen: Der vorangehende Held bricht
in ein Sumpfloch (Seite 16) cin; Helden in seiner direkten
Nihe miissen Korperbeherrschung-Proben ablegen, bei deren
Misslingen sie ebenfalls einbrechen.

@ cine Probe misslungen, eine gelungen: Die Helden haben
sich verlaufen (Orientierung misslungen) oder sind in eine
Sackgasse geraten, aus der es nicht weitergeht. Sie verlieren
Zeit (mindestens drei Stunden); ist die Probe deutlich miss-
lungen, sind sie in dieser unwirtlichen Gegend zu einer Uber-
nachtung gezwungen. Die Strapazen fordern Tribut an der
Ausriistung der Helden: Stiefel kénnen ebenso durchweichen
wie Rucksicke, die nur kurz abgestellt werden. Fiir alle Hel-
den ist die nichtliche Regeneration um 1 vermindert.

4 beide Proben gelungen, zusammen bis einschlieBlich 4 FP:
Immer wieder treten die Helden mit ihren Stiefeln in den Mo-
rast, sodass diese spitestens beim abendlichen Feuer getrocknet
werden sollten, damit sie sich nicht erkilten. Sie kommen voran,
aber beschwerlich und verlieren etwas Zeit (ca. eine Stunde).
4 cbenso, bis einschlieBlich 8 FP: Die Helden kénnen gréBe-
re Gefahren umgehen und kommen wie geplant voran.

@ cbenso, mehr als 8 FP: Die Helden haben einen Wild-
wechsel gefunden, der in die richtige Richtung fiihrt. Wird es
Abend, stolpern sie unverhofft iber die Reste einer alten Hiitte,
in der man beruhigt schlafen kann.
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Auswirkungen von Krankheiten

Um die unheimliche Bedrohung der Rotaugensiimpfe zu
erfassen, sollten die Auswirkungen von Krankheiten Be-
riicksichtigung finden.

Jeder Held sollte mit IW20 einen Wurf ausfithren, um zu
sehen, ob er méglicherweise mit Sumptheber infiziert wird.
Die Wahrscheinlichkeit liegt bei 5%, also bei einer 1 auf
dem W20. Durch Sumpfungeziefer kann sich die tiickische
Krankheit iibertragen. Aber selbst wenn ein Held sich an-
gestecke hat, kann er das Schlimmste immer noch mit einer
Widerstandsprobe verhindern (siche Regelwerk 254).

ZUFALLIiGE GEFAHREN VD BEGEGNUNGEN

Die Rotaugensiimpfe sind triigerisch, und es gibt gute Griinde,
warum kaum Menschen in den Siimpfen leben. Nutze die fol-
genden Elemente, um die Reise durch die Stimpfe spannend
zu gestalten.

Ein Irrlicht

Die Begegnung mit dem Irrlicht findet in den spiten Abend-
stunden oder in der Nacht statt, am besten fiir einen einzelnen
Helden, der sich zum Holzsammeln oder Austreten von der
Gruppe entfernt hat. Passe den folgenden Text an die Gege-
benheiten an:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In dieser Nacht sind kaum Sterne zu sehen, die etwas
Licht in die trostlose Dunkelheit der Siimpfe bringen
kénnten. Euer Lagerfeuer ist schon einige Schritt entfernt
und wirkt in dieser Gegend viel dunkler, als es sein sollte.
Jeder Schritt sollte nun wohliiberlegt sein.

Doch was ist das? Ein leises Wispern, ein Klagen. Du horst
es ganz deutlich nur wenige Schritt vor dir. Nun kannst du
auch ein kleines Licht erkennen, wie von einer Kerze, das
unruhig tiber den Boden tanzt. ,Hilf mir!“, glaubst du zu
vernehmen.

Falls der Held zunichst seine Gefihrten holen will, wird
das Irrlicht dringender und beginnt zu wimmern, dass es im
Sumpfversinke. Es gibt sich als verirrte Kriutersammlerin aus,
die vom Weg abgekommen ist. Du solltest den Helden Proben
—4 auf Korperbeherrschung und Wildnisleben ablegen lassen, da-
mit er nicht in ein Sumpfloch tritt. Wenn er in der Nihe des
Irrlichts angekommen ist, wird dieses ithn mittels Einflisterun-
gen versuchen, tiefer in den Sumpfzu treiben (Vergleichsprobe
zwischen Willenskraft des Helden und Betoren des Irrlichts,
FW 14, MU 18, CH 14)

Wenn du einen mystischen Zusammenhang wihlen willst,
kann das Irrlicht auch ein von Jadminka vor Jahrhunderten
getoteter Kidmpfer im Dienste der Praioskirche sein, dessen
Seele ob des Hexenfluches nie in die zwolfgottlichen Paradie-
se einkehren konnte und nun ob ihrer anstehenden Riickkehr
als Irrlicht verzweifelt umhergeht. Lass das Irrlicht dann eini-
ge kryptische Andeutungen machen und auf das Hexenwerk
hinweisen.

Flora und Fauna

Die Rotaugensiimpfe beherbergen viele seltene Pflanzen und
Tiere, die sich in der Einode prichtig entwickeln kénnen. Wih-
rend die Tiere meist aggressiv sind, gibt es neben todlichen Gift-
pflanzen auch so manches gut versteckte Heilkraut im Sumpf.
Kombiniere aus den folgenden Tabellen eine mégliche Begeg-
nung mit dem Aufenthalts- bzw. Fundort von Tier oder Pflan-
ze aus:

Begegnung mit Tieren:

4 Wic in allen Simpfen Aventuriens ist auch hier der Morfu
heimisch, der wie eine vier Schritt lange Schnecke mit unzih-
ligen Warzen aussieht. Fiihlt er sich angegriffen, verschieBt er
eine Salve von 12 giftigen Hornsplittern.

@ Vereinzelt gibt es auch in den Rotaugenstimpfen Feuermol-
che; zweieinhalb Schritt lange, grau-griine Echsen, die nicht
sonderlich aggressiv sind. Da sie sich so gut an die Umgebung
anpassen, betritt man sehr leicht ihr Revier ohne sie zu bemer-
ken, was sie als Angriff auffassen kénnen. IThr Biss ist giftig und
fiigt dem Opfer tiber Stunden langsam Schaden zu.

@ Grubenwiirmer zihlen zu den Drachen, obwohl sie unma-
gisch sind. Ob ihres bestialischen Gestanks bemerkt man die
gut zwei Schritt grofen Wiirmer frithzeitig und kann ihnen
aus dem Weg gehen. Besonders gefihrlich ist es, wenn ein
Grubenwurm aus einem Sumpfloch attackiert und einen Hel-
den in das Loch hineinzuziehen droht.

Die Werte aller Tiere findest du ab Seite 53.

Fund einer Pflanze:

@ Gefihrlich ist der Morgendornstrauch, dessen grofie Kelch-
bliiten von goldener oder purpurner Farbe sind. Wer eine sol-
che Bliite beriihrt, verwandelt sich binnen Wochenfrist in eine
Sumpfrantze. Gegen diesen Zustand kénnen spiter die erfah-
renen Geweihten des Praiosklosters Abhilfe schaffen. Zum Er-
kennen der Pflanze ist eine Pflanzenkunde-Probe — 4 notwendig.
@ Ein Heilkraut hingegen ist der Ulmenwiirger, der Efeu dh-
nelt und sich an Biume schmiegt. Die blauen Bliiten kénnen
aufgegossen werden und erhéhen dann die nichtliche Rege-
neration um 2 Punkte. Zum Erkennen der Pflanze ist eine
Pflanzenkunde-Probe +4 notwendig.

@ Dic Vierblirtrige Einbeere schlieBlich ist eine der klassi-
schen Heilpflanzen. Jede Beere bringt IW3 LeP zuriick; aus
20 Beeren kann ein Sud gekocht werden, der 40+2W6 LeP
zuriickgeben kann. Ein einzelner Strauch umfasst IW6 Bee-
ren. Zum Erkennen der Pflanze ist eine Pflanzenkunde-Probe
— 5 notwendig.

(siche Regelwerk 285).
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Besonderer Ort:

2 Ein abgestorbener, dennoch tiber vier Schritt hoher Baum,
der auf einem Hiigel steht und sich auf eine Meile gut sichtbar
iber den Sumpf erhebt.

@ Eine kleine Hohle, die von einer Flechte gut getarnt ist und
in der Nihe eines blubbernden Sumpflochs liegt.

» Ein dichtes Schilfmeer, dessen Halme iibermannsgrof3 wu-
chern und somit ein perfektes Versteck bieten.

2 Eine beinahe trockene Vertiefung, auf deren Boden sich
Morast gesammelt hat und die von bunten Bliiten iiberwu-
chertist. Am Rand der Vertiefung kénnen sich seltene Pflanzen
oder kleine Tiere verbergen.

Sumpfgase

Im Sumpf entstehen an einzelnen Stellen immer wieder ge-
fihrliche Sumpfgase, die auf zweierlei Arten fiir die Helden
bedrohlich sind: sammelt sich das Gas an einem Sumpfloch
(s.u.), so kann es dort eingesunkene Helden betiduben. Verlan-
ge in diesem Fall eine Selbstbeherrschung-Probe, ob der Held
bei Bewusstsein bleiben kann. Bei Misslingen fillt er in Ohn-
macht und wird im Sumpfloch einsinken.

Doch auch auBerhalb von Sumpfléchern gibt es solche Gase,
die leicht entziindlich sind, und somit bei Nachtwanderun-
gen mit Fackeln oder beim nichtlichen Lagerfeuer plétzlich
explodieren kénnen. Eine solche Explosion richtet abhingig
von der Menge an Sumpfgas zwischen IW6+1 und 5W6+5
SP im Zentrum an.

Sumpflécher

Eine besondere Gefahr des Sumpfes sind die meist schwer zu
erkennenden Sumpflécher. Oft von Moos oder Farnen getarnt
sinkt der unvorsichtige Wanderer mit einem Mal bis zu den
Knien oder noch tiefer in den Sumpf hinein und kann sich
kaum von selbst befreien. Der Sumpf zieht ihn viel mehr noch
weiter in die Tiefe.

Geriit ein Held trotz aller Vorsicht in ein Sumpfloch, so soll-
te er sich still verhalten (wozu eine Selbstbeherrschung-Probe
notig ist), um nicht tiefer einzusinken. Von selbst kommt man
nur mit schier tibermenschlicher Kraft und Gewandtheit aus
einem solchen Loch (jeweils eine Kérperbeherrschung-Probe
auf GE/KK/KK und GE/GE/KK; abhingig von der Tiefe
des Lochs sind die Proben zwischen 4 und 12 erschwert). Fiir
jeden misslungenen Versuch sind Folgeproben um weitere 2
Punkte erschwert.

Gelingt es den Gefihrten des Ungliicklichen, ihm ein Seil zu-
zuwerfen, kénnen sie ihn relativ einfach herausziehen.

Das gewaltsame Herausziehen aus dem Sumpf fiithrt hiufig
dazu, dass der Versunkene Teile seiner Ausriistung verliert, ins-
besondere seine Stiefel. Aber auch ein Rucksack oder eine Giir-
teltasche kann beim schwungvollen Stolpern in das Sumpfloch
verloren gehen.

Sinkt der Wanderer tiber die Knie hinaus ein, droht er ob des
brackigen Wassers nicht nur krank zu werden, sondern erleidet
in der nichsten Nacht auch einen Abzug von 2 Punkten auf
die Regeneration.

Mochtest du, lieber Meister, es deinen Helden besonders schwer
machen, so kénnen in der Nihe von Sumpflochern auch
Sumpfrantzen oder gar ein Trupp Goblins lauern, die nur dar-
aufwarten, dass ein Held einsinkt. Wihrend die Kameraden ih-
ren Gefihrten zu befreien suchen, greift die Bande an und ver-
sucht auch die restlichen Helden in das Sumpfloch zu treiben.

Einsiedler

Die Abgeschiedenheit der Stimpfe ist ein willkommener Ort
fiir Personen, die sich zuriickziehen wollen und die Einsam-
keit suchen. Im Folgenden sind exemplarisch zwei Personen
vorgestellt, auf die die Helden bei ihrem Weg durch die Stimp-
fe treffen kénnten: der alte Krieger Waidhart Ulmenau und die
ausgestoBene Goblinschamanin Miraakja.

In ciner schlichten Kate aus Holz und Schilf lebt seit der
Schlacht bei Ochs und Eiche (1020 BF) der ehemalige Krieger
Waidhart Ulmenau (knapp 60, graue Haare, triibe blaue Augen;
190 Halbfinger groB und diirr; zahlreiche Narben, zwei Finger
an der linken Hand fehlen), der hier mit sich und den Géttern
hadert. Der eigentlich tief rondragldubige Mann war Uriel von
Notmark verpflichtet und zog daher mit ihm gegen Thesia von
Ilmenstein. Er hasst sich selbst zutiefst, da er innerlich weil3,
dass er die dimonischen Umtriebe seines Herrn kannte und
sich aus Mutlosigkeit nicht traute, ihm die Gefolgschaft zu
verweigern. Doch ebenso ziirnt er den Géttern, die thm, der
sein Leben den Idealen der Kriegsgottin unterstellt hat, nicht
geholfen hatten. In der Schlacht bei Ochs und Eiche tétete er
im Zweikampf einen bornischen Ritter und fasste endlich den
Entschluss, Uriel zu entsagen. Im Bornland hilt er sich fiir vo-
gelfrei, weswegen er die Eindde vorzog um hier zu ergriinden,
was sein Schicksal ist.

Waidhart ist Fremden gegentiber misstrauisch, weil er glaubt,
dass diese ihn fiir seine einstigen Taten zur Rechenschaft zie-
hen wollen. Er ist wortkarg und wird bereitwillig den Helden
etwas Nahrung oder einige Ratschlige zum weiteren Weg mit-
geben, wenn er sie dadurch nur schnell loswerden kann. Waid-
hart hat die ,,Geisterhunde* schon mit eigenen Augen gesehen,
am verfallenen Turm war er aber noch nicht.

Seine Kate ist etwa vier auf vier Schritt grol und besteht aus
einem einzelnen Raum, der ein Bett, einen Tisch, ein Regal
und eine kleine Feuerstelle aufweist. Das einzig Wertvolle ist
sein Langschwert und sein Kettenhemd, was er aber schon lan-
ge nicht mehr getragen hat. Darauf angesprochen reagiert er
abweisend, im schlimmsten Fall gar aggressiv, wenn er glaubt,
dass die Helden ihn der Gerichtsbarkeit tiberstellen wollen.



WaipHART mMiraaKja

MU |5 KL 12 IN I3 CH 12 MU |6 KL 11 IN 14 CH 14

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

LeP 34 INI 13 LeP I8 AsP 26 INI 14

MR 5 GS || WS 7 MR -3 GS9 WS 7

Nahkampf AT | PA TP RW Nahkampf AT | PA TP RW
Schwert 15 15 IWé+4 mittel Waffenlos 7 7 IWé kurz

RS/BE 0/0 (einfache Kleidung)

RS/BE 2/1 (Winterkleidung)

Vorteile: keine

Nachteile: Jahzorn 8, Prinzipientreue Il (Kriegertugenden),Verstiimmelt
(fehlende Finger)

Vorteile: Gefahreninstinkt 7, Herausragendes Gehor, Magische Einstim-
mung Il (Wesen des Sumpfes), Zauberer I

Nachteile: Aberglaube 6,Arroganz 8, Goldgier 4, Kind der Wildnis

Sonderfertigkeiten: Finte, Meisterparade,Wuchtschlag

Sonderfertigkeiten: Zauberzeichen

Kampftechniken: Schwerter 12

Kampftechniken: Raufen 4

Wichtige Talente: Korperbeherrschung 5, Selbstbeherrschung 10, Sin-
nesschirfe 8,Verbergen 4, Einschiichtern 7, Menschenkenntnis 4, Uber-
reden |,Willenskraft 4

Wichtige Talente: Korperbeherrschung |, Selbstbeherrschung 7, Sin-
nesscharfe 10,Verbergen 10, Einschiichtern |, Menschenkenntnis 4, Uber-
reden 4,Willenskraft 7, Magiekunde 7

Kampfverhalten: Waidhart wird die Helden nur angreifen, wenn er sie
fiir Schurken hilt oder sie sich als Anhinger Uriels zu erkennen geben. In
beiden Fallen kimpft er bereitwillig bis zum Tod.

Miraakja hingegen lebt erst seit zwei Jahren in den Rotaugen-
simpfen. Die talentierte junge Schamanin der Goblins (mit 14
Sommern gerade ausgewachsen, dunkelrote Haare und Fell;
148 Halbfinger groB, selbst fiir Goblinfrauen tppige Briiste;
charismatisch) hat sich eine Laubhiitte am Rande eines Hii-
gels mitten im Sumpf erbaut. Bis auf einen schmalen Pfad
zur Hiitte ist um diese herum nur tiefer Morast. Miraakja
leidet unter hoher Selbstiiberschitzung und hat nach Ende
ihrer Ausbildung versucht, mit dem Einsatz von Zauberei
und der Verfithrung einiger Stammeskrieger die Schamanin
thres Stammes zu entmachten und selbst diese Position ein-
zunehmen. Doch der Versuch misslang und Miraakja wurde
mit Schimpf und Schande davongejagt. Sie schwor dereinst
zuriickzukehren und ihren eigenen Stamm zu unterjochen.
Um dies zu schaffen zog sie sich in die Simpfe zuriick, wo
sie mit Hilfe ihrer Zauberfihigkeiten versucht, Sumpfrantzen
dauerhaft zu beherrschen um sie fiir ihre Zwecke einzusetzen.
Bisher ist ihr ein groBerer Durchbruch verwehrt.

Miraakja ist Menschen gegeniiber aufgeschlossen, weil sie sich
von ihnen Hilfe erhofft — gerade von Magiern oder Hexen. Sie
ist im Tausch gegen magische Gegenstinde oder Trinke oder
natiirlich Einblicken in die Zauberei der Menschen den Hel-
den gerne behilflich. Den Turm hat sie bisher gemieden, da sie
intuitiv die dunkle Magie dort erahnt. Die Vision des Erwa-
chens hat sie sehr deutlich erlebt und kann sich dazu mit den
Helden austauschen.

Miraakja kann den Helden Hilfe in der Not sein, wenn diese
durch das Reich der Sumpfrantzen (Seite 19) irren und in eine
Sackgasse geraten zu sein scheinen, die vor ihrer Laubhiitte
endet.

Die Hiitte besteht im Wesentlichen aus ihrem Schlaflager und
einer Vorratsgrube, in der sie neben Nahrungsmitteln auch
swertvolle magische Sachen® sammelt. Ob sie hier etwas wirk-
lich Wertvolles hat, liegt in deinem Ermessen. Ob der Enge
in der Laubhiitte werden sich die Helden wohl kaum in ihr
aufhalten. Miraakja befindet sich die meiste Zeit auBerhalb der
Hiitte und sucht Pflanzen oder versucht einzelne Sumpfrant-
zen zu verzaubern.

Wichtige Zauber und Rituale: Balsam 7, Bannbaladin 10, Motoricus 7

Kampfverhalten: Die Goblinfrau versucht Kampfen aus dem Weg zu
gehen und wird versuchen, bei der erstbesten Gelegenheit zu fliehen.

Spuren des Erwachens

Auf threm Weg durch den Sumpf sollten die Helden weite-
re Spuren des Erwachens des Bornlands ausmachen, um die
Wiedererstehung der Hexe Jadminka spiter richtig einordnen
zu kénnen.

#» Inmitten des Sumpfes stofen die Helden auf einen Grab-
stein, der erstaunlich gepflegt aussieht. Frische Blumen blithen
auf dem Grab, und die Inschrift des Steines ist trotz ihres of-
fenkundig hohen Alters freigelegt (aber in Altem Alaani ver-
fasst): ,,Ehre Esalkja, die ihr Leben fiir ihre Sippe gab!“. Es gibt
in der Gegend keinerlei Spuren.

@ Einen Hinweis auf die weitere Geschichte mag der Ort ge-
ben, an dem einst Kimpfer des Ordens der Géttlichen Kraft
die einst von Jadminka Eisherz beschworenen Karmanthi zur
Strecke brachten. Gegen die Ddmonen konnten nicht alle Re-
cken bestehen, sodass die Helden einen erstaunlich gut erhal-
tenen Schild und ein Schwert vergangener Zeit finden, die ne-
ben dem Skelett eines seit Jahrhunderten toten Mannes liegen.
Eigentlich hitte die Stelle lingst iberwuchert sein miissen, wie
die Gegend um sie herum, doch sie wirkt seltsam unbertihrt.
Gelingt einem Helden eine Gorzer & Kulte-Probe —4, so kann
er die Symbole des Ordens der Géttlichen Kraft identifizieren.
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@ Zudem konnen die Helden des Nachts vom Geist des pra-
iostreuen Soldaten Ingbald (Seite 5) heimgesucht werden, der
durch das Erwachen des Bornlands nun frei herumirrt. Lass
einen einzelnen Helden, der Wache hilt, Ingbalds Geist be-
merken und miterleben, wie Ingbald als geisterhafter Schemen
der Hexe Jadminka entgegentritt und von ihren Dimonen-
hunden zur Strecke gebracht wird. Ist dies geschehen, frischt
Wind auf und ein Fliistern erreicht den Helden: ,,Beende das,
was ich nicht schaffte. Beende ihr verfluchtes Leben!*

Dariiber hinaus kannst du natiirlich auch auf die Legenden
der Stimpfe zurtickgreifen (Seite 52), um falsche Fihrten zu
legen oder die Reise der Helden beschwerlicher zu gestalten.

Die sanften Geschwister

Im Norden der Rotaugensiimpfe treiben die Sanfien Ge-
schwister ihr Unwesen. Bei diesen handelt es sich um die
Geister von fiinf Midchen, die einst von einer Hexe ver-
flucht wurden, weil sie im Spiel ihr Vertrautentier gets-
tet hatten. Die Midchen tanzen durch den Sumpf und
locken mit ihrem Spiel, das eine Wirkung dhnlich einem
BANNBALADIN hat, unvorsichtige Wanderer herbei.
Doch kaum, dass die Wanderer in der Nihe sind, beiflen
und kratzen die Kinder und versuchen, die Fremden in
Sumpflécher zu stoBen.

BeEsonpeERE ORTE im SumPF

Die im Folgenden beschriebenen Orte sind auf der Karte (Sei-
te 14) eingezeichnet. Auch hier gilt: passt es dir besser, dass
das Riuberlager an anderer Stelle liegt, zégere nicht, es genau
dorthin zu verschieben.

Das Riuberlager (A)

Nur wenige Stunden FuBmarsch stidwestlich von Silling haust
die Bande von Boril Guljanoff (Seite 13) in einem einfach aus-
gebauten Lager. Boril bewohnt mit seiner derzeitigen Gelieb-
ten und ,rechten Hand* Sirinelle (blonde Halbelfe, ein griines
und ein violettes Auge, fast zwei Schritt groB, schikaniert alle
auBer Boril) eine alte Schutzhiitte, die er mit gestohlenem
Bauholz ausgebaut hat. In der Hiitte lebt derzeit auch die ge-
fangene Kundra, die mit einer eisernen FuBfessel ausgestattet
gerade so viel Freiraum hat, wie die gut sieben Schritt lange
Eisenkette zulisst.

Die restliche Bande — insgesamt neun Riuber — lebt in drei
groBeren Zelten, die mit Beutegut relativ behaglich ausgestat-
tet sind. Zelte und Hiitten bilden die Ecken eines Quadrates,
in dessen Mitte eine groBe Feuerstelle ist. In der Nacht halten
hier meist zwei Riuber Wache, tagstiber baut die Bande ihr La-
ger weiter aus (Lichtung vergroBern, Hiitte und Zelte abdich-
ten), wenn sie nicht gerade auf Beutezug sind.

Greifen die Helden das Lager offen an, ruft dies binnen weniger
Aktionen die gesamte Bande auf den Plan, wenn nicht passende
Zauber wie SILENTIUM oder SOMNIGRAVIS die Wachen
von Alarmrufen abhalten. Solange die Riuber in der Uberzahl
sind, kimpfen sie unverzagt und werden sich nicht ergeben, so-
lange Boril und Sirinelle noch nicht tiberwiltigt wurden.
Beobachten die Helden das Lager zunichst, so fillt ihnen bald
auf, dass die Stimmung bei den Ridubern sehr stark schwankt.
Dem Anfiihrer Boril steht die Bande loyal zur Seite, die Hal-
belfe Sirinelle fiirchten und hassen die Riuber jedoch (mit
Ausnahme von Boril, versteht sich). Die Helden kénnen mit-
erleben, dass Sirinelle sich wie eine Herrin auffithrt und die
Bande herumkommandiert; einmal peitscht sie gar einen Riu-
ber aus, der sich angeblich an der gemeinsamen Beute zu schr
bereichert haben soll.

Mit diesem Wissen kénnen die Helden einzelne Riuber abfan-
gen, wenn diese das Lager verlassen, und sie zu einer Rebelli-
on gegen Sirinelle aufstacheln. Da die Riduber nicht sonderlich
klug sind, reichen hier wenige gut vorgetragene Argumente,
ctwa dass Sirinelle Boril verzaubert hat (Uberreden-Proben).
Die Helden miissen allerdings vorgeben, dass es Boril nicht
an den Kragen gehen wird. Mit der Bande im Riicken ist es ein
Leichtes, Boril und Sirinelle zu stellen.

BoriL
MU 14 KL 13 IN I3 CH I3
FF 12 GE 13 KO 14 KK I3
LeP 32 INI 13+1W6
RS 0 MR 4 GS8
Nahkampf AT PA TP RwW
Waffenlos 15 12 IWé kurz
Dolch 13 12 IWé+1 kurz
Sébel 15 12 IWeé+3 mittel
Aktionen: |

Vorteile: keine

Nachteile: Aberglaube 8, Jahzorn 8

Sonderfertigkeiten: Finte, Wuchtschlag

Talente: Korperbeherrschung 6, Selbstbeherrschung 7, Sinnesscharfe 4,
Verbergen 7, Einschiichtern 7, Willenskraft 7

GroBenkategorie: mittel

Kampfverhalten: Boril bevorzugt den Einsatz von Finten.

Flucht: nach Verlust von 50% der LeP




SiRIMELLE

MU 12 KL I3 IN 14 CH 14
FF 12 GE 13 KO 14 KK 13
LeP 26 INI 13+IWé

RS 0 MR 3 GS 8

Nahkampf AT PA TP RW
Waffenlos 13 12 W6 kurz
Dolch 13 12 W6+ kurz
Aktionen: |

Vorteile: Herausragendes Gehor

Nachteile: Aberglaube 8

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Korperbeherrschung 10, Selbstbeherrschung 4, Sinnesscharfe
12,Verbergen 9, Einschiichtern |, Willenskraft 4

Zauber: Armatrutz 7, Bannbaladin 4, Blitz dich find 7, Fulminictus 5

GroBenkategorie: mittel

Kampfverhalten: Sirinelle bevorzugt den Einsatz von Zaubern.

