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DER RUF DER WOLFE

Regungslos stand der graubdrtige Mann in der einfachen leder-
nen Jagdtracht fiir geraume Zeit auf dem schneebedeckten Berg-
kamm. Ein dicker Umhang aus Wolfspelzen schiitzte den alten
Jdger, der in das Tal hinab blickte, in dem sich die Umrisse einer
verfallenen Burg dunkel gegen den glitzernden Schnee abzeich-
neten, vor der Kilte der sternklaren Winternacht.

Er spiirte, dass in den tiefen Griiften unter der Ruine erneut ein
altes Ubel sein abscheuliches Haupt erhoben hatte — ein alter
Feind, den er nur zu gut kannte. Er wusste, dass er heute wieder
auf die Jagd gehen musste.

Sanft tdtschelte er den Kopf der hellgrauen Wolfin, die ruhig ne-
ben thm gesessen hatte und die ihm nun dankbar die schwieli-
ge Hand leckte. Dann kniete er sich in den Schnee und streckte
die Arme zum Nachthimmel empor. Dabei betete er lautlos zu
Harlan, seinem Herrn, und bat ihn um Kraft fiir den bevorste-
henden Kampf. Wahrend er um die Gunst seines Gottes flehte,
umklammerte er mit beiden Hdnden die Kette aus Wolfszdhnen,
die er um den Hals trug. Dankbar schloss er die Augen, als er den
Schmerz der bevorstehenden Verwandlung fiihlte.

Einige Augenblicke spdter stand an seiner Stelle ein riesiger
Wolfsriide mit silbergrauem Fell, der seinen gewaltigen Schddel
zurtickwarf und ein lautes Geheul anstimmte, in das seine Ge-
fahrtin sogleich einfiel.

Wihrend sie gemeinsam den steilen, verschneiten Berghang in
grofien Sdtzen hinab sprangen, wurde ihr Geheul aus den Wal-
dern ringsum beantwortet, bis die Nacht schlieflich von den
Stimmen ganzer Wolfsrudel erfiillt war.

WILLKOMMEN IM WYNDLAND, FREMDER!
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Liebe Leserin, lieber Leser,

bei dem Fanwerk, das Du hier in Han-
den haltst, handelt es sich um eine Er-
weiterung der 2012 erschienenen Cae-
ra-Kampagnenbox.

Die nun folgenden Informationen sind
natiirlich alle optional und haben nur
im Ansatz etwas mit der offiziellen Be-
schreibung von Wyndland (AvC, S. 119)
zu tun. Es steht Dir wie immer frei, aus
diesen Materialien zu verwenden, was
Du willst.

Wir wiinschen Dir und Deiner Gruppe
mindestens genauso viel Spaf3 beim Le-
sen und Bespielen, wie wir bei der Er-
stellung dieses zweiten Regionalbandes
hatten!

Die Redakteure, November 2013
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TAGEBUCH EINES UBERLEBENDEN

Sturmklippe, 29.6.1195GF
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% Steinalte Douglasien und Fichten,
undurchdringliches Dickicht, Dun-
kelheit und dieses stindige Gefiihl,
beobachtet zu werden — all dies
war mein erster Eindruck des alten
Wolfswaldes. Und das ist noch das
Beste, was ich von diesem unwirk-
lichen Fleckchen Erde zu berichten
habe...

-y

£ Aber ich will mit meiner Geschich-
te ganz von vorne anfangen: Mein
I Name ist Jonathan Schacht, Karto-

graf im Dienst des Vaestwarts von
Pradnek. ]
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Der Vaestwart und meine Wenig-

keit teilen eine Leidenschaft fiir das
§ Mystische. Mysteriose Literatur,
«  Sagen und Legenden, das sind die
f Dinge, die uns faszinieren — ins-
§
E

-

besondere jedoch deren Aufkld-
rung. Und so stieffen wir auf viele
Mythen aus einem Land, das man
SWyndland“ nennt. Und der Vaest-
wart beschloss, mich dorthin zu
entsenden, um diesen Geschichten
nachzugehen.

. Doch von Anfang an arbeitete das
Schicksal gegen mich und das ist
kein Gerede, denn ich kann wahr-
lich von mir behaupten, schon so
manche Expedition geleitet zu ha-
_ ben. Ich habe die griine Hoélle von
- Czuhl durchwandert, die Grenzen
- von Damorra kartografiert und
viele andere sagenhafte Orte be-
sucht. Doch was ich im Wyndland
- erleben musste, entzieht sich jegli-
cher Vorstellungskraft.

Es gestaltete sich schon duferst
schwierig, ein Schiff samt erfah-
rener Crew anzuheuern. Viel Geld
und noch mehr Geduld musste ich
dafiir aufbringen. Niemand wollte
meine Expedition so recht unter-
; stiitzen, ob es nun der Fleischhdand-
E ler war, dem auf einmal die kom-
. plette Lieferung fiir uns abhanden
l gekommen war, oder der Seilma-
g
|
L

cher, der plotzlich keine Taue einer

_ bestimmten Dicke fiir unser Schiff,
die ,Sturmtrotz®, mehr vorrdtig zu
haben schien.

Wie auch immer, wir konnten die
Stadt jedenfalls erst mit dreiwdéchi-

<
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ger Verspdtung hinter uns lassen.
Unter dem Kommando von Kapitan
Ignatius Seelmann segelten wir gen
Norden, in das Land der Wilden
und Wolfsanbeter, in das Land der
Aufsdssigen. Im Nachhinein wiirde,)
ich sogar sagen, dass wir grofites ™
Pech hatten, nicht von einem threr
Drachenboote aufgestobert und ge-
kapert — oder zumindest zur Riick-
reise gezwungen — worden zu sein.

Die Reise

Von Sturmklippe aus umsegelten
wir den Ort Kelben, von wo aus
wir in nordostlicher Richtung in
die Salzsee stachen. Dann sah ich
sie endlich, die weiffen Klippen des
Wyndlandes. Tausende und aber-
tausende Seeméwen, Heringsdiebe
genannt, kiindigten unsere Ankunft
schon von Weitem an.

Die Kiiste des Wyndlandes ist schon
beeindruckend. Die Klippen funkeln
im Sonnenlicht, als wdren sie aus -
Diamanten, und thre steilen Wan-
de sind durchlochert wie ein altes
Pradneker Kdserad. Es miissen
hunderttausende dieser Herings-
diebe sein, die in den Hohlen und
Nischen dieser Klippen nisten. Die
starke Brandung der Salzsee be- 4
arbeitet unaufhorlich die Klippen,
so dass die Kraft des Wassers an
manchen Stellen Hohlen entstehen
lassen hat, ganz so, als wiirde diese
riesige Felswand auf filigranen Bei-
nen stehen. Vor der Kiiste tauchen
in regelmdfigen Abstdnden grofie,
schwarze Finnen aus dem Wasser

auf.

e
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Einer der Seemdnner sagte, dass
es sich um schwarze Jager handeln
wiirde, riesige Fische, die hier Jagd
auf Robben und Seelowen machen.
Dieser Seemann behauptete sogar,
gesehen zu haben, wie fiinf dieser
Kreaturen einen groffen Buckelwal
angegriffen hatten. Und in den Un-
tiefen der Salzkiiste soll ,Je-Klar”,
der grofie schwarze Tod, in seinem
unterirdischen Reich regieren. Ein
Monstrum von Fisch soll er sein,
noch zehnmal riesiger als die nor-
malen schwarzen Jager. ,Alles See-
mannsgarn’, so dachte ich zumin-
dest damals...

Wir segelten immer in westlicher
Richtung an der Kiiste entlang.
Ich bin kein erfahrener Seefahrer,
aber ich kann bezeugen, dass Ka-
pitan Seelmann und seine Mdnner
alle Hinde voll zu tun hatten. Das
Meer um das Wyndland ist rau —
und die messerscharfen Spitzen,
die manchmal nur knapp unter der
Wasseroberfliache liegend darauf
warten, einen Schiffsrumpf aufzu-
schlitzen, tun ihr Ubriges.

Kurz bevor die Kiiste sich wieder
nach Stiden schlingelte, fanden wir
eine Stelle, an der unsere Chancen
- ganz gut standen, mit unseren Bei-
booten zu landen. Die Sturmtrotz
ging eine Meile vor der Kiiste vor
Anker. Wir bestiegen die vier Bei-
boote und ruderten mit achtzehn
Midnnern zur Felswand. Nach ei-
ner duferst gefdhrlichen Kletter-
partie schafften wir es schlieflich,
die Klippen zu erklimmen. Beim
Klettern stiirzte zum Gliick nur ein

MWNMW i, SO :mmn,
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es einen meiner Mdanner traf
dann sah ich es zum ersten Mal, das
Land, um das sich so viele Sagen
und geheimnisvolle Legenden ran- |
ken: das Wyndland. '

Salzkiiste, 2.7.1195GF
Die Ankunft

Da standen wir also, am Rande der
Klippe, vor uns erstreckte sich das
Wyndland. Mein erster Eindruck
bestand aus Kdlte und Wind. Mein
erster Gedanke galt daraufhin der
Ausriistung, die ich deutlich zu som-
merlich gewdahlt hatte, doch das liefs
sich jetzt nicht mehr dndern.

Wiihrend die Mdnner Helias Segen
von Pater Anton empfingen, machte
ich schon meine ersten Aufzeich-
nungen. Das Land war flach und
hohes, bldulich-graues Gras bog
sich im Wind. In nordlicher Rich-
tung waren die Ausldaufer eines
riesigen Waldes zu erkennen — der
Wolfswald, wie ich vermutete.

In ostlicher Richtung stieg das
Land an und wurde hiigeliger, ich
konnte weit entfernt so etwas wie
Berge erkennen. Die Zwerge wiir-
den sich zwar kostlich iiber diese
Begrifflichkeit amiisieren, aber die
»Berge“ schienen schdtzungsweise
immerhin fiinfhundert bis tausend
Fuf hoch zu sein.

Nach Westen fiel das Land ab und
am Horizont dahinter stiegen win-
zig kleine Rauchsdulen zum Him-
mel empor. Wahrscheinlich handel-
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te es sich um Bosk, die Hauptstadt
von Wyndland. Mein Auftraggeber
“hatte mich davor gewarnt, Bosk
anzulaufen. Konig Wolframm wiir-
de solch eine ,Expedition’ in seinem
Reich nicht dulden. Nicht von Frei-
landern, nicht von ,Pfeffersdcken’,
wie die Wyndldnder uns abschdtzig
nennen. Ich war heilfroh, bis dato
auf keinen dieser schroffen Nord-
mdnner getroffen zu sein — meine
Meinung von thnen sollte ich aller-
dings bald dndern.

Boskhorn

Wir durchstreiften die Grasland-
schaft. Die Grdser hier waren dick-
halmig und von blasser Farbe. Sie
rissen an der Kleidung und manche
Grdser waren gar so scharfkantig,
= dass ich mich das ein oder andere
Mal an thnen schnitt. Der Boden

» FORTSETZUNG FOLGT AB SEITE 6

war durch und durch gefroren
und vereinzelt erhoben sich klei-
nere Hiigel, auf deren Kuppen sich
ein paar windschiefe Laubbdume
befanden. Der Himmel an diesem
ersten Werktag war wolkenlos und
die Mittagssonne schien auf uns
herab. Der Weg bis zum Waldrand
war nicht sehr weit. Wir liefen drei
oder vier Stunden, dann entschied
ich, an einem nahegeliegenden Hii-
gel, noch vor dem Waldrand un-
ser Lager aufzuschlagen, um die
Nacht hier zu verbringen und erst
am Morgen weiterzuziehen. Sicht-
lich dankbar schauten mich meine
Mdnner an und schickten sich an,
die Zelte aufzubauen und eine Feu-
erstelle auszuheben.

Als ich mich niederlief und eine
Pfeife rauchte, bemerkte auch ich,
wie erschopft ich tatsdchlich von
der bisherigen Reise war...

RBENTEUER SEEFAHRT  FLORA & FAUNA KULTE .DIE ANDEREN"  LOKALITATEN  LANDEREIEN EINLEITUNG



LEHNSWESEN

Im Wyndland herrscht ein strenges
Lehnswesen, an dessen Spitze der Konig
in Bosk steht. Die einzelnen Landereien,
,Grauldnder” genannt, unterstehen den
sogenannten ,Grauménnern®, die dem
Konig den Treueschwur geleistet haben
und ihm tributpflichtig sind. So wan-
dert zum Beispiel der dritte Teil aller
Beute der Raubziige auf See nach Bosk
in die Feste Sturmtrutz. Abgesehen da-
von regieren die Grauméanner allerdings

absolut souverén in ihren Gebieten. Sie
vergeben ihrerseits Lehen, die sie ,Re-
viere“ nennen, an ihre Gefolgsleute, die
als ,,Rudelfithrer” bezeichnet werden.

Stirbt der Konig, treten alle Grauméan-
ner zusammen, um einen neuen Konig
aus ihren Reihen zu wihlen; in der Re-
gel ist dies der Sohn des Verstorbenen.
Es kann jedoch auch vorkommen, dass
die Beratung einen anderen Graumann
zum neuen Konig ausruft, falls der erb-
liche Nachfolger als unfiahig angesehen
wird oder nicht hinreichend ,wolfische“
Eigenschaften zu besitzen scheint.




GESCHICHTE DES WYNDLANDES

GESCHIGHTE DES WYNDLANDES

Jahr Historisches Ereignis
68ND Erste Ansiedlung von Celben zwischen GroBem Salzsee und Stormer Enge. |
579ND Griindung der Hafenstadt Wolfenholm.
ND Erster Fjordinger Seekrieg zwischen Wyndland und Fjordorstet. Wolfen-
745 holm wird von den Fjordingern gepliindert.
798ND Beginn des Zweiten Fjordinger Seekrieges.
804ND Wyndlénder Drachenboote versenken vor Navgrod viele Schiffe und been-
4 den dadurch den Seekrieg mit Fjordorstet.
OGF Infolge des Dammerungsspaltens bricht der siidostliche Uferstreifen des
GroBen Salzsees ab und versinkt im Meer.
,Wolfswinter*: In diesem besonders strengen Winter fallen groBe Rudel
5GF der Wolfe aus dem Wolfswald und Unwélfe aus den Kaltéden in Winden-
3 stein und Wolfsgrund ein. Viele Wyndlénder finden den Tod, die Uberle-
benden fliichten sich nach Wolfenholm.
131GF Gorma besetzt das Wyndland.
520GF Graf Stanislav von Czesch wird Statthalter von Rokanok.
GF Heimliches Treffen der ,,Grauméanner” auf dem Wolfsriicken: Sie schwo-
544 ren im Namen Harlans, alle Gormanen aus ihrer Heimat zu vertreiben.
546GF Der Wyndlandaufstand beendet die Epoche der gormanischen Besatzung. E
,GroBe Vampirhatz“: Der zum Vampir gewordene Graf Czesch macht Diis-
548GF terlund und die Hohe Wolgar unsicher. Harlanpriester rufen zum Gegen- ™
schlag auf, der mit dem spurlosen Verschwinden des Grafen endet. ’
732GF Konig Thard, genannt ,der Hauter®, besteigt den Thron zu Bosk. :
6GF Der Schwarzmagier Mikael wird zum Werwolf und féllt mit Horden seiner '
73 Genossen in Boskhorn und Salzende ein.
740GF Gynjard von Rokanok griindet die ,Wolfe des Lichts®.
5GF Wulfbann wird geschmiedet. Thard der Hauter besiegt Mikael damit und
74 beendet auf diese Weise die Werwolfplage.
60GF Ein weiBer Drache verwiistet Jaimmersund, wird aber schon bald darauf
7 von Gunwald Wyrmfluch erschlagen. =
1122GF Eine groBe Sturmflut l4sst halb Wolfenholm im Meer versinken.
1152GF Sturmklipper Kaufleute verbiinden sich gegen die Piraterie der Wyndlan-
5 der, deren Drachenboote die Allianzflotte vor den Nebelinseln versenken.
1184GF | Ludger von Vinlarr begibt sich nach einer Vision von Helia ins Wyndland.
1212GF | Baarnisten bergen Mikaels Leichnam aus einer alten Gruft im Wolfswald.

<
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Wenn im Hochstrauch die Sonne auf die
Salzkiiste von Boskhorn scheint, muss
man die Augen schlieBen, um nicht von
den glitzernden Reflexionen der Salz-
kristalle geblendet zu werden. Uberall
am felsigen Meeresufer findet man diese
bizarren Gebilde aus Salzablagerungen,
die der Kiiste ihren Namen gaben. Dort
sind die Salzsammler unterwegs, um
das kostbare Mineral zu gewinnen, mit
dem die Salzfahrer zu Handelsfahrten
in See stechen. Salz ist der Reichtum
des Wyndlandes und allgegenwirtig; so
ist zum Beispiel der Boskhorner Eintopf
eine Lieblingsspeise vieler Wyndldnder:
eine Suppe aus Rindfleisch und Riiben,
in der ganze Salzbrocken schwimmen.

Folgt man jenem Kiistenstreifen weiter
gen Siiden, st6ft man letztendlich auf
Bosk, die Hauptstadt des Wyndlandes.
Reges Treiben herrscht hier im Schatten
der alten Feste Sturmtrutz, die sich auf
einem Felsen wachend iiber der Stadt
erhebt.

Das Hinterland von Boskhorn besteht
aus hiigeligem Grasland, das bis an den
Rand des Wolfswaldes reicht. Der Bosk-
horner Teil des Waldes wirkt besonders
diister und unheimlich. Oft treibt der
Wind die feuchte Meeresluft bis an den
Waldesrand heran, woraufhin sich un-
durchdringlicher Nebel bildet, der zwi-
schen den Baumen umherwogt.

Nur wenige Menschen, welche auf den
Schutz Harlans vertrauen, wagen sich in
den dichten Wald. In diesem alten Teil
des Waldes liegt auch der Wolfsriicken,
ein Hiigel, dem man nachsagt, dass Har-
lan selbst auf seiner Wanderung durch
das Wyndland hier gerastet haben soll.
Immer wieder findet man im Wald ural-
te Bdume, die mit heiligen Schnitzereien
bedeckt und dem goéttlichen Graumann
geweiht sind.

Eine etwas groBere Ansiedlung ist das
Stadtchen Tarmis, in dessen Niahe auch
Graumann Brynjard seine Burg hat.
Der Graumann halt sich aber die meis-
te Zeit in Bosk auf, wo er mit Salz und
den von den Drachenbooten erbeuteten
Schitzen Geschifte treibt.
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WOLFISCHES MITTWINTERFEST

Tief im Wolfswald, nordlich von Tarmis, erhebt sich ein einzel-
ner bewaldeter Hiigel — dies ist der Wolfsriicken. Auf der Kuppe
des Hiigels befindet sich eine Lichtung, die von uralten Eichen
umrahmt wird. In den Baumstdmmen befinden sich mysterio-
se Schnitzereien aus alten Runen und den Fratzen von Wolfen.
Manche behaupten, dass diese noch aus der Zeit der Dammerung
stammen.

Man sagt, dass auf dem Wolfsriicken der Wyndlandaufstand, der
die Ara der gormanischen Besatzung beendete, seinen Ausgang
nahm. Jedes Jahr zur Mittwinternacht vom 14. auf den 15. Fryr-
mond (AvC, S. 132) versammeln sich der Konig sowie die Grau-
manner mit ihrem jeweiligen Gefolge an diesem Ort, um ein gro-
Bes Fest zu begehen und Harlan um seinen Beistand fiir die be-
vorstehenden Unternehmungen zu bitten.

Uberall auf der groBen Lichtung brennen dann Feuer. In der Mit-
te des Platzes lésst sich auf einem mit Fellen bedeckten Felsen
der ,Vater Wolf“, Konig Wolframm vom Wyndland, nieder; ihn
umgebend seine treuen Lehnsleute, die Grauménner. Man kann
hier den ehrgeizigen Graumann Brynjard von Boskhorn, den ge-
treuen Graumann Tondtwein von Sturmspitz oder auch den fins-
ter dreinblickenden Graumann Rudgar von Salzende erspahen.
Etwas weiter vom Hochadel entfernt versammeln sich die Rudel-
fihrer mit ihren Mannern um die tibrigen Feuer.

Skalden stimmen — von Musikanten auf Harfen und Fl6ten be-
gleitet — Heldensagen an, und Frauen reichen den Kriegern bis
an den Rand gefiillte Horner mit siiBem Met. Es wird ausgelassen
gefeiert und auch getanzt, und an den Feuern werden die Plane
fiir die diesjahrigen Kaperfahrten geschmiedet.

Im Laufe der Nacht wird das Fest immer wilder und die Manner
lassen ihrer ,wolfischen” Natur freien Lauf. Gelegentlich scheint
sogar ein leibhaftiger Wolf im flackernden Lichtschein der Feuer
entlang zu huschen.

|

e A T i Wi B it B it il U B e =

LOKALITATEN

EINLEITUNG

LANDEREIEN

RBENTEUER SEEFAHRT  FLORA & FAUNA KULTE DIE ANDEREN™



Daneben unterhilt er klammheimlich
— also iber Mittelsminner — Geschifts-
beziehungen nach Sturmklippe. Und so
kommt es, dass einige Héandler ihre auf
See verlorenen Waren iiber Umwege zu-
riickerwerben, um wenigstens einen Teil
ihres Verlustes wettzumachen.

Aber auch seine politischen Ambitionen
lassen Brynjard die Ndhe der Konigs-
feste suchen — denn die Nachfolge auf
dem Salzthron ist noch nicht geregelt.
Die erste Frau von Konig Wolframm
starb frith, wihrend ihm seine zweite
Gattin zwar drei Téchter, aber nunmal
keinen Sohn schenkte. Brynjard erhofft
sich, die dlteste Konigstochter Gretlyn
heiraten zu konnen, um seine Position
in der Thronfolge zu stirken. Jedoch
spekuliert der Konig von Fjordorstet
ebenfalls darauf, den wolfischen Nach-
barn durch eine Heirat ndher an sich zu
binden. Wolframm versucht, diesbeziig-
liche Entscheidungen hinauszuzogern.
Hinzu kommt, dass er selbst am liebs-

ten Graumann Tondtwein, der mit sei-
ner jlingsten Tochter verheiratet ist, als
seinen Nachfolger sihe. Tondtwein und
Brynjard fiihren eine Wolfsfehde mitei-
nander und sind Todfeinde. So kommt
es schon vor, dass Schiffe aus Boskhorn
und Sturmspitz, die sich auf offener See
begegnen, iibereinander herfallen.

BOSK - DIE SALZIGE

An jener Stelle, wo die Brun ins Meer
der Salzkiiste miindet, liegt die Haupt-
stadt von Wyndland. Salzige Luft weht
vom Meer her in die Stadt, die sich am
Rand einer Steilkiiste befindet. Hier er-
hebt sich ein hoher Felsen tiber die Kiis-
te, auf dessen Spitze die klobige Feste
Sturmtrutz (1) steht.

Das Stadtgebiet unterteilt sich in meh-
rere Bezirke: Drachensteg, Konigslage,
Neu- und Nordhafen, Salzstadt, Wolfs-
grube sowie die Landungsstege.
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DRACHENSTEG

Das Viertel der Seeriauber, in dem die
Drachenboote aus den anderen Grau-
landern vor Anker liegen. Es gibt viele
Lagerhauser, die als Umschlagplatz fiir
entlang der Mondkiiste gewonnene Beu-
te dienen. Das Zollhaus (9) wacht darii-
ber, dass dem Konig der ihm zustehen-
de Teil der Beute zukommt. Daneben
erhebt sich der runde Sturmturm Hef-
rachs (3), auf dessen Spitze ab und an
Oberpriesterin Runtje zu erblicken
ist, von dort aus mit leeren Augen auf
die See hinausstarrend. In den Gassen
begegnen einem oft Krieger mit kahlge-
schorenem Schidel und auffalliger Vo-

geltatowierung am Oberarm. Die hart-
gesonnenen Kerle gehoren den ,,Sturm-
krahen“ an, einer unabhingigen Sold-
nertruppe mit hiesiger Kommandantur
(10). Rekruten werden nicht nach ihrer
Vergangenheit gefragt, miissen sich je-
doch einem strengen Ehrenkodex un-
terwerfen und ihr Leben Carmos wei-
hen. Unter ihnen findet man ein buntes
Gemisch aus Wyndldndern, straffillig
gewordenen Freilindern, Rebellen aus
Kait und Flichtlingen aus Shan’Zasar.
Die Sturmkrahen dienen Handlern als
Geleitschutz oder werden von freilandi-
schen Machthabern angeheuert, deren
Miliz nicht mit marodierenden Orkhor-
den oder anderen Monstern fertig wird.

1Festung Sturmtrutz
2 Harlan Tempel
3 Hefrach Sturmturm und Halle des Windes

4 Wolfstor
5 Taen'Aryr Tempel und Bonifaz Kloster
6 Shimwender Tempel
7 Ruine des gormanischen Helia Temples
8 Sturmwachter Tor
9 Zollhaus

10 Kommandantur der Sturmkréhen

-IIL
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KONIGSLAGE

Hier findet man vor allem Handwerker
und kleine Geschifte. In der Mitte des
Stadtteils steht eine uralte Tempelrui-
ne (77) aus der Besatzungszeit: Die gor-
manische Kirche lieB den grofen Helia-
Tempel als Zeichen ihrer Gewalt iiber
das Wyndland errichten. Wéahrend des
Wyndlandaufstands (546GF) wurde der
Sakralbau ein Opfer der Flammen und
die Wyndldnder lieBen das abgebrann-
te Gemauer als Mahnmal stehen. Viele
behaupten, dass in der Krypta darunter
noch immer der Geist des in den Flam-
men umgekommenen Oberpriesters der
Helia umgeht.

LANDUNGSSTEGE

Steile Treppen verbinden die Stadt mit
den Landungsstegen, an denen neben
den Schiffen der Fischer und Salzfah-
rer auch die gefiirchteten Drachenboo-
te festmachen. Zu Seestechen (21.—28.
Tauzeit) platzt die Stadt aus allen Nah-
ten. Dann kommen Drachenboote aller
Grauldnder nach Bosk, um den Segen
der Oberpriesterin Hefrachs fiir die be-
vorstehenden Fahrten zu empfangen.

NEUHRFEN

Unterhalb der Festung 6ffnet sich eine
natiirliche Grotte im Felsen. Bereits vor
Jahrhunderten haben die Bosker von
dieser Seegrotte aus einen Durchbruch
unter dem Felsen geschaffen, der in ein
kiinstliches Hafenbecken miindet. Im
Stadtteil rund um den kleinen Binnen-
hafen herrscht reges Treiben, {iber dem
laut kreischend die Méwen kreisen. Wa-
ren werden auf Schiffe verladen, Ladun-
gen geloscht und Giiter aller Art iiber
einen Holzaufzug zur Feste gehievt.

NORDHAFEN

In Nordhafen sind die Fischer und ein-
fachen Seeleute zuhause. Der préichtige
Harlan-Tempel (2) steht am gleichna-
migen Platz, der ebenfalls dem Schutz-
gott der Wyndldnder geweiht ist. Etwas
abseits — am Palisadenring, der Bosk
umgibt — befindet sich ein kleiner Tem-
pel von TaenAryr (5), des Schutzgottes
der Kinder, mit dem Kloster des Hl. Bo-
nifatius, in dem man sich um die Wit-
wen und Waisen der Stadt kiimmert.

MORDE IN NORDHAFEN

Seit einigen Monaten herrscht Un-
ruhe in Nordhafen aufgrund ratsel-
hafter Morde, die sich immer o6fter
nachts ereignen. Die anfangs umge-
henden Geriichte von einem Wer-
wolf ebbten wieder ab, weil keines
der Opfer Bissspuren aufwies und
keine der Gréueltaten mit dem Voll-
mond zusammenfiel. Fiir die Toten
mit den eingeschlagenen Schadeln
und verrenkten Gliedern ist der zu-
rlickhaltende Zaegrul verantwort-
lich. Der héssliche Mann mit dem
seltsamen Akzent lebt davon, aus
Wolfszihnen und -schiddeln Dinge
wie Halsschmuck und Trinkschalen
anzufertigen. Niemand ahnt, dass
er ein Ork des Bgk-Stamms (siehe
Seite 45) ist, dem Xagyg Yrag we-
gen Ungehorsams eine dauerhafte
Volksgestalt anhexte. Nur zwischen
Mitternacht und drei Uhr wechselt
er zu seiner wahren Gestalt zuriick.
Nach seiner Flucht nach Bosk ver-
suchte Zaegrul sich mit seinem Los
zu arrangieren, doch wenn ihn sein
Hass auf die Menschheit tiberwal-
tigt, sucht er sich nachts ein Opfer
und totet es bestialisch.

W



SALZSTADT

Verlasst man Wolfsgrube in Richtung
Norden und iiberquert die breite Grau-
mannsstraBe, zeigt sich ein vollig ande-
res Bild. Hier liegt die Salzstadt, in der
die wohlhabenden Héndler ihre Hauser
und Kontore haben. An den prachtigen,
mehrstockigen Hausern kann man den
Reichtum erahnen, den der Salzhandel
mit sich bringt.

BESCHICHTEN AUS BOSKHORN

DIE STURMBRAUT

i

5
[
B
Mit hoch erhobenen Armen stand
L die Sturmbraut auf dem hochsten
Erker des Bosker Tempelturms.
Ihr Gesicht dem Wind zugewandt,
= flatterten ihr langes Haar und
thre grau-blaue Robe in den hef-
tigen Boen. Mit ihren blinden Au-
_ gen starrte die Hohepriesterin He-
¥ frachs auf das raue Meer hinaus
und erwartete geduldig die Riick-
[ kehr der beiden Luftelementare,
~ die sie vor kurzem beschworen und
soeben ausgesandt hatte, um ihr zu
- berichten, was sich iiber dem Ster-
nenmeer zusammenbraute.
g

Soviel sie bereits wusste, zog aus
dem Nordosten ein fiir die Jahres-
zeit ungewohnlich heftiger Sturm
heran. Nun galt es zu kldren, ob
sie Konig Wolframm dazu raten
musste, die Ausfahrt der Drachen-
boote zu verschieben und damit
die diesjahrige Kaperfahrt auf die
Sturmklipper Handelsschiffe und

;
:

WOLFSGRUBE

Der Stadtteil Wolfsgrube wird von ei-
nem Wirrwarr aus Gassen und kleinen
StraBen durchzogen, wo man Hehler,
Diebe und anderes lichtscheues Gesin-
del antrifft. Die Sitten sind rau — héu-
fig kommt es in den Gassen zu wilden
Schldgereien oder Revierkdmpfen. An-
geblich treiben hier sogar Kultisten des
Rattengottes Snarrk’Izz ihr Unwesen.

die Dorfer der Mondkiiste zu ge-
fahrden. Stumm richtete sie ein
inbriinstiges Gebet an thren Herrn
und bat: ,,0 Hefrach, sei uns gnddig
und verschone unsere Schiffe vor
dem Sturm, den Du iiber das Meer
sendest. Womit haben wir Deinen
gottlichen Zorn erregt? Welche Ver-
fehlungen haben wir begangen? Ich
bitte Dich, gewdhre mir die Gunst,
durch die Elementare Antworten
auf meine Fragen zu erlangen.”

Zufrieden lehnte der alte Konig an
der reich mit Schnitzereien verzier-
ten Holzreling der ,Seewolf”, des
stolzesten Drachenboots im gesam-
ten Sternenmeer, atmete tief die fri-
sche Seeluft ein und lauschte dem
Klang der Wellen, die sich am Bug
brachen. Viel zu lange hatte er ta-
tenlos auf dem Salzthron gesessen
und nur den Berichten seiner Grau- I
manner und Rudelfiihrer iiber ihre

b MH"I g il s i ol I Ut i §
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Heldentaten gelauscht. Aber diesen
Friihling hatte es thn mit unwider-
stehlicher Macht wieder auf das
. Meer gezogen. Sein langer, grau-
welfer Bart flatterte in dem krdfti-
gen Wind, der das Schiff rasch auf
seine Heimat zu trieb. Obwohl sei-
ne Augen nicht mehr so scharf wie
friiher waren, meinte Wolfram be-
reits am Horizont die Umrisse von
- Sturmtrutz® zu erkennen. In der

T uralten Festung, die an der Spitze

_eines steilen Felsens lag, wachten
. machtige Geschiitze und eine Viel-
- zahl tapferer Seekrieger tiber die

Einfahrt zum Hafen von Bosk.

,Hefrach und Tarr, ich danke Euch
fiir euren Schutz und Segen wdih-
rend dieser Kaperfahrt und wer-
de Euch in Euren heiligen Hallen
reiche Opfer darbringen! Dank
Eures Beistands konnten wir zwei
'schwer beladene Handelsschiffe
aus Sturmklippe aufbringen und
grofle Beute machen. Hah, die Pfef-
- fersdcke werden noch lange an uns

“«

denken ..“, murmelte ﬁde.ﬁ_

leise vor sich hin, wdhrend er mi
seiner Linken stolz auf das Heft
SWulfbanns® klopfte, des sagenum
wobenen Konigsschwerts.

&

Von allen Lebenden kannte nur ei
das erhebende Gefiihl, die mdchtige
Klinge zu schwingen und den Tod in
die Reihen seiner Feinde zu tragen.
Aber auch nur er kannte den Fluch,
der auf der Waffe lag und durch den
er schon dfters beinahe den Sieg mit
seinem Leben bezahlt hdtte.

Als die ,Seewolf” einige Zeit spdter
unter dem Jubel der Menge in den
Hafen einfuhr, stand Konig Wolf-
ramm stolz und aufrecht in der Bug-
spitze. ,Wulfsbann® griifiend gegen
Himmel gerichtet und geriistet mit
der ,Wulfswehr®, dem Schuppen-
panzer und dem Hornerhelm der
Wyndldnder Konige, wirkte er auf
die Bosker, die neugierig zum Hafen

geeilt waren, wie eine Sagengestalt
aus ldngst vergangenen Zeiten.

L TOER KHMPEENDE NOLERRNN o/
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Einst waren die Grauménner von Diis-
terlund ein méachtiges Wyndlander Ge-
schlecht, das dem Konig zu Bosk stets
treu ergeben war. Von ihrer altehrwiir-
digen, machtigen Festung Dimmenbern
aus beherrschten sie einen grofen Teil
des nordlichen Wyndlandes.

Doch dies dnderte sich vor einigen Jahr-
zehnten, als ein in Ungnade gefallener
Hofzauberer aus Rache eine Horde von
Damonen beschwor. Bei der Beschwo-
rung lieB er zwar sein Leben, doch die
Déamonen legten die Burg in Schutt und
Asche. In dieser Nacht kamen der alle
Angehorigen der Dynastie von Diister-
lund ums Leben.

Bald schon entstand das Geriicht, dass
die Diisterlunder durch einen Frevel
Hefrachs Zorn erweckt hatten, worauf-
hin der Zornige die Burg mit einem Blitz
zerschmettert und auf ewig verflucht
hétte. Darum erhob niemand mehr An-
spruch auf den Titel des Graumanns, so

dass das gesamte Grauland seither un-
ter Direktherrschaft der Krone steht.

Diisterlund ist karg besiedelt: Ein paar
kleine Dorfer beherbergen Torfstecher,
Schéfer und an der Kiiste Fischer. Viele
Bewohner sind aus Angst vor dem Fluch
in andere Graulander gezogen, weshalb
viele Hauser leer stehen und langsam
verfallen. Das trifft auch auf Brittel zu,
obwohl die kleine Ortschaft mittlerwei-
le das groBte bewohnte Dorf in diesem
Landstrich ist.

Fiir den untoten Werwolf-Nekromanten
Mikael ,,Harlans Fluch“boten diese
Umsténde nach seiner Erweckung ide-
ale Bedingungen, um in den Gewolben
unter der Ruine von Dimmenbern unge-
stort einen dunklen Zirkel aus Werwol-
fen, Nekromanten und Baarnisten auf-
zubauen. Von ihm stammt auch die Idee,
unter der aberglaubischen und ohnehin
verangstigten Bevolkerung das Geriicht
vom ,,Hund von Diisterlund” zu streuen,
einer geisterhaften Erscheinung in Ge-
stalt eines riesigen Hundes mit glithen-
den Augen, der jedem den Tod bringen
soll, der seiner ansichtig wird.

1
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o NIKAEL ,.HARLANS FLUCH™ o

Tatsachlich jedoch machen die Werwol-
fe aus Mikaels Zirkel und Gelbauge,
ein unabhingiger Werwolf aus Brittel,
der einheimischen Bevolkerung das Le-
ben schwer. Seit geraumer Zeit bleiben
in den Vollmondnéchten Fenster und
Tiiren stets fest verriegelt. Inzwischen
haben sich ihre Jagden sogar schon in
die Hohe Wolgar und nach Sturmspitz
ausgedehnt, so dass Graumann Tondt-
wein seine Mannen bereits mehrmals
zur Wolfshatz aufrief. Rudelfiihrer Ja-

viklaf verfahrt anstelle des untitigen
Graumanns Jorek allerdings ganz an-
ders mit Werwolfen, die sich zu weit in
sein eigenes Jagdrevier vorwagen.

Diisterlund ist wahrlich ein gebeuteltes
und trostloses Grauland, das dringend
einer tatkriftigen Hand bedarf. Geriich-
ten bei Hofe zufolge spielt der Konig mit
dem unkonventionellen Gedanken, sei-
ne mittlere Tochter Hjalla — eine No-
vizin Tarrs — zur Graufrau zu ernennen.
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DUSTERLUND
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BESCHICHTEN AUS DUSTERLUND L .
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Das flackernde Licht, das von den
Flammen einer grofien Feuerschale
ausging, erhellte das Gewolbe tief
unter den Ruinen von Dimmenbern
ein wenig, sodass der Raum in rotli-
ches Zwielicht getaucht wurde. Eine
Mischung aus diisteren Gesdngen,
schauerlichen Schreien und Geheul
erfiillte die dumpfe Luft des Ker-
kers. Um einen groflen Altar, der
mit altertiimlichen Runen und dem
Zeichen des Schattenherrn verziert
war, hatten sich mehrere Gestalten
in dunklen Roben versammelt. Zu
dem Schutz der Menschen waren ei-
~ nige ebenfalls anwesende Werwalfe
- an die Wande gefesselt, die vor Wut
wild heulend an thren schweren Ei-
senketten zerrten.

P 8 T

- Auf dem Altar wand sich eine nack-

te, junge Frau in ihren Fesseln und
kreischte vor Angst. Sie starrte mit
schreckgeweiteten Augen in einen
finsteren Gang vor thr, den auch die
versammelten Baarnisten und To-
tenbeschwarer erwartungsvoll im
Auge behielten.

g

Als sich eine dunkle Gestalt, der ein
"~ Hauch von Moder voraus wehte,
langsam aus dem Gang schob, ver-
stummte plotzlich jedes Gerdusch.
Schlieflich erschien ein furchter-
" regendes Wesen, wie aus einem
Alptraum geboren, im flackernden
Licht. Das Ungetiim bestand nur
aus bleichen Knochen, iiber die
sich stellenweise Reste einer diin-
nen, lederartigen Haut spannten,

—————, "&imﬁm“r

R e R ——————

in der noch einzelne Fellbiischel
steckten. Wahrend der Schadel, in
dessen leeren Augenhohlen bldauli-o)
che Lichtfunken gliihten, mit einem
Maul voller scharfer Reifizahne an =
einen Wolf erinnerte, wirkte der
knocherne Korper mit Ausnahme
der krallenbewehrten Klauen noch
entfernt menschlich. Eine ehemals
prdchtige Robe hing halb vermo-
dert in Fetzen an ihm herab. Wah-
rend es zum Altar schritt, verneig-
ten sich die Kultisten ehrfiirchtig
und raunten: ,Baarn sei mit Euch,
Harlans Fluch.”

Schliefllich blieb der untote Wer-

wolf neben der jungen Frau ste-

hen, die vor ungldubigem Entset-

zen verstummt war. Lautlos liefen

thr Trdnen iiber das Gesicht, als

thr bewusst wurde, dass thr Ende

bevor stand. Langsam, fast spiele-

risch hob das Wesen, das sie Har-
lans Fluch nannten, seine Klaue und
riss seinem Opfer dann mit einem
gewaltigen Hieb die Kehle auf. Als
helles Blut in Stromen aus der klaf-
fenden Wunde schoss und sich tiber
den Altar ergoss, setzten mit einem
Schlag wieder das Geheul der Wer-
wolfe und der diistere Gesang ein,
mit dem die Kultisten dem Schat-
tenherrn huldigten. Wdhrend die
Frau ihn noch mit letztem Blick an-
starrte, als sie thr Leben aushauch-
te, tauchte Harlans Fluch seine
Klaue in ihr frisches Blut und malte
jedem Kultisten einen Halbmond
als Zeichen Baarns auf die Stirn.
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GROLLAND

GROLLAND

Der groBte Teil des Grollands wird vom
dichten Geholz des Wolfswaldes ein-
genommen, dessen Ausldufer teilwei-
se sogar bis zur Kiiste reichen. In dem
ausgedehnten Waldgebiet trifft man nur
auf wenige Menschen. Ab und an stoBt
man auf eine kleine Holzféllersiedlung,
deren Bewohner Biaume fiir den Bau der
wyndlandischen Langschiffe schlagen.
Vereinzelt streifen auch Pelzjager durch
die Wilder. In diesem einsamen Wald-
gebiet soll sich auch die legendare Wald-
festung der ,Wolfe des Lichts“ (siehe
Seite 75) verbergen.

Die meisten Grollander leben jedoch in
Fischerdorfern an der Kiiste der Stor-
mer Enge — Rokanok, die Hauptstadt
des Grollands, ist auf einer vorgelager-
ten Felseninsel errichtet, die nur durch
einen breiten Damm mit dem Festland
verbunden wird. Die Hauser Rokanoks
pressen sich eng gegen die Felswin-
de einer Strafle, die sich an der Klippe
entlang bis zur Spitze der Insel hinauf-

windet. Hier steht ein Hefrach-Kloster,
dessen Sturmturm sich hoch tiber die
Insel erhebt und weithin sichtbar ist. Da
die Insel keinen Platz fiir einen eigenen
Hafen bietet, landen Schiffe in einer
seichten Bucht ein paar hundert Meter
Ostlich der Stadt. Karren sind stindig
auf dem Damm unterwegs, um Waren
von den Schiffen nach Rokanok zu brin-
gen oder Proviant zu den Schiffen zu
transportieren.

So rau wie das Meer, das gegen die Fel-
sen von Rokanok schligt, ist auch der
ansissige Menschenschlag: Grolldnder
gelten als besonders aufbrausend und
jahzornig. Nicht selten endet ein Trink-
gelage im Grolland mit einem hand-
festen Streit oder sogar mit Totschlag.
Daneben sind sie, wie alle Wyndléander,
stark der Seefahrt verbunden. Neben Fi-
scherbooten laufen immer wieder Lang-
schiffe auf Kaperfahrt in die Stormer
Enge aus. Obwohl die Drachenschiffe
des Grollands nicht die Lange und Gro-
Be derjenigen aus Salzende erreichen,
sind die Grolldnder als besonders wil-
de Seerduber beriichtigt. Vor allem ihr
Graumann Styrtehorn, ein blonder

m
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GROLLAND

Hiine mit dichtem Bart, ist die meis-
te Zeit des Jahres auf See und gilt als
Schrecken der Mondkiiste. Jedes Jahr
bricht er mit seinem Schiff, der ,,Seedra-
chen®, zu Raubziigen auf, stets flankiert
von den beiden Schiffen seiner treues-
ten Rudelfiihrer. Wolfgroller Jorgen
befehligt die ,Drachenklaue, die ,Dra-
chenschweif” steht unter dem Komman-
do von Rudelfiihrer Fryghold. Letz-
terer wird ,,der Magister” genannt; er ist
ein Schwarzmagier, der einige Jahre in
Gilias die arkanen Kiinste studierte.

Da Graumann Styrtehorn hauptséich-
lich mit seinen Kaperfahrten beschaf-
tigt ist, kimmert er sich kaum um die
finsteren Kulte, welche in Rokanok Fuf3
gefasst haben. Kultisten des Baarn ha-
ben in tiefen Felshohlen unter der Stadt
ihre Versammlungsstatten errichtet, in
denen dem dunklen Gott mit Blut und
Tod gehuldigt wird. ,,Die Schatten-
tochter steht den Kultisten als Ober-
priesterin vor und fordert immer wieder
Menschenopfer ein.

Rund um solch diisteres Treiben dreht
sich ab Seite 106 Abenteuer 2: ,,Der
SJaulige Atem Baarns*.

Rokanok wurde 50GF von gormani-
schen Freidenkern und Vaterlandsver-
riatern gegriindet. Urspriinglich wurde
die Siedlung auf dem Festland erbaut,
doch zu dieser Zeit gab es vermehrt
Ubergriffe von Fjordinger Pliinderern,
die aus dem Norden kommend auf ihren
Drachenbooten das Land heimsuchten.
Wegen dieser Uberfille verlegte man
die ersten Hauser Rokanoks auf einen
Felsen, der 300 Meter vom Festland ent-
fernt lag. Hier war es fiir die Pliinderer
schwieriger anzulanden und die Insel

konnte besser verteidigt werden. Auch
wiahnte man sich hier vor dem Gorma-
nischen Reich in Sicherheit. So kamen
mit der Zeit immer mehr gormanische
Auswanderer in das Stadtchen, das da-
mals nur per Schiff erreichbar war.

Doch als das Wyndland 131GF von Gor-
ma besetzt wurde, lie man alle Staats-
feinde, die hierher gefliichtet waren,
aufhéngen oder als Sklaven in den Salz-
minen schuften, bis sie tot umfielen. Ei-
nige sagen, dass der Hass der Wyndlan-
der auf Gorma und die spéteren Freien
Lande unter anderem aus diesen Unta-
ten erwuchs.

139GF lief Oberpriester Julian Ham-
berger auf der Spitze des Felsens ein
Helia-Kloster errichten und nannte die
Stadt, die sich unterhalb des Klosters
angesiedelt hatte, , Lichtenstatte“. Hun-
derte wyndlandische Gefangene lieBen
bei dem Bau ihr Leben, weshalb es unter
den Sklaven und Gefangenen zu rumo-
ren begann.

In jener Zeit hatte der Oberpriester mit
groBem Widerstand zu kampfen. Fir
die Wyndlander waren zwar Harlan und
Hefrach fester Bestandteil ihres tégli-
chen Glaubens, mit Helia konnten sie
jedoch nichts oder nur wenig anfangen.
Sie respektieren Helia zwar, doch war
der Wolfskult zu sehr mit ihnen und ih-
rer Geschichte verkniipft.

Und so war es wahrscheinlich Hefrach
selbst, der 151GF das Kloster und alle
anderen Bauten auf der Insel mit ei-
ner gigantischen Sturmflut fortspiilte.
Die Rokanoker erzdhlen sich, dass der
Oberpriester noch heute in den tiefen
Gingen unter der Stadt herumspuken
wiirde, weiterhin darum bemiiht, Helia
den Grollindern niaherzubringen. Nach
der Sturmflut geriet das Gebiet vorerst
in Vergessenheit, jedenfalls fiir Gorma.

¢l
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GROLLAND

Im Jahre 167GF wurde die Insel erneut
besiedelt. Und wieder waren es Fliicht-
linge und Auswanderer, die sich hier
eine neue Bleibe schaffen wollten. Sie
befestigten das Ufer und erbauten eine
Trutzburg sowie ein Hefrach-Kloster
auf der Spitze des Felsens. Das Projekt
war schon damals gigantisch und wire
wahrscheinlich nie realisiert worden,
hitte nicht ein wohlhabender gormani-
scher Freidenker namens Silvius Roka-
nok Gefallen an dieser Unternehmung
gefunden. Fast schon fanatisch finan-
zierte er mit all seinem Gold den Bau ei-
nes die Insel umschlieBenden Walls und
lieB einen 300 Meter langen Damm auf-
schiitten, der die Insel mit dem Festland
verbinden sollte. Es sprach sich schnell
herum, dass Silvius ein wahrlich Hef-
rach gefilliges Bauwerk errichten wolle
und so kamen immer mehr Wyndlénder

herbei, die die Errichtung von Sturm-
turm und Trutzburg zu Rokanok un-
terstiitzten. Silvius und seine gesamte
Familie wurden von dem Unterfangen
in den finanziellen Ruin getrieben. Als
keine Bank ihnen mehr Gelder bewil-
ligen wollte, begann Silvius reiche gor-
manische Handelsschiffe zu iiberfallen,
um so das Bauvorhaben weiter voran zu
bringen. Rokanok sollte erst 250 Jahre
nach dem Tod von Silvius wirklich voll-
endet sein.

Das heutige Rokanok ist ein wahres
Meisterwerk der Baukunst, in dem sich
gormanischer und wyndlandischer Stil
wie sonst nirgendwo vereinen. Die Stadt
fiihrt den Sturmturm auf gelb-blauem
Grund im Wappen — ganz dhnlich dem
ihrer Partnerstadt Praern am Klamm-
tiefensee.



GROLLAND

In Rokanok leben heutzutage ca. 2000
Einwohner, zum grofiten Teil Menschen,
doch auch ein paar Zwerge, Elfen und
sogar Gnome hat es hierher verschla-
gen. Die Stadt wird regiert vom Grau-
mann Styrtehorn, der hoch oben in sei-
ner Bergfeste Wolfswehr thront. In der
alten Tradition ihres Erbauers Silvius
Rokanok, geht der stattliche Graumann
fast das ganze Jahr auf Pliinderfahrt in
den Gewissern vor Sturmklippe.

Rokanok unterteilt sich in vier Stadt-
teile: Bracke, Hohesicht, Kiifersteig und
Oberstitten.

In der Bracke befindet sich der einzige
Eingang in die Stadt. Uber einen im-
posanten Wehrgang (1), der mit einem

Zolltor
Nordwache (Ronak Kaserne)
Gasthaus "Zur Wolfsfilrte"
Hauptwache (Ronak Kaserne)
Artenas Tempel
Cor/Corzyz] Schrein
Residenz des Graumanns
Hefrachtempel mit Sturmturm
Hefrach Kloster

10 HarlanTempel

doppelten Fallgitter gesichert wurde, ge-
langt man in die Innenstadt. Dicht an
dicht driangen sich hier die meist drei-
bis vierstockigen Fachwerkhiuser. Ganz
entgegen dem sonst allgegenwirtigen
wyndlandischen Langhaus ist hier der
gormanische Baustil erhalten geblieben.
Das untere Stockwerk dieser Héuser be-
steht aus dickem schwarzem Gestein,
auf welches das Fachwerk aufgebaut ist.
Das Dach ist meist ein mit schwarzem
Schiefer gedecktes Spitzdach. Die Trep-
penhéuser dieser Gebdude sind meist so
eng und steil, dass die Mobelstiicke iiber
einen auflen angebrachten Kran durch
die Fenster in die Zimmer beférdert wer-
den miissen. Diese Kranarme, die den
Dachfirst bilden, sind meist kunstvoll
geschnitzte Drachen- oder Wolfskopfe.
In diesem Stadtteil leben hauptséch-
lich einfache Seeleute und armere Men-
schen, die zwischen den meisten Bor-
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GROLLAND

dellen und Kneipen der Stadt ihr Dasein
fristen. Dominiert wird das Viertel von
den zwei Kasernen (2 und 4), in denen
die Rokanoker Wache untergebracht ist:
Die ,,Ronaks“ bestehen aus 100 Mann,
denen man nachsagt, dass es im gan-
zen Wyndland nichts Korrupteres gibt.
Hauptmann Roderickson befehligt
diese eingeschworene Truppe seit mehr
als 30 Jahren mit eiserner Hand.

Das Gasthaus ,,Zur Wolfsfdhrte® (3) ist
Schauplatz des F2G#8 ,,Die Kinder
der Schatten®.

HOHESICHT

Auf der Spitze des Felsen erhebt sich die
Trutzburg Wolfswehr (7), eine gewalti-
ge Bergfeste mit dicken Mauern, in er
Graumann Styrtehorn residiert, wenn
er nicht gerade auf Kaperfahrt weilt. Ne-
ben ihm und seiner Familie leben hier
auch die Familien seiner Vertrauten und
Ratgeber.

Innerhalb des Festungsringes befinden
sich zudem Hefrachs Sturmturm (8),
dem ein Kloster (9) angeschlossen ist,
und ein Tempel zu Ehren Harlans (10).
Die Anwesenheit der Priester, der Kir-
chenkrieger und der Soldaten des Grau-
manns halt die Baarnsjiinger fern, so
dass nur dieses Stadtviertel Rokanoks
auch bei Nacht sicher ist.

KUFERSTEID

Hier leben und arbeiten meist Hand-
ler und Handwerker in altehrwiirdigen
Hausern. Dies ist auch der Stadtteil, in
dem sich die meisten Gnome und Zwer-
ge von Rokanok angesiedelt haben. Da-
her steht hier gegeniiber dem Artenas-
Tempel (5) ein kleiner Schrein (6), der
— fiir Caera einzigartig — gleichzeitig
Cor und Corzyzl geweiht ist.

Man findet hier Werkstétten, wo emsig
gearbeitet wird, gutbiirgerliche Gaststu-
ben, belebte Tavernen, die Zwergenbier
ausschenken, und zahllose kleine Ge-
schifte, in denen Kramer allerlei Waren
feilbieten. In den sauberen Gassen zwi-
schen den schmucken Fachwerkbauten
herrscht tagsiiber geschiftiges Treiben,
wihrend nachts die StraBen wie ausge-
storben sind; da die Ronaks auf Befehl
des Hauptmanns kaum patrouillieren,
leben die Biirger stets in Angst vor der
,blutigen Hand Baarns®.

DIE BLUTIGE HAND BAARNS

So werden von der Rokanoker Be-
volkerung die Entfiihrungen von
Elfen, Gnomen, Menschen und na-
tiirlich auch Zwergen durch Baar-
nisten bezeichnet.

Der Kult des Schattenfiirsten unter
der Fiihrung der ,Schattentochter®,
seiner Oberpriesterin, besitzt grofe
Macht in der gesamten Stadt. Zu
seinen Mitgliedern zdhlen Bettler
ebenso wie nach auBlen hin ehrbare
Handwerker, ja sogar reiche Hand-
ler. Hinter vorgehaltener Hand wird
gemunkelt, dass es selbst unter den
Vertrauten des Graumanns Baarns-
jiinger geben soll.

Die verborgene Tempelanlage des
Herrn der Dunkelheit befindet sich
in Felshohlen und den tiefsten Kel-
lern unter Oberstdtten. Einem riesi-
gen Spinnennetz gleich wird sie al-
lerdings durch unterirdische Gange
mit zahlreichen Kellergewolben in
den anderen Distrikten verbunden.
Es heifit, dass der Kult iiber mehr
als zwei Dutzend geheime Ein- und
Ausgange verfiigt, die sich tiber das
gesamte Stadtgebiet — mit Ausnah-
me von Hohesicht — verteilen.




GROLLAND

OBERSTATTEN

In diesem Stadtteil stehen die Kontore
der reichen Handler. Die wohlhabenden
Biirger Rokanoks leben hier in prachti-
gen Stadthdusern, die von Garten umge-

siedelt, die ihre Dienste als Artefaktzau-
berer, Heiler und Wahrsager anbieten.
Unter ihnen befinden sich auch einige
Elfen und Gnome.

Doch auch in Oberstitten huschen in
der Nacht Gestalten in dunklen Roben

ben sind. Hier haben haben sich etliche
Magiekundige und Alchemisten ange-

durch die StraBen und gehen ihrem un-
heiligen Werk nach.

GESCHICHTEN AUS EROLLAND

[...] Wenn aber Baarn eine seiner Jiingerinnen wahrhaftig erheben will,
so schenkt er thr ein Amulett in Form seines verfluchten Zeichens — eines™
schwarzen Halbmondes. Solange sie dieses Amulett aus dem Eisen eines

gefallenen Sterns um den Hals trdgt, wird sie weder altern, noch Kalte oder
Hitze fiihlen. Das Sonnenlicht wird sie meiden und den Tag in einer dunk-
len Gruft verschlafen. Nachts aber wird sie der Durst auf Menschenblut
hervorlocken und dann wird sie in Gestalt einer verfiihrerischen Frau auf
die Jagd gehen. Wenn sie ein Opfer auserkoren hat, wird sie thre spitzen
Fangzdhne tief in seinen Hals schlagen und sich an seinem Blut sdttigen [...]

E

Auszug aus einer geheimen Aufzeichnung des Templerordens

. NACHTLICHE VERFUHRUNE

Der junge Jdger aus Rokanok lief so
schnell, wie thn seine Beine durch
den tiefen Schnee trugen, bis er
eine schneebedeckte Wurzel iiber-
sah, stolperte und sich iiberschla-
gend iiber den Abhang bis in eine
kleine Mulde rollte. Nachdem er
sich mithsam wieder aufgerappelt
und den Schnee aus seinem Gesicht
gewischt hatte, fiel sein Blick auf die
Hiigelkuppe, auf der sich im fahlen
Licht des Mondes eine bleiche Frau-
engestalt in dunklem Umhang ab-
zeichnete.
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Mit einem Schreckensschrei schob
sich der Mann riickwarts durch
den tiefen Schnee, bis er an den
hohlen Stamm einer toten Graufoh-
re stieff. Hastig wiihlte er unter -
seinem Umhang, um sein Jagd-
messer hervorzuziehen, wdhrend
er zu seinem Entsetzen sah, wie
die junge, leichenblasse Frau mit
dem flatternden Umhang iiber den |
Nachthimmel flog und mit einer
geschmeidigen Bewegung zwel
Schritte vor ihm aufsetzte.

Gebannt starrte er auf ithre Blofe, i
da sie trotz der bitteren Kdlte der

;
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Winternacht keine Kleidung aufler
einem schwarzen Kapuzenumhang
trug. Um ihren Hals trug die rot-
haarige Schonheit ein Band aus
schwarzem Leder, an dem ein Amu-
lett in Form eines ebenfalls schwar-
zen Halbmondes so befestigt war,
dass es mitten zwischen thren nack-
ten Briisten hing.
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,Das ... Zeichen ... des Schatten-

herrn ... wer bist du?“ fliisterte der
" Jdger mit erstickter Stimme. Mit ei-
ner spielerischen Handbewegung,
begleitet von einem verfiihreri-
¢ schen Augenaufschlag, schob die
i Frau die Klinge beiseite, die er zit-

ternd auf sie gerichtet hielt.

g
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‘8
,Mochtest du das nicht selbst her-
ausfinden?“ raunte sie mit dunkler:
Stimme, wahrend sie sich langsam
tiber die Lippen leckte und ihren
Mund seinem Hals ndherte. d

DAS SILBERSCHWERT

Aufmerksam beobachtete der Har-
lanpriester Ulfgar den Schmied bei
seiner Arbeit. Der Schweif} lief ihm
in Stromen herab, da es in der klei-
nen Werkstatt durch das Feuer der
Esse sehr heiff war. Es roch so stark
nach Rauch und gliihendem Metall,
dass der Grollinder Hohepriester
nach Atem ringen musste, war er
es doch gewohnt, bei der fortwdh-
renden Wacht iiber die Dorfer und
thre Bewohner durch die kalte,
klare Luft der Wilder zu streifen.
Miihsam zwang er sich zu einem
ruhigen Ton, als er den Schmied an-
wies: ,Achte darauf, geniigend Sil-
ber beizumengen, sonst besitzt das
Schwert keine Kraft. Die heiligen
Runen miissen sich gleichmapig
tliber die gesamte Ldnge der Klin-
ge verteilen.“ Der Schmied nickte
stumm und arbeitete verbissen wei-
ter.
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Mehr zu sich selbst gewandt fuhr
Ulfgar fort: ,,Diesmal muss es uns
gelingen, den verfluchten Werwolf
zu toten, er hat schon zu viele von
uns zerfleischt. Morgen Nacht wird
thn der Vollmond aus seinem Ver-
steck in der Tiefe des Wolfswaldes
locken ... und wir werden mit Har-
lans Segen bereit sein, thn gebiih- 3
rend zu empfangen.”




HOHE WOLGAR

Entgegen der vorwiegend flachen Land-
schaft des Wyndlandes erheben sich im
Grauland Hohe Wolgar zerkliiftete Hii-
gel und Anhéhen inmitten seiner Wal-
der und der weiten Grassteppe. Zwerge
aus Eisenhall wiirden die ,Berge des
Wyndlandes® jedoch lediglich als Maul-
wurfshiigel bezeichnen. Auf den Spitzen
vieler der bewaldeten Anhohen blicken
die trutzigen Burgen der Rudelfiihrer
stolz in die Téler hinab. Die Landbevol-
kerung der Hohen Wolgar lebt haupt-
sdchlich in kleinen Bauernkaten und
fristet ihr Dasein mit Viehzucht und
Ackerbau.

In seiner Feste Rabenstolz sitzt Grau-
mann Jorek — zumeist allein, denn
Schicksalsschlédge lieBen den alten Re-
cken vereinsamen und verbittern. Sein
erster Sohn wurde bei der Jagd von Wol-
fen zerrissen, sein zweiter Sohn knapp
ein Jahr spiter auf einer Kaperfahrt ge-
totet. Daraufhin gab Jorek die Seefahrt
auf und zog sich génzlich in seine Burg

zuriick. Er kiimmert sich kaum noch da-
rum, was in seinem Grauland vorgeht.
Auch die Rudelfiihrer haben sich wei-
testgehend von der Seerduberei zuriick-
gezogen, so dass mittlerweile zahlreiche
Drachenboote in den steilen Buchten
der Siidkiiste verrotten. Die Adligen ver-
bringen ihre Zeit lieber mit der Jagd und
dem Feiern wilder Feste. Dieses Treiben
wird vor allem von Rudelfiihrer Ja-
viklaf gefordert — der charismatische
Aristokrat von unbestimmtem Alter mit
langem schwarzem Haar erlangte nach
dem plotzlichen Tod eines Rudelfiihrers
selbst den Titel und stieg schnell in der
Achtung der anderen Edelménner auf.
Die jiingeren Rudelfiihrer horen auf ihn
und er gilt als bedeutendster Anwiérter
auf die Nachfolge des kinderlosen Grau-
manns. Praktisch kontrolliert er ohne-
hin bereits die Geschicke in der Hohen
Wolgar, seit sich Jorek zuriickzog.

Vor allem die Bauern sind die Leidtra-
genden dieser Entwicklung. Die ver-
schwenderische Lebensweise der Rudel-
fiithrer lasst sie immer mehr verarmen,
zumal auch keine Beute aus Kaperfahr-
ten mehr die Hohe Wolgar erreicht.

\ e Wolgar g
S S\chwarztaﬁ"n'
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Was jedoch kaum einer ahnt: Rudel-
fiihrer Javiklaf ist ein Vampir — sein
wahrer Name lautet Graf Stanislav
von Czesch und er gehort einem alten
gormanischen Adelsgeschlecht an. Ins
Wyndland gelangte er zur Zeit der gor-
manischen Besatzung und wurde dort
auch von einem Vampir gebissen. Nach
dem Wyndlandaufstand zog er sich von
der Weltbiithne zuriick und versuchte,
in Vergessenheit zu geraten. Nun hat er
sich jedoch dazu entschlossen, wieder
an die Macht zu gelangen. Auf den rau-
schenden, nichtlichen Festen auf seiner
Burg Schwarztann hat er schon einige

andere Rudelfiihrer in Blutsauger ver-
wandelt, die ihm nun bedingungslos fol-
gen. Und so geht nachts der Schrecken
in der Hohen Wolgar um.

Graf Czesch scheint GroBes im Sinn zu
haben, obwohl er die Mitglieder seiner
,Bruderschaft® vorerst zur Zuriickhal-
tung anhalt. Zu seinen jiingsten Opfern
zahlt Rudelfiihrer Lyndrich, dessen
neu erwachter Blutdurst kurioserweise
mit der plotzlichen Sehnsucht nach ei-
ner Gefahrtin einhergeht:

Mehr dazu findest Du in Abenteuer 3:
»Blutgier® ab Seite 115.

WONACZESCH ALIAS JAVIKLAF «




HOHE WOLCAR

BESHIIIGIITEN DER HOHEN WOLGAR

F’
§ Zitternd vor Begierde und Vorfreu-
¥ de auf das siifie Blut, das in wemgen
E Augenblicken durch seine Kehle rin-
i nen wiirde, wollte der uralte Vam-
©  pir eben seine spitzen Fangzahne in
den schneeweifien Hals der Jungen
Frau schlagen, die ohnmadchtig in
seinen Armen lag, als er plotzlich
von der Seite angesprungen wur-
de. Durch die ungeheure Wucht
des Aufpralls wurde er von seinem
= Opfer weggerissen und stiirzte zu
Boden. Mit einer geschmeidigen
Bewegung rollte er sich sogleich
ab und landete mit einem Sprung
~wieder. auf den Beinen. Wiitend
fauchend sah er sich rasch nach sei-
nem Angreifer um.

Wenige Schritte vor thm lauerte
- ein zum Sprung bereites Wesen in
halb menschlicher, halb wolfischer
Gestalt in geduckter Haltung. Ge-
fahrlich knurrend, mit gebleckten
Zdhnen und gekrummten Klauen
schirmte es mit seinem zottigen
Leib das besinnungslose Mddchen
ab, um es vor einem erneuten An-
griff des Blutsaugers zu beschiitzen.
! Als der Vampir unter der zerrisse-
- nen Kleidung des Werwolfs das
Zeichen Harlans an einer schlichten
Halskette sah, verzog er verdcht-
lich das Gesicht und zischte ange-
I widert: ,Verschwinde, hiindischer
= Sklave des Lichts, bevor ich dir dein
i rdudiges Fell iiber die Ohren ziehe.
Weifit du denn nicht, wer ich bin?
Gegen meine Macht kannst du nicht
bestehen.”

L3

Der Werwolf grollte mit tiefer Stim-
me: ,,Es mag schon sein, dass ich |
allein dir nicht an Macht gleich-
komme, du verfluchter Blutsauger...
aber wir Woilfe jagen immer im Ru-
del .”

Kaum hatte er dies ausgesprochen,
ertonte aus ndchster Ndhe wildes
Geheul. Offenbar hetzten zwischen
den dichten Bdumen zahlreiche
Wolfe heran.

Ohne zu zogern beschloss der Vam-
pir, dass er diesen Kampf nicht ge-
winnen konnte und lief seine Zau-
berkraft flieffen. Wihrend sein Letb
bereits seine Festigkeit verlor und =
sich in der kiihlen Nachtluft auflos-
te, fliisterte er noch: ,,Das hier... ist
noch nicht vorbei. Dafiir wirst du
mir biiffen, so wahr ich Stanislav
von Czesch heifie...“
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JAMMERSUND

Jammersund ist ein kleines Grauland,
das im Westen vom gefiirchteten und
sagenumwobenen Hirsflaad, im Siiden
von den Kaltoden und im Osten von
Windenstein begrenzt wird. Auch von
den Kiisten von Fjodorstet wird es nur
durch eine schmale Meerenge getrennt.
Die weitldaufige Heide- und Hiigelland-
schaft ist oft in den dichten Nebel ge-
hiillt, der vom Meer heraufzieht.

In dieser kargen Gegend haben sich
nur wenige Menschen niedergelassen.
Selbst Onns, der grofite Ort in der Um-
gebung, ist nur ein verschlafenes Nest,
in dem einige Riibenbauern, Schifer
und Handwerker in kleinen, windschie-
fen Hiausern leben. An der Kiiste sieht
man vereinzelt mit Reet gedeckte Hiit-
ten, in denen Fischer mit ihren Familien
unter drmlichen Bedingungen hausen.
Es ist ein wortkarger Menschenschlag,
der hier lebt und oft Trost im starken
Schnaps der Region — ,Riibenbrannt” —
sucht. Verschlossen und argwohnisch

gegeniiber Fremden, machen es die
Einwohner Reisenden nicht leicht, ein
Quartier fiir die Nacht zu finden und
bieten meist hochstens einen Platz im
Stall an. Die Einheimischen erzidhlen
sich allerlei Schauergeschichten iiber
bose Hexen, blutdurstige Vampire und
menschenfressende Werwolfe, die ein-
samen Schifern und Wanderern in der
Heide auflauern sollen. Besonders ge-
fiirchtet ist das Nebelweib, eine uralte
Todesfee, deren schauerliches Wehkla-
gen bereits viele Reisenden das Leben
gekostet haben soll.

Der Graumann Svejkhardt Wyrm-
Sluch ist ein miirrischer Einzelgidnger,
der in einem halb verfallenen Wehrturm
in der Ndhe von Onns lebt. Die Note
seiner Untertanen scheinen ihn nicht
weiter zu kiimmern, da er schlieBlich
tagelang auf der Jagd unterwegs ist. Tat-
sdchlich wacht er allerdings in Wolfsge-
stalt sehr wohl iiber sein Land und ver-
nichtete schon so manches Wesen der
Dunkelheit, das seine Krallen nach den
Bewohnern Jammersunds ausgestreckt
hatte. Sein groSter Wunsch ist es aller-
dings, die Besitztiimer seines Urahnen
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JAMMERSUND

Harrtger zu bergen, der vor vielen Jahr-
zehnten bei einem Jagdausflug in das
Grenzgebiet zum Hirsflaad verschwand
und verschollen blieb. Der Familienle-

GESCHICHTEN AUS JAMMERSUND

Nachdenklich blickte Svejkhardt
Wyrmfluch von der kleinen Hiigel-
kuppe aus auf das riesige Waldge-
biet, das sich vor ihm gen Westen
erstreckte. Die untergehende Sonne
tauchte die Landschaft in ein un-
heilvolles, blutig rotes Licht. Wie so
oft um diese Jahreszeit zog dichter
Nebel iiber dem dem Meer auf, der
sich langsam iiber die Heide aus-
breiten und das Land mit seinen
Schleiern verschlucken wiirde. Die
Luft roch nach feuchter Erde und

i

nach einem uralten Artefakt in den
Wildern von Hirsflaad®, dachte der
riesige, breitschultrige Graumann
grimmig bei sich und fuhr sich mit
schmutzigen Fingern durch seinen
langen, ungepflegten Bart. Dann
zog er seinen dicken Umhang fes-
ter um sich und schulterte seinen
schweren Ranzen.

"

i.

B

&

t welkem Laub.

{,,Der richtige Tag fiir die Suche
E

g

’,

gende nach wurden dessen Jagdhorn
und Speer einst von einem Harlanpries-
ter gesegnet sowie mit méachtigen Zau-
bern belegt.

Nach einem kurzen Stofigebet an
Harlan packte er den Speer fester:
und stapfte durch das Heidekraut
den Hiigel hinab auf den dunklen
Wald zu. Als er an einem kahlen
Baum vorbei kam, krdchzte eine
alte, zerzauste Krdhe laut von ei-
nem hohen Ast, als wollte sie ithn
vor drohendem Unheil warnen. Mit
einem kurzen Ldcheln hob er grii-
Pend die Hand, als sie eilig davon
flatterte.

Einige Zeit, nachdem der Grau-
mann Jammersunds zwischen den
dichten Nadelbdumen verschwun-
den war, erzitterte der Wald von
wildem Geheul.

W LA
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SALZENDE

Zwischen der Ostlichen Salzkiiste und
den siidlichen Ausldufern des Wolfs-
waldes liegt das Grauland Salzende.
Der Siiden des Landes wird durch die
diinnen Strinde der Salzkiiste gepragt,
die immer wieder von mit weiBen, kris-
tallinen Salzablagerungen bedeckten
Felsklippen unterbrochen werden. Die
Weisen von Aenk’Mator (AvC, S. 139)
behaupten, dass sich hier zur Zeit der
Dammerung ein salzreiches Binnen-
meer befunden haben soll — wihrend
des Dammerungsspaltens versank je-
doch jener Teil des Landes, an dessen
Stelle sich heute die Nebelinseln be-
finden, im Wasser und verband so den
Grofien Salzsee mit dem Sternenmeer.

Besonders imposant sind die Salzkathe-
dralen 50 Kilometer 6stlich von Hanur.
Hier erstrecken sich mehr als 60 Meter
hohe, vollig von Salzkristallen iiberzo-
gene, weiBe Klippen vom Meer bis weit
in das Landesinnere. In diesen Salzfel-
sen befinden sich hunderte vom Wasser

ausgewaschene Hohlen und Grotten,
von denen man behauptet, dass in eini-
gen von ihnen Oger hausen wiirden.

Aber nicht nur fiir seine Salzvorkom-
men, deren Abbau zum Wohlstand der
Region beitriagt, sondern auch fiir den
Schiffsbau ist Salzende beriithmt. Die
Werften rund um die kleine Hafenstadt
Hanur, in der auch Graumann Rud-
gar residiert, lassen die groften der
stolzen wyndlandischen Drachenboo-
te, die jedes Friihjahr zu Kaperfahrten
aufbrechen, zu Wasser. Man munkelt,
dass Rudgar ein Schiff namens ,Blut-
wolf“ in Auftrag gegeben habe, das alles
bisher Gesehene in den Schatten stellen
soll. Neben den Drachenbooten stechen
aber auch die mit Salz beladenen Han-
delsschiffe, die Salzfahrer, von Hanur
aus in See. Ihr Ziel sind die Stadte der
Fiirstenbucht, wo das Salz gegen exoti-
sche Waren eingetauscht wird. Obwohl
die Salzfahrer friedliche Handelsschiffe
sind, besteht ihre Besatzung aus rauen
Wyndlandern, und manch ein Piraten-
schiff der Weiffen Strdnde erlebte eine
bése Uberraschung bei dem Versuch,
einen Salzfahrer aufzubringen.

¥ Salzend

1
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SALZENDE

Weiter landeinwirts findet man wieder
die flir das Wyndland typische Gras-
landschaft vor, die — je weiter man gen
Norden kommt — mehr und mehr in
die diisteren, von Kriahenschwidrmen
durchsetzten Gebiete des Wolfswaldes
iibergeht. Einige der besonders alten
Biaume werden als Kultstatten Harlans
(siehe Seite 74) verehrt — vor allem,
wenn man dort ab und an Woélfe umher-
streifen sieht. Im Winter, wenn die Dra-
chenboote in den Héfen liegen, begeben

sich die Wyndldnder Salzendes in den
dichten Waldern auf die Jagd, die hier-
zulande nicht ganz so bedrohlich und
von Monstern infestiert wie in manch
anderem Grauland sind.

Dennoch scheinen sich viele Salzender,
dhnlich wie die Grollinder und Sturm-
spitzer, entlang der Kiiste und auf den
Weiten der See viel heimischer zu fiih-
len als in den Grassteppen und Waldre-
gionen des Hinterlandes.
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SALZENDE
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' GESCHICHTEN AUS EMIEIIDE o

&
é Torlyn rannte die Diine hinauf. Der
¥ Wind war kalt und trieb ihm win-
E zige Schneeflocken entgegen, die
g sofort schmolzen, wenn sie auf sein
Gesicht trafen. Weiter hinten am
Strand liefs sich eine grofie, weiffe
& Flache ausmachen. Dies war jedoch
- kein Schnee, sondern dort began-
nen die Salzfelder, die oOstlich der
Werften lagen. Atemlos erreichte
. Torlyn den Eingang des groflen
¥ Werftgebiudes und trat schnell ein.
Geschdaftiges Himmern und Sdgen
erwarteten ithn im Inneren. Auf
einem grofien Tisch waren Perga-
_ mente mit den Schiffsplanen aus-
- gebreitet, iiber die sich Graumann
Rudgar beugte.
Etwas abseits davon standen eine
Gruppe Rudelfiithrer und ein Die-
ner, der zwei riesige Wolfshunde
mit zottigem Fell an der Leine hielt.
Also hatte der Graumann wirklich
seine Jagd in den nérdlichen Wal-
dern von Salzende unterbrochen,
um sich selbst ein Bild vom Stand
der Fertigstellung seines Schiffes zu
machen.
Torlyn atmete tief ein, trat an den
¥ Tisch und verbeugte sich tief.
 Graumann Rudgar winkte thn un-
geduldig zu sich heran. ,Wie ich
hore, gehen die Arbeiten am Schiff
nicht so schnell voran, wie erwar-
E‘ tet, empfing er ihn.
= Ja, Herr, wir hatten leider ein paar
| Schwierigkeiten. Wir mussten die
Kielform vollig verdndern.” Torlyn
wies auf einen der Pldne auf dem
Tisch. ,Durch die ungewoéhnliche

<

W e e wM ;

Linge war dies notwendig, damit
das Boot nicht bei zu hohem Wellen- |
gang kentert®, fuhr er fort. ,Durch
die neue Form biifit das Boot zwar ™
etwas von seiner Wendigkeit ein, es
wird aber dadurch mindestens zwei
Knoten schneller sein. Auflerdem -
haben wir am Bug und am Heck
jeweils eine Plattform mit einer
Briistung vorgesehen, auf denen
beim Kampf jeweils zwei Schiitzen
Position beziehen konnen.” -
Rudgar studierte die Plane und -
brummte dabei vor sich hin. ,Wie
viele Ruderpldtze wird das Boot
fassen?” frage er dann.

»Ich gehe davon aus, dass aufjeder
Seite vierzig Riemen Platz finden
werden.”

Rudgar pfiff durch die Zihne, ,Das
sind mehr als bei der ,Seewolf
vom alten Wolf in Bosk!* Zufrieden
richtete sich Rudgar auf. Sein Blick
fiel auf eine grofie Schnitzerei, die ;
spdter einmal den Bug des Schif- |
fes zieren wiirde. Obwohl sie noch
nicht fertig gestellt war, erkannte
man doch jetzt schon, dass sie ei-
nen Wolfskopf mit aufgerissenem
Rachen darstellen sollte. ,,Ich will,
dass die Bugfigur spdter rot ange-
malt wird. Das Schiff soll ,Blutwolf*
heiffen.” Er wandte sich wieder an
Torlyn: ,Baumeister, ich erwar- -
te von dir, dass das Schiff bis zum
Friihjahr fertig ist.“ Ein Lacheln er-
schien auf seinen Lippen. ,Ich will
mit thm dem einen oder anderen
Pfeffersack aus Sturmklippe krdf-
tig in den Hintern treten.”



STURNSPITI

Das kleine Grauland im ostlichen Teil
des Wyndlandes besteht zum grofSten
Teil aus Kiistengebieten, die haufig von
Stiirmen aus dem Jédmeer und auch
der Stormer Enge heimgesucht werden.
Die haufigen Unwetter in dieser Region
bringen im Sommer Regen und im Win-
ter reichlich Schnee mit sich.

Unter diesen unwirtlichen Bedingungen
ist es kein Wunder, dass sich die Bewoh-
ner von Sturmspitz kaum der Land-
wirtschaft oder der Viehzucht widmen.
Seinen Lebensunterhalt bestreitet der
zahe Sturmspitzer seit jeher durch die
Jagd, den Fischfang und die Seefahrt
im Allgemeinen. Daher kommt vor al-
lem Hefrach vor allen anderen Géttern
groBe Verehrung zu (siehe Seite 75),
weshalb sich in fast jeder Fischerhiitte
zumindest eine Nische mit einer kleinen
Statue zu Ehren des Zornigen findet,
vor welcher téglich vor der Ausfahrt um
gute Heimkehr und reichen Fang gebe-
tet wird.

Sturmspitz brachte schon immer toll-
kithne Seefahrer und wilde Piraten
hervor, die sich nicht scheuen, in ihren
Drachenbooten sowohl auf Waljagd im
Jodmeer als auch auf Kaperfahrt im
Sternenmeer zu gehen.

Graumann Tondtwein bildet da kei-
ne Ausnahme. Auch er tritt in die Fuf3-
stapfen seiner Ahnen und fiihlt sich auf
seinem Drachenboot, der ,Wellenbraut®,
wohler als an Land. Daher ist es auch
nicht verwunderlich, dass sein Schiff in
einem besseren Zustand als der trutzige
Wehrturm ist, von dem aus er die Ge-
schicke seines Graulands lenkt.

Zu Tondtweins Leidwesen musste er
sich in letzter Zeit allerdings mehr um
das Landesinnere kiimmern, weil dort
sowohl Vampire als auch Werwdlfe ihr
Unwesen treiben, was einen hohen Blut-
zoll unter der Bevolkerung fordert. In
seinem Bemiihen, die Ungeheuer mog-
lichst rasch wieder zu vertreiben, nahm
er kiirzlich Kontakt zum Harlan-Kult
(siehe Seite 74) im Wolfswald auf, den
er, wenn auch ein wenig widerstrebend,
um Unterstiitzung ersuchte.

N\
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GESCHICHTEN AUS STURNSPITZ s

ES KOMNT...

Vorsichtig schlich der junge Bur-
sche in der mondhellen Nacht zu
dem halb verfallenen Haus am
Rande des Dorfes.

|
l

,Verflucht, warum konnte ich nur
mein vorlautes Maul nicht halten...
Wie konnte ich nur diese Wette ein-
gehen... Sich in Gelbauges Haus
schleichen und einen Beweis mit-
bringen...“, fliisterte er vor sich
hin, wahrend er sich an der Wand
entlang zu einem Fenster schob.
Leise und vorsichtig driickte er den
holzernen Laden nach innen und

herfdllt. Harlan verfluche ihn!

verlor.

3&
r

Harlan sei mit Euch!

et

Wir haben nun in ganz Sturmspitz nach dem schrecklichen Wolfsmenschen
Ausschau gehalten, der seit Jahren immer wieder iiber Mensch und Tier

Bisher war unsere Suche leider vergeblich. Obwohl wir wissen, dass sich
die meisten Angriffe in der Gegend um Brittel ereigneten, wurden wir auch
in dem kleinen Dorf nicht fiindig. Im Gegenteil, wir trafen auf einen stin-
kenden Trunkenbold, der bereits seine gesamte Familie an das Ungeheuer

Aber wir werden nicht aufgeben und weiter Jagd auf das Ungeheuer ma-

4

{ BRIEF DES GRAUMANNS TONDTWEIN AN KONIG WOLFRAMM
{ Mein Gebieter!

’,

x

nickte zufrieden, als dieser lautlos
aufschwang. Mit einer geschmeidi-
gen Bewegung schob er sich durch
das offene Fenster in den dunklen
Raum, in dem es nach Schnaps und
altem Schweif3, aber seltsamerwei-
se auch nach nassem Fell stank.

Als er sich umwandte, um im Mond-
licht nach einem geeigneten Gegen-
stand Ausschau zu halten, blickte er
direkt in eine wutverzerrte, wolfi-
sche Fratze mit gebleckten Reifzdh-
nen. Gelb glithende Augen starrten
thn blutdurstig an. Noch bevor er
schreien konnte, riss ihm ein gewal-
tiger Klauenhieb die Kehle auf.

\ D — LT L N — -

Gezeichnet: Graumann Tondtwein von Sturmspitz
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WINDENSTEIN

Die Lebensader des Graulands, das im
Osten von Grolland, im Westen von
Jammersund und im Siiden von den
kargen Ebenen der Kaltoden begrenzt
wird, ist der Kippernrusch. Seit jeher
wird der Fluss, der weit im Siiden in
den Auslaufern der Berge der Toten ent-
springt und bei dem Dorf Kippernfurt
in die Stormer Enge miindet, von muti-
gen Schiffern in ihren wendigen Booten
befahren. Sie befordern Waren aller Art
vom und zum Flusshafen des Dorfs, in
dem stets einige Drachenboote vor An-
ker liegen, welche die Giiter weiter iiber
das Meer nach Rokanok oder in andere
Hiéfen verschiffen. Somit stellt der Fluss
eine wichtige Handelsverbindung zwi-
schen dem Norden der Freien Lande,
dem Wyndland und Fjodorstet dar.

Seit einiger Zeit wurde jedoch das Be-
fahren des Flusses wegen hiaufiger Ork-
iiberfille in seinem siidlichen Teil im-
mer gefdhrlicher. Als Drahtzieher des
Ubels wird ein dunkler Magier vermu-

tet, der in einem einsamen Turm nord-
lich der Ruinen der Dernburg (AvC,
S. 123) hausen soll. SchlieBlich machte
sich Graumann Norwen mit seinen
Mannen auf, um den Ubeltiter ausfin-
dig und unschédlich zu machen. Bei
einem gezielten Angriff einer groBen
Orkrotte wurde er jedoch mitsamt den
meisten seiner Krieger getotet. Die we-
nigen Uberlebenden berichten von ab-
scheulichen Chiméren, welche die Orks
im Kampf unterstiitzt hatten.

Seither wird Windenstein bis zur Voll-
jahrigkeit von Norwens &ltestem Sohn
von seiner Witwe Helwiga mit Unter-
stiitzung des charismatischen Harlan-
priesters Nordger gefiithrt. Trotz all
ihrer Bemiihungen konnten die beiden
wegen der grassierenden Geriichte {iber
Gefihrlichkeit sowie Grausamkeit der
Raubziige allerdings nicht verhindern,
dass die Schifffahrt auf dem Kippern-
rusch eingeschrankt wurde, wodurch
bereits einige Schiffer, Handwerker und
Handler Kippernfurt verlassen muss-
ten, da sie sich und ihre Familien nicht
mehr erndhren konnten. Das ehemals
bliithende Dorf droht nun langsam in

sund

Wmdenstem Wolfenholm
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WINDENSTEIN

der Bedeutungslosigkeit zu versinken.
Um dem entgegenzuwirken, setzte Hel-
wiga bereits eine hohe Belohnung auf

den Kopf des gesuchten Hexers aus, von
dem bisher allerdings weder Name noch
genauer Aufenthaltsort bekannt sind.

?mr AL

GESCHIGHTEN AUS WIIIDEIISI'EIH

Angespannt stand der rothaari-
ge Hiine Hargrulf ,Schiefmaul”
am Steuerruder seines Bootes und
lenkte die ,, Flusswolfin“ mit sicherer
Hand durch die starke Gegenstro-
mung des Kippernrusch.

Hier, weit im Stiden des Flusses und
nahe dem Ende seines schiffbaren
Verlaufs, der nur bei giinstigem
Wind befahrbar war, war es in der
letzten Zeit zu hdufigen Orkiiber-
fallen gekommen. Aufmerksam
beobachtete der erfahrene Boots-
" fithrer mit zusammengekniffenen
Augen das westliche Ufer. Wenn es
zu einem Angriff kam, wiirden die
- Orks sicherlich aus der Richtung
der langsam untergehenden Sonne
heranstiirmen, damit sie moglichst
spat entdeckt werden wiirden.

, =t gy annmw TG, SR T

,Bei Hefrach, nun zeigt euch end-

lich, thr rdudigen Ungeheuer®,

knurrte er ungeduldig in seinen

dichten Bart, der seine von einem
- Sabelstreich gespaltenen Lippen
verbarg und lauschte nach ver-
ddchtigen Lauten. Das Pfeifen des
Windes, das Rauschen der Wellen
und das Knarren der Holzplanken
waren thm nach vielen Jahren der
Schifffahrt dermafen vertraut,
dass er diese Gerdusche gar nicht
mehr bewusst wahrnahm.

AT el MMM r--z=a-"‘ *—ﬂm
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Wenn es heute zu keinem Angriff
kam, wiirde er unverrichteter
Dinge wieder zuriickfahren miis-
sen. Schlieflich hatte die ,Fluss-
wolfin“ ganz besondere Fracht an
Bord: Statt kostbarer Handels-
gliter wartete im Laderaum eine
Schar hartgesottener und schwer
bewaffneter Soldner auf das Zei-
chen zum Angriff. Die Mietlinge
der Bosker ,Sturmkrahen® waren
von Helwiga, der jungen Witwe des
Graumanns Norwen, und einigen
Kaufleuten aus Kippernfurt ange-
worben worden, um endlich einmal
einen Angriff zuriickzuschlagen.

Fast erleichtert sah Hargrulf
schlieflich ein schwaches Blitzen
zwischen zwei Felsen, als sich einer
der letzten Sonnenstrahlen auf ei-
nem Stiick Metall, vielleicht einem
Helm oder einem Schild, spiegelte.

T O W i S it . s et it

e

»Achtu..., wollte Hargrulf eben
eine Warnung tiber das Deck briil-
len, als ithm plotzlich die Stimme :
versagte und ein vernichtender
Schmerz durch die Kehle fuhr. Das
Letzte, was er sah, bevor thn Dun-
kelheit umfing, waren der Schaft
eines schwarz gefiederten Pfeils,
dessen scharfe Spitze tief in seinen
Hals eingedrungen war, und ein di- -
cker Strahl hellroten Blutes.

[ —

RBENTEUER SEEFAHRT  FLORA & FAUNA KULTE .DIE ANDEREN"  LOKALITATEN  LANDEREIEN EINLEITUNG



WOLFSGRUND

Wolfsgrund — das Grauland der Wolfe,
von denen man sagt, dass sie im Nord-
westen des Wolfswaldes am grofiten und
aggressivsten sind. Gerade in diesem
Teil des Waldes sollen viele Werwolfe
und sogar auch einige Unwolfe ihr Un-
wesen treiben.

In den Wintermonaten dringen immer
wieder wilde Bestien aus den Kaltéden
auf Futtersuche in Wolfsgrund ein und
versetzen die Landbevélkerung in Angst
und Schrecken. Die Rudelfiihrer ziehen
dann mit ihren Méinnern aus, um die
Kreaturen zu erlegen und die Menschen
in Wolfsgrund zu schiitzen. Sie bewoh-
nen zumeist trutzige Wehrtiirme aus
Naturstein in der Niahe der Dorfer, von
denen aus sie das flache Land weithin
iiberblicken kénnen.

An der nordlichen Kiiste finden sich im-
mer wieder kleine Fischerdorfer. Folgt
man der Kiistenlinie nach Westen, stot
man nahe der Grenze zu Windenstein
auf ein ausgedehntes Ruinenfeld. Hier

befand sich ehemals die groBe Hafen-
stadt Wolfenholm.

DIE VERSUNKENE STADT

Frither war Wolfenholm eine wohlha-
bende Stadt, die ihren Reichtum durch
Seerduberei und Handel erlangt hatte.
Mehrstockige, in WeiB getiinchte Stein-
hauser, randvoll gefiillte Speicherhiu-
ser und die groBe Hafenanlage priagten
das Stadtbild. Uber dem Hafen erhob
sich ein riesiger Sturmturm zu Ehren
Hefrachs. Im Jahre 1122GF brach je-
doch eine riesige Sturmflut {iber die
Nordkiiste des Wyndlandes herein. Sie
verwiistete Wolfenholm vollstandig und
lieB die halbe Stadt im Meer versinken.
Vom ehemaligen Hafenviertel ragt nur
noch die Spitze des Tempelturmes aus
dem Meer empor. Die Wyndldnder ga-
ben die Stadt nach der Katastrophe auf.
Nur noch Schwirme von Méwen nisten
zwischen den langst verfallenen Geméu-
ern, jedoch sagt man, dass unter den
von Sand und Schlick bedeckten Ruinen
noch immer Zugénge zu den Kellern der

(raalland
OOl




WOLFSGRUND

einst so reichen Stadt verborgen liegen
— und Legenden berichten von grofen
Schitzen, die in den tberfluteten Rui-
nen der Nordstadt zu finden seien.

VANDRIANER IN WOLFSWALD

Am Rande des Wolfswaldes steht eine
alte Festung der Gormanen, worin sich
eine Handvoll Paladine der Templer der
Sonne (AvC, S. 138) niedergelassen ha-
ben. Vor 30 Jahren empfing der vandri-
anische Templer Ludger von Vinlarr
eine Vision Helias, die ihm auftrug, das

1 Hafenpalast

2 Hefrach Sturmturm

3 Shimwender Briicke

4 Alte Hafenmauer

5 Varos Tempel

6 Bibliothek und Stadtarchiv

Bose im Wyndland zu vernichten. Dar-
aufhin scharte er dreiBig Paladine um
sich, mit denen er sich auf einen heili-
gen Lichtzug gen Norden begab. Sie fan-
den die Ruinen besagter gormanischer
Grenzfestung und richteten diese wie-
der her. Von dort aus unternehmen sie
seither immer wieder Streifziige in den
Wolfswald, um dort Werwdlfe, Vampi-
re und andere Wesen der Dunkelheit
zu jagen. Die Templer gehen dabei so
kompromisslos vor, dass sich sowohl
die ,Wolfe des Lichts“ (siehe Seite 75)
als auch Wyndlander mit der Gabe der
Wolfsgestalt vor den religiosen Eiferern
in Acht nehmen miissen.

)
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WOLFSGRUND

Die Manner der heiligen Mission sind
inzwischen ziemlich in die Jahre ge-
kommen. Von den achtzehn verbliebe-
nen Templern — die anderen sind im
Kampf gegen die Dunkelheit gefallen —
ist der Jiingste 58 Jahre alt.

Die Templer versuchen zwar, unter den
wyndlandischen Kriegern ,Nachwuchs®
fir die Streiter Helias zu rekrutieren,

i GESCHICHTEN AUS WOLFSGRUND

M
E Rudelfiihrer Huldgard betrachtete
¢ die Leiche, die vor ithm im Schnee
. lag. Er musste den Brechreiz unter-
E driicken, den der Geruch von ver-
- branntem Fleisch ausloste, der in
E seine Nase drang. Ein Blick auf die
. Bisswunden, die die verstiimmel-
L3 o
te Bauernleiche bedeckten, sagte
thm, wer fiir diese Untat verant-
wortlich sein musste. ,,Unwdlfe,
- sagte er ohne sich umzuwenden
zu seinen mit Axten, Speeren und
Schilden bewaffneten Mdnnern, die
_ hinter ihm standen. ,,Es kann noch
nicht lange her sein. Wenn wir uns
beeilen, miissten wir bald auf die
Biester stofien.“ Mit entschlossenen
~ Schritten begann er der Spur im
- Schnee zu folgen. Der Wind bausch-
te seinen Umhang aus Wolfsfell auf,
seine Manner folgten thm.
|

=
E Nach einigen hundert Metern stie-
fen sie auf eine zweite Fdhrte. Fry-
¥ ger, der Spdbher, ging in die Hocke.
»Hier sind Pferde geritten®, sagte er
zum Rudelfiihrer. ,,Es sieht aus, als
ob auch sie der Spur folgen.”

s

=il

dies ist jedoch in der vom Harlan-Kult
(siehe Seite 74) gepriagten Umgebung
nur von geringem Erfolg gekront.

Der Wolfsgrunder Graumann Fero-
wulf duldet die vandrianischen Temp-
ler, da sie trotz ihres oft groBspurigen
Auftretens dabei helfen, die permanen-
te Bedrohung seines Graulandes durch
die Werwolfe einzuddmmen.

Huldgard kniff die Augen zusam
men. ,Sel es, wie es ist. Wir bleiben
unserer Beute auf den Fersen.”

Die Spuren fiihrten weiter in ein
nahe gelegenes Waldstiick. Unbe-
irrt schritten die Wyndldander un-
ter den schneebedeckten Baumen =
entlang. Auf einer Lichtung trafen
sie urplétzlich auf zwei Reiter. Die
beiden Manner trugen Schwerter,
Kettenpanzer, und das Sonnen-
symbol der Templer prangte auf
thren Wappenrécken. Unter ihren 'g
Helmen quoll langes weiffes Haar 3
hervor. ,,Helia zum Grufle®, rief der =
eine den Wyndldndern entgegen, 3
~Wie es aussieht, seid auch thr auf
der Spur der ruchlosen Diener der
Dunkelheit. Aber habt keine Bange,
mein Ordensbruder und ich werden
uns der baarnischen Brut anneh-
men. Ihr konnt getrost den Heim-
weg antreten.” z

Zornesrote 1liberzog das Gesicht
Huldgards. ,Ich lasse nicht zu,
dass man mir in meinem Revier
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WOLFSGRUND

vorschreibt, was ich zu tun habe!
Es waren meine Leute, die von den
.~ Unwolfen zerfleischt wurden. Also
. werde ich diese Biester mit meinem
Schwert zur Rechenschaft ziehen.
Mischt euch gefalligst nicht in unse-
re Angelegenheiten ein.”

&
i
i
§
Nun wurde auch der alte Templer
& von Zorn erfasst. ,Wenn die Diener
~ der Dunkelheit sich zusammen-
scharen und Unbheil verbreiten, ist
dies unsere Angelegenheit. Die Her-
. rin Helia gebietet uns, ihr Licht mit
= Feuer und Schwert iiberall zu ver-
breiten, und thr werdet uns nicht
von unserer heiligen Mission ab-
halten.” — ,,Das wird sich zeigen®,
_ entgegnete Huldgard grimmig.

o TENPLER DER SONNE e

W e e wM ;

Er zog sein Schwert aus der Sch‘éi -
de und trat einen Schritt auf den 7
Templer zu. Er tiberlegte kurz, ob
er die Gestalt eines Wolfes anneh-
men sollte und dem alten, arrogant |
dreinblickenden Ordensritter an
die Gurgel springen sollte. Doch™
weiter kam er nicht in seinen Uber-
legungen, denn in diesem Moment
schoss ein Flammenstrahl aus ei-
nem Gebiisch neben ithm und er-
fasste Fryger, der knapp hinter ihm
stand. Schreiend warf sich dieser
in den Schnee, um seine brennende
Kleidung zu léschen. Gleichzeitig
sprangen fiinf Unwolfe mit glithen-
den Augen auf die Lichtung und
verwandelten sie in einen blutigen
Kampfplatz.
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Diese unwirtliche Gegend besitzt kaum
Bewohner und auch keine festen Sied-
lungen — einzig ein paar Nomaden zie-
hen durch die 6den Weiten, iiber denen
ein permanenter, kalter Wind weht.

In den milderen Sommermonaten ist
das Land zwar fiir paar Wochen iiber
und iber in ein Blumenmeer getaucht,
den Rest des Jahres iiber ist der Boden
aber meistens tief gefroren. Allein das
geniigsame Wyndgras — ein zihes, blau-
grauliches Gewéchs, das im Wyndland
beinahe allgegenwirtig ist — kann hier
oben wachsen.

Riesige Herden der Boskons, das sind
grofe biiffelartige Rinder, ziehen iiber
die Grassteppen, und es grasen Grup-
pen von Nordschnucken, Schafen nicht
unahnlich, zwischen den Hiigeln des
Landes. Auf Bdume trifft man hier nur
selten, und wenn, dann stehen sie ver-
einzelt auf den Hiigelkuppen der Steppe.
Der unangefochtene Herr der Kaltoden
ist der Odber, die Wyndlinder nennen
ihn auch ,Tuljod” (celbisch: letzter An-
blick). Seinen Namen hat dieser riesige,
weiBbepelzte Bar von der Tatsache, dass
wirklich kaum jemand eine Begegnung
mit ihm iiberlebt.

Die nomadischen Stimme der Kaltoden
ernédhren sich vorwiegend von den Pro-
dukten ihrer Boskon-Rinder und den
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Nordschnucken. Thr Fleisch essen sie
jedoch nur an ganz bestimmten Feier-
tagen, den Rest des Jahres iiber leben
sie von den Erzeugnissen der Tiere, wie
Nordschnuckenmilch und -kise. Sogar
ihr Brennholz produzieren die Noma-
den aus den gepressten Exkrementen
ihrer Herden. Die Essenz ihres Lebens
ist die Wyndlandbutter, aus und mit der
alles gemacht wird — von Tee iiber Lam-
pendl bis hin zum Rauchstein. Auch das
vielseitig nutzbare Wyndgras spielt eine
wichtige Rolle im tdglichen Leben der
Stamme.

BEWOHNER DER KALTODEN

Neben dem Odber sind die drei hier an-
sdssigen Orkstdmme die wahren Herr-
scher der Kaltoden: die Bok, die Hok
und die Olk.

Dieser Orkstamm wanderte einige Zeit
nach dem Fall Dernburgs (AvC, S. 123)
aus den Moosbergen ein und besiedel-
te den siidlichen Teil der Kaltéden, wo
seine Mitglieder fiir viele Jahrhunderte
ein nomadisches Leben als Jiager und
Rinderhirten fithrten, wobei sie immer
schon auch gelegentlich Raubiiberfille
auf Handelsziige zwischen Praern und
Heilfind verilibten und sich erbitterte
Stammesfehden mit den Heok und den
Olk lieferten.

An der Spitze des Stammes stand stets
der Schamane, der einer dunklen Gott-
heit namens ,Santaur” diente. Santaur
wurde in Gestalt eines riesigen, schwar-
zen Stiers mit bluttriefenden Hornern
als Gott der Starke, des Bluts und des
Sieges verehrt.

Das Stammesleben dnderte sich schlag-
artig vor einigen Jahren, als der gilesi-
sche Schwarzmagier Xagyg Yrag im
Stammesgebiet auftauchte, den dama-
ligen Schamanen zu einem Zweikampf
herausforderte und ihn von seinen chi-
marischen Sauchsen zerreifen lieB.
Seither steht er an der Spitze des Stam-
mes, dessen Orks ihm halb aus Furcht,
halb aus Bewunderung fiir seine un-
heimlichen Zauberkrifte treu ergeben
sind — vor allem, da sie (nicht ganz zu
Unrecht) vermuten, dass Xagyg von der
Macht eines Gottes gezeichnet wurde.
Auf sein GeheiB hin errichteten sie ihm
unweit der Ruinen der Dernburg einen
windschiefen, zugigen Turm, in dem er
seitdem haust. Die Orks selbst schlugen
ganz in der Nihe aus ihren traditionel-
len Lederzelten ein dauerhaftes Lager
auf, das mit einer Palisade befestigt ist.

Wihrend Viehzucht und Jagd - ja, so-
gar die Stammesfehden! — in den Hin-
tergrund traten, leben die Orks in den
letzten Jahren zunehmend von hinter-
héltigen und brutalen Raubiiberféllen,
die sie auf Befehl des Hexers vor allem
auf die Boote der Handler veriiben, die
den Kippernrusch befahren. Dabei wer-
den sie oft von einem Rudel Sauchse be-
gleitet, denn die aasfressenden Chimaé-
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&
é Einsam und regungslos stand ein
¥ grofer, schlanker Mann in einem
E dunklen, weiten Umhang mit einer
g grofen Kapuze vor dem schmalen
Fenster in dem hohen Turm, von
dem man aus weit tiber die schnee-
& bedeckte Landschaft der Kaltéden
- blicken konnte. Gegen den triiben,
bleigrauen Himmel zeichneten sich
am Horizont schemenhaft die Um-
. risse der verfluchten Ruine der
¥ Dernburg ab. Aus der Ferne horte
man das gierige Jaulen und Knur-
ren eines Rudels Sauchse, die offen-
bar einen frischen Kadaver entdeckt
_ hatten und sich nun darum stritten.

Um den siifflichen Verwesungsge-
ruch zu tiberdecken, der thn umgab,
hielt sich der Schwarzmagier Xa-

- gyg ein Biindel getrockneter Krdau-
ter unter die Nase und sog ihren
wiirzigen Duft tief ein. Einmal mehr
verfluchte er seinen unbdndigen
Forscherdrang, der thm letztendlich
ein jammerliches Dasein voller Qual
und Pein eingebracht hatte.

.Was habe ich schon davon, dass

¥ ich wahrscheinlich der beste Chi-
- mdrologe ganz Caeras bin? Ich
kann mich keiner Menschenseele
ndhern... Jetzt lebe ich hier in die-
sem abgeschiedenen Turm, nur
E‘ von meinen eigenen Schopfungen
= umgeben. Selbst diese und die ein-
| geschiichterten Orks ertragen den
Gestank, den ich verstrome, und
meinen Anblick kaum. Einzig mei-
ne Sauchse kann ich kaum von mir

<
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fernhalten Kein Wunder, sie sind
ja schlzej)’llch auch Aasfresser... Nur
mein zottiges Teufelchen halt es bei
mir aus... Aber das stinkt ja selbst™
nach Schwefel...”, murmelte er lei-
se vor sich hin, wahrend er sich
vom Fenster abwandte und rastlos
durch das karg eingerichtete Turm-
zimmer schritt. Argerlich wedelte
er ein paar dicke Fliegen fort, die
dicht um seinen Kopf summten.

seiner Schulter gesessen hatte,
sprang mit einem groffen Satz auf
einen hohen Kasten. Leise knur-
rend beobachtete es ratlos von dem
sicheren Platz aus seinen Meister.
Schliefilich blieb dieser vor einem
grofen, mit Pergamentrollen be-
deckten Tisch stehen. Zornig schlug
er mit der Faust darauf und schrie
mit krdchzender Stimme: ,Ich ver-
fluche dein Mal, Gallbrack! Warum
nur hast du mich so gezeichnet?
Was soll ich mit diesem Leben an-
fangen, wenn ich bei lebendigem
Leib verfaule? Eitrige Schwaren
bedecken meinen Korper, Maden
kriechen aus meinen Wunden,
Schmerzen qudlen mich in jedem
wachen Augenblick! Nimm diesen
Fluch wieder von mir und lass mich
endlich sterben! Mein Leben ekelt =
mich an!* :

Sein magisches Faktotum, das auf :}
E
]
E

Voller Wut nahm er Anlauf und
rannte so heftig mit dem Kopf ge-
gen die grobe Steinwand, dass er
besinnungslos zusammenbrach.




* XAGYG YRAG *

ren lernten rasch, dass sie nach jedem
Kampf reichlich Futter vorfinden.

Auch wenn sie sich vor dem {iiblen Ge-
ruch und dem abscheulichen Anblick
des gezeichneten Zauberwirkers ekeln,
ist es fiir die Orkkrieger doch eine Ehre,
ihn in seinem Turm aufsuchen zu diir-
fen. Solch eine ,,Auszeichnung” wird al-
lerdings nur den verdientesten Kamp-
fern des Stammes zuteil — heftigste, ja,
tétliche Auseinandersetzungen um die-
ses Vorrecht endeten schon oOfters mit
dem Tod des Unterlegenen.

Der nordliche Teil der Kaltoden wird
vom Stammesgebiet der Hok eingenom-
men. Der kleine Stamm wurde bereits
vor Urzeiten von den Wildelfen aus dem
Hynrur vertrieben und schaffte es ir-
gendwie, all diese Jahrhunderte als Ja-
ger und Sammler zu tiberdauern.

Dabei schreckten sie weder vor verein-
zelten Uberfillen auf Hindler und Rei-
sende noch vor Pliinderungen alleinste-
hender Gehofte und kleiner Siedlungen
in den Grenzgebieten der Grauldnder
Jammersund, Windenstein und Wolfs-
grund zuriick.

An der Spitze des Stammes stand frii-
her der Jagd- und Kriegshauptling, der
in spirituellen Fragen vom Schamanen
unterstiitzt wurde. Im Glauben der Hok
spielten himmlische Wolfsgeister eine
grofBe Rolle, so dass der Stamm stets
von einem groBen Wolfsrudel begleitet
wurde, das unter der Herrschaft des
Schamanen stand.

Vor ein paar Jahren erschien jedoch
ein fremder Krieger von riesenhaftem
Wuchs, der sein Gesicht mit einer le-
dernen Maske verhiillt hatte und den
Hauptling in einem ehrenvollen Zwei-
kampf besiegte. Durch diese Tat erhielt
der Kampfer, der sich Kroblah nannte

Ul
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GESCHICHTEN DER KALTODEN I G-

. Vor einem groffen Lederzelt stand
Y ein krdftiger Mann und stiitzte sich
E auf einen reich verzierten Jagd-
f speer. Er trug eine prdchtige Le-
derriistung, die mit Wolfspelz ver-
ziert war und sogar seinen Kopf mit
§ einem ausgenommenen Wolfshaupt
- schiitzte. Sein Gesicht war voll-
standig von einer ledernen Maske
bedeckt. Stumm beobachtete er ei-
. nige Orks, wie sie sich unter dem
¥ Klang von Trommeln und Hornern
langsam der riesigen Feuerstelle
in der Mitte des Lagers ndherten.
Acht von ihnen hatten zwei lange
Holzstangen geschultert, zwischen
“denen der frische Kadaver eines
{ Jjungen @dmuls hing.

Aufgeregt sprangen halbwiichsige
- Orks um die heimkehrenden Jdger
herum und stieffen schrille Freu-
dentriller aus, da das fette, weiffe
Fleisch des riesigen Aasfressers
wegen seines eigentiimlichen Ge-
schmacks als besonderer Lecker-
bissen galt.
Auch die halbzahmen Woblfe, die
sich stets in der Ndhe des Lagers
¥ aufhielten, hatten ldngst die stren-
© ge Witterung des toten @Odmuls
aufgenommen und fielen mit aufge-
regtem Geheul in den Jubel ein, da
sie nur zu gut wussten, dass auch
[ auf sie ein Festmahl warten wiirde.
= Sogar der grofie Wolfsriide mit dem
i grauschwarzen Fell, der zu Fiiffen
des maskierten Mannes safs, be-
gann gierig zu winseln und schleck-
te sich das Maul.

<
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Kroblah erlaubte sich hinter seiner
Maske ein zufriedenes Ldacheln.
,Harlan, ich danke Dir fir das
Jagdgliick und die reiche Beute,"
die Du uns geschenkt hast! Heute
ist ein guter Tag fiir uns. Obwohl
ich die Stammeskrieger zum ers-
ten Mal nicht begleitete, kehrten sie
trotzdem erfolgreich heim®, dachte
er bei sich. Dann riss er unvermit-
telt den Arm empor und stief sei-
nen Jagdspeer hoch in die Luft. Mit
einem Schlag verstummten Musik
und Geschrei, so dass aufler dem
Geheul der Wolfe kein Laut mehr zu
horen war. Niemand bewegte sich,
selbst die Jager verharrten in threr
Bewegung.

»,Lasst uns dem Herrn der Wolfe
danken, dass er uns so reich be-
schenkte und unsere Krieger be-
schiitzte!“ rief Kroblah laut.

Dann ging er auf den Kadaver zu,
ziickte ein scharfes Jagdmesser
und trennte mit ein paar raschen
Schnitten ein grofies Stiick Fleisch
heraus. Den blutigen Klumpen warf
er dem Wolf zu, der ihn geschickt
mit dem Maul auffing. Mit tiefer,
drohnender Stimme befahl er ihm:
,Und nun bring dieses Fleisch zu
deinem Herrn als Zeichen unserer
Dankbarkeit!“

Mit einem riesigen Satz stob der
Wolfsriide davon und rannte zwi-
schen den Zelten hinaus in die wei-
ten Ebenen der Kaltoden.

\ D — LT L N — -
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und behauptete, ein Bote der Gottheit
»Nalrah® zu sein, selbst die Hauptlings-
wiirde und fiihrte den Stamm seither
mit Umsicht und Geschick — nachdem
er die Kontrolle iiber das Wolfsrudel er-
langt, den Schamanen verjagt und sich
selbst auch zum religiosen Anfiihrer er-
klart hatte.

Unter der Fiihrung seines maskierten
Héuptlings erlebt der Stamm einen nie
geahnten Aufschwung, obwohl die An-
zahl der Raubiiberfille stetig sank. Es
stellte sich namlich heraus, dass Kro-
blah ein meisterhafter Jéager ist, dem
das Jagdgliick immer und iiberall hold
zu sein scheint.

Dank Kroblah unter dem Schutz des
,Herrn der Wolfe“ stehend, nehmen es
die Stammeskrieger der Hok mit den
geflirchtetsten Raubtieren der Kaltoden
auf und konnen durch den Tauschhan-
del mit den begehrten Trophden bessere
Riistungen und Waffen kaufen. Alles in
allem hat sich der einst eher undiszipli-
nierte Orkstamm mittlerweile zu einer
gut organisierten Truppe gemausert.

In der letzten Zeit fiithrte sie der neue
Hauptling sogar auf einen Jagdzug in
die Ndhe des Wolfswaldes, wo sie auf
sein Geheil einem Werwolf auflauerten
und ihm mithilfe versilberter Pfeilspit-
zen den Garaus machten.

Gefiihrt vom alten Orkschamanen Olk
bewohnt der gleichnamige Stamm den
westlichen Teil der Kaltoden. Er lebt
in einem Kilometer groBen Krater, der
zu Zeiten des Gotterfalls entstand. Im
Zentrum jenes Kraters steht ein gigan-
tischer schwarzer Wiirfel, der mit einer
Ecke im tiefgefrorenen Erdreich steckt
und dessen oberste Ecke iiber fiinfzig
Meter in den Himmel aufragt. Dies ist
das spirituelle und kulturelle Zentrum
des Stammes und wird von den Olk bis
aufs Blut beschiitzt.

Der ganz und gar kriegerische Stamm
der OIKk, der aus liber 1000 Mitgliedern
besteht, hat seine Rundzelte rund um
das Allerheiligste aufgeschlagen — man
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kann ob ihrer Menge schon fast von ei-
ner Stadt aus Zelten sprechen.

An oberster Stelle der Stammeshierar-
chie herrscht der Olk, unter ihm stehen
die ,Jahls®, gefolgt von den ,Tulks, den
Familienoberhduptern. Die meiste Zeit
des Tages verbringt der Olk-Stamm mit
der Nahrungsbeschaffung — in der Re-
gel durch Pliinderungen — und den tég-
lichen Kriegsilibungen.

Die Religion der Olk besagt, dass sich
eines Tages die Pforten ihres Heilig-
tums 6ffnen werden und nur diejenigen
das Recht haben, weiterzuleben und
von ihrem Gott ,Elkahn“ mit ins ge-
lobte Land genommen zu werden, die
ihr Leben dem Kampf und der korper-
lichen Ertiichtigung gewidmet haben.
Dieses Ereignis nennen sie die ,GroBe
Konjunktion®: der Tag, an dem die Welt
untergeht und alles, auBer den wahren
Glaubigen, vernichtet wird.

Einmal pro Woche 6ffnet sich ein Fens-
ter hoch oben am Wiirfel fiir eine Stun-
de und es ertont ein schriller, durch-
dringender Ton, wahrend ein grellrotes
Licht in schnellem Rhythmus aufblinkt.
Zu diesem Zeitpunkt féllt der gesamte
Stamm auf die Knie und betet, da nun,

wie die Olk glauben, ihr Gott zu ihnen
spricht. Am Ende der Zeremonie 6ffnet
sich eine Tir am FuB des Quaders und
eine Treppe entsteht, die in einen Raum
fiihrt. Dort hinein bringen die Olk die
Entfiihrten, um sie ihrem Gott zu op-
fern. Danach verstummt der Ton, die
Lichter gehen aus und die Tiiren ihres
Heiligtums schlieBen sich wieder.

Thr Glaube macht das Volk der Olk zu
einem wirklich gefahrlichen Gegner, da
sie dort, wo sie einfallen, niemanden au-
Ber ihren Opfern iiberleben lassen. Die
Entfiihrten sind meist Kinder und junge
Frauen, die in einem groBen Kéfig auf
,Vorrat“ gehalten werden.

In der Sprache der Olk heifen alle Un-
gldubigen ,Anakmon” — die Todgeweih-
ten — und diese erfahren durch die Olk
schon vor der ,,GroBen Konjunktion Er-
16sung durch den Tod.

Manchmal treiben die Olk auch Handel
mit dem benachbarten Orkstamm der
Bok, der von einem dunklen Magier an-
gefiihrt wird, doch die meiste Zeit iiber
leben sie von den gepliinderten Giitern:
Mehr iiber diese merkwiirdige Orksek-
te wird in dem D2G ,,Der Schatz der
Olk* verraten.
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Vor vielen, vielen Jahren lebte einst
ein braver, fleifiiger Hirte mit dem
Namen Lundger in einer kleinen,
windschiefen Hiitte mitten in den
Kaltoden. Tag fiir Tag lief er seine
Schafe auf den kargen Weiden gra-
sen. Obwohl er arm war und fiir
Milch und Wolle gerade genug Sil-
berlinge bekam, um sich und seine
Familie zu erndhren, lebte er mit sei-
nen Lieben gliicklich und zufrieden.
Eines Nachts aber, als er bei seiner
Herde Wache hielt, um bei der Ge-
burt eines Lamms zu helfen, da kam
ein grofler Wolf aus dem dunklen

~ Tann und fraf seine Frau und sei-

nen kleinen Sohn.

Als Lundger am Morgen zuriick-
kehrte, fand er nur mehr fein sdu-
berlich abgenagte Knochen in der

- Hiitte. Da packte ithn eine grofie

Wut und er rief: ,,Das sollt thr mir
biifen, thr grimmigen Graupelze!
Von jetzt an will ich Jagd auf euch
machen und euch das Fell iiber die
Ohren ziehen, damit keinem Mann
mehr solches Leid widerfdhrt!“

Der Hirte wusste aber, dass er mit
seinem Stab und seinem schartigen
Messer keinen Wolf erlegen konn-
te. So ging er zu einer weisen alten
Frau und bat sie um Hilfe. Sie leg-
te thm aber zuerst viele Aufgaben
auf, die er allesamt erfiillen musste.
So verbrachte er viele Tage damit,
einen ganzen Klafter Getreide zu
dreschen, Holz zu hacken, Wasser
zu holen, Feuer zu machen und Un-
mengen von Haferbrei zu kochen.

Lyl . Ak

al

I SR 8 TR gy gy e

DIE SAGE VON HIRTEN LUNDGER & SEINEN IAIIBEIIBEII

RS

Erst dann verriet sie thm, dass er
bis zu der grofien Stadt am Meer ge- |
hen musste, wo der Meisterschmied
Torf Breesand wohnte. Dieser wiir-
de thm helfen konnen.

Dann gab sie thm als Dank fiir sei-
ne Hilfe einen Topf voll Brei mit,
der auf wundersame Weise immer
warm blieb und nie leer wurde, egal
wie viel er davon af.

So wanderte Lundger fiir viele Tage
durch die Einode, bis er schlieflich
ans Meer kam. Wie die alte Frau
thm geraten hatte, folgte er der
Kiiste, bis er zu der grofien Stadt
Bosk kam. Zuerst wollten thn die
Wachen am Tor nicht einlassen, so
schmutzig war er und so zerrissen
seine Kleidung. Sogar als er vor ih-
nen auf die Knie fiel und sie anfleh-
te, hatten sie kein Einsehen. Erst
als er thnen das Letzte gab, was er
besaf, namlich seinen Zaubertopf, -
lieflen ihn ein.

Kurze Zeit spdter trat er durch das
grofe Tor in die Schmiede, wo ein
hiinenhafter Mann mit langen, blon-
den Zopfen und einem ebensolchen
Bart einen gewaltigen Hammer
schwang und aus glithendem Eisen
ein grofies Axtblatt schmiedete.

Lundger warf sich ihm vor die
Fiiffe und rief: ,,Meister Breesand!
Ich bitte Euch, seid grofmiitig und
helft einem armen Mann in seiner
bitteren Not!“ Der Schmied lief
den Hammer sinken und fragte mit
donnernder Stimme: ,,Wer bist du,

%1
!
‘%
%
2
]
5
2
|
i

LOKALITRTEN

EINLEITUNG

RBENTEUER SEEFAHRT  FLORA & FAUNA KULTE DIE ANDEREN™



DIE KALTGDEN

* MEISTER TORF BREESAND °




DIE KALTGDEN

B

dass du es wagst, mich bei meinem
Werk zu storen?

Obwohl ihm das Herz bis zum Hals
klopfte, erzdhlte ihm Lundger sei-
ne ganze Geschichte und dass er
auf den Rat der alten Hexe zu thm
gekommen sei. Da horchte Meister
Breesand auf und sprach: ,Nun,
wenn sie dich zu mir schickt, dann
hat sie dich gewiss gepriift und be-
funden, dass du ein reines Herz hast
und meiner Hilfe wiirdig bist. So hilf
mir, dass diese Axt fertig wird! Und
wenn du sie heben kannst, dann soll
sie dein sein.”

Wahrend Lundger mit aller Kraft
den Blasebalg betdtigte, dass des
Feuers Esse hiibsch aufloderte, hieb
der Schinied so gewaltig auf das Ei-
sen ein, dass die Funken nur so stie-
ben. Dann sprach er geheime Worte
auf die Axt und wob gar mdchtige
Zauber.

Als die Axt schlieflich fertig war,
wurde dem armen Hirten ganz
angst und bang, so grof und schwer
schien sie thm. Aber er iiberwand
eine Zweifel und — siehe da! Der Brei
der alten Hexe, den er so viele Tage
gegessen hatte, hatte thn so stark
wie kaum einen Zweiten gemacht.
Und so hob er die Axt mit Leichtig-
keit auf und schlug so fest auf die
- Esse, dass sie mitten entzwei brach.
Da klopfte thm der Meisterschmied
auf die Schulter und sprach: ,Jetzt
sehe ich, dass du wohl der Richtige
bist, um die Axt zu fiithren. Ihr Name
sei nun,Siithnbeil’. Nun gehe hin und
rdche den Tod deiner Lieben.”

Als er aber die Stadt verlassen woll-
te, da traf er wieder auf die Wach-
soldaten am Tor, die ithn des Trugs
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bezichtigten, da der Zaubertopf fiir
sie keinen neuen Brei mehr gemacht
hatte. Und sie hielten thn mit ihren
Lanzen auf und forderten, dass er
thnen als Bufle die Axt iiberlassen
sollte. Da packte Lundger voll Zorn
das ,Sithnbeil” und erschlug die
Mannen des Konigs.

Mit dem Topf und der Axt floh er in
den dunklen Tann und versteckte
sich vor den Hdschern des Konigs.
Bald schon reute ihn aber seine Tat
und er beschloss, Bufle zu tun. Ob-
wohl er nun vogelfrei war und sich
nicht in der Nahe anderer Menschen
niederlassen konnte, verbrachte er
viele Jahre damit, dem Volk in sei-
nen Noten beizustehen. Er zog von
den Kaltoden im Osten bis zur stur-
mumtosten Kiistenspitze im Westen
durch das ganze Land und machte
es durch seine Wacht sicherer, da er
auf seiner rastlosen Wanderschaft
jeden Wolf, Wolfsmann und Rduber
erschlug, den er fand.

Als er aber alt, grau und des Wan-
derns miide geworden war, und
keiner da war, der wiirdig war, die
Axt zu fithren und den Zaubertopf
zu besitzen, da nahm er sie mit in
den dunklen Tann und legte sich
zum Sterben nieder. !
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Es heifit, dass das ,Siihnbeil” und
der wundersame Breitopf bis heute
nicht gefunden wurden und noch
immer, vom Geist Lundgers be-
wacht, in einer Hohle im tiefsten
Wolfswald auf einen Helden war-
ten, der sie einst mit sich nehmen
wird.
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DIE SALZKUSTE

Bis zum Gotterfall befand sich im Siid-
westen der Landzunge, die das heutige
Wyndland bildet, eine groBe Senke mit
einem Salzsee. Durch Verdunstung la-
gerten sich iiber die Jahrhunderte Salz-
kristalle an den Ufern des Sees ab und
schufen so beeindruckende Formatio-
nen aus Salz. Nur die Salzkiiste, die das
Nordufer des Sees bildete, zeugt noch
von dem groBen Binnengewdsser, das
hier einst war, denn durch das Ddmme-
rungsspalten wurde der See wieder ein
Teil des Sternenmeers.

Heute ist die Salzkiiste eine raue Kiis-
tenlandschaft mit weiBien, von Salzabla-
gerungen iiberzogenen Felsen. Wer sich
dem Wyndland per Schiff von Siiden her
nahrt, kann schon von Weitem den hell

glanzenden Kiistenstreifen ausmachen.
Die Ablagerungen bilden die bizarrsten
Formen, und es gibt an der Kiiste viele
Grotten, die das Meer aus dem Salz-
gestein gewaschen hat. Am beeindru-
ckendsten sind die ,Salzkathedralen®,
die sich im Grauland Salzende befin-
den. Hier ragen weiBe Klippen iiber das
Meer auf, die von zahlreichen Hohlen
und Gangen durchsetzt sind. Seltsamste
Geschopfe sollen in diesen natiirlichen
Hohlen hausen.

Die Menschen des Wyndlandes sam-
meln das Salz an der Kiiste oder bauen
es ab. Der Handel mit dem begehrten
Salz aus Wyndland hat schon so man-
chem Hindler aus Bosk zu betrichtli-
chem Einfluss und Reichtum verholfen.
Man sagt ja schlieBlich nicht von unge-
fahr, dass die Schiffe der Salzhandler
mehr ,Beute“ mit nach Hause brachten
als jedes Drachenschiff!




DIE SALZKUSTE

CESCHICHTEN DER SALIKGSTE =

Harl Wulvstep verharrte kurz zwi-
schen den weiflen, dick mit Salz
iiberzogenen Felsblocken, um die
frische, kiihle Seeluft tief in seine
Lungen ziehen. Uber ihm zogen
kreischende Mowen dahin, die sich
vom krdftigen Wind treiben lieflen
und versuchten, einander die Beu-
te abzujagen. Die Augen gegen die
blendenden Strahlen der tief ste-
henden Herbstsonne abschirmend,
blickte er nachdenklich auf das
Sternenmeer, dessen Wellen sich an
den steilen Klippen zu seinen Fiiflen
brachen.

P T

- Fiir einen Augenblick vermeinte er,
knapp unter der Wasseroberfldche
einen riesigen schwarzen Schatten
dahingleiten zu sehen und musste
- unwillkiirlich an die Legende von
Jé-Klar denken. Der Konig der
Raubﬁsche die ,Schwarzer Tod“
. genannt wurden, sollte ein gewal-
‘ tiges Ungetiim sein, das angeblich

in den Gewdssern vor der Salzkiiste
hausen und neben kleinen Walen
sogar Fischerboote angreifen und
in die dunklen Tiefen ziehen wiirde.
Kopfschiittelnd vertrieb er den Ge-
- danken und richtete seine Aufmerk-
samkeit wieder auf die Aufgabe,
die vor ithm lag. Den erfahrenen
Waldldufer in der abgetragenen,
" ledernen Jagdtracht mit dem grau-
en Bart und dem wettergegerbten
Gesicht verschlug es nur selten aus
den tiefen Wildern an die Kiiste des
Wyndlandes. Doch vor einiger Zeit
war thm im Traum ein Bote Harlans
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in Gestalt eines goldenen Wolfes er-
schienen, der ihm mitgeteilt hatte, ¥
dass seine Fihigkeiten hier in einen
kleinen Fischerdorfin der Nihe von
Hanur gebraucht werden wtirden.

Tatsdchlich sah es nach den Berich-
ten der verdangstigten Bewohner so
aus, als hdtte sich eine Sippe men-
schenfressender Oger irgendwo in
einer der groffen Hohlen der nahe
gelegenen Salzklippen niedergelas-
sen, deren von Seewasser und Wind
geformte Spitzen wie die Tiirme von
Kathedralen wirkten. Er musste
nun herausfinden, ob die Erzahlun-
gen der Wahrheit entsprachen und
wo die Ungeheuer ihr Lager hatten,
um sie gezielt jagen und vertreiben
zu konnen.

Als er hinter sich plotzlich ein scha-
bendes, kratzendes Gerdusch horte,
fuhr er gedankenschnell herum.
Hinter thm hatten sich auf einer
grofen Steinplatte mehrere hunde-
grofie, vielbeinige Wesen aufgerich-
tet, die ganzlich aus rotlich-gelben
Salzkristallen zu bestehen schienen.
Die grofien Zangen ihrer ameisen-
ahnlichen Schddel offneten sich mit
einem bedrohlichen Gerdusch, als
sie zum Angriff iibergingen. Ohne
zu zogern holte Wulvstep weit aus
und schleuderte seinen schweren
Jagdspeer auf die erste dieser Salz-
ameisen, wie sie von den Einhei-
mischen genannt wurden und vor
deren Angriffslust sie thn bereits
gewarnt hatten.
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DER WOLFSWALD

DER WOLFSWALD

Der Wolfswald ist ein dichter und ur-
wiichsiger, von Hiigelketten durchzoge-
ner Wald, durch dessen hohe Tannen-
stimme der Wind pfeift, der sich nachts
mit dem fernen Jaulen der Woélfe zu
einer drohenden Kaskade des Grauens
vereinigt.

Die alten Pfade und Befestigungsanla-
gen, die den Wald zur Zeit des Gorma-
nischen Imperiums (AvC, S. 17) sicher
machten, sind schon ldngst verwittert
und dienen nun Raubern, wilden Tieren
und Schlimmerem als Unterschlupf. Es

%
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Taro war eine alte Dame, die kurz
vor Lorrs Gnade zu stehen schien.
Thr ganzes Leben lang hatte sie em-
sig Blumen, Pflanzen und Krduter
aller Art aus aller Herren Ldnder
- gesammelt. Stellt euch einfach eine
etwas verschrobene alte Dame vor.
Sie hatte pechschwarzes Haar und
~ war stets in ein unzdhlige Male ge-
flicktes Kleid, das einst von einem
schonen Blumenmotiv geziert wur-
de, gekleidet. Uber diesem Kleid

trug sie eine Krduterschiirze aus
» dunkel gegerbtem Leder. Taros Ge-
sicht erinnerte eher an die Rinde
eines alten knorrigen Obstbaumes,
~als an ein menschliches Antlitz.
Auch ihr zahnloses, verschmitztes
Ldcheln und die dicke Warze auf
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GESCHICHTEN DES WOLFSWALDES

ist ein unsicherer Wald, voll alter Ge-
heimnisse und Bedrohungen fiir Leben
und Verstand, doch auch verschollene
Reichtiimer aus alter Zeit warten hier
auf ihren Finder...

Nennenswerte Landmarken des Wolfs-
waldes sind ein Wolfsriicken genannter
geweihter Hiigel der Wyndlander (siehe
Seite 10/11), die Waldfestung der ,Wolfe
des Lichts” (siehe Seite 75) und die Ba-
sis der Templer der Sonne um Ludger
von Vinlarr (siehe Seite 41/42 und 75).

Abenteuer 1: ,,Das Heulen des Wal-
des*“ ab Seite 93 ist im Wolfswald an-
gesiedelt.

der Nase fiigten sich genau in das
Bild, das landldufig Krduterhexen
zugeordnet wird.

Eines kiihlen Morgens im Jahre
1221GF wollte Taro, wie an jedem
Sturmtag, mit ithrem Weidenkorb-
chen in der Hand auf die Pilzsuche
im Wolfswald gehen. Grofie Vor-
freude erfiillte die alte Dame, denn
nur zur dieser Jahreszeit konnte
man die seltenen Jasilion-Schwam- -
me finden. Doch zu diesem Ereignis
sollte es heute nicht kommen.

Heftiges Klopfen an der knorrigen
alten Haustlire schreckte Taro auf,
da sie eigentlich nie jemand besuch-
te und schon gar nicht so frith am
Morgen. Ihr miisst namlich wissen,
dass Taro tief im alten Wolfswald
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DER WOLFSWALD

lebte, verborgen in alten Baum-
bestidnden stand die uralte, wind-
schiefe Hiitte, die genauso typisch
fiir eine Krduterhexe war, wie Taros
Erscheinungsbild. Wie auch immer:
Es klopfte an genau dieser Tiir, drei
Mal, laut und bestimmt.

,Offne endlich die Tiir, du alte
schrullige Hexe! Ich bin es, Jaruk
der Baumhirte!“ Jaruk, miisst ihr
wissen, war so etwas wie ein Wald-
hiiter in diesem Teil des Wolfswal-
des. Er beaufsichtigte thn fiir den
Graumann Rudgar, der weit weg
in einem Hafenstddtchen namens
Hanur residierte. Kurz gesagt: Der
alte Jaruk begutachtete und schiitz-
te den Wildbestand und die Baume
“des Waldes.

Jaruk war eine duferst imposan-
te Gestalt — iiber zwei Meter grof,
sah er selbst fast aus wie ein Baum.
Auch seine Korperbehaarung glich
einem mit Efeu und Moos tiberwu-
chertem Stamm. Stets an seiner
Seite der treue Bertwill, ein nicht
minder beeindruckender Wolfs-
hund. Bertwill war mindestens so
hoch wie ein grofier Bergzwerg und
sein graues, zotteliges Fell sah aus
wie die Bldtter einer Trauerweide
im Laubfall. Bertwills Geruch war
atemraubend, irgend etwas zwi-
schen Fischpaste und saurer Milch
erfiillte die stets die Luft. Und ge-
nauso standen die beiden vor Taros
Haustiir.

B P gy [T RTINS, R T . 1

¥ %M"‘.’Mﬂ F —a

»Iaro, mach dich fertig, du musst
unbedingt mitkommen! Da ist et-
was seltsam beim alten Jarin!“
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Der alte Jarin, so miisst ihr wis-
sen, ist das Zentrum dieses Teils
des grofien Wolfswaldes. Jarin ist
ein Baum, so hoch wie drei Baume
tibereinander und so dick wie der |
Sturmturm in Bosk. Jarin war das,;
Gewaltigste und Alteste, was der &
gesamte Wolfswald zu bieten hatte.
Er war so alt, dass er alle Zeitalter
und selbst die Geburt der Welt mit-
erlebt hatte — das jedenfalls erzdh-
len sich die Altesten im Wyndland.

,Was ist mit dem Weifen? Ist alles
in Ordnung mit ihm?“, fragte Taro
entsetzt. ,Nein, natiirlich nicht!
Oder warum denkst du, habe ich
mich in diese verhexte Gegend ge-
wagt!“

Taro wurde leichenblass und muss-
te sich am Tiirrahmen festhalten.
LJetzt sprich schon, du alter, stin-
kender Zottelbar®, sagte sie. Mit
einem tiefen Seufzer antwortete der
Baumbhirte: ,Na gut, aber du soll-
test dich vielleicht zuerst setzen.”

Nachdem sich die alte Frau unsi-
cher auf einen altersschwachen
Stuhl gesetzt hatte, der bedenklich
in seinen Fugen knarrte, rdusperte
sich Jaruk und hob an: ,,Hrmhrm,
also es ist so... Heute Nacht miissen
die Wolfe des Lichts wieder einmal
auf der Jagd gewesen sein. Ich weifs
nicht, was thnen dabei einfiel... Je-
denfalls diirften sie sich die heilige
Macht zunutze gemacht haben, die
von unserem grofien Weiflen aus-
geht, und pfihlten eine Vampirin
mit einem gewethten Pflock an sei-
nen Stamm...“
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DER WOLFSWALD
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Entsetzt stief Taro einen leisen
Angstlaut aus und schlug sich die
Hand vor den Mund. Dann erst hielt
~ sie fiir einen Augenblick inne und
fragte zweifelnd: ,Woher weifit du
eigentlich, dass es Meister Obwyns
Mannen waren?“
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Jaruk stutzte kurz, bevor er mit ge-
runzelter Stirn erwiderte: ,Na ja...
Sie haben ihr doch ihr Zeichen in
die Stirn geschnltten Nun, jeden-
falls liefen sie sie in threr wehrlo-
sen Starre an den Stamm gepfahlt

= stehen, bis sich die Sonne erhob. Du
kannst dir ja vorstellen, was mit ihr
geschah, als das Sonnenlicht auf sie

ﬁel “«

Der Baumbhirte musste kurz das
Wiirgen unterdriicken. Bevor er
weltersprechen konnte, nahm er ei-
nige tiefe Atemziige und tdtschelte
- den gewaltigen Schddel seines zotti-
gen Wolfshunds, der die Llebkosung
mit einem wohligen Knurren erwi-
derte. Taro starrte ihn mit schreck-
geweiteten Augen an, brachte aber
keinen Ton iiber die Lippen.

Schlieflich fuhr Jaruk fort: ,Als...
hrm... als ich sie eben fand, bestand
! sie nur noch aus verkohlten Haut-
- resten, die sich iiber verbrannte
Knochen spannten... Taro, die Ra-
che der Blutsauger wird fiirchter-
lich sein! Schon heute Nacht werden
I sie sie vermissen! Komm mit mir,
= wir miissen rasch zur Waldfestung
i eilen, bevor es dunkel wird! Meister
Obwyn und Meister Jorgar miissen
uns vor dem Zorn der Vampire be-
schiitzen!”

L3

KURT VOR MITTERNACHT...

In der sternklaren Nacht war ein
riesiger Vollmond iiber dem Wolfs-
wald aufgegangen. Es ging bereits
auf Mitternacht zu, als das Wolfs-
geheul plotzlich aus unmittelba-
rer Nahe ertonte und sich mit dem
schrillen Wiehern der Pferde zu
einem Missklang des Schreckens
vereinte. Rasch warfen die schlan-
ke Jagerin aus Tarmis und der hii-
nenhafte Bosker Krieger thre De-
cken beiseite und griffen zu ihren
Waffen. Kurz darauf sahen sie im
flackernden Licht thres Lagerfeuers
zwischen den dichten Baumen meh-
rere Schatten umher huschen. \
LAlso triigt der Wald seinen Na-
men doch zu Recht®, knurrte Hey-



DER WOLFSWALD

rin zwischen seinen Zdahnen, wah-

rend Sunild grimmig nickte, einen
. Pfeil auflegte und ihren Langbogen
. spannte.

&
%
E Schliefilich konnten sie drei grau-
g braune Wolfe ausmachen, die sich
langsam aus verschiedenen Rich-
tungen anpirschten. Wihrend die
§ Jdgerin bereits auf einen Wolf ziel-
~te, ertonte plotzlich ein briillendes
Knurren iiber ihren Kopfen. Als sie
sich hastig umwandten, mussten
. sie zu threm Schrecken feststellen,
¥ dass ein grofer, schwarzgrauer
Wolf zum Sprung von dem Felsen
ansetzte, unter dem sie thr Lager
errichtet hatten. Ohne zu zogern
gab Sunild thren Schuss ab und traf
“den WOoIf in seiner Flanke. Zwar
sprang dieser aufheulend zuriick,
doch dafiir gingen die anderen Tie-
re zum Angriff tiber.
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Heyrin schwang seine Streitaxt mit
wilder Wut und konnte rasch allen
drei Graupelzen Verletzungen zufii-
gen, woraufhin sie sich jaulend zu-
riickzogen. Als er thnen jedoch mit |
einem Kampfschrei auf den Lippen
nachsetzen wollte, sprang ein zotti-*
ges Wesen mit einem riesigen Satz
vom Felsen herab und versperrte
thm den Weg.

Mit einem bosartig knurrenden
Laut richtete sich ein Ungetiim auf,
das halb Mensch und halb Wolf
war. Sein Kopf war noch der eines
Wolfs mit gliihenden Augen und ei-
nem Maul voller langer Reiffzahne,
wdahrend sein Korper zwar schon
menschlich wirkte, aber mit dich-
tem, schwarzgrauen Fell bedeckt
war. Seine Pfoten hatten sich zu
riesigen Klauen verwandelt, die mit
scharfen Krallen bewehrt waren.
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VAMPIRE

Vor langer, langer Zeit, als die Gotter
selbst auf Caera wandelten, da kam
Baarn, der Fiirst der Schatten, in das
Wyndland, wo er eine Frau von auBer-
gewohnlicher Schonheit erblickte. Thre
Haut war weil wie Schnee, ihr Haar
schwarz wie Ebenholz und ihre Lippen
rot wie Blut. Sie war eine fremdlandi-
sche Prinzessin mit dem Namen Hej-
kra, die aus ihrer Heimat geraubt und
auf einem Drachenboot zu einer Burg in
der Umgebung des heutigen Rokanok
gebracht worden war.

So saB sie jede Nacht voller Schwermut
im Erker des Turms, in den sie gesperrt
worden war, und gedachte traurig ihrer
fernen Heimat. Als die Tranen, die ihr
iiber die Wangen liefen, im Mondlicht
silbern glianzten, wurde in Baarn der
Wunsch wach, diese Frau zu besitzen.

Mit einem einzigen Wort verwandelte er
sich in eine kleine Fledermaus und flog
durch die vergitterte Fenster6ffnung in
Hejkras Gemach. Dort nahm er wiede-
rum seine wahre Gestalt an und trat in
der ganzen Herrlichkeit seiner dunklen
Macht vor sie. Da warf Hejkra sich dem
Schattenfiirsten zu FiiBen, umschlang
sie und flehte ihn an, sie von ihrer Ge-
fangenschaft zu erlosen.

Als sie so vor ihm lag, da fand Baarn
so groBen Gefallen an der Frau, dass er
beschloss, sie iiber alle anderen Sterb-

lichen zu erhéhen. Damit sie auf ewig
jung und schon bliebe, verlieh er ihr mit
seinem Kuss die Unsterblichkeit sowie
viele auBergewohnliche Fahigkeiten. Al-
lerdings weckte er dabei auch den Blut-
durst in ihr und machte sie so zur ersten
Vampirin Caeras (RvC, S. 49—52).

Gemeinsam trieben sie fiir einige Zeit
im gesamten Land ihr Unwesen, bis die
Gotter des Lichts schlieBlich auf ihre
Schandtaten aufmerksam wurden und
sie verfolgten. Wahrend Baarn in sein
Schattenreich floh, verbarg sich Hejkra
auf ihrer Flucht an dunklen Orten und
erschuf mit ihrem ,Liebesbiss“ weitere
Vampire.

Die Gotter des Lichts aber konnten ihr
und all ihren ,Kindern“ die Gaben des
Schattenfiirsten nicht mehr entreifien.
So mussten sie sich damit begniigen, die
Blutsauger auf ewig zu verfluchen und
zu schwichen: Helia, die Himmlische,
machte sie verletzlich fiir die Kraft des
Lichts und der Sonne. Hefrach, der Zor-
nige, sorgte dafiir, dass ihnen flieBendes
Wasser schadete. Rumen, der Herr der
Ernte und Felder, lieB sie durch den Ge-
ruch von Knoblauch schwach werden.
Pantor, der Leidensbanner, verweigerte
es ihnen, durch Heilzauber ihre Wun-
den zu schliefen. Mutter Gnade, Minra,
legte ihnen auf, dass sie ein bewohntes
Haus nur nach einer Einladung betreten
konnten. SchlieBlich nahm ihnen Har-
lan noch ihr Spiegelbild, auf dass ihre
dunkle Natur jederzeit von glaubigen
und rechtschaffenen Menschen erkannt
werden kann.
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VAMPIRE

VAMPIRGESCHICHTEN i

Erst weit nach Einbruch der Dun-
kelheit erwachte die Wolfsedle
von Tarmis aus ihrem bleiernen
Schlaf. Matt richtete sie sich in ih-
rer zerwiihlten Bettstatt auf und
stieg langsam aus dem prdchtigen
Himmelbett. Trotz der undurch-
dringlichen Dunkelheit, die in ih-
rem Gemach im obersten Geschoss
thres Schlosses herrschte, ging sie
geradewegs auf eine der Fenster-
offnungen zu, die mit dicken Holz-
laden verschlossen waren. Sie stiefs
einen Laden weit auf und sog gie-
rig die kalte Nachtluft ein, die in
das Zimmer stromte, das nun von
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% fahlem Mondlicht erhellt wurde.
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Schwach taumelte sie zu threm Bett
zuriick und lief} sich wieder in die
Kissen sinken. Ihre Kehle war wie
ausgedorrt, ihre Zunge klebte am
Gaumen und in ihren Eingeweiden
brannte der Durst wie Feuer. Sie
wusste, dass sie jetzt nicht wieder
einschlafen durfte, denn sie wiirde
unbedingt frisches Blut brauchen,
um wieder zu Krdften zu kommen.
Mit iibermenschlicher Anstrengung
raffte sie sich auf, warf sich einen
leichten Umhang um die Schultern
und nahm einen kleinen Tiegel von
dem Tisch neben ithrem Bett an sich.
Langsam schritt sie zur Tiir und
offnete sie lautlos. Wie gewdhnlich
war thre Zofe wahrend der Wache
vor threm Gemach auf einem Stuhl
eingeschlafen.
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Leise fliisterte die Wolfsedle einen
Zauber, der den Schlaf des hiib-
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schen jungen Middchens verstdrk-
te. Dann beugte sie sich hinab und =
atmete tief seinen zarten Duft ein.
Sie musste sich sehr beherrschen, ™
thre spitzen Fangzdhne nicht in den
weichen Hals zu schlagen und sich
endlich satt zu trinken. Stattdessen -
begniigte sie sich damit, nur eine
Ader am Handgelenk zart anzurit-
zen und ein paar Blutstropfen ab-
zulecken, die aus der kleinen Wun-
de liber die weifie Haut quollen. Die ¢
Zofe stief ein leises Stohnen aus,
im dem Lust ebenso wie Schmerz
schwang, erwachte aber nicht aus
threm tiefen Schlummer. Damit sie
sich am ndchsten Tag nur an einen
seltsamen Traum erinnern wiirde,
strich die Wolfsedle fiirsorglich ein
wenig zauberkridftige Heilsalbe auf
thr Handgelenk, die das Wundmal %
bis zum Morgen verschwinden las- 3
sen wiirde. -
E

Leise zog sich Gerdtja von Tarmis,
die sich nun gestdarkt und erfrischt
fiihlte, in ihr Gemach zuriick. Sie
wusste, wo sie in dieser Nacht thren
Durst stillen wiirde. Ein Edelmann,
der in einem Gasthaus ndchtigte,
hatte sie eingeladen, ihn jederzeit
zu besuchen. Jung und krdftig wie
er war, wiirde sein Blut sie sicher-
lich fiir ldngere Zeit sdttigen.

Sie stellte sich vor das offene Fens-
ter, wo sie ihre Zauberkrdfte erneut
flieflen lief. Ein paar Augenblicke
spdter flatterte eine kleine Vampir-
fledermaus tiber den Nachthimmel.




WERWOLFE

Als mit dem Gétterfall die Feuer auf Cae-
ra herniedergingen und alles verwiiste-
ten, flohen die Menschen des Wyndlan-
des in die Wilder. Dort fielen jedoch
viele von ihnen den wilden Wolfen zum
Opfer, so dass Angst und Verzweiflung
unter den Menschen herrschten. Es fiel
in diese Zeit, dass Harlan auf seiner
Wanderung das Wyndland durchreiste
und auch in den Wolfswald kam, wo er
sich auf einen Hiigel setzte, um zu ras-
ten. Die Wolfe jedoch erkannten seine
Gottlichkeit und scharten sich um ihn.
Harlan fand Gefallen an den wilden und
stolzen Kreaturen und segnete sie.

Als die Menschen den Fremden inmit-
ten der Wolfe sitzen sahen, ergriff sie
Entsetzen. Doch Harlan rief sie freund-
lich an und wies sie an, zu ihm zu kom-

men. Zaghaft traten die Menschen né-
her und Harlan sprach trostende Worte
zu ihnen.

So safen Menschen und Wolfe gemein-
sam zu seinen Fiilen und lauschten sei-
nen Worten. Und Harlan lehrte die Men-
schen, wie die Wolfe mutig und stolz zu
sein und die Wyndlander nahmen das
Wesen der Wolfe in sich auf. Einige un-
ter ihnen waren sogar in der Lage, so
sehr eins mit den Wolfen zu werden,
dass sie ihre Gestalt annahmen.

Doch als Baarn sah, wie die Menschen
des Wyndlandes neuen Mut fassten, er-
fiillte es ihn mit groBer Wut. So beriihrte
er einige der Wolfsmenschen mit seiner
Dunkelheit und verdammte sie damit zu
einem unheiligen Dasein als Werwesen
(RvC, S. 49-52), die jedes Mal, wenn
das Baarnsmal voll am Himmel steht,
in einen fiirchterlichen Blutrausch ver-
fallen und zur rasenden Bestie werden.
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WERWDLFE

Harlan trdgt dem Schattenfiirsten die-
se ,Pervertierung” seiner auserwihlten
Geschopfe bis heute nach, weshalb der
Graumann und seine Priesterschaft zu
den erbittertsten Gegnern Baarns und
aller Baarnsjiinger zéhlen. Dennoch be-
weisen das Schicksal des Harlanpries-

ters Gynjard von Rokanok und die
Griindungsgeschichte der sogenannten
,Wolfe des Lichts“ (siehe Seite 75), dass
Harlan mitnichten dazu bereit ist, jeden
Werwolf als Wesen der Dunkelheit ab-
zutun und damit den Fangen seines Wi-
dersachers zu iiberlassen.

* HARLAN, HERR DER WOLFE e




WERWOLFE

WERWOLFGESCHICHTEN

« DIE VERWANDLUNG
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E Eine ungeheure Wut erfiillte die
? junge blonde Frau und ein bren-
¢ nender Schmerz fraf3 sie von innen
‘t heraus auf, als die Verwandlung
{ einsetzte. Jede Faser ihres Leibs
- schien in Flammen zu stehen, als
dieser sich mit struppigem, grauem
Fell bedeckte. Sie hatte das Gefiihl,
dass thr Gesicht platzen wiirde, als
sich thre Kiefer nach vorne schoben
und gewaltige Reifizdhne durch-
brachen.

Sie musste jagen, toten, Fleisch zer-
reiffen und Knochen zermalmen.
Alles in ihr schrie nach frischem,
warmem Blut, in das sie thr Ge-
sicht tauchen und mit dem sie thren
Durst stillen konnte.

Mit einem gequdlten Aufschrei, der
in ein wiitendes Knurren iiberging,
riss sie sich die beengenden Reste
ihres zerfetzten Kleids vom Koérper
und sprang mit einem riesigen Satz
durch das Fenster ins Freie. Ihr Ziel
war das ndchste Haus in Hanur, in
dem trotz der spdten Nachtstunde
- noch Licht brannte.

e A,.‘MMXWMI‘

EINES HIRTEN LEID

Schluchzend schlug der Jammer-
sunder Hirte die Hdnde vors Ge-
sicht und stammelte: ,Die... die
Halfte meiner Tiere... alle Limmer,
sogar der alte Hammel... alle tot...“

<
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Betroffen schwiegen die anderen
Midnner an der holzernen Schank
in der kleinen, stickigen Gaststube..}
Wortlos schob der Wirt einen rand-""
vollen Becher zu dem weinenden
Mann.

Erst nachdem er den Schnaps in
einem Zug hinunter gestiirzt hatte,
konnte er weiter erzdhlen:

»Hrm... nun... gestern Abend kam
ein einsamer Wanderer in meine
Hiitte und fragte, ob er iibernach-
ten diirfte. Ich willigte ein und so
lud er mich dafiir auf Wildbret, Brot
und Met ein. Wir unterhielten uns
noch ein wenig und legten uns dann
zum Schlaf. Mitten in der Nacht
wurde ich durch wildes Geheul und
aufgeregtes Bloken geweckt, doch
als ich aus der Tiir stiirzte, schlug
mir etwas so gewaltig auf den Hin-
terkopf, dass ich bewusstlos zusam-
menbrach.

Als ich heute friih mit einer riesigen
Beule und rasenden Kopfschmer-
zen erwachte, fand ich nurmehr ein
knappes Dutzend meiner Tiere, die
sich verdngstigt in der dufersten
Ecke der Umzdunung zusammen- 4
gedrangt hatten.

Die anderen lagen da... hinge-
schlachtet... mit aufgerissenen Bau-
chen... in riesigen Blutlachen... Das
war sicher der Wanderer, von dem
Jjede Spur fehlte... Er muss den Wolf
in sich getragen haben... Oh, Har-
lan! Wie soll ich nun Frau und Kin-
der im Winter erndhren?

e
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TAGEBUCH EINES UBERLEBENDEN I

TAGERUCH EINES UBERLEBENDEN

Die erste Nacht im Wyndland war
beeindruckend. Als die Sonne im
Westen untergmg, tauchte sie die
Landschaft in ein blutiges Rot, Ra-
ben umkreisten unser Lager und als
der noch nicht ganz volle Mond am
Firmament auftauchte, stimmten
Wolfe ihr schauriges Abendgebet
zu Ehren Baarns an. Ihr Heulen er-
fiillte den Nachthimmel. Ich bekam

. kaum ein Auge zu. Angst, gepaart
mit der Neugier auf das Unbekann-
te, hielt mich wach.

6?
%
E
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Am folgenden Morgen, gerade als
 wir unser Marschgepdck sowie un-
sere Ausriistung sortierten, stellte
sich heraus, dass zwei der Mdn-
ner verschwunden waren. Ob nun
Angst sie hatte fliehen lassen oder
- ob ihnen etwas Schlimmeres wider-
fahren war, konnten selbst unsere
zwet Spdher nicht sagen, denn ihre
Spuren endeten direkt am Waldes-
rand. Unverdrossen betraten wir
am frithen Morgen mit nur noch
sechzehn Mann den dunklen Wolfs-
wald.
E
g
]

Boskhorn, 3.7.1195GF
Der Wolfswald

Da lag er nun vor uns — der alte
" Wolfswald. Viele Geschichten hat-
te ich schon im Vorfeld von diesem
mysteriosen Forst vernommen. Das
war einer der Griinde, warum ich
iiberhaupt auf diese Queste auszog.
Doch ich wollte meine Forschung

<
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objektiv und niichtern angeh? %
Also wischte ich all meine Bedenken 7
und Angste beiseite und wir betra-
ten den Wald.

Der Wald war ein Mischwald und.
die Bdume bestanden aus Nadel-™"
und Laubbdumen. Anfangs muss-
ten wir uns durch ein dichtes Un-
terholz qualen. Dieses Dickicht war
wie das ganze Wyndland — dornig,
zdh und von einer blassen Farbe.
Der Wald strahlte eine diistere und
bedriickende Stimmung auf mich
aus. Fremdartige Gerdusche von H
tiberall her, hier und dort bewegte
sich etwas im Unterholz und ich sah
manchmal Augenpaare, die uns aus
dem Dickicht beobachteten.

Einer meiner Manner, ein Krdu-
ter- und Tierkundiger, sagte, dass

es hier nur so von fremdartigen
Krautern und Giften wimmelte, und

er fing sogleich an, alles, was auf %
unserem Weg lag, einzusammeln,
um es nachher auf unserem Schiff
alchemistisch zu untersuchen. Doch -
dazu sollte der arme Schlucker 3
nicht mehr kommen. §

| L —

Zerschlissen und zerfurcht trafen
wir, nach einer Stunde Fuffmarsch,
gliicklicherweise auf einen Wild-
pfad, der mitten durch den Wald
verlief. Auch Timur, ein bekannter
Praerner Zeichner, den ich enga-
giert hatte, um die Pflanzen- und
Tierwelt des Wyndlandes zu zeich-
nen, hatte unterwegs alle Hdnde
voll zu tun. Wir kamen am ersten
Tag lediglich geschdtzte 12 bis 15
Meilen in nordlicher Richtung vo-
ran. Schon damals beschlich mich
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das ungute Gefiihl, dass wir pau-
senlos von jemandem oder von

- etwas beobachtet wurden. Irgend-
. etwas anderes als ein Tier war da

draufen.

- Wir schlugen unser Lager um eine

alte, morsche Linde auf, die schon
vor vielen Jahren umgestiirzt war.
Vier Feuerstellen errichteten wir,
aus Angst vor den Wolfen.

Am frithen Abend machten unsere
Spdher eine freudige Entdeckung:
Taman und Boswik, die zwei ver-
missten Mdnner, stieffen wieder zu
uns. Sie erzdhlten uns, dass sie in
der letzten Nacht seltsame Bewe-
gungen und Gerdusche am Wald-
rand vernommen hatten, an mehr
konnten sie sich nicht erinnern,
aupfer dass sie am ndchsten Morgen
im Wald aufgewacht waren. Wahr-
scheinlich hatten sich die beiden
am Abend zuvor von der Gruppe
entfernt, um einen iiber den Durst
zu trinken und hatten sich dann be-
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trunken im Wald verirrt. Was még-
licherweise ihre Blessuren, Kratzer
und Abschiirfungen erkldrte. Je-
denfalls war ich heilfroh, dass diese
zwei stattlichen Krieger wieder bei
uns waren.

Doch das zu denken war ein grofier
Fehler, wie sich in der Nacht her-
ausstellen sollte.

Als wir unser Lager gdnzlich aufge-
schlagen hatten, tauchte Helia das
Land erst in giildene Farben, die
mit der Zeit ins Rote tibergingen,
bis letztendlich der blutrote Nacht-
himmel vom fahlen Licht des Voll-
mondes abgelést wurde und wir,
wie schon in der Nacht zuvor, lautes
Wolfsgeheul vernahmen.

Baarn zeigte sich heute in seiner
ganzen Pracht und Fiille und einige
Mannen richteten der Helia gefal-
lige Stofigebete zum Himmel. Doch
ich war so miide, dass ich dies alles
kaum mehr wahrnahm.
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TAGEBUCH EINES UBERLEBENDEN I
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Wolfswald, 3. auf 4.7.1195GF

F’
§ Die alte Linde
E..
J

Die meisten von uns schliefen tief
und fest, als Lorr seine knochernen
Finger nach uns ausstreckte.
Plotzlich rissen mich unmensch-
liche Schreie aus dem Schlaf. Blut
spritzte mir entgegen, ich kann die-
sen ganzen Alptraum kaum in Wor-
te fassen, aber zwischen dem gan-
zen Blut, den Todesschreien meiner
. Manner und den ganzen herumflie-

¥ genden Leichenteilen, wiiteten zwei
% riesige Wolfe.

Sie stiirzten sich wie im Rausch if
einen nach dem anderen meiner
Manner. Stattliche Krieger wurden
gepackt und formlich in der Luft
zerrissen. Kein normaler Wolf Jagt 4
so — nein, das waren keine norma-.
len Wolfe. Die Monster waren viel
groper als Wolfe, iiberhaupt hatten
sie einen unnatiirlichen Korperbau
und aus threm nachtschwarzen Fell
leuchteten zwei rot glithende Au-
genpaare.

,Werwolfe?* schoss es mir durch den
Kopf. ,Die Legenden sind also doch -
wahr!* ]



TAGEBUCH EINES UBERLEBENDEN I

Zum Gliick hatten sie mich und drei
meiner Manner noch nicht entdeckt.
Blut und Leid, Wahnsinn und blan-
ke Angst lieffen mich immer schnel-
ler laufen. Schneller und schneller
durch den Wald. Hinter mir wur-
de es plotzlich still und ich spiirte,
wie sie meine Fdhrte aufnahmen,
wie sie immer ndher und ndher ka-
men. Meine Lungen brannten wie
Feuer und meine Beine versagten
langsam ihren Dienst, als plotzlich
irgendetwas zischend an mir vor-
beiflog, dann ein schrilles Jaulen
— direkt in meinem Riicken — und
dann tibermannte mich die Finster-
nis.

Hohe Wolgar,
' 1. Hoftag der Erntezeit 1195GF

,Du bist in Sicherheit, diese schreck-
lichen Wolfe werden dir nichts mehr
anhaben. Rudelfiihrer Javiklaf und
seine Mannen haben sie alle in der
ndchtlichen Jagd erlegt. Ich heifle
dich in seinem Namen willkommen,
Fremder. Mein Name ist Jolanda,
Wolfsedle der Hohen Wolgar.*

B P gy [T RTINS, R T . 1

Das Erste, was ich erblickte, war
dieses wunderschone, bezaubernde
Ldcheln. Fast nicht von dieser Welt.
Eine junge Frau, sie mag zwischen
16 und 18 Erntezeiten durchschrit-
ten haben, begriifite mich freund-
lich. Sie wies mich aber auch sehr
resolut darauf hin, dass ich mich
noch schonen miisse. Meine Wun-
den wiirden aufreiffen, wenn ich
mich zu viel bewegen wiirde.

Ich lag in einem wahrhaft fiirstli-
chen Raum. Das Bett war ein Him-
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melbett, filigrane Figuren waren in
die Pfosten eingeschnitzt. Es war :
mit feinsten Stoffen umspannt und
meine Bettdecke mit echten Daunen
gefiillt, das Tuch war aus zasari- |
scher Seide. Untergebracht war ich.
wohl in einem der Turmzimmer der ™
Burg. Ich konnte von hier aus den
ganzen Wolfswald tiberblicken, der
in westlicher Richtung vom Schloss
lag. Ein wahrlich erbaulicher An-
blick, wie dieser riesige Wald in
morgendlichen Nebel gehiillt vor
mir lag und leichter Schneefall hat-
te eingesetzt.

Ich kann nur unter dufersten An-
strengungen an diese Zeit zuriick-
denken. Immer wieder fiel ich in
eine Art Dammerzustand. Ich hat-
te seltsame Trdume. Trdume von
einem riesigen Festsaal, von be-
rauschenden Feiern und Frauen.
Frauen, eine williger und hiibscher
als die andere. Rausch und Lust,
Wein und Musik, ich kann heute
nicht mehr mit Bestimmtheit sagen, -
was oder wer mir einen kleinen Mo-
ment, Klarheit verschafften konnte.
Ich weif} nur, dass mir jemand mei-
nem grausigen Schicksal zu entflie-
hen half.
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Erst hier, auf diesem Schiff mit der
frischen Seeluft, wird mir klar,
dass ich wie ein Stiick Vieh in die-
sem Schloss gehalten wurde. Die-
se grausamen Kreaturen lieffen
immer nur gerade so viel Blut in
meinem Korper, dass ich nicht ver-
starb. Ich lebte in einer Scheinwelt,
in der wilde Feste gefeiert wurden
und eine Orgie die ndchste abloste.
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TAGEBUCH EINES UBERLEBENDEN I

mm

Doch Jetzt und hier weif} ich, dass
es nicht so war. Die Kreaturen, man
nennt sie Vampire, saugten mich

aus. Ti‘opfen fiir Tropfen — und das
lief mich in diesen ekstatischen Zu-
stand gleiten.

Wenn dieser junge Mitgefange-
ne nicht gewesen wdre, hdtte ich

wahrscheinlich mein Leben auf die-
ser Burg ausgehaucht.

Sylvester, 28.12.1195GF

Flucht durch den Wolfswald

i

Einem jungen Mann namens Ma-
lik Wassmann verdanke ich mein
~ Leben. Er half mir zu fliehen aus
“dieser schrecklichen Burg. Zu flie-
hen vor diesem grausamen Grafen,
E
g

den seine Untertanen Stanislav von
Czesch nennen.

Wzr ﬂohen in der Neujahrsnacht
mitten in den Wolfswald. Dicht ge-
folgt von den Dienern der Dunkel-
heit, von diesen unwirklichen Kre-
aturen.

Thr mogt mich jetzt fiir vollig ver-
riickt halten, doch unsere Rettung
vor dieser Vampirbrut waren die
Wolfe. Besser gesagt: die Werwolfe
oder was auch immer das fiir We-
sen waren. Denn als wir fast nicht
mehr rennen konnten, kamen uns
diese Wolfe zu Hilfe.

Ein ganzes Rudel dieser Tiere grlff
die Vampire an und konnte gemein-
sam zwei dieser Monster zu Strecke
bringen. Doch der Graf konnte als
einziger entkommen, indem er sich

@
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in schwarzen Nebel verwan_ 2
und floh. L4

Andere wiirden sagen, dass ich vom
Regen in die Traufe gekommen bin,
doch fiir mich war dies ein Segen..
Diese Wolfe waren zwar Werwolfe,"
doch anscheinend hatten sie Kont-
rolle iiber thre Taten und sie verfie-
len nicht in einen Blutrausch. Nein,
es waren Menschen, die zwar den
Wolf in sich trugen, doch scheinbar
gelernt hatten, diesen zu kontrollie-
ren — ja, sie kimpften sogar gegen
die Vampirbrut und die anderen
Werwolfe.

Sie hatten einen Kult gegriindet,
den Kult der ,Woblfe des Lichts*.

Die Woilfe des Lichts waren eine
seltsame Gruppe. Werwolfe, die es
sich zur Aufgabe gemacht hatten,
thresgleichen zu jagen. Einer threr
Anfiihrer, ein gewisser Obwyn, hat-
te uns mit drei weiteren Werwdlfen
errettet. Sie brachten uns zu einer -
geheimen Waldfestung, die tief im
Inneren des Wolfswaldes liegt. Eine }
Konstruktion aus Baumhdusern,
die jeweils durch Briicken und Ste-
ge miteinander verbunden waren.

Dort wurden wir einem seltsamen
kleinen Mann vorgestellt, die an-
deren nannten thn Meister Jorgar,
einem Gnom. Er war so etwas wie
einer der Anfiihrer der Woilfe des
Lichtes. Ein merkwiirdiger Bur-
sche.

Er umkreiste uns und schniiffelte
an uns wie ein Tier, das eine Fdihrte
aufnimmt.

[
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* MEISTER JOREGAR e

,Versorgt sie mit dem Notwendigs-
ten und bringt sie nach Rokanok,
diese Leute konnen hier nicht blei-
ben’, sagte er nur kurz. Nachdem
man unsere Wunden notdiirftig
versorgt hatte, bekamen wir noch
etwas zu essen und trinken.

Drei der Wolfe des Lichts brach-
ten uns innerhalb von zwei Tagen

durch den gesamten Wolfswald, es
ist schon interessant, wie schnell
man durch diesen eigentlich ge-
fadhrlichen und undurchdringlichen
Wald kommt, wenn man die richti-
gen Fiihrer hat. Wenn ich nur von
Anfang an diese Leute kennen ge-
lernt hdtte! Am Waldrand lieflen sie
uns dann alleine und wir machten
uns auf nach Rokanok...

» FORTSETZUNG FOLGT AB SEITE 30
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Wie im GroBteil des
restlichen Caera wird
der Schattenfiirst auch
in Wyndland im Ge-
heimen verehrt (RvC,
S. 136). Unter seinen
Anhéngern finden sich ein paar einzel-
gangerische Schwarzmagier und einige
Vampire, die sich {iber das Land vertei-
len und meist in abgelegenen Tiirmen
oder Burgen hausen.

Daneben gibt es aber auch in Rokanok
einen groBen Zirkel unter der Fiihrung
der ,,Die Schattentochter® genann-
ten Oberpriesterin. Von einer geheimen
Tempelanlage unter den tiefsten Kellern
der Stadt aus verbreiten die Baarnisten
Angst und Schrecken in der gesamten
Umgebung und treiben in ganz Grolland
ihr Unwesen.

Threm Treiben wird schlieBlich erst in
den Tiefen des Wolfswaldes Einhalt ge-
boten, tiber den die ,Wolfe des Lichts
ebenso wie Griswulf, der Hohepriester
des Harlan, mit seinen Wolfsrudeln Wa-
che halten.

Aber auch in den vandrianischen Temp-
lern der Sonne (AvC, S. 138) unter der
Fiihrung von Ludger von Vinlarr
haben sie ernstzunehmende Gegenspie-
ler, falls sie sich zu weit nach Westen, in
die Nihe der Ordensburg der Paladine,
vorwagen.

Seit der Zeit des Gotter-
falls, als der Graumann
selbst durch Wyndland
wanderte (siehe Seite
65), Mensch und Wolf
gemeinsam lehrte und
einigen Wyndldndern die Gabe verlieh,
sich willentlich in Wélfe zu verwandeln,
wird er im gesamten Land als Schutz-
gott und Herr der Wolfe verehrt.

In jeder Stadt, im Landesinneren selbst
im kleinsten Dorf, finden sich Schrei-
ne, in denen ihm gehuldigt wird und
Opfergaben in Form von Jagdtrophien
dargebracht werden. Es gibt keine gro-
Ben Tempel, stattdessen findet die Ver-
ehrung oft auch an heiligen Platzen, wie
unter uralten Baumen, auf einsamen
Waldlichtungen und Hiigelkuppen statt.

Seine Priesterschaft besteht ausnahms-
los aus Wyndlandern, die tiber die Gabe
der Wolfsgestalt verfiigen. Als geschick-
te Fahrtenleser und Jager leben die
meisten von ihnen in holzernen Jagd-
hiitten am Rande des Wolfswaldes. Ei-
nige jedoch — wie Hohepriester Gris-
wulf, der Wolfsmann — verbringen gar
einen groBen Teil ihres Lebens als Wolf
in einem ausgewéhlten Rudel.

Die erkliarten Feinde des Kults sind in
erster Linie Werwolfe, aber auch auf
Vampire und Baarnsjiinger wird Jagd
gemacht.

L



HEFRAGH-KULT « TEMPLER DER SONNE * WOLFE DES LICHTS

N Der Zprnige VYiI‘d vor
allem in den Kiistenge-

| bieten des Wyndlandes
verehrt. Als Herr der
See, der Winde und

Stiirme kommt seinem
Kult insbesondere bei den Seefahrern,
die in ihren Drachenbooten auf Kaper-
fahrt gehen, groBe Bedeutung zu.

Thm zu Ehren wurden in allen gréBeren
Orten an der Kiiste hohe Tempeltiir-
me errichtet, die hoch oben iiber grof3e
Plattformen, Erker oder Balkone verfii-
gen, die fiir die heiligsten Kulthandlun-
gen genutzt werden. An diesen Stellen
fiithlen sich die Priester und Priesterin-
nen ihrer Gottheit am nachsten, wenn
Sturm und Wind durch ihr Haar fahren
und ihre weiten Roben flattern lassen.

Seit vielen Jahren steht Runtje, die
Sturmtochter, als Oberpriesterin des
Hochtempels zu Bosk dem Kult vor. Die
begabte Elementaristin ist trotz ihrer
Blindheit stets im Bilde, was sich auf
dem Sternenmeer tut und steht Konig
Wolframm als Ratgeberin zur Seite,
wann immer es um die Belange der See-
fahrt geht.

TEMPLER DER SONNE

Siehe die Beschreibung auf Seite 41/42!

In der Zeit, als Thard
der Hiiter, als Konig
iiber ganz Wyndland
herrschte, plagten vie-
le Werwolfe das Land.
Neben dem Herrscher
selbst war der Harlanpriester Gynjard
von Rokanok einer der entschlossens-
ten Streiter gegen die Bedrohung durch
die Bestien. Doch eines Tages wurde er
im Kampf gegen einen Werwolf selbst
infiziert. Voller Entsetzen floh Gynjard
in den Wolfswald. Zunéchst dachte er
daran, sich selbst das Leben zu nehmen,
doch dann begann er zu Harlan zu be-
ten. Drei Tage und drei Nichte fastete
Gynjard und betete zu seinem Schutz-
gott. In der dritten Nacht stand der
Vollmond hoch am Himmel und Gyn-
jard verwandelte sich in einen Werwolf.
Doch er trotzte dem Blutrausch und be-
hielt die Kontrolle iiber sich. Auch die
nichsten Male gelang es ihm, in seiner
Wergestalt nicht der moérderischen Na-
tur der Bestie zu verfallen. So entschloss
er sich, weiter gegen die Werwolfe zu
kampfen, die sich dem Blutrausch hin-
gaben oder ein Dasein als Diener der
Dunkelheit fithrten. Gynjard sammelte
weitere Gleichgesinnte um sich und sie
nannten diese Gemeinschaft die ,Wolfe
des Lichts".

Alle Wolfe des Lichts sind Diener des
Lichts und tragen entweder den Wer-
wolf in sich, den sie mit aller Macht ver-
suchen unter Kontrolle zu halten, oder
besitzen die Fahigkeit zur Wolfsgestalt.
Die Wolfe des Lichts leben in einer ver-
borgenen Waldfestung im Grolland.
Selbstbeherrschung und Gelassenheit
sind ihre Ideale, denn sie wissen, dass
Wut und Zorn zur Dunkelheit fiithren.

Ii
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?mﬁ' T Lt T T
' GESCHICHTE EINES VEIHIATEIIS

&
é Obwyn stieg die schmale Holzstie-
¥ ge zur oberen Ebene empor. Die
E Waldfestung der Wolfe des Lichts
g lag mitten im Wolfswald und war
so zwischen den Bdumen errichtet
worden, dass die hoch aufragenden
& Baumstdamme sich mit ihrer hol-
- zernen Konstruktion verbanden.
In den Baumwipfeln befanden sich
Plattformen und Baumhdauser, die
. mit Stegen und Briicken unterein-
¥ ander verbunden waren. Obwyn
erreichte das Baumhaus, in dem
Arkinsen untergebracht war. Nach
den gestrigen Ereignissen musste
_er sich nun Gewissheit verschaffen.

Arkinson, Kuljard und Obwyn hat-
ten gestern eine Gruppe baarnisti-
scher Vampire aufgesptirt. Als der
- Kampf entbrannte, brach bei allen
dreien der Werwolf hervor. Ar-
kinsen geriet jedoch dabei in einen
fiirchterlichen Blutrausch. Einem
der Vampire biss er in seiner Rase-
rei sogar den Kopf ab. Als alle Vam-
pire besiegt waren, hatten Obwyn
und Kuljard Miihe, Arkinsen wie-
der unter Kontrolle zu bringen, und
¥ wdren sie nicht zu zweit und in ih-
- rer Wergestalt gewesen, hdtte es sie
E sicher das Leben gekostet.
g
]

Obwyn kannte die Fahigkeiten aller
" Mitglieder der Wélfe des Lichts. So
war thm aufgefallen, dass Arkinson
als Werwolf neue Krdfte eingesetzt
hatte. Sie alle kannten das Risiko,
welches mit dem Erwerb neuer
Krdfte verbunden war. Es bestand

<

W e e wM ;

immer die Gefahr, dass man durch
die neu erworbene walfische Kraft 7
in die Dunkelheit gezogen wurde."

Arkinson hatte sich immer schon
schwer mit seinem Schicksal ab-
gefunden. Seit der Bauer aus Jam- -
mersund vom Fluch der Werwodlfe
getroffen wurde, war er von dem
Gedanken an Rache getrieben.
Nicht einmal Jorgar hatte thm zu
mehr innerer Gelassenheit verhel-

und trat in den Raum. ,Was willst
du von mir?*“ empfing thn Arkinsen.
,Ich wollte mit dir iiber das reden,
was gestern geschehen ist.“ ,Dazu
gibt es nichts zu reden®, fuhr Ar-
kinson thn an. ,Wir sind alle Tiere
und nicht viel besser als die Vampi-
re, die wir gestern abgeschlachtet
haben.“ Obwyn blickte thn erstaunt ;
an: ,,Das ist doch nicht dein Ernst.”
— ,Natiirlich ist das mein Ernst.
Wir sind Werwolfe! Es hat doch kei-
nen Sinn so zu tun, als ob wir keine
Bestien wdren.“ — ,,Aber mit Har-
lans Hilfe konnen wir unsere tieri-
sche Seite kontrollieren und unsere
Fdahigkeiten fiir das Licht einset-
zen®, entgegnete Obwyn ruhig. ,,Du
machst mich krank, krank mit dei-
nem frommen Gerede!* schrie Ar-
kinson thn plotzlich an. ,,Du redest
im Zorn, du solltest ...“, weiter kam
Obwyn nicht. Arkinsens Korper
verformte sich in grotesker Weise, -
ein Werwolf mit weit geoffneten

2
fen konnen
Obwyn schob den Vorhang zur Seite }
]

16
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Rachen sprang Obwyn an und biss
thm in die Schulter. Doch als das
. Blut aus Obwyns Wunde schoss,
. durchlief auch ihn ein Zittern und
die Verwandlung setzte ein. Fau-
chend und briillend fielen die beiden
Werwolfe iibereinander her.

-

¥ K%

Die tiefen Kratzer auf seiner lin-
ken Gesichtshdlfte brannten noch
immer hollisch. Arkinsen wusste,
. dass hdssliche Naben zuriickblei-

¥ ben wiirden, die sein Gesicht fiir
{ immer entstellen wiirden. Doch er
3
i

wusste auch, dass er Gliick gehabt
hatte. Hatte Obwyn nicht kurz ge-
_ zogert, als er ihn schwer verletzt in
“eine Ecke gedrangt hatte, ware er
- jetzt sicher nicht mehr am Leben.
So hatte er jedoch diesen Augen-
blick der Unaufmerksamkeit dazu
- genutzt, aus dem Fenster zu sprin-
gen und aus der Waldfestung zu
entkommen.

Seither war er unentwegt Richtung
Norden gelaufen. Den Grofteil der
Strecke hatte er dabei in seiner
Werwolfsgestalt zuriickgelegt, bis
seine Wut verraucht war und er
wieder seine menschliche Gestalt
angenommen hatte. Nun hatte er
sein Ziel erreicht — Dimmenbern.

" schwarzen Kutte und dem Mondan-

hanger um den Hals die Treppen
hinab in die Tiefen unter der Rui-
ne. Plotzlich erscholl ein entfernter,

.
l Arkinson folgte dem Mann in der
|

4
g

B e m————

# lahia-
. . 8 . >
weiblicher Entsetzensschrei. l?br
Baarnist grinste Arkinsen an:

~Mein Herr ist noch mit etwas

Wichtigem beschdftigt. Thr miisst
Euch noch ein wenig gedulden.”

Sie durchquerten ein Labyrinth aus ™

Gdngen, bis sie eine kleine Kam-
mer erreichten. Der Priester wies
Arkinsen an, darin zu warten.
Ungeduldig ging Arkinsen in dem
Raum auf und ab. Als sich endlich
die Tiir offnete, erstarrte er. Er hat-
te zwar schon viel von dem untoten
Werwolf gehort, den man Harlans
Fluch nannte, aber dieses furcht-
einfloffende Geschopf, das auf ein-
mal vor thm stand, lief thn bis ins
Mark erschauern. Mikael trat auf
Arkinson zu und blickte thn aus
starren Augen an.

Ein Faden noch frischen Blutes
rann seinen Mundwinkel herab. Die
Stimme Mikaels klang wie aus ei-
nem tiefen Grab, als er zu sprechen

begann: ,,Du gehorst also zu den -

rdudigen Harlansanbetern.”

Arkinson nahm all seinen Mut zu-
sammen und zwang sich, zu ant-
worten: ,,Nicht mehr, ich habe mich
von ithnen losgesagt.”

L,Gut.“ Mikael kam mit seinem Ge-
sicht so nah an Arkinsen heran,
dass er von dessen fauligem Atem
fast ohnmdchtig wurde. ,,So leis-
te mir nun den Treueeid und dann
werden wir uns ausfiithrlich iiber
die Waldfestung unterhalten.”

n

e

i
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Samtliche Gew#chse im folgenden Ab-
schnitt konnen als Ergédnzung der offi-
ziellen Krauterliste fir Caera (RvC, S.
36—40) verwendet werden.

ALTER AAL

Verleiht +2 HA fiir W20 Stunden, al-
lerdings ist man fiir diese Zeit mit der
Volkseigenschaft ,,Ungepflegt” (DS4, S.
155) geschlagen und erleidet aufgrund
des iiblen Geruchs einen Malus von -2
auf alle Proben sozialer Interaktion.

Die Anoke ist nur fiir ein gut geschultes
Auge zu entdecken (Bemerken -6). An
der Oberflache ist lediglich eine winzige
Knospe zu sehen — sie sind die Sinnes-
organe dieser fleischfressenden Pflanze.
Die Anoke reagiert auf kleinste Erschiit-
terungen im Erdreich. Dann schnellt ein
Tentakel aus dem Boden, packt das Op-
fer und zerrt es in das 5 bis 10 Zentime-
ter durchmessende Loch mit solch einer
Gewalt, dass von dem Ungliicklichen
auBer Brei nicht mehr viel iibrig bleibt.
Dieser ,Saft” lauft den Wurzelgang hi-
nunter bis zur eigentlichen Anoke, die
eine riesige Knolle ist. Anoken kénnen
bis zu 1000 Jahre alt werden und ihr
Wurzelwerk kann sich iiber mehrere
hundert Meter erstrecken.

BRUNE FEE

Dieses den Geist vernebelnde Rausch-
kraut soll schon so manchen Wyndlédn-
der zu Heldentaten ,befliigelt“ haben:
Verleiht -2 VE und GE, +2 HA und ST
fiir HA in Stunden.

Wird vor allem von Zauberwirkern des
Wyndlandes hoch geschitzt, da es den
Intellekt zwar nur kurz, aber ohne las-
tige ,Nebenwirkungen“ scharft: Verleiht
+1 VE fiir 1 Stunde.

HARLANSKRAUT

Das unscheinbare Kraut gedeiht insbe-
sondere an schattigen Stellen feuchter
Waldboden und blitht von Bluehn bis
Laubfall. Der Verzehr einer der kleinen,
silbrig glanzenden Bliiten, die sich nur
nachts 6ffnen, verleiht bei einem Wer-
wolfbiss +2 auf Krankheit trotzen und
+4, um einer Verwandlung zu trotzen
(RvC, S. 49). Leider ist das Kraut nur
schwer zu finden (Krauter suchen -4).

Der hautfarbene Bliitenstaub der Irion-
blume wird von Vampiren benutzt, um
einen natiirlicheren Teint zu erhalten.
Ein damit geschminkter Vampir kann
fiir W20/2 Stunden leichter als Mensch
durchgehen (Interaktionsproben +2).

I8
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JASILION-SCHWANM

Dieser Pilz wichst nur im Monat Schey-
nen und ausnahmslos in den Odlanden
(Krauter suchen -6). Sein Mycel leuchtet
hell in allen Farben des Regenbogens.
Der Schwamm kann wie eine Fackel
verwendet werden, wenn man ihn um
einen Stock oder einen vergleichbaren
Gegenstand bindet. Jasilion leuchtet,
einmal geerntet, W20 Stunden lang.
Jedes Jahr am 2. Wochend im Schey-
nen findet eine alte Wyndlandtradition
statt, bei der die Langboote mit dem
Schwamm ausgeschmiickt werden und
in allen Farben leuchtend die Kiiste ent-
langfahren. Die Bewohner der Kiisten-
gegenden versammeln sich am Strand,
um diesem Schauspiel beizuwohnen. Es
heiBt, dass Ehen, die an diesem Tag ge-
schlossen werden, besonders gliicklich
und kinderreich verlaufen.

MAFAR

Der betoérende Wohlgeruch dieser Blu-
me entspricht dem positiven Effekt des
Zaubers Duftnote (DS4, S. 53). Der Blii-
tenstaub wird gegessen oder geraucht,
um fiir W20 Minuten in den Genuss des
Effekts zu gelangen.

MAYWALD

Dieses vor allem unter Pflanzenkund-
lern bekannte Gewachs ist die geheime

Grundzutat fiir simtliche Liebestrianke
wyndlédndischer Krauterhexen: Verleiht
+1 AU fiir 24 Stunden.

Dieses geistesbeeinflussende Kraut ist
leicht mit der Griinen Fee zu verwech-
seln, entfaltet im Zuge des Zerkauens je-
doch nur einen negativen Effekt: -2 auf
GEI fiir 2 Stunden.

Wichst meist am Waldrand, die Beeren
heilen je 1LP. Bei einer Probe auf Kréu-
ter suchen wird mit 4W20 die Anzahl
der gefundenen Beeren ausgewdiirfelt.

NELBUR

Dem Tabak dhnelndes Kraut, das ger-
ne und viel von Seeleuten gekaut wird.
Man sagt ihm nach, dass man bei tég-
licher Einnahme gegen Krankheiten ge-
feit sei (Krankheit trotzen +4).

SALZKRUSTE

Der beste Freund all jener, die linge-
re Zeit auf See verweilen: Konserviert
Nahrungsmittel und Kréuter fiir bis zu
W20/2 Jahre.

WOLFSBANN

Hilt — auBer Wolfen — viele Tierarten
davon ab, Humanoide anzugreifen. Auf
die Haut aufgetragen besteht eine Chan-
ce von PW: 20-GH, dass Tiere darauf
reagieren, als waren sie Ziel des Zaubers
Tiere besdnftigen (DS4, S. 70).

i
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KRRUTERSUCHE IM WYNDLAND

2W20 | Entdecktes Kraut Anzahl A Preis
! 2—4 Aensenflieh* 1 D 250GM
5 Alter Aal 1 D 20GM
6 Anoke** 1 — —
7 Dammermohn* 1 D 500GM
8 Griine Fee W20/4 D 20GM
9-10 Griine Heide Wa0/2 D 75SM
11 Harlanskraut 1 K 250GM
12 Irion Wa0/2 K 1GM
13 Jasilion-Schwamm W20/2 K 1SM
14—-16 | Lorrkraut® 1 ? 1000GM
17 Lynzblatt* W20/2 D 25SM
18 Mafar 1l K 10GM
19—21 | Manablatt* W20/2 D 75SM A
22-23 | Maywald W20/2 D 75GM '
24 Melino 1 ? 150GM E
25-26 | Muronen Brau 4W20 D 1KM -
27 Nelbur W20 D 4KM 3
28-30 | Revyd* 1 ? 800GM
31 Salzkruste W20/4 D 1GM
32 Sattmach* W20 D 1GM
T 33 Starrnerv* 1 D 80GM
34 Stinkbeere* W20 D 1KM _
35—36 | Stynwurz* 1 D 500GM :
a7 Uwyd* 1 D 20GM
- 38 Wolfsbann 1 D 20GM
39—40 | Wolfskraut W20 D 25SM

*: Wirkung siehe RvC, S. 36.
*#; Pflanzenwesen -> Werte siehe Seite 124.
@
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WOLFSKRAUT

Verbessert die Sicht und den Geruchs-
sinn — quasi ein Grundnahrungsmittel
wyndlandischer Jager: +2 auf Bemer-
ken und Spuren lesen fiir 12 Stunden.

Die Tierwelt des Wyndlandes kennt ei-
nige Spezies, die sich ausschlieBlich in
diesen Breitengraden finden lassen.

Der auch als ,Waldteufel“ bezeichnete
Boerderik ist fiir allerlei Schandtaten
beriichtigt, weil er den Menschen als
leicht zu erlegendes ,Wild“ zu betrach-
ten scheint. Das durchschnittlich 1,8om
lange, gocm hohe und 200kg schwere
Tier ist ein geschickter und barenstar-
ker Jager, der seine Opfer bevorzugt von
Baumen aus angreift und mit Nacken-
bissen totet. Der Korperbau des Boer-
derik erinnert an eine Raubkatze, doch
sein Kopf dhnelt eher dem einer Hyine.

HERINGSDIERE™

Heringsdiebe sind sehr groBfe Seemo-
wen, die tief im wyndldndischen Volks-
glauben verankert sind. Sie gelten als
Gliicksbringer und tauchen seit Jahr-
hunderten in lokalen Sagen und Mir-
chen als Symbol der Zuversicht auf.
Sieht man von hoher See aus die ersten
Heringsdiebe, bedeutet dies, dass das
Festland nicht mehr weit ist. Dann wird
meist das Heringslied von den Seemén-
nern angestimmt und ein paar extra
verwahrte Heringe werden ins Meer ge-
worfen, um die Heringsdiebe fiir diese
frohe Kunde zu entlohnen.

Ganz besonders von Hefrach verwohnt
ist man, wenn man die Exkremente von
einem Heringsdieb auf den Kopf be-
kommt. Dieser wird dann so lange es
eben geht nicht mehr gewaschen. Meist
siecht man an Gliicksspieltischen See-
manner, die noch immer den Kot der
Vogel auf dem Kopf haben und glauben,
dass ihnen ganz besonders viel Gliick
im Spiel beschieden ist! Und tatsachlich
erhilt man wihrenddessen +2 auf alle
Proben, die Gliick erfordern...

*: Heringsdiebe werden regeltechnisch wie ein

Schwarm (DS4, S. 122) mit der speziellen Fa-
higkeit Fliegen gehandhabt -> EP: 78.

il
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Die Merende ist ein winziger Eisfuchs,
der fast {iberall im Wyndland anzu-
treffen ist. Das Tier ist lediglich halb so
groB wie ein normaler Fuchs und hat
schneeweiBes, wuscheliges Fell. Die Tie-
re leben in groBen Rotten und erndhren
sich vorwiegend von Kkleinsten Tieren
und Insekten wie der Wyndlandschne-
cke oder dem Q@lhiipfer, einem kleinen
Schneehasen.

Das groBte und gefiirchtetste Landraub-
tier der Nordlande Caeras wird auch als
,Konig der Kaltéden“ und — speziell von
den Wyndlandern — als ,Tuljod“ (cel-
bisch: letzter Anblick) bezeichnet.
Einige Experten der Tierkunde mutma-
Ben, dass der Odber ein entfernter Ver-
wandter des caeraweit bekannteren und
nicht minder gefihrlichen Bundrakba-
ren (RvC, S. 44) sein konnte, der haupt-
sdchlich in den kiihlen Wildern des
Hynrur anzutreffen ist.

Zwar ist der Odber nicht gehornt, doch
er teilt die Kampfkraft und GroBe seines
mutmaBlichen ,Vetters“ und begegnet
Eindringlingen in sein Territorium mit
ebenso wilder Angriffslust.

In den Kaltoden gibt es iiber 20 ver-
schiedene Krauter; doch diese zu sam-
meln, ist meist ein sehr gefahrliches
Unterfangen, da sie ausschlieBlich dort
wachsen, wo der Odmul sein Revier hat.
Der Odmul ist ein riesiges, maulwurfar-
tiges Wesen, das tief im Erdreich ganze
Netzwerke aus Raumen und Géngen
iiber Kilometer hinweg anlegt. Der Od-
mul ist ein Jiger, der sich von Kleintie-

ren wie dem Jugg, einer Schneemaus,
iilber Schneehasen bis hin zu ausge-
wachsenen Wyndldndern ernéhrt.

Das Tier legt ein duBerst aggressives Re-
vierverhalten an den Tag und greift ei-
gentlich alles an, was sein Gebiet durch-
queren mochte.

Die Kadaver der getoteten Opfer ver-
griabt es dann iiberall in seinem Revier.
Meist erinnert es sich nicht mehr daran,
wo es seinen ,Vorrat“ versteckt hatte,
und stoBt nur durch Zufall wieder auf
das Versteckte.

Das ist auch der Grund dafiir, dass in
den Kaltéden so viele Heilkrauter wach-
sen: Die zahlreichen Kadaver bieten ei-
nen optimalen Nahrboden fiir sie. Doch
wer sie aufsammeln mdéchte, muss sich
in der Regel mit dem Odmul anlegen.

OLRABE

Olraben sind meist auf alten Burgen
oder Geméuern anzutreffen. Diese Vo-
gel sind pechschwarz und haben die
GroBe von Kolkraben. Sie sind auferor-
dentlich intelligent und geschickt. Der
Olrabe kann optional als Vertrauter aus-
gewihlt werden (DS4, S. 36). Es besteht
eine Chance von PW: 6, dass man einen
solchen Vertrauten auswéhlen kann.

QOlraben sind meist die Vertrauten von
Vampiren und spionieren fiir diese die
Gegend aus. Allein der Gefihrte des
Vertrauten kann sich mit dem Tier ru-
dimentir verstandigen, ihm einfache
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Auftrige geben und sich mit dem Tier
austauschen. Diese Verbindung hélt ein
Leben lang. Doch ist der Besitz eines Ra-
ben im sehr abergldubischen Wyndland
nicht sehr angesehen.

Aberglaube: Von vielen Wyndldndern
wird der Vogel mit Lorr in Verbindung
gebracht. Es heifit, dass @lraben ausspi-
onieren, wer alt und gebrechlich oder
krank ist, um dies dann ihrem Meister,
dem Herrn der Toten, zu berichten, auf
dass er diese arme Seele zu sich hole.

Wenn man im Wyndland plétzlich Leu-
te hinter Olfiisser springen sieht oder
die sich so schnell als moglich verste-
cken, dann ist meist ein @lrabe in der
Gegend. Auch sieht man mancherorts

alte und gebrechliche Menschen wie
durch ein Wunder auf einmal duBerst
agil herumspringend oder tanzend, da-
mit der Rabe keinen Verdacht schopft.
Ein Sprichwort sagt: ,So lache und sin-
ge stets, auf dass er’s dir nicht ansieht®,
und nach dieser Regel lebt man bereits
von frithester Kindheit an.

SALZAMEISE

Die an der Salzkiiste beheimatete Salz-
ameise ist ein hundsgrofes, kristallines
Insekt. Wie herkommliche Ameisen ist
die Spezies in arbeitsteiligen ,,Staaten”
organisiert, bestehend aus den Kasten
fliigelloser Arbeiter, gefliigelter Krieger
und der Konigin.

Letztere ist ein immens groBes Exem-
plar, dessen Haut nur mit Salzkristallen
iiberzogen ist, woraus sich die deutlich
kleineren Arbeits- sowie Kriegsdronen
formen. Ein zauberkundiger Gnomen-
forscher notierte einst bewundernd in
sein Reisetagebuch, dass die Salzamei-
senkonigin ,eine Art lebendige Golem-
baumaschine“ darstellen wiirde.
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SAUCHS

Der Sauchs ist ein kleines, tagaktives
Raubtier, das von seinem Korper-
bau her entfernt an eine zweibei-
nig laufende Echse mit strup-
pigem Fell erinnert. In seinem
Maul sitzen messerscharfe Zahne.
Sauchse bewohnen die ausgedehnten
Ebenen der Kaltoden. Sie leben in klei-
nen Rudelverbidnden von etwa einem
Dutzend Tieren und haben ihre Schlaf-
platze in Erd- oder Steinhohlen. Thre
bevorzugte Beute sind Vogel und der de-
ren Gelege sowie kleine Tiere wie Hasen
oder Kréten. Sie sind jedoch nicht wah-
lerisch und nehmen auch mit dem Aas
groBerer Tiere vorlieb. Dadurch werden
ihre an sich nicht allzu gefihrlichen Bis-
se zu einer todlichen Gefahr, da sich die
Wunden fast immer entziinden und ei-
tern (Krankheit trotzen -8).

Der ersten Sauchse entstanden bereits
vor etlichen Jahren durch die chiméaro-
logischen Experimente des Schwarzma-
giers Xagyg Yrag (siehe Seite 45—47),
dem durch ein Missgeschick vor eini-
gen Jahren alle bis dahin entstandenen
Sauchse in die Odlande entkamen.

SGHWARZER TOD

Dieser ungefihr 6—8 Meter lange Raub-
fisch hilt sich vorwiegend in den Ge-
wissern der Salzkiiste auf.

Zu seiner Beute gehoren neben Robben
und Fischen auch gerne einmal See-
manner, die dreist genug waren, mit ei-
nen Beiboot anzulanden.

Man sagt, dass diese Fische einen Ko-
nig haben, der ,Jé-Klar“ genannt wird.

Jé-Klar soll iiber 20 Meter lang und fiir
das spurlose Verschwinden ganzer Dra-
chenboote verantwortlich sein. Das mag
zwar nach einer wilden Geschichte und
Seemannsgarn klingen, entspricht aber
voll und ganz der Wahrheit!




Nur alle 10 Jahre und nur zu Vollmond
schliipft aus einen @lraben-Ei ein ganz
besonderes Wesen — von seinen Eltern
in das Nest des @lraben geschmuggelt,
beginnt das kleine, weie Wesen auch
zugleich, seine ,Rabeneltern” gierig zu
verschlingen.

Ausgewachsen erreicht der WeiBe Rei-
Ber eine Schulterhdhe von 60 Zenti-
metern und wiegt etwa 20 Kilogramm.
Getrieben wird er von einem unheili-
gen Verlangen nach Blut. An normalen
Tagen ist der WeiBe ReiBer ein ganz ge-
wohnliches weifles Karnickel, doch bei
Vollmond geschieht eine unheimliche
Verwandlung.

Dann wichst das Tier auf seine ein Viel-
faches seiner urspriinglichen GréfBe an
und stellt sich auf seine Hinterlaufe.
Aus seinen possierlichen Pfoten werden
furchterregende Klauen und sein Gebiss
verwandelt sich in ein grausames Mord-
instrument. Die Augen das WeiBen Rei-
Bers, den stets eine Aura der Angst um-
gibt, farben sich blutrot.

Der ReiBer totet seine Beute meistens
durch einen gewaltigen Sprung an den
Kopf des Ungliicklichen. Dann beiBt er
ihm augenblicklich den Kopf von den
Schultern. Von seiner Beute bleibt meist
nicht mehr viel librig auBler ein paar
Knochen und Gedarmen in einer riesi-
gen Blutlache.

Einige sagen, dass der WeiBe ReiBer
aus einem frevelhaften Experiment ent-
sprang — aber das ist wie die meisten
Geschichten im Wyndland nichts als
Gewasch der aberglaubischen Bauern.
Oder steckt vielleicht doch ein Korn-
chen Wahrheit darin?

WEISSER SGHLEIGHER

Der WeiBle Schleicher ist ein 2—3 Meter
langes, aber nur 60 cm hohes Tier. Das
Tier ist eine Mischung aus einem Béiren
und einem Wiesel. Mit seinem ldngli-
chen, schlangenartigen Korper bewegt
sich dieses Raubtier duBerst schnell und
geschickt.

Schon sein dichtes weiBes Fell gibt dem
Tier eine gute Tarnung, doch das Tier
beherrscht den Zauber Unsichtbarkeit,
was es zu einem noch todlicheren Jager
macht. In der Regel schleicht es bis auf
20 bis 30 Meter an sein Ziel heran und
benutzt dann seine spezielle Fahigkeit,
um unbemerkt die letzten Meter an das
Ziel heranzukommen und es durch ei-
nen gezielten Nackenbiss zu toten.

R o, //\/:r

Seine iiberaus kraftigen Kiefer und sei-
ne scharfen Zihne machen ihn auch zu
einer Gefahr fiir Humanoide, die der
Schleicher allerdings — wenn iiberhaupt
— nur einzeln und aus groBem Hunger
heraus angreift.
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Das Wyndland z&hlt neben Fjordorstet,
Hellweit sowie den Inselstaaten Hilos
und Mardos zum ,Fiinfgestirn“ der see-
fahrenden Nationen Caeras.

Neben den beriichtigten Drachenboo-
ten, die alljahrlich in See stechen, um
vor allem die freildndischen Siedlungen
der Mondkiiste mit Uberfillen zu pla-
gen, kennt man die Wyndlénder caera-
weit auch als friedliche Salzhandler zur
See, deren Handelsreisen sie iiber das
Randuir-Delta und Cellbrick bis an die
fernen Gestade von Ancyrion fithren.

BOOTE

Der Bootsbau der Wyndldnder kennt
zwei klassische Typen des Langschiffs:
das celbische Kriegsschiff — auch ,Dra-
chenboot” genannt — und das Handels-
schiff, im Wyndland oft als ,,Salzkogge*
bezeichnet. Die Bauart beider Schiffe
unterscheidet sich nur wenig.

Die traditionellsten Zentren des Boots-
baus liegen in den Grauldndern Salzen-
de und Sturmspitz, wobei insbesonde-
re die Werften in und um Hanur seit
Jahrhunderten als Hochburgen dieses
Handwerks gelten.

Die celbischen Langschiffe zdhlen zu
den schnellsten Schiffen in ganz Caera.
Thre Manévrierfahigkeit und Schnellig-
keit wird nicht einmal von den Dschun-
ken aus Kait oder den Piratenschiffen
aus den Stadten an den Weiflen Strdn-

den erreicht. Der Komfort an Bord lasst
allerdings zu wiinschen iibrig.

EIN TYPISCHES DRACHENBOOT

Diese schmalen, ldnglichen Schiffe die-
nen hauptsachlich militdrischen Zwe-
cken und werden von Seefahrenden al-
ler Lander gefiirchtet. Zu erkennen sind
sie an den gestreiften Segeln und dem
Wolfskopf, der traditionell am Schiffs-
bug prangt.

Drachenboote werden sowohl gesegelt
als auch gerudert. Mit ihrem sehr gerin-
gen Tiefgang (maximal 1,20m) sind sie
extrem schnell und konnen so gut wie
jedes Handelsschiff auf See einholen.
Die Bauform wyndldndischer Kriegs-
schiffe ist achsensymmetrisch, was es
ermoglicht, diese Schiffe vorwarts wie
auch riickwarts zu segeln. Das ist vor
allem in den engen Fjorden des Nor-
dens und auf Flissen von grofem Vor-
teil. So haben sich die Langschiffe der
Wyndlander nicht nur auf der stiirmi-
schen, wilden See bewidhrt — sie sind
auch in flachen Gewissern gut zu fah-
ren, wodurch die Wyndlander entlang
groBerer Fliisse tief ins Landesinnere
vordringen konnen, wenn es sein muss.

Der Mast eines celbischen Langschif-
fes ist ein besonderer Ort. Dort teilt
der Schiffsfithrer der Mannschaft seine
Beschliisse mit. Die Pldtze an Bord sind
streng hierarchisch aufgeteilt: je naher
am Mast, desto bedeutender und wich-
tiger die Rolle an Bord.



BOOTE

Ein weiteres Status- und Erkennungs-
symbol sind die bemalten Holzschilde,
die an der Reling befestigt werden und
die Clan- oder Familienwappen der ein-
zelnen Besatzungsmitglieder zeigen.

So kann ein SC beispielsweise durch ei-
nen erfolgreichen Wurf auf WG: Wap-
penkunde eine Menge iiber ein Dra-
chenboot der Wyndldander und dessen
Besatzung erfahren.

Bei laingeren Fahrten werden die Lang-
schiffe bei Einbruch der Dammerung
an einer passenden Stelle an Land ge-
bracht. Dort wird der Mast umgelegt
und das Segel zu einem Zelt umfunkti-
oniert. Dabei wird das Segeltuch so an
der Reling des Drachenboots befestigt,
dass das Langschiff selbst zu einer Zelt-
wand wird.

DRACHENBOT-2-60: DIE , SALZZUNGE"

Dieses stolze Langschiff hat auf jeder
Seite zwolf Ruderreihen und ist 18 Me-
ter lang, gehort also zu den kleineren
seiner Art. Im Notfall geniigt sogar ein
einziger Mann, um die ,Salzzunge” mit-
hilfe des Segels zu steuern. Sind alle Ru-
der besetzt, sind Geschwindigkeiten von
bis zu 15 Knoten maglich.

Bis vor kurzem kommandierte der Ka-
pitin Hdaghar Kalthand (wie Sold-
ner: RvC, S. 46), ein bereits ergrauter
Fjordorzwerg, eine 25-képfige Mann-
schaft, die aus Wyndlandern verschie-
dener Regionen bunt zusammengewtir-
felt war.

Nach einer erschiitternden Begegnung
mit dem ,fauligen Atem Baarns“ (siehe
Seite 89) in den Gewédssern zwischen

(]|
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Jodland und Stormer Enge, hat Hiaghar
jedoch den GroBteil seiner Besatzung
verloren: Man konnte dem todbringen-
den, verfluchten Dunst nur mit knap-
per Not nach Rokanok entkommen, wo
die aberglaubischen Seeménner bei der
erstbesten Gelegenheit ,wie feige Hun-
de“ — so Haghar — das Weite suchten.
Dadurch sind dem Kapitén nur sein ge-
liebtes Schiff und zwei Getreue geblie-
ben, die wie er selbst keine gebiirtigen
Wyndléander sind:

Der Schiffsjunge Milian (wie Stra-
Penwaise: RvC, S. 48) ist Haghar treu
ergeben, seit dieser ihn voriges Jahr im
Hafen von Campiliona aufgabelte und
ihm auf der ,,Salzzunge” eine neue Hei-
mat gab. Dann wire da noch der drah-
tige Nafuro Zabal (wie Pirat: RvC, S.
46) aus Kalvas, der aus unbekannten
Griinden nicht in sein Heimatland zu-
rlickkehren kann oder will.

Hiaghar ist von der Fahnenflucht seiner
Mannschaft mehr als nur ein bisschen
enttauscht, auch wenn er niemals offen
zugeben wiirde, dass er all dies als per-
sonliche Niederlage empfindet. Das mag
auch der Grund dafir sein, dass dieser

starrkopfige Daygar mehr denn je dazu
entschlossen ist, sich dem vermaledei-
ten Fluch des ,fauligen Atems” zu stel-
len. Doch dazu muss er natiirlich zuerst
tollkithne Matrosen finden, die sich mit
ihm auf solch eine Fahrt ins Ungewisse
wagen wiirden...

Mehr dazu findest Du im Abenteuer
2: ,,Der faulige Atem Baarns“ ab
Seite 106.

EINE TYPISCHE SALZKOGGE

Handelsschiffe dienen in erster Linie
dem Lastentransport und haben anders
als die Kriegsschiffe meist zwei Decks.
Im Unterdeck werden die Handelsgiiter
gelagert. Bei groferen Handelsschiffen
gibt es dort manchmal auch ein paar
Kabinen fiir die Besatzung, doch tra-
ditionellerweise wird an Deck gelebt,
gearbeitet und gestorben, so ein altes
wyndlandisches Sprichwort.
Salzkoggen haben einen Tiefgang von
1,50 bis zu 2 Metern, wahrend die Dra-
chenboote hochstens 1,20 Meter unter
der Wasseroberfliche durch die raue
See des Nordens pfliigen.
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Mit ruhiger Hand steuerte Hdg-
har Kalthand die ,Salzzunge®, sein
prdchtiges Langschiff, durch die
Gewdsser zwischen Jodland und
der Stormer Enge. Die See war un-
gewohnlich still an diesem Tag und
spiegelte die letzten Strahlen einer
schwachen Herbstsonne.

'-m_m%p*wr' .

»Eine triigerische Ruhe liegt in
der Luft”, murmelte der stammi-
ge Fjodorzwerg in seinen langen,
grau-weifien Bart, wdhrend er
tief die Seeluft einatmete, die nach
Salzwasser, Fisch und Tang roch.
~ Nichts war zu héren aufler dem
= gleichmdfigen Gerdusch, mit dem
die Ruderbldtter ins Wasser ge-
taucht wurden. Selbst die Mowen,
die sonst stets das Schiff umkreis-
- ten und deren Gekreisch die Luft
erfullte, waren verschwunden.

ey, W.MMMW i

Als am spdaten Nachmittag plotz-
lich eine dichte Nebelbank auf
dem Horizont aufzog, knurrte der
Zwerg zufrieden und driickte sich
den Hornerhelm tiefer in die Stirn.
¥ ~Midnner, macht euch bereit! Es
v sieht so aus, als wiirde der Tanz
E bald losgehen! Ich sehe Baarns
fauligen Atem aufziehen!“ briillte
L er iiber das Deck, wdahrend er das
L
b

Steuerrad einem alten, erfahrenen
Seemann iibergab und zu Schild
und Axt griff.

Seine Mdnner hatten kaum genii-
gend Zeit, um sich zu riisten und zu

L L T T T -

GESCHIGHTEN DER SEEFAHAT e
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bewaffnen, bevor die ,Salzzunge*
auch schon vom Nebel verschluckt ol
wurde. j

Die dichten Schwaden raubten ih-
nen jede Sicht, selbst der Ausguck
im Mastkorb konnte kaum mehr
das Deck unter sich erkennen. Un-
ruhe machte sich unter den Mdn-
nern bereit, die thre Waffen fester
umklammerten, wdahrend Hdghar
selbst scheinbar ungeriihrt breit-
beinig auf dem Steuerdeck stand —
bereit, einem jeden Feind mit seiner
Axt den Schddel zu spalten.

Unvermittelt waren aus einiger
Entfernung gedampfte Laute zu
vernehmen, die sich nach Weh-
klagen und einem einténigen Ge-
sang anhorten, der von qualvollen
Schmerzensschreien unterbrochen
wurde. Eine Wolke aus einem ei-
gentiumlich fauligen Gestank nach
Verwesung und Moder schob sich
tiber das Schiff und verschlug den
Midannern den Atem.

R ] T N i B it . il U W i i

Im ndchsten Augenblick erschien
wie aus dem Nichts ein gewaltiges
Schiff, dessen Rumpf vollstindig !
aus bleichen Knochen und Gebein
bestand, und dessen Segel trotz der
Windstille gebldht waren. Entset-
zensschreie gellten iiber das Deck,
als die Manner der ,Salzzunge® er-
kannten, dass das fremde Schiff mit
voller Kraft auf sie zuhielt und sie
mittschiffs rammen wiirde.

i

LOKALITATEN

EINLEITUNG
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TAGEBUCH EINES UBERLEBENDEN Il

TAEEBIIEI! EINES UBERLEBENDEN

Grolland, 2.1.1196GF

Sie brachten uns bis an die Grenze
des Wolfswaldes. Rokanok war un-
gefdhr 25 Meilen entfernt und wir
konnten schon von weitem den He-
frach-Turm sehen, der hoch in den
Himmel ragte. In der Nacht hatte
es heftig angefangen zu schneien
und die Ebene war nun in ein dich-
tes weifles Schneekleid gehiillt. Der

¥ wyndlandische Norden schien noch
{ rauer und abweisender zu sein als
[

]

f
i
%

der Siiden. Ich war von den Mona-
ten, in denen ich auf Burg Schwarz-
_ tann wie ein Tier gefangen gehalten
worden war, sichtlich geschwdcht.
Als ich Malik so ansah, sah ich nur
noch eine bleiche, ausgemergelte
Hiille, hervortretende Wangenkno-
- chen, eingefallene Augdpfel, jeden
Knochen konnte man durch seine
diinne, blass-blduliche Haut erken-
nen. Wahrscheinlich stellte ich fiir
thn einen dhnlich erbdrmlichen An-
blick dar. Als ich mich noch einmal
dem Wolfswald zuwandte, durch-
stromte mich ein kalter Schauer,
ein Gefiihl von Hass, Trauer, Lust
und Begierde. Ich versuchte diese
- Gefiihle abzuschiitteln und wandte
mich vom Wald ab.
Wir liefen in nordlicher Richtung
in Richtung der Stadt Rokanok.
Die Landschaft hier war steiniger
und hiigeliger als im Siiden. Gra-
ser fand man hier nur noch verein-
zelt. Der kalte Nordwind blies uns
streng entgegen, als wir die Land-
briicke erreichten, die nach Roka-

<
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nok fiihrte. Die Stadt war wahrﬁ(}':
imposant, und ich hitte diesen wil-
den Wolfsanbetern solch eine Kon-
struktion gar nicht zugetraut. Die
Stadt war anscheinend auf einem |
hoch aufragenden Fels erbaut, dery)
300 Meter vom Festland entfernt™
war. Um diesen Fels herum hatten
die Bewohner Hdauser errichtet und
auf der Spitze der Insel stand ein
gewaltiger Turm — er allein schien
an die 100 Meter hoch zu sein. Das
war er also, der Sturmturm zu Ro-
kanok.

Wir erreichten die Stadt mit zu-
nehmender Dammerung, es hatte
wieder angefangen zu schneien.
Ein 300 Schritt langer Steg fiihr-
te in die Stadt hinein. Etwa in der
Mitte dieses Steges hatte man eine
Art Zugbriicke errichtet, vor der
zwel Wachhduser und Wachmdn-
ner standen. Die Wachen der Stadt
waren in dicke Fellmdantel gehtillt,
ein Wolfsfell und drei Baume thron-
ten auf dem Wappen threr Riistung.
Sie schauten uns argwoéhnisch an -
und befragten uns auflergewohn-
lich lange, wer wir seien und was
wir hier wollten. Gliicklicherweise
lieflen sie uns dann passieren, was
im Nachhinein, so zerlumpt und
zerschlissen wie wir waren, einem
kleinen Wunder gleichkam.

Im Inneren der Stadt schraubte sich
eine schmale Straffe um den Fels
herum bis zur Spitze der Insel. Die
Hauser rechts und links der Stra-
Pe waren sehr schmal und dicht an
dicht erbaut. Vorwiegend aus grau-
schwarzem Gestein waren sie zu-
meist zwei- bis dreistéckig. Spitze,
mit schwarzem Schiefer gedeckte

o s O V] W N W i it o it St it W
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Dacher ragten in den mittlerweile
stockdunklen Nachthimmel. In re-
{ gelmdpigen Abstidnden baumelten
«_ Laternen im abendlichen Wind.

¥ Die Bewohner der Stadt bedugten
uns misstrauisch, als wir wie Bett-
ler durch die Straflen zogen. Ich
war vollig mittellos, nur mein Fa-
milienring und eine Brosche waren
mir noch geblieben. Diese verkauf-
ten wir fiir einen Bruchteil ihres
| Wertes an einen Straflenhdndler.
¥ Wenigstens bekamen wir genug da-
fiir, um uns neu zu gewanden, eine
Unterkunft zu beziehen und uns ein
warmes Mahl zu gonnen. Doch an
eine Uberfahrt nach Sturmklippe
war finanziell nicht zu denken. Wir
mussten an mehr Geld gelangen.

et B

Rokanok, 20.1.1196GF

Keiner meiner Mdnner hatte diese
- Reise iiberlebt, nur der junge Malik
Wassmann, der Junge, der mir zur
Flucht verholfen hatte, war noch an
meiner Seite. Doch da waren wir
nun, auf dem Deck der ,,Drachen-
schweif” — ein schnelles Langboot,
das unter dem Kommando von Ru-
delfiihrer Fryghold, den man den
Magister nennt, stand.

Bhme . 44—1“ T

}
DY JONATHANS ENDE
UND AUFERSTENUN
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Wir hatten wieder einmal grofes
Gliick gehabt, dass wir als Nicht-
Wyndlédnder an Bord dieses prdch-
tigen Kaperdrachenbootes anheu- &
ern konnten. Zwar durften wir nur
niedere Arbeiten an Bord ausfiih-
ren, wie den Boden zu schrubben
und der Mannschaft zur Hand zu
gehen, aber wir hatten die Chance,
in die Freien Lande zu kommen.

Heute Nacht genossen wir beide
die kalte Nachtluft, in dieser bevor-
stehenden Vollmondnacht. Krdftig |
blies uns der Wind entgegen, als
ich auf dem Deck sitzend in Baarns
Antlitz blickte.

Voll und rund thronte er mahnend
tiber allem und hiillte das Meer in
blauliches Licht. Ich horte deutlich,
wie mein Herz immer schneller
schlug, schneller und schneller... um
dann... abrupt zu verstummen.
Stille und Dunkelheit — und mich
durchdrang ein unersdttliches Ver-

langen nach Blut und Angst. Ich ;
blickte dem jungen Malik in die Au- "-.1;,
gen und sah, dass er dasselbe Ver- |
langen in sich trug. 3
Baarn, du hast mir ein neues Leben
geschenkt, das wirkliche Leben...

|
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DIE WYNDLAND-KAMPAENE * PURPURTRAUME

Die folgenden Abenteuer sind natiirlich
allesamt im Wyndland angesiedelt und
eignen sich dazu, um nacheinander in
Folge gespielt zu werden.

DIE WYNDLAND-HAMPAGNE

Den Auftakt fiir eigene Kampagnen im
diisteren Reich der Wolfe, Blutsauger
und Lykanthropen bildet Das Heulen
des Waldes — ein Reiseabenteuer, das
erststufige Charaktere von der Haupt-
stadt Bosk iiber Tarmis durch den wil-
den Wolfswald nach Rokanok fiihrt.
Danach folgt mit Der faulige Atem
Baarns ein Abenteuer, das die SC aus
dem urbanen Zentrum von Grolland auf
die raue See des Nordens hinauslockt,
um einem finsteren Komplott der Schat-
tenjiinger auf den Grund zu gehen.

In Blutgier schlieflich kann die Grup-
pe einem Harlanpriester in Not beiste-
hen, dessen Nichte aus den Fangen und
der Burg eines Rudelfiihrers im Grau-
land Hohe Wolgar befreit werden muss.

Der Spielleiter sollte sich vorab mit den
Informationen iiber die Lidndereien in
diesem Band vertraut machen, speziell
den Abschnitten zu Boskhorn, Grolland
und der Hohen Wolgar.

Nach dieser dreiteiligen Mini-Kampag-
ne sollten die Charaktere ungefahr die
achte Stufe erreicht und sich schon ei-
nen Ruf als Abenteurer im Wyndland
erarbeitet haben.

PURPURTRAUNE

Ferner steht mit F2G#8 ,,Die Kinder
der Schatten* unter

www. dungeonslayers.net/download/
DS4FWKinderderSchatten.pdf

ein Dungeon-2-Go zum Download, der
ebenfalls in Rokanok angesiedelt ist.
Dieses kleine Szenario des Schreckens
ist der 1. Teil der Kampagne ,,Purpur-
traume®, die eine Gruppe niedrigstufi-
ger Charaktere in ein weit aufgespann-
tes Netzwerk boser Machenschaften im
Osten Caeras verstrickt.




ABENTEUER 1: DAS HEULEN DES WALDES

RBENTEUER 1:

DAS HEULEN DES WALDES

FUR 3+ CHARAKTERE DER 1. STUFE

In Bosk wird die Gruppe von dem fah-
renden Hindler Fjorov Silberhand
angeworben, der Begleitung fiir seinen
Wagenzug durch den Wolfswald sucht.
Aller Warnungen zum Trotz hat er es
sich in den Kopf gesetzt, eine sichere
Passage durch jenen gefiirchteten Forst
nach Rokanok zu finden, durch die er
den Warentransport iiber den Landweg
um ganze zwei Tage verkiirzen und end-
lich den Frachtschiffen Konkurrenz ma-
chen konnte.

Er sucht nicht nur Wichter, die seine
Waren sichern sollen, sondern auch fa-
hige Waidméanner, welche die Region
um die verschlungenen Waldpfade aus-
kundschaften, um die Route mit dem
geringsten Risiko ausfindig zu machen
und gegebenenfalls Banditennester aus-
zuheben oder wilde Tiere zu vertreiben.
Dafiir zahlt er nicht schlecht: Fiir jeden
seiner sechs Ochsenwagen, der Roka-
nok erreicht, zahlt er den Charakteren
20GM, und fiir jede ausgeschaltete Be-
drohung weitere 10GM - ein profitables,
aber nicht ungefiahrliches Angebot.

Der Héndler Fjorov Silberhand ist
ein hagerer Mittvierziger, dessen ver-
bleibende Haare strahnig iiber seine
Stirn gekdmmt sind. Er macht einen
grimmigen Eindruck, so wie er stets auf
einem Stiick Kautabak herumkaut, doch
hinter der Fassade steckt ein gutmii-
tiger Kerl, der schnell Freundschaften
schlieBt und stets sein Wort halt.

Bruder Bernhelm ist ein wohlbeleib-
ter Priester der Helia, der den Wagenzug
nutzt, um auf schnellstem Wege nach
Rokanok zu gelangen. Er sorgt sich um
das Wohlergehen der Reisegruppe und
steht sowohl mit seinen Heil- als auch
mit seinen Kochkiinsten zur Verfiigung.

Bjarn, Brom, Tore und Wulf sind
raue Jungspunde aus den Gassen Bosks,
die Fjorov in einer Soldnertaverne im
Stadtteil Wolfsgrube aufgelesen hat. Da
sie nicht viel Bezahlung verlangen und
das Wagenlenken verstehen, hat er sie
mitgenommen.

Die jungen Soldner befinden sich stets
in einer Art Wettbewerbssituation zuei-
nander, was sich in Wettrennen, Trink-
gelagen, Armdriicken u.d. duBert.

ANKUNFT IN TARMIS

Zur Mittagszeit erreicht der Wagenzug
das Stiadtchen Tarmis, wo letzte Besor-
gungen fiir die Reise gemacht werden
kénnen (#: D & K). Um keine Zeit zu
verlieren, driangt Fjorov darauf, mog-
lichst schnell weiter zu reisen.

IN WOLFSWALD

Solange man sich entlang der markier-
ten Pfade bewegt, reist man wie auf of-
fener Ebene, abseits davon im unweg-
samen Geldnde (DS4, S. 86).

Die hier vorgestellten Beschreibungen
der einzelnen Stationen des Abenteuers
sind bewusst knapp und iiberblicksar-
tig gehalten. Es bleibt also dem Spiel-
leiter iiberlassen, diese Schauplitze ge-
gebenenfalls mit Details, Ritseln oder
Schétzen auszustatten und den ,Vorlie-
ben“ seiner Gruppe anzupassen.
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ABENTEUER 1: DAS HEULEN DES WALDES

UNGEBUNGSHARTE: '@'nuun'u@
DER OSTUCHE WOLFSWALD 32‘@ .

"" 3 r. r‘
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Ein Hexfeld entspricht 5km und kann
innerhalb von 2h durchquert werden.
Alle 4h (2 Hexfelder) wird auf der ne-
benstehenden Zufallstabelle eine Be-
gegnung ausgewiirfelt.




ABENTEUER 1: DAS HEULEN DES WALDES

Reisende: Abenteurer (wie Rduber); Harlanpriester aus Wulfenwacht; |
1-2 Holzfiller (geflohen); Jiger (warnt vor Goblins); Krautersammler; Temp-
ler der Sonne; toter Reisender (gepliindert). |

% W20 | Zufallsbegegnung*

5 Hilfreicher Fund: alter Wagen (teilweise intakt); Geheimversteck; ge-
3 satteltes und reiterloses Pferd; Krauterlichtung; verirrter Soldner; verletz-
tes Wild.

Schlechtes Vorankommen: dickes Wurzelwerk; Gestriipp; Schlaglo-
4-6 cher; Schlamm. 1x Wagen lenken pro Vehikel (AGI+GE-2); misslingt die
Probe, kommt es bei PW: 6 zu einem Achsen- oder Radbruch.

i Weghindernis: Felsen; Felsspalt; kaputte/morsche Briicke; Sturzbach;
7-8 umgestiirzter Baum. 1x Wagen lenken pro Vehikel (AGI+GE); misslingt &
die Probe, kommt es bei PW: 8 zu einem Achsen- oder Radbruch.
Tiere: Eichhornchen; Hasen (evtl. entpuppt sich einer davon als WeiBer 1
ReiBer); Hirsche; Rehe; Vogel. 1

Gormanische Ruine: Hochsitz; Rastplatz; Rondell; Taverne; Unter-

i stand; Wachturm.

Morbider Fund: abgenagte Tierknochen; aufgespieSte Kopfe; Skelette;
12-13 verfluchter Gegenstand (fiihrt zu Spuk); verrostete Ausriistung; verwit-
terte Warnschilder.

14 Monstergruppe: Keiler; Merenden; @lraben; Wolfsrudel.

) Einsames Monster: Anoke; Bir; Baumherr; Boerderik; Eulerich; Wei-
5 Ber Schleicher.

-

Spuk: Geister; patrouillierende Skelette aus Burg Lowenkopf; sich an- 3

16 dernder Wald; sich bewegende Baume; seltsame Vorkommnisse; wispern- ;
z

de Stimmen.

Erd-/Felshohle: Bir; Knochenfunde; Kultplatz; Lagerfeuer; Merenden;

7 Oger; Salzameisenbau.

! Besonderer Ort: Baum mit magischen/giftigen Friichten; Blumenwie-
18 se, Obelisk; seltsam geformter Felsen; Steinkreis; Totem; uralte, giganti-
sche Ddmmereiche.

g

J

Wetter: 1: belebendes Wetter (alle Proben +1 bis Wetterwechsel); 2—3:
ideales Reisewetter; 4—7: Wetter wird besser; 8—11: Wetter hilt sich;
19-20 12—-15: Wetter wird schlechter; 16—17: schlechtes Wetter; 18—19: Unwetter
(macht das Reisen evtl. unmoglich); 20: zermiirbendes Wetter (alle Pro-
ben -1 bis Wetterwechsel).

*: Von einem Wetterereignis abgesehen, wo ein erneuter Wurf auf W20 fillig wird, kann
der SL einfach eine der Situation angemessene Unterkategorie der Begegnung auswéahlen.

s i oW Y ey M
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ABENTEUER 1: DAS HEULEN DES WALDES

1. WEGNEISER

An einer Gabelung der StraBe steht ne-
ben einem rot gestrichenen Warnschild
ein alter, halb verwitterter Wegweiser:
,Osten: Pfad des Wolfes, Westen: Stra-
Be des Lowen®. Das aufféllige und recht
neu wirkende Schild verkiindet folgende
Warnung: ,,Obacht, Reisende! Mit dem
Betreten des Wolfswaldes verlasst Thr
das Einzugsgebiet der Wache von Tar-
mis. Betreten auf eigene Gefahr!“

GEI+VE+passendes WG:

Der Pfad des Wolfes war zur gormani-
schen Zeit ein selten genutzter Weg, der
nur von raubeinigen Holzfillern, Re-
bellen und Wolfsjigern betreten wurde.
Die Strafle des Lowen dagegen war gut
befestigt und von einigen Wachposten
und kleineren Burgen besetzt. Was heu-
te noch von ihnen {ibrig ist, vermag nie-
mand zu sagen.

Allerdings kann Fjorov Silberhand von
Goblinsichtungen im Westen berichten,
wiahrend sich gen Osten ein groBeres
Holzfillerlager befinden soll.

2. HALBTOTE HOLZFALLER

Als der ohnehin schon halb verwilder-
te Pfad des Wolfes weiter im Gestriipp
des Wolfswaldes aufgeht und Biegungen
um einige kleine Felsen herum macht,
bietet sich den SC eine bizarre Szenerie:
Auf einer kleinen Anhche genau neben
dem Weg wurden drei kraftige Manner
an Pfiahle gefesselt, die mit Blessuren
iibersit leise wehklagen.

Es handelt sich um Holzfaller des La-
gers Spanschlag im Osten, die hier von
den Raubern, die das Lager besetzt ha-
ben, als Lockvogel platziert wurden.

In den nahen Biischen lauern 1 Rau-
ber/SC auf ihre Chance, Helfer dieser
halbtoten Holzfaller auszunehmen (Be-

merken -2, um die Rauber in ihrem Hin-
terhalt zu entdecken).

Sowohl gefangen genommene Banditen
als auch die noch lebenden Holzféller
konnen den Weg zum Holzfillerlager
Spanschlag (3) weisen.

3. HOLZFALLERLAGER SPANSCHLAG

Das mit einer 3m hohen Palisade befes-
tigte Lager wurde von Riaubern besetzt,
die 5 verbleibenden Holzfaller (der Rest
fungiert bei 2 als Lockvogel) und ihre
Familien sind im Lagerhaus (D) einge-
sperrt. Der Eingang wird stindig von
2 Raubern bewacht, die bei Sichtung
von Feinden (vergleichende Bemerken-
Proben) eine Glocke lauten, um die rest-
lichen Rauber in A zu alarmieren.

A. Wohnbereich:

Hier hat sich die Rauberhauptfrau
Kjaska die Kiihne (Anfiihrerin) nie-
dergelassen. Neben der Kiiche und ih-
rem Raum (BW 10C:20, 45GM) befindet
sich hier der Essbereich, in dem sich 3
Rauber aufhalten.

B. Schlafstuben:

Die Stuben der Holzfiller werden nun
von Riubern bewohnt — in jedem fin-
det sich BW 1A:8, in vieren der Rdume
schlaft jeweils 1 Rauber.



ABENTEUER 1: DAS HEULEN DES WALDES

C. Wachturm:
Hier halten zu jeder Tages- und Nacht-
zeit 2 Rauber Wache.

D. Lagerhaus:

Im Vorraum befindet sich die Ausris-
tungskammer (10 Axte und Messer), in
der 2 Rauber Wache halten. Im Keller
des westlichen Lagerraums wurden die
verbleibenden Holzféiller und ihre Fa-
milien eingesperrt.

Ul WERWOLFSHOHLE

In diese Hohle hat sich der Grollander
Bero Gwydolf zuriickgezogen, nach-
dem er vor einigen Wochen von einem
Werwolf gebissen wurde. Auf Fragen,
was er hier mache, reagiert Bero aus-
weichend und feindselig — durch sein
aufbrausendes grollindisches Gemiit
besteht jederzeit die Gefahr, dass er sich
in seine Wergestalt verwandelt (PW: 4).
Bero wird versuchen, einen Kampf zu
provozieren, bei dem in jeder Runde ge-
priift wird, ob es zu einer Verwandlung
kommt (PW: 4 fiir Wut + evtl. erlit-
tener Schaden/2).

Sollte es nicht zum Kampf kommen und
die SC verlassen Bero wieder, wird er ih-
nen heimlich folgen und sie in einer der
folgenden Vollmondnachte angreifen.

3. BAMPFSPUREN & KNOCHEN

Halb {iber dem Pfad liegt ein abgebro-
chener Baumstamm. Der Baumstumpf
daneben ist versengt und schwarz. Es
sieht so aus, als ob ein gewaltiger Feu-
erstrahl den Baum getroffen und zum
Umsturz gebracht hétte.

Rund um die Stelle ist der Boden aufge-
wiihlt, auerdem liegen hier zahlreiche
Knochen verstreut herum. Mit Bemer-
ken +2 kann man erkennen, dass es sich

um menschliche und tierische Knochen
handelt. Eine intensivere Suche (Suchen
-2) lasst die SC einen riesigen Wolfs-
schidel und einen Schutzring +1 finden.
Um mit den Ochsenwagen an dem Baum
vorbeizukommen, muss dieser gemein-
sam weggehoben werden. Dazu kénnen
mehrere SC gleichzeitig einen Kraftakt
unternehmen. Um den Baum wegzuhe-
ben, muss das Ergebnis aller bestande-
nen Proben mindestens 40 ergeben.
Alternativ konnte man auch versuchen,
die Wagen an dem Baum vorbei zu len-
ken, wozu dem Fahrer AGI+GE-2 gelin-
gen muss. Misslingt die Probe, kommt
es bei PW: 10 zu einem Achsenbruch.

6. JAGDREVIER DES RIESEN

Bei PW: 4 trifft man hier auf den Rie-
sen Granitschadel, welcher verkiin-
det, dass dieser Teil des Waldes ihm ge-
hore. Er fordert alle sechs Ochsen als

91

RBENTEUER SEEFAHRT  FLORA & FAUNA KULTE .DIE ANDEREN"  LOKALITATEN  LANDEREIEN EINLEITUNG



ABENTEUER 1: DAS HEULEN DES WALDES

Tribut, damit die Reisegruppe passieren
darf. Er lasst sich nur mit Verhandeln -8
dazu iiberreden, auf die Hilfte herunter
zu gehen!

Wird Granitschadel angegriffen, ver-
sucht er die Aggressoren sofort zu zer-
stampfen, fordert sie aber jede Runde
dazu auf, die sinnlosen Angriffe zu un-
terlassen und den Tribut zu entrichten.
Sollte Granitschiadel ,,seine“ Ochsen be-
kommen, klemmt er sich die blokenden
und strampelnden Tiere unter die Arme
und stapft in Richtung der RiesenhGh-
le (7) davon. Falls ihm die SC heimlich
dorthin folgen, konnen sie sehen, dass
der Riese die Ochsen zum spiteren Ver-
zehr in einen Pferch sperrt.

1. RIESENHOHLE

Obwohl der Eingang so hoch und breit
wie ein Scheunentor ist, muss der Rie-
se Granitschdadel auf allen Vieren
durch die Offnung kriechen, um in seine
Wohnhohle zu gelangen. Nach einigen
Metern Offnet sich die Passage jedoch
zu einer riesigen Kaverne.

Neben einem grob behauenen, riesigen
Tisch samt Stuhl befindet sich hier ein
groBer Strohhaufen, der dem Riesen als
Nachtlager dient. Im hinteren Teil der
Hohle liegt ein Pferch, worin zwei Zie-
gen und auch die Ochsen stehen, sofern
Granitschédel seinen Tribut bereits ein-
gefordert hat.

Der Riese hat iibrigens ein riesiges Un-
gezieferproblem: 6 Riesenratten be-
wohnen den Strohhaufen und erndhren
sich von den Abfallresten Granitscha-
dels. Werden sie aufgeschreckt, greifen
sie direkt an. Im Stroh kann BW 1A:11,
2B:20 gefunden werden.

Granitschédel halt sich nachts mit PW:
15 in seiner Hohle auf, tagsiiber dage-
gen nur mit PW: 4.

8. VERWRISTER WEG

Die StraBe wird an dieser Stelle immer
schmaler und wilder, nach einer Weile
verlieren sich ihre Uberreste schlieBlich
komplett im Wald.

9. MIKAELS KRYPTA

An einer mit Gestriipp liberwucherten
Felswand konnen die SC mittels Bemer-
ken eine Offnung mit Treppe entdecken.

A. Eingangsraum:

In der ersten Kammer befinden sich 2
Grabrdauber, die vollig dem Wahnsinn
anheimgefallen sind (wie Rduber, aber
GEI-Wert halbiert und Raserei III).

B. Rundgang:

Man vernimmt ein Wispern, das aus
den Winden und der Decke zu dringen
scheint. Hier ist ein alter Schutzzau-
ber aktiv, der wie der Spruch Gehorche
(DS4, S. 58; [[]: 14) auf die SC wirkt.
Wenn die Zauberprobe -(GEI+VE)/2 ge-
lingt, wird der entsprechende SC seine
Kameraden 3 Runden lang angreifen.

C. Krypta:

In den Sirgen liegen 5 Skelette ehe-
maliger Baarnkultisten, die erwachen,
sobald das Wasser im Becken beriihrt
wird. Das Wasserbecken enthélt einen
Heiltrank (heilt 1x pro SC W20LK).

D. Priestergruft:

Die Sirge beherbergen zwei Baarnpries-
ter, die als Zombies erwachen, wenn
ihr Steinsarg geoffnet wird.

E. Leerer Sarkophag:

Hier ruhte der Werwolf Mikael iiber
400 Jahre, bis er 1212GF wiedererweckt
wurde. Neben dem Sarkophag liegt das
Tagebuch eines Priesters (siehe Auszug).



MIKAELS KRYPTA

Auszug: ... haben wir den Leichnam
Mikaels hierher gebracht. Baarn ver-
fluche Konig Thard und sein Schwert!
Nun sind wir uns nicht einig, wie wir
verfahren sollen. Ob es tatsdchlich der
Wille unseres Herrn ist, thn zu neuem
Leben zu erwecken? Immerhin war er
zu seinen Lebzeiten ein duferst fdahiger
Totenbeschworer und konnte unserem
Zirkel mit seinen Kiinsten von grofiem
Nutzen sein. Andererseits wdre er dann
ein untoter Werwolf ... etwas, das es
noch nie gab. Zudem kennen wir alle
Mikaels Jdhzorn. Wiirde dieser noch
stdrker hervortreten? Wire er dann
vielleicht eine Gefahr fiir uns? ...”

10. SPRHER DER SCHATTENKLAUEN

Bei PW: 10 halten sich hier 2 Goblins
+1/SC der Schattenklauen auf, die ver-
suchen werden, die SC gefangen zu neh-
men oder — bei Misslingen — ihr Lager
(12) iiber die Bedrohung zu alarmieren.

T1. STRASSENSPERRE

Hier warten 2 Goblins/SC der Schat-
tenklauen gut verschanzt in 2 kleinen
Holztiirmen und hinter einem Stein-

haufen, um Reisende gefangen zu neh-
men und in ihr Lager (12) zu bringen.
Mit Bemerken -4 erkennen die SC den
Hinterhalt rechtzeitig, sonst 16sen die
Goblins die Initiative aus (DS4, S. 43).

In der Nihe verkiindet ein alter Weg-
weiser, dass im Nordosten die Burg
Waulfenwacht (13) liegt.

1¢. LAGER DER SCHATTENKLAUEN

Das mit einem groben Steinwall um-
gebene Lager der Schattenklauen, ei-
nes finsteren Goblinstammes unter der
Fithrung von Bluthdauptling Urruk
(Anfithrer, im groBen, zentralen Zelt),
beherbergt stets W20/2+10 Goblins.
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Der Rest befindet sich auf der Suche
nach Beute fir ihren Gott, einen Vam-
pir, der im nahegelegenen Alten Turm
(15) wohnt.

Die Goblins fronen archaischen Blut-
ritualen, mit denen sie ihre Opfer fiir
ihren Gott préiparieren, die sie fiir ge-
wohnlich fiir einen Tag in einem der Zel-
te aufbewahren, ehe sie sie zum Turm
schaffen. Im Lager verteilt lassen sich
BW 30B:20 und im Zelt des Hauptlings
3A:15 sowie 5 Tranke (BT: T) finden.

13. BURGRUINE WULFENWACHT

In der Ruine der Burg Wulfenwacht (das
Gebaude ist noch groBteils intakt und
wurde anscheinend damals fluchtartig
verlassen) haben sich jiingst 5 fanati-
sche Harlanpriester (wie Gemeiner
mit Wolfsgestalt I) niedergelassen.

Diese empfangen die Reisegruppe zu-
nachst freundlich, was sich aber blitz-
schnell dndert, wenn sie erfahren, dass
die SC einen Handelsweg durch ihren
heiligen Wald suchen. Sie verlangen von
den SC, sofort mit den Ochsenwagen
umzukehren. Der SL kann entschei-
den, ob er diese Situation bis zu einem
Kampf eskalieren lassen mochte oder
die Priester sich auf diistere Drohungen

beschranken. Sollten die Priester in ei-
nem Kampf zu unterliegen drohen, ver-
wandeln sie sich in Wolfe und fliehen.
Egal, wie die Begegnung endet, die SC
und die Ochsenwagen werden zukiinftig
von den Harlanpriestern in Wolfsgestalt
verfolgt, die auf eine Gelegenheit har-
ren, diese immer wieder zu sabotieren
(z.B. an einer gefdhrlichen Wegstelle ei-
nen Ochsen in Panik versetzen).

TU. NEBELSEE

Dichter Nebel gleitet iiber die Oberfla-
che des Sees. Auf der gegeniiberliegen-
den Seite ldsst sich die Silhouette eines
Turms erkennen.

Die SC kénnen am Ufer des Sees einen
alten, lecken Kahn entdecken. Um das
Leck zu reparieren, ist eine Probe auf
GEI+GE-4 notwendig. Man kann das
Boot auch ohne es zu reparieren benut-
zen. Dann laufen jedoch pro Runde 20
Einheiten Wasser in das Boot, die mit
KOR+BE wieder herausgeschdpft wer-
den miissen — das Probenergebnis gibt
an, wie viele Einheiten Wasser heraus-
geschopft wurden. Sind 100 Einheiten
Wasser in das Boot gelaufen, sinkt es.
Ungefahr in der Mitte des Sees wird
der Kahn von einer Wasserschlan-
ge (wie Riesenschlange: DS4, S. 121)
angegriffen. Damit das Boot wihrend
des Kampfes nicht sinkt, sollten 1—2 SC
weiter schopfen.

Am anderen Ufer angekommen, gelangt
man zum Alten Turm (15) des Vam-
pirherrn der Schattenklauen.

15. ALTER TURM

In einem alten gormanischen Wachturm
(quadratischer Grundriss, 5 Stockwer-
ke, jeweils 36m2) hat sich der noch jun-

100
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ge Vampir Dernwulf niedergelassen,
dem es durch geschicktes Auftreten ge-
lungen ist, den ganz in der Nihe leben-
den Goblinstamm der Schattenklauen
(12) zu unterwerfen.

1. Stock: Im Wachraum halten sich 4
Goblins auf, die mit Steinchen spielen.
Eine geschlossene Wendeltreppe fiithrt
den gesamten Turm hinauf.

2. Stock: In einigen Kifigen sind hier
zwei Holzfaller und eine Pilzsammlerin
gefangen. Sie alle sind bewusstlos und
blass vor Blutverlust (je 5LK).

3. Stock: Das Wohnzimmer des Vam-
pirs beinhaltet einen Kamin, restau-
rierte alte Mdobel und einige Kannen
Blut — sowie nachts Dernwulf selbst.
Hier finden sich BW 4D:20. Eine Gift-
nadelfalle (TW: 4, W20 Schaden), die
gleichzeitig ein Glockchen lauten lasst,
soll Eindringlinge daran hindern, unbe-
merkt weiter nach oben zu gelangen.

4. Stock: In einem komplett abgedun-
kelten Raum steht der Sarg Dernwulfs,
der hier tagsiiber zu nachtigen pflegt.
Der Sarkophag ist mit derselben Falle
versehen wie das Stockwerk.

5. Stock: Hier bewahrt Dernwulf neben
einem Taubenschlag (an wen schickt er
wohl Nachrichten?!) eine Kiste mit sei-
nen liebsten Habseligkeiten auf: 5W20
GM, Schmuck im Wert von 20GM, BT:
4T, BT: 4Z sowie BT: 1M.

16. VERWITTERