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— YOIVOrt ™

Als wir mit dem Beta-Test fiir die Splittermond-Regeln begannen,
wollten wir, dass die Beta-Tester das Regelwerk nicht einfach nur
durchlesen. Unser Ziel war es von Anfang an, die Regeln in der Pra-
xis testen zu lassen. Eine unserer Vorgaben, die wir den Beta-Testern
machten, war es daher, méglichst oft die Regeln anzuwenden, in
,» Trockeniibungen®, aber vor allem so, wie sie auch spiter angewen-
det werden sollen: im direkten Spiel in Abenteuern.

Natiirlich war uns klar, dass wir damit auch in der Pflicht waren, Ma-
terial zum Spielen zu liefern. Daher wurde die Idee der , Testsplitter®
geboren: Kurze Szenarien, die sich einem bestimmten Regelbereich
widmen, und die gleichzeitig ein wenig Lorakis-Flair verbreiten.
Stefan Unteregger machte sich daran, das Ganze zu organisieren. Auf
diese Art entstanden insgesamt sechs Testsplitter, die teilweise schon
den Umfang von Kurzabenteuern hatten.

Auch ,Tirme im Eis“ begann als ein solcher Testsplitter, der den
Beta-Testern zur Verfiigung gestellt wurde, um die Regeln in einer
praktischen Anwendung zu testen. Als der Beta-Test sich dann dem
Ende zuneigte, entschieden wir uns, dass es eine schéne Hommage
und ein nettes Dankeschon an alle Beta-Tester wire, einen der Tests-
plitter auszubauen und als echtes Abenteuer herauszubringen.

Und so ist es nun. ,, Tiirme im Eis“ ist zu einem veritablen Abenteu-
er geworden, das hoffentlich auch jedem Beta-Tester, der es bereits
kennt, mit seinen Erweiterungen und ausgebauten Szenen noch ein
wenig Spielspafd bescheren kann. Es wird exklusiv nur zur HeinzCon
in gedruckter Form erhiltlich sein, und jeder Beta-Tester erhilt ein
Exemplar kostenlos.

Dies ist eine Verneigung vor unseren Testern und auch eine Wid-
mung an sie. Ohne euch, ohne euer Engagement, eure Begeiste-
rung, eure kritischen Anmerkungen und eure geopferte Zeit wire
Splittermond nicht auf dem jetzigen Stand. Eine vollstindige Dank-
sagungs-Liste der Tester befindet sich am Ende dieses Heftes.

Aber jetzt genug davon — begeben wir uns stattdessen in die Wildnis
Wintholts. Viel Spafi!

Fir das Splittermond-Team,

Tilman Hakenberg und Matthias Klahn
Freiburg, Januar 2014




—~~— Lbinleitung "

Tiirme im Eis
Auf der Suche nach dem Schicksal eines seit tausend Jah-
ren verschwundenen Albenprinzen folgen die Abenteurer
erst der Spur eines Diebes und begeben sich dann in eine
verfallene Drachlingsfestung, in der eine seit langem ein-
gesperrte Kreatur erwacht.

l Region: mittleres und nérdliches Wintholt

Schauplitze: Albronnen, Wintholter Wildnis,

die Tiirme im Eis

Erfahrung: Heldengrad 2

Zeitraum: einige Wochen im ausklingenden Herbst / be-
ginnenden Winter eines beliebigen Jahres zwischen 991

und 995 LZ

Hintergrand

Bis vor tausend Jahren war die Gegend, die heute Winholr genannt
wird, noch ein Festungsreich der Drachlinge, die hier Wacht gegen
den Eisdrachen Kzerakh aus den Frostlanden hielten. Die Drach-
linge gaben sich aber nicht damit zufrieden, die immer wieder in
das Land einfallenden Diener des Eisdrachen zuriickzuschlagen. Sie
wollten auch Wissen iiber ihre Feinde sammeln. Zu diesem Zweck
errichteten sie mehrere Bauwerke, in denen sie gefangene Frostbes-
tien und andere Kreaturen studieren und beobachten konnten, dar-
unter auch die Zzirme im Eis.

Die Tirme im Eis

Die Tiirme im Eis wurden an den Ufern eines Sees erbaut und dien-
ten den Drachlingen dazu, die Wesen des Nordens zu erforschen —
natiirlich auch Menschen, Alben, Varge, Gnome und Zwerge, vor
allem aber Frostbestien und bizarrere Wesen, die sie als Diener des
Eisdrachen in den Frostlanden ansahen. Neben anatomischen Un-
tersuchungen interessierten sich die Drachlinge besonders fiir das
Verhalten und die Fihigkeiten ihrer Gefangenen, weshalb sie Teste-
benen im Forschungsturm errichteten. Im Laufe der Jahrhunderte
weitete der See seine Ufer aus und schloss den Turm als Insel mit ein.
Fir die Drachlinge war dies kein grofieres Problem, da sie die Tiirme
ohnehin fliegend iiber die Dicher betraten.

Als die Tiirme schon lange Zeit standen, erfuhren die Drachlinge
von einer seltsamen Kreatur — einem gewaltigen Gletscherkraken,
der in der Lage war, kurze Strecken auch tiber Land zuriickzulegen
und so von Fluss zu Fluss, von See zu See zog. Sie sammelten Infor-
mationen iiber die rastlose Kreatur, die in den Legenden der heuti-
gen Wintholter Whytblut genannt wird, und errichteten im Keller
ein weiteres Verlies fiir den Kraken.

Die Artefaktschmiede der Drachlinge schufen einen Frostkristall,
der permanente Kilte verstromt und Wesen des Eises auf magische
Weise anlockt. Dies sollte nicht nur dazu dienen, die gefangenen
Frostbestien am Leben und unter Kontrolle zu halten (und sie un-
ter natiirlichen Bedingungen zu studieren), sondern auch Whytblut
in sein neues Gefingnis locken. Der Kraken vernahm den Ruf. Er
erreichte den See und schwamm wie geplant in das fiir ihn vorher-
geschene Verlies — aber die Drachlinge ahnten nicht, dass Whytblut
noch weit michtiger war, als sic annahmen, und das Gefingnis sei-
ner Kraft nicht standhielt.

Sein Angriff kam wie eine Naturgewalt, der die Drachlinge kaum
widerstehen konnten. Ein Zauberer der Drachlinge vermochte mit
seinem letzten Atemzug einen Bann zu wirken, der Whytblut zu-
riickweichen liefs, aber die Tiirme im Eis waren verloren. Die letz-
ten Uberlebenden der Drachlinge verstirkten den Eiszauber ihres
Kiristalles, sodass der zuriickweichende Kraken im Eis gefangen war.
Sie verbrannten ihre Toten und verlieflen den Turm, um mit Ver-
stirkung zuriickzukehren und Whytblut auszuschalten. Dazu kam
es nie — kurz nach dem Angriff verschwanden die Drachlinge aus
Wintholt.

Whytblut schlift noch heute in dem fiir ihn vorgesehenen Gefingnis
unter einer meterdicken Eisschicht, gefangen von dem Kristall, der
den See und die Tiirme in ewigem Winter erstarren ldsst.

Maedbrin and Liath

Kurz vor dem Mondfall regte sich bereits erster Widerstand unter
den Sklavenvélkern der Drachlinge. Der junge Albenprinz Maedhrin
hatte es sich zum Ziel gesetzt, méglichst viel iiber die Peiniger seines
Volkes in Erfahrung zu bringen. Er wurde jedoch von den Drach-
lingen gefasst. Maedhrin wurde in die Ziirme im Eis gebracht, wo er
in den Kerkern verschwand. Sein Name ging in die Geschichten der
Menschen und Alben Wintholts ein.

Niemand weif$ heutzutage noch, dass die Gefangenen, die den ersten
Ansturm des Gletscherkraken iiberlebten und nicht im einstromen-
den Wasser ertranken, angefithrt von Prinz Maedhrin der Schneise
der Verwiistung folgten, um ihrem Gefingnis zu entflichen. Wih-
rend in den obersten Stockwerken des Turmes noch der Kampf wii-
tete, die Frostbestien und anderen Kreaturen sich aber dem Kristall
niherten und somit die restlichen Wege frei waren, versuchten sie,
tiber den Forschungsturm zu entkommen, wo sie von einem Durch-
bruch in den untersten Ebenen wussten.

Nur die wenigsten jedoch iiberlebten die Fallen des Turmes. Prinz
Maedhrin starb bei dem Versuch, seine Geliebte Liath zu retten. Tat-
sichlich gelang Liath als einziger die Flucht, indem sie mit Magie ein
Loch in die Wand des Turmes schlagen und entkommen konnte. Als
kurz nach der Flucht der Mond barst, brachte sie Maedhrins Tochter
zur Welt — eine der ersten Splittertrigerinnen auf Lorakis.

Ein Jahrtausend spiter findet die junge albische Grenzerin Godwy-
na bei einem Spihgang durch die Wildnis Wintholts zufillig eine
Brosche an einem zugefrorenen Fluss. Sie erkennt das Zeichen da-
rauf sofort als das Zeichen des Prinzen — und macht sich auf den
langen Weg nach Albronnen, um es den dortigen albischen Histo-
rikern zu zeigen.

Handlung

Die Abenteurer lernen Godwyna in Albronnen kennen. Die Gren-
zerin, die eine lange Reise hinter sich hat, hat nicht viel Glick ge-
habt: Sie ist die kleinen Siedlungen und endlosen Wilder des nérd-
lichen Wintholt gewohnt, und ihre anfingliche Desorientierung in
der Stadt hat ein Dieb genutzt, um ihr ihre Wertsachen zu stehlen
— darunter auch die Brosche des Prinzen.

In Kapitel 1 begegnen die Abenteurer Godwyna und begeben sich
auf der Spur des Diebes in die Straffen und Gassen Albronnens.
Thr Weg fiihrt sie tiber Bekannte des Diebes und einen Zwischen-
fall an der Flutmauer schlieflich zu dem Hehler, dem der Dieb die
Brosche verkauft hat. Hier erfahren die Abenteurer, dass diese in
den Besitz von Pergar von Schwarzfels, dem Anfihrer der kaiserli-
chen selenischen Prospektoren, iibergegangen ist. Sie kénnen auf



diplomatischem oder diebischem Weg versuchen, an die Brosche zu
gelangen, und diese mit Hilfe der Albenbardin Ca/ina tibersetzen.

Kapitel 2 schickt die Abenteurer schliefSlich in die Wildnis Win-
tholts. Basierend auf Godwynas Angaben, wo sie die Brosche ge-
funden hat, sowie der Brosche selbst miissen sie die Wegmarkie-
rungen und Landschaftsmerkmale finden, die Maedhrin auf dem
Kleinod hinterlassen hat. Schwierigkeiten bereiten hierbei nicht nur
die Wildnis und der hereinbrechende Winter, sondern auch die Tat-
sache, dass der Mondenfall und die folgenden Jahrhunderte inzwi-
schen die Landschaft teilweise merklich verindert haben.

Dennoch erreichen die Abenteurer in Kapitel 3 die Tiirme im Eis.
Sie machen sich an die Erkundung, wissen jedoch nicht, dass in den
gefrorenen Kerkern der Tiirme eingeschlossen im Eis noch immer
Whytblut der Rastlose schlift und dass die Anwesenheit der Aben-
teurer nicht nur den Gletscherkraken geweckt hat, sondern auch das
Eis schmelzen lisst. In den Tiirmen miissen sie sich mit den Fallen
der Drachlinge und den Frostbestien auseinandersetzen und dabei
die Geschichte der Anlage ergriinden. Hierbei stellt sie die fremdar-
tige Denkweise der Drachlinge vor besondere Herausforderungen.
Je nach Erfolg kénnen sie entweder Maedhrins Leichnam oder zu-
mindest einen Hinweis auf seinen Verbleib sicherstellen — und hof-
fentlich entkommen, bevor Whytblut aus seinem Gefingnis hervor-
bricht, um erneut Jagd auf alles Lebende zu machen.

dusvahl der dbenteuarer
and bendtigte Fertigheiten

Das Abenteuer Tiirme im Eis ist in drei Kapitel unterteilt, in denen
jeweils unterschiedliche Abenteurer mit ihren Fachgebieten glinzen
konnen. Das Abenteuer richtet sich in den Herausforderungen und
Werten der Gegner an Abenteurer des zweiten Heldengrades. Sollten
Sie das Abenteuer mit schwicheren oder stirkeren Abenteurern spie-
len wollen, sind entsprechende Anpassungen nétig.

In Kapitel 1 sind vor allem gesellschaftsfihige und straffentaugliche
Abenteurer gefragt, etwa Schurken oder Rinkeschmiede. Diploma-
tie, Empathie, Redegewandtheir und StrafSenkunde konnten hier von
groflem Nutzen sein, aber auch Azhletif ist an vielen Stellen notwen-
dig oder zumindest hilfreich.

Kapitel 2 fiihrt durch die Wilder von Wintholt, sodass ein wildni-
serfahrener Abenteurer, etwa ein Waldldufer oder ein Kundschaf-
ter, empfehlenswert ist. Uberleben, Naturkunde, Wahrnehmung und
Jagdfkunst sowie diverse korperliche Fertigkeiten sind hier gefragt, vor
allem aber die Uberleben-Meisterschaft Vorausschauender Fiibrer.

In Kapitel 3 betreten die Abenteurer die eigentlichen Zzirme im Eis.
Hier schligt die Stunde der Gelehrten, zum Beispiel der Priester des
Wissens, denn um die Geschichte der Tiirme zu ergriinden, ist viel
Bildung nétig, vor allem die Fertigkeiten Arkane Kunde, Geschich-
ten und Mythen und Léinderkunde. Um die Tirme zu erkunden, ist
aber auch eine gute Wahrnehmung erforderlich — und fiir die Uber-
windung der Gefahren benédtigt man natiirlich nicht zuletzt auch
Kampffertigkeiten.
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—~— Kapitel 1. dlbensommer "

Das Abenteuer beginnt in Albronnen, der Hauptstadt Wintholts.
Der Winter ist nicht mehr fern, aber noch zeigt sich die Stadt in
aller Pracht: Die Kilte ist fiir einige Wochen dem Albensommer ge-
wichen, der die herbstlichen Wilder in prachtvolle Farben hiillt. Die
Nichte jedoch sind bereits klirrend kalt und lassen erahnen, dass
dies nur ein kurzer Aufschub ist: Schon in wenigen Wochen wird
der Frost mit aller Macht zuriickkehren und ganz Wintholt in tiefem
Weif$ versinken.

d(bronnen

e S =

Albronnen

Einwohner: 32.000 (75% Menschen, 20% Alben,

5% Varge)

Herrschaft: Konigsstadt unter Aelfric Schwarzhand,
unterstiitzt vom Stadtrat

Wappen: Burg und Fluss in Weif} auf griinem Grund
Besonderheiten: Insellage, Drachlingsruinen, Flutmauer,
Konigssitz Wolkenturm

Gasthiuser und Schenken: Goldener Wolf (schummrig,
heruntergekommen), Briickenhaus (gediegen), Turmschat-
ten (komfortabel, in guter Lage), Mauerzinnen (direkt an
die Oberseite der Flutmauer gebaut, teuer), Schwarzer

Pfeil (beliebt bei Grenzern)

Albronnen ist die Hauptstadt von Wintholt und mit Abstand die
grofdte Siedlung des Reiches. Sie liegt auf einer Flussinsel mitten in
der eisigen Cealdea, die Wintholt in Norden und Siiden teilt. Mich-
tige Briicken, die mit uralten Statuen von Drachen geschmiickt sind,
verbinden die Insel mit beiden Flussufern.

Schon von weitem ist Albronnen ein majestitischer Anblick. Die
Stadt erweckt nicht gerade den Eindruck eines kleinen Provinznests:
Die Menschen und Alben haben ihre Siedlung vollstindig in den
Ruinen einer alten Drachlingsstadt errichtet. Schmutzig weifSe Ttir-
me und Mauern erheben sich auf der Insel, die weiflen Gebiude
schimmern vor den farbenprichtigen Herbstwéldern wie ein Juwel.
Erst, wenn man sich der Stadt nihert, stellt man fest, dass sie von
den Jahrhunderten und dem Kataklysmus des Mondfalls nicht ver-
schont worden ist: Einige Gebidude sind zerfallen, andere von den
Bewohnern wieder instand gesetzt, wieder andere scheinbar vom
Zahn der Zeit unberiihrt.

Die Stadt selbst ist eine Mischung aus verwinkelten Gassen und
weiten, offenen Plitzen, die mit seltsamen, verwitterten Statuen ge-
schmiicke sind. Einige der Statuen wurden inzwischen zu menschli-
chen und albischen Heroen umgearbeitet, wieder andere zeigen Dra-
chen und Drachlinge, und einige sind so verwittert, dass sich nur
undeutlich fremdartige Kreaturen erkennen lassen.

Zwar haben die Drachlinge jeden Winkel der Insel ausgenutzt (und
zu ihrer Zeit werden die Straflen vor Leben iibergequollen sein), die
heutigen Bewohner aber nutzen nur einen Teil der gesamten Fliche.
Immer wieder findet man Wintholter Behausungen zwischen den
Bauwerken der Drachlinge errichtet, teils aus weiffem Bruchstein
der Stadt, teils aus dem dunklen Tannenholz der Wilder, mal mit
menschlichem, mal mit albischem Zierrat versehen.




Besondere Ortlichkeiten

Als Ruinenstadt mangelt es Albronnen nicht gerade an besonderen
Ortlichkeiten, zwei sollen hier aber noch einmal gesondert hervor-
gehoben werden:

Im Westen der Stadt macht der prachtvolle Wolkenturm seinem Na-
men alle Ehre. Weiflglinzend strebt er in die Hohe und bietet von
seinen hochsten Zinnen einen spektakuliren Blick iiber die um-
liegenden Lande. Der Wolkenturm ist der Sitz von Kénig Aelfric
Schwarzhand. Ebenfalls im Wolkenturm, als Ehrengast aus dem Im-
mersommerwald, gastiert die albische Bardin Calina (S. 13).

Nicht weniger beeindruckend als der Wolkenturm ist die michti-
ge Flutmauer. Eine gewaltige, mehr als zehn Meter hohe und dicke
Mauer, solide im Untergrund verankert und mit zahlreichen Wel-
lenbrechern versehen, umgibt die gesamte Stadt — und schiitze Al-
bronnen vor den friihjihrlichen Uberschwemmungcn der Cealdea,
wihrend denen die Stadt mitunter von den Ufern abgeschnitten ist.

Stimmang in Wintholt and dlbronnen

Die Wintholter sind ein stolzes, raues, aber herzliches und gast-
freundliches Volk. Fremde stehen vor bereitwillig gedffneten Tiiren
und werden mit offenen Armen empfangen. Das Leben in Wintholt
ist karg und oft einsam, aber dies sorgt vor allem dafiir, dass die Be-
wohner in den Siedlungen eng zusammenriicken, und das Wenige,
was sie haben, wird gerne geteilt.

Die Stadt Albronnen ist eine Mischung der Kulturen: Menschen
und Alben leben hier harmonisch Seite an Seite inmitten der Ru-
inen der uralten Drachlingszivilisation. Man kann in ein frohliches
Fest mit musizierenden und tanzenden Alben stolpern und nur eine
Strafle weiter um die Ecke biegen, um sich unvermittelt in der ein-
gefallenen Ruine eines Drachlingsturms vor einer gewaltigen Statue
wiederzufinden. Belebte StrafSen wechseln sich mit menschenleeren
Plitzen ab. Albronnen ist alt, und die Menschen und Alben sind aus
der Perspektive uralter Gemiuer nichts weiter als gerade angekom-
mene Siedler.

Bine Grenzerin in der Stadt

Kurzbeschreibung: Die Abenteurer treffen auf die Gren-
zerin Godwyna, erfahren von ihrem Dilemma und bieten
ihre Hilfe an.

Schauplatz: cin beliebiger Ort in Albronnen

Ziel des Spielleiters: die Abenteurer mit Godwyna und
dem grundlegenden Abenteueraufthinger vertraut machen
Ziel der Abenteurer: Godwyna aushelfen

Anschluss: Auf Informationssuche (S. 8)

e

Godwyna, Tochter des Leofred

Godwyna (*966 LZ) ist eine Grenzerin aus dem weit entfernten Ast-
leigh, einem kleinen Dorf im Norden Wintholts, die darauf brennt,
Abenteuer zu erleben und die Welt zu sehen. Die junge Albin ist
erst seit einem halben Jahr bei den Grenzern und eher durch Zu-
fall bei einer Reise durch die Wilder tiber die Brosche gestolpert.
Sie war mehrere Wochen von ihrer Heimat aus unterwegs, bis sie
nach Albronnen gekommen ist. Ihr Ziel ist es, zu der Bardin Calina
vorzudringen, die am Hof des Kénigs lebt — die albische Bardin gilt
als profunde Geschichtskennerin und ist sicherlich an der Brosche
interessiert.

Godwyna ist iiblicherweise gesellig und lebenslustig, einem Abend in
der Taverne nicht abgeneigt und immer neugierig auf Erzihlungen
aus der Ferne. Zu Beginn des Abenteuers ist sie durch den Verlust
ihrer Wertsachen, mehr aber noch den der Brosche, zutiefst bestiirzt.
Erscheinung: kinnlange, dunkle Haare, bernsteinfarbene Augen,
wetterfeste Kleidung in Braun und Griin, bewaffnet mit Bogen und
Schwert

Der Diebstabhl

Godwynas Aufenthalt in Albronnen war nicht von Gliick gesegnet.
Schon kurz nach ihrer Ankunft stahl ihr der Taschendieb Wymond
ihre Giirteltasche, in der sie neben ihrem Geld auch die Brosche
aufbewahrte. Sie bemerkte den Diebstahl erst, nachdem der junge
Mann, der sie ,,versehentlich® angerempelt hatte, schon in der Men-
schenmenge verschwunden war. Die Stadtwache war zwar hilfsbe-
reit, hat ihr aber geraten, sich keine groffen Hoffnungen zu machen
— die Chance, den Dieb noch zu finden, sei duferst gering.

Das Treffen mit Godwyna
Die Abenteurer konnen auf verschiedene Weisen auf Godwyna treffen:

£} Die Albin kann ihnen in einer Schenke auffallen. Sie streitet sich
mit dem Wirt, den sie nicht sonderlich subtil nach Informationen
gefragt hat. Sie hat ihm ihre allerletzten Miinzen fiir die Information
gegeben, worauthin der Wirt ihr grinsend mitteilte, dass er nichts
weifl. Godwyna ist aufler sich vor Wut, kann aber rasch beruhigt
werden.

) Auf der Strafie ist Godwyna in eine hitzige Diskussion mit ei-
ner Stadtwache verstrickt. Die Abenteurer héren mit, wie die Stadt-
wache ihr abrit, ,sich auf eigene Faust auf die Suche nach dem Dieb
zu machen®, und dass Godwyna ob dieser Abweisung zunehmend
verzweifelt wird.

1 Die Abenteurer und Godwyna stoffen regelrecht zusammen.
Auf einem Platz ertont ein Schrei, und kurz darauf sprintet ein jun-
ger Mann mit einer gestohlenen Tasche auf eine Gasse zu, verfolgt
von Godwyna, die filschlicherweise glaubt, den Dieb ihrer Sachen




Ddcn zu haben. Die Abenteurer kénnen den Dieb verfolgen

und einfangen und kommen auf diese Art mit der Grenzerin ins
Gesprich.

£ Vielleicht begegnen die Abenteurer der Grenzerin schon etwas
auflerhalb der Stadt und schliefSen sich ihr fiir den Weg nach Al-
bronnen an. Godwyna wird in das gleiche Gasthaus einkehren wie
die Abenteurer, sich aber bedeckt halten, was den Grund ihrer Reise
angeht. Man merkt ihr nur an, dass sie sichdlich aufgeregt ist. Einige
Tage spiter tritt sie dann an die Gruppe heran und bittet nach dem
Diebstahl um Hilfe.

Godwynas Bitte

Godwyna ist zum ersten Mal in Albronnen, sie kennt niemanden
in der Stadt — und fiihlt sich inmitten der michtigen Gebiude auch
reichlich verloren. Falls die Abenteurer ihr von selbst ihre Hilfe an-
bieten, ist sie aufler sich vor Erleichterung. Andernfalls bittet sie die
Gruppe um Mithilfe, um die Brosche wiederzufinden. Sie selbst
kann keine Belohnung versprechen, ist sich aber sicher, dass die Bar-
din Calina, zu der sie unterwegs war und die das Ohr des Kénigs hat,
sich dankbar und erkenntlich zeigen wiirde.

Godwyna selbst wird die Abenteurer nicht begleiten (es sei denn,
diese bitten darum), sondern stattdessen versuchen, zu Calina
vorzudringen.

duf Informationgsuche

Kurzbeschreibung: Die Abenteurer suchen nach Infor-
mationen iiber den Taschendieb.

Schauplatz: Albronnen

Ziel des Spielleiters: den Abenteurern Informationen
iber Wymond zukommen lassen

Ziel der Abenteurer: Informationen iiber den Dieb
herausfinden

Anschluss: Im Goldenen Wolf (S. 8), Die Flutmauer
(S.9), Der Hehler (S. 10)

Godwyna kann den Abenteurern eine Beschreibung von Wymond
liefern, den sie jetzt im Nachhinein fiir den Dieb hilt: Ein junger
Mann, etwa Ende 20 oder Anfang 30, mit kinnlangen schwarzen
Haaren und auffillig blauen Augen. Er hat eine abklingende Schwel-
lung an der rechten Schlife, wie von einem Schlag. Fiir einen Dieb

ist er erstaunlich gut gekleidet, er wirkt eher wie ein normaler Hand-
werker als wie ein Taugenichts. Mit diesen Informationen kénnen
sich die Abenteurer auf die Suche machen.
Es gibt in Albronnen eine Reihe von Bettlern, wenn auch nicht son-
derlich viele, da die meisten Personen dank der Wintholter Gast-
freundschaft ein Zuhause finden (oder einen Winter auf der Strafle
nicht iiberleben). Auch Marktschreier, Stadtwachen und Wirte in
umliegenden Schenken kénnen geeignete Informationsquellen sein.
Auflerdem gibt es natiirlich auch im vergleichsweise kleinen Albron-
nen eine Unterwelt: Diebe, Schmuggler und Hehler sind vielleicht
nicht so prisent wie in den groffen Metropolen von Dragorea, aber
dennoch fiir einen kundigen Abenteurer ausfindig zu machen.
Alles in allem erfordert die Informationssuche eine Straflenkun-
de-Probe gegen 20.
T —
Erfolgsgrade Ergebnis
-5 und weniger Der Abenteurer liegt vollig daneben und erregt die Auf-
merksambkeit von drei Schlagern (Werte siehe S. 11).
An diesem Tag kann er keine weitere Probe versuchen.
Zusatzlich wird Wymond gewarnt (siehe unten).

-4 bis -1 Keine Informationen. Wymond wird gewarnt.

-0 Die Abenteurer konnen die unter 0 Erfolgsgrade ange-
gebenen Informationen erlangen, wenn sie 10 Kupfer-
stlicke investieren. Wymond wird in keinem Fall gewarnt.

0 Der Abenteurer erfahrt, dass es sich bei der gesuch-
ten Person moglicherweise um Wymond handelt, der
friher haufig in der Schenke Goldener Wolf gewesen
ist. Vielleicht weil dort jemand etwas tiber seinen
Aufenthaltsort.

2 Wymond hat einen Bruder, Cynwald, mit dem er sich
allerdings nicht allzu gut versteht. Cynwald arbeitet als
Tageldhner bei unterschiedlichen Herren.

3 Wymond ist schon eine Weile nicht mehr im Goldenen
Wolf gesehen worden. Angeblich hatte er Streit mit ei-
nem Stammgast, dem Soldner Alger. Sein Bruder Cyn-
wald arbeitet derzeit auf der Flutmauer als Maurer und
Ausbesserer.

4 Wymond ist als Dieb bekannt. Er arbeitet angeblich oft

mit dem Krdmer Eamon zusammen, der gut darin sein

soll, Diebesgut an den Mann zu bringen — auch wenn
die Stadtwache ihm bisher nichts beweisen konnte. Ea-
mons Kramerladen ist nicht schwer zu finden.

Dass Wymond und sein Bruder sich nicht gut verstehen,

ist ein Irrtum, der daher rihrt, dass man die beiden

Briider nie zusammen sieht. Das hat seinen guten

Grund: Die beiden Briider sind ein und dieselbe Per-

son. Wenn es mit den Diebereien nicht gut luft, gibt

Wymond sich als Cynwald aus und verdient sich sein

Geld auf ehrliche Art. Er hat mit den Jahren ein regel-

rechtes Doppelleben aufgebaut, ein Leben als ehrli-

cher, wenn auch etwas arbeitsscheuer Handwerker,
eines als leidlich begabter Dieb.

5 und mehr

Je nachdem, welche Informationen die Abenteurer erhalten haben,
haben sie verschiedene Méglichkeiten, wohin sie sich als nichstes
wenden kénnen.

£ Die wichtigste Station ist der Hehler Eamon, dem Wymond die
Brosche verkauft hat. Um Eamon zu finden, muss die Informations-
suche aber sehr gut gelaufen sein (,Der Hehler, S. 10).

9J Relativ leicht zu finden ist die Schenke Goldener Wolf, in der sich
der Soldner Alger, Sohn des Algar aufhilt (,Im Goldenen Wolf*,
siche unten)

@ Wymond selbst befindet sich in seiner Tarnung als Gynwald auf
der Flutmauer, wo er derzeit arbeitet (,Die Flutmauer, S. 9).

Es liegt an den Abenteurern (und den von ihnen erhaltenen Infor-
mationen), wen sie als erstes aufsuchen wollen. Je nachdem, welche
Reihenfolge die Abenteurer wihlen, kann sich der Ablauf leicht 4n-
dern — Angaben hierzu finden sich bei den jeweiligen Kapiteln in
den Kisten , Einfluss und Verinderungen der Szene®.

Im Goldenen Wolf

Kurzbeschreibung: Die Abenteurer versuchen, den Séld-
ner Alger dazu zu bringen, Informationen preiszugeben.
Schauplatz: Taverne ,,Goldener Wolf*

Ziel des Spielleiters: den Abenteurern Informationen iiber
Wymonds ,Bruder Cynwald geben, erste Hindernisse
streuen, korperlich oder sozial begabte Abenteurer fordern
Ziel der Abenteurer: Informationen iiber Wymond erlan-
gen, evtl. den Soldner Alger besiegen

Anschluss: Die Flutmauer (S. 9), Der Hehler (S. 10)




Trotz seines hochtrabenden Namens ist der Goldene Wolf keine son-
derlich beeindruckende Schenke. Sie befindet sich in einem klei-
nen Holzhaus, das zwischen zwei alten Mauern wie eingequetscht
wirkt, und 6ffnet erst in den Abendstunden. Der Schankraum ist in
schummriges Zwielicht getaucht, nur eine ruflige Feuerstelle und ei-
nige Funzeln erhellen den Raum. Die Wirtin Brigia (*937 LZ, rund-
lich) mustert Neuankémmlinge mit einer Mischung aus Neugier
und Misstrauen. Sowohl sie als auch die gehetzt wirkende Schank-
magd Athilda (*973 LZ, drall, meist fréhlich kichernd) kénnen den
Abenteurern einige Informationen geben. Dies erfordert eine ein-
fache Redegewandtheit-Probe (oder Anfiihren, wenn die Frauen ein-
geschiichtert werden sollen) gegen ihren geistigen Widerstand (17)
oder alternativ eine kleine Spende von mindestens 10 Kupferstiicken.
Beide kénnen erzihlen, dass Wymond tatsichlich bis vor einigen Ta-
gen regelmiflig hier war. Vor drei Tagen kam es aber zu einem Zwi-
schenfall: Er hat sich mit einem seiner Freunde, dem Séldner Alger,
gestritten, und dabei kam es zu Handgreiflichkeiten. Alger schlug
ihn nieder und riet ihm, sich nie wieder blicken zu lassen. Die bei-
den wissen nicht, was der Hintergrund des Streits ist. Alger ist auch
an diesem Abend anwesend und vertreibt sich die Zeit mit Gliicks-

spiel, Trinken, Armdriicken und dem Schikern mit der Schankmagd.

dlger, Sobn des dlgar

Alger (*958 LZ) ist einer der Séldner, die ihre Kraft und ihre Waffen
an diejenigen vermieten, die sich in Wintholt nicht ohne Begleitung
in die Wildnis wagen wollen. Obwohl er ein rauer Geselle ist und
zahlreiche zwielichtige Gestalten kennt, ist er kein schlechter Kerl,
sondern loyal zu seinen Auftraggebern und seinen Freunden. Im We-
sentlichen schitzt er etwas Geld, hiibsche Frauen, hin und wieder
eine gepflegte Keilerei und ansonsten seine Ruhe.

Alger hat sich mit seinem alten Bekannten Wymond gestritten, da
dieser in Algers Augen ein wenig zu anziiglich mit der Schwester
des Soéldners umging. Sein Zorn ist aber inzwischen verraucht, und
wenn er dem Dieb auch immer noch etwas grollt, so hat er doch kei-
ne grofle Lust, ihn einfach so zu verraten.

Alger hat nicht vor, an diesem Abend sein Leben aufs Spiel zu setzen.
Gegen eine Priigelei hat er nichts einzuwenden, sobald aber Waffen
gezogen werden, versucht er zu verschwinden oder ergibt sich. Nur
in héchster Not wird er sich mit dem Schwert verteidigen.
Erscheinung: kahlképfig, blonder Vollbart, zahlreiche Narben an
unterschiedlichen Kérperteilen, gekleidet in speckiges, aber solides
Leder mit einigen Kettenteilen, mit Schwert bewaffnet
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AUS BEW INT KON MYS STA VER WIL GK GSW
1 4 2 4 2 5 2 3 5 7

LP FO V1D SR KW GW

10 10 23 2 19 17
Waffen Wert Schaden WGS INI Merkmale
Waffenlos 18 1W6 5 6 Stumpf
Langschwert 18 1W6+4 8 Ticks 6 Scharf (2)

Typus: Humanoider

Wichtige Fertigkeiten: Akrobatik 12, Athletik 16, Entschlossenheit 11,
Heimlichkeit 10, StraRenkunde 10, Wahrnehmung 11, Zahigkeit 16, Star-
kungsmagie 13

Wichtige Meisterschaften: Klingenwaffen (I: Entwaffnen, Verwirrung,
Vorstiirmen; 1l: Waffenexperte Langschwert), Handgemenge (I: Block,
Halten, Umreien; II: Binden), Entschlossenheit (I: Kihler Kopf 1), Za-
higkeit (I: Rustungstrager I; 1l: Schmerzwiderstand [), Starkungsmagie
(Schwerpunkt Typus Leben)

Wichtige Zauber: 0: Ausdauer stdrken; II: Lebenskraft starken
Merkmale: Taktiker
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Umgang mit Jlger
Es gibt mehrere Méglichkeiten, ihn gesprichig zu machen und so
Informationen aus Alger herauszukriegen, zum Beispiel:

jo] Alger ist betrunken genug, dass ein Versuch, ihn einzuschiich-
tern, zu Aggressionen von seiner Seite aus fithrt. Nach einer ziinf-
tigen Kneipenschligerei zeigt er sich aber gegeniiber Abenteurern,
die ihn besiegt oder sich wacker geschlagen haben, aufgeschlossener.
O) Die Abenteurer kénnen versuchen, ihn bei einem Wetttrinken
noch betrunkener zu machen (erweiterte vergleichende Probe auf Zi-
higkeit, Ziel ist die KON des Gegners).

15 Die Abenteurer kénnen versuchen, ihn im Armdriicken zu besiegen
(erweiterte vergleichende Probe auf Athletik, Ziel ist die STA des Gegners).
£ Die Abenteurer kénnen versuchen, ihn im Gliicksspiel zu besie-
gen (erweiterte vergleichende Probe auf StrafSenkunde, Ziel ist die INT
des Gegners).

OJ Fine Abenteurerin kann versuchen, ihm schéne Augen zu ma-
chen (Regeln fiir soziale Interaktion, Redegewandtheir | Diplomatie
gegen Algers Entschlossenbeit, seine Einstellung ist neutral).

Alger kann den Abenteurern nicht nur den Grund fiir den Streit mit-
teilen, sondern ihnen auch von Wymonds ,,Bruder Cynwald berich-

ten (nicht aber von den wahren Hintergriinden). Er weif$ auferdem,
dass Cynwald zur Zeit bei der Ausbesserung der Flutmauer mithilft.
Fillt bei einer der Proben oben ein herausragendes Ergebnis, kann Al-
ger auflerdem die Wahrheit iiber Wymond und Cynwald aufkliren
und von dem Hehler Eamon erzihlen.

Sollte Alger nach dem Abend noch dazu in der Lage sein (also
nicht betrunken schnarchend unter dem Tisch oder halb totge-
schlagen in der Ecke liegen), wird er kurz nach dem Aufbruch
der Abenteurer so schnell wie méglich jemanden schicken, um
Wymond zu warnen, dass jemand auf seiner Spur ist.

Falls die Abenteurer vor dem Besuch der Schenke schon
auf der Flutmauer waren, hat Alger bereits davon erfahren.
In diesem Fall lsst er sich nicht auf Spielchen ein, sondern

zettelt selbst eine Schligerei mit ihnen an.

Kurzbeschreibung: Die Abenteurer konfrontieren Wj-
mond | Cynwald auf der Flutmauer.

Schauplatz: die Flutmauer

Ziel des Spielleiters: je nach Verlauf die Abenteurer ein
wenig in die Irre fithren oder eine spektakulire Actionsze-
ne mit Flucht inszenieren

Ziel der Abenteurer: die Wahrheit iiber die Identitit Cyn-
walds herausfinden, Wymond zur Rede stellen, um an den
Namen des Hehlers zu gelangen

Anschluss: Im Goldenen Wolf (S. 8), Der Hehler (S. 10)

Die michtige Flutmauer schiitzt Albronnen seit der Zeit der Drach-
linge vor den Uberschwemmungen der Cealdea, was die alten Stei-

ne aber jedes Jahr aufs Neue belastet. So ist es wenig verwunderlich,
dass fast das ganze Jahr an unterschiedlichen Stellen die Mauer aus-
gebessert wird und grofe Gertiiste sich tiber Teile der Mauer zichen.
An diesen Stellen ragen Holzkonstruktionen auf beiden Seiten der




hr auf, auf denen sich Arbeiter scharen, um Risse zu verfugen

und auszubessern, Schwachstellen zu tiberpriifen oder Eis aus Spal-
ten zu entfernen, bevor diese gesprengt werden konnen.

,Cynwald beziehungsweise Wymond arbeitet an einer dieser Stellen
als Maurer und Handlanger. Wenn die Abenteurer herumfragen, er-
fahren sie, dass ,,Cynwald* zur Zeit auf der Krone der michtigen Mau-
er arbeitet. Sie konnen das Geriist erklimmen, um zu ihm zu gelangen.

Wymond / Cynwald

Wymond (*963 LZ) ist kein grof3es Licht in der iiberschaubaren Un-
terwelt von Albronnen. Er ist zwar handwerklich geschickt, aber zu
arbeitsscheu und zu schlampig, als dass er es in seinem Beruf jemals
weit bringen konnte, und so hilt er sich eher mit Diebstihlen iiber
Wasser. Anstatt hart zu arbeiten, schligt er sich mit geschickten Fin-
gern und einer flinken Zunge durch das Leben, was beides recht gut
funktioniert. Tatsichlich hat Wymond mehr Potential, als er es sich
selbst zutraut. Sein eigenes Desinteresse hat aber dazu gefiihrt, dass
er lieber von einem Tag in den nichsten lebt, anstatt sich um seine
Zukunft zu kiimmern.

Erscheinung: leidlich attraktiv, kinnlange schwarze Haare, aufFillig
blaue Augen, gekleidet in Handwerkerkleidung
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AUS BEW INT KON MYS STA VER WILL GK GSW
2 5 4 3 2 2 2 3 5 11
LP FO VTD SR KW GW
8 10 21 0 18 17
Waffen Wert Schaden WGS INI Merkmale
Waffenlos 13 1We6 5 6 Stumpf
Dolch 17 1W6e+1 6 6 Wurfwaffe

Typus: Humanoider

Wichtige Fertigkeiten: Akrobatik 16, Athletik 16, Entschlossenheit 10,
Redegewandtheit 14, Zdhigkeit 11, Schattenmagie 12, Starkungsmagie 8
Wichtige Meisterschaften: Handgemenge (I: UmreiRen), Klingenwaffen
(I: Verwirrung), Akrobatik (I: Ausweichen |, Balance; Il: Meisterhafte Ba-
lance), Athletik (I: Sprinter; II: Flinker Verfolger), Redegewandtheit (I: Ab-
lenken; II: Tarnidentitat), Schattenmagie (I: Blick in die Dunkelheit)
Wichtige Zauber: 0: Ausdauer starken, Schattenspiel; I: Schattenmantel,
Zunge des Diplomaten; II: Verhiillung

Merkmale: Taktiker
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Wymonds Enttarnang

,Cynwald® zeigt sich tiberrascht, dass jemand nach ihm fragt, gibt
aber bereitwillig tiber seinen ,Bruder Auskunft. Er bestitigt, dass
Wymond ein Dieb sei und er deswegen den Kontakt zu ihm abge-
brochen habe. Er weifd leider nicht, wo sich sein Bruder aufhilt, rit
aber dazu, es in der Schenke Briickenhaus zu versuchen — was nur
eine Finte ist, in der Schenke dort kennt niemand Wymond.
Wymond kann auf mehrere Arten auffliegen:

a Wymond ist zwar ein geschickter Liigner, aber moglicherweise
ertappen ihn die Abenteurer bei einer Liige (vergleichende Probe zwi-
schen Redegewandtheit und Empathie).

) Wymond hat einen Teil des Geldes fiir eine Salbe ausgegeben,
um die Schwellung zu lindern. Einem aufmerksamen Abenteurer
(Wabrnehmung gegen 25) kann aber die abklingende Verletzung
dennoch auffallen.

@ Maglicherweise wissen die Abenteurer ja auch bereits, dass Cyn-
wald Wymond ist, und kénnen ihn direkt konfrontieren.

Sobald Wymond auffliegt, versucht er zu fliicchten. Die Abenteu-

rer konnen ihm nachsetzen, nutzen Sie hierfiir die Regeln zu Ver-

Jfolgungsjagden aus dem Grundregelwerk. Die wilde Flucht iiber die

Mauerkrone gilt hierbei als leicht negativer Umstand.

Ein verheerendes Probenergebnis hat einen Sturz von der Mauer zur
Folge. Bei 1-5 auf W10 fithrt der Sturz auf die Strafle (Fallschaden je
nach Verlauf der Verfolgungsjagd aus bis zu 10 m Hohe), bei 6-10 in
das eiskalte Wasser der Cealdea.

Wenn Wymond eingeholt und tiberwiltigt wird, kann er den Na-
men des Hehlers Eamon nennen, dem er die Brosche verkauft hat.
Er kann den Abenteurern auflerdem ein geheimes Klopfzeichen mit-
teilen, mit dem sie sich an seiner Hintertiir Finlass verschaffen kon-
nen, falls Eamon nicht in seinem Laden ist.

Einfluss and Veranderangen der Szene

Falls Wymond auf die cine oder andere Art gewarnt wurde,
rechnet er damit, dass Leute nach ihm suchen. Er hat hier-
fiir das Geriist pripariert, das zu ihm auf die Mauer fiihre,
so dass zwei, drei kriftige Tritte es zum Einsturz bringen —
was er sogleich tut, sobald er sieht, dass am Fuf§ der Mauer
die Abenteurer auftauchen.

Allerdings hat Wymond sich verschitzt. Er hatte nicht
vor, irgendjemanden zu verletzen, das Geriist aber so di-
lettantisch sabotiert, dass es nicht zusammenstiirzt, son-
dern zur Seite kippt und gegen ein anderes Geriist an der
Mauer kracht. Panik bricht aus, als die Holzkonstruktion
ins Wanken gerit. Arbeiter stiirzen herab, entweder auf die
Straf8e oder in den ciskalten Fluss. Wymond ist einen Mo-
ment lang wie gelihmt vor Schrecken, dann fliichtet er wie
oben beschrieben.

Zusitzlich dazu, dass die Abenteurer ihn einholen miissen,
gilt es jetzt auch, Verletzte zu versorgen und Ertrinkende
aus dem Fluss zu retten:

£} Vier Arbeiter miissen aus dem Fluss geborgen werden.
Dies erfordert eine erweiterte Schwimmen-Probe (Schwie-
rigkeit 25). Fiir jeden Arbeiter ist ein Fortschrittspunke
notig.
) Ein weiteres Geriist droht, einzustiirzen und ein halbes
Dutzend Arbeiter mit in die Tiefe zu reifSen. Die Abenteu-
rer kénnen es entweder hastig befestigen (Handwerk-Probe
mit Schwierigkeit 25) oder versuchen, es lange genug fest-
zuhalten, bis die Arbeiter sich in Sicherheit bringen kén-
4 nen (erweiterte Arhletik-Probe, Schwierigkeit 25, 3 Fort-
schrittspunkte sind nétig).
+ 9 Viele Arbeiter sind durch die Stiirze (teils schwer) ver-
letzt und kénnen durch Heilkunde oder Heilungsmagie
versorgt werden.

- =y

Kurzbeschreibung: Die Abenteurer konfrontieren den
Hehler Eamon, der die Brosche verkauft hat.

Schauplatz: Eamons Krimerladen, evtl. die Schenke
Briickenhaus

Ziel des Spielleiters: weitere ernsthafte Herausforderun-
gen fiir korperlich oder sozial begabte Abenteurer

Ziel der Abenteurer: den Kiufer der Brosche erfahren
Anschluss: Die kaiserlichen Prospektoren (S. 11)




Eamon

Der Hehler Eamon (*934 LZ) hat einen kleinen Krimerladen unweit
der Flutmauer, den er in einem alten Drachlingsgebdude eréffnet hat.
Hier verkauft er allerlei Alltagsgegenstinde — und insgeheim auch
Diebesgut, das ihm von verschiedenen Leuten zugetragen wird. Ea-
mon hat eine ganze Reihe von Kontakten in der Stadt und ein gutes
Gespiir dafiir, wem er bestimmte Dinge anbieten und verkaufen kann.
Erscheinung: Glatzkopf, Spitzbart, unauffillige Kleidung, streicht
sich dauernd durch den Bart
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AUS BEW INT KON MYS STA VER WILL GK GSW
4 2 4 2 3 1 4 4 5 7

LP FO VTD SR KW GW

7 14 15 0 18 20
Waffen Wert Schaden WGS INI Merkmale
Waffenlos 7 1W6 5 6 Stumpf

Typus: Humanoider

Wichtige Fertigkeiten: Athletik 6, Diplomatie 17, Empathie 15, Entschlos-
senheit 17, Redegewandtheit 17, Wahrnehmung 13, Zdhigkeit 8, Beherr-
schungsmagie 13

Wichtige Meisterschaften: Diplomatie (I: Diplomat; II: BeiRender Spott),
Empathie (I: Rede mit mir), Entschlossenheit (I: Unbeirrbar; Il: Undurch-
schaubar), Redegewandtheit (I: Ablenken; II: Nicht ins Gesicht!)
Wichtige Zauber: 0: Einstellung verbessern; |: Furcht, Verwirren; II:
Gedankenschutz

Merkmale: Taktiker

Der Kramerladen

Wenn die Abenteurer an Eamons Laden ankommen, finden sie ihn
verschlossen vor. Eamon hilt gerade ein Treffen mit einem potentiel-
len Kdufer im Keller des Gebaudes ab und hat drei Schliger angeheu-
ert, um das Treffen zu bewachen. Zwei Schliger sind mit ihm und
seinem Kunden im Keller, der dritte hilt an der Hintertiir Wache.
Klopfen und Rufen an der Vordertiir bewirke nichts. Verschaffen
sich die Abenteurer gewaltsam Einlass, stiirzen sich die drei in Le-
derriistungen gehiillten Schliger auf sie, um sie aufzuhalten, wih-
rend Eamon zu flichen versucht. Die Schliger kimpfen nicht bis
zum Tode und versuchen auch nicht die Abenteurer umzubringen —
vielmehr werden sie méglicherweise versuchen die Wache zu rufen,
falls die Gruppe zu brutal vorgeht.

Mit dem Klopfzeichen von Wymond hingegen 6ffnet der Schliger
ihnen bereitwillig die Tiir und fiihrt sie in den Keller, sodass sie die
Moglichkeit haben, Eamon zu tiberraschen oder sich als potentielle
Kiufer auszugeben.

Beobachten die Abenteurer stattdessen den Laden, konnen sie sehen,
wie Eamon spitabends den Laden verldsst, um im nahen Briicken-
haus ein Bier trinken zu gehen.

Eamon kimpft nicht, wenn er angegriffen wird, sondern ergibt sich
rasch. Er kann sowohl durch Androhung von Gewalt (Anfiihren-Pro-
be gegen seinen geistigen Widerstand, er wehrt aktiv mit Enzschlos-
senheit ab) als auch durch Bestechungsgeld in Hohe von mindes-
tens 5 Lunaren oder indem man sich als Interessent ausgibt (Redege-
wandtheit gegen geistigen Widerstand) dazu gebracht werden, seine
Informationen preiszugeben.

Schliger
S e & ___ R ——
AUS BEW INT KON MYS STA VER WIL GK GSW
2 3 2 3 2 4 2 2 5 8
LP FO VTD SR KW GW

Waffen Wert Schaden WGS INI Merkmale
Waffenlos 12 1W6 5 Ticks 8 Stumpf
Schlagstock 13 1W6+2 6 Ticks 8 Stumpf

Typus: Humanoider

Wichtige Fertigkeiten: Akrobatik 8, Athletik 10, Entschlossenheit 6, Heim-
lichkeit 10, Wahrnehmung 10, Zadhigkeit 9, Starkungsmagie 9

Wichtige Meisterschaften: Hiebwaffen (I: UmreiRen), Heimlichkeit (I:
Meuchelangriff); Wahrnehmung (I: Schwerpunkt Héren)

Wichtige Zauber: 0: Ausdauer starken; I: Gehor verbessern

Merkmale: Feigling, Taktiker
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Der Kaufer

Eamon kann den Abenteurern mitteilen, dass er die Brosche in der
Tat von Wymond gekauft hat. Er hat sie allerdings auch schon wie-
der an den Mann gebracht: Der Kiufer war Pergar von Schwarzfels
— der Anfiihrer der kaiserlich-selenischen Prospektoren in Wintholt.

-

Einflass and Veranderangen der Szene

Falls die Abenteurer zuvor in irgendeiner Form besonders
aufgefallen sind — etwa durch eine Kneipenschligerei im
Goldenen Wolf oder durch das zusammenstiirzende Geriist
an der Flutmauer — wird es Eamon ein wenig mulmig. In
diesem Fall heuert er nicht drei Schliger an, sondern fiinf]
um fiir seine Sicherheit zu sorgen (drei im Keller, zwei an
der Hintertiir).

Falls die Abenteurer vorher noch nicht bei Wymond wa-
ren, wird Eamon nach dem Aufbruch der Abenteurer den
Dieb warnen, sofern er noch dazu in der Lage ist.

Kurzbeschreibung: Die Abenteurer versuchen, die Bro-
sche von den Prospektoren zu erhalten.

Schauplatz: Stiitzpunkt der Prospektoren in Albronnen
Ziel des Spielleiters: cine letzte Herausforderung in die-
sem Kapitel schaffen, Einsatzméglichkeiten fiir soziale
oder heimliche Fertigkeiten bieten

Ziel der Abenteurer: die Brosche oder zumindest die In-
formationen darauf erhalten

. Anschluss: Die Albenbardin (S. 12)
/7 R ans

Schon seit mehreren Jahren befinden sich zahlreiche Prospektoren
aus dem Kaiserreich Selenia in Wintholt, um die Bodenschitze zu
erkunden und eventuell fiir den Kaiser des nahen Reiches nutzbar zu
machen. Das hat zwei Griinde: Zum einen sind die Wintholter von
ihrer Anzahl her gar nicht in der Lage, ihre Bodenschitze selbst er-
schépfend auszubeuten, zum anderen aber haben nach der jiingsten
Erweiterung des Kaiserreiches vor einigen Jahrzehnten mehrere ge-
flohene Adlige aus dem annektierten Feudalreich den Prinzipien der
Gastfreundschaft folgend Aufnahme in Wintholt gefunden. Um die
Bezichungen zu Selenia nicht zu sehr zu strapazieren, hat der Konig
daher den Prospektoren die Erlaubnis erteilt, Wintholt zu erkunden.




Pergar von Schwarzfels

Pergar von Schwarzfels (*945 LZ) leitet die Prospektoren von Al-
bronnen aus, wo er einen kleinen Stiitzpunkt in einem alten Eckhaus
errichtet hat, das aufwendig wieder restauriert wurde und so an die
Pracht der Drachlingszeit erinnert. Der Varg ist sich seines Standes
bewusst, aber nicht unfreundlich. Zwar ist ihm klar, dass die meisten
einfachen Leute weit unter ihm stehen, aber er behandelt sie den-
noch mit distanzierter Hoflichkeit. Er es allerdings gewohnt, seinen
Willen durchzusetzen.

Pergar hatte schon immer ein hervorragendes Auge fiir reiche Erza-
dern und kostbare Steine. Er ist auflerdem begeisterter Historiker
und wird regelmiflig von Eamon informiert, wenn dieser interessan-
te Stiicke anzubieten hat. Die Brosche des Albenprinzen hat sofort
sein Interesse erweckt, und so hat er sie ihm bereitwillig abgekauft.
Erscheinung: graues Fell, teure und aufwindige Kleidung

Wichtige Werte: Geistiger Widerstand 21, Diplomatie 17, Entschlossen-
heit 13, Redegewandtheit 15, Willenskraft 3
— p— e — ——

Ein Gesprach mit dem Prospektor

Pergar von Schwarzfels ist ein vielbeschiftigter Mann. Wenn die
Abenteurer klopfen und nach Pergar fragen, 6ffnet ihnen sein Die-
ner, der ihnen freundlich, aber bestimmt mitteilt, dass Herr von
Schwarzfels derzeit keine Giste empfingt. Es gibt dennoch Mog-
lichkeiten, zu ihm vorzudringen, unter anderem:

£} Abenteurer von angemessenem Status erhalten problemlos Zu-
gang zu Pergar. Ab einem Stand von 2 oder einem Ansehen von 4
wird ein Abenteurer sofort zu ihm vorgelassen. Ab einem Rang von
2 in einer bedeutenden selenischen Organisation (wie dem Zirkel
der Zinne oder einer selenischen Kirche) oder 3 in einer sonstigen
bedeutenden Organisation Dragoreas (wie etwa dem Wichterbund)
wird man ebenfalls zu ihm vorgelassen.

2J) Har keiner der Abenteurer einen entsprechenden Status, ist es
moglich, einen solchen vorzutiuschen (Redegewandtheit gegen Em-
pathie 16 des Leibdieners) oder entsprechende Legitimationen zu
filschen (mittels Edelhandwerk; die Diplomatie des Leibdieners be-
trigt 17).

[C] Pergar ist zwar vielbeschiftigt, verldsst aber gerade deshalb hiufig
das Haus, um sich mit anderen Prospektoren zu treffen (oder ein-
fach zu Mittag zu speisen). Hierbei wird er von einem Leibwichter
begleitet (Werte wie Alger auf S. 9). Die Abenteurer kénnen versu-
chen, ihn abzufangen, was durchaus Erfolg haben kann, aber seine
Einstellung von neutral auf reserviert absenkt und eine Redegewand-
heit-Probe gegen seinen Geistigen Widerstand erfordert (er wehrt
mit Entschlossenbeit aktiv ab), um ihn personlich um einen Termin
zu bitten.

Pergar selbst erweist sich als standesbewusst, aber kooperativ. Er ist
bereit, den Abenteurern die Brosche lange genug zu zeigen, damit sie
die eingeritzten Symbole und Zeichen abschreiben kénnen. Schwie-
riger ist es, ihn dazu zu bringen, die Brosche selbst herzugeben: Das
Uberreden erfordert eine erweiterte vergleichende Probe nach den Re-
geln zur sozialen Interaktion. Pergars Einstellung ist neutral. Siegen
die Abenteurer, ist er bereit, die Brosche im Sinne der Wissenschaft
herauszugeben — verlangt dafiir aber iiber alle weiteren Erkenntnisse
informiert zu werden und an eventuellen Gewinnen aus Entdeckun-
gen mit 20% beteiligt zu werden.

Im Schatze der Dunkelheit

Sollten die Abenteurer nicht zu Pergar vordringen kénnen oder
schlicht kein Interesse an einem direkten Gesprich haben, kénnen
sie auch nachts in das Gebiude einbrechen.

Der Stiitzpunke der selenischen Prospektoren wird von 4 Wachen
bewacht (2 auflen, 2 innen, Werte wie Alger auf S. 9), die Schlos-
ser des Gebidudes sind durchschnittlich (Schwierigkeit 20), die der
Schublade, in der die Brosche aufbewahrt wird, sogar guz (Schwie-
rigkeit 25).

Maedhring Brosche

Maedhrins Brosche hat die Zeit im Freien nicht sonderlich
gut tiberstanden. Einst war es ein kunstvolles, handgrofSes
Schmuckstiick aus fein verarbeitetem Silber in der Form
zweier Ahornblitter, um die sich mehrere Ranken schldn-
geln, mit einigen cingelassenen griinen Halbedelsteinen.
Einige Details sind allerdings durch die Verwitterung nicht
mehr gut zu erkennen. Urspriinglich war die Brosche auch
angelaufen und fleckig, aber Pergar von Schwarzfels hat sie
persénlich auf neuen Glanz poliert.

Dreht man die Brosche um, fallen auf der Riickseite Sym-
bole und Pfeile auf. Maedhrin hat mit einem spitzen Ge-
genstand Zeichnungen in das weiche Silber geritzt. Den
Anfang macht cine grobe Kompassrose, auf der nur die
Himmelsrichtungen Norden, Nordosten und Osten ein-
getragen sind. Dann folgt das Symbol eines gebeugten
Baumes, von dem ein Pfeil nach oben rechts abgeht. Das
nichste Symbol ist die Zeichnung eines zackigen Berggra-
tes, ein Pfeil zeigt von ihm aus direke nach oben. Das dritte
Symbol ist ein hoch aufragender Turm, neben den ein Auge
geritzt ist. Von den Augen geht ein Pfeil aus, der an Zwil-
lingstiirmen endet.

Die Zeichnung auf der Brosche bedeutet: Gehe von der
Gebeugten Mutter aus, einem groffen Baum im Norden
Wintholts, nach Nordosten, bis du das Albenhorn, eine
Felsflanke, erreichst. Wende dich dort direkt nach Norden
bis zum Windpfeiler, einem alten Wegweiser der Drach-
linge. Von dort aus kann man in der Ferne die Tiirme im
Eis erspihen.

Die dlbenbardin

Kurzbeschreibung: Die Abenteurer lernen die Bardin Ca-
lina kennen, die ihnen mit den Zeichnungen auf der Bro-
sche weiterhilft und ihnen einen neuen Auftrag erteilt.
Schauplatz: Gasthaus ZTurmschatten

Ziel des Spielleiters: cine Verbiindete fiir die Abenteurer
einfithren, den zweiten Teil des Abenteuers einleiten

Ziel der Abenteurer: die Zeichnungen auf der Brosche
entschliisseln

Anschluss: Kapitel 2: Durch die Wildnis (S. 14)




Wihrend die Abenteurer auf der Suche nach der Brosche wa-

ren, hat Godwyna versucht, Kontakt zu der Albenbardin Calina
aufzunehmen.

Es ist ihr gelungen, aber die adlige Albin ist nicht weniger beschiftigt
als der vargische Prospektor. Dennoch hat sie sich zu einem Treffen
bereiterklirt, das in drei Tagen stattfinden soll. Befindet sich unter
den Abenteurern jemand mit einem Stand von mindestens 2, einem
Rang in einer respektablen Organisation von mindestens 3 oder ein
Barde oder Geschichtenerzihler mit mindestens Ansehen 1, kénnen
sie auch sofort zu Calina vordringen.

Calina

Calina (*924 LZ) stammt aus dem Immersommerwald, lebt aber
schon seit einigen Jahren am Hofe Kénig Aelfrics in Albronnen,
seit sie als Singerin und Geschichtenerzihlerin an den Wolkenturm
kam. Sie gilt als eine profunde Kennerin der albischen und mensch-
lichen Geschichte Wintholts und ist iiber die Grenzen des Reiches
hinaus fiir ihre Stimme und ihre Beherrschung von Harfe und Laute
bekannt. Sie ist eine ruhige, zuriickhaltende Person, die nur bei ih-
rem Spiel und Gesang wirklich aufbliiht.

Seit langem hilt sich hartnickig das Geriicht, dass es mehr sei als
nur das Interesse an der Geschichte, die sie am Kénigshof festhilt. Es
heif3t, der Konig habe sein Herz an die stille Schénheit verloren, und
die Licbe werde erwidert — mit allen Komplikationen, die dies fiir
den Konig und seine menschliche Gemahlin bereithilt. Darauf an-
gesprochen, verneint Calina derartige Geriichte jedoch mit fiir ihre
ruhige Personlichkeit erstaunlicher Vehemenz.

Calina ist eine Splittertrégerin, was ihr selbst nur undeutlich bewusst
ist. In ihrer Nihe konnen die Abenteurer jedoch méglicherweise eine
seltsame Verbundenheit fiihlen: Calina ist unterbewusst in der Lage,
ihre Gabe der Resomanz zu nutzen, um den Abenteurern Splitter-
punkte zu tberlassen oder ihre Splittergabe (die Gunst des reichen
Mannes) zu verstirken.

Erscheinung: dunkelhaarig, blass, alterslose Schénheit, in Tiefblau
und Silber gekleidet

Eine Botschaft aus vergangenen Tagen

Calina empfingt die Abenteurer in dem Gasthaus Zurmschatten un-
weit des Wolkenturms. Das Gasthaus ist gemiitlich, aber nicht ge-
rade preiswert, Calina lidt die Abenteurer allerdings ohne zu z6gern
ein. Obwohl sie selbst hohes Ansehen genief3t, ist sie von wenig Stan-
desdiinkel erfillt und entschuldigt sich sogar bei Gemeinen unter
den Abenteurern dafiir, dass sie so lange warten mussten.

Die Nachricht von Godwyna hat die richtigen Saiten bei ihr ange-
schlagen, und sie ist sofort bereit, den Abenteurern dabei zu helfen,
das Ritsel der Brosche zu 16sen. Sie lisst sich die Brosche iibergeben

(oder die Symbole zeigen) und untersucht sie genau. Sollten die
Abenteurer nicht die Brosche selbst, sondern nur die Symbole ha-
ben, bittet sie sie, mit einem grofiziigigen Kaufangebot von 50 Lun-
aren an Pergar heranzutreten, was dieser schliefllich (auch um der
guten Verbindungen zum Kénigshof willen) annimmt.

Calina muss nur kurz tiber die Brosche griibeln, bevor sie den Aben-
teurern einen Teil der Lsung prisentieren kann: Offenbar wurde
Maedhrin in den Ziirmen im Eis festgehalten, einer alten Drachlings-
festung, die den Berichten zufolge irgendwo im Norden Wintholts
liegen soll. Sie weif§ leider nicht, wo sie sich genau befindet, aber
sie kann einen Teil der anderen Symbole deuten. Zu Zeiten Prinz
Maedhrins versammelte sich der Widerstand der Alben vom Immer-
sommerwald am Fufle einer schon damals uralten Tanne, der Ge-
beugten Mutter, wo sie den Schutz der dortigen Baumwandler genos-
sen. Sie ist sich sicher, dass das Symbol auf diese Tanne hinweist, und
weify ungefihr, in welcher Gegend der Baum zu finden sein miisste
(etwa 70 km nordnordéstlich von Albronnen). Von dort aus miisste
man dann den Richtungsangaben der Brosche folgen.

Ein dngebot

Die Nachricht iiber einen méglichen Verbleib von Prinz Maedhrin
versetzt die ruhige Bardin in ehrliche Aufregung. Wenn die Abenteu-
rer nicht selbst vorschlagen, zu den Tiirmen zu reisen, kommt dieser
Vorschlag von ihr: Falls sie bereit sind, sofort abzureisen, noch bevor
der Winter richtig iber Albronnen hereinbricht, stellt sie ihnen ins-
gesamt 100 Lunare als Belohnung in Aussicht.

Erfahrangspunkte
Die Abenteurer kénnen fiir Kapitel 1 bis zu 10 Erfah-
rungspunkte crhalten.

fs Erfahrungspunkte erhilt jeder Abenteurer automa-
tisch mit Bestehen des Kapitels.

I 8J Besonderer Einsatz in riskanten Situationen, zum Bei-
spiel beim Einsturz des Geriistes an der Flutmauer, kann
mit weiteren 2 Erfahrungspunkten pro Abenteurer be-
lohnt werden.

[C) AufSergewohnliche, gute Einfélle zur Lésung von Pro-
blemen kénnen ebenfalls bis zu 3 Erfahrungspunkte pro

Abenteurer bringen.




—~~— HKapitel 2: Darch die Wildnig ~—"

Nachdem die Abenteurer die Brosche an sich gebracht und vom ers-
ten Wegpunke, der Gebeugten Mutter, erfahren haben, kénnen sie
aufbrechen. In Albronnen findet sich alles, was man fiir eine Wild-
nisreise bendtigt, und Calina ist bereit, den Abenteurern bis zu 15
Lunare pro Person fiir Ausriistung und Proviant zur Verfiigung zu
stellen, sowie falls nétig auch ein Maultier.

Wintholter Wildnis

Kurzbeschreibung: Die Abenteurer schlagen sich durch
die Wildnis bis zu den Tiirmen im Eis durch.

Schauplatz: die Wilder Nord-Wintholts

Ziel des Spielleiters: den Abenteurern die Wildheit, Weite

und Einsamkeit von Wintholt prisentieren, Wildnisfiihrer
herausfordern

Ziel der Abenteurer: diec Wegpunkte finden und ans Ziel
gelangen

Anschluss: Die Gebeugte Mutter (S. 16)

Wintholt ist ohnehin fast vollstindig von Wald bedeckt, aber
nordlich von Albronnen beginnt endgiiltig die weglose Wildnis.
Die Laubwilder weichen zuriick und machen mehr und mehr
dunklem Tannicht Platz, durchzogen von Fliissen und klaren Seen.

Ubergangslos geht Wintholt hier in die Frostlande iiber, eine feste
Grenze wurde nie gezogen.

Stimmang and dtmosphare

Die Stimmung in den Wildern von Wintholt ist die von Einsam-
keit, Isolation und der Gefahr fiir Wanderer angesichts der gewal-
tigen Natur, aber auch von faszinierender, fast idyllischer Schénheit
und den versprengten Erinnerungen an eine Zeit, an die sich heute
niemand mehr erinnert. Der Wald ist alt und hat Drachlinge, Men-
schen und Alben kommen und gehen sehen, und so michtig die
Volker auch waren, einen bleibenden Eindruck hat keines von ihnen
auf die Wildnis hinterlassen.

Die folgenden Vignetten kénnen verwendet werden, um ein wenig
von der Stimmung in den Wildern zu veranschaulichen.

Der Boden ist hier leicht abschiissig, und mebr schlitternd als lau-
Jfend kommt ibr unten an, umgeben von einem Gestiber aufgewehten
Schnees. Der dunkle Wald am Fuff des Hangs wirkt wie eine Schlacht-
reihe, bereit, jeden Eindringling abzuwehren. Michtige Baumstimme,
dicker als fiinf Minner sie umfassen konnen, ragen empor und strecken
ibre Aste in eure Richtung, als wollten sie euch herausfordern, euch in
ihren Schatten zu begeben.

Unvermittelt weichen die Biume vor euch zuriick und geben den Blick
auf eine umgestiirzte Statue frei, die selbst im Liegen noch jeden Varg
iiberragt. Der Sturz des Riesen hat eine Schneise in den Wald gerissen,
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die aber lingst von neuen Biumen bewachsen ist. Die Verwitterung
macht jedes Erkennen der Statue unmaglich, aber die Umrisse gewalti-
ger Klauen sind noch erkennbar.

Als ihr aus dem dunklen Tannicht heraustretet, liegr eine gewaltige Lich-
tung vor euch, auf der sich ein kleiner See mit tiirkisfarbenem Wasser er-
streckt. Der See liegt vollig still und spiegelt seine Umgebung wieder, ein
Anblick perfekter Idylle. Hinter der Lichtung fiihrt der Wildwechsel wie-
der in den Wald hinein, und wenig spéter seid ibr wieder in der Wildnis.

Ein Knacken im Unterholz, und nur zwei Dutzend Meter vor euch
bricht ein rotlicher Hirsch mit méchtigem Geweih und zottigem Win-
terfell auf den Wildwechsel. Er bleibt starr stehen und blickt euch an,
als habe er nie eine Erscheinung wie euch gesehen. Wieder knirscht es im
Wald, und der Bann bricht: Der Hirsch sprengt mit einem mdchtigen
Satz davon und verschwinder zwischen den Biumen.

Zu eurer Linken ragt ein niedriger Berghang iiber die Biume, auf des-
sen Spitze die Uberreste einer Festung aus weifSem Gestein thronen. Drei
Tiirme, geborsten und gezackr wie gesplitterte Zihne, ragen in den grau-
en, schneeschweren Himmel. Ein Dutzend Raben kreist ohne Unterlass

Fkriichzend um den hichsten Turm.
™

Reisestrecke

Die Ttirme im Eis liegen nicht ganz 300 km nordéstlich von Albron-
nen in seinem See mitten in den Wintholter Wildern. Aufgrund
des dichten Waldes und des einsetzenden Schnees sind Pferde nur
als Lasttiere von Nutzen und miissen am Ziigel gefiihrt werden, da
der Weg nicht iiber Pfade und Straffen, sondern mitten durch die
Wildnis fithrt. Da die Reise iiber drei Wegpunkte bis zu den Tiirmen
fiihre, ist die Reisestrecke in mehrere Abschnitte aufgeteilt.
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Abschnitt Reisestrecke
Albronnen — Gebeugte Mutter 70 km
Gebeugte Mutter — Albenhorn 80 km
Albenhorn — Windpfeiler 75 km

60 km

Windpfeiler — Turme im Eis
_ ———

Im Wald betrigt die durchschnittliche Tagesstrecke einer Gruppe zu
Fufl etwa 20 km, sodass die Abenteurer voraussichtlich etwa zwei
Wochen benétigen.

Lagerplatze und Versorgung

Es ist nicht leicht, sich in den Wildern von Wintholt zurechtzufin-
den, aber fiir kundige Fiithrer bieten sich zahlreiche Méglichkeiten.
Gelagert wird tiblicherweise unter grofien Nadelbiumen, die auch
im Winter noch Schutz vor dem Wetter bieten, oder an Hiigelflan-
ken, an denen man vor dem Wind abgeschirmt ist. Auch umgestiirz-
te Baumstimme bieten oftmals einen willkommenen Unterschlupf.
Gelegentlich trifft man auf Héhlen, die aber méglicherweise von Bi-
ren, Wolfen oder anderen Tieren bewohnt sind.

Nahrung gibt es in den Wildern ausreichend, wenn man weif}, wo
man suchen muss. Wintholt ist reich an Rehen, Hirschen, Wild-
schweinen, Bibern, Wisenten und unterschiedlichen Vogeln, aber
nach einer Konfrontation schmeckt zur Not auch Birenfleisch. An
nahrhafte Pflanzen kommt man im beginnenden Winter allerdings
nur schwierig.

Wetter

Im Laufe der ersten Woche der Reise ist das Wetter noch freund-
lich, und der warme Albensommer sorgt fiir eine angenchme Rei-
se. Danach aber verblasst er und weicht klirrender Kilte. Ab diesem
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Zeitpunkt bricht der Winter herein und begriifSt die Abenteurer mit
eisigen Winden und Schneefall und Temperaturen von bis zu -10 °C.
Nach insgesamt 3 Wochen hat der Winter seine volle Kraft entfal-
tet und ldsst mit Temperaturen von bis zu -20 °C und Wind selbst
hartgesottene Abenteurer zittern. Hier wird den Abenteurern auch
Kiilteschaden zu schaffen machen.

Stufe  Temperatur Schaden/ Intervall Zustande
1 -1° bis -10° 1W6/Tag -
2 -11° bis-20°  2W6/Tag Sterbend 1 (Kélte)
3 -21°bis-30°  3W6/Stunde Sterbend 1 (Kélte),
Verwundet 1
[ - a

Warme Kleidung oder passende Feuermagie kann die Kiltestufe bis
auf ein ertrigliches Maf§ senken. Mehr Informationen zu Kiltescha-
den finden Sie im Grundregelwerk.

Wegpunkte

Maedhrin hinterlieff auf seiner Brosche Hinweise auf Wegmarken,
die in seinen Augen schwer zu verfehlen waren: Die Gebeugte Mutter,
eine uralte Tanne, unter der sich der albische Widerstand traf, das
Albenhorn, eine markant geformte Felsflanke, und den Windpfeiler,
cinen alten Wegweiser der Drachlinge. Er ging davon aus, dass seine
Gefihrten zumindest eine dieser Wegmarken erkennen und so die
Tiirme im FEis finden kénnten.

Jetzt allerdings sind iiber tausend Jahre vergangen, und Wintholt
hat sich geiindert. Gerade der Mondfall kurz nach Maedhrins Tod
hat wahre Breschen in das Antlitz von Lorakis geschlagen. Zwei von
drei Wegpunkten, die Gebeugte Mutter und das Albenhorn, sind ver-
schwunden, der Windpfeiler gestiirzt. Die Abenteurer miissen die
Standorte dennoch méglichst genau feststellen: Schon wenige Mei-
len Abweichung kénnten in den dichten Wildern bedeuten, dass sie
an ihrem Ziel vorbeilaufen.

Die Gebeagte Matter

Kurzbeschreibung: Die Abenteurer miissen mit den

Baumwandlern verhandeln, groffen Feenwesen, die als

| Hiiter des Waldes gelten, um den Standort der Gebeugten

Mutter zu finden.

Schauplatz: ein Tannicht in den Wildern

Ziel des Spielleiters: den Abenteurern einen Zeitzeugen
aus der Vergangenheit prisentieren

l Ziel der Abenteurer: die Baumwandler iiberzeugen, sie

zur Gebeugten Mutter zu fithren

Anschluss: Das Albenhorn (S. 17)

Die Gebeugte Mutter war der Name einer michtigen Tanne, die zu
Zeiten Prinz Maedhrins in den Wildern stand und den Wesen des
Waldes heilig war. Sie war einer der Versammlungsorte fiir den albi-
schen Widerstand, der sich mit den Baumwandlern verbiindete, um
dort sicher vor den Drachlingen zu sein.

Inzwischen ist jedoch viel Zeit vergangen. Schon vor einiger Zeit
wurde die Gebeugte Mutter von einem Blitz getroffen und brannte
nieder. Heute wachsen andere Biume dort, wo sie sich einst erhob.
Die Baumwandler, die den Alben halfen, sich vor den Drachlingen
zu verbergen, leben noch immer dort.

Die Ankunft

Calina konnte den Abenteurern nur ein ungefihres Gebiet nennen,
in dem sich die Gebeugte Mutter befinden soll. Sie ging davon aus,
dass der uralte Baum sofort ins Auge fallen wiirde. Wenn die Aben-
teurer aber in der Gegend ankommen, miissen sie feststellen, dass
weit und breit nur Wald und Wildnis herrschen. Kein einzelner
Baum ragt tiber die anderen hinaus, keiner mit charakteristischer
Kriimmung. Die Gebeugte Mutter ist verschwunden.

Die Baumwandler

Wenn die Abenteurer sich auf die Suche nach der Mutter machen,
dauert es nicht lange, bis sie auf die Baumwandler stoffen. Einige
Méglichkeiten:

£ Undeutlich sind durch den Wald auf- und abschwellende Tone
wie von groflen Holzblasinstrumenten zu héren. Folgen die Aben-
teurer den Ténen, gelangen sie an einen kleinen Fluss mit einem
Ahornhain. Finer der Ahornbiume ist ein Baumwandler, der den
Gesang sofort beendet und die Abenteurer zunichst beobachtet, be-
vor er sich bemerkbar macht.

9J Fin Krachen und Bersten geht durch den Wald. Drei Baum-
wandler sind damit beschiftigt, einen toten Baum niederzubrechen
und den Strunk aus dem Boden zu entfernen, um Platz fiir neues
Leben zu machen.

o Spitestens beim abendlichen Holzsammeln wird ein Baum-
wandler die Abenteurer konfrontieren, sofern sie dabei auch Aste
und Holz brechen. Generell fithrt Respektlosigkeit gegeniiber dem
Wald frither oder spiter zu einem (nicht unbedingt freundlichen)
Treffen mit den Kreaturen.

Die Baumwandler (sollten weitere Werte als die hier angegebe-
nen ndtig werden, finden Sie diese im Grundregelwerk) sind ge-
geniiber den Abenteurern zunichst skeptisch eingestellt (Einstel-
lung Ablehnend), einem Alben in der Gruppe begegnen sie aber
freundlicher (Einstellung Reserviert), da sie sich noch an das alte
Biindnis erinnern. Die Verhandlungen mit ihnen sind anstren-
gend: Die Baumwandler betrachten die Welt aus einer ganz ande-
ren Perspektive, der Perspektive eines ewigen Waldes, und haben
wenig Sinn fiir die Machenschaften kurzlebiger Sterblicher. Oft
sind lange Erklirungen notwendig, um sie von einer Sache zu
tiberzeugen.

Frither oder spiter aber werden die Abenteurer zu Norovel gebracht,
dem iltesten unter den Baumwandlern, einem fiinf Meter grof8en
Hiinen in Form einer Tanne.

Norovel ist zunichst nicht sehr an den Abenteurern interessiert, fiir
ihn sind Menschen und andere Rassen nichts weiter als Storenfrie-
de im Wald. Die Erwihnung Prinz Maedhrins aber verindert seine
Meinung: Er war mit dem Prinzen gut bekannt, und die Nachricht
von seinem Schicksal ist genug, um ihn zu iiberzeugen, den Aben-
teurern zu helfen. Norovel weif nicht, was aus Maedhrin wurde —
kurz nach dessen Verschwinden versank alles im Chaos des Mond-
falls. Er kann den Abenteurern aber berichten, dass der Prinz einen
goldenen Schuppenpanzer trug, als er verschwand, und dass er spiter
Geriichte horte, eine Albenfrau namens Liath habe behauptet, die
Geliebte des Prinzen gewesen zu sein.

[P —— S ——
Wichtige Werte: Geistiger Widerstand 25, Diplomatie 9,
Entschlossenheit 19, Redegewandtheit 8, Willenskraft 6
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Das Grab der Mutter

In den frithen Morgenstunden bringt Norovel die Abenteurer zu ei-
nem dichten Tannicht, in dem sich ein kleiner Hiigel erhebt. Eine
alte und einige junge Tannen wachsen direkt auf dem Hiigel. Das



ist der Ort, an dem die Gebeugte Mutter einst stand und den die
Baumwandler noch heute bewachen. Von hier konnen die Abenteu-
rer weiterziehen.

Das dlbenhorn

Kurzbeschreibung: Die Abenteurer suchen nach der Stel-
le, an der sich einst eine Felsflanke befand, und miissen da-
fiir moglicherweise kurz in die Feenwelt wechseln.
Schauplatz: die Wilder Nord-Wintholts, die Feenwelt
Ziel des Spielleiters: den Spiclern Mittel und Wege auf-
zeigen, wie sie ihr Ziel erreichen kdnnen, ihnen dabei aber
einige Herausforderungen zukommen lassen

Ziel der Abenteurer: das Albenhorn finden, um den wei-
teren Weg zu bestimmen

Anschluss: Der Windpfeiler (S. 18)

Albenhorn war vor langer Zeit der Name einer charakteristisch ge-
formten Felsflanke, die sich wie ein geschwungenes Horn iiber die
Wilder erhob. Es hatte seine Form bekommen, da an dieser Stelle
die Grenze zwischen der diesseitigen Welt und der Feenwelt sehr
diinn war, und immer wieder sickerte wilde Magie in die Welt, die
den Fels im Laufe der Zeit formte.

Dann kam der Mondfall. Ein Triimmerstiick stiirzte direkt in den
niedrigen Berg und zerschlug seine Flanke. Heute, nach tausend Jah-
ren, ist kaum noch etwas zu sehen: Nur eine geschwungene Hiigel-
landschaft mit einer schroffen Felsseite, von der sich ein Wasserfall in
einen weiten (und im Winter zugefrorenen) Kratersee ergiefSt. Der
Mondstein ist lingst geborgen, und die aufgeworfenen Triimmer ab-
geschliffen und tiberwachsen.

Auf den ersten Blick unterscheidet sich die Landschaft kaum vom

Rest der Wildnis in Wintholt.

Erste Hinweise

Die Abenteuer wissen natiirlich nicht, wie weit es von der Gebeug-
ten Mutter zum Albenhorn ist, also wissen sie auch nicht genau,
wann sie nach etwas Ausschau halten miissen. Weit und breit ist
keine Felsflanke in Sicht, die der auf Maedhrins Botschaft Ghnelt. Es
gibt aber mehrere Méglichkeiten, zu erkennen, was geschehen ist:

£} Je niher die Abenteurer dem fritheren Albenhorn kommen, des-
to hiufiger finden sich michtige Gesteinstriimmer in den Wildern.
Zunichst mag dies nicht sehr auffillig erscheinen, aber die Anzahl
wichst bestindig, bis der Untergrund regelrecht felsig und geréllig
wird. Eine einfache Naturkunde-Probe (Schwierigkeit 25) kann die
Abenteurer schlieSlich darauf aufmerksam machen, dass sich in die-
ser Gegend wohl einmal eine felsige Klippe befand.

9) Wenn die Abenteurer nur noch wenige Meilen entfernt sind,
befillt sie eine seltsame Unruhe. Dies ist das Ergebnis des herabge-
stiirzten Mondsteins: Das Triimmerstiick schlug damals nicht nur
das Albenhorn nieder, sondern riss auch eine Bresche in die Gren-
ze zwischen den Welten. Die wilde Mischung aus Feenmagie und
der Kraft der Mondtriimmer reagiert auf die sich nihernden Split-
tertriger. Es ist kaum auszumachen, woher diese seltsame Resonanz
kommt, aber Abenteurer mit einer /ntuition von 5 oder mehr haben
deutlich das Gefiihl, an einem bedeutenden Ort zu sein. Ein Aben-
teurer mit der Stirke Feensinn kann dies gar als seltsame Ausprigung

von Feenmagie erkennen.

Berechnungen
Wenn den Abenteurern klar wird, dass sie sich in der Nihe des Al-
benhorns befinden, das Albenhorn selbst aber verschwunden ist,
miissen sie einen Weg finden, den alten Standort der Felsflanke
festzustellen.
Eine Maglichkeit ist es, zu versuchen, anhand der weit verstreuten
Triimmer zu berechnen, wo das Felsgestein seinen Ursprung hat.
Dies erfordert Schreibgerit zum Zeichnen von Karten, eine profun-
de Kenntnis der natiirlichen Welt und viel Geduld, sprich: Eine er-
weiterte Naturkunde-Probe gegen Schwierigkeit 25. Insgesamt miis-
sen 6 Fortschrittspunkte angesammelt werden, jede Probe dauert ei-
nen halben Tag. Gelingt dies, kann der Abenteurer auf einer Skizze
der Landschaft rekonstruieren, von wo die Triimmer stammen.

In die Feenwelt
Eine andere, potentiell schnellere, aber auch riskantere Methode ist
ein Ubertritt in die Feenwelt. So wie die wilde Magie der Feenwelt
dabei half, das Albenhorn zu formen, verhilt es sich auch umge-
kehrt: Die Stabilitit der Felsflanke brachte dem ewigen Wandel jen-
seits der Grenze eine Form, so dass sich dort ein Abbild der diessei-
tigen Landschaft bildete. Dieses Abbild kann quasi als Fenster in die
Vergangenheit dienen: So sah das Land vor langer Zeit aus, und so
kann der Standort der Felsflanke festgestellt werden.

Ubergang
Der Ubergang in die Feenwelt ist geradezu klassisch: Das Triim-
merstiick riss eine Bresche in den Fels, und heute fliefSt der Wasser-
fall dariiber. Um zu dem Durchgang zu gelangen, miissen sich die
Abenteurer iiber vereiste Felsen bis zum Wasserfall durchschlagen
und sich dahinter durch eine Liicke zwingen. Dann treten sie in die
Feenwelt ein.
Kaum haben sie die Liicke hinter sich gelassen, wird es warm um
sie herum. Anstatt einer dunklen Hohle erwartet sie ein sonniger
Waldpfad, der von der Liicke wegfiihrt. Folgen sie ihm, treten sie in
einen Wald, der Wintholt im Albensommer gleicht: Laub- und Na-
delbiume in den Farben des Herbstes, blauer Himmel, summende
Insekten. Sie miissen nur wenige hundert Schritte zuriicklegen, bis
die Biume zuriickweichen und die Sicht auf das Albenhorn freige-
ben. Ohne jedes Problem kénnen die Abenteurer sich einprigen, wie
die Landschaft vor tausend Jahren aussah, und daraus Schliisse auf
das Heute ziehen.
Doch gibt es ein Problem: Wenn sie sich umdrehen, um den Weg
zuriickzugehen, ist der Pfad verschwunden.

Riickweg
Die Feenwelt jenseits des Ubergangs ist erstaunlich stabil, verwirrt
aber dennoch den sterblichen Geist, so dass die Abenteurer nicht
ohne weiteres zuriickgehen kénnen. Versuchen sie, sich durch Rufe
mit Gefihrten am Héhleneingang zu verstindigen, ist dies nutzlos:
Die Rufe scheinen von iiberall zu kommen. Sie miissen den Pfad aus
eigener Kraft finden.
Der Pfad ist noch da, er ist nur vor den Augen der Abenteurer ver-
borgen. Es gibt keinen Wichter der Feenwelt, und so ist es nur der
eigene Glimmer der magischen Domine, der die Sinne der Abenteu-
rer verwirrt.
Einmal pro Stunde legt ,,die Feenwelt“ eine Probe auf einen Wert von
18 ab, die Schwierigkeit ist der Geistige Widerstand der Abenteurer
(mit Feensinn ist dieser wie tiblich um 2 erh6ht). Gelingt die Probe,
ist dieser Abenteurer weiter nicht in der Lage, den Pfad zu erkennen.
Misslingt die Probe, erkennt der Abenteurer langsam Details. Er darf
einmal pro Stunde eine Uberleben-Probe ablegen (Schwierigkeit 20),
jedoch mit einem Malus von 6 Punkten (auch hier hilft Feensinn mit
dem iiblichen Bonus). Gelingt diese, kann er die Gruppe zuriickfiih-
ren. Misslingt sie, muss er weiter durch die Feenwelt irren.
Wenn die Abenteurer die Feenwelt verlassen, stellen sie fest, dass




DTS

dort nicht nur der Raum, sondern auch die Zeit verriickespielen: Fiir
jede Stunde, die sie durch die Feenwelt geirrt sind, ist in Wintholt
ein Tag vergangen.

Der Windpfeiler

Kurzbeschreibung: Die Abenteurer finden die Reste des
Windpfeilers und miissen die fremdartige Drachlingsma-
| gie erkunden.

Schauplatz: die Wilder Nord-Wintholts

Ziel des Spielleiters: erste Andeutungen auf spitere
Drachlingsmagie streuen

Ziel der Abenteurer: cinen ersten Blick auf die Tiirme im
Eis werfen, um die finale Strecke zu bestimmen

Anschluss: Kapitel 3: Wintholter Winter (S. 21)

Der Windpfeiler, den Maedhrin auf die Brosche geritzt hat, war einer
von einst einer ganzen Anzahl Wegweiser, die die Drachlinge benutz-
ten, um sich in der Wildnis ihres damaligen Festungslandes zurecht-
zufinden. Da die Drachlinge den grofiten Teil der Strecken fliegend

zuriicklegten, waren sie vor allem aus der Luft gut zu erkennen und

man konnte bequem auf ihnen landen.

Diese Wegweiser waren von der Magie der Drachlinge erfiillt: Be-
nutzte man sie auf richtige Art, bekam man nicht nur durch Er-
kenntnismagie einen Blick auf sein Ziel, gleichzeitig wurde auch
noch ein Windzauber aktiviert, der den Drachlingen den richtigen
»Riickenwind“ mit auf den Weg gab.

Nach tausend Jahren ohne Wartung ist der Windpfeiler lingst zu-
sammengefallen, aber die Magie ist noch immer in Teilen aktiv.

Die Ankunft

Den Windpfeiler selbst zu finden, ist nicht sonderlich schwierig: Der
miichtige Turm, einst rund vierzig Meter hoch und mehrere Meter
breit, liegt zusammengefallen mitten im Wald, teilweise von Pflan-
zen {iberwuchert, sein schmutzig-weifles Gestein wirkt auf den ers-
ten Blick wie ein Teil des Schnees.

Wit und breit ist jedoch kein Aussichtspunkt zu erkennen.

Treibende Gedanken

Die Basis des Turmes steht noch, ist allerdings von Pflanzen und
Schnee verschiittet, sodass es einige Miihe kostet, sich einen Weg
hinein zu bahnen. Der kreisrunde Turm hatte keine Treppen — die
Drachlinge sind stets geflogen. Das Erdgeschoss und ein Teil der De-
cke stehen noch, aber Triimmerstiicke, Schnee und Unrat sind in
den grofSen Raum gestiirzt. Geduldige Suche fordert dennoch etwas
zu Tage: Eine Schatulle aus selbst nach tausend Jahren noch glinzen-
dem Metall, und darin eine Kristallkugel mit eingedtzten Gravuren.
Die Kristallkugel hnelt jenen, die spiter in den Tiirmen wichtig
werden, um von Maedhrins Schicksal zu erfahren (S. 25). Sie diente
jedoch nicht nur als Erinnerungsspeicher, sondern auch als Méglich-
keit, dem Windpfeiler sein Ziel mitzuteilen. Nimmt ein Abenteurer
die Kristallkugel in die Hand, stiirzt ein Gedankensturm auf ihn ein,
und er sieht vor seinem inneren Auge den intakten Windpfeiler, um
dessen Spitze gefliigelte Gestalten kreisen.

Die Kristallkugel reagiert nicht auf Fragen, aber auf Gedanken an Ort-
lichkeiten: Der Abenteurer kann gezielt versuchen, an die Tiirme im
Eis zu denken, um den Windpfeiler zu aktivieren. Dies erfordert eine
einfache Probe auf Arkane Kunde oder Empathie, die Schwierigkeit be-
trigt 30. Es ist moglich, dass mehrere Abenteurer zusammenarbeiten.

Gelingt die Probe, erhilt der Abenteurer einen kurzen Blick auf zwei
hoch aufragende Zwillingstiirme, und das Gefiihl grofiter Gefahr,
der Bedrohung eines uralten Geschopfes, die von dort ausgeht: die
ersten Hinweise auf Whytblut.

Gleichzeitig beginnt iiber dem Windpfeiler der Wind zu tosen — er
weht direkt in Richtung der Tiirme.

Misslingt die Probe, kénnen die Abenteurer es am nichsten Tag er-
neut versuchen. Die Kugel kann zwar an sich genommen werden
(Pergar wiire sie etwa als historisch wertvolles Stiick bis zu 20 Lunare
Wert), entfaltet ihre Magie aber nur an diesem Ort. Auch lassen sich
mit ihr nur jene Orte finden, die von den Drachlingen in ihr altes
Festungsnetz integriert waren.

Ein Blick auf das Ziel

Die Tiirme sind noch rund 60 km vom Windpfeiler entfernt — zu
weit, als dass sie auf8er bei sehr klarer Sicht mit bloflem Auge zu
erkennen wiren. Die Aktivierung des Windpfeilers allerdings 16st
nicht nur den Windzauber aus, sondern in all jenen, die an der Ak-
tivierung beteiligt waren, auch den Zauber Sinne verstirken. Damit
ist es moglich, die weit entfernten Tiirme zu erspihen, wenn der
Aussichtspunkt ausreichend hoch genug ist. Sollten die Abenteurer
den Windpfeiler nicht aktiviert haben, kénnen sie sich auch selbst
mit passenden Zaubern (Sicht verbessern, Sinne verstirken) ausstat-
ten. (Und wenn die Abenteurer bis hierhin schon genug Schwierig-
keiten hatten, kann der Spielleiter auch entscheiden, dass heute ein
auflergewohnlich klarer Tag ist, was die Sicht auf die Tiirme ohne
Probleme erlaubt.)

Mehrere Aussichtspunkte sind denkbar, zum Beispiel:

£ Ein fliegender Tierbegleiter oder ein gefangener Vogel kann
mit dem Zauber Tiersinne belegt und in die Liifte geschicke wer-
den. Je nach Tier ist hierfir eventuell nicht einmal die Aktivierung
des Windpfeilers notig, ein Falke erblickt die Ttirme auch so ohne
Probleme.

B) Ein Baum kann erklettert werden. Hierzu muss der Baum aber
hoch genug sein (mindestens 35 m), was 12 Fortschrittspunkte bei
einer erweiterten Athletik-Probe gegen Schwierigkeit 20 erfordert (7
Fortschrittspunkte mit Meisterschaft Kletteraffe). Die letzten 15 m
erfasst hierbei gegebenenfalls der Wind des Windpfeilers den Klette-
rer, was fiir einen leicht negativen Umstand sorgt.

15 Die Abenteurer kdnnen einen Umweg von 2 Tagen in Kauf neh-
men, um einen ausreichend hohen Hiigel zu besteigen, und dort
passende Erkenntnismagie wirken.

Gelingt den Abenteurern eines dieser Dinge, sehen sie in weiter Fer-
ne einen grofien, zugefrorenen See, und an seinem Ufer zwei weif} in
den Himmel ragende Ttirme: Thr Ziel ist zum Greifen nahe.

Die Tirme

Am Ziel! Der vierte Wegpunkt sind die Tiirme im Eis. Sobald die
Abenteurer sie erreicht haben, beginnt das letzte Kapitel: ,, Winthol-
ter Winter“ (S. 21).

Die Reise als Spielelement

Je nachdem, ob die Reise eher erzihlerisch gehandhabt oder nach
den optionalen Reiseregeln aus dem Grundregelwerk ausgespielt wer-
den soll, stehen andere Méglichkeiten zur Verfiigung — es ist allein
die Entscheidung der Gruppe und des Spielleiters.

Die Reise nach den Reiseregeln auszuspielen, riickt die Wildnis in
Wintholt und die Bedeutung von Wildnisfithrern in den Vorder-
grund und dient als zusitzliche spieltechnische Herausforderung fiir
Wildnisexperten unter den Abenteurern, sorgt aber auch fiir zusitz-
liche Hindernisse und Gefahren und entzicht dem Spielleiter ein



Stiick weit die Kontrolle iiber den Handlungsverlauf.
Besonders gefragt ist in diesem Fall hier die Fertigkeit Uberleben, im
Idealfall mit der Meisterschaft Vorausschauender Fiibrer. Ohne diese

Meisterschaft kann die Suche viel Zeit in Anspruch nehmen.

Im Folgenden finden Sie alle nétigen Angaben, um die Reise gemif3
der Reiseregeln auszugestalten. Wo keine Sonderangaben vorhanden
sind (etwa fiir Wildnisfiihrung und Lagerbereitung), konnen Sie ein-
fach die Angaben im Grundregelwerk nutzen.

Erzdhlerischer Zweck Erkundungsreise

Probenintervall 4 Tage
Zone Wildnis
Schwierigkeit 25
Versorgung 20
Tagesleistung 20 km

durchschnittlich 80 km
1-3 Feinde, 4-6 Hindernisse, 7-8 Kein
Ereignis, 9 Reisegliick, 10 Freunde

Leistung pro Intervall
Ereignisse

Einen Wegpunkt finden

Nach iiber tausend Jahren sind die von Maedhrin beschriebenen
Wegpunkte nur noch schwierig aufzufinden, sodass den Abenteu-
rern eine lange Suche in der Wildnis bevorsteht. Einen Wegpunkt
finden die Abenteurer genau dann, wenn zwei Voraussetzungen ein-
getreten sind:

£ Sie haben die notwendige Reisestrecke zuriickgelegt, sind also
zumindest in der Nihe des Wegpunkees.
9J Beim Ereigniswurffillt das Ergebnis 9: Reisegliick.

Sind beide Voraussetzungen erfiillt, stoffen die Abenteurer auf den
gesuchten Wegpunkt. Der Wildnisfithrer kann also mit seiner Wild-
nisfithrungs-Probe das Auffinden des Wegpunktes massiv beeinflus-
sen: Je 2 Erfolgsgrade erméglichen es ihm, die nichsthéhere oder
nichstniedrigere Kategorie beim Ereigniswurf zu wihlen, mit der
Meisterschaft Vorausschauender Fiihrer benétigt er hierfiir sogar nur

Ereignisse
Feinde (2W10)
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1 Erfolgsgrad pro Kategorieverschiebung. Ein guter Wildnisfithrer
sorgt also dafiir, dass aus dem Auffinden eines Wegpunktes keine
reine Gliickssache wird.

Beispiel: Die Gruppe bricht von der Gebeugten Mutter aus auf. Nach
einigen Tagen in der Wildnis wiirfelt Arrou (als Wildnisfiihrer mit der
Meisterschaft Vorausschauender Fiibrer) bei seiner Wildnisfiihrungs-Pro-
be (Schwierigkeit 25) ein Ergebnis von 31, also 2 Erfolgsgrade. Er setzt
beide Erfolgsgrade ein, um den Ereigniswurf zu beeinflussen (um bis zu
2 Kategorien). Beim Ereigniswurf fillt eine 5: Hindernisse. Norma-
lerweise wiirde die Gruppe also auf ein Weghindernis treffen — Arrou
als Wildnisfiihrer kann die Kategorie aber um 2 Stufen nach oben ver-
schieben, bis auf ,Reisegliick . Anstatt die Gruppe an ein Weghindernis
zu fiihren, bringt er sie sicher zum Ziel: den néchsten Wegpunkt, das
Albenhorn.

Einflass des Wetters

Fiir die ersten beiden Probenintervalle ist das Wetter noch freund-
lich und sorgt fiir keinerlei Schwierigkeit. In dieser Zeit kénnen alle
Ereignisse, die sich auf Eis und Schnee bezichen (Wetterereignisse,
Frostbestien) nach eigenem Ermessen ignoriert oder durch andere
Ereignisse der gleichen Kategorie ersetzt werden.

Danach herrscht fiir drei Probenintervalle Winter, der zwar Kilte-
schaden mit sich bringt (siche unten), aber sonst keine Auswirkun-
gen hat.

Erst, wenn die Abenteurer nach dieser Zeit noch auf der Suche nach
den Tiirmen sind, wird es kritisch: Die klirrende Kilte, der stindi-
ge Schneefall und der eisige Wind sorgen nicht nur fiir zusitzlichen
Kilteschaden, sondern auch fiir eine Erh6hung der Schwierigkeiten
fur Wildnisfiibrung, Lagerbereitung und Versorgung um 5 sowie fiir
eine reduzierte nichtliche Heilung.
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Proben- Kailteschaden Schwierigkeit Versorgung Nachtliche
intervall Heilung
1-2 / 25 20 Normal
3-5 Stufe 1 25 20 -1
6+ Stufe 2 30 25 -2
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2-4: Raugarr. Die Abenteurer treffen auf eine fiinfkopfige Gruppe Raugarr-Krieger (ein wildes Vargenvolk, das oft Siedlungen in Wintholt tiber-
fallt), entweder durch einen Hinterhalt oder weil sie auf deren Lager stoRen. Verhandlungen sind méglich, aber schwierig. Zwei haben Werte
wie Alger, S. 9, drei wie Schldger, S. 11.

5-7: Frostbestien. Die Abenteurer stoRen auf vier Frostbestien, die weiRlichen Baren mit stachelig-struppigem Fell und Zdhnen wie Eiszapfen
ahneln und von denen klirrende Kalte ausgeht (Werte wie untote Frostbestien, S. 24).

8-15: Wilde Tiere. Wilde und potentiell aggressive Tiere kreuzen den Weg der Abenteurer, zum Beispiel ein Bdr, der sich vor dem Winter noch
Winterspeck anfrisst, oder ein Rudel Wélfe, das durch den Schnee Probleme bei der Nahrungssuche hat und daher auch Wanderer als Beute
betrachtet (Werte siehe Grundregelwerk).

16-18: Baumwandler. Beim abendlichen Brennholzsammeln tritt den Abenteurern ein Baumwandler entgegen. Verhalten sie sich freundlich und
hoflich und lassen sie die Pflanzen in Frieden, ist ein Gesprach maoglich (und ein Hinweis auf die Baumwandler der Gebeugten Mutter, S. 16).
Es kann aber auch zu einem Kampf kommen (Werte siehe Grundregelwerk).

19: Geisterwolf. In der Nacht bricht unvermittelt ein Geisterwolf, ein riesiger und kraftiger Wolf, Gber das Lager der Abenteurer herein (Werte
siehe Grundregelwerk).

20: Diammerweide. Als die Abenteurer unter einem scheinbar einladenden Baum rasten, beginnen auf einmal die Aste zu peitschen und versu-

chen, die Abenteurer zu zerquetschen — ein von der Finsternis berthrter und beseelter Baum trachtet ihnen nach dem Leben (Werte siehe
Grundregelwerk).
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Hindernisse (2W10)
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2-4: ReiBender Fluss. Ein 15 m breiter, schnell dahinflieRender Fluss, auf dem einige Eisschollen treiben, kreuzt den Weg der Abenteurer. Sie
missen eine Moglichkeit finden, ans andere Ufer Gberzusetzen (z.B. durch das Fallen eines ausreichend groRen Baumes oder den Bau ei-
nes FloRes) oder einen Umweg von 2 Tagen in Kauf nehmen, bis sie eine Stelle erreichen, die seicht genug ist, um den Fluss zu tiberqueren.

5-9: Schlechtes Wetter. Kalte Winde, Regen, Schnee und dhnliches machen den Abenteurern zu schaffen. Ihre Reisestrecke in diesem Intervall
ist um 20% reduziert.

10-13: Zerstorter Weg. Die Strecke, die die Abenteurer nehmen wollten, ist zerstort oder auf andere Art blockiert. Der Weg ist unterspiilt, ein Fel-
sabrutsch ist niedergegangen oder dhnliches. Sie mussen die Stelle umgehen, was die zurtickgelegte Reisestrecke in diesem Intervall um
10% reduziert.

14-16: Schneewehen auf dem Weg. Vor den Abenteurern tiirmen sich gewaltige Massen frischen Schnees auf, die selbst Varge tberragen. Die
Abenteurer kdnnen die Schneewehen umgehen, was sie 1 Tag kostet. Alternativ ist es moglich, zu versuchen, sich einen Weg hindurchzu-
bahnen: Dies erfordert eine erweiterte Athletik-Probe gegen 25, insgesamt sind 10 Fortschrittspunkte n6tig, um einen Weg fiir die anderen
zu bahnen. Jede Probe dauert 30 Minuten. Mehrere Abenteurer kdnnen nacheinander einspringen.

17-18: Lawine. Als die Abenteurer eine Hiigelflanke entlangwandern, donnert mit einem Mal eine gewaltige Schneemasse auf sie herab. Jeder
Abenteurer erleidet 4W6 Punkte Schaden. Eine Athletik-Probe gegen 25 erlaubt den Schaden um einen Wiirfel sowie einen weiteren pro
Erfolgsgrad zu reduzieren. Gelingt einem Abenteurer vor der Lawine eine Wahrnehmung-Probe gegen 25, kann er die Gruppe warnen, was
der Athletik-Probe einen Bonus von 1 + EG der Wahrnehmung-Probe verleiht.

19-20: Schneesturm. Die Abenteurer geraten in einen Schneesturm. 6 Stunden lang herrschen Temperaturen von bis zu -30° (Kélteschaden Stufe
3). Die nachste Wildnisfihrung-Probe erleidet einen Malus in Hohe von 5 Punkten.

Freunde (2W10)

Reisegruppe. Eine kleine Reisegruppe, bestehend aus einer Gelehrten, die Tiere und Pflanzen in Wintholt untersucht, zwei Beschiitzern und
einer Handvoll Helfern, kreuzt den Weg der Abenteurergruppe. Die Gelehrte kann den Abenteurern helfen, veranderte Landmarken zu er-
kennen: Beim nachsten Ereigniswurf darf das Ergebnis um eine weitere Kategorie nach oben oder unten geandert werden.

5-9: Jager. Die Abenteurer begegnen zwei Jagern, einem Alb und einer Menschenfrau. Die beiden haben einen Hirsch geschossen. Sie knnen
den Abenteurern bis zu 15 Tagesrationen Proviant fiir 5 Kupferstiicke pro Ration anbieten.

10-15:  Grenzer. Drei Grenzer halten die Abenteurer an und fragen nach dem Woher und Wohin. Sie kennen sich in der Gegend gut aus und kénnen
den Abenteurern mit Informationen weiterhelfen. Die ndchste Probe auf Wildnisfiihrung sowie die ndchsten beiden Proben auf Lagerberei-
tung und Versorgung erhalten einen Bonus in Hohe von 3 Punkten.

16-17: Kaiserliche Prospektoren. Eine Gruppe kaiserlich-selenischer Prospektoren kreuzt den Weg der Abenteurer. Sie haben den frilhen Winter-
einbruch unterschatzt und sind nicht besonders gut dafiir ausgestattet. Falls die Abenteurer tGiberschissige Ausriistung an sie abtreten wol-
len, erhalten sie dafiir einen guten Preis (bis zu 50% Uber Listenpreis).

18-20: Immersommeralben. Am Abend dringt Musik, Gesang und Geladchter an die Ohren der Abenteurer. Von einer Lichtung strahlen Licht und

Warme: Eine Gesellschaft aus rund einem Dutzend Alben aus dem Immersommerwald, die den Wald von Wintholt durchstreifen, hat sich

unter der Wirkung einer magischen Laterne des Sommers auf der Lichtung bequem gemacht und feiert ein kleines Fest. Die Abenteurer wer-
den herzlich empfangen und sofort in die Gesellschaft eingeladen. Neben einem Abend in Warme und freundlicher Gesellschaft stocken die
Alben den Proviant der Abenteurer auf und geben ihnen wertvolle Hinweise: Beim nachsten Ereigniswurf darf das Ergebnis um eine weitere
Kategorie nach oben oder unten gedndert werden.

Reisegliick (Wegpunkt erreicht)
Die Abenteurer haben Gliick gehabt: Sie haben den nichsten Weg-

£ 5 Erfahrungspunkte erhilt jeder Abenteurer automa-

punke gefunden. Sollte die zuriickgelegte Strecke hierfiir noch nicht tisch mit Bestehen des Kapitels.

ausreichen, tritt kein Ereignis ein, aber beim nichsten Ereigniswurf 2J Weitere 3 Erfahrungspunkte erhilt jeder Abenteurer,
darf das Ergebnis um eine weitere Kategorie nach oben oder unten wenn sie bei Verwendung der Reiseregeln maximal 21 Tage
geandert werden. gebraucht haben, um die Tiirme zu finden.

{5 Haben die Abenteurer bei Verwendung der Reisere-
geln gar nur maximal 17 Tage gebraucht, erhalten sie zu-
sitzlich weitere 2 Erfahrungspunkte pro Abenteurer.

£} Sollten die Reiseregeln nicht verwendet worden sein,
kénnen die zusitzlichen Erfahrungspunkte auch fiir be-
sonders gute Einfille wihrend der Reise oder sonstige Ak-
tionen der Abenteurer verlichen werden.

Erfahrangspunkte
Die Abenteurer kénnen fiir Kapitel 2 bis zu 10 Erfah-
rungspunkte erhalten.




—~—— Kapitel 3. Wintholter Winter ~——

Nachdem die Abenteurer sich durch die Wildnis gekimpft haben,
erreichen sie ihr Ziel: Die Zwillingstiirme einer alten Drachlings-
ruine, die gleichermafien als Gefingnis und Forschungseinrichtung
diente. Hier haben sie die Gelegenheit, das Schicksal des Albenprin-
zen Maedhrin in Erfahrung zu bringen — und miissen sich dabei
zahlreichen Gefahren stellen.

dnkanft bei den Tdrmen

Kurzbeschreibung: Die Abenteurer erreichen die Tiirme
im Eis, erkunden die Umgebung und suchen einen Weg
hinein.

Schauplatz: der zugefrorene See um die Tiirme im Eis
Ziel des Spielleiters: die Abenteurer mit dem grundle-
genden Aufbau der Tiirme vertraut machen, einen ersten
Eindruck von der Grofle der Ruine verschaffen

Ziel der Abenteurer: cinen Weg in die Tiirme finden
Anschluss: Der Wohnturm (S. 23), Der Forschungsturm

Wenn die Abenteurer die Tiirme erreichen, hat dichter Schneefall
eingesetzt. Vor ihnen erstreckt sich eine weite Lichtung, die von ei-
nem michtigen See beherrscht wird. Am Rand des Sees, aber noch
vom gefrorenen Wasser eingeschlossen, stehen die Tiirme. Das weif3e
Gestein der beiden Tiirme ist vom steten, schweren Schneefall kaum
zu unterscheiden, und so braucht es einige Augenblicke, bis die
Augen der Abenteurer die gewaltigen Ausmafle der Zwillingstiirme
vollstindig erfasst haben. Uber sechzig Meter ragen die Bauwerke
aus dem Eis des Sees.

Eine dicke Eisschicht erméglicht es, sich durch den Schnee zu den
Tirmen vorzukimpfen und lisst keine genauen Aussagen zu, wel-
cher Teil der Tiirme bereits vom Eis verschlungen wurde. Zumindest
lasst sich am Fufle der Tiirme kein Eingang ausmachen.

Deutlich spiirbar aber ist die Kilte: Obwohl schon der Wintholter
Winter selbst fiir frostige Temperaturen sorgt, ist die Kilte in direk-
ter Nihe des Turms noch stirker zu spiiren. Durch den Eiszauber
herrscht in der direkten Umgebung eine Temperatur von bis zu -20
°C (Kiltestufe 2: 2W6 Schadenspunkte pro Tag, Zustand Sterbend
1 (Kilte)).

Der Weg hinein

Es gibt verschiedene Wege, in die Tiirme zu gelangen. Die Abenteurer
konnen durch den Durchbruch (fithrt in die Kiiche, A3) oder das klei-
ne Loch, das Maedhrins Geliebte Liath schlagen konnte (fiihrt in die
3. Testebene, B11), in die Tiirme einsteigen. Sobald die Abenteurer die
Tiirme betreten, wird es merklich wirmer in den Gebduden. Glyphen
an den Winden des Turmes hiillen diesen in ein blaues Zwielicht.

Der Durchbruch

Ein Absuchen des ersten Turmes ldsst die Abenteurer bei gelungener
Wahrnehmung-Probe gegen 15 einen Mauerdurchbruch entdecken,
der sich 8 m iiber ihnen befindet.

Um an den Winden des Turmes nach oben zu klettern, ist eine erwei-
terte Athletik-Probe (Schwierigkeit 25, 3 Fortschrittspunkte benotigt)
erforderlich. Das Wetter sorgt zudem fiir leicht negative Umstiinde,

jedoch wird durch den tiefen Schnee eventueller Fallschaden (siche
Grundregelwerk) um eine Kategorie reduziert.
Oben angekommen kann ein Abenteurer ein Seil herablassen, wo-
raufhin seine Gefihrten nur eine einfache Athletik-Probe (15) beste-
hen miissen, um ihm zu folgen.

Das Fluchtloch
Sollten die Abenteurer sich zunichst den zweiten Turm ansehen wol-
len, kénnen sie das kleine Fluchtloch unter dem Schnee verborgen
finden, falls ihnen eine Wahrnehmung-Probe gegen 30 gelingen soll-
te. Sich hindurchzuzwingen erfordert eine Akrobatik-Probe gegen
eine Schwierigkeit von 10 + Grofenklasse.

Di¢ Erkundung der Tirme

Bei der Erkundung der Tiirme spielt die Zeit eine wichtige Rolle.
Da die Drachlinge damit gerechnet haben, bald zuriickzukehren
und ihre Tiirme wieder in Besitz zu nehmen, war der Frostkristall
niche fiir die Ewigkeit ausgelegt. Sich selbst schiitzten die Drachlin-
ge mit Wirmeglyphen vor der Kilte des Wintholter Winters. Diese
Glyphen werden aktiviert, sobald die Abenteurer den Turm betre-
ten — und der daraus resultierende Temperaturanstieg iiberlastet den
Frostkristall endgiiltig, so dass er seine Kraft verliert.
Als Resultat beginnt das Eis zu schmelzen. Die kalten Temperaturen
sorgen dafiir, dass dies eine Weile dauert — aber die Abenteurer wer-
den nur wenige Stunden haben, bis das Eis um Whytbluts Gefingnis
weit genug zuriickgewichen ist, dass der Kraken erwacht. Den Aben-
teurern ist dies vermutlich nicht von Anfang an klar, sodass sie es sich
nicht nehmen lassen diirften, die Riume der Tiirme zu durchsuchen.

Riume durchsuchen
Die Riume der Tirme kénnen nach den Regeln zu Recherchen und
Untersuchungen (siehe Grundregelwerk) durchgefiihrt werden. Dies
erfordert eine erweiterte Probe auf Wahrnehmung, jede Probe dauert
10 Minuten (sollten mehrere Proben unterschiedlicher Abenteurer
parallel durchgefiihrt werden, dauern diese natiirlich nur zusammen
10 Minuten).

Bei jedem Raum finden Sie alle notwendigen Angaben:

Durchsuchen: die Schwierigkeit der Wahrnehmung-Probe zum
Durchsuchen
Erfolgsgrad-Tabelle: das Ergebnis der erweiterten Probe, gestaffelt
nach Erfolgsgraden
Verheerend: Vorschlige, was im Falle eines verheerenden Probener-
gebnisses geschehen kann. Dies sind nur Ideen und Anreize, die Sie
selbst ausgestalten konnen.

Da vermutlich jeder Abenteurer suchen will, kann gemif} der Regel
der Zusammenarbeit ein Hauptverantwortlicher bestimmt werden,
der die Probe wiirfelt und von seinen Freunden unterstiitzt wird.
Dies muss aber natiirlich nicht erfolgen.
Nach jedem Raum sollte vom Spielleiter notiert werden, wie viel Zeit
die Durchsuchung in Anspruch genommen hat. Eine Durchquerung
eines Raumes, ohne diesen zu untersuchen, nimmt tiblicherweise so
wenig Zeit in Anspruch, dass sie ignoriert werden kann. Dies gilt
auch fir Kimpfe. (Ausnahmen bestitigen die Regel, und gerade die
Versorgung von Wunden kann natiirlich ein wenig dauern.)
Bei den Tiirmen ist, sollte Thnen dies zu aufwindig sein, alternativ
der grobe Zeitwaufwand pro Turm angegeben, ausgehend von einer

Gruppe, die jeden Raum durchsucht.




Das Eis wird diinner strukturelle Schiden erwarten lisst. Mit einer einfachen Probe auf
Durch die Aktivierung der Wirmeglyphen durch das Betreten der  Edelhandwerk kann er sogar den Zeitpunkt grob bestimmen: Bei
Tiirme und die Deaktivierung des Frostkristalls beginnt das Eis ra-  Gelingen erkennt er den Zeitpunkt mit einer Genauigkeit von +/-
pide zu schmelzen. Den Abenteurern kann das an verschiedenen 30 Minuten, jeder Erfolgsgrad verbessert die Genauigkeit um 5
Stellen in den Tiirmen auffallen, wenn Wasser von Eiszapfen und ~ Minuten.

Schneewehen tropft. Zauberer, die iiber den Spruch Fisglirte verfiigen, kénnen versuchen
Einem Edelhandwerker unter den Abenteurern mit den Schwer-  das Eisschmelzen hinauszuzdgern, indem sie den Zauber im Bereich
punkten Architektur oder Steinmetz (oder der Meisterschaft Ge-  der Verliese wirken: Erzielte Erfolgsgrade bei der Zauberprobe ver-
selle in einem dieser Schwerpunkten) ist klar, dass das Schmelzen  lingern das Schmelzen um jeweils fiinf Minuten, solange der Zauber
des Eises die Integritit der Tiirme stark belastet und schon bald  aufrechterhalten wird.
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Verstrichene Zeit Effekt

200 Minuten Das Eis ist groRtenteils geschmolzen, die schweren Pfeiler in den Verliesen sacken herab. Ein Ruck geht durch den Turm, der
Pfeiler und die oberen Stockwerke rutschen wenige Zentimeter nach unten. Abenteurer, die sich zu diesem Zeitpunkt im
Forschungsturm aufhalten, bekommen das Absacken durch umfallende Moébel und Gegenstande mit. Im anderen Turm ist
nur ein grollendes Rumpeln zu héren. Der Verbindungstunnel (siehe unten) ist von jetzt an abschussig.

400 Minuten Die Pfeiler um Whytbluts Verlies stiirzen ein, und der Kraken erwacht. Ein infernalisches Brillen ertont aus dem Verlies, ein
kalter Sog, der nach dem Leben in diesem Turm giert. Whytblut regt sich in seinem Kerker.

430 Minuten Whytblut hat die jahrhundertelange Starre abgeschiittelt. Mauern und Decken bersten, als der gewaltige Kraken sich seinen
Weg an die Oberflache sucht. Die Tiirme schwanken, Mauerstiicke brechen zusammen.

450 Minuten Whytblut birst aus dem Turm hervor und stiirzt sich auf die Abenteurer — die sich zu diesem Zeitpunkt hoffentlich in Sicher-

heit gebracht haben.




Im Abschnitt ,,Die Bestie erwacht® (S. 30) ist das Erwachen des Kra-
ken detailliert beschrieben.

Der Wobhntarm

Kurzbeschreibung: Die Abenteurer durchsuchen den
Wohnturm und erfahren die Geschichte der Tiirme und
des Albenprinzen

Schauplatz: Wohnturm (Turm A)

Ziel des Spielleiters: den Abenteurern die Geschichte der
Tiirme zuginglich machen, ihnen einige Gefahren prisen-
tieren, Zeit verstreichen lassen, eine bedriickende Stim-
mung aufbauen

Ziel der Abenteurer: moglichst viel iiber die Geschichte
der Tiirme erfahren

Anschluss: Der Forschungsturm (S. 27), Die Bestie er-
wacht (S. 30)

Der Wohnturm diente in erster Linie der Unterbringung der Gefan-
genen und ihrer Kerkermeister. Die Beschreibung der Riume erfolgt
von unten nach oben. Detailkarten der Stockwerke finden Sie im

Anhang ab Seite 34.

Zeitaufwand

Der ungefihre Zeitaufwand zur Durchsuchung dieses Turms liegt
bei 150 Minuten.

Die Zusammensetzung der Kristallkugeln kann weitere 80 Minu-
ten in Anspruch nehmen (wenn die Abenteurer 7 Kugeln bei 1 Fehl-
versuch zusammensetzen), simtliche Informationen herauszuholen
erfordert je nach Probe etwa 160 Minuten.

Haben die Abenteurer den Turm also vollstindig erkundet und je-
den Winkel erforscht, erwacht Whytblut, kurz nachdem sie in den
Forschungsturm iibergewechselt sind.

Das ist natiirlich nur eine Richtlinie — je nach Werten und Wiirfel-
gliick kann die Zeitdauer massiv schwanken. Diese Einschitzung kann
verwendet werden, wenn ausfiihrliche Buchfithrung unerwiinscht ist.

dt: Whytblats Kerker and die
Zwinger der Frostbestien

Fiir die Abenteurer unzuginglich sind diese beiden Kammern, die
vollstindig vom Eis eingeschlossen sind und in denen auch nie Heiz-
glyphen angebracht wurden. Im Zwinger der Frostbestien befinden
sich im Eis gefangen noch all jene Kreaturen, die nicht dazu in der
Lage waren, schnell genug aus der Kammer zu klettern und ertrun-
ken sind.

Whytblut schlift hier im Eis, bis er durch die einstiirzende Decke
geweckt wird. In seinen Tentakeln umschlungen befindet sich der
Frostkristall der Drachlinge.

Sobald er durch die einstiirzende Decke geweckt wird, beginnt er
mit der Jagd auf die eindringenden Abenteurer. Niheres dazu wird
oben im Abschnitt ,Das Eis wird diinner und unten im Abschnitt
,Die Bestie erwacht® (S. 30) erliutert.

d2: Verliese

In diesem einst bis auf wenige Strohsicke leeren Raum wurden
die humanoiden Gefangenen der Drachlinge festgehalten. An den
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Winden und dem gewaltigen Pfeiler wurden Glyphen angebracht,
die den Raum erhellen und vor allem erwirmen sollten.

An der Decke befindet sich eine gedffnete Luke, die zur Kiiche fiihre.
Eine Ttr, die zum Aufzug fiihrte, ist vollstindig im Eis eingeschlos-
sen. Ein Loch in der Decke zeigt, wo Whytblut sich seinen Weg nach
oben durchgeschlagen hat.

Der Pfeiler in diesem Raum kommt seiner Funktion als Stiitzbal-
ken nicht mehr nach, zu groff waren die Schiden, die ihm durch
Whytblut und die Jahrhunderte zugefiigt wurden. Die oberen
Stockwerke werden nur noch durch das Eis gestiitzt, das den Pfeiler
umgibt.

Durchsuchen: Wahrnehmung gegen Schwierigkeit 15

— — e —
EG Ergebnis

1+ Der Raum ist leer, hier ist nichts mehr zu holen.
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Verheerend: Bei dem Versuch, eine Glyphe auf dem Stiiezpfeiler
zu entziffern, beschidigt der Abenteurer versehentlich das Eis. Das
Bersten des Pfeilers geschieht 10 Minuten friiher.

Zur Identifikation des Zwecks der Glyphen ist eine Probe auf Arka-
ne Kunde gegen 15 nétig. Wer mindestens 6 Fertigkeitspunkte in
Feuermagie besitzt, der erhilt einen Bonus in Hohe von 3 Punkten
auf die Probe.
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EG Ergebnis

1 Die Glyphen sind magisch und offensichtlich aktiv.

2 Sie scheinen Feuermagie zu wirken und ziehen ihre Kraft selbst-
standig aus der Umgebung.

3 Die Glyphen sorgen fiir ausreichend Warme und Licht inner-
halb ihrer Reichweite. Die magischen Muster sind fremdartig.

4+ Die Magie stammt vermutlich von Drachlingen. Die Aktivierung

der Glyphen erfolgte jedoch erst vor sehr kurzer Zeit, vermut-
lich durch die Anwesenheit groRerer lebender Wesen.
e e —— il el . et 4

d3: Die Kiche

Voraussichtlich werden die Abenteurer den Turm iiber die Kiiche be-
treten. Hier befindet sich nur antikes Geschirr und durch die Kilte
konservierte Speisereste, eine Tiir zum Nebenraum hingt zerschmet-
tert in den Angeln. Eine Luke fiihrt zu den Verliesen herab. Ein ural-
ter Aufzug, mit dem das Essen fiir die Gefangenen hinuntergelassen
wurde, ist erstaunlicherweise noch intakt.

Durchsuchen: Wahrnehmung gegen Schwierigkeit 20

Y —rer e e
EG Ergebnis
1+ Die Abenteurer finden Relikte und Wertgegenstdnde im

Wert von 2W10 Lunaren, aber keine Informationen.
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Verheerend: Bei der Untersuchung des Aufzugs stiirzt dieser nach
unten und kracht auf das Eis im Verlies. Das Bersten des Pfeilers
geschieht 10 Minuten frither.

d4: Speiseraam

Der Speiseraum bot frither geniigend Platz, um 20 Drachlingen
das gemeinsame Speisen zu erméglichen. Heute ist dieser Raum




A i

komplett zerstort, getrocknetes Blut und abgenagte Knochen finden
sich auf dem Boden neben zertriimmertem Mobiliar. Neben der
Treppe, die zu einer offenen Luke fiihrt, sind zwei gewaltige Krater
in Boden und Decke zu finden, wo Whytblut sich seinen Weg nach
drauflen bahnte. An den Krater, der zum oberen Stockwerk fiihre,
klammern sich zwei untote Frostbestien, dic die Abenteurer angrei-
fen, sobald diese den Raum betreten. Die Frostbestien erinnern an
grofle Affen mit schmutzig-weiflem Fell und glithenden blauen Au-
gen. An einigen Stellen sind sie bereits verrottet, durch die Kilte aber
grofitenteils konserviert.

Durchsuchen: Wahrnehmung gegen Schwierigkeit 20
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EG Ergebnis

1 Die Abenteurer finden die abgetrennte Spitze eines milchig-wei-
RBen Tentakels in den Trimmern. Die Spitze hat den Durchmes-
ser eines Manneroberschenkels und ist mit zahnartigen Klauen
besetzt. Eine Probe auf Geschichte und Mythen (Schwierigkeit
25) kann den Abenteurern Hinweise auf Whytblut geben. Eine
erfolgreiche Probe auf Naturkunde (Schwierigkeit 20) kann ei-
nen Hinweis auf die GroRenklasse der Kreatur (17) geben.

2 Die Abenteurer finden aullerdem zwei antike Minzen der
Drachlinge (Wert 2 Lunare).

3 Die Abenteurer finden auBerdem eine goldene Brosche alter
albischer Machart (7 Lunare).

4+ Die Abenteurer finden auRerdem eine intakte Kristallkugel (sie-

he , Die Kristallkugeln“, S. 25).
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Verheerend: Bei der Suche bricht einer der Abenteurer durch eine
morsche Bodenplanke. Er kann den Sturz noch verhindern, figt
sich an den Splittern der Dielen aber einige Schrammen zu (1W6

Schadenspunkte).

Untote Frostbestie

LP FO VTD SR KW GW GK GSW

8 6 19 2 22 14 5 6
Waffen Wert Schaden WGS INI Merkmale
Waffenlos 14 1W6+3 7 Ticks 8 N

Typus: Monster, Untoter

Wichtige Attribute: KON 4, STA 4

Fertigkeiten: Akrobatik 11, Athletik 17, Entschlossenheit 9, Zdhigkeit 15
Meisterschaften: Athletik (I: Kletteraffe; II: Flinker Verfolger), Handge-
menge (I: Halten, Vorstiirmen; II: Binden; Ill: Wirgen),

Merkmale: Furchterregend (15), Untot, Verwundbarkeit gegen
Feuerschaden

———_———— A

ds: Kristallschmiede

Auch dieser Raum bietet den Abenteurern ein Bild der Zerstorung:
Auf zehn Podesten haben die Artefaktschmiede der Drachlinge hier
einst die Erinnerungen ihrer Forschungsergebnisse in faustgroffen
Kristallkugeln gespeichert. Sieben dieser Podeste sind umgestof3en
worden, die Splitter dieser sieben Kugeln befinden sich auf dem Bo-
den verstreut und kénnen ohne Probe aufgesammelt werden. Eine
Treppe sowie ein Loch in der Decke fiihren ins obere Stockwerk.
Eine nur leicht beschidigte Tiir fiithrt zu einem Nebenraum.

Durchsuchen: Wahrnehmung gegen Schwierigkeit 20
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EG Ergebnis
1 Unter einem umgeworfenen Podest liegt ein magisches Polier-

tuch verborgen. Durch Arkane Kunde (Schwierigkeit 22, siehe
auch die Regeln zum Identifizieren im Grundregelwerk) kann
das Artefakt identifiziert werden: Scherben, die in dieses Tuch
eingeschlagen werden, fligen sich wieder zusammen. Diese Fa-
higkeit kann das Tuch noch zwdélfmal einsetzen.

2 Die Abenteurer finden auBerdem Minzen der Drachlinge
(im Wert von 5 Lunaren, bei Historikern und Sammlern das
Doppelte)

3 Die Abenteurer finden auBerdem zwei unbeschriebene Kristall-
kugeln, jede mit einem Materialwert von 25 Lunaren.

4+ Die Abenteurer finden auRerdem eine weitere intakte (und be-
schriebene) Kugel.

Verheerend: Der Abenteurer schneidet sich an einem Splitter

(1 Schadenspunkt).

dé: Das drchiv

Frither befanden sich in dem Archiv hunderte von Kiristallkugeln,
die die Erinnerungen der Drachlinge speicherten. Die meisten Ku-
geln wurden von der letzten Uberlebenden mitgenommen. Heute
befinden sich hier nur noch eine ganze Reihe gut erhaltener Regale
sowie ein zentral stehendes Pult mit einer tiefen Fassung darin. Ei-
nige Splitter von Kristallkugeln liegen herum, die aber zu stark zer-
stort und zu bruchstiickhaft sind, als dass sie noch zusammengesetzt
werden konnten.

In den Regalen klettern drei untote Frostbestien herum, welche die
Abenteurer angreifen werden. Eine Frostbestie hat die letzte intakte
Kristallkugel in der Pranke, die sie auf einen Abenteurer schleudert
(Angriffswert 18). Mittels einer Fingerfertigkeit-Probe (Schwierigkeit
gleich dem Angriff der Frostbestie) kann der Abenteurer versuchen,
diese aufzufangen:

e e — e e e
Verheerend Der Abenteurer wird (falls der Angriff der Frost-
misslungen bestie gelingt) an einer empfindlichen Stelle ge-
troffen (1W6+2 Schadenspunkte; fir zehn Ticks
Benommen 2), die Kugel zerbricht.
Misslungen Der Abenteurer wird (falls der Angriff der Frost-

bestie gelingt) getroffen (1W6 Schadenspunkte)
und die Kugel zerbricht.

Der Abenteurer wird leicht getroffen (1W3 Scha-
denspunkte), die Kugel zerbricht.

Der Abenteurer wird leicht getroffen (1W3 Scha-
denspunkte), die Kugel bleibt ganz.

Knapp misslungen

Knapp gelungen

Gelungen Der Abenteurer kann die Kugel auffangen.
Herausragend Wiitend Uber die gefangene Kugel gerét die
gelungen Frostbestie derartig in Rage, dass sie vom Regal
stiirzt und den Kampf liegend beginnt.
e - e s e e
Durchsuchen: Wahrnehmung gegen Schwierigkeit 15
P —_ - o ——— ——————————
EG Ergebnis
1+ Ansonsten ist das Archiv leer.
P —_ - - — — ————————

Verheerend: Der Abenteurer schneidet sich am Splitter einer Kris-

tallkugel (1 Schadenspunkt).



Die Kristallkugeln

Die Drachlinge haben mittels Magie verschiedenste Glyphen in die
Kristalle geitzt, um ihre Forschungen festzuhalten. Dabei sind die
Kugeln nicht allein nach bestimmten Spezialgebieten unterteilt, son-
dern vielmehr nach Individuen, so dass sich manche Erinnerungen
auf vielen Kugeln wiederfinden werden.

Das Poliertuch (siche oben) kann die Scherben der Kugeln zwar
wiederherstellen, doch miissen die Scherben zumindest grob richtig
aneinandergelegt werden. Dies erfordert pro Kugel eine Probe auf
Fingerfertigkeit oder Arkane Kunde (Schwierigkeit 20) und nimmt
10 Minuten in Anspruch.
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Verheerend Die Kugel ist falsch zusammengesetzt worden,
misslungen ohne dass der Abenteurer dies bemerkte. Das

Tuch konnte diese Kugel nicht zusammenfiigen
und die innere Glyphe erlischt. Diese Kugel ist
unbrauchbar.

Misslungen Dem Abenteurer gelingt das Zusammensetzen
nicht.

Knapp misslungen Der Abenteurer kann die Kugel zusammensetzen,
schneidet sich aber an einem Splitter

(1 Schadenspunkt).

Knapp gelungen Dem Abenteurer gelingt es, die Kugel
zusammenzusetzen.
Gelungen Dem Abenteurer gelingt es, die Kugel zusammen-

zusetzen. AuBerdem weil} er nun, wie es geht.
Auf weitere Proben zur Zusammensetzung
erhélt er einen Bonus in Héhe von 3 Punkten
fur die nachste Kugel.

Herausragend Zusatzlich dauert das Zusammensetzen dieser

gelungen Kugel nur 5 Minuten.

Die Kugeln ,,lesen®

Wer eine intakte Kugel in den Hinden hilt, erhilt einen Einblick in
die Erinnerungen der Drachlinge. Diese Erinnerungen verschmelzen
mit dem Bewusstsein der Abenteurer. Sie sehen die Erinnerungen
der Drachlinge vor ihrem inneren Auge, doch setzen sie das Erlebte
mit Dingen aus ihrem realen Leben gleich. So wird zum Beispiel ein
Drachling (ein gleichgestelltes Wesen) zu einem Menschen, Alben
oder Varg. Ein gefangener Mensch hatte hingegen die Funktion ei-
nes Versuchstieres und erscheint daher als Maus, Ratte, Hase oder
ihnliches.

Die Informationen zu interpretieren erfordert eine Probe auf Arkane
Kunde, Empathie, Geschichten und Mythen oder Léinderkunde. Die
Schwierigkeit betrigt 30, pro zusammengesetzter Kristallkugel ist
eine Probe méglich. Eine Probe nimmt 15 Minuten in Anspruch.
Es ist moglich, mittels Zusammenarbeit einen Abenteurer bei der In-
terpretation zu unterstiitzen.
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Verheerend Alle beteiligten Abenteurer kommen mit den bi-
misslungen zarren Bildern nicht zurecht und versuchen instink-
tiv, durch Magie die Bilder zu formen. Sie verlieren
3 Fokuspunkte.

Misslungen Den Abenteurern gelingt es nicht, Informationen
zu extrahieren. Dennoch gewdhnen sie sich lang-
sam an die Gedanken der Drachlinge. Auf die
nachste Probe zur Entschlisselung der Informa-
tionen erhalten sie einen Bonus in Hohe von 2

Punkten.

Knapp misslungen Die Abenteurer gewdhnen sich weiter an die Ge-
danken der Drachlinge. Der Bonus steigt auf 3
Punkte.

Knapp gelungen Der Bonus steigt auf 5 Punkte.
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Gelungen Pro Erfolgsgrad kénnen die Abenteurer bestimmte
Informationen erlangen (siehe unten). Auf die
nachste Probe zur Zusammensetzung erhalten sie
einen Bonus in Hohe von 3 Punkten.

Herausragend Die Abenteurer |6sen unvermittelt einen Erinne-

gelungen rungssturm in der Kristallkugel aus. Fir wenige

Herzschlage werden sie mit kristallklaren Erinne-
rungen eines Drachlings Giberschwemmt. Sie er-
halten auf der Stelle 10 Erfahrungspunkte pro
Abenteurer. Dieses Ergebnis ist nur ein einziges
Mal moglich. Ab sofort kénnen die beteiligten
Abenteurer nach MaRgabe des Spielleiters immer
wieder von Erinnerungen des Drachlings heimge-
sucht werden, dessen Kugel sie analysiert haben.
A —— T E

Mit den angesammelten Erfolgsgraden konnen die Abenteurer In-
formationen erlangen. Es gibt zwei Themengebiete, fiir die sich die
Abenteurer interessieren konnten: die Geschichte des Turmes und
Maedhrins Schicksal. Bei der Betrachtung jeder Kugel muss sich der
Anwender entscheiden, woriiber er nun Informationen sammeln
méchte. Insgesamt bendtigen die Abenteurer also 11 Erfolgsgrade (5
fiir den Prinzen, 6 fiir den Turm), um alle Informationen zu erhalten.

Das Schicksal des Prinzen
PP —— — E—
EG Information
1 Maedhrin trug bei seiner Festnahme einen goldenen Schup-
penpanzer, dessen Schuppen wie Laubblatter geformt waren.
2 Bei einem der Versuche der Drachlinge wurden dem Prinzen
zwei Finger der linken Hand abgetrennt.
3 Jemand, der in der Vision als Priester des Wachterbundes dar-

gestellt wird (in Wirklichkeit ein Lichtzauberer der Drachlinge,
der sich unerwartet mit Maedhrin angefreundet hatte), lasst
heimlich vor den Tirmen einen Fuchs mit einer Brosche im

Maul frei.

4 Maedhrin fand im Geféngnis eine Geliebte, Liath, die ein Kind
von ihm trug.

5+ Der sterbende Prinz tiberreichte einem seiner Ritter seine Riis-

tung und trug ihm auf, seine Geliebte in die Freiheit zu fiihren.
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Die Geschichte der Tiirme
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EG Information

i, Ein Frostkristall wurde erschaffen, um ein uraltes Wesen in
den Seekerker zu locken.

2 Der Gletscherkraken Whytblut befreite sich aus seinem Ge-
fangnis und brachte den Tod.

3 Whytblut ist gezwungen, ein untotes Dasein zu fristen, ebenso

wie jene, die durch ihn den Tod fanden. Er giert nach der War-
me des Lebens.

4 Whytblut ist empfindlich gegeniber Licht, nicht etwa Feuer,
wie die Drachlinge zu lange félschlicherweise annahmen.

5 Whytblut wird den See nicht verlassen, bevor er nicht wieder
zu Kraften gekommen ist.

6+ Der oben erwdhnte ,Priester des Wachterbundes” zwang

durch Lichtmagie den Kraken zuriickzuweichen. Der Kraken
wurde im See eingefroren, die Drachlinge wollten mit Unter-
stiitzung zurtickkehren. Der ,,Priester” starb bei dem Kampf.

dv7: Treppenhaas

Uber die Treppe und das Loch in der Decke gelangt man in ein
Treppenhaus. Zerschmetterte Tiiren, aufgebrochene Winde und rot
gefirbte Bodendielen lassen vermuten, dass hier die heftigste Ge-
genwehr stattfand. Eine zerstorte Treppe fithrt in das nichste Stock-
werk. Sieben Tiiren fithren von hier aus in die Wohnquartiere. Auf
den Boden sind Glyphen aufgetragen, die einen Kreis bilden. Eine
Probe auf Arkane Kunde (Schwierigkeit 25) ergibt, dass sie entfernt
Schutzsymbolen des Wichterbundes dhneln und offenbar einen al-
ten Lichtzauber verstirkt haben.

Durchsuchen: Wahrnehmung gegen Schwierigkeit 20
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EG Ergebnis

1+ Das Treppenhaus ist ansonsten leer.
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Verheerend: Der Abenteurer bricht durch den briichigen Boden. Er
kann sich noch fangen, erleidet aber W6 Schadenspunkte.

d3: Wohnquartiere

Die Quartiere sind grofitenteils unversehrt. Jedes der Quartiere hat
drei Drachlingen eine Unterkunft geboten. Schwebende Steinliegen

(deren Magie auflerhalb der Ridume sofort verfliegt) sowie leer ste-
hende Schrinke und Truhen befinden sich in den Riumen.

Durchsuchen: Wahrnehmung gegen Schwierigkeit 20

e ———— . — — S S S —

EG Ergebnis

1 Die Abenteurer finden Miinzen und Wertgegenstande im
Wert von 5 Lunaren.

2 Die Abenteurer finden auRerdem eine intakte und ,unbe-
schriebene” Kristallkugel.

4+ In einem Geheimversteck finden die Abenteurer auRerdem

ein Artefakt der Drachlinge: ein Ring mit dem Zauber Glei-
fende Barriere. Eine Probe auf Arkane Kunde (Schwierigkeit
25) ist notig, um das Artefakt zu identifizieren. Es handelt
sich dabei um einen Strukturgeber (siehe Grundregelwerk).
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Verheerend: Die Abenteurer verzetteln sich bei der Durchsuchung
der Rdume. Sie benétigen fiir diese Probe 20 Minuten anstatt 10.

d9: dufenthaltsraum

Die Abenteurer betreten diesen Raum iiber eine Treppe. Mehrere
Sitzecken sind um vier Pulte angelegt, die ebenfalls Fassungen fiir
die Kristallkugeln vorweisen. Zahlreiche Schrinke und Kommoden
in diesem Raum sind leer, in zahlreichen sind die Scherben zersplit-
terter Kristalle zu finden (jedoch keiner Artefaktkristalle). Dieser
Raum wird von besonders vielen Heizglyphen erwirmt. Eine wei-
tere Treppe fithrt zum oberen Stockwerk, eine Tiir fithrt zu einem
Nebenraum.

Durchsuchen: Wahrnehmung gegen Schwierigkeit 20
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EG Ergebnis
1 Die Abenteurer finden Miinzen und Wertgegenstande im
Wert von 5 Lunaren.
2 Die Abenteurer finden auBerdem drei intakte Kristallkugel,

diese enthalten jedoch eher emotionale Informationen: Sie
lassen die Abenteurer an einen freudigen Augenblick denken,
an ihre Familien, geliebte Personen und ihre Heimat. Dies ist
nicht zwingend Ubereinstimmend mit den Erinnerungen der
Drachlinge, da diese sich an anderen Dingen (groRen Leistun-
gen, Macht, etc.) erfreuten — doch der Geist der Sterblichen
setzt ihre Emotionen in entsprechende Bilder um.

4+ Die Abenteurer finden auRerdem eine intakte Kugel samt Re-
cherche-Informationen (siehe oben).

Verheerend: Die Abenteurer verzetteln sich bei der Durchsuchung
der Riume. Sie benétigen fiir diese Probe 20 Minuten anstatt 10.

Ato: Waffenkammer

Die ehemalige Waffenkammer der Drachlingskrieger steht leer. In
den Waffen- und Riistungsstindern waren einst die michtigen Plat-
tenpanzer und gewaltigen Spiefle der Drachlinge zu finden — jetzt
sind sie aber bis auf einige rostige Bruchstiicke leer. Eine Treppe fiihrt
nach oben. Eine Bodenluke fiihrt zu einem noch intakten Aufzug.

Durchsuchen: Wahrnehmung gegen Schwierigkeit 20

EG Ergebnis
1+ Der Raum ist ansonsten leer.

Verheerend: Ein Abenteurer schneidet sich an dem rostigen Klin-
genbruchstiick eines alten DrachlingspiefSes (1W6 Schadenspunkte).

du: dufzag

Von der Waffenkammer aus lief§ sich der Aufzug bedienen, mit dem
die Wachen die Gefangenen zum Tunnel bringen konnten.

d12: Wachstabe

Die Wachstube war der Aufenthaltsraum der Drachlingskrieger.
Auch hier befinden sich zwei Pulte, mit denen sich die Kristallku-
geln lesen lassen. Auf einem gewaltigen Tisch lassen sich zahlreiche
Symbole und Zeichen erkennen — ein ehemaliges Spielfeld, das fiir
Nicht-Drachlinge jedoch nicht ohne weiteres zu verstehen ist. Eine
der Winde zeigt Ruflspuren — beobachtet man diese etwas linger,
sieht man, dass ihre Steine in unregelmifligen Abstinden aufglim-
men und so fiir Hitze sorgen. Eine Dachluke fithrt nach oben, eine
Tiir in den Nebenraum.

Durchsuchen: Wahrnehmung gegen Schwierigkeit 20
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EG Ergebnis
1+ Der Raum ist ansonsten leer.
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Verheerend: Ein Abenteurer beriihrt versehentlich die glithenden
Steine an der Wand (W6 Schadenspunkte).
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Der Eingang in den Turm liegt hoch tiber dem Boden — kein Pro-
blem fiir die fliegenden Drachlinge. In einem lichtdurchfluteten
Raum befindet sich die 10 m hohe steinerne Statue eines Drachen,
der majestitisch auf die Abenteurer herabblickt. Um ihn herum ste-
hen 24 Kanopen, auf denen Schutzglyphen angebracht wurden. Die
verkohlten Leichen von mehreren Dutzend Frostbestien befinden
sich hier. Eine Ruflspur ist um den Kanopenring herum zu sehen.
Betreten die Abenteurer den Raum, empfingt die Drachenstatue die
Nicht-Drachlinge mit einem einzelnen Feuerstrahl auf die vorderste
Person (Angriffswert 20, Werte wie der entsprechende Zauber). Da
die Statue einen solchen Feuerstrahl jede Minute einmal abgibt, ist
eine Durchsuchung des Raumes gefihrlich. Eine Treppe am Fufle
des Drachen fiihrt zu einer Luke.

Durchsuchen: Wahrnehmung gegen Schwierigkeit 15
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EG Ergebnis
1+ In den Kanopen befindet sich Asche. Es sind die Uberreste

der im Kampf gegen Whytblut gefallenen Drachlinge. An-
sonsten ist der Raum leer.
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Verheerend: Ein Abenteurer gerit beim Durchsuchen des Raumes
direke in den Angriffsbereich der Statue. Der nichste Feuerstrahl auf
ihn erhilt einen Bonus in Hohe von 5 Punkten.

dt4 / Bt: Wachkuppel (auf beiden Tdrmen)

Die Wachkuppel ist ein steinerner Verschlag, hinter dem die Wachen
der Drachlinge Schutz vor dem Wind suchten. Zahlreiche lingst
niedergebrannte und verrostete Kohlebecken befinden sich hier.

d15: Tunnel

Ein steinerner, 60 m langer Tunnel, der die beiden Tiirme mitein-
ander verbindet.

Der Forschuan

S

g

starm (B) ._

Kurzbeschreibung: Die Abenteurer durchsuchen den
Forschungsturm und suchen nach Maedhrin, dabei miis-
sen sie sich gegebenenfalls den Tests stellen.

Schauplatz: Forschungsturm (Turm B)

Ziel des Spielleiters: den Abenteurern verdeutlichen, was
damals mit den ,Forschungsobjekten® geschah, Zeit ver-
streichen lassen, die Abenteurer mit weiteren Herausforde-
rungen konfrontieren

Ziel der Abenteurer: Maedhrins Leichnam oder einen
Hinweis auf seinen Verbleib finden

Anschluss: Der Forschungsturm (S. 27), Die Bestie er-
wacht (S. 30)

Der Forschungsturm ist schneller zu erkunden: Falls jeder Raum un-
tersucht wird, ist hier von einem durchschnittlichem Zeitaufwand von
80 Minuten auszugehen — die Testebenen selbst brauchen kaum Zeit.
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B2: Wachraam

Den Wachraum der Drachlinge mussten die Gefangenen passieren,
um die Ubungsebenen zu bestehen. Drei Vargenleichen, die durch
die Kilte gut erhalten sind, sind hier zu finden. Eine Tiir fiihrt zu
einem Nebenraum, eine Treppe nach oben.

Durchsuchen: Wahrnehmung gegen Schwierigkeit 15

e e e
EG Ergebnis

1+ Der Raum ist weitgehend leer.
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Verheerend: Der Abenteurer ist iiberzeugt, dass sich hier irgendwo
eine Geheimtiir befinden muss. Die fruchtlose Suche dauert 20 statt
10 Minuten.

B3: Untersachungsraum

Hier wurden die Gefangenen von der Drachlingen untersucht. Thr
gesundheitlicher Zustand wurde dokumentiert, um das Ergebnis fiir
die Bewiltigung der Testebenen festzuhalten. Es ist ein kahler Raum,
der nur eine Bodenluke und eine Tiir zum Nebenraum aufzuweisen

hat.

Durchsuchen: Wahrnehmung gegen Schwierigkeit 15

EG Ergebnis
1+ Der Raum ist vollstandig leer.

Verheerend: Der Abenteurer ist iiberzeugt, dass sich hier irgendwo
eine Geheimtiir befinden muss. Die fruchtlose Suche dauert 20 statt
10 Minuten.

B4: dusrdstangsraam

Hier wurde die Ausriistung fiir die Gefangenen gelagert, die Drach-
linge hatten nicht vor, diese ohne Ausriistung durch die Testebenen
zu schicken. Auch heute befinden sich hier noch zahlreiche Waffen-
und Riistungsstinder sowie Truhen mit Werkzeugen, Seilen, Fackeln
und anderen Sachen. Die meisten Gegenstinde sind vom Zahn der
Zeit zerstort — es liegt in der Hand des Spielleiters, welche normalen
Gegenstinde noch zu gebrauchen sind.

Bei der Durchsuchung des Raumes kénnen die Abenteurer gezielt
nach gewiinschten Objekten suchen, zum Beispiel nach ausgefalle-
nen oder seltenen Waffen (sofern diese vor fast tausend Jahren realis-
tisch existiert haben kénnten). Mit hochmagischen Artefakten sind
die Gefangenen jedoch nicht ausgestattet worden, ebenso wenig mit
Heiltrinken.

Durchsuchen: Wahrnehmung gegen Schwierigkeit 20

EG Ergebnis

2 Die Abenteurer finden den gewtinschten Gegenstand, dieser
ist jedoch angeschlagen (Malus von -3). Suchen sie nichts
Konkretes, finden sie Wertgegenstande im Wert von 2W10
Lunaren.

Die Abenteurer finden den gewtinschten Gegenstand.

Die Abenteurer finden ein einzelnes goldenes Schuppenblatt
(Wert: 30 Lunare).

Verheerend: Bei der Durchsuchung eines Regales bricht die-
ses zusammen und begribt den Abenteurer unter sich (2W6

Schadenspunkte).

B5: Laboratorien

An zahlreichen Arbeitsplitzen haben die Drachlinge hier Elixiere
und Tinkturen hergestellt, um deren Auswirkungen auf die Krea-
turen des Nordens zu testen. Das Laboratorium ist weitestgehend
vollstindig zuriickgelassen worden und die Zutaten durch die Kilte
konserviert, jedoch haben sich hier zwei untote Frostbestien nie-
dergelassen und Chaos in die Werkstitten gebracht. Sie werden die
Abenteurer attackieren, sobald diese den Raum betreten. Vom Labo-
ratorium fiihrt eine Treppe nach oben.

Durchsuchen: Wahrnehmung gegen Schwierigkeit 20
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EG Ergebnis

il Die Abenteurer finden Zutaten fir ein alchimistisches Pro-
dukt der Qualitat 1.

2 Die Abenteurer finden auBerdem Zutaten fiir ein alchimisti-
sches Produkt der Qualitat 2.

3 Die Abenteurer finden auerdem einen Heiltrank.
Die Abenteurer finden auRerdem einen starken Heiltrank.

5+ Die Abenteurer finden auRerdem einen Stdrketrank.
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Verheerend: Die Abenteurer werfen ein Gefif$ um, das bei Auf-
schlag zerspringt und eine Siure freisetzt, die auch die Abenteurer

abbekommen (2W6 Schadenspunkte).

Bé6: Obduktionshalle

Auf fiinf hochgelegenen steinernen Podesten wurden die verstorbe-
nen Gefangenen aufgeschnitten und untersucht. Das Blut wurde
tiber Abtropfrinnen in Gefiflen gesammelt und im nebengelegenen
Laboratorium weiterverwendet. Je drei konservierte Leichname von
Menschen und Alben befinden sich hier, zwei von Gnomen. Bis auf
diese Podeste ist der Raum leer.

Durchsuchen: Wahrnehmung gegen Schwierigkeit 15

EG Ergebnis
1+ In dem Raum ist nichts Interessantes zu finden.

Verheerend: Verschentlich wird bei der Durchsuchung eines der
steinernen Podeste umgestoflen. Es kracht gegen ein zweites, und
die Leichname stiirzen herab. Sie treffen genau den Abenteurer, und
fiir einen Moment wirkt es, als wiirden die Toten zum Leben erwa-
chen und sich auf ihn stiirzen. Dem Abenteurer muss eine Entschlos-
senheit-Probe (Schwierigkeit 20) gelingen, um nicht den Zustand
angsterfiillt zu erhalten. Misslingt die Probe verbeerend, ist er sogar
panisch. Die Zustinde halten maximal 10 Minuten an.

B7: Krankenstation der Drachlinge

Ebenfalls auf steinernen Podesten wurden hier die erkrankten oder
verwundeten Drachlinge aufgebahrt und versorgt. Die hier verwen-
deten Medikamente haben ihre Wirkung verloren und waren oh-
nehin fiir Drachlinge bestimmt. Eine Dachluke fithrt in die obige
‘Wachkuppel, eine Tiir zu einem Nebenraum.

Durchsuchen: Wahrnehmung gegen Schwierigkeit 20
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EG Ergebnis

1+ Die Abenteurer finden Wertgegenstiande und Zutaten im
Wert von 2W10 Lunaren.
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Verheerend: Die Abenteurer verzetteln sich bei der Durchsuchung
der Riume. Sie benétigen fiir diese Probe 20 statt 10 Minuten.

B3: Krankenstation der Gefangenen

Die Krankenstation fiir Gefangene ist nahezu das Abbild des vorhe-
rigen Raumes, nur dass dieser Raum spirlicheres Mobiliar aufzuwei-
sen hat und die Podeste kleiner sind. Hier wurden die Gefangenen
versorgt, wenn es notwendig und wiinschenswert war.

Durchsuchen: Wahrnehmung gegen Schwierigkeit 20
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EG Ergebnis
1 Die Abenteurer finden einen Trank, der bei Schwanger-
schaftsbeschwerden verabreicht wird.
Die Abenteurer finden auRerdem einen Heiltrank.
3 Die Abenteurer finden auBerdem einen starken Heiltrank.
4+ Die Abenteurer finden auBerdem einen weiteren Heiltrank
und ein Gegengift.
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Verheerend: Der Abenteurer atmet bei einer Geruchsprobe giftige

Dimpfe einer Phiole ein (1W6 Schadenspunkte).

R9: Erste Testebene

Sobald die Abenteurer die Treppe hinabsteigen, wird es wieder merk-
lich kiihler und dunkler. Keine Glyphen erwirmen oder erhellen die
Testriume.

Zwei Tiiren in dem Raum fithren weiter. Eine liegt zertriimmert in
den Angeln, daneben steckt in einer Halterung eine Axt. Die zweite
ist verschlossen, daneben liegen in einer Schale ein paar Dietriche.
Dies war ein Test zur Selbsteinschitzung der Gefangenen, die ihren
Weg selbst wihlen konnten.

Die Glyphe

Sobald die Abenteurer in die erste Testebene gelangen, durchdringt
ein konstantes Schrillen die Testebene und sorgt fiir einen leichs
negativen Umstand fiir alle Aufgaben, bei denen man sich konzen-
trieren muss. Schon hier wollten die Drachlinge feststellen, wie die
Probanten sich verhalten wiirden, ob sie die Stérung hinnihmen, der
Ursache auf den Grund gingen oder sich schlicht etwas in die Ohren
stecken wiirden (was tatsichlich hilft: kein Malus auf Proben, dafiir
sind Wahrnehmung-Proben zum Héren fast unmaiglich).

Gehen die Abenteurer dem Lirm auf den Grund (Wahrnehmung
gegen Schwierigkeit 25), konnen sie hinter einer losen Holzplatte
der drittletzten Stufe eine Glyphe finden, die das Geridusch von sich
gibt. Die Glyphe kann mit harten Gegenstinden problemlos zerstort
werden, was den Lirm verstummen lisst.

Der Weg der Gewalt

Kurz hinter dem Tiireingang liegen ecinige Felsquader in dem Gang-
abschnitt, allerdings ist ein schmaler Wegabschnitt offen geblieben.
In einer Halterung neben der Tiir hiingen einige Spitzhacken. Der
Weg verlduft in einem Zickzackkurs zur Treppe ins untere Stockwerk.
Wenn die Abenteurer ein Stiick weit den Gang entlanggegangen sind,
bewegen sich die Quader aufeinander zu und drohen, die Abenteu-
rer zu zerquetschen, falls diese sich nicht schnell genug einen Weg
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frei schlagen kénnen. Die ersten Meter kommen die Abenteurer ge-
waltlos voran, aber schliefSlich ist die Spalte zu eng, um passieren zu
koénnen. Auch hinter ihnen schliefit sich der Fels wieder.

Die Abenteurer miissen die Felsen nach vorne zerschlagen (Haltbar-
keit 30, Hirte 4, die Mauer muss mindestens demoliert sein). Zwei
Abenteurer kénnen gleichzeitig versuchen sich den Weg nach vorne
frei zu schlagen, wofiir sie insgesamt 60 Ticks Zeit haben (5 Schlige
mit der Spitzhacke, Schwierigkeit 15).

e e

Spitzhacke: Schaden 3W6+2 / Ticks 12 / KON+STA / Improvisiert,
Primitiv, Wuchtig, Zweihandig
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Andere Abenteurer kénnen versuchen, die zusammenriickenden
Winde aufzuhalten. Dies erfordert eine erweiterte vergleichende Ath-
letik-Probe, der ,Fertigkeitswert der Winde betrigt 25, eine gelun-
gene Probe verschafft 12 Ticks + 12 Ticks pro Erfolgsgrad zusitzlich
Zeit. Eine Zusammenarbeit mit anderen Abenteurern ist méglich.
Riicken die Mauern schliefSlich vor, erleidet jeder Abenteurer 4W6
Schadenspunkte pro 5 Ticks — bis zum Tod.

Der Weg der List

Wenn sich die Abenteurer fiir den Weg der List entscheiden, miissen
sie zunichst das Schloss der Tiir knacken. Wahrnehmung-Proben,
um Fallen auf der Tiir zu finden, haben keinen Erfolg — denn das
Gift befindet sich auf den Dietrichen (25 / Blutend 2 / Benommen 1
/'5 Minuten). Eine Probe auf Wahrnehmung oder Alchemie gegen 25
kann rechtzeitig davor warnen.

Das Schloss an der Tiir ist durchschnittlich (Schwierigkeit 20 / 2 EG
notwendig).

Direkt hinter der Tiir befindet sich eine 5 m breite, 6 m tiefe Fall-
grube, die mit Dornen gespickt ist (die Fallgrube ist eine reine II-
lusion, in dieser Tiefe miisste sich bereits das nichste Stockwerk
befinden). Uber diese Fallgrube fithrt eine schmale Planke, tiber
die man balancieren kann (Akrobatik gegen Schwierigkeit 15). Die
eigentliche Falle befindet sich hinter der Planke, cine Trittplatte, die
eine Feuerrune auslost.

e

Feuerrune: Entdecken 25 / Entschirfen 25 / Erfolgsgrade 2 / Zauber
Kometenwurf
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Blo: Zweite Testebene

In diesem Raum wollten die Drachlinge die Aufopferungsbereit-
schaft der Insassen testen. Die Bodenplatten glithen bliulich, dieses
Leuchten vergeht jedoch, sobald jemand die erste Bodenplatte be-
tritt und damit die restlichen Platten aktiviert.

Jede Bodenplatte fiigt 1W6 Schadenspunkte entsprechend dem
Zauber Lebensraub zu. Bleibt jedoch jemand auf der ersten Plat-
te stehen, sind die anderen Platten deaktiviert, sodass seine Ge-
fihrten gefahrlos weiterkommen kénnen. Der Schaden jedoch ist
kontinuierlich.

Um so schnell wie méglich tiber die Bodenplatten zu rennen und sei-
nem Gefihrten auf der ersten Platte méglichst viel Leid zu ersparen,
ist eine erweiterte Athletik-Probe (Schwierigkeit 15) nétig, je 2 Punk-
te Geschwindigkeit geben einen Bonus in Hohe von 1 Punke. Ins-
gesamt miissen 15 Fortschrittspunkte erreicht werden — jede Probe
aber fiigt demjenigen, der auf der ersten Platte steht, den Schaden zu.
Versuche, einfach ein Gewicht auf die erste Platte zu stellen, funk-
tionieren nicht (die Platte reagiert auf grofSere Lebewesen), andere
Versuche (z.B. Levitieren, Schutzmagie oder andere magische Tricks)
hingegen sehr wohl.




Maedhrin

Dies war der Ort, an dem die letzten Gefihrten von Maedhrin so-
wie der Prinz selbst starben. Direkt auf der ersten Bodenplatte liegt
der gut erhaltene Leichnam eines dunkelhaarigen Alben, dem zwei
Finger fehlen (dies fillt nur auf, wenn die Abenteurer bereits von
dem Verlust der Finger wissen und eine Wahrnehmung-Probe gegen
25 gelingt). Andere Leichen sind iiber die ganze Ebene verstreut —
nachdem Maedhrin darauf bestanden hat, das Opfer selbst auf sich
zu nehmen, und dabei starb, haben es nur wenige seiner Gefihrten
weiter geschafft.

Bit: Dritte Testebene

Die dritte Testebene ist fast vollstindig tiberflutet und nun zu Eis
gefroren. Auf der Hohe der Eisdecke befindet sich ein kleines, von
Schnee zugewehtes Loch in der Turmwand, durch das man sich hin-
durch zwingen kann (Akrobatik gegen Schwierigkeit 10 + Groflen-
klasse). Dies ist das Loch, durch das Liath aus dem Turm entkam.

Maedhrins Schuppenpanzer

Im Eis selbst schimmert eine goldene Riistung durch. Der Triger,
ein albischer Krieger, befindet sich etwa 2 m unter der Eisschicht
(Haltbarkeit 20, Hirte 3). Ist das Eis bereits geschmolzen, muss
der Schuppenpanzer aus 5 m Tiefe geborgen werden (erweiterte
Schwimmen-Probe, Schwierigkeit 20, 3 Fortschrittspunkte benétigt,
einmalig Kilteschaden wie auf Kiltestufe 4 fiir den Taucher).

Maedhrins Schuppenpanzer: Last 4 / Harte 7 / VTD +4 / SR 3 / Behinde-
rung -3 / Tick-Zuschlag -2 / Mindest-STA 3

Maedhrins Panzer ist flir GroRenklasse 5 geeignet, passt sich innerhalb
dieser Klasse aber der Koérperform eines Tragers magisch an. Er gewdhrt
einen Bonus in Hohe von 3 Punkten auf Anfiihren.
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Maedhring Schicksal

Die Abenteurer haben in beiden Tiirmen Méglichkeiten,
etwas iiber das Schicksal des Prinzen zu erfahren. Wirkli-
che Beweise erhalten sie jedoch nur im Forschungsturm.

Maedhrins Leichnam

Maedhrins Leichnam befindet sich in der zweiten Testebe-
ne. Das einzige, was ihn als Maedhrin kennzeichnet, sind
allerdings die fehlenden Finger. Die Abenteurer kénnen
dies erfahren, wenn sie die Kristallkugeln aus dem Wohn-
turm ausreichend studieren. Haben sie diese Information,
ist es moglich, dass sie den richtigen Leichnam aus dem
Turm bergen.

Maedhrins Schuppenpanzer

Es ist einfacher, herauszufinden, dass Maedhrin einen gol-
denen Schuppenpanzer trug. Dass er diesen allerdings ei-
nem seiner Ritter tiberreichte, ist schwer zu erahnen. Wenn
die Abenteurer nichts von den fehlenden Fingern wissen
oder nicht daran denken, die Leiche des Ritters darauf zu
tiberpriifen, ist es daher gut méglich, dass sie den falschen
Leichnam bergen und dieser als Maedhrin angesehen wird.

Um Maedhrins Schicksal vollstindig aufzukliren und sei-
nen Leichnam zuriickzubringen, miissen die Abenteurer
also erfahren haben, dass Maedhrin zwei Finger verloren
hat, und ihnen muss aufgefallen sein, dass dem Leichnam
in der zweiten Testebene diese Finger fehlen.

Die Bestie erwacht
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Kurzbeschreibung: Whytblut erwacht aus seinem Schlaf,
und die Abenteurer miissen um ihr Leben rennen.
Schauplatz: die Tiirme im Eis und der umliegende See
Ziel des Spielleiters: unmittelbare Bedrohung aufbau-
en; Whytblut ist ein fiir Abenteurer dieses Heldengrades
praktisch unbezwingbarer Gegner, die Abenteurer sollten
um ihr Leben fiirchten, wenn sie sich nicht schleunigst aus
dem Staub machen.

Ziel der Abenteurer: ihr Leben und méglichst die Fund-
stiicke aus den Tiirmen retten

Anschluss: Kapitel Epilog (S. 32)

Wenn genug Zeit vergangen ist, regt sich Whytblut der Rastlose in
seinem eisigen Kerker. Der genaue zeitlichen Ablauf findet sich oben
unter ,Das Eis wird diinner® (S. 22).

Das erste, was die Abenteurer horen, ist ein lautes Briillen, das aus
den Tiefen des Wohnturms an ihre Ohren dringt. Es ist ein Schrei
aus einer anderen Zeit, ein Geriusch, das das Blut in den Adern
gefrieren ldsst, das zornige und gierige Tosen eines Wesens, das nach
der Lebenswirme anderer Kreaturen lechzt. Spitestens jetzt wissen
die Abenteurer, dass sie nicht alleine in den Tiirmen sind: Der Rast-
lose ist erwacht.

Kurze Zeit spiter ist das laute Bersten und Krachen von Stein zu
héren, und der Turm erbebt, als Whytblut sich den Weg aus seinem
Gefingnis bahnt.

Hochste Zeit fiir die Abenteurer, zu verschwinden. Maglicherwei-
se wissen sie ja bereits, dass Whytblut in seinem geschwichten Zu-
stand die Grenzen des Sees nicht iiberschreiten wird. Machen sie
sich sofort auf den Weg, konnen sie das rettende Seeufer rechtzeitig
erreichen und aus sicherer Entfernung sehen, wie eine gewaltige,
tentakelbewehrte Kreatur aus dem Turm bricht. Whytblut ist ein
riesiges Ungetiim mit einer Vielzahl wirbelnder Tentakeln, die nicht
nur nach seiner Beute schlagen, sondern ihn auch erstaunlich schnell
iiber Land (und noch vielmehr iiber Eis) zerren kdnnen. Befinden
sich die Abenteurer auflerhalb seiner Reichweite, briillt er ihnen
frustriert nach, dann zertriimmert er die dicke Eisschicht des Sees
und taucht in die Tiefen des Wassers.

Sollten die Abenteurer noch nicht geflohen sein, stiirzt er sich auf sie.

Flacht aas dem Eis

Whytblut ist erschreckend schnell. Die Abenteurer benétigen 50
Erfolgsgrade, um das rettende Ufer zu erreichen und den Rastlosen
hinter sich zu lassen. Wenn die Abenteurer in den Tiirmen geblieben
sind, bis die Bestie hervorbrach, haben sie noch immer einen satten
Vorsprung von 40 Erfolgsgraden. Der Rastlose zerschligt alle Barrie-
ren aus Stein und Eis, die sich ihm bieten, und versucht, seine Beute
zu erreichen.

Falls sie sich dem Lirm genihert haben, sind sie entsprechend niher
dran — man kann sich gegebenenfalls an der Karte orientieren, wobei
5 m 1 Erfolgsgrad Vorsprung bedeuten.

Vor Whytblut zu fliichten benétigt vergleichende erweiterte Athle-
tik-Proben gegen Schwierigkeit 20, wobei der schnellere Teilnehmer
einen Bonus auf die Probe in Hohe der Differenz der Geschwin-
digkeit der Beteiligten erhilt. Ziel der Abenteurer ist es, 50 Fort-
schrittspunkte zu erreichen. Whytbluts Ziel ist es, vorher so viele
Fortschrittspunkte wie die Abenteurer zu haben. Gelingt ihm dies,
wird die Initiative bestimmt und der Kampf beginnt.




Schnellere Abenteurer kénnen ihre langsameren Freunde mitzie-
hen. Dabei erhalten sie einen Malus in Héhe der Groffenklasse ihrer
Freunde, diese dafiir einen Bonus in Héhe der Griffenklasse des Zie-
henden. Sollte ein Abenteurer Maedhrins Leichnam tragen, erhilt
auch er einen Malus in Héhe von 5 Punkten.

Whytblut schreckt vor Lichtmagie zuriick, was ersichtlich ist, wenn
die entsprechenden Informationen aus den Kristallkugeln geborgen
wurden (S. 25/26). Passende Zauber (z.B. Gleiffende Barriere) kon-
nen ihn kurz aufhalten, sodass er auf zwei Proben verzichten muss.
Sollten die Abenteurer auf irgendeine Art rechtzeitig den Tunnel,
durch den Whytblut sich vorkimpft, zum Einsturz (Stiitzpfeiler:
Haltbarkeit 25, Hirte 5) bringen, erhalten sie einen zusitzlichen
Vorsprung von 10 Erfolgsgraden.

Erfolg im Kampf gegen den Rastlosen, selbst in dessen geschwich-
tem Zustand, diirfte fiir die Abenteurer fast unméglich sein. Sollten
sie doch Erfolg haben, fliichtet Whytblut, sobald er die Gesundheits-

stufe Schwer verletzt erreicht hat, in den See.

‘Whytblut der Rastlose

LP FO VTD SR KW GW GK GSW

42 32 32 5 46 30 17 10 (an Land)
Waffen Wert Schaden WGS Reichw. INI Merkmale

Tentakel 30 5W6+6 3 Ticks 8m 4 Durchdringung (2)

Typus: Monster, Untoter

Wichtige Attribute: BEW 3 (an Land), KON 25, STA 18

Wichtige Fertigkeiten: Athletik 22, Entschlossenheit 24, Zahigkeit 46
Wichtige Meisterschaften: Handgemenge (I: Halten, UmreiRen,
Vorstiirmen)

Merkmale: Furchterregend (25; gilt nicht bei Flucht), Taktiker, Untot
e

o

Erfabrangspunkte
Die Abenteurer konnen fiir Kapitel 3 bis zu 10 Erfah-
rungspunkte crhalten.

£} 5 Erfahrungspunkete erhilt jeder Abenteurer automa-
tisch mit Bestehen des Kapitels.

) Weitere 3 Erfahrungspunkte erhilt jeder Abenteurer,
wenn Maedhrins Leichnam korrekt identifiziert und ge-
borgen wurde.

15 Maedhrins Schuppenpanzer zu finden und zu bergen
bringt jedem Abenteurer 2 Erfahrungspunkte.
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Whytbluts Zorn entkommen, kénnen die Abenteurer ihre Wunden
versorgen, ihre Funde sortieren und sich schliefflich auf den Weg
zuriick nach Albronnen machen. Der Winter und etwaige Fundstii-
cke, vor allem groflere Funde wie Maedhrins Leichnam, machen die
Reise nicht eben einfacher. Als die Abenteurer Albronnen erreichen,
ist daher bereits tiefster Winter, und die Stadt liegt unter einer idylli-
schen Schneedecke. Sie kénnen die Reise der Abenteurer erneut mit
den Reiseregeln aus der Anreise durchspielen, es ist jedoch empfeh-
lenswert, nach dem Klimax des Abenteuers die Riickreise nicht zu
sehr auszugestalten.

Die Bardin Calina ldsst die Abenteurer diesmal nicht lange warten
und empfingt sie sofort voller Neugier, um sich von ihnen berich-
ten zu lassen. Maedhrins Schicksal bewegt sie zutiefst, und sie dankt
den Abenteurern von Herzen fiir diese Nachrichten. Sollten sie be-
sondere Fundstiicke mit zuriickbringen — die Kristallkugeln oder den
Schuppenpanzer — verdoppelt sie die versprochene Belohnung.
Haben die Abenteurer gar Maedprins Leichnam geborgen, riithrt sie
das zutiefst. Nicht nur erhalten die Abenteurer in diesem Fall die
dreifache Belohnung; sie bittet sie auch noch, ihr ein weiteres Mal zu
helfen: Sie will den Leichnam in den Immersommerwald iiberfiih-
ren, damit Maedhrin dort unter seinen Nachfahren bestattet werden
kann, und sie bittet die Abenteurer, den Leichenzug zu geleiten.
Einem Menschen- oder Albenkrieger unter den Abenteurern bietet
sie zudem an, Maedhrins Schuppenpanzer zu behalten, wenn er der
Ansicht ist, das Andenken des Prinzen, der fiir die Freiheit seines
Volkes und gegen die Herrschaft der Drachlinge kimpfte, wiirdig
vertreten zu kénnen.

Calina

Nach dem Bericht der Abenteurer zieht Calina sich zuriick, um in
Ruhe nachzudenken (und sich mit einigen Personen zu beraten).
Die Abenteurer haben sie ins Griibeln gebracht. Vor allem nach Be-
trachten des Schuppenpanzers hegt sie insgeheim die Vermutung, sie
koénne eine Nachfahrin Maedhrins und Liaths sein. Haben die Aben-
teurer den Leichnam des Prinzen zuriickgebracht, wird diese Ver-
mutung zur Gewissheit. Nach albischem Zeitverstindnis sind nicht
sehr viele Generationen zwischen ihr und Maedhrin vergangen, und
Calina entdeckt im Gesicht des Prinzen vertraute Ziige.

Wenige Tage spiter bricht Calina (eventuell zusammen mit Maed-
hrins Leichenzug) in den Immersommerwald auf. Die nichsten Mo-
nate streift sie durch den Immersommerwald und durch Wintholt,

auf der Suche nach ihrer Herkunft.

Epilog “~——

Der Rastlose

Whytblut der Rastlose wird, aus seinem Gefingnis entkommen, ir-
gendwann die Grenze des Sees iiberwinden und in der Wildnis Win-
tholts verschwinden. Nur Tage nach der Flucht der Abenteurer aus
den Tiirmen im Eis wird unweit des Sees ein kleiner Grenzposten
véllig verwiistet, die Bewohner tot aufgefunden. In den nichsten
Wochen und Monaten hiufen sich immer wieder die Sichtungen:
Grenzer finden tote Tiere, Reisende berichten von Lirm und Briil-
len in der Ferne, von einer gewaltigen Kreatur, die sich in Richtung
Norden bewegt. Whytblut, so scheint e, zieht es unweigerlich in die
Frostlande.

Sicherlich wurde er nicht das letzte Mal gesehen.

Godwvyna

Obwohl! die Grenzerin Godwyna nur unwesentlich an der Entde-
ckung von Maedhrins Schicksal beteiligt war, bedankt auch sie sich
herzlich bei den Abenteurern und ldt sie ein, sie doch einmal in ih-
rer Heimat Astleigh zu besuchen, wobei sie zugeben muss, dass das
von Albronnen aus eine weite Reise ist und es in dem Dorf gar nicht
allzu viel zu sehen gibt. Sie wird noch einige Tage in Albronnen blei-
ben — zwischen ihr und Calina ist eine gewisse Freundschaft entstan-
den und sie verbringt auch gerne cinige Abende mit den Abenteu-
rern. Dann aber wird sie in ihre Heimat zuriickkehren.

In Astleigh kann man ihr in der Mitte 2014 erscheinenden Drago-
rea-Anthologie wiederbegegnen.

Lobn and Brot

Neben der versprochenen Belohnung (iiblicherweise 100 Lunare,
200 Lunare, wenn sie Kristallkugeln oder Schuppenpanzer bergen,
300 Lunare, wenn sie Maedhrins Leichnam zuriickbringen) erhalten
die Abenteurer, wenn sie den Schuppenpanzer bergen, von Calina je
einen Gegenstand mit Qualitiit 2 (aufler demjenigen, der den Schup-
penpanzer erhielt). Sollten sie Maedhrins Leichnam mit zuriickbrin-
gen, erzihlt Calina nahezu all ihren Bekannten von den Heldenta-
ten der Abenteurer. Da sie eine bekannte Bardin ist und ihr Wort
Gewicht hat, steigt das Ansehen der Abenteurer in diesem Fall um
1 Punkt.

Auflerdem erhalten die Abenteurer natiitlich Erfahrungspunkte je
nach Abschnitt.
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Dieses Buch ist den aktiven Beta-Testern des Splittermond-Grundregelwerks gewidmet, fiir die dieses Abenteuer urspriinglich entstand.
Durch ihre unermiidliche Arbeit und Hilfe haben sie dazu beigetragen, dass Splittermond cin besseres Spiel geworden ist. Dafiir gilt ihnen

sowie ihren Spielrunden unser Dank.
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Hoch im Norden Dragoreas, in den tiefen Wildern des Konigreiches Wintholt, ste-
hen die Ruinen uralter Drachlingsfestungen, Zeugen einer lingst vergangenen Ara.
Der Diebstahl eines Schmuckstiickes fiihrt die Abenteurer aus den Gassen der
Hauptstadt Albronnen tief in die Geschichte von Wintholt, und hinaus in die un-
durchdringliche Wildnis, auf der Suche nach einem Geheimnis aus einer Zeit, als
der Splittermond noch ungeborsten am Himmel stand.

Spieler
1 Spielleiter und 3-6 Spieler

Heldengrad
Wanderer (Heldengrad 2)