Flucht: nach Verlust von 50% der LeP

RAVBER_
MU 13 KL |1 IN 13 CH 12
FF 12 GE 13 KO 13 KK 13
LeP 28 INI 13+1Wé
RS 0 MR 3 GS 8
Nahkampf AT PA TP RW
Waffenlos 13 10 IWé kurz
Dolch 13 12 IWé+1 kurz
Keule 14 12 IW6+2 mittel
Sabel 13 12 IWé+3 mittel
Streitaxt 13 12 IWé+4 mittel
Fernkampf FK LZ TP RW
Leichte Armbrust 14 15 IWé+6 5/10/20/40/80
Aktionen: |

Vorteile: keine

Nachteile: Aberglaube 8, Jahzorn 8

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag

Talente: Korperbeherrschung 4, Selbstbeherrschung 4, Sinnesscharfe 4,
Verbergen 7, Einschiichtern 4, Willenskraft 4

GroBenkategorie: mittel

Kampfverhalten: Riuber versuchen durch Hinterhalt und Uberzahl
ihre Opfer einzuschiichtern. Funktioniert das nicht, greifen sie auch ger-
ne ungestiim ihre Gegner an und versuchen sie zu verletzen. Dabei set-
zen sie vor allem auf Wuchtschldge.

Flucht: nach Verlust von 50% der LeP

KampraLTERIIATIVE

Die Helden kénnen versuchen einen Uberraschungsangriff zu
starten und die Zelte einzureiBen, um so die Riuber gefangen
zu nechmen: Gelingt den beteiligten Helden eine indirekte Ver-
gleichsprobe gegen die Sinnesschirfe der Riuber, so kénnen
sic in den ersten drei Kampfrunden, wihrend die Riduber in
den Zelten sich sammeln miissen, Korperbeherrschung-Proben
ablegen. Es handelt sich dabei um Sammelproben fir jeweils
ein Zelt. Sollten die Helden 10 FP schaffen (Zeitintervall 1
Kampfrunde), ist das Zelt so eingestiirzt, dass die Riduber ge-
fangen sind.

Durch das Reich der Sumpfrantzen (B)

Marschieren die Helden auf direktem Weg von Silling durch
den Sumpf, miissen sie unweigerlich ein groBes Gebiet durch-
queren, in dem ein groBes Rudel Sumpfrantzen haust. Dieses
wird von einem besonders starken und einigermafBen intelli-
genten Exemplar angefiihrt.

Wenn die Helden das Gebiet (B) erreichen, fallen ihnen — bei
gelungener Sinnesschirfe-Probe — einzelne Sumpfrantzen auf,
die auf Hiigeln stehen und sie zu beobachten scheinen. Kom-
men die Helden thnen zu nahe oder machen gar Anstalten, sie
anzugreifen, so flichen die Rantzen sofort. Den Tag tiber ha-
ben die Helden stets das ungute Gefiihl beobachtet zu werden,
doch die Rantzen zeigen sich kaum.

In der ersten Nacht kommt es dann zu einem Angriff der Rant-
zen. Sobald die Helden ein Lager aufschlagen, schleichen sich
IW6+3 Sumpfrantzen an und beobachten sie einige Zeit. Ver-
lange eine indirekte Vergleichsprobe zwischen dem Verbergen
der Sumpfrantzen und Sinnesschérfe der Helden. Erst wenn die
Nacht schon weit vorangeschritten ist, zeigt sich der Anfiihrer
der Rantzen selbst und lisst die Sumpfrantzen in den Kampf
gegen die Helden ziehen. Dabei hilt er sich im Hintergrund,
sollte fir aufmerksame Helden aber zu bemerken sein. Er
greift nicht selbst an und zieht sich zuriick, wenn die Helden
thn angehen. Die restlichen Sumpfrantzen kimpfen nur, bis
sic eine regeltechnische Wunde erlitten oder die Hiilfte ihrer
Lebensenergie eingebtifit haben.

Gewihre den Helden nach dem Kampf eine Kriegskunst-Probe
um zu erkennen, dass der Angriff eher ein Test gewesen zu sein
scheint.

Wenn die Helden im Kampf gegen die Sumpfrantzen Stirke
gezeigt haben, wird der Anftihrer der Rantzen sie fortan in
Ruhe lassen. In diesem Bereich werden die Helden dann keine
Rantzen mehr bemerken. Andernfalls wird er in der zweiten
Nacht — und notfalls verfolgen die Rantzen die Helden dann
auch auBerhalb des Gebiets — einen ernsten Angrift auf die
Helden wagen. Dieses Mal greifen IW6+2 Sumpfrantzen di-
rekt an, wihrend der Anfiihrer und drei weitere Rantzen im
Hintergrund warten. Sobald die Helden in den Kampf ver-
wickelt sind, greifen sie ebenfalls an und suchen sich dabei die
anscheinend wehrlosesten Opfer aus. Falls dies fiir deine Hel-
den zu viel ist, kann die Einsiedlerin Miraakja (Seite 16) in der
Nihe ihre Hiitte haben und auf Seiten der Helden eingreifen.
Bei diesem Angriff kimpfen die Rantzen, bis ihre LE unter 5
gesunken ist oder bis ihr Anfiihrer flicht (was geschieht, wenn
seine LE unter 10 sinkt) bzw. stirbt.
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SvmpPFrRanTzE

MU 12 KL 4 IN I3 CH -
FF 12 GE 13 KO 16 KK 14
LeP 25 INI 13+IWé

RS 0 MR 4 GS 8

Nahkampf AT PA TP RW
Waffenlos 12 5 IW6+2 kurz
Aktionen: |

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag

Anzahl: IW6+2 (+3 im Hintergrund)

Talente: Korperbeherrschung 8, Selbstbeherrschung 8, Sinnesscharfe 8,
Verbergen 8, Einschiichtern 7,Willenskraft 4

GroBenkategorie: mittel

Beute: 25 Rationen (ungenieBbar), Fell wertlos

Kampfverhalten: Die Sumpfrantzen greifen das wehrloseste Opfer an

Flucht: Bei diesem Angriff kimpfen die Rantzen bis ihre LE unter 5 ge-
sunken ist oder bis ihr Anfiihrer flieht (was geschieht, wenn seine LE
unter 10 sinkt) bzw. stirbt.

Tierkunde:

&% 4 FP: Die Rantzen fiihren oft nur Scheinangriffe aus und testen die
Starke ihrer Gegner.

“#® 8 FP:Wer den Rantzen Stirke demonstriert, kann sie einschiichtern
(Vergleichsprobe Einschiichtern gegen Einschiichtern).

% |2 FP: Einige Rotaugen sollen verzauberte Menschen sein. Eine ma-
gische Pflanze soll dafiir sorgen, dass man sich in eine Rantze verwandelt.
Anmerkung: Der Anfiihrer der Sumpfrantzen hat +5 LeP, +2 AT, +2
KK, +2 TP, +4 Einschiichtern.

KampPraLTERIIATIVE

Die Helden kénnen versuchen, die Rantzen zu beeindrucken.
Dazu miissen sie zunichst die notigen FP aus der Tierkunde-
Probe erzielt haben. Wer dann briillend auf die Rantzen zugeht
und sie mit geworfenen Asten und Steinen zu beeindrucken
versucht, kann eine direkte Vergleichsprobe auf Einschiichtern
wiirfeln. Die Probe wird zudem als Gruppenprobe ablegt, ma-
ximal kénnen 5 Helden und 5 Rantzen daran teilnehmen. Die
Gruppen erhalten bei ciner Uberzahl eine Erleichterung in
Hohe ihrer Differenz. Gelingt es den Helden, mehr Punkte als
die Rantzen anzusammeln, so gewinnen sie den Vergleich und
die Rotaugen akzeptieren sie als die Stirkeren.

Die alte Briicke (C)

Der verfallene Turm liegt auf einer Insel, die von einem mod-
rigen Gewisser umgeben ist. Einst fithrte an dieser Stelle eine
etwa sieben Schritt lange Briicke hiniiber zum Turm, doch tiber
die Jahrhunderte ist sie lingst morsch geworden. Um dies zu
bemerken, sind Proben auf Holzbearbeitung erforderlich. Ein
kundiger Zimmermann unter den Helden kénnte versuchen,
die Briicke zu reparieren. Dazu bendétigt er jedoch ausreichend
Holz und Zeit (Sammelprobe, 50 FB, Holzbearbeitung, Zeit-
intervall 2 Stunden). Ein handwerklich begabter Held kann
in solch einer Szene natiirlich glinzen. Du solltest dann aber
dafiir sorgen, dass die anderen Helden sich nicht langweilen.
Eine Gruppe Sumpfrantzen oder Goblins kénnte in der Nihe
ein Lager haben und ein Auge auf die Fremden werfen.
Versuchen die Helden, die Briicke ohne Ausbesserungen zu
iiberqueren, so bricht die Briicke ein, wenn ein Held beim
Uberqueren nicht 8 FP aus einer Korperbeherrschung-Probe
tibrig behilt. Durch die stinkende Briihe sinkt das Charisma
dieses Helden voriibergehend um 1 Punkt (etwa fiir 1 Tag). Ob
sich Tiere oder andere Gefahren im Wasser befinden, ist dir als
Meister iiberlassen.

Die Furt (D)

Der beste Weg, um zum Turm einigermaflen trockenen FuBes
zu gelangen, ist eine Furt 6stlich des Turms. Folgen die Helden
dem Gewisser und gelingt einem von ihnen eine Sinnesschérfe-
Probe —4, kann dieser die Furt entdecken.

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Du hast auf einer grasiiberwachsenen Anhohe festen
Untergrund gefunden und kannst dich gut umschauen.
Linker Hand sichst du den verfallenen Turm aufragen.
Sicherlich zwei Geschosse sind noch intakt, ein Dach gibt
es aber wohl nicht mehr. Von hier aus kannst du gut er-
kennen, dass der Turm auf einer Insel steht, umgeben von
schlammiger Briihe.

Doch was ist das? Nur wenige Schritt vor dir ragen Steine
aus der Briithe hervor, das Wasser scheint dort weniger tief
zu sein. Anscheinend gibt es hier eine Art Ubergang.

Die Furt tiber das hier etwa acht Schritt breite Gewisser wurde
von den Karmanthi genutzt, die die Gefangenen in den Turm
verschleppt haben (wihrend Nadjescha den Turm fliegend
erreichte). Mit einer gelungenen Fihrtensuchen-Probe —8 (fiir
Helden mit der Gelindekunde Sumpfkundig nur —4) kénnen
die Helden vereinzelte Spuren wie umgeknickte Griser, die
sich noch nicht wieder vollstindig aufgerichtet haben, entde-
cken. Diese stammen von den Kérpern der Gefangenen, die
die Daimoniden hier kurz abgelegt haben.

Die ersten vier Schritt kénnen die Helden tiber Steine balan-
cieren (mit einer einfachen Probe auf Korperbeherrschung), da-
nach missen sie entweder springen (Korperbeherrschung-Probe
—12) oder ein Stiick durchs Wasser gehen. An dieser Stelle ist
es jedoch nicht tief, sodass die Helden nicht einmal bis zu den
Knien einsinken werden.
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DER VERFALLETE TURM

Sobald die Helden die Insel erreicht haben, auf der der verfal-
lene Turm steht, kommt es zum kleinen Finale. Waren die Hel-
den bislang nicht zu zdgerlich, kénnen sie noch einige Dérfler
retten — doch dazu miissen sie zunichst die beiden Karmanthi-
Daimoniden besiegen, die Jadminka hier zuriickliel.

Von dieser ist im Ubrigen keine Spur mehr zu finden. Sie hat
den Ort bereits fliegend verlassen und sich zum Kloster Uri-
schalur aufgemacht, wo die Helden im nichsten Kapitel ihre
Spur wieder aufnehmen kénnen.

Wirklich zu spit?

Das Abenteuer sicht vor, dass die Helden hier zu spit
kommen und das Ritual nicht mehr verhindern kénnen.
Wenn deine Helden nun ganz besonders schnell wa-
ren oder du nicht viel davon hiltst, dass die Helden hier
scheinbar nichts mehr ausrichten kénnen, kannst du auf
eine der folgenden Varianten zuriickgreifen:

@ Dic Helden erreichen den Turm genau zum Ende
des Rituals und erleben, wie Jadminka den Turm gerade
verldsst. Die Helden kénnen ihr einen Zauber oder Fern-
kampfangriff entgegen schleudern, aber nicht verhindern
wie die Hexe mit lautem Lachen den Besen besteigt und
mit einem ,Thr seid zu spit — fiir mich und fiir eure Freun-
de da drin!“ entflicht.

& Die Helden kommen gerade rechtzeitig und kénnen
das Ritual stéren, miissen dazu aber die beiden Karmanthi
besiegen. Gelingt ihnen dies nicht, entkommt Jadminka
wie oben beschrieben. Siegen die Helden auch rechtzeitig
iiber die Daimoniden und téten Nadjescha, bevor Jadmin-
kas Geist in sie fahren kann, tiberwiltigt dieser den Geist
der Magd Gemmja und fihrt in diese ein. Ganz ohne ar-
kane Krifte muss Jadminka im Folgenden auskommen
und wird dann zunichst mit den Helden nach Silling
reisen, che sie dort ein Pferd und Gold stichlt, um in Uri-
schalur weiterzumachen.

4 Schlussendlich kénnen die Helden natiirlich auch das
Ritual erfolgreich stéren und du ldsst den Rest des Aben-
teuers einfach weg.

Ankvnrf am Turm

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor euch ragt der alte Turm auf. Er ist kreisrund und
mag etwa acht Schritt durchmessen. Gewaltigen Zihnen
gleich ragen die Reste der oberen Geschosse empor. Kleine
SchieBscharten lassen euch die Hohe der Geschosse erah-
nen; zwel von ihnen mégen noch intakt sein.

Der Torbogen, der ins Innere fiithrt, wirkt wie eine klaffen-
de Wunde im alten Bauwerk. Er ist nicht mehr als einen
Schritt hoch. Der Turm scheint mit den Jahren ein Stiick
eingesunken zu sein.

Falls die Helden zunichst die Gegend erkunden, kénnen sie
bei einer gelungenen Sinnesschérfe-Probe in der Nihe des Ein-
gangs eine verschmutzte Umhingetasche sehen, die hinter ei-

nem Strauch versteckt liegt. Es handelt sich um Nadjeschas
Tasche, die sie hier zuriick lieB, als sie den Turm erkunden
wollte. Sie enthilt etwas verdorbenen Proviant, abgestandenes
Wasser und ein paar Blitter Pergament sowie Kohlestifte. Eini-
ge Blitter sind beschrieben, offenbar mit der Handschrift einer
Frau. Sie zeigen eine grobe Skizze der Rotaugensiimpfe, er-
ginzt um handschriftliche Anmerkungen wie ,,Sumpfrantzen®
oder ,alter Turm®. Ganz offenbar hat jemand die Gegend zu
erkunden versucht.

Haben die Helden 4 FP aus einer Sinnesschirfe-Probe iibrig,
kénnen sie bestimmen, dass die Tasche etwa seit jenem Tag hier
liegen muss, an dem das Verschwinden der Dérfler begann.
Um den Turm gibt es vereinzelte Spuren der Daimoniden,
aber keine weiteren Hinweise oder Besonderheiten.
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Die verendete Schlange

Als die Hexe Nadjescha den Turm betrat, blieb ihr Vertrauten-
tier, eine Kvillotter, auf der Insel zuriick. Nach der Ubernah-
me des Geistes von Nadjescha durch eine andere Hexe endete
das Band zwischen Nadjescha und der Schlange, und das Tier
verendete qualvoll. Die Helden kénnen die erst seit Kurzem
tote Schlange unweit des Turmes finden. Helden mit der Gabe
Magiegespiir erkennen sofort, dass dieses Tier magisch war. Ein
ODEM kann zudem die Erkenntnis liefern, dass das tote Tier
ein magisches Band zu einem Lebewesen hatte, welches nicht
mehr in der Nihe weilt.

Hinein!

Der Turm kann nur durch den niedrigen Torbogen betreten
werden, dahinter herrscht Dunkelheit und es riecht nach Mo-
der. Helden mit der Schlechten Eigenschaft Raumangst miis-
sen auf jeden Fall eine Probe ablegen.

Das Innere besteht aus einer steinernen Treppe, die an der
Wand entlang nach oben fiihrt, einer Art Eingangsraum und
zwei abgetrennten Riumen, deren Tiren lingst vermodert
sind. Hier unten ist der Boden schlammig; an einigen Stel-
len kénnen die Helden sogar einsinken, wenn sie die beiden
Riume erkunden wollen, in denen auBer ein paar quickenden
Ratten nichts zu sehen ist.

Folgen die Helden der Treppe nach oben, so gelangen sie an den
Ort, wo Jadminka das Ritual wirkte, um ihren Geist endgiiltig in
Nadjeschas Korper fahren zu lassen. Die folgende Beschreibung
geht davon aus, dass die Helden Licht entziindet haben.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Treppe endet in einem Stockwerk, welches nur aus
einem Raum zu bestehen scheint. Dort bietet sich euch ein
grauenhafter Anblick.

An die Wand des Turms sind vier menschliche Gestal-
ten gekettet, die Kérper von Blut tiberstromt. Der ganze
Boden ist dunkelrot, und doch lisst sich in der Mitte ein
Stern erkennen, an dessen sieben Zacken halbverbrannte,
erloschene Kerzen stehen.

An der gegentiberliegenden Seite der Wand fiihrt eine wei-
tere Treppe nach oben.

Es ist vollkommen still. Doch dann stéhnt eine der Ge-
stalten leise auf.

Bei den vier Gestalten handelt es sich natiirlich um Pjerow,
Albin, Gemmja und Tiljew. Waren die Helden einigermalen
zligig unterwegs, leben Gemmja und Tiljew noch. Haben die
Helden viel getrodelt, ist nur noch Gemmja am Leben.

Die vier Kérper sind mit Lederriemen gefesselt, die durch alte
Eisenringe gezogen wurden, welche in der Wand eingelassen
sind. Eine einfache Probe auf Heilkunde Wunden offenbart,
dass die Lebenden schnelle Hilfe benétigen. Sie besitzen im
Augenblick 0 (Gemmja) und -2 (Tiljew) Lebenspunkte, wenn
die Helden schnell bzw. —2 (Gemmja), wenn die Helden lang-
sam waren.

Die Untersuchung des Raumes ergibt ansonsten nichts (auBer
der Treppe nach oben). Bei den Kerzen handelt es sich um
Beschwérungskerzen, das Heptagramm wurde mit Blut von
kundiger Hand gezeichnet.

Die nichste Treppe nach oben fiithrt in ein leeres Geschoss,
dessen Decke groBtenteils eingestiirzt ist. Hier oben finden
sich weder besondere Gegenstinde noch Spuren. Einzig ein
ODEM offenbart die Spuren eciner magische Prisenz: hier
oben hilt sich bisweilen einer der Karmanthi-Daimoniden
auf, der sich bald manifestieren wird (siehe unten).

Magische Analyse des Rituals

Ein ODEM mit 4 FP offenbart, dass hier Magie gewirkt
wurde, ab 8 FP erkennt der Analysierende, dass ein sehr
komplexes und kraftintensives Ritual gewirkt wurde. 12
FP zeigen, dass ein Geist gerufen wurde und das der Geist
in den Kérper der Beschworerin eingefahren ist und die-
sen tibernommen hat.

Sobald die Helden sich um die Verletzten kiimmern — diese
kénnen kaum mehr als einzelne Dankesworte hervorbringen
— oder die Treppe nach oben gehen wollen, kommt es zum
Kampf mit den Daimoniden, die sich dann zu erkennen geben.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plstzlich ertont ein lautes Knurren, wie von einem Wolf
oder Hund. Doch es klingt viel bedrohlicher. Es scheint
von oben zu kommen.

Da hort ihr ein zweites Knurren, dieses Mal von unten.
,Sie kommen zurtck!”, flistert Tiljew. Seine Augen sind
vor Schreck geweitet. ,Nun werden sie auch uns tten!

Gib den Helden zwei Aktionen, um sich auf den Kampf vor-
zubereiten. Dann greifen die beiden Karmanthi-Daimoniden
an, der eine von oben, der andere von unten kommend. Sie
stiirzen sich in erster Linie auf erkennbare Geweihte, dann
auf starke magische Personen (mit aktuell 25 AsP oder mehr).
Die Daimoniden kidmpfen hinterhiltig und nutzen ihre hohe
Schnelligkeit und Sprungkraft aus: sobald die Helden in der
Uberzahl sein sollten, springen die Bestien ihnen in den Rii-
cken, sodass die Helden sich neu formieren miissen.
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KarmantHi-Daimonip

MU |6 KL 5 IN 14 CH -
FF - GE |5 KO I5 KK I5
LeP 25 INI 15+IWé

RS 2 MR 8 GS 12

Nahkampf AT PA TP RW
Biss 14 10 IW6+4 kurz
Aktionen: |

Sonderfertigkeiten: Gezielter Angriff

Talente: Korperbeherrschung 7, Selbstbeherrschung 10, Sinnesscharfe
7 Verbergen 10, Einschiichtern 12¥%%Willenskraft — (gelingt automatisch)

Anzahl: 2

GroBenkategorie: mittel

Kampfverhalten: Die Daimoniden kampfen wie tollwiitige Tiere. Sie
stiirzen sich wahllos auf ein Opfer, am liebsten jedoch auf die scheinbar
Schwichsten einer Gruppe. Oder wenn Zauberer oder Geweihte unter
den Helden sind, dann zunichst auf sie.

Flucht: Sie kimpfen bis zum Tod.

Magiekunde:

#3 4 FP: Das Wesen ist empfindlich gegeniiber Feuer.

3 8 FP: Das Wesen ist empfindlich gegeniiber geweihten Gegenstinden.
4% 12 FP: Es hat eine besondere Schwiche gegeniiber firungesegneten
Objekten.

Sonderregeln:

*) Feuerempfindsamkeit: Feuerschaden wird verdoppelt.

**) Empfindsamkeit gegeniiber geweihten Objekten:Wenn der Daimonid ein
gottlich gesegnetes Objekt beriihrt, erleidet er W3 SP, gesegnete Waf-
fen verdoppeln den Schaden. Ist es gar ein firunheiliger Gegenstand, sind
es 2W3 SP und bei Waffen gar der vierfache Schaden.

*#%) - Schreckgestalt: Willenskraft-Probe —4, bei Misslingen Wirkung wie

Horriphobus mit 4 FP.

KamprPraLTERIATIVE

Die Helden kénnen sie ablenken statt gegen die Daimoniden
zu kimpfen, um ihre Gefihrten zu unterstiitzen: Sie kénnen
den Unrat im Turm aufsammeln und die Karmanthi-Daimo-
niden damit bewerfen oder die Wesen mit Holstiicken reizen,
in die sie sich kurzfristig verbeiBen.

Allen Helden steht pro Runde eine Einschiichtern-Probe zu.
Gelingt sie ithnen, so erleidet einer der Karmanthi einen Abzug
von 2 Punkten auf AT und PA. Die Abziige bleiben nur eine
Kampfrunde erhalten.

Vorldufiger Sieg

Nach dem Kampf haben die Helden endlich Zeit, sich um die
eigenen Wunden und die der tiberlebenden Dortbewohner zu
kiimmern. Diese konnen nicht viel mehr berichten, als dass
sie von einer jungen Frau mit schwarzen Locken und einer
Schlangentitowierung am Hals gesehen und plétzlich von
den ,Geisterhunden verschleppt wurden. Hier im Turm hat
die Frau dann seltsame Gesinge angestimmt und die vier mit
einem groflen Messer geschnitten. Danach sind sie in Ohn-
macht gefallen.

Gemmja kann zudem berichten, dass die Beschwoérerin etwas
von ,Urischall® erzihlt hat. Damit bietet sich eine Spur, wenn
die Helden in Silling auf den Geweihten des Hiiterordens treffen.

DiE HELDEDO vom SiLLinG

Die Reise zuriick nach Silling kann erzihlerisch abgehandelt
werden, wenn du die Helden nicht noch einmal richtig fordern
willst. Der Weg ist mit zwei schwer Verwundeten anstrengend
genug und dauert mindestens zwei Tage.
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Eine triumphale Riickkehr

Gonne den Helden dafiir einen euphorischen Empfang in Sil-
ling. Kaum, dass die Helden mit den Uberlebenden entdeckt
werden, sammeln sich einzelne Leibeigene — insbesondere
Kinder — und begleiten die Helden lachend zum Fronhof.
Dort wird ihnen Svaline entgegen stiirmen und, wenn Gemm-
ja noch lebt, den Anfithrer der Helden umarmen und kiissen,
che sie sich ihrer Schwester widmet.

Auch Baron Aljeff ist hoch erfreut und klopft den Helden an-
erkennend auf die Schulter. Er lidsst sogleich nach einem Hei-
ler schicken, der sich um verletzte Helden und Dorfbewohner
kiimmert. Die Helden miissen ihre Geschichte mehrfach er-
zidhlen, und Aljeff bestimmt, dass am Abend ein Fest zu Ehren
der Helden gefeiert werden soll.

Der Diener des Gotterfiirsten

Wihrend man sich in Silling auf das Fest vorbereitet und die
Helden sich von ihren Strapazen erholen konnen, erreicht Hiizer
Rowin den Ort. Der Praiosgeweihte spricht kurz mit Baron Aljeff
und will dann die Helden nach ihren Erlebnissen befragen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die junge Magd Svaline sucht euch auf und strahlt iiber
das ganze Gesicht. Sie verbeugt sich tief und wartet artig
auf eure Erlaubnis zu sprechen.

Verchrte Helden, der Baron wiinscht euch zu sprechen.
Und ein Diener des Praios, der gerade angekommen ist.
Er ist ganz neugierig auf eure Heldentaten!*

Dann winkt sie euch, sie zu begleiten und fiihrt euch in den
cuch bekannten Versammlungsraum des Hofes. Dort war-
tet neben Baron Aljeff ein gut vierzig Sommer zihlender
Mann mit kurzen, blonden Haaren in einfacher rotbrauner
Tracht eines Ménches. Er stiitzt sich auf einen Stab aus
Bosparanienholz mit einem Bernstein in der Spitze.
,Praios mit Euch, Helden von Silling. Mein Name ist Hii-
ter Rowin vom Orden des Heiligen Hiiters. Ich wiirde ger-
ne mehr tiber Euch und Eure Taten erfahren!®

Der Hiiter ist chrlich interessiert und macht sich fleiBig Noti-
zen. Sprechen die Helden ihn darauf oder auf den Orden an,
erklért er, dass der Orden zur Wahrung von Wissen dient und
er dieses Wissen gerne fiir die Zukunft bewahren will. Rowin

ist ein liberaler Geweihter, der (den Strémungen der Kirche
nach) zu den Mystikern zu zihlen ist. Er verdammt Magie
nicht per se und wird daher zumindest WeiBmagiern zuhéoren.
Du solltest das Gesprich nutzen, um die Geschehnisse zu re-
kapitulieren und zu verdeutlichen, dass ,etwas“ noch irgend-
wo dort drauBen ist. Haben die Helden geendet, wird Rowin
sie einladen, ihn nach Karenow ins Kloster Urischalur zu be-
gleiten, um mit dem Hohen Lehrmeister Bormund tiber die
Geschehnisse und mégliche Folgen des Entkommens der Be-
schworerin zu diskutieren. Berichten die Helden davon, dass
Gemmja von der Hexe das Wort ,,Urischall® aufgeschnappt
hat, ist Rowin sehr besorgt. Auch fiir die Helden sollte dies ein
eindeutiger Hinweis auf Urischalur sein.

Ein feierlicher Ausklang

Gonne den Helden einen Abend, bei dem sie im Mittelpunkt
stehen und sich richtig feiern lassen, denn vor ihnen liegt noch
genug Arbeit.

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Auf dem Platz vor dem Fronhof brennen drei grofe Feu-
er, iber denen Schweine gebraten werden. Die Wirtin hat
schwere Bretter tiber einige Fisser gestellt und dort becher-
weise Meskinnes und diinnes Bier aufgestellt. Ein junger
Mann hat eine kleine Flote hervorgeholt und spielt eine
frohliche Weise.

Beinahe hundert Menschen sind zusammen gekommen,
um Euch zu feiern. Baron Aljeff nimmt sich einen groBen
Krug mit Meskinnes und eréffnet mit einem ,,Auf die Hel-
den von Silling! Lasst uns feiern!“ das Fest.

Die Leute jubeln und prosten euch zu, und selbst der ruhi-
ge Hiiter Rowin hebt freundlich lichelnd seinen Bierkrug
in eure Richtung.

Folgende Szenen kannst du einsetzen, um das Fest auszu-
schmiicken:

#» Die Wirtin Vasjella Karinkowa bittet einen Helden ab-
wechselnd zum Tanz und zum Trinken. Verlange Tanzen- und
Zechen-Proben, die im Laufe des Abends immer schwieriger
werden. Die lachende Menge dankt es den beiden und klatscht
zum Tanze.

2% Svaline ist den Helden duBerst dankbar, wenn diese Gemm-
ja gerettet haben. Die junge Frau wird gut aussehende Helden
(oder Heldinnen) nicht aus den Augen lassen und lésst sich
bereitwillig bezoren.

#» FEin kriftiger Knecht fordert den stirksten der Helden zum
Armdriicken aufund wird unabhingig vom Ausgang des Wett-
kampfes anschlieBend mit viel Meskinnes anstoBen.

Der Miihen Lohn, erster Teil

Bevor die Helden am nichsten Morgen Silling verlassen und
mit Hiiter Rowin in Richtung Usichalur reisen, erhalten sie
von Baron Aljeff selbstverstindlich noch die vereinbarte Be-
lohnung. Haben die Helden sich bisher géttertreu verhalten
und die Aufgabe auch ohne Feilschen angenommen, zeigt sich
Aljeft besonders groBziigig und zahlt ihnen insgesamt 18 Bat-
zen aus. Dartiber hinaus haben sich die Helden 15 Abenteu-
erpunkte verdient.
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DAS KILOSTER

»Die Monche da oben in Karenow sind mir unheimlich. Schauen
immer streng und beten leise vor sich hin. Meinen Vetter Werbald
ham se aber als Stallburschen eingestellt, und der ist ganz zufrie-
den. Gutes Essen, etwas Geld und gar nicht so viel Brimborium
mit Beten und so. Das Kloster is’ auch wirklich schon, war ein
paar Mal dort. Rein durfte ich nicht, nur zur Kiiche zum Waren
liefern. Und in die Kapelle konnt’ ich gehen, ham se gesagt. Wer-
bald hat mir gesagt, dass die Monche viele Biicher sammeln und
ich die Augen aufhalten soll. Fiir magischen Kram, den nicht jeder
lesen soll, zahlen die gut. Man darfs aber nich iibertreiben; die jun-
ge Libessa hatte mal so en Buch und wollte den Preis hochtreiben.
Die Monche haben was von schiidlichem Wissen erzihlt, und dass
das Buch bose sei. Da wurde ihr ganz bang und sie hat denen das
Buch fiir ein paar Silbergroschen iiberlassen.”

—Gesprich in einer Schinke in Ouvenmas, neuzeitlich

Der Orden des Heiligen Hiiters

Der Orden wurde nach einer Erscheinung des Alverianars
Urischar im Jahr 849 BF durch Arras de Mott gegriindet
und verwahrt verbotene Schriften, die sich mit arkanen
Kiinsten und blasphemischen Riten beschiftigen. Zudem
bildet der Orden einen groBen Teil der Archivare und Ko-
pisten fiir die Praioskirche und die Inquisition aus. Das
Hauptkloster Arras de Mott liegt im Finsterkamm, weitere
Kléster liegen in Karenow (Urischalur) sowie Glyndha-
ven und Vierok.

DiE REisE zum KLOSTER

Der Weg von Silling nach Karenow ist etwa 100 Meilen lang.
Zu FuB benétigen die Helden und Hiiter Rowin — der tber
kein Pferd verfiigt — daftir rund drei Tage. Wihrend der Reise
versucht Rowin, die Helden niher kennenzulernen. Auch fiir
die Helden sollte es keine reine ,Regenerationszeit” sein; sie
kénnen vielmehr den Hiiterorden kennenlernen und einige
interessante Informationen aus dem Geweihten herauslocken.

Uber den Orden der Heiligen Hiiter kann Rowin Folgendes
berichten:

& Ordensgriinder ist der Heilige Arras de Mott, dem 849 BF
der Alveraniar Urischar, ein Bote Praios’, erschien.

@ Kurz darauf begriindete Arras de Mott das gleichnamige
Kloster im Finsterkamm; 898 BF wurde das Kloster Auridalur
in der Bernsteinbucht gegriindet. Urischalur bei Karenow
folgte einige Jahre spiter.

@ Der Abt von Urischalur ist der Hohe Lehrmeister Bor-
mund, einer der dltesten Monche des Ordens, der lange Zeit
auf Arras de Mott lebte. Der Hohe Lehrmeister ist ein erklérter
Gegner aller Magie, wie Rowin etwas zerknirscht einrdumt.

URISCHAILUR

@ Hauptziel des Ordens ist es, Wissen iiber dunkle Kiinste
und verbotene Riten einzusammeln und vor den neugierigen
Blicken derer zu schiitzen, die dadurch in Versuchung geraten
kénnen. AuBerdem bildet man Archivare fiir die Kirche und
Inquisition aus.

Fragen die Helden geschickt nach (verlange dazu Proben auf
Menschenkenntnis, Uberreden oder gar Betéren), konnen sie
Folgendes tiber Rowins Auftrag und die Hilfe fir Baron Aljeff
erfahren:

@ Der Hohe Lehrmeister Bormund ist mittlerweile vergess-
lich und spricht nur noch sehr wenig. Dennoch hat er Rowin
unmissverstindlich klargemacht, dass er die Vorfille bei Silling
genau untersuchen soll. Daher hilt Rowin es fiir sinnvoll, die
Helden zu ihm zu bringen.

@ Der Hohe Lehrmeister hatte vor einigen Tagen eine Visi-
on, dass sich ein junger Geist, ,der Geist einer Schlange®, sich
einem alten Geist beugen muss. Rowin glaubte zunichst, dass
ein Hesindegeweihter gemeint wire. Mit dem Wissen {ber
Nadjescha sollte den Helden und auch Rowin klar sein, dass
sie Teil der Vision war.

@ Als der Bote von Baron Aljeff eintraf, war dem Hohen Lehr-
meister klar, dass seine Vision mit der Nachricht des Boten zu
tun hatte. Irgendetwas hat ihn zudem schr aufgeregt, doch Ro-
win konnte nicht in Erfahrung bringen, was es war.

Die letzten Meilen zum Kloster

Wenn die Spieler von Diskussionen mit dem Praiosgeweihten
genug haben oder du die Ziigel anziechen willst, handele den
weiteren Weg mit kurzen Worten ab. Auf den letzten Meilen
vor Urischalur wird das Tempo wieder héher, wenn die Hel-
den das Werk Jadminkas bemerken.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon seit einer Stunde marschiert ihr durch einen lichten
Wald. Hiiter Rowin ist etwas ruhiger geworden; das lange
Reisen scheint er nicht gewohnt zu sein.

Als der Waldrand zu erkennen ist, strafft sich der Hiiter
und nickt euch freudig zu. ,Jetzt ist es nicht mehr weit,
nur noch eine, hochstens zwei Meilen!“ Er schreitet
schneller voran und passiert den Waldrand. Dann bleibt er
plétzlich stehen und runzelt die Stirn.

»Sehr ihr das? Dort steigt Rauch auf ... {iber Urischalur.
Zu viel Rauch fiir ein kleines Feuer. Was geht da vor sich?*“

Lass den Helden nun keine Zeit mehr zum diskutieren. Rowin
wird losrennen, und es bleibt zu hoffen, dass die Helden es
ihm gleichtun.

URiISCHALUR_

Das Kloster Urischalur beherbergt etwa ein knappes Dutzend
Praiosgeweihter, die den Titel Hiiter tragen, sowie ein weiteres
Dutzend Laiendiener (die als Bruder oder Schwester bezeich-
net werden) und ein paar Novizen. Zudem arbeiten hier einige
Minner und Frauen von umliegenden Gehoften.

Das Klostergelinde wird von einem einfachen Holzzaun um-
geben. Neben dem eigentlichen Kloster (A) gibt es den Praio-
stempel (B) sowie zwei Nebengebiude, den Stall (C) und die
Werk- und Arbeitsstitten (D).

Rundgang durch das Kloster

Hinter dem Portal erstreckt sich die Eingangshalle (1), die
schlicht gehalten ist. Gemilde und geschnitzte Holzstatuen
von Heiligen siumen die Winde, eine breite Treppe fiihrt
in das Obergeschoss. Hinter der Halle liegt der Versamm-
lungssaal (2), der einerseits zum Refektorium (3) und in den
angrenzenden Kiichen- (4) und Gesindebereich (5) fiihrt,
andererseits aber auch Zugang zur stark frequentierten Skrip-
tenhalle (6). Dort kopieren die Hiiter alte Schriften oder sch-
reiben neue Erkenntnisse auf. Die Ttir von dort zur Bibliothek
(7) ist stets verschlossen; die beiden einzigen Schliissel tragen
der Hohe Lehrmeister Bormund und der Bibliothekar Praiodan
stets bei sich. Hier lagern sechs Regalreihen voller Biicher, die
die Kirche unter Verschluss hilt, um das einfache Volk nicht
zu gefihrden.
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Von der Skriptenhalle fiithrt eine weitere Treppe nach oben, wo
das Dormitorium (8) liegt. Der Hohe Lehrmeister Bormund
hat eine eigene, grofere Zelle (8a), ebenso wie die wichtigeren
Hiiter Praiodan (Bibliothekar, 8b), Jadviga (Proviantmeisterin,
8c) und Bogjew (Sterndeuter, 8d), siche Seite 56. Vom Dormi-
torium gelangt man am Hospital (9) vorbei tiber die Treppe
zurilick in die Eingangshalle.

Der Tempel und die AuBlenanlagen

Der Tempel ist klein und fiir einen Ort, an dem der Gétterfiirst
gepriesen wird, eher schlicht gehalten. Der groBe Stall, in dem
eine Seitenkammer als Schlafplatz fur das Gesinde dienen
kann, und die Werkstitten sind aus stabilem Holz gezimmert.
Der steinerne Brunnen zwischen Stall und dem Hinterein-
gang stellt die Wasserversorgung sicher, wie auch ein kleiner
Teich neben den Werkstitten, an den der Kriutergarten Uri-
schalurs grenzt.

Tagwerk in Urischalur

Die Hiiter des Klosters tiben sich im Kopieren wie Archivieren
und priifen die alten Schriften auf dunkle Inhalte. Bis auf die
Hiiterin Jadviga sind sie somit — auBerhalb der Praiosdienste —
fast stindig in der Skriptenhalle oder Bibliothek. Die nicht ge-
weihten Briider und Schwestern des Klosters stehen den selten
eintreffenden Bittstellern der umliegenden Lande stattdessen
zur Verfiigung und sorgen dafiir, dass das Gesinde der Arbeit
nachkommt, pflegen den Tempel und arbeiten in den Werk-
stitten des Klosters.

Die tigliche Arbeit ist zumeist gleich, sodass eine plétzliche
Unterbrechung fiir die meisten Angehérigen des Klosters nicht
leicht zu meistern ist.

FEUVER!

Als die Helden eintreffen, brennt das Kloster Urischalur. Eine
Handvoll Ménche und ein Dutzend Bedienstete rennen hin
und her. Aufmerksamen Helden (bei gelungener Kriegskunst-
Probe +4) fillt sogleich auf, dass zwar einzelne Personen ver-
suchen, den Brand zu léschen, aber dies ohne eine ordnende
Instanz zum Scheitern verurteilt ist.

Das Loschen des brennenden Klosters zu koordinieren ist eine
echte Heldenaufgabe. Sollte die Gruppe von sich aus nicht da-
rauf kommen, wird Hiiter Rowin sie darum bitten. Fiir den
Fortgang des Abenteuers ist es wichtig, dass die Helden nicht
nur das Gebiude erhalten, sondern auch einen Blick in die
brennende Bibliothek werden kénnen, wo Nadjescha/Jadmin-
ka einige alte Dokumente gestohlen hat (Seite 28).

Dartiber hinaus kannst du einzelne Helden auch mit weiteren
Aufgaben konfrontieren, mit denen sich gerade weniger praios-
nahe Charaktere vor den Augen der Ménche behaupten kénnen:
#» An einem Fenster im Obergeschoss winkt aufgeregt der alte
Hiiter Praiowin (iiber 60 Sommer, schlohweille Haare, diirr),
der tief geschlafen hat und erst jetzt aufgewacht ist. Durch das
Gebiude zu thm zu kommen, ist gefihrlich (drei Kérperbe-
herrschung-Proben: die erste ohne Erschwernis, die zweite -2,
die dritte —4; bei Misslingen je IW3+1 SP). Versierte Kletterer
kénnen an der AuBenwand hoch gelangen (Klezzern-Probe, bei
Misslingen Sturzschaden, siche Regelwerk 252). Der Rickweg
mit dem alten Ménch ist mit Hilfe eines Seils am besten zu
bewerkstelligen, da er den Weg durch den Rauch des Klosters
kaum tiberleben wird.

@ Das Feuer droht auf den Stall iiberzugreifen, in dem die
Kithe und Schafe des Klosters eingepfercht sind. Beginnt der
Stall zu brennen, werden die Tiere qualvoll verenden. Die
Helden haben rund 20 Kampfrunden Zeit, entweder den
Ubergriff des Feuers zu verhindern oder wenigstens die Tiere
ins Freie zu treiben.

Wollen sie den Brandausbruch vermeiden, miissen sie die
nichste Stallwand mit ausreichend Wasser trinken. Dazu sind
50 Punkte aus Korperbeherrschung-Proben erforderlich (Zeitin-
tervall 1 Kampfrunde, maximal 10 Proben erlaubt). Treiben sie
die Tiere ins Freie, sind einfache Tierkunde-Proben notig (Zeit-
intervall 2 Kampfrunden). Damit eine Kuh folgt, miissen 5 FP
angesammelt werden, ein Schaf folgt fiir je 2 FP Wenn wenigs-
tens finf Kithe bzw. zehn Schafe im Freien sind, folgt der Rest
thnen. Beide Probenarten sind Sammelproben, die als Grup-
penproben genutzt werden kénnen (beliebig viele Helden).

#» Falls deine Gruppe cher auf handfesten Streit aus ist, kann
eine kleine Bande Goblins vom Feuer angelockt worden sein.
Die Goblins versuchen alles, was wertvoll aussieht, zu stehlen
und dann schnell zu verschwinden. Treten die Helden ihnen
bedrohlich entgegen oder kommt es gar zum Kampf, bei dem
die Goblins den Kiirzeren ziehen, flichen sie bald.

EinEn BRanD zv LOSCHEII

Zentrale Aufgabe der Helden ist es, den Brand einzudimmen.
Zur Bestimmung, wie stark das Kloster durch den Brand in
Mitleidenschaft gezogen ist, kann die nachfolgende Skala die-
nen. Urischalur verfiigt tiber 100 Strukturpunkte®, von denen
bei Ankunft der Helden bereits 10 durch den Brand zerstort
sind. Alle 5 Kampfrunden werden weitere IW6 + Anzahl der
bereits vergangenen KR Strukturpunkte zerstort, sofern die
Helden keine GegenmafBnahmen ergreifen.

Fiir den Zerstérungsgrad von Urischalur gelten dann folgende
Richtlinien:

@ 20 zerstorte Punkte: Das Kloster hat zwar einigen Scha-
den genommen, doch es ist nichts von Bedeutung zerstért. Die
Helden haben sich als Brandwehr verdient gemacht.

#» 35 zerstorte Punkte: Urischalur ist in Mitleidenschaft gezo-
gen, die Reparaturen werden aber innerhalb eines Jahres abge-
schlossen sein. Den Helden zollt man ob ihrer Taten Respekt.
@ 50 zerstorte Punkte: Das Kloster hat schweren Schaden genom-
men, es gibt einige Tote zu beklagen. Den Helden spricht man
kurzen Dank aus, beschiftigt sich dann aber mit dem Aufbau.

27



2 65 zerstorte Punkte: Lediglich das untere Geschoss sowie
Nebengebiude sind noch in Teilen erkennbar. Allgemein
macht sich Verzweiflung breit. Es kann Jahre dauern, bis das
Kloster wieder aufgebaut ist. Den Helden bietet man allenfalls
eine Anstellung als Tagelohner beim Aufbau an.

@ 80 zerstorte Punkte: Urischalur ist vernichtet, nur die
Grundmauern existieren noch. Ob es iiberhaupt wieder aufge-
baut wird, steht in den Sternen. Resignation macht sich breit,
das Wirken der Hexe wird in den Hintergrund gedringt. Die
Helden sind sich selbst tiberlassen.

*) Die Strukturpunkte der ganzen Klosteranlage sind natiir-
lich wesentlich hoher. Diese Verkleinerung der Strukturpunk-
te, etwa um den Faktor 100, dient der einfacheren Regelung fiir
die Bekdmpfung des Brandes.

Brandwehr!

Um den Brand effektiv zu bekdmpfen, miissen die Helden eine
Loschkette organisieren. Dazu bendétigen sie Helfer und einen
Wasserzugang. Zudem miissen die Loscharbeiten an strate-
gisch sinnvollen Orten durchgefiihrt werden.

Pro 5 Kampfrunden kann jeder Held, der sich an der Brand-
wehr beteiligt, zwei der folgenden Aktionen ausfithren. Dabei
kann eine Aktion auch zweimal ausgefiithrt werden.

@ Helfer herbeiholen: Es gibt gentigend Laiendiener, Bediens-
tete und gar Geweihte, die beim Loschen unterstiitzen kénnen.
Durch das Chaos rund um das Feuer sind sie aber veringstigt
und verwirrt, sodass sic mit Hilfe von Uberreden-Proben moti-
viert werden mussen.

@ Loschkette organisieren: Zunichst missen die Helden die
Wasserversorgung (Brunnen und nahegelegene Teiche) aus-
machen und dann die Helfer sinnvoll einteilen. Dies erfolgt
durch Kriegskunst-Proben.

“» Brandherde eindimmen: Das Wasser eimerweise an beliebi-
gen Stellen auf das Feuer zu gieBen ist nur bedingt hilfreich.
Um die besten Orte auszumachen, bei denen eine Loschung
erfolgversprechend oder strategisch wichtig ist, ist eine Rech-
nen-Proben erforderlich.

Das Feuer ist unter Kontrolle, wenn die Helden 25 FP beim
Herbeiholen der Helfer und je 15 FP beim Organisieren der
Loschkette und dem Eindimmen der Brandherde aufbringen
konnten.

DiE BiBLioTHER in FLammEn

Sobald das Feuer unter Kontrolle ist oder Urischalur mehr als
40 Punkte Strukturschaden genommen hat, wendet sich der
Hohe Lehrmeister Bormund, Abt des Klosters, selbst an die
Helden, damit diese seine Bibliothek retten.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

,Bei Praios, ihr miisst schnell kommen!*

AuBer Atem steht mit einem Mal Hiiter Rowin vor euch.
SchweiBperlen rennen sein ruverschmiertes Gesicht her-
unter, und doch hilt er sich wiirdevoll vor euch.

»Der Abt wiinscht euch zu sprechen, sogleich. Er bedarf
dringend eurer Hilfe!“

Ehe ihr antworten kénnt, eilt Rowin davon und winkt
euch hinter sich her.
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Der Hohe Lehrmeister hat sich in ein schnell aufgebautes Zelt
zurlickgezogen. Der alte Priester ist ein wenig durcheinander
und von den Geschehnissen ganz offenbar sehr aufgewiihlt.
Bei ihm befindet sich der Bibliothekar, Hiiter Praiodan, der vor

Sorge um seine Biicher kaum klar denken kann.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Im Zelt warten bereits zwei Diener des Praios auf euch.
Der eine, ein Greis in prichtig verziertem Ornat, blickt
euch konzentriert an, wihrend der andere, ein ebenfalls
rund 60 Sommer zihlender Hiiter, nervos von einem Ful3
auf den anderen tritt. Dann beginnt der Altere, offenbar
der Abt, zu sprechen.

wHerr Praios priift uns.” Der Abt versucht weiter zu spre-
chen, doch er stockt. Er hiilt inne, atmet tief durch.

JIhr habt Treiben ... der Hexe ... durchkreuzt. Nun
bringt ihr ... Ordnung in das Chaos. Helft ... dem Hort
des Wissens. Praiodan!“

Der alte Mann scheint Schmerzen zu haben und blickt
den Hiiter an seiner Seite an, der sogleich weiterspricht.
,In der Bibliothek des Klosters liegen alte Schriften, die
dem Feuer nicht anheim fallen diirfen. Hiiter Rowin hat
berichtet, dass Thr bereits viel Mut bewiesen habt. Wagt Thr
Euch in das brennende Kloster, um das Wissen von Uri-
schalur zu bewahren?*

Der Hiiter blickt euch erwartungsvoll an.

Wenigstens ein Held sollte sich dazu berufen fithlen — gerade
Gelehrte oder Magier mag es reizen, einen Blick in eine Klos-
terbibliothek des Praios zu erhaschen, der ihnen sonst ganz
sicher verwehrt bleiben wiirde.

Hiiter Praiodan wird den Weg in die Bibliothek kurz beschrei-
ben (Seite 26) und die Helden selbstverstindlich begleiten. Die
Tiir zur Bibliothek ist stets verschlossen, doch der Bibliothekar
besitzt einen Schlissel.

Um ohne Schaden dorthin zu kommen, miissen die Helden
Korperbeherrschung-Proben ablegen, die um 1/10 (abgerundet)
des Strukturschadens von Urischalur erschwert sind. Fiir jeden
fehlenden Punkt zum Erfolg erleiden die Helden 1W3-1 SP.
Die Tiir zur Bibliothek ist aus den Angeln gerissen. Bereits bei
diesem Anblick stockt Hiiter Praiodan, sodass die Helden vor
ihm in die Bibliothek eintreten konnen. Gelingt einem Helden
eine Sinnesschirfe-Probe +8, so fillt ihm auf, dass die Tiir vor
dem Brand zerstért wurde.

Die Bibliothek ist ein groBer Raum mit sechs Regalreihen vol-
ler Biicher, von denen viele auf dem Boden verstreut liegen. In-
mitten des Chaos liegt die Leiche von Hiiter Gerbald, der hier
von Jadminka getotet wurde, als er sie iiberraschte (Seite 31).
Der Zustand der Bibliothek hingt vom bisherigen Struktur-
schaden Urischalurs ab:

“» weniger als 35 zerstérte Punkte: Die Bibliothek ist in Un-
ordnung, hat aber kaum Schaden durch das Feuer erlitten. Ei-
nige Sengschiden am hinteren Ende deuten darauf hin, dass
hier jemand versucht hat, ein Feuer zu entziinden. Dort ist das
Chaos am gréBten, und es fehlen einige Binde.

4 35 bis 50 zerstorte Punkte: Im vorderen Teil der Bibliothek
hat das Feuer bereits Tribut gefordert; einige Regalreihen sind
versengt und das Feuer droht iiberzugreifen. Es lisst sich mit
etwas Mithe (Sinnesschirfe-Proben —4) erkennen, dass die Un-
ordnung vor dem Brand entstanden ist. Behilt ein Held we-
nigstens 4 FP iibrig, so bemerkt er, dass die Sengschiden am
hinteren Ende unwesentlich ilter sind, und dort auch Biinde
zu fehlen scheinen.

< mehr als 50 zerstorte Punkte: Die Bibliothek steht in
Flammen! Die Helden kénnen versuchen zu retten, was zu
retten ist: maximal FP in Korperbeherrschung viele Biicher und
Pergamente je Held. Nur wenn sich die Helden ausdriicklich
genau umschen und 4 FP aus einer Sinnesschérfe-Probe iibrig
behalten, konnen sie die alten Sengschiden und fehlenden
Binde am hinteren Ende bemerken.
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Jadminkas Rache

Die Bibliothek von Urischalur war das eigentliche Ziel
von Jadminka. Intuitiv spiirte sie den Aufenthaltsort ih-
res Tagebuches, welches der Hohe Lehrmeister Bormund
vor Jahren hat hierher bringen lassen. Sie wartete bis zur
Nacht und brach in die Bibliothek ein. Dabei totete sie
zwei Diener und einen Hiiter. In der Bibliothek fand sie
weitere verbotene Riten vom Herrn des Eises, sodass sie
thren Plan kurzerhand inderte. Sie beschloss, eine im
Notmirker Tempel verwahrte Reliquie eines Lokalheili-
gen zu stehlen und diese, ebenso wie die dortige Tempel-
vorsteherin, Nagrach an der Quelle des Flusses zu opfern.
Um sich an den Praioten fiir die frithere Verfolgung zu re-
chen versuchte sie, in der Bibliothek ein Feuer zu entziin-
den, was aber nicht den gewiinschten Erfolg hatte. Daher
verlief} sie Urischalur und beschwor den Feuerdimon 7a:-
felel, der das Kloster verbrennen sollte, wihrend sie sich
Richtung Notmark aufmachte. Dem niederen Dimon
gelang es, Urischalur in Brand zu setzen, doch auf dem
Klosterboden verging er bald. Daher brennt das Kloster
nicht so stark, wie es sich Jadminka erhofft hatte.

Retter alten Wissens

In der Bibliothek lagern iiber tausend Biicher und Pergamente,
die von den Helden nicht alle gerettet werden kénnen. Brennt
die Bibliothek noch nicht vollstindig und haben die Helden
sich einen Weg durch die Flammen gebahnt, werden weitere
Hiiter und Bedienstete ihnen helfen, méglichst viel vor dem
Feuer zu retten.

Wenn sich die Helden einen Uberblick verschafft haben, kannst
du ihnen den Hinweis geben, dass am Ende der ersten Reihe ei-
nige Binde zu fehlen scheinen. Um nachtriglich zu erkennen,
was fehlt, sollten die Helden an dieser Stelle beginnen.

Die Auflistung aller hier verwahrten Biicher sprengt den Rah-
men des Abenteuers. Fragen die Helden explizit nach beson-
deren Biichern oder schauen sie sich einige Titel an, kannst du
dich an folgender Liste bedienen:

4 Zwischen der dritten und vierten Reihe steht auf einem
Pult ein besonders groBer Quartband, der aufgeschlagen ist.

Ein kurzer Blick geniigt um zu erkennen, dass es sich um den
Katalog der Bibliothek handelt.

# Ein schwarzer Foliant mit goldener Borte und einigen auf-
gestickten Pentagrammen trigt den klangvollen Namen Zirke!
der Herrschafft.

@ [n seltsam helles Leder ist Die Macht der Orken eingeschlagen.
@ Weitaus harmloser ist der iiberformatige Bildband Hexen-
tretben im Bornland.

#» Eine lange Pergamentrolle ist in altem Alaani verfasst; Kenner
der Sprache (Schrift und Sprache auf Stufe III oder hoher) kon-
nen den Titel mit Chroniken der Zauberpriesterinnen iibersetzen.
@ Offen verstreut liegt eine Loseblattsammlung mit Skizzen
von sezierten Elfen, Goblins und Affenmenschen.

Gonne den Helden aufmunternde und lobende Worte von
Hiiter Rowin und anderen Geweihten. Am Ende sollte ein
groBer Teil des Bestandes gerettet worden sein.

Das Feuer selbst ist dann ebenfalls unter Kontrolle, sodass sich
die Helden gemeinsam mit den Geweihten um die Ursachen-
forschung bemiithen kénnen.

Was ist GESCHEHEN?

Das Feuer ist weitestgehend geldscht, sodass sich die Ménche
nun um die Aufklirung des Brandes bemiithen. Hiiter Rowin
setzt durch, dass die Helden dabei unterstiitzen sollen. Passe
den Text an, falls die Helden bei der Rettung des Klosters e¢her
gescheitert sind.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr habt euch gerade ein wenig ausruhen kénnen und et-
was Brot und Wein von einem Bediensteten erhalten, als
ein weiteres Mal Hiiter Rowin auf euch zukommt.

,Habt Dank fiir Eure bisherigen Taten, edle Helden. Die
dringlichste Gefahr ist gebannt, doch es gibt noch zahl-
reiche Fragen zu beantworten. Der Hohe Lehrmeister hat
eine Versammlung einiger Hiiter einberufen und will Ant-
worten auf diese Fragen. Wir glauben, dass ihr uns dabei
am besten helfen konnt!*

Er bedeutet euch, ihm zu folgen und fithrt euch erneut in
das Zelt des Abtes. Dort erwarten euch neben dem Hohen
Lehrmeister noch drei weitere Hiiter, zwei Minner und
eine Frau, die euch neugierig mustern.

Neben dem Hohen Lehrmeister Bormund ist noch die Pro-
viantmeisterin Hiterin Jadviga, der Sterndeuter Hiiter Bos-
jew, und der Bibliothekar Hiiter Praiodan zugegen. Auf Ro-
wins Dringen haben sie entschieden, dass die Helden den
Ursprung des Brandes herausfinden sollen. Wihrend Jadviga
und Bosjew dem neutral entgegen stehen, misstraut Praiodan
den Fremden und wird insbesondere Magiern unter den Hel-
den einige Fragen zur Gesinnung stellen.

Ob der bisherigen Verdienste der Helden sollte dies nur ein
kurzes Intermezzo sein, che Hiiterin Jadviga das Wort ergreift,
den Helden dankt und sie bittet herauszufinden, wer das Feuer
gelegt hat.
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Falsche Fihrten

Selbst in einem Praioskloster wie Urischalur geht nicht immer
alles mit rechten Dingen zu. Méchtest du es den Helden nicht
zu leicht machen, kannst du folgende falsche Fihrten einstreuen:
@ Der Bibliothekar Hiiter Praiodan misstraut den Helden
auch deshalb, weil er selbst cinige Binde der Bibliothek in
seiner Kammer versteckt hilt, die er fiir zu gefihrlich fir die
anderen Monche hilt. Er hat nun Angst, dass die Helden dies
bemerken und dem Abt berichten kénnen.

2% Unter den Bediensteten hilt sich das Geriicht, dass die
Magd Nessa eine Affire mit Hiiter Gerbald hatte (falsch), und
dass zugleich Maris ein Auge auf sie geworfen hat (wahr). Da
alle drei gestorben sind, muss es doch damit zu tun haben!

@ Der noch sehr junge Bruder Berengar (Anfang 20, stottert)
vertraut den Helden an, dass erst in der letzten Woche ein Buch
mit dem Namen ,,Die Feuer der Niederhéllen” vom Orden be-
schlagnahmt und in die Bibliothek gebracht wurde. Vielleicht
liegt es an dem Buch, dass der Brand ausgebrochen ist? Wenn
du mochtest, kann Jadminka das Buch aus einer Laune mitge-
nommen haben, sodass die Helden Berengar Glauben schen-
ken wollen.

japminka AVF DER SPUR.

Um das Wirken von Jadminka aufzudecken und zu erkennen,
dass der Brand des Klosters und das Ritual aus den Rotaugen-
stimpfen zusammen hingen, miissen die Helden zunichst die
Spur der Hexe aufnehmen. Erst wenn sie diese Erkenntnisse
gesammelt haben, kann ithnen der Hohe Lehrmeister Bor-
mund weiterhelfen.

Die Taten der Hexe

Jadminka hat bei ihrem Einbruch in die Bibliothek zwei Be-
dienstete, den Kiichenburschen Maris und die Magd Nessa
getotet, weil diese sie beim Einstieg in das Kloster bzw. auf
den Gingen geschen haben. Beiden wurde mittels HEXEN-
KRALLEN die Kehle durchgeschnitten. In der Bibliothek
wurde Jadminka von Hiiter Gerbald tiberrascht, der als Archi-
var arbeitete und die offene Tiir bemerkte. Kurzerhand erstach
sie ihn mit einem Dolch.

Zudem entwendete sie ihr Tagebuch, im Katalog als Tagebuch
einer Hexe I1 aufgefiihrt (Seite 33), ein Buch tiber Anrufungen
Nagrachs mit dem Titel Die Riten des eisigen Herrn sowie ein
Werk tiber den in Notmark verehrten Lokalheiligen Sankt Pra-
towin mit Namen Sankt Praiowin und die Ddmonenbuhle.

Die Helden haben vermutlich die Leiche von Hiiter Gerbald
selbst gefunden, in der Bibliothek die Sengschiden bemerkt
und im Chaos dort erkennen kénnen, dass einzelne Binde zu
fehlen scheinen. Damit kénnen sie den Hergang weitestge-
hend rekonstruieren. Falls dem nicht so ist, kannst du in Form
von Hiiterin Jadviga, die Hinweise zu den Toten geben kann
und einigen fleiigen Hiitern, die die gerettete Bibliothek zu
katalogisieren versuchen und dabei die Helden nach fehlenden
Werken fragen, weitere Hinweise streuen.

Lass die Helden KL-Proben wiirfeln, falls sie nicht von sich
aus auf die Idee kommen, den Katalog mit dem geretteten Be-
stand abzugleichen. Hindige den Spielern dann den Auszug
aus dem Katalog aus (Seite 33, Handout Seite 61) und lass die
Helden ein wenig suchen, bis ihnen auffillt, dass die drei oben
genannten Werke fehlen.

Erkundigen sich die Helden bei den Hiitern nach den drei
Werken, kénnen sie Folgendes in Erfahrung bringen:

#® Das Buch ,Sankt Praiowin und die Dimonenbuhle® ist
den meisten Geweihten und auch Laien bekannt, ist es doch
ein erbauliches Werk iiber die Taten des Geweihten Praiowin.
Dieser lebte vor mehr als 200 Jahren in Notmark, wo er sein
Leben im Kampf gegen dimonische Wesenheiten fiithrte. In
Notmark, wo man ihn als Heiligen verehrt, wird gar eine Reli-
quie aufbewahrt, mit deren Hilfe er Ddimonen gebannt haben
soll (Seite 37).

@ Zum Werk ,Die Riten des eisigen Herrn® kénnen etwa
ein halbes Dutzend Geweihte berichten, dass es sich um ein
verwerfliches Buch handelt, in dem Rituale zu Ehren des Wi-
dersacher Firuns beschrieben werden. Es werden keine echten
»Zauberformeln®, sondern vielmehr Hinweise fiir den Aufbau
und die Durchfiihrung verschiedener Rituale gegeben. Ein
groPer Abschnitt widmet sich auch ,nagrachheiligen Orten,
wie man aber erst nach gutem Zureden der Helden gesteht.
@ Nur der Bibliothekar Praiodan sowie ein weiterer Hiiter
(nach deiner MaBgabe) konnen sich an das ,, Tagebuch einer
Hexe II erinnern. Es enthielt auf den letzten Seiten relativ de-
taillierte Pline fiir eine groBe Anrufung des Erzdimonen Na-
grach, in dessen Namen die Hexe ein eisiges Dimonenreich
erstehen lassen wollte.

Die Vision des Hohen Lehrmeisters

Eine entscheidende Rolle spielt der Hohe Lehrmeister Bor-
mund, der eine Vision von der Erhebung Jadminkas hatte,
ohne sie genau deuten zu kénnen (Seite 25). Mach die Helden
im Verlauf ihrer Nachforschungen durch einzelne Novizen
oder Geweihte darauf aufmerksam, dass der Hohe Lehrmeis-
ter Hiiter Rowin auf Grund einer Vision so bereitwillig frei-
stellte und nach Silling entsandte.

Es ist allgemein bekannt, dass der Hohe Lehrmeister das Bild
vom jungen Geist sah, der sich einem alten Geist beugen
musste — viele Geweihte hatten diese Vision. Doch man mun-
kelt, dass der Hohe Lehrmeister noch mehr gesehen hat.
Bormund selbst kann von den Helden zunichst nicht befragt
werden. Seine vertrauten Hiiter Jadviga, Bosjew und Praio-
dan kennen die Vision allerdings und kénnen den Helden die
bendtigte Information geben. Wihrend Bosjew und Praiodan
den Helden eher skeptisch gegeniiber stehen, wird Jadviga ih-
nen die Frage sogleich beantworten.
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Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

,Die Vision des Hohen Lehrmeisters?“

Die Geweihte runzelt die Stirn und blickt euch an. Nach
einem Moment nickt sie.

JWenn ihr meint, dass es mit dem Angriff auf das Kloster
zu tun hat, will ich euch dazu etwas sagen. Aber erzihlt
niemandem davon! Der Hohe Lehrmeister glaubte, im
alten Geist eine lingst gebannte dunkle Macht zu erken-
nen, die sich zu erheben droht, wenn das Licht des Herrn
Praios nicht hell genug scheinen wiirde! Eine Macht, vor
Jahrhunderten durch unsere Kirche gebannt. Der Hohe
Lehrmeister war sehr besorgt ob seiner Vision, auch wenn
er sich am nichsten Tag kaum daran erinnerte!*

Mit dieser Erkenntnis und den Nachforschungen zu den ver-
lorenen Dokumenten kénnen die Helden den Hohen Lehr-
meister aufsuchen.

Die ERinneErvNG DES HOHEND LEHRmMEISTERS

Hiiter Bosjew selbst hat den Abtin seine Obhut genommen und
wird die Helden erst dann zu ihm vorlassen, wenn sie wichtige
Hinweise gefunden haben — wie etwa die fehlenden Biicher in
der Bibliothek und die Rekonstruktion des Hergangs.

Bosjew ruft dann ein weiteres Mal die Hiiter Rowin, Jadviga
und Praiodan zusammen, damit die Helden vor ihnen und
dem Hohen Lehrmeister berichten kénnen.

Haben die Helden die richtigen Schliisse gezogen, beginnt

sich Bormund mit einem Mal zu erinnern.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Hohe Lehrmeister zittert fiir einen kurzen Moment
und fasst sich mit der Hand an die Stirn. Er schlieft die
Augen und atmet tief.

,Die Hexe. Ich weil3 es ...
meinem Schreibtisch!®

wieder. Die Protokolle ... in

Er schaut Hiiterin Jadviga mit ernstem Blick an. ,Holt sie.
Jetzt!“

Die Hiiterin verneigt sich und eilt aus dem Zelt. Hiiter
Bosjew spricht leise mit dem Abt und wendet sich dann
an euch.

»,Der Hohe Lehrmeister hatte schon vor einiger Zeit eine
Vision, in der es um eine solche Hexe ging. In seiner
Weisheit liel3 er alte Protokolle des Ordens der Gottlichen
Kraft — den Vorgingern der Inquisition — hierher bringen.
Hiiterin Jadviga holt nun diese Protokolle, damit sie uns
erleuchten mogen!”

Wenn sich die Helden bis hierher wirklich bewihrt haben, ge-
statten die Hiiter ihnen in ihrer Anwesenheit den Blick auf die
Protokolle (Seite 33). Ansonsten vergewissern sie sich erst, dass
nichts in ihnen steht, was Uneingeweihte nicht wissen diirfen.
Hindige den Spielern das Dokument aus. Sollten die Helden
anschlieBend von sich aus nicht noch einmal die weiteren feh-
lenden Biicher thematisieren, wird Hiiterin Jadviga dahinge-
hend nachfragen.

Lass die Helden mit den anwesenden Hiitern diskutieren. Am
Ende sollten die folgenden Erkenntnisse vorliegen:

@ Die Person, die das Kloster Urischalur in Brand gesetzt hat,
ist dieselbe, die das Ritual in den Rotaugensiimpfen gewirke hat.
Sie steht in Zusammenhang mit einer Hexe, die vor Jahrhun-
derten durch den Orden der Géttlichen Kraft getotet wurde.
@ Diese Hexe stand im Bund mit dem Erzdimon Nagrach,
und auch die Beschwérerin aus den Rotaugensiimpfen scheint
sich fiir das Wirken des eisigen Herrschers zu interessieren.
@ Zudem hat die Brandstifterin Informationen iiber Sankt
Praiowin mitgenommen, der in Notmark als Lokalheiliger
verehrt wird. Die Hiiter berichten spitestens jetzt, dass Sankt
Praiowin dort zum Schutz gegen dimonisches Wirken ange-
rufen wird.

Mit den so gewonnenen Informationen kénnen sich die Hel-
den an die Verfolgung der Hexe machen. Ihre Spur weist
nach Notmark und auf den dortigen Praiostempel. Die Hiiter
kennen die Notmirker Tempelvorsteherin Selfina von Ruchin
(Seite 56) und kénnen den Helden ein Empfehlungsschreiben
mitgeben. Zudem werden sie mit Proviant ausgestattet und
kénnen sogar Pferde bekommen, wenn alle Helden des Rei-
tens michtig sind.

Die Hiiter als Begleiter

Die Umtriebe der Hexe und die Gefahr fiir den Tempel in
Notmark sind Grund genug, dass wenigstens ein Hiiter
die Helden personlich begleiten kénnte. Falls deine Grup-
pe noch Verstirkung braucht, kann der Hohe Lehrmeister
Hiiter Rowin beauftragen, mit den Helden zu reisen.
Ansonsten sind die Bewahrung des Wissens und der Wie-
deraufbau von Urischalur von gréfierer Wichtigkeit. An-
ders gesagt: dies ist ein Abenteuer fiir Helden, nicht fir
Meisterpersonen!
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WicHticE DorRumEnDtE

Die folgenden Dokumente sind als Handreichung fiir deine Spieler gedacht. Sie finden sich im Anhang ab Seite 60.
Das Protokoll des Ordens der Géttlichen Kraft iiber eine Hexenjagd im Bornland, 415 BF:

Wir nahmen die Spur der schindlichen Hexe nérdlich von Festum wieder

auf und jagten sie durch das Land am Born. Mehrfach entzog sie sich uns
durch Zauberei und beschwor eisige Didmonenhunde, die Praiane und
Ingbald téteten, bevor wir sie in die Niederhollen zurtickschicken konnten.
Inmitten der groBen Siimpfe stellten wir die Hexe, die dort Zuflucht in einem
Turm gefunden hatte. Wieder rief sie die Macht des eisigen Jagers an, doch
Praiodan rief den Schutz des Herrn Praios wider dunkle Zauberei auf uns
herab, sodass die Hexe ihr Werk nicht vollenden konnte und unter den Hieben
unserer Schwerter fiel. Im Angesicht ihres Todes trat Praiodan voller Giite und
Nachsicht zu ihr und bot ihr die Beichte an, auf dass ihre Seele noch geldutert
werden kénne. Doch das Weib spie aus und fluchte, sie werde dereinst wieder
kommen und das Land ithrem eisigen Herrn bereiten. Fiir diesen Frevel bohrte

ich thr mein Schwert direkt ins Herz.

Ein Auszug aus dem Katalog, der die drei Register betrifft, in denen die Helden verschwundene Schriften vermuten:

Titel Schlagworte Datum Register
Geschichte der Hexen Hexen, Namenlose ca. 950 BF I-2-10
Satuaria und Rahja Hexen, Ketzerei, llaristen ca. 1000 BF -2-11
Dunkle Statten Hexen, Zauberei ca. 780 BF -2-12
Hexentreiben im Bornland Hexen, Levthan ca. 1025 BF 1-2-12a
Gloranas Gefolge Hexen, Erzdimonen (Na.) 1033 BF 1-2-12b
Tagebuch einer Hexe | Hexen, dunkle Zauber unbek. I-2-13
Tagebuch einer Hexe Il Hexen, Erzdaimonen (Na.) ca. 420 BF 1-2-13a
Tagebuch einer Hexe llI Hexen, Erzdimonen (Bl.) ca. 600 BF 1-2-13b
Tagebuch einer Hexe IV Hexen, Fliiche ca. 780 BF 1-2-13c
Bornische Marchen Volksglauben, Hexen 960 BF |-2-14
[...]

Der eisige Jager Erzdamonen (Na.), Ketzerei ca. 870 BF 1-5-20
Uber den wahren Herrn des Eises Ketzerei, Erzdaimonen (Na.) ca. 920 BF 1-5-21
Die Riten des eisigen Herrn Erzddmonen (Na.), Schwarze Magie 963 BF 1-5-22
Aufzeichnungen von Abenteurern Erzdamonen (Na.), Geheime Kulte 995 BF 1-5-23
Notizen von Bruder Firunian Erzdamonen (Na.) 1017 BF 1-5-23a
Die Wahrheit Gber den Nagrach Volksglauben, Erzdamonen (Na.) unbek. 1-5-24
[...]

Heilige und Ketzer llaristen, gefahrliches Halbwissen 980 BF 1-4-5
Sankt Praiowin und die Damonenbuhle Ketzerei, Erzdimonen 920 BF 1-4-6
Heilige des Namenlosen Namenloser, Ketzerei unbek. 1-4-7
Versuchung von Priestern Namenloser, dunkle Riten 1025 BF |-4-7a
Sankt Algunde, Heilige des Volkes Demokratie, Ketzerei 990 BF 1-4-8
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AU D]

»Beim alten Boril ging es neulich rund, hast du schon gehért? Da
lungerten wie iiblich ein paar Soldner rum, als so eine Kleine rein-
kam. Fiel erst gar nicht auf, kann mich auch nur an ihre Tdtowie-
rung am Hals erinnern. Hat kurz mit Boril gesprochen, ihn wohl
nach dem Weg nach Notmark gefragt. Und dann auf die Séldner
gedeutet. Ist ohne zu zogern zu denen hin und hat ihnen irgend-
was erzgihlt. Da fangen die plotzlich an, sich wie die Verriickten
zu priigeln! Die Kleine hat sich das seelenruhig angeschaut. Als
die Ersten thre Dolche rausholten, hat sie in die Hinde geklatscht,
und plotzlich waren die Soldner lammfromm. Gestandene Kerle,
sag ich Dir, vor 'ner jungen Frau. Sie hat auf die vier Brutalsten
und Kriftigsten gedeutet und gesagt, sie sollen sie begleiten. Nicht
gesagt, befohlen. Die vier sind wie Hunde hinter ihr her.

Jhr Kerle werdet mir noch gute Dienste leisten!’, hat sie noch ge-
sagt. Und ist dann raus, ohne Boril irgendwas zu ersetzen. Hab sie
zum Gliick nie wieder gesehen!*

—Bericht eines Bauern in der Néihe von Ouvenmas, neuzeitlich

Die SPUurR DER FEinDin

Frithestens einen Tag nach der Hexe verlassen die Helden Uri-
schalur. Fiir die gut 240 Meilen lange Strecke nach Notmark
bendtigen sie ohne Reittiere im besten Fall fiinf Tage. Bis Ou-
venmas, das die Helden nach zweieinhalb Tagen erreichen,
hat Jadminka einen Vorsprung von etwa zweieinhalb Tagen,
der jedoch im Folgenden immer weniger wird, da sie sich of-
fenbar Zeit gelassen hat.

Bis Vierwinden hat niemand die Hexe bemerkt. Von dort bis
Ouvenmas konnen sich den Helden entgegen reisende Hind-
ler daran erinnern, dass eine Frau, auf die die Beschreibung
Jadminkas passt, in Begleitung von vier schwerbewaffneten
Kerlen in Richtung Notmark gereist ist.

Zumindest die letzten beiden der folgenden Szenen sollten die
Helden erleben, da sie ihnen einen wichtigen Hinweis fiir das
spitere Finale liefern: Jadminka ist extrem jihzornig und lisst
sich, wenn sie gereizt wird, zu unbedachten Handlungen pro-
vozieren!

R SIPUR IDER IBIEXTE

Jadminkas Weg nach Notmark

Nachdem sie Urischalur in Brand gesetzt und einen neu-
en Plan gefasst hat, fithlt sich Jadminka sicher. Sie ent-
scheidet sich, einen GroBteil der Strecke nach Notmark
zu FuB zu reisen und auf dem Weg Séldner anzuheuern,
die ihr bei der Entfihrung der Praiosgeweihten und dem
spiteren Ritual als Helfer dienen sollen.

Zunichst fliegt sie auf Nadjeschas Besen bis kurz hinter
Vierwinden, um von dort entlang der StraBe zu reisen.
Einen Tag nach der Brandstiftung rekrutiert sie kurz vor
Ouvenmas vier S6ldner, mit denen sie weiterreist. Um ihre
Machtphantasien auszuleben und die vier bei Laune zu
halten pliindert sie am Tag danach zwischen Ouvenmas
und Sjepengurken einen Bauernhof und tiberfillt zwei
Tage spiter nahe Quelldunkel einen reisenden Hindler,
dessen zwei Séldner sie ebenfalls an sich bindet. Am fol-
genden Tag, dem insgesamt fiinften Tag nach der Brand-
stiftung, erreicht sie Notmark.

Ein groBes Gehoft

Nur wenige Meilen vor Ouvenmas liegt der groBe Bauernhof
von Boril Walsegoff, genannt Alter Boril. Boril hat einen groBen
Teil des Hofes in eine Schinke umgewandelt, in der reichlich
Meskinnes ausgeschenkt wird. Auf dem Platz vor dem Hof
lagern hiufig Norbarden fiir einen oder zwei Tage, um ihre
Waren feilzubieten, ehe sie weiterreisen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es kann nicht mehr weit bis Ouvenmas sein! Als ihr einen
kleinen Hiigel passiert, kénnt ihr die Stadt zwar noch nicht
schen, doch zu eurer Rechten erhebt sich ein grofer Bau-
ernhof. Eine Gruppe Norbarden hat ihre Wagen dort ab-
gestellt, und aus einer Art Schinke hort ihr lautes Lachen.
Als ihr niher kommt winkt euch ein hiibsches Midchen
zu und deutet auf einen schweren Humpen. Einer der
Norbarden ruft ihr etwas zu und schaut grimmig in eure
Richtung — wie auch ein kriftiger Knecht, der sich wie zu-
fillig zu dem Norbarden stellt.

Durch die schlechten Erfahrungen der letzten Priigelei mit
reisenden Soldnern (siehe einleitenden Text) hat Boril verfiigt,
dass seine Leute ein Auge auf bewaffnete Reisende haben sol-
len — worunter vermutlich auch die Helden fallen. Wenn die
Helden nicht ihres Weges zichen, sondern Anstalten machen,
den Bauernhof zu betreten, werden sie vom Norbarden Lexe/
und dem Knecht zur Rede gestellt. Sie fragen nach dem Woher
und Wohin und erkliren, dass sie ,nicht schon wieder solche
Priigelknaben hier erleben wollen®.
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Wenn die Helden sie iiberzeugen kénnen, dass es sich bei ih-
nen nicht um Séldner handelt (durch einfache Uberreden-Pro-
ben oder das Vorzeigen von Legitimationen wie ein Krieger-
brief oder Siegelring), kénnen sie sich in der Schinke stirken
und dort erfahren, dass Jadminka vor etwa zweieinhalb Tagen
hier war und vier S6ldner mitgenommen hat, nachdem diese
die Einrichtung weitestgehend zerlegt haben.

Ouvenmas

Ouvenmas ist mit rund 1.700 Einwohnern der groBte Ort der
Gegend. Jadminka hat ihn umgangen, da sie dort eine stirkere
Prisenz von Geweihten fiirchtete. Die Helden kénnen somit
im Ort selber keine Spur von ihr finden, auBer durch Reisende,
die ihr méglicherweise auf dem Weg zwischen Ouvenmas und
Notmark begegnet sind.

Der gepliinderte Bauernhof

Wenn die Helden Ouvenmas ziigig durchqueren, kénnen sie
schon einen halben Tag hinter dem Bauernhof des alten Boril
auf den Hof stofen, den Jadminka und ihre Séldner gepliin-
dert haben. Seither sind etwa zwei Tage vergangen.

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Thr habt endgiiltig die Gegend um Ouvenmas verlassen und
reist nun weiter nach Notmark. Die Natur scheint noch un-
beriihrter zu werden; einzig die gut erhaltene Strale zeugt
von so etwas wie Zivilisation. Hinter einem kleinen Wild-
chen liegt zu curer Linken ein weiterer Bauernhof — oder
besser gesagt, hier lag bis vor Kurzem ein solcher.

Nur der Stall ist noch intakt; das Hauptgebiude ist groB-
tenteils niedergebrannt. Lang kann der Brand nicht her
sein, denn die schweren Balken liegen noch im nassen
Gras, um auszukiihlen. Und auch die frischen Griber ne-
ben dem Haus zeugen davon, dass das Ungliick erst kiirz-
lich geschehen ist.

Unverzagt zeigen sich die Mdnner und Frauen des Hofes,
die bereits mit dem Wiederautbau begonnen haben.

Erkundigen sich die Helden bei den armen Bauern oder bieten
sie gar ihre Hilfe an, wird man ihnen freundlich Gastung ge-
wihren. Dabei klagt die Biuerin Carlissja den Helden ihr Leid:
@ Vor etwa zwei Tagen betraten fiinf Gestalten den Hof. Eine
zierliche junge Frau mit einer Tétowierung am Hals, die von
vier kriftigen Kerlen begleitet wurde.

@ Es kam ganz plotzlich zu einem Streit, bei dem die Ker-
le einige Knechte und Migde brutal niedergeschlagen haben.
Die Frau befahl dann, den Hof zu pliindern und versprach den
Kerlen alles was sie finden zum Lohn. ,Bringt mit nur Statuen
der Gotzen Praios und Firun!®, hat sie gesagt.

4 Thr Gemabhl sei ob des gotterlisterlichen Befehls laut gewor-
den und hat erklirt, dass eine ,ketzerische Schlampe wie sie
noch ihr gerechtes Urteil empfangen werde!. Darauf hat die
Frau vor Wut aufgeschrien und sich auf den Bauern gestiirzt.
Mit ihren Fingernigeln, die plétzlich lang und scharf wie Dol-
che waren, hat sie ihn zerkratzt, bis sie ihm damit die Kehle
durchgeschnitten hat. Einen Knecht, der ihm helfen wollte,
haben die Séldner zu Tode gepriigelt.

@ Als die Bande aufbrechen wollte, hat die Frau erbarmungs-
los die Uberlebenden angestarrt und ihren Séldnern befohlen,
den ,,Ort der kriecherischen Gétzendiener” abzubrennen.
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Opfer eines Uberfalls

Die folgende Szene kann irgendwo zwischen Sjepengurken
und Notmark stattfinden. Wenn die Helden andere Reisende
nach Jadminka fragen, sollte die Spur immer konkreter wer-
den: sie holen langsam aber sicher auf!

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Euch nihert sich ein kleiner, schwankender Planwagen,
der seltsam verformt aussicht. Beim Niherkommen be-
merkt ihr, dass die Plane notdiirftig geflickt wurde. Auf
dem Kutschbock sitzt ein einzelner, alter Mann, der einen
Arm in eine improvisierte Schlinge gesteckt hat.

Als er euch bemerkt, wird er langsamer und starrt euch
an. Seine Augen sind schreckgeweitet und verfolgen jede
Bewegung von euch!

Der Hindler Sgjepen Gerlanger (Ende 40, graue Haare, dngst-
lich, stottert nach dem Uberfall) hat groBe Angst, dass die Hel-
den gierige S6ldner sind wie die Bande von Jadminka, die ihn
vor gut einem Tag tiberfallen hat. Er reagiert kaum auf Fragen
der Helden, die ihm zunichst gut zureden und sein Vertrauen
gewinnen miissen (durch eine Probe auf Heilkunde Seele), che
er mehr als nur vor sich hin stammelt.

Dann kann er aber berichten, dass er von Jadminka und ihren
Schergen tberfallen wurde. Zunichst hitten seine zwei Sold-
ner, Kundra und Tolwen, noch versucht Widerstand zu leisten.
Doch als Kundra die Frau geschlagen hatte, sei diese verriicke
geworden. Plétzlich wiren tiberall Miuler und Klauen aus
dem Boden gekommen und hitten nach Kundra und Tolwen
gegriffen. Irgendwann soll sich die Frau beruhigt haben, dann
seien die Miuler und Klauen verschwunden. Dafiir hitte sie
kurzerhand die beiden S6ldner mitgenommen.

Thre Bande erleichterte Stjepen um Gold und einige Flaschen
Meskinnes, ehe sie Richtung Notmark weiterzogen.

Am Ranpe DER WELT: [TotmaRK

Notmark fiir den eiligen Leser

Einwohner: um 1.600

Herrschaft: Graf Alderich von Notmark

Aufgebot: ein Halbbanner griflicher Biittel; ein bis zwei
Dutzend Séldner im Dienste des Grafen

Tempel: Ingerimm, Praios, Peraine

Wichtige Gebiiude: Burg Grauzahn; Hotel Notmark (Q4/
P5/520), Jigermanns Einkehr (Q3/P4/S12), Zum Eher-
nen Schwert (Q3/P5/S24), Zum schwelenden Herd (Q5/
P4/S14)

Stimmung in der Stadr: Wie tblich von Angst geprigt;
wenn die Helden deutlich spiter als die Hexe Notmark
erreichen, ist man ob des Verschwindens der Praiosge-
weihten noch besorgter und verdichtigt alle Fremden.

Ein kurzer Rundgang durch Notmark

Die Stadt Notmark liegt zwischen der disteren Feste Grau-
zahn, auf der Graf Alderich mit fester Hand regiert, und dem
Ufer des Walsach. An Letzterem liegt der Hafen der Stadt, wo
auch die groBen und schénen Hiuser stechen. Man handelt mit
Pelzen, Holzern, Waffen und Gestein, und hier liegen die vier
durchaus akzeptablen Gasthiuser der Stadt.

Zwischen dem Hafen und der Feste liegt die Oberstadt, der
arme Teil von Notmark: niedrige, selten mehr als ein Stockwerk
zihlende Hiuser liegen an schmalen, schlammigen Gassen.
Die Feste selbst liegt auf einer flach gewdlbten Anhéhe etwas
oberhalb und wirft ihre Schatten auf die Stadt.

im PraiosTEmPEL

Frither oder spiter werden die Helden den Tempel des Praios
aufsuchen. Das schlanke und kunstfertig errichtete Holzge-
biude liegt in der drmlichen Oberstadt und ragt tiber die um-
liegenden niedrigen Hiuser hinaus.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Haus des Gétterfiirsten passt in das diistere Stadtbild
und strahlt nicht den Prunk und die Herrlichkeit aus, die
von anderen Tempeln ausgeht. Immerhin setzt sich der
schlanke Holzbau durch seine Hohe von den kleinen
Hiusern der Gegend ab. Drei Stufen fithren hinauf zum
Portal, das zur aufgehenden Sonne ausgerichtet ist und
offen steht.

Es ist still im Tempel. Niemand scheint da zu sein.

Tatsichlich ist der Tempel leer. Es finden sowieso kaum Gliu-
bige auBerhalb des Praiosdienstes ihren Weg hier her, und die
Geweihte Selfina von Ruchin (Seite 56) wurde von Jadminka
entfiihrt, als diese die Reliquie des Heiligen Praiowin an sich
brachte. Dies sollte nun etwa einen Tag her sein. Liegt mehr Zeit
zuriick, hat man das Verschwinden Selfinas bereits bemerkt.
Noch wihrend sich die Helden umsehen, betritt die junge No-
vizin Mirnja (13 Sommer alt, dunkle Haare und braune Au-
gen, pummelig, Sommersprossen) den Tempel. Sie ist sichtlich
nervos, da sie Selfina seit einem Tag nicht gesehen hat.

36



Mirnja fragt die Helden freundlich nach ihrem Begehr und
wird, auf die Geweihte angesprochen, ganz unruhig. Sie hat
geglaubt, dass Selfina wieder einmal zu Graf Alderich auf die
Feste Grauzahn gerufen wurde. Ublicherweise bleibt sie dort
aber nicht lange. Fragen die Helden nach dem Heiligen Pra-
iowin, so erzihlt Mirnja, dass eine Reliquie des Heiligen im
Keller unter dem Tempel autbewahrt wird. Die Helden kén-
nen Mirnja mit guten Argumenten (Uberreden-Probe) dazu
bringen, im Keller nachzusehen, ob die Reliquie noch dort ist.
Gehen die Helden zunichst der Spur zur Feste Grauzahn
nach, wird man sie dort schon am Tor abwimmeln und erkli-
ren, dass die Geweihte linger nicht mehr hier war. Spitestens
jetzt sollten die Helden mit Nachdruck Mirnja dazu bewegen,
nach der Reliquie zu schauen.

Rechtzeitige Warnung?

Falls deine Helden besonders schnell waren oder Selfina
durch tibernatiirliche Mittel warnen konnten (z.B. pas-
sende Liturgien oder magisch tiberbrachte Botschaften,
die jedoch die Geweihte nicht direkt erreichen kénnen),
kann der Plan von Jadminka vereitelt werden. Dies gilt
natiirlich auch, wenn du deine Helden nicht noch einmal
frustrieren willst, weil sie ein weiteres Mal zu spit zu kom-
men scheinen.

Haben die Helden sie rechtzeitig gewarnt, konnte Selfina
die Reliquie des Heiligen Praiowin in Sicherheit bringen.
Jadminka hat dann entweder bei dem versuchten Dieb-
stahl einen Fehlschlag erlitten und ist mit leeren Hinden
weiter in die Wildnis, oder sie hat zumindest die Geweihte
entfithren kénnen. Lege dies so fest, wie es deine Gruppe
am Meisten motiviert.

Sind die Helden gar vor der Hexe in Notmark, kénnen
sie den Diebstahl vereiteln und dabei zwei ihrer S6ldner
dingfest machen. Jadminka, die den Tempel nicht selbst
aufsucht, sollte aber mit einigen Schergen entkommen
kénnen, um das Finale nicht vorweg zu nehmen.

Chaos statt Ordnung
Pass den folgenden Text an, wenn die Helden selbst auf die
Suche gehen und nicht Mirnja iiberzeugen konnten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die junge Novizin ist noch nicht lange verschwunden, da
hort ihr plétzlich einen lauten Schrei.

Praios hilfl Was ist ... oh ihr Zwolfe!“

Thr hért lautes Poltern. Jemand stolpert eine Treppe nach
oben. Dann erscheint die Novizin atemlos in der Tiir.
,Die Reliquie ... sie ist fort. Jemand hat ...*

Dann bricht sie in Trinen aus und geht schluchzend in
die Knie.

Die Reliquie des Heiligen Praiowin

Bei der Reliquie des lokalen, nur in Notmark verehrten
Heiligen Praiowin handelt es sich um ein handtellergro-
Bes goldenes Amulett, in das drei Bernsteine eingefasst
sind. Der Legende nach soll der Heilige nur mit dem
Amulett in der Hand mehrere Dimonen gebannt und mit
einem Blendstrahl niedergeschmettert haben.

Wenn die Helden Mirnja in den Keller begleiten, bietet sich
ithnen ein Bild der Verwiistung. Die an der riickwiirtigen Wand
stchende Vitrine, die fiir gewohnlich die Reliquie beherbergt,
steht offen und ist bis auf ein schweres, rotes Samttuch leer.
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Einige Kommoden an den Seitenwinden stchen offen; hier
wurden offenbar Schmuck und andere Opfergaben fiir den
Gotterfuirsten dreist entwendet. Der kleine Tisch in der Mit-
te des Raumes steht etwas schief; ein Stuhl liegt umgeworfen
daneben.

Auf dem Boden kénnen die Helden einen kleinen Blutfleck
erkennen, von dem aus eine Spur bis zur Tir fithrt. Auch auf
der Treppe nach oben kénnen die Helden vereinzelte, kleine
Blutspritzer finden: die Geweihte Selfina wurde nach kurzem
Kampfvon Jadminkas Schergen niedergeschlagen und entfiihrt!

[TACHFORSCHUNIGEN

Wenn sich die Helden in Notmark nach dem Verschwinden
der Geweihten umhoren, werden sie kein Gliick haben: nie-
mand hat sie seither geschen, da sie von Jadminkas Schergen
in einem Sack aus der Stadt gebracht wurde.

Die Spur der Hexe lisst sich jedoch verfolgen:

“» Im Gasthaus Zum Ehernen Schwert erinnert sich der Wirt
an Jadminka, die in Begleitung von sechs Séldnern hier eine
Nacht verbracht hat. Sie hat sich wie eine Adlige aufgefiihrt
und alle Bediensteten kommandiert. Thre Séldner sind in die
Stadt aufgebrochen, doch sie hat bis zur Abreise ihr Zimmer
kaum verlassen.

4 Drei ihrer S6ldner haben sich im Hafen mit Fellumhingen,
Decken und Proviant ausgeriistet, was dort fragende Helden
bei einer erfolgreichen Gassenwissen-Probe erfahren kénnen.
#» Auch am Stadttor erinnert man sich an Jadminka. Sie zog
mit ihren Séldnern und reichlich Gepick — ja, auch einem
groBen Sack — direkt nach Stiden. Den Wachen ist es sichtlich
unangenechm, dass sie sich nicht erinnern kénnen, warum sie
die Gruppe nicht genauer kontrolliert haben. Da sie Angst vor
Konsequenzen haben, werden sie mdoglicherweise zunichst
die Begegnung mit der Hexe verleugnen, bis sie von den Hel-
den erfolgreich tiberredet werden konnten.

@ In der Jigermanns Einkehr fragt man die Helden ihrerseits,
ob sie etwas vom Jiger Stjerko gehort haben, der hier bereits
erwartet wird. Der 40 Sommer zihlende Eigenbrétler wollte
hier Felle abliefern und ist eigentlich immer piinktlich. Er lief
vor den Toren der Stadt geradewegs in die Arme von Jadminka,
die in ihm ein geeignetes Opfer fiir ihren eisigen Herrn sah
und ihn kurzerhand verzauberte.

Mit etwas Gliick kénnen die Helden in Notmark auch einen
Bauern treffen, der aus Siiden in die Stadt gereist ist und den
seltsamen Trupp gesehen hat. Damit kénnen die Helden den
letzten Teil der Verfolgung aufnehmen und Jadminka zur
Quelle des Nagrach folgen.

Mit dem Autbruch aus Notmark lassen die Helden das letzte
Stiick Zivilisation hinter sich. Sie sollten die Méglichkeit nut-
zen, sich in der Stadt mit Ausriistung fiir einen Marsch durchs
Gebirge in eine vermutlich vereiste Region auszuriisten.

Die REisE ZUR QUELLE

Die Gruppe um Jadminka ist zunichst etwa zehn Meilen dem
schmalen Weg nach Stiden gefolgt, che sie an einer Kuppe, in
der der Wald Richtung Osten cher licht ist, den Weg verlassen
und sich durch den Wald zur Quelle des Nagrach geschlagen
hat. Falls die Helden nicht aufmerksam den Wald zu ihrer
Rechten beobachten — was ihre Reisegeschwindigkeit deutlich
verlangsamt — fillt ihnen dies nur bei einer gelungenen Sinnes-
schérfe-Probe —12 auf. Zum Gliick liegt bereits eine dreiviertel
Meile hinter dem Ort, an dem die Gejagten den Weg verlassen
haben, ein kleines Gehoft. Die Bauern dort haben Jadminka
nicht gesehen, sodass die Helden folgern kénnen, dass sie vor-
ab den Weg verlassen haben muss.

Falls die Helden hier scheinbar wertvolle Zeit verlieren, ist dies
nicht schlimm: natiirlich sollten sie — dem Prinzip des kar-
matischen Kausalknotens folgend — im Finale etwa zeitgleich
mit der Hexe an der Quelle eintreffen. Die Reise durch das
unwegsame Gelidnde gibt den Helden, die ohne Gefangene
marschieren, gentigend Moglichkeiten zum Autholen. Ande-
rerseits kann der Schneesturm (Seite 41) die Helden ein Stiick
zuriickwerfen, wenn sie zu schnell sind.

DurcH WaLD vnb GEBiRGE

Der Weg, den Jadminka gewihlt hat, fithrt etwa 80 Meilen
durch bewaldetes Gebirge. Gibt es anfangs noch Wildwechsel
und leicht gangbares Gelinde, miissen die Helden bald schon
so manche Kletterpartie bestehen. Da vor ithnen die andere
Gruppe gereist ist, kommt es allerdings nicht zu untiberwind-
baren Schluchten oder anderen Hindernissen.

Dennoch dauert die Reise etwa 8-10 Tage. Da das Abenteuer
hier auf sein Finale zusteuert bietet es sich an, die Tage teils
erzihlerisch zu beschreiben und nur die unten beschriebenen
Szenen im Detail auszuspielen. Um der Verfolgung gerecht zu
werden, kannst du hin und wieder einzelne Begegnungen und
Spuren einflechten:

@ Dic Helden stoBen auf die Reste eines Nachtlagers. Die
Feuerstelle ist sehr klein. Gelingt eine Fihrtensuchen-Probe, so
bemerken die Helden, dass sich mehrere Leute um das Feu-
er gedringt haben, wihrend eine Person etwas abseits schlief
(die Kilte liebende Jadminka). Bei 4 FP aus der Probe kénnen
die Spuren von sechs Séldnern und zwei Gefangenen (die Ge-
weihte Selfina und der Jiger Stjerko) ausgemacht werden.

4 In cinem etwas dichteren Waldstiick liegt der ausgeweidete
Kadaver eines Hirschs. Eine gelungene Kochen & Backen-Pro-
be macht den Helden bewusst, dass das Tier wenig fachmin-
nisch, dafiir umso schneller ausgeweidet wurde. Einem Hel-
den, dem eine Tierkunde-Probe gelingt, fillt dartiber hinaus
auf; dass in dieser Gegend Hirsche cher selten sind. Die Hexe
hatte die Macht des Eisigen Jigers herabgerufen, um fiir ihre
Gruppe ausreichend Proviant zu haben.
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@ Der Pfad fiithrt zu einer schroffen Felswand. Gelingt eine
Sinnesschérfe-Probe —4, so bemerken die Helden die Reste eines
durchgescheuerten Seils am Boden vor der Wand, und einige
Blutflecken an den Felsen. Hier haben sich die S6ldner beim
Versuch verletzt, die Gefangenen mit Seilen hochzuziehen.
Auch die Helden miissen hier Klettern-Proben ablegen, bei
deren Misslingen sie zwischen 1 und 3 Schritt Sturzschaden
erleiden kénnen (siche Regelwerk 252).

@ Im Gebirge ist die Gruppe der Hexe einem kleinen Bach-
lauf gefolgt, der urplétzlich im Boden versickert. Um die Fihr-
te auf dem schwierigen Grund wieder aufzunchmen, miissen
die Helden eine Fihrtensuchen-Probe —4 bestehen. Gelingt die-
se nicht, muss das Gelinde weitriumig abgesucht werden, e¢he
abgebrochene Zweige an einigen kleinen Biischen wieder auf
die Verfolgten hinweisen.

@ An ciner anderen Stelle endet die Spur abrupt vor einer
gut sieben Schritt hohen Steilwand. Beim niheren Hinschau-
en konnen die Helden in der Héhe einen Stiick abgerissenen
Stoff entdecken, der sich verfangen hat. Das steile Stiick haben
die Verfolgten mittels eines SPINNENLAUF von Jadminka
iberwunden. Falls den Helden diese Moglichkeit nicht of-
fen steht, miissen sie einen lingeren Umweg in Kauf nehmen
(dazu sind Orientierung-Proben nétig, um zuriickzufinden),
oder mit Hilfe einiger Klettern-Proben (ohne Ausriistung um
—8 erschwert) nach oben kommen. Falls die Klettern-Probe
scheitert, geschicht noch kein Unglick, der Held schafft es
einfach nicht und muss aufgeben. Bei 6 oder mehr fehlenden
Punkten stiirzt er IW6+2 Schritt tief.

Die verlassene Jagdhiitte

Etwa zwei Tage nach Verlassen der Strale erreichen die Hel-
den eine kleine Jagdhtitte im Wald. Hier lebte die Jigerin Li-
sane, die von Jadminka als drittes potenzielles Opfer fiir ihren
Herrn mitgenommen wurde.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Wald ist schon seit einigen Dutzend Schritten immer
lichter geworden. Nun siumen nur noch einzelne Fichten
und Kiefern den unebenen Grund. Geréll, von Moosen
tiberwachsen, hat nun die Oberhand in der Natur.

Thr folgt den Spuren einen Hang hinauf; als ihr vor euch,
etwas unterhalb des von euch eingeschlagenen Weges eine
kleine Hiitte erkennen koénnt. Sie wirkt bewohnt, doch
keine Menschenseele ist zu sehen.

Die Kate ist etwa fiinf auf fiinf Schritt grol und mit einem ein-
fachen Giebeldach aus schweren Bohlen gezimmert. Die Ttiir
ist nur angelehnt. Vor der Hiitte ist ein groBer Holzstapel auf-
gebaut, doch aus dem Kamin steigt kein Rauch auf. Zwischen
drei Pfihlen sind Tierhidute von Bibern gespannt.

Die Hiitte ist v6llig verlassen, doch wenn einem Helden eine
Fihrtensuchen-Probe —4 gelingt, erkennt er, dass Jadminka und
ihre Bande die Hiitte offenbar betreten haben.

Betreten die Helden die Hiitte, so bietet sich ihnen zunichst
nur der Anblick einer einfachen Jagdhiitte mit anderthalb
Geschossen. Die Schlafstitte ist unter dem Giebel mit einer
Holzleiter zu erreichen, der einzige Raum der Hiitte hat einen
kleinen Ofen, tiber dem auch gekocht wird, sowie einen Tisch
und ein einfaches Regal, die beide umgeworfen auf dem Boden

liegen. Trophiden von Wildschweinen hingen an der Wand.
Schauen sich die Helden genauer um (Sinnesschirfe-Probe),
so fillt ihnen ein Blutfleck zwischen Ofen und umgefallenem
Tisch auf. Lisane hat sich mit ihrem Messer zur Wehr gesetzt,
bevor sie tberwiltigt wurde, und konnte zumindest einen
Séldner leicht verwunden.

Falls du es deinen Helden etwas leichter machen willst, kén-
nen sie beim Durchsuchen der Jagdhiitte den Rest eines Ein-
beerentranks finden (noch 10 LeP enthalten). Dartiiber hinaus
lehnt an der Riickseite der Hiitte ein besonders gut gearbeiteter
Kurzbogen (TP: IW6+5).

Im EinFLuss DER [IAGRACHQUELLE

Sobald sich die Helden auf etwa 30 Meilen der Quelle geni-
hert haben, spiiren sie die Macht Nagrachs und das Wirken
von Gloranas Schiiler, der Wacht tiber die Quelle hilt. Dieser
versucht bereits auf Distanz, Jadminka abzuweisen und kiim-
mert sich kaum um die vermeintlich schwicheren Helden.
Dennoch sollte den Helden klar werden, dass an der Quelle
eine dritte Partei wartet.

Ab hier wird es langsam, aber stetig kilter. Die nichtliche Re-
generation vermindert sich zundchst um 1 Punkt, ab der Nacht
des zweiten Traumes (siche unten) um 2 Punkte.

Es gibt kaum Tiere, und wenn doch, sind sie bosartig. Spi-
testens 20 Meilen vor der Quelle liegt Schnee, zunichst nur
vereinzelt, spiter als dichte Decke.

Noch eine Partei?

Wenn dir das Auftreten des Nagrachdieners Belshorian
und die Verbindung zu viel des Bésen ist, oder deine Hel-
den dadurch cher verwirrt werden, kannst du simtliche
Passagen zu Belshorian natiirlich auch streichen. Verwen-
de dann im Finale am besten die Variante Aus drei mach’
zwei (Seite 50).

Ein Traum der eisigen Herrin

In der ersten oder zweiten Nacht, nachdem die Helden das
Einflussgebiet des Eisigen Jigers betreten haben, werden sie
vom Wiichter der Quelle Belshorian (Seite 55) bemerkt. Dieser
sendet den Helden zunichst eine Botschaft —immerhin kénnte
es auch der lingst tiberfillige Entsatz der Eiskonigin Glorana
sein, derihm gegen die sich nihernde Jadminka beistehen kann.
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Doch die Macht Nagrachs, die dem Traum innewohnt, zicht
zugleich einen dimonisch pervertierten Schneelaurer an, der
die Helden mitten in ihrem Traum angreift.

Der folgende Traum erreicht alle Helden, die schlafen. Doch
Nagrachs Macht greift auch nach denen, die Wache halten: ei-
nem wachenden Helden steht eine Selbstbeherrschung-Probe —
12, erleichtert um seine MR zu, um wach zu bleiben und nicht
durch die plétzlich aufziehende Kilte einzuschlafen. Beschrei-
be wachen Helden, wie es schlagartig kilter wird und die Luft
zu gefrieren scheint, und dass die Gesichter der schlafenden
Gefihrten von Raureif tiberzogen werden. Die Schlafenden
hingegen erleben die Nachricht Belshorians:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Landschaft um dich herum gefriert. Eis iiberzieht den
Boden, Pflanzen werden starr und hart, von Reif bedeckt.
Tadliches Eis. Eis, tiber das er gebieten kann.

Er steht an einer Quelle und schaut in die Ferne. Ein
Mann mit weiflen Haaren, in Felle von Eisbiren und
VielfraBen gehiille. Er hilt Wacht. Fiir sie. Thre Stimme
fliistert Befehle. Thr Gesicht hat er fiir immer vor Augen.
Umgeben von tanzenden Schneeflocken, tiber das Ewige
Eis gebietend. Eine eisige Schonheit. Seine Konigin.

Du spiirst, dass du und deine Gefihrten sein Reich betre-
ten haben. Ihr Reich.

wSendet die Herrin Euch? Seid ihr gekommen, das falsche
Hexenweib zu téten?

Kaum, dass der Traum verklungen ist, greift der Schneelaurer
die Helden an. Ein Wache haltender Held kann ihn mit einer
Sinnesschirfe-Probe —4 oder Gefahreninstinkt bemerken, ansons-
ten ist der Held bei der Attacke des Schneelaurers éberrasche.

Wenn nur ein einzelner Held wach ist oder gar alle Helden
schlafen und erst nach und nach unter den Angriffen des
Schneelaurers aufwachen, ist dieser ein gefihrlicher Gegner.
Verdeutliche die gnadenlosen Angriffe durch den Verzicht auf
Reaktionen fiir 2 Attacken der Kreatur, damit die Helden ge-
warnt sind: zur Quelle des Nagrach ist es kein Spaziergang!

SCHOEELAVRER_

MU |6 KL 3 IN 13 CH -
FF — GE 13 KO 12 KK 12
LeP |5* INI [3+1W6

RS | MR 12 GS 9

Nahkampf AT PA TP RW
Biss 12* 5% IWeé* kurz
Aktionen: |

Sonderfertigkeiten: Gezielter Angriff
Anzahl: |

Talente: Korperbeherrschung 8, Selbstbeherrschung 8, Sinnesschiarfe 8,
Verbergen 12, Einschiichtern 7,Willenskraft 4

GroBenkategorie: mittel

Beute: 25 Rationen (ungenieBbar), Trophden (Zihne, Klauen Fell, 5 Sil-
bertaler)

Kampfverhalten: Der Schneelaurer greift unnachgiebig mit 2 AT an.
Flucht: Das Wesen flieht nicht.

Tierkunde:

3 4 FP: Normalerweise greift das Tier nur aus dem Hinterhalt an und
verschwindet dann (ist bei diesem Exemplar nicht der Fall).

43 8 FP: Das Wesen kann in Raserei verfallen.

#3 |2 FP:Schneelaurer mogen keine heiligen Symbole. Man kann versu-
chen sie zu vertreiben, indem man eine Vergleichsprobe zwischen Bekeh-
ren & Uberzeugen gegen die Willenskraft des Wesens gewinnt. Dazu bend-
tigt man aber ein heiliges Symbol, ein Gebetsbuch o.A. Der Schneelaurer
wird sich fauchend zuriickziehen, wenn der Held die Probe gewinnt.

Sonderregeln:

*) Raserei: Jeder Verlust eines Lebenspunktes, lisst die PA des Schneelau-
rers um diesen Betrag sinken, wohingegen AT und TP um diesen Betrag
steigen. Die Raserei dauert mindestens 3 Tage an.

Eine eisige Begegnung

Belshorian erkennt in Jadminka eine Gefahr fiir die Pline sei-
ner Herrin und versucht sie daher von der Quelle fernzuhal-
ten. Seine Macht ist der ihren nicht gewachsen, sodass er ihren
Begleitschutz zu dezimieren versucht: er ruft die eisige Macht
Nagrachs herab, um einen Séldner Jadminkas einzufrieren
(Wirkung wie PARALYSIS, jedoch Verwandlung in eine Eis-
statue).

Diesen Séldner bemerken die Helden schon kurz nach dem
Traum von Schnee und Eis:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der sicher stundenlange Anstieg ist endlich geschatftt, als
ihr die Kuppe des kleinen Berges erreicht. Nur wenig Ge-
roll liegt hier, stattdessen gibt es immer wieder einzelne
kleine Schneefelder, die erstaunlich gut begangen werden
kénnen. Vor euch seht ihr beinahe so etwas wie einen Weg,
dem die Hexe anscheinend gefolgt ist.

Doch was ist das? Keine 300 Schritt vor euch steht eine
Gestalt und scheint in eure Richtung zu blicken. Ein
Soldner der Hexe? Ganz starr steht er dort, die Hand am
Schwert, und bewegt sich kein bisschen, das Gesicht euch
zugewandt.
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Erst etwa 50 Schritt vor dem Séldner oder bei 4 FP aus einer
Sinnesschirfe-Probe —4 (je +1 fiir alle 25 Schritt niher am
Soldner) konnen die Helden erkennen, dass die Gestalt von
einer Eisschicht tiberzogen ist. Ein ODEM oftenbart, dass hier
Magie wirkt. Bei 4 FP kann zudem eine dimonische Verunrei-
nigung erkannt werden.

Die Szene soll einerseits die Macht Belshorians als Diener Na-
grachs an der Quelle aufzeigen, und andererseits klarmachen,
dass die beiden bosen Parteien ungeachtet der Helden gegenei-
nander kimpfen — eine Mdglichkeit, das Finale zu lésen.

Ein Schneesturm

Je niher die Helden der Quelle kommen, umso stirker ist die
Macht Nagrachs zu spiiren. So kommt es etwa einen bis drei
Tage vor dem Ziel zu einem plétzlich aufziehenden Schnee-
sturm. Der Sturm soll den Helden verdeutlichen, dass es kein
Sommerspaziergang bis zur Quelle ist. Zudem kannst du ithn
als Mittel einsetzen, dass der Abstand zwischen Helden und
Jadminka genau richtig ist, um erst an der Quelle aufeinander
zu treffen: haben die Helden zu schnell aufgeholt, werden sie
nun zuriickgeworfen, wihrend Jadminka nur am Rande vom
Schneesturm betroffen ist. Sind die Helden bislang aber zu
weit zurtick, trifft der Sturm Jadminka deutlich hirter (was die
Helden durch verlorene Ausriistung und vielleicht gar einen
erfrorenen Séldner bemerken kénnen).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon seit einigen Stunden ziechen Wolken
auf. Nun wird es langsam dunkler, und mit
der Didmmerung kommt die Kilte. Tduscht ihr
euch oder werden die Wolken dichter? Die kar-
ge Gebirgslandschaft vor euch ist wie von einem
Schleier verhangen.

Nein, es ist kein Schleier, es ist Schneefall.
Schneefall, der immer dichter wird. Es wird
noch kilter, und der Wind beginnt zu heulen.

Gelingt einem Helden eine Wildnisleben-Probe —4,
so ist ihm klar, dass ein Schneesturm aufzieht. Gib
eiskundigen Helden oder solchen, denen eine weite-
re Wildnisleben-Probe —4 gelingt, einige Hinweise:
so ist es sinnvoll, sich anzuseilen, damit niemand
verloren geht. Haben die Helden keinen Unter-
schlupf gefunden, kannst du eine der folgenden
Szenen einbauen:
@ Der Schneesturm setzt den Helden besonders
zu: wiirfel 1IW6 TP Kilteschaden pro 5 Minuten
(etsig, siche Regelwerk 253).
@ Durch den Sturm verlieren die Helden die Ori-
entierung und die Spur der Gejagten. Wiirfel fiir
alle Helden verdeckt Orientierung-Proben —4 und
nenne den Spielern die unterschiedlichsten Rich-
tungen, in die es weitergehen soll, wenn mehrere
Proben schief gehen.
@ Als der Sturm endlich voriiber ist und sich die
Helden mithsam aus dem tiefen Schnee befreien
wollen, werden sie von drei Schneelaurern ange-
griffen. Sie sehen in dem Helden, der am tiefsten
im Schnee steckt, ein einfaches Opfer. Erschwere AT und PA
des Helden nach deiner Mafigabe. Die Schneelaurer werden
jedoch flichen, wenn die anderen Helden ihrem Gefihrten
beistehen.
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MU |6 KL 3 IN I3 CH -
FF - GE I3 KO 12 KK 12
LeP |5*% INI 13+IW6

RS | MR 12 GS9

Nahkampf AT PA TP RW
Biss/Krallen 12% 5% IWeé* kurz
Aktionen: |

Sonderfertigkeiten: Gezielter Angriff
Anzahl: 3

Talente: Korperbeherrschung 8, Selbstbeherrschung 8, Sinnesscharfe 8,
Verbergen 12, Einschiichtern 7,Willenskraft 4

GroBenkategorie: mittel

Beute: 25 Rationen (ungenieBbar), Trophden (Zihne, Klauen Fell, 5 Sil-
bertaler)

Kampfverhalten: Die Schneelaurer greifen einen Helden an.

Flucht: fliehen, sobald die tibrigen Helden ihrem Freund zu Hilfe eilen

Tierkunde:

3 4 FP: Normalerweise greift das Tier nur aus dem Hinterhalt an und
verschwindet dann (ist bei diesem Exemplar nicht der Fall).

#® 8 FP: Das Wesen kann in Raserei verfallen.

#3 |2 FP:Schneelaurer mogen keine heiligen Symbole. Man kann versu-
chen sie zu vertreiben, indem man eine Vergleichsprobe zwischen Bekeh-
ren & Uberzeugen gegen die Willenskraft des Wesens gewinnt. Dazu ben6-
tigt man aber ein heilige Symbol, ein Gebetsbuch o.A. Der Schneelaurer
wird sich fauchend zuriickziehen, wenn der Held die Probe gewinnt.

Sonderregeln:

*) Raserei: Jeder Verlust eines Lebenspunktes, lisst die PA des Schneelau-
rers um diesen Betrag sinken, wohingegen AT und TP um diesen Betrag
steigen. Die Raserei dauert mindestens 3 Tage an.

Ein Traum von eisiger Macht

Belshorian entgeht nicht, dass seine Versuche, Jadminka auf-
zuhalten, erfolglos sind. Er versucht daher die Helden auf
seine Seite zu zichen, indem er ihnen die Macht Nagrachs
verspricht. In der letzten oder vorletzten Nacht bevor die Hel-
den die Quelle erreichen, triumen Helden mit einer MR von
hochstens 5 oder passenden Nachteilen wie Arroganz, Eitelkeit,
Herrschsucht usw. von eisiger Macht:

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Sanft fallen Schneeflocken und bedecken die Welt in wei-
Ber Pracht. Eine herrliche Winterlandschaft, die sich iiber
Biche, Wilder und Dérfer erstrecke.

Der Schneefall hért nicht auf. Bald kann man nicht mehr
erkennen, wo einst Wege oder Biche waren. Hiigel im
Schnee kénnten Berge oder Hiuser sein. Pflanzen frie-
ren ein und Vorrite schmelzen, anders als der Schnee.
Die Macht dieses Winters lisst sich vom Menschenwerk
nicht aufhalten.

Nein, so ist es nicht. Du kannst es authalten. Du kannst
iber Eis und Schnee gebieten. Du hebst die Hand, und
vor dir breitet sich ein fester Weg aus Eis aus, den du ge-
fahrlos nutzen kannst. Du hebst die Hand und erkennst,
wo Jagdwild darauf wartet, zur Schlachtbank gefiihrt zu
werden. Du entscheidest, wer diesen Winter tiberlebt, und
wer nicht.

Ein leises Fliistern dringt an dein Ohr. ,Lass nicht die
Hexe entscheiden, wer iberleben soll! Nimm das Ge-
schenk des Herrn an, wenn es so weit ist, und entscheide
selbst

14

Lass triumende Helden Selbstbeherrschung-Proben (auf die
Eigenschaften MU/MU/IN) wiirfeln, die um den Wert ei-
ner passenden schlechten Eigenschaft wie Arroganz, Eitelkert
oder Herrschsucht erschwert sind, und notiere, wem mehr als
5 Punkte zum Bestehen der Probe fehlen. Diese Helden sind
anfillig und werden im Finale von Belshorian noch einmal
gezielt versucht, auf seine (und damit vermeintlich Nagrachs)
Seite gezogen zu werden.

Die Regeneration ist in dieser Nacht um 2 Punkte vermindert.
Bis zum Erreichen der Quelle gibt es keine weitere Einmi-
schung von Belshorian oder Jadminka, die ihre Krifte nun
schonen. Die gefihrliche Umgebung kann den Helden aber
durchaus noch zusetzen. Bau nach Belieben eine der folgen-
den Szenen ein, um die Helden zu fordern, aber behalte dabei
die Verfassung der Gruppe im Auge: im nun anschlieBenden
Finale wird ihnen genug abverlangt!

@ Bald haben die Helden den Fluss Nagrach erreicht und
arbeiten sich zur Quelle vor. Entlang des Flusses miissen sie
iiber vereiste Steine balancieren (Kérperbeherrschung-Proben
—4) und drohen dabei in den Fluss abzugleiten. Scharfkantige
Eisschollen treiben in hoher Geschwindigkeit vorbei, an denen
sich unaufmerksame Helden empfindlich schneiden kénnen
(IW6 bis 3W6 TP).

#» Dichtes Schneetreiben behindert die Sicht der Helden und
bedeckt die Gegend mit triigerischem Wei}. Eine Eisscholle
am Rand des Flusses sicht so wie ein verschneiter Stein aus,
gibt aber bei Belastung nach und zerschneidet den Stiefel des
Helden, der aufsie tritt. Um dies zu erkennen muss dem Hel-
den eine Sinnesschérfe-Probe —4 gelingen.

@ Um ecine spiegelglatte Eisfliche neben einer Felswand zu
iiberwinden, bedarf es Klettereisen und Seil. Reste davon be-
finden sich noch von Jadminkas Gruppe im Fels, sind aber be-
reits durch das verfluchte Eis pords geworden. Mit Hilfe von
Klettern-Proben kénnen die Helden die Engstelle passieren.
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WAls wir endlich die offene Fliche erreicht hatten,
wo der Fluss aus dem Felsen entsprang, dachten wir,
das Schlimmste wire vorbei. Doch weit gefehlt! Der
scheinbar ebene Schnee war gefihrlicher als die ra-
siermesserscharfen Eisschollen, die den Fluss entlang
trieben. Spiegelglatt war es, und man rutschte gera-
dezu auf das Eis zu. Wihnte man sicheren Halt auf
der Schneedecke, so froren die Stiefel binnen Herz-
schligen fest. Nur der Hexe und dem seltsamen Zau-
berer, der dort wartete, schien das nichts anzuhaben.
Ganz im Gegenteil, beide schienen neue Kraft aus
der verfluchten Kilte zu zichen.”

—Bericht eines Soldners, neuzeitlich

DerR UrsPrRUNIG DES DunkRLEn EisEs

Handlungsort des Finales ist die Quelle des Na-
grach, genauer: der Ort, wo das Wasser an die
Oberfliche tritt. Die eigentliche Quelle liegt
noch einige Meilen weiter unterirdisch und zihlt
als ddmonisch verfluchtes Gebiet. Doch selbst
am Ort des Finales ist Nagrachs Macht bereits
eine echte Herausforderung fiir die Helden.

Das Ufer des Nagrach ist an weiten Teilen sehr
schmal, bis das Dickicht daneben beginnt. Doch
zur Quelle hin weitet sich das Ufer deutlich auf
eine mehrere Dutzend Schritt durchmessende,
beinahe quadratische Fliche, die an einer vereis-
ten, gut vier Schritt hohen Felswand endet, wo
das Wasser aus dem Gestein entspringt. Die ge-
samte Fliche ist mit grauem Kies bedeckt, tiber
den sich eine teils mit Schnee bedeckte Eisfliche
zieht. Das Eis gilt als dimonisch, sodass Gebete
und Liturgien der Zwolfgotter um 4 Punkte er-
schwert sind.

Sobald sich die Helden auf die vereiste Fli-
che begeben, laufen sie Gefahr, dass die Macht
Nagrachs sich gegen sie wendet. Wihle nach
Belieben eines der folgenden Ereignisse aus,
oder wiirfel fiir Helden in dem Gebiet alle drei
Kampfrunden mit W6 und addiere zwei Punk-
te zum Ergebnis, wenn der Held Jadminka oder
Belshorian angreift. Helden, deren Wurf eine 6
oder mehr zeigt, werden dann von einem Ereig-
nis heimgesucht:

#» Mit einem lauten Knacken gibt das Eis unter
dem Helden nach, sodass dieser mehrere Finger
tief in den Kies einsinkt, wenn ihm nicht sofort
eine Korperbeherrschung-Probe gelingt. Einmal
eingesunkene Helden stecken fest, bis ihnen eine
Korperbeherrschung-Probe —4 gelingt (jede KR er-
neut moglich), oder andere Helden ihnen hinaus

helfen.

AVUSGATIGSLAGE FUR DEN I EiISTER.

Im Finale stehen sich drei Parteien gegentiber: die Helden, Jadminka
und ihre Soéldner, und Gloranas Diener Belshorian. Der klare Vorteil
der Helden ist dabei, dass die beiden anderen Parteien sie fiir unge-
fihrlich erachten und daher mehr mit sich selbst beschiftigt sind.
Fiir die Ausgestaltung des Finales sind weiter unten vier Varianten
vorgeschen, die du, licber Meister, in Ruhe durchlesen solltest, um den
Endkampf so zu gestalten, wie es fiir deine Gruppe am besten passt.
Zur besseren Ubersicht sind hier die Motivationen und Verhaltens-
weisen der Gegner aufgefiihrt:

@ Jadminka sieht sich endlich am Ziel, ihren Jahrhunderte alten
Plan zu erfillen. In Belshorian sieht sie einen listigen, groBenwahn-
sinnigen Magier und die Helden nimmt sie praktisch iiberhaupt nicht
wahr. Sie sucht ein Zauberduell gegen Belshorian, ist aber nicht auf
einen fairen Kampf aus: die Séldner sollen dem Magier zusetzen, so-
dass sie ihm mit ihren michtigen Hexenzaubern den Todessto3 geben
kann. Sobald sie die Helden bemerkt, stellt sie ihnen ein oder zwei
Soldner entgegen — den Rest wird der Ort erledigen, glaubt sie. Thre
groBte Schwiche ist einerseits ihr fehlendes Wissen tiber das heutige
Aventurien: sie ahnt nichts von der Existenz der Eiskonigin Glorana,
und die Nachricht, dass Nagrach bereits eine andere Hexe erwihlt
hat, wiirde sie erschiittern und zaudern lassen. Andererseits ist Jad-
minka extrem jihzornig (was die Helden bereits wissen sollten), und
kann von den Helden gereizt werden und dadurch Fehler begehen.
@ Jadminkas Soldner sind ihr absolut ergeben — eine Folge ihrer
durch Magie unterstiitzten Uberredungskiinste. Die Séldner folgen
nur ihren Befehlen, kimpfen dann aber fast bis zum Tod: sie ergeben
sich erst, wenn ihre LE 7 oder weniger betrigt. Wenn Jadminka tot
ist, stellen die Soldner keine Gefahr mehr dar, da sie ihre Untaten
erkennen und sich reuig zeigen.

@ Belshorian ist ein durch und durch loyaler Diener der Eishexe
Glorana. Seine Seele hat er Nagrach verschrieben, doch sein Herz
gehort der Eiskonigin. Sie trug ihm vor Jahren auf; tiber die Quelle zu
wachen, und so wird er sein Leben geben, diesen Auftrag zu erfiillen.
Belshorian hat sich auf den Kampf vorbereiten kénnen, da er die An-
kunft der beiden Parteien frithzeitig bemerkt hat. Daher hat er einige
Dimonen gebunden, die er zur richtigen Zeit entsenden wird, um
Jadminka zu téten. Nach dem Tod der Hexe plant er, ihre Séldner an
sich zu binden. Sich um die Helden zu kiimmern, sieht er als zweit-
rangig an — hier wihnt er sich iiberlegen und hofft sogar, sie auf seine
Seite zichen zu kénnen. Seine groBte Schwiche ist, dass er sich nicht
cingestehen will, dass Glorana nicht mehr antwortet. Nachrichten
iiber das Ende des Eisreiches drohen seine Welt zusammenbrechen
zu lassen, sodass er nicht mehr in der Lage ist, planvoll zu handeln.

An der Quelle des Nagrach-Flusses ist dariiber hinaus der Einfluss
des Erzdimons selbst besonders groB. Nutze im Finale die im folgen-
den Abschnitt beschriebenen Besonderheiten, um die Bedeutung des
Ortes zu unterstreichen.
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% Bei ciner Bewegung des Helden stellt sich das Eis als spie-
gelglatt heraus, sodass dieser in den Nagrach zu rutschen
droht. Verlange mehrere Korperbeherrschung-Proben mit Auf-
schligen von bis 4 Punkten, um festzustellen, ob sich der Held
der Rutschpartie widersetzen kann oder nicht. Sollte ihm dies
nicht gelingen, wird er am Rand der Quelle von einer scharf-
kantigen Eisscholle geradezu aufgespieBt (TP: IW6+5, dabei
gilt WS um 2 reduziert).

2 Dunkle Schlieren bilden sich auf dem Eis und versuchen
einer Ranke gleich sich um die Beine des Helden zu legen.
Nur Helden mit der Gabe Gefahreninstinkt oder solche, denen
eine Sinnesschérfe-Probe —4 gelingt, kénnen dies rechtzeitig be-
merken und versuchen, mit Hilfe einer Ausweichen-Probe dem
Angriff zu entgehen. Ist der Angriff der Eisschlieren erfolg-
reich, verliert der Held 2 Punkte auf AT, PA, FK und kérperli-
che Eigenschaften (dieser Verlust kann ihn maximal 6 Punkte
kosten und regeneriert sich nach 1 Tag).

4 Der Held vernimmt ein lautes Heulen und wird eines Ru-
dels Dimonenwolfe Gewahr, die ihn an die Karmanthi-Dai-
moniden aus dem Turm im Sumpf erinnern. Die sechs Bestien
haben es auf den Helden abgesehen und stiirmen auf ihn los.
Es bedarf einer erfolgreichen Selbstbeherrschung-Probe —4, er-
leichtert um die halbe MR, um das Rudel als unwirklich zu
erkennen und stehen zu bleiben. Andernfalls jagen die Bestien
den Helden auf den Nagrach zu.

Einen Teil des Kiesstrandes hat die Hexe Jadminka als Basis-
lager erkoren, wo sie alles fiir eine Zeremonie zur Anrufung
Nagrachs vorbereitet. Jadminka ist vor den Auswirkungen des
Eises gefeit; ob dies auch fiir ihre Soldner gilt, kannst du als
Meister frei festlegen.

Oberhalb der vier Schritt hohen Felswand liegt ein kleines,
stets eingeschneites Plateau, wo Gloranas treuer Diener Bels-
horian ein Iglu nach Art der Nivesen errichtet hat. Das Plateau
ist fiir die Helden duBerst schwer zu erreichen (ohne Hilfsmit-
tel wie Hexenbesen oder Dschinne ist eine Klettern-Probe —8
erforderlich), zumal Belshorian hier einen Thalon als Wache
gebunden hat. Versucht ein Held dennoch, das Plateau zu er-
reichen, wird er von plétzlich auftretendem Hagel und Eisre-
gen behindert, ehe der Dimon sich auf ihn stiirzt.

FinarLe: KamPF GEGENI DiE HEXE

Im Folgenden sind vier mégliche Ausgestaltungen des Finales
angegeben. Such dir das Finale aus, das auf deine Gruppe am
besten passt, oder nutze die Angaben als Quelle fiir Inspirationen.
In Das Bornland erwacht (Seite 45) wehrt sich das erwachende
Land selbst und steht den Helden gegen die beiden Nagrach-
diener Belshorian und Jadminka zur Seite. Weitaus hirter wird
es, wenn die Herrinnen des Eises (Seite 47) sich gegentiber
stchen: dann gelingt es Belshorian, zu seiner Herrin Glorana
durchzudringen, die ihm von einer Paktiererin gefiihrte Di-
monen zur Verstirkung schickt!

Strategische Helden kénnen Das Ziinglein an der Waage (Sei-
te 49) sein, und mit beiden Parteien Verhandlungen aufneh-
men — hoffentlich mit dem Ziel, sich letztlich keinem anzubie-
dern. Aus drei mach’ zwei (Seite 50) richtet sich wiederum an
angeschlagene oder eher gradlinige Heldengruppen. Dort hat
Jadminka Belshorian besiegt, als die Helden eintreffen, und ist
selbst daher bereits geschwiicht.

Ankunft am Ort des Finales

Die folgenden Beobachtungen kénnen die Helden unabhin-
gig von der Wahl des Finales machen. Nur wenn du dich fir
das Finale Aus zwei mach’ drei entscheiden, entfallen die Hin-
weise auf Belshorian. Méglicherweise sind dann auch nicht
mehr alle S6ldner Jadminkas am Leben.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon seit einiger Zeit taucht ein leichter Nebel die Welt
um euch in ein unheimliches Zwielicht. Mithsam folgt
ihr dem reiBenden Nagrach flussaufwirts, der schmaler
wird, und dabei immer mehr Eisschollen trigt. Der Fluss
scheint teilweise zugefroren zu sein, doch das Eis knackt
und splittert.

Nur wenig Platz bleibt euch zwischen dem gefihrlichen
Fluss zu eurer Rechten und dem dichten Dickicht zu eurer
Linken. Der Fluss ist mittlerweile so schmal, dass es nicht
mehr weit sein kann. Und wirklich, vor euch weitet sich
das Ufer und gibt einen Kiesstrand preis. In einigen Dut-
zend Schritt Entfernung kénnt ihr Schemen ausmachen,
die zu einer Gruppe Menschen zu gehéren scheinen.

Die Helden haben endlich Jadminka und ihre Schergen er-
reicht. Im leichten Nebel ist nicht alles gleich zu erkennen,
sodass du Sinnesschérfe-Proben verlangen solltest.

#» 1 FP: Die Schemen gehdren zu neun Personen, von denen
drei am Boden liegen.

@ 4 FP: Finf Personen tragen Waffen und Riistungen und
sind dabei, die drei am Boden Liegenden zu fesseln. Die sechs-
te Person vollfithrt Gesten und wirkt dabei etwas abwesend.
#» 8 FP: Diese Person ist die gesucht Eishexe Jadminka, die
fiinf Bewaffneten ihre verbliebenen Soldner. Rechter Hand auf
einem Plateau ist ein weiterer Schemen zu erkennen, mehrere
Dutzend Schritt dahinter.

#» 12 FP: Eine der drei am Boden liegenden Personen trigt
das Ornat der Praioskirche, die beiden anderen sind wie Jiger
gekleidet. Die Person auf dem Plateau trigt Felle und einen
Magierstab. Sie sicht wie die Gestalt aus den Triumen der Hel-
den aus!

Das weitere Vorgehen hingt nun von der Variante des Finales ab.

44



Das BoroLanbp ERwacHT

Die Variante des erwachenden Bornlands eignet sich beson-
ders fiir Heldengruppen, die viel Wert auf Mystik legen — und
fiir solche, die Unterstiitzung im Kampf brauchen kénnen.
Das erwachende Bornland hat dazu gefihrt, dass Jadminka
wieder erstehen konnte. Die astrale Kraft, die durch den Streit
zweier Diener der Niederhéllen freigesetzt wird, ldsst das
Land auch an der Nagrachquelle erwachen und in den Kampf
eingreifen: das Bornland wehrt sich gegen weitere dimonische
Einfliisse!

Gib den Helden, nachdem sie die Lage erkundet haben, ei-
nen Moment zur weiteren Besprechung. Wenn sie nicht laut
auf sich aufmerksam machen, werden sie nicht bemerkt — und
auch in diesem Fall indert Jadminka nichts an ihrem Plan.
Dann wiirden aber zwei Séldner die Helden im Auge behalten
und im Falle eines Angriffs zur Stelle sein.

Sobald die Helden losschlagen wollen — oder sie sich nicht ei-
nigen kénnen — kommt Bewegung in das eisige Finale, denn
das Land steht den Helden bei:

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Ein warmer Wind kommt auf und treibt den Nebel da-
von. Es scheint beinahe, als wiirden auch die Eisschollen
ein Stiick zurtickgedringt. Da hort ihr plotzlich ein lautes
Brillen — eine Kreatur der Niederhollen, die die Hexe ge-
rufen hat?

Doch nein, auch die Hexe schaut iiberrascht. Aus dem Di-
ckicht bricht nur wenige Schritt vor euch ein groBer Bir
hervor und stiirzt mit lautem Gebriill auf die Hexe und
ihre Schergen!

Gelingt einem Helden eine Kriegskunst-Probe, so ist ihm klar:
einen besseren Moment fiir einen Frontalangriff wird es nicht
geben! Auch Belshorian geht es nicht besser: halten die Helden
nach ihm Ausschau so bemerken sie einen Bergadler, der den
Magier attackiert.

Das Erwachen im Spiel

Der Angriff von Bir und Adler auf Hexe und Magier so-
wie der warme WindstoB verdeutlichen das Erwachen des
Landes. Du, lieber Meister, kannst die folgenden Effekte
einsetzen, um den Helden Hilfe zuteil werden zu lassen:
= Weitere kleinere Tiere greifen Jadminka oder Belshori-
an an, z.B. ein Gebirgsbock oder ein Rotluchs.

@ Plotzliche Windst6Be kénnen Gegner von den Beinen
fegen oder sie so irritieren, dass eine erfolgreiche Attacke
eines Helden nicht pariert werden kann.

2 Zauber der Helden gegen Dimonen oder ihre Beschwo-
rer gehen ihnen leichter von der Hand, weil die urtiimliche
Kraft des Bornlands sie unterstiitzt: gewihre den Helden
Erleichterungen von 1 bis 3 Punkten oder lass sie eine kos-
tenlose und nicht erschwerte Zaubermodifikation nutzen.

Eine Hexe zu toten

Jadminka hat sich auf ein magisches Duell gegen Belshorian
vorbereitet und kann magischen Angriffen durch einen vorab
gewirkten PSYCHOSTABILIS (MR +6) widerstehen. Dem
rasenden Schwarzbiren kann sie nichts entgegen stellen, so-
dass sich zwei S6ldner um das Tier kiimmern — zwischen ihr
und den Helden stehen somit derzeit nur drei Séldner.
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Dennoch ist auch dieser Kampf kein Zuckerschlecken. Nutze
die im Abschnitt Der Ursprung des Dunklen Eises (Seite 43)
beschriebenen Besonderheiten des Ortes, um die Helden her-
auszufordern. Die Effekte sollten in dieser Variante des Fina-
les allerdings nicht ganz so stark zum Tragen kommen, da das
Bornland seinerseits dagegen wirkt.

Sobald die ersten Helden Jadminka direkt angreifen oder zwei
ithrer Séldner gefallen sind, wird sie thre Vorbereitungen un-
terbrechen und sich um das Argernis kiimmern. Aufdringliche
Helden versucht sie auszuweichen, ehe sie einen RADAU wir-
ken kann, um sie auf Distanz zu halten.

Gelingt es den Helden, Jadminka zu provozieren, wird sie sich
wutentbrannt auf die Helden stiirzen, um sie mit HEXEN-
KRALLEN im Nahkampf zu téten. Dies mag gelingen, wenn
die Helden sie verspotten und ihre Macht anzweifeln — etwa,
indem sie sie an ihren damaligen Tod gegen die Inquisitoren
erinnern. Auch eine Erwihnung Gloranas, der ,echten Hexe
Nagrachs“ und die Schilderung Jadminkas als eine billige Ko-
pie der Eiskonigin bringen sie in Rage.

japminka
MU |5 KL 13 IN 16 CH |6
FF 12 GE 12 KO I3 KK Il
LeP 28 AsP 36 INI 6
MR 5 GS 10 WS 7
Nahkampf AT | PA TP RW
Waffenlos (oder 15 12 IW6 (oder IW6+2) | kurz
mit Hexenkrallen)

RS/BE 2/1 (Winterkleidung)

Vorteile: Zauberer Il

Nachteile: Arroganz 10, Jahzorn 10, GroBenwahn 10

Sonderfertigkeiten: keine

Kampftechniken: Raufen |3

Wi ichtige Talente: Korperbeherrschung 7, Selbstbeherrschung 7, Sin-
nesscharfe 10, Verbergen 12, Einschiichtern 7, Menschenkenntnis 10,
Uberreden 10,Willenskraft 14, Magiekunde 12

Wichtige Zauber und Rituale: Hexenkrallen |5, Invocatio minor 14,
Pychostabilis 14, Radau 10

Kampfverhalten: siche oben

SOLDOER_

MU 13 KL 11 IN 14 CH 12
FF |1 GE I3 KO 13 KK I3
LeP 28 INI 13+1W6é

RS 3 MR 3 GS5

Nahkampf AT PA TP RW
Waffenlos 13 10 IWé kurz
Dolch 12 12 IWé+I kurz
Sébel 14 12 IW6+3 | mittel
Fernkampf FK LZ TP RW
Leichte Armbrust 14 I5 IWé+6 | 5/10/20/40/80
Aktionen: |

Vorteil: Eisern

Nachteile: Goldgier 8

Sonderfertigkeiten: Finte, Wuchtschlag

Talente: Korperbeherrschung 7, Selbstbeherrschung 4, Sinnesscharfe 4,
Verbergen 4, Einschiichtern 4, Willenskraft 4

Anzahl: 5

GroBenkategorie: mittel

Kampfverhalten: Scldner bevorzugen es, ihre Gegner mit groBter Ef-
fektivitat anzugreifen. Sie locken ihre Feinde in einen Hinterhalt, beschie-
Ben sie dort so lange wie moglich und greifen gerne unterlegene Gegner
an, am besten auch noch zu zweit.

Flucht: nach dem Verlust von 50% der LeP

Das Ende des Paktierers

Belshorian zu erreichen ist deutlich schwieriger — wenn er nicht
dazu gebracht wird, das Plateau zu verlassen, bedarf es guter
Fernkdmpfer oder eines veritablen IGNIFAXIUS, dem der
Anti-Eis-Elementarist nicht viel entgegen setzen kann. Nicht
nur ein Bergadler, sondern auch ein Blaufalkenpirchen setzen
dem Magier zu, sodass er frithestens nach 15 Kampfrunden in
der Lage ist, sich um Jadminka oder die Helden zu kiimmern.
Ist kein Fernkimpfer unter den Helden und gelingt der du-
Berst schwierige Aufstieg zum Plateau nicht (Klezzern-Probe
—8, Seite 43), so kann ihnen die Praiosgeweihte Selfina von
Ruchin helfen, wenn sie stabilisiert wurde.

BELsSHORIAN
MU |6 KL 13 IN 14 CH I3
FF I3 GE 13 KO 13 KK 13
LeP 32 AsP 43 INI 14
MR 6 GS 13 WS7
Nahkampf AT PA TP RW
Magierstab (lang) 13 15 IW6+3 kurz

RS/BE 2/1 (Winterkleidung)
Vorteile: Zauberer Ill, Gefahreninstinkt 5, Zeitgefiihl

Nachteile: Arroganz 6,Verpflichtungen Il (Glorana)

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag

Kampftechniken: Stangenwaffen 12

Wichtige Talente: Korperbeherrschung 7, Selbstbeherrschung 12,
Sinnesscharfe 12,Verbergen 10, Einschiichtern 10, Menschenkenntnis 10,
Uberreden 10,Willenskraft 12, Magiekunde 10

Wichtige Zauber und Rituale: Fulminictus 10, Gardianum |2, Ignifaxi-
us (Eisvariante) 14, Invovatio Maior 8, Invocatio Minor 14, Transversalis |3

Kampfverhalten: siche oben
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Herrinnen DEs Eises

Dieses Finale setzt auf einen epischen Kampf, der den Hel-
den das Letzte abfordern wird. Es eignet sich fir kampfstarke
Heldengruppen und solche, die gerne ein furioses Finale mit

schweren Geschiitzen erleben.
Belshorian hat

fernzuhalten. Als ihm dies nicht ge-
lingt, ruft er verzweifelt seine
Herrin Gloran,

Und dieses Mz

sein Ruf die fe

kénigin, die s

eine Kristallst:

ihrem Thron

Selten trifft sie noch eigene Ent-
scheidungen, doch das Einmi-
schen einer anderen Hexe dul-

det die machtgierige Eiskonigin
nicht.

In Gloranas Auftrag eilt die
Nagrachpaktiererin

Kristallauge (weifiblonde Haare,
groBe, kristallblaue Augen, hoch-
gewachsen, in einen weillen
Fellumhang gehiillt) Belshorian
zur Hilfe, um die Feindin ihrer
Herrin zu vernichten. Sie reitet
auf Yash’Natam und hat drei
Karmanthi und fiinf Thalone

als Gefolge. Dieses Finale lebt

von einer dynamischen, schnel-

len Entwicklung. Gib den Hel-
den keine Zeit, sondern wirf sie geradezu
den zahlreichen Feinden zum Fral vor:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die dimonische Horde jagt auf die Hexe und ihre Séldner

zu, die sich mutig formieren, um ihre Herrin zu schiitzen.

Thr kénnt neben dem dimonischen Ross drei wolfsartige
e Wiesel erin-

nernde Bestien erkennen.

stiirmt von drei der Wiesel begleitet direkt

und knurrt, als
ch herum, und

~ fgegen
Gloranas Dimonen
Die vier Dimonen
sollten auch fiir eine
Helden-
gruppe eine echte

erfahrene

Herausforderung

sein. Wenn du es den
zumuten willst,

u die Werte der

Dimonen zusidtzlich verbes-
. ____ _ _nsatz wurde von
der Eiskonigin Glorana selbst

Setze den Helden im Kampf rich-
tig zu und nutze die Bosartigkeit

und die Vorteile der Dimonen. Ver-
wende die folgenden Elemente, um den

Kampf auBergewohnlich zu machen:
4 Beachte, dass alle Dimonen nur mittels magischer

nd.

@ Die Dimonen sind nicht auf einen Zweikampf aus, son-

dern stiirzen sich zunichst jeweils zu zweit auf Jager oder ge-

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Um euch herum scheint die Welt mit einem Mal zu er-
frieren. Schlagartig wird es kalt, eiskalt. Raureif legt sich
auf eure Kleidung und Waffen, und euer Atem blist kleine
Wolken in die Luft.

Thr hort ein lautes, vielstimmiges Heulen. Es klingt beina-
he wie Wolfsgeheul, nur viel bedrohlicher. Und schriller.
Blitze zucken iiber den Himmel, doch kein Donner ist
zu horen. Dann erscheint ein Riss in der Luft, direkt iiber
dem Plateau am Ende des Strandes. Mehrere Kreaturen
schilen sich aus dem Riss, gefithrt von einem Reiter auf
einem glisern wirkenden Ross. Ein Ross mit sechs Beinen,
in dessen infernalisches Schnauben das Heulen der ande-
ren Kreaturen einfillt.

riistete Helden.

“» Als Gefolge Nagrachs sind die Dimonen nicht auf den
schnellen Tod der Helden aus. Hat ein Held eine (regeltech-
nische) Wunde erlitten, lassen die Dimonen von ihm ab und
suchen sich das nichste, starke Opfer.

Den Helden bleiben nur wenige Aktionen bis zum Kampf:

Belshorian fillt vor Lysintha auf die Knie, die ihr eisiiberzo-

genes Schwert zieht und auf Jadminka deutet. Dann setzt sich

ihre Jagdgesellschaft in Bewegung, wihrend Belshorian sich

mittels TRANSVERSALIS direkt hinter die Hexe bewegt.

Lysintha und Yash’Natam halten direkt auf die Hexe zu, doch
ein Karmanath und drei Thalone haben die Helden als viel

lohnenderes Ziel ausgemacht und stiirzen sich in den Kampf:
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Karmantui

Aktionen: 2

Aktionen: 2

Sonderfertigkeiten: Gezielter Angriff

Talente: Korperbeherrschung 14, Selbstbeherrschung — (gelingt auto-
matisch), Sinnesscharfe 12, Verbergen 7, Einschiichtern 12 Willens-
kraft — (gelingt automatisch)

Anzabhl:s.o.

GroBenkategorie: mittel

Kampfverhalten: Karmanthi gehorchen den Befehlen ihres Beschworers.

Flucht: Karmanthi fliehen nicht.

Magiekunde:

4% 4 FP: Die Wesen konnen einen Menschen durch Geheule erschre-
cken. Wachs in den Ohren hilft dagegen (immun gegen die Kraft der
Schreckgestalt).

% 8 FP: Wissen iiber die Regeneration des Damons.

% |2 FP: Wissen (iber die Empfindlichkeiten des Damons.

Sonderregeln:

*) Ddmonische Regeneration I: Der Damon erhilt pro Kampfrunde W6
LeP zuriick.

**) Raserei: Sobald ein Karmanthi verletzt wurde, verhilt er sich wie un-
ter dem Nachteil Blutrausch.

%) Empfindsamkeit gegen géttliche Objekte: Geweihte Obijekte fiigen
IW3 SP zu, firun- und ifirnheilige Gegenstande sogar 2W3. Waffen, die
entsprechend geweiht sind wirken verletztend.

wRk) Schreckgestalt (in Form von schrecklichem Geheule):Willenskraft-Probe
-8, bei Misslingen Wirkung wie Horriphobus mit 8 FP.

TrarLon
MU I8 KL |1 IN I5 CH -
FF - GE |7 KO 12 KK 10
LeP | 2%/krkk INI 19+1W6
RS 2 MR 10 GS |3%*
Nahkampf AT PA TP RW
Biss | 6% | 8k I Wé+47* kurz

MU 18 KL 8 IN 14 CH - Sonderfertigkeiten: Gezielter Angriff

FF - GE I5 KO 15 KK 15 Talente: Korperbeherrschung 14, Selbstbeherrschung — (gelingt auto-

LeP 25%/+ INI 15+1W6 matisch), Sinnesschirfe 12, Verbergen 12, Einschiichtern 7 Willenskraft
— (gelingt automatisch)

RS 3 MR 12 GS 12
Anzahl:s.o.

Nahkampf AT PA TP RW GroBenkategorie: klein

Biss |5 12 IW6+7+ kurz Kampfverhalten: Thalone gehorchen den Befehlen ihres Beschworers.

Flucht: Thalone fliehen nicht.

Magiekunde:

43 4 FP: Thalone sollen nur das Blut ihres Beschworers trinken kdnnen.
4% 8 FP: Wissen (iber die Regeneration des Dimons.

43 |2 FP: Wissen iber die Empfindlichkeiten des Damons.

Sonderregeln:

*) Ddmonische Regeneration I: Der Damon erhilt pro Kampfrunde W6
LeP zuriick.

**)Unsichtbarkeit: Thalone kénnen sich dreimal pro Tag fiir eine Stunde
unsichtbar machen.

*¥¥) Raserei: Sobald ein Thalon verletzt wurde, verhilt er sich wie unter
dem Nachteil Blutrausch.

*4%) Empfindsamkeit gegen gottliche Objekte: Geweihte Objekte fiigen
IW3 SP zu, firun- und ifirnheilige Gegenstande sogar 2W3. Waffen, die
entsprechend geweiht sind wirken verletztend.

Wihrend die Helden gegen die vier Dimonen kidmpfen,
kommt es nur wenige Schritt weiter zum furiosen Kampf zwi-
schen Jadminka und Lysintha. Sofern die Helden zunichst
nicht eingreifen — was ob des Kampfes gegen die Dimonen
unwahrscheinlich ist — trifft Lysintha auf unerwartet hohen
Widerstand: Jadminka hat einen Séldner mit einem ARMAT-
RUTZ (RS +4) ausgestattet, sodass dieser den Didmonen et-
was entgegen zu setzen hat. Sie selbst hat mit Hilfe ihrer HE-
XENKRALLEN Belshorian den Hals durchschnitten und
ithre letzten astralen Krifte fiir einen RADAU gegen einen
Karmanath verbraucht.

Wenn die Helden ihre Didmonen besiegt haben, ist daher auch
die Anzahl der Feinde geschrumpft:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die letzte Ausgeburt der Niederhéllen vergeht unter euren
Angriffen, und endlich kénnt ihr einen Moment durchat-
men. Vor euch tobt noch immer der Kampf zwischen der
Hexe und ihren Séldnern sowie den Kreaturen der Nie-
derhéllen.

Doch auch diese Reihen haben sich gelichtet: die Hexe
und zwei ihrer Séldner werden vom didmonischen Pferd
samt Reiter und zwei Kreaturen angegriffen. Die beiden
Soldner haben gegen Pferd und Reiter sowie einen Wolfs-
dimon einen schweren Stand, wihrend die Hexe einen
Wieseldimonen mit bloBen Hinden angreift!

Die Séldner werden tatsichlich nicht mehr lang aushalten,
doch Jadminka ist mit ihren Hexenkrallen eine ernst zu neh-
mende Gegnerin.

Das Ende der Eisherrinnen

Jadminka kann in kiirzester Zeit den ihr gegentiber stehenden
Thalon vernichten, doch ihre Séldner fallen bald darauf un-
ter den Angriffen von Lysintha, Yash’Natam und Karmanath.
Sollten die Helden nun eingreifen wollen, wird Lysintha ihnen
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den Karmanath entgegen stellen, um sich selbst Jadminka vor-
zunchmen. Dies kénnen die Helden, die nun in der Uberzahl
sind, natiirlich verhindern.

Im Einzelnen agieren die Feinde wie folgt:

@ Yash’Natam schleudert einem Helden einen Blitz entgegen
(Ausweichen-Probe, sonst 3W6 TP) und attackiert mit seinen
Hufen den Gegner, der sich Lysintha entgegen stellt — vermut-
lich also Jadminka oder einen aufdringlichen Helden.

#» Jadminka richtet mit ihren Hexenkrallen michtigen magi-
schen Schaden an und versucht daher zunichst, Yash’Natam
zu toten. Wenn die Situation ausweglos erscheint, kommt fiir
sie auch eine Flucht mit dem (beiseitegelegten) Hexenbesen
in Frage.

Goénne den Helden nach hartem Kampf schlieBlich selbst die
tédlichen Hiebe oder Zauber gegen die beiden Eisherrinnen.
Mit dem Tod Lysinthas vergehen méglicherweise noch anwe-
sende Ddmonen umgehend.

Das ZUnGLEinm amn DER WAAGE

Strategisch denkende oder phexnahe Heldengruppen kénnen
versuchen, die beiden Parteien gegeneinander auszuspielen.
Verwende in diesem Fall diese Variante des Finales.

Die Helden erreichen den Schauplatz relativ friih, sodass so-
wohl Belshorian als auch Jadminka noch mitten in den Vorbe-
reitungen stecken.

Ideal ist es, mit beiden Parteien gleichzeitig zu verhandeln,
um sie dann gegeneinander auszuspielen. Schwierig ist dabet,
dass die jeweils andere Partei nichts von den Gesprichen mit-
bekommen sollte — und somit auch Absprachen der Helden
untereinander allesamt vorab getroffen werden miissen.

Verhandlungen mit Jadminka

Die Aufmerksamkeit der Eishexe auf sich zu zichen, ist gar
nicht so leicht. Zwar konnen sich die Helden ihrer Gruppe of-
fen nihern, doch die Eishexe schenkt ihnen keine Beachtung.
Sie schickt ihnen zwei Séldner entgegen, die sich kampfbereit
positionieren. Auf Appelle zur Verhandlung reagieren sie zu-
nichst nicht.

Lass die Spieler Menschenkenntnis-Proben —8 ablegen (um bis
zu 5 Punkte erleichtert, wenn die Helden das bisherige Geba-
ren Jadminkas auf dem Weg nach Notmark registriert haben),
bei deren Gelingen den Helden klar wird, dass Jadminkas Auf-
merksamkeit nur durch eine Machtdemonstration zu erlangen
ist. Erfolgversprechend wiire:

@ Das Versteinern eines — oder besser beider — Séldners mit-
tels PARALYSIS, wenn die Helden anschlieBend lautstark ver-
kiinden, dass endlich Zeit fiir Verhandlungen sei.

#» Ebenso kénnen die beiden durch kampfstarke Helden ge-
zielt entwaffnet werden.

@ Ein IGNIFAXIUS oder Bogenschuss auf Belshorian zeigt
ebenfalls die Kampfkraft und den Willen der Helden.

#» Eine phexgefillige Aktion wie ein heimliches Anschleichen
eines Einzelhelden (mehrere Verbergen-Proben mit Erschwer-
nissen von —4 bis —8), der Jadminka gewissermaBen auf die
Schulter klopft.

@ SchlieBlich hilft auch ein BANNBALDIN, der auf Grund
der hohen Magieresistenz bestenfalls einen geringen Effekt ha-
ben wird. Aber allein der dreiste Versuch und vielleicht gar das
Durchdringen machen Jadminka hellhorig.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Eishexe schaut zu euch hertiber und mustert euch mit
eisigem Blick. ,Also gut, ihr habt meine Aufmerksambkeit.
Fiir einen Moment, che ich es mir anders tberlege. IThr
helft mir, den Magier zu téten. Was wollt ihr dafiir?®
Verachtung fiir euch und eigene Uberlegenheit sprechen
deutlich aus ihren Blicken. Doch ist dort nicht auch etwas
wie Neugier zu erkennen?

Jadminka verhandelt tiblicherweise nicht auf Augenhéhe, und
gerade deshalb findet sie die Helden interessanter als zunichst
gedacht. Gewihre weitere Menschenkenntnis-Proben, bei deren
Gelingen den Helden klar ist, dass eine erfolgreiche Verhand-
lung stets den Willen Jadminkas beriicksichtigen muss. Auf die
folgenden Ergebnisse wird sich Jadminka nach zihem Verhan-
deln einlassen:

@ Bringen die Helden ihr den Kopf Belshorians, ist sie be-
reit, die Gefangenen gehen zu lassen. (Jadminka denkt nicht im
Traum daran dies einzuhalten, verspricht es aber gerne)

4 Vier ihrer Soldner und alle bis auf die beiden anscheinend
schwichsten Helden gehen zum Nahkampf gegen Belshorian
tiber, den Jadminka sowie ggf. zuriickbleibende Heldenzaube-
rer aus der Distanz unterstiitzen. (In Wahrheit bereitet sie ihr
Ritual vor, rechnet aber nicht mit einem Angriff der Helden in
dieser Zeit)

Verhandlungen mit Belshorian

Da Belshorian bereits auf die Helden aufmerksam geworden
ist, konnen sie ihn relativ leicht zu einem Biindnis bewegen
— wenn sie zu ihm gelangen, was ob seiner Position auf dem
Plateau schwierig ist (Seite 43). Stehen den Helden keine ma-
gischen oder karmalen Mittel zur Verfiigung, ist neben der
Klettern-Probe —8 auch eine Verbergen-Probe —8 erforderlich,
um die Schergen Jadminkas ungesechen zu umgehen.

Der etwas weltfremde Magier lisst sich durch Lippenbekennt-
nisse zu Nagrach am leichtesten zu einer Zusammenarbeit
tiberreden, wie eine einfache Menschenkenntnis-Probe zeigt.
Verlange — falls den Spielern keine iiberzeugenden Argumente
einfallen — Uberreden-Proben —4, die du nach eigener MaBgabe
erleichtern kannst, wenn die Helden ein gewisses Vorwissen
tiber Nagrach haben (Fertigkeitswert Gétzer & Kulte oder Ma-
giekunde 8 oder hoher).
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Haben die Helden ihn tiberredet, stellt Belshorian keine For-
derungen, sondern setzt seine Kraft vorbehaltlos ein, um die
Hexe zu toten. Er schligt vor, mit geballter Ddmonenmacht
(neben dem gebundenen Thalon ruft er mittels INVOCATIO
MINOR zwei weitere Karmanthi) einen Frontalangriff auf die
Hexe durchzufiihren, in deren Riicken er sich mit Hilfe eines
TRANSVERSALIS begeben wird. Fiir Vorschlige der Helden
ist er jedoch offen.

Taten statt Worte

Frither oder spiter kommt es zum Kampf der Parteien.
Belshorian teleportiert sich in den Riicken Jadminkas und
versucht sie mit einer Eisvariante des IGNIFAXIUS zu t5-
ten, scheitert aber. Nach einem einzelnen FULMINICTUS
(2W6+5 SP) gegen Jadminka versucht er sich die Séldner
mittels IGNIXAXIUS (Eisversion) vom Leib zu halten und
baut auf die Ddmonen sowie ggf. Helden. Er ist fiir die Helden
deutlich leichter auszuschalten, da er ihnen — nach erfolgrei-
cher Verhandlung — vertraut.

Jadminka setzt ihre astralen Krifte sparsam ein und versucht
die Séldner und Helden den Kampf allein auszufechten. Wird
sie direkt angegriffen, belegt sie Helden mit einer GROSSEN
GIER nach den Eisschollen auf dem Fluss und aktiviert da-
nach ihre HEXENKRALLEN. Auch eine Flucht auf dem He-
xenbesen kommt fiir sie in Frage. Wird sie von aufmerksamen
Helden dabei verlacht, vergisst sie im Zorn ihren Vorsatz und
kdmpft bis zu ihrem Tod.

Die Werte von Jadminka, Belshorian und den Séldnern sind
auf Seite (Seite 46) angegeben.

AvUs DREi mACH’ ZWEI

Ist deine Heldengruppe bereits geschwicht oder willst du die
Glorana-Thematik véllig auBen vor lassen, kann es im Fina-
le auch nur zum Kampf gegen Jadminka kommen. Pass die
Beschreibung der Szene dann entsprechend an und reduziere
nach eigener MaBigabe die Anzahl oder Stirke ihrer Séldner.
In diesem Fall wird Jadminka jedoch schon frithzeitig beim
Bemerken der Helden zu ihrem Schutz einen Karmanath ru-
fen, der ihre Séldner im Kampf gegen die Helden unterstiitzt.
Um die Hexe aus der Sicherheit zu locken, miissen die Helden
sie erfolgreich provozieren (Einschiichtern-Probe) oder die Ge-
fangenen — insbesondere die Praiosgeweihte — befreien. Dann
aktiviert sie wutentbrannt ihre HEXENKRALLEN und stiirzt
sich auf die Helden, die ihre Opfer fortzubringen drohen.

Die Werte von Jadminka und ihren Séldnern sind auf Seite 46
angegeben.

DieE HELDED amt EnpeE pER WELT

Nach dem Kampf

Mit dem Tod der Antagonisten enden die Kampthandlungen
schlagartig. Die S6ldner legen die Waffen nieder und versuchen
thre Haut zu retten, indem sie sich den Helden nun anbiedern.
Ob alle drei Gefangenen iiberlebt haben, liegt in deinem Er-
messen. Im offiziellen Aventurien wird zumindest die Praios-
geweihte Selfina von Ruchin {iberleben und ihr Amt als Tem-
pelvorsteherin in Notmark unbeschadet weiterfihren. Falls
den Helden auch zu diesem Zeitpunkt noch nicht alle Zusam-
menhinge klar geworden sind, kannst du die Person Selfinas
nutzen, um den Helden durch gezielte Fragen oder mégliche
Beobachtungen der Geweihten auf die Spriinge zu helfen.
Achte bei der Darstellung darauf, dass Selfina nun nicht das
Kommando tibernimmt und die Helden als Befehlsempfin-
ger agieren. Ganz im Gegenteil wird sie die Helden bitten, sie
selbst und die tibrigen Gefangenen zuriick nach Notmark zu
bringen.

Und wie geht es weiter?

Durch den Sieg tiber Jadminka und Belshorian haben es die
Helden geschafft, das Bornland vor dem Einfluss des Erzdi-
monen Nagrach zu bewahren. Auf Grund des sehr abgelege-
nen Ortes des Finalkampfes wird dies jedoch kaum bekannt.
Immerhin haben die Helden mit Selfina von Ruchin eine in-
tegere Firsprecherin.

Auch wenn sich die Helden hier am Ende der Welt befinden,
ist das eigentliche Abenteuer doch bereits tiberstanden. Fasse
die Riickreise in die Zivilisation in wenigen Worten zusam-
men, wenn deine Helden nicht noch etwas von sich aus erle-
digen wollen.

Die Reise sollte zunichst zuritick nach Notmark gehen, ehe
sich die Helden hoffentlich an ihre urspriinglichen Auftragge-
ber erinnern und die Hiiter in Urischalur aufsuchen.

ZURUCK inm URiISCHALUR_

Auch der Weg in das Praioskloster kann kurz abgehandelt wer-
den. Dort sind die Aufriumarbeiten im vollen Gange. Konn-
ten die Helden den Brand gréBtenteils verhindern, haben die
Moénche sogar bereits mit dem Wiederaufbau und der Ausbes-
serung begonnen.

Sobald die Helden erkannt werden, bringt man sie eilig in den
kleinen Tempel zum Hohen Lehrmeister Bormund, der sie
gemeinsam mit den vier den Helden wohlbekannten Hiitern
empfingt:
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Geruch von Weihrauch schligt euch entgegen, als ihr
den kleinen Tempel betretet. Sonnenlicht durchflutet den
Raum, und taucht die fiinf Priester, die auf euch warten, in
einen hellen Schein.

Thr erkennt den Hohen Lehrmeister, der auf einem hol-
zernen Stuhl sitzt, umgeben von den vier Hiitern Bosjew,
Rowin, Jadviga und Praiodan. Der alte Mann lichelt fried-
lich, als wiisste er schon, was ihr berichten wollt.

Gib den Helden die Méglichkeit, vor den Geweihten ihre Ta-
ten zu berichten, und lasse sie die Anerkennung durch die Die-
ner des Praios spiiren. Mit dem abschlieBenden Bericht beim
Hiiterorden endet das Abenteuer.

Bei aller Hilfe, die die Helden den Hiitern zukommen las-
sen haben, werden diese natiirlich darauf bestehen, etwaige
Schriftstiicke aus dem Besitz der Hexe — also wenigstens die
gestohlenen Werke aus Urischalur — umgehend hier abzuge-
ben. Denn was diese bose Frau an sich riss, ist nicht fiir die
Augen der Welt bestimmt ...

Der Miihen Lohn, zweiter Teil

Fir das Erlebte erhalten die Helden 30 Abenteuerpunkte.
AuBerdem kénnen die Helden die Praiosgeweihte Selfina von
Ruchin fortan unter ihren Verbindungen notieren, wie auch
den Hiiterorden: im Umgang mit ihnen sind Proben auf Ge-
sellschaftstalente fortan um 4 Punkte erleichtert.
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ANIBLANG

ORTLiCHE SAGED vniD LEGEONDED

Streue die folgenden Geschichten nach Belieben ein, wenn die
Helden irgendwo unterkommen oder gezielt Leute nach Be-
sonderheiten der Gegend fragen:

Uber das Bornland:

wHier im Bornland sind die Bronnjaren die Herren von uns
einfachen Leuten. Aber auch ihnen gehort nicht alles, denn es
gibt Kreaturen, die dlter und michtiger sind. Der Riese Milze-
nis lebt im Bornwald und lisst dort keinen Menschen ein, und
in den Wildern hier oben hausen Schrate und wachen eifer-
stichtig iiber ithr Land. Dazu gibt es immer wieder riesige Bi-
ren, die vor den Siedlungen der Menschen nicht halt machen,
wie vor Jahren driiben in Pervin. Und unter den Menschen
schlieBlich gibt es gentigend, die sich nicht an die Ordnung
halten. Hexen hat es so einige, manche gut, manche verdor-
ben. Und Réuber gibt es hier mehr, als es uns lieb ist!*

Von den Theaterrittern:

,Frither war das hier ein wildes Land, ehe die Ritter der Her-
rin Rondra kamen und es den gierigen Klauen der Goblins
entrissen. Theaterritter nannten sie sich, und sie bauten viele
der Burgen, die man heute noch sieht. Sie trieben die Goblins
zuriick und sorgten dafiir, dass die groBen Stidte gegriindet
wurden und Bauern sich niederlieBen. Doch es heif3t, dass sie
zu gierig wurden und etwas nahmen, das ihnen nicht zustand.
GroBe Schitze sollen sie versteckt haben, ehe sie in Streit mit
der Praioskirche gerieten. Die Bronnjaren sind die Nachfahren
der Ritter, heifit es. Ob sie wissen, wo die Schitze liegen? Wer
weil3?*

Die Geister der Rotaugensiimpfe:

Von den Rotaugensiimpfen wiirde ich mich lieber fernhalten!
Wisst ihr nicht, woher der Name kommt? Geister leben dort,
von denen man im Dunkeln kaum mehr als ihre rotglithen-
den Augen sicht. Bei Tag mag es dort harmlos ausschen, und

man sicht ja noch die StraBe. Aber wenn man einmal zu weit
drin ist, findet man den Riickweg doch nicht. Und wenn es
dimmert, kommen sie. Erst hért man das leise Fliistern, dann
sicht man die roten Augen. Sie sind iiberall und treiben euch
in die Sumpflécher, von denen es Dutzende gibt. Dann konnt
ihr schreien so viel ihr wollt — helfen kann euch keiner mehr.*

Der unheimliche Turm und seine Geisterhunde:

»Iefin den Stimpfen auf einer Insel gibt es einen alten Turm,
in dem einst ein michtiger Magier gelebt haben soll. Um seine
dunklen Forschungen zu schiitzen erschufer Geisterwélfe, die
seinen Turm bewachen sollten. Man sieht sie nicht, sondern
hort nur ihr Knurren, bis ihre rot leuchtenden Augen plétzlich
vor einem stehen. Wer sich vom Turm fernhiilt, hat nichts von
ihnen zu befiirchten, doch wehe dem, der die Geheimnisse des
Magiers aus dem Turm stehlen méchte. Der Zauberer selbst
muss schon seit Jahren tot sein, doch seine Geisterwélfe bewa-
chen den Turm noch heute.”

Der Konig der Sumpfrantzen:

,Mitten in den Siimpfen lebt eine schaurige Bestie, der Konig
der Sumpfrantzen. Er soll grof wie ein Thorwaler Pirat sein,
mit Zihnen lang wie Dolche und Klauen wie die Pranke eines
riesigen Lowen. Er hasst Menschen und Goblins gleicherma-
Ben und hilt diese mit all seiner Macht aus den Stimpfen fern.
Der Koénig gebietet iiber mehr als hundert Rantzen, die auf
seinen Befehl Wanderer verschleppen und sogar Handelsziige
durch den Sumpf tberfallen. Es heifit, dass er Menschen als
Gefangene hilt, bis sie so stumpf sind, dass sie ihm folgen und
sich als Fiihrer fiir andere Leute tarnen, um sie in den Hinter-
halt des Rantzenkoénigs zu locken!*

Die Schamanin der Goblins:

,Die Rotenaugensiimpfe sind mitnichten 6d und verlassen. Es
soll nur den Anschein haben, dass es so ist! Als vor Jahrhunder-
ten die guten Theaterritter die Goblins vertrieben, zog sich die
Oberste der Schamaninnen mit einem Dutzend Krieger und
einem weiteren Dutzend Schiilerinnen in die Siimpfe zurtick.
Ihr Plan war es, dereinst die Menschen zuriickzutreiben. Aus
zwel Dutzend Goblins sind mittlerweile viele hundert gewor-
den, doch sie warten noch immer. Worauf? Ich weil3 es nicht.
Aber ich fiirchte den Tag, an dem sie die Simpfe verlassen und
iiber unser schénes Bornland herfallen!*

52



Der verfluchte Adelsspross:

»Es ist noch gar nicht lang her, da gab es einen Erstgeborenen
eines michtigen Bronnjaren, der ein rechter Taugenichts war.
Wann immer es ihn geliistete, lieB er eine hiibsche Maid zu sich
holen und vergniigte sich mit ihr — einerlei, ob sie vor Travia
schon einem anderen versprochen war oder nicht. Die Verspro-
chenen lieB er hernach ob ihres Verrats an der Herrin Travia
auspeitschen, die anderen sperrte er in den Kerker der Burg,
um sie in seiner Nihe zu haben. Doch dann geriet er an eine
Hexe, die sich wehrte und ihn verfluchte. Seither nimmt er des
Nachts die Gestalt einer Sumpfrantze an. Der Bronnjarssohn
fliichtete in die Stimpfe, um sich seinem Vater nicht zeigen zu
miissen, und er schwor Rache an der Hexe. Nacht fiir Nacht
streift er durch die Stimpfe und sucht die Hexe, um sie zu téten.
Und er ist so verwirrt, dass er jede junge Maid fiir die Hexe hilt.
Darum, sage ich euch, meidet die Siimpfe lieber!®

Dariiber hinaus kannst du auch die zu Beginn des Kapitels

Das Grauen in den Rotaugensiimpfen (Seite 7) angegebene
Erzihlung einer Meisterperson in den Mund legen.

DiE GEGner in WERTED

FEVERmMOLCH

MU I3 KL 3 IN 14 CH -
FF - GE 12 KO 10 KK 16
LeP 50 INI 8+IW3

RS 3 MR 7 GS 4

Nahkampf AT PA TP RW
Biss 12 5 IW6+3(+Gift)* kurz
Aktionen: |

Sonderfertigkeiten: Niederwerfen

Talente: Korperbeherrschung 4, Selbstbeherrschung 14, Sinnesscharfe
4,Verbergen 4, Einschiichtern 12,Willenskraft 14

Anzahl: |

GroBenkategorie: groB

Beute: 70 Rationen Fleisch (ungenieBbar)

Kampfverhalten: Der Feuermolch versucht Menschen in der Regel aus
dem Weg zu gehen, aber bei einer zufilligen Begegnung zogert er nicht,
seine Gegner anzugreifen.

Flucht: nach 50% Verlust seiner Lebenspunkte

Tierkunde:
€3 4 FP: Der Feuermolch lisst einen in Ruhe, wenn man ihn in Ruhe

lasst.
43 8 FP: Wissen uber das Gift des Molches.
GRUBEDWURM 43 |2 FP: Wissen iiber die Gewinnung von Feuermolchgift (Tierkunde-

MU I8 KL 2 IN 14 CH- Probe —8)
FF - GE 10 KO I8 KK 18 Sonderregein:

*) Gift: Feuermolchgift: Stufe: 7; Art: Einnahmegift, tierisch; Beginn: sofort;
LeP 50 INI 8+1W3 Dauer: 40-KO Stunden / 20-KO Stunden; Wirkung: | SP pro Stunde / |
RS 4 MR 7 GS 8 SP pro 2 Stunden
Nahkampf AT PA TP RwW
Biss 10% 7 IW6+5 kurz

Aktionen: |**

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Korperbeherrschung 4, Selbstbeherrschung 14, Sinnesscharfe
4,Verbergen 14, Einschiichtern 12,Willenskraft 14

Anzahl: |

GroBenkategorie: grof3

Beute: 60 Rationen Fleisch (ungenieBbar)

Kampfverhalten: Der Grubrenwurm legt sich in einem Sumpfloch auf
die Lauer und wartet, bis ein Opfer nahe genug herankommt. Dann ver-
sucht er es mit eines Uberraschungsangriff s zu erledigen.

Flucht: nach 50% Verlust seiner Lebenspunkte

Tierkunde:

#3 4 FP: Der Grubenwurm lauert auf seine Opfer in Sumpflochern
% 8 FP: Er verstromt einen iiblen Geruch

3 |2 FP: An einer Stelle seines Halses ist er leichter zu verletzen (RS
2). Die Stelle muss lber den Gezielten Angriff auf den Kopf angegriffen
werden.

Sonderregeln:

*) Lichtempfindlich: Wenn der Grubenwurm mit einer brennenden Fackel
angegriffen wird, sinkt seine AT auf die Halfte.Andere helle Dinge senken
seine AT um 2.

**) Gestank: Wer mit einem Grubenwurm in Angriffsdistanz kampft, muss
einmal pro Kampfrunde eine Selbstbeherrschung-Probe ablegen, ansons-
ten muss er sich iibergeben und verliert seine Aktionen in dieser Runde.

[[1OREU
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IMorrv SumprranTze
MU |8 KL 0 IN 12 CH - MU 2 KL 4 IN I3 CH -
FF - GE 8 KO 10 KK 15 FF 12 GE I3 KO 6 KK 14
LeP 60 INI 2+1W3 LeP 25 INI I3+1Wé
RS 0 MR 18 GS | RS 0 MR 4 GS 8
Nahkampf AT PA TP RwW Nahkampf AT PA TP RW
Biss 8 0 IWé+1 kurz Biss/Krallen 12 5 IW6+2 kurz
Fernkampf FK Lz TP RW Aktionen: |
Hornspliccer 12" - IW6™ | 12 Schrite Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag
Aktionen: | Anzahl: IW6+2 (+3 im Hintergrund)

Sonderfertigkeiten: Gezielter Schuss

Talente: Korperbeherrschung 4, Selbstbeherrschung 14, Sinnesscharfe
7, Verbergen 7, Einschuichtern 4,Willenskraft 14

Talente: Korperbeherrschung 8, Selbstbeherrschung 8, Sinnesschiarfe 8,
Verbergen 8, Einschiichtern 7,Willenskraft 4

GroBenkategorie: mittel

Anzahl: |

Beute: 25 Rationen (ungenieBbar), Fell wertlos

GroBenkategorie: mittel

Kampfverhalten: Die Sumpfrantzen greifen das wehrloseste Opfer an.

Beute: 60 Rationen Fleisch (giftig"**), Trophde (Hornsplitter, 3 Silbertaler)

Kampfverhalten: Morfus betrachten alles, was sie verschlingen konnen,
als Beute. Sie versuchen Beute mit den Hornsplittern zu toten oder zu-
mindest zu betduben und dann zu fressen. Sie verfolgen keine fliehenden
Gegner.

Flucht: Bei diesem Angriff kimpfen die Rantzen bis ihre LE unter 5 ge-
sunken ist oder bis ihr Anfiihrer flieht (was geschieht, wenn seine LE
unter 10 sinkt) bzw. stirbt.

Flucht: Ein Morfu flieht nicht.

Tierkunde:

#3 4 FP: Morfus haben genug Splitter fiir ein gutes Dutzend Angriffe.
“» 8 FP: Morfus verfolgen keine fliehenden Gegner.

4% |2 FP:Sie nehmen die Umgebung durch Vibration und Wirmeunter-
schiede war. Entsprechende Manipulationen kénnen Morfus verwirren
(unterschiedlich starke Abziige auf FK, keine Gezielten Angriffe).

Tierkunde:

#3 4 FP: Die Rantzen filhren oft nur Scheinangriffe aus und testen die
Starke ihrer Gegner.

43 8 FP:Wer den Rantzen Stirke demonstriert, kann sie einschiichtern
(Vergleichsprobe Einschiichtern gegen Einschiichtern).

#3 |2 FP: Einige Rotaugen sollen verzauberte Menschen sein. Eine ma-
gische Pflanze soll dafiir sorgen, dass man sich in eine Rantze verwandelt.

Anmerkung: Der Anfiihrer der Sumpfrantzen hat +5 LeP, +2 AT, +2

KK, +2 TP, +4 Einschilichtern.

Sonderregeln:

*) Hornsplitter: Das Morfu verschieBt 12 Hornsplitter auf einen Gegner.
Fiir jeden Splitter muss einzeln gewiirfelt werden. Sie haben genug Split-
ter fir 10 Angriffe.

**) Morfugift: Stufe |, Art: Waffengift, tierisch, Beginn: sofort; Dauer: ein-
malig, Wirkung: IW3 SP / | SP

%) Morfufleisch: Stufe: 7; Art: Einnahmegift, tierisch; Beginn:

den; Dauer: einmalig; Wirkung: 2W20 SP Pro Ration / W20 SP pro Ration
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Dramatis PERSOIIAE

japminka EisHERz / TIaDjESCHA

Die junge Hexe Nadjescha (17 Som-
mer alt, 172 Halbfinger groB, athletisch;
halblange schwarze Haare mit Locken,
grellgriine Augen) ist eine besonders neu-
gierige Tochter Satuarias, die sich der
Schwesternschaft des Wissens angeschlos-
sen hat. Sie ist gerade erst zu einem voll-
wertigen Mitglied der Schwesternschaft
geworden und geriet bei ihrer ersten Er-
kundungsreise in die Rotaugensiimpfe in
die Finge des erwachenden Geistes von
Jadminka Eisherz.

Nadjescha hat fein geschnittene Gesichts-

BELSHORIiAmN, Einl
LOYALER DiENER GLORAIIAS

Belshorian (Mitte 40, 185 Halbfinger
groB, kriftige Statur; lange, verfilzte
weille Haare, weiBer Vollbart, schwar-
ze Augen), dem einst unter dem Na-
men Helmar Beranion eher knapp
den Abschluss auf dem Stoerrebrandt-
Kolleg zu Riva gelang, ist ein treuer
Diener der Eiskonigin Glorana. Zwar
ist es mittlerweile einige Jahre her,
dass die Eiskénigin ihm persénlich
den Auftrag erteilte, tiber die Quelle
des Nagrach zu wachen, doch ihre
Befehle und sein Tun hat er nie in

Frage gestellt.

zlige, ist ansonsten aber weder besonders

Belshorian liebt die gnadenlo-

schon noch unattraktv. Auffillig ist die
Titowierung einer Schlange, die vom Hals bis zur
linken Schulter reicht.

Jadminka Eisherz wiederum war einst eine michtige
Eulenhexe, die dem eisigen Jidger Nagrach verfallen
war. Sie stie auf die Bedeutung des Nagrach-Flus-
ses und plante von dort aus ein Ritual zu wirken, um
als Statthalterin Nagrachs auf Dere zu weilen. Doch
die Vorginger der Inquisitoren konnten sie rechtzei-
tig authalten (Seite 5), sodass Jadminka starb, bevor
sie das Ritual vollziehen konnte. Thr Geist verblieb
auf Dere, besessen von der Gier nach Macht und zer-
fressen von Hass auf die Diener des Gétterfiirsten.

Jadminka ist extrem jihzornig und gréBenwahnsin-

se, ungleiche Jagd Nagrachs.
Seine Gefihrten sind Kar-
manthi und bisweilen gar
Umdoreel, wenn er lohnende
Beute wittert. Er kleidet sich
in die Felle von Eisbiren und
VielfraBen, sodass selten mehr
als sein Gesicht zu sehen ist.
Von einem Jiger unterscheidet
ihn am meisten der auffillige
Magierstab, der aus Walnuss-
baumholz gearbeitet und in
dessen Spitze ein Bergkristall

eingearbeitet ist.

nig — ein Nachteil, der sich noch verstirkt, da es ihr
offenbar gelang, tiber Jahrhunderte dem Tod zu trot-
zen. Thre lange Gefangenschaft hat zudem einen unauslésch-
lichen Hass auf die Praioten entflammt, denen sie mit aller
Macht schaden will.

japminka
MU |5 KL I3 IN I6 CH 16
FF 12 GE 12 KO I3 KK Il
LeP 28 AsP 36 INI 6
MR 5 GS 10 WSs?7
Nahkampf AT | PA TP RW
Waffenlos (oder 15 12 IW6 (oder IW6+2) | kurz
mit Hexenkrallen)

BELsHORIAD
MU 16 KL 13 IN 14 CH I3
FF 13 GE 13 KO 13 KK I3
LeP 32 AsP 43 INI 14
MR 6 GS I3 WS 7
Nahkampf AT | PA TP RwW
Magierstab (lang) 13 15 IW6+3 lang

RS/BE 2/1 (Winterkleidung)

Vorteile: Zauberer lll, Gefahreninstinkt 5, Zeitgefiihl

Nachteile: Arroganz 6,Verpflichtungen Il (Glorana)

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag

RS/BE 2/1 (Winterkleidung)

Vorteile: Zauberer Il

Nachteile: Arroganz 10, Jahzorn 10, GroBenwahn 10

Sonderfertigkeiten: keine

Kampftechniken: Raufen 13

Wichtige Talente: Korperbeherrschung 7, Selbstbeherrschung 7, Sin-
nesscharfe 10, Verbergen 12, Einschiichtern 7, Menschenkenntnis 10,
Uberreden 10,Willenskraft 14, Magiekunde 12

Kampftechniken: Stangenwaffen 12

Wichtige Talente: Korperbeherrschung 7, Selbstbeherrschung 12,
Sinnesscharfe 12,Verbergen 10, Einschiichtern 10, Menschenkenntnis 10,
Uberreden 10,Willenskraft 12, Magiekunde 10

Wichtige Zauber und Rituale: Fulminictus 10, Gardianum 12, Ignifaxi-
us (Eisvariante) 14, Invovatio Maior 8, Invocatio Minor 14, Transversalis |3

Kampfverhalten: siehe oben

Wichtige Zauber und Rituale: Hexenkrallen |5, Invocatio minor 14,
Pychostabilis 14, Radau 10

Kampfverhalten: siche oben
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BEWOHNER SiLLinGS

Im Folgenden sind die wichtigsten Personen aus Silling kurz
beschrieben, mit denen die Helden mehr zu tun haben werden.
Die Opfer von Nadjeschas Entfithrungen sind im Abschnitt
Den Vermissten auf der Spur (Seite 11) niher beschrieben.
Weitere Dorfbewohner kannst du nach Gutdiinken selbst
einfithren. Minner haben dabei Namen wie Erlgin, Hurdo,
Meljow oder Stenjan; Frauen heilen Brinja, Gritten, Katinja
oder Sulja.

Aljeff von Silling, Herr von Silling

Der Baron von Silling (Mitte 30, 188 Halbfinger groB3, sehr
kriftig mit Wohlstandsbauch; halblange braune Haare und
blaue Augen; nervoses Zucken des rechten Auges) ist uneinge-
schrinkter Herr des Dorfes. Er regiert mit harter, aber gerech-
ter Hand und ist - fiir einen Bronnjaren — bei seinen Leibeige-
nen durchaus beliebt. Aljeff ist streng firun- und praiosgliubig
und unternimmt noch selbst so manche Jagd. Da er den Ritter-
schlag empfangen hat, weif} er auch zu kimpfen.

Der Baron lebt mit seiner Gemahlin Fasrika von Silling-
Eschenfurt (Ende 20, blond, gutmiitig) und seinen Kindern
Aljina (7) und Jucho (4) auf dem Fronhof. Ein knappes Dut-
zend Leibeigener geht der Familie dort zur Hand. Die beiden
Schwestern Gemmyja und Svaline Malissja sind fir das Aben-
teuer die wohl wichtigsten Ansprechpartner der Helden nach
dem Baron selbst.

Goljew Goreschow, ein Hindler

Goljew (Anfang 50, Glatze, braune Augen; 175 Halbfinger
groB; dick und stets in Pelze gekleidet, spricht sehr schnell) hat
sich vor einigen Jahren in Silling niedergelassen und versorgt
den Baron mit den nétigsten Dingen. Goljew ist in Wahrheit
ein aus Festum geflohener Schmuggler, der mit gentigend
Geld entkommen konnte, um hier ein relativ sorgenfreies Le-
ben zu fiihren. Von krummen Geschiften kann er jedoch nicht
ablassen, sodass er sich bald mit dem Riuberhauptmann Boril
Guljanoft einlisst.

Vasjella Karinkowa, eine Wirtin

Vasjella (Ende 30, dunkelblonde kurze Haare, hellblaue Au-
gen; 168 Halbfinger groB3; athletische Figur, lichelt viel) hat
vor etwa zehn Jahren ihr Abenteurerdasein beendet und ist
in Silling heimisch geworden. Seither betreut sie die Schinke
Meskinnes und sorgt dafiir, dass der namensgebende Honig-
schnaps nie ausgeht. Dadurch ist sie im Dorf sehr beliebt.

Die DieneErR DES Praios

Auf Urischalur leben mehrere Geweihte und Laiendiener, die
du nach eigenem Ermessen setzen kannst. Von Bedeutung
sind die Hiiter, die dem Hohen Lehrmeister als Berater zur
Seite stehen. Dies sind Hiiter Praiodan (Mitte 60, lange graue
Haare, tritbe Augen, spricht sehr langsam und leise), der Bib-
liothekar des Klosters, Hiiterin Jadviga (Anfang 40, schulter-
lange blonde Haare, blaue Augen, freundlich, stellt aber viele
Fragen), die Proviantmeisterin und Hiiter Bosjew (Ende 40,
Glatze, braune Augen, schweigsam und zuriickgezogen), der
Sterndeuter.

Hoher Lehrmeister Bormund, Abt von Urischalur

Der Hohe Lehrmeister (iiber 70, grauer Bart, kaum noch Haa-
re, spricht nur kurze Sitze) ist der wohl dienstilteste Ménch
des Ordens, und in seinem langen Leben hat er einiges erlebt.
Er diente zunichst auf Arras de Mott und tiberlebte den Ver-
such der Borbaradianer, das Kloster zu zerstéren. Schon da-
mals war er ein konsequenter Gegner aller Magie, und das
Alter hat ihn nicht zuginglicher gemacht.

Bormund hatte schon Jahre vor dem Abenteuer eine Vision
von der Vernichtung Jadminkas durch den Orden der Gottli-
chen Kraft. Er lie daher die alten Protokolle von Gareth nach
Karenow bringen, vergall aber in der Zwischenzeit, wieso er
die Protokolle angefordert hatte. Als Bormund vor Beginn des
Abenteuers eine Vision erhilt, wie sie auch die Helden erleben,
ist er unruhig, da thm bewusst wird, dass er einen wichtigen Zu-
sammenhang tibersieht. Mit dem Eintreffen der Nachricht aus
Silling betraut er Hiiter Rowin, sich der Sache anzunehmen.
Der Brand in seinem Kloster setzt dem alten Abt sehr zu, so-
dass er erst klar sieht, als die Helden die Puzzleteile zusam-
menfiigen.

Hiiter Rowin

Der Ansprechpartner fiir die Helden ist Hiiter Rowin (Anfang
40, kurze blonde Haare, schwarze Augen, neugierig), der vom
Hohen Lehrmeister nach Silling gesandt wird, um den Vorfil-
len dort auf den Grund zu gehen. Rowin ist ein liberaler Ge-
weihter, der zudem die Leistung der Helden am Turm in den
Rotaugensiimpfen anerkennt. So kann er vor dem sehr kon-
servativen Hohen Lehrmeister als Fiirsprecher fur die Helden
auftreten, so lange diese nicht unverschimt auftreten.

Selfina von Ruchin, Tempelvorsteherin zu Notmark

Die Hochgeweihte (iiber 60, eisgraue, streng zuriickgekdimmte
Haare, braune Augen, hager und hochgewachsen) wurde wie
viele ihrer Vorginger fiir eine Verfehlung nach Notmark ver-
bannt. Sie war eine der wenigen, die sich schon Uriel von Not-
mark widersetzte, und arbeitet nun daran, seinen Sohn auf den
rechten Weg zu bringen. Selfina verehrt vor allem den Aspekt
der Gerechtigkeit des Herrn Praios.
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KarTfen vnp Hanpbovuts

UBEmiCHTSKAME DES BORIILATIDES
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Das KLosTER URISCHALUR_
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DIE QUELLE DES NAGRACH

Das Bornland ist seit jeher ein Ort alter Sagen

und Mythen. Nur wenige grofe Stddte trotzen der
urtiimlichen Natur, und eisern ist die Herrschaft der
gestrengen Bronnjaren iiber das Land. Hier, weit im
Norden, werden seine Bewohner Zeugen einer Vision, die
von magischen Phdnomenen begleitet wird.

Der 6rtliche Bronnjar am Rand der wilden Rotaugen-
siimpfe bittet die Helden um Hilfe, denn seine Untertanen
verschwinden spurlos. Fliehen die Dorfbewohner, werden
sie von einem Grauen aus den Stimpfen entfiihrt oder ist gar
dunkle Magie am Werk?

Auf der Spur der Vermissten machen die Helden eine uner-
wartete Entdeckung, die sie weit in die Vergangenheit des
Bornlands fithrt - und werden mit einer lingst vergessenen
Gefahr konfrontiert.

Mit diesem Abenteuer konnt ihr die
Regeln der 5. Edition von Deutschlands
erfolgreichstem Rollenspiel in der
offenen Beta auf Herz und Nieren
testen. Das Abenteuer von Rafael Knop
fithrt eure Helden bis in entlegenste
Winkel zwischen Born und Walsach,
wo sie sich gegen finstere Méchte
behaupten miissen, die noch
ilter und gefihrlicher sind
als das Land selbst.

Zum Spielen dieses Abenteuers
wird das Das Schwarze Auge
Beta-Regelwerk benétigt.

Seid dabei bei der offenen Beta-Testphase der
fiinften Edition von Das Schwarze Auge!

Weitere Informationen findet ihr unter
www.ulisses-spiele.de.

EIN DSA-GRUPPENABENTEUER
FUR 1 SPIELLEITER UND
3-5 SPIELER AB 14 JAHREN
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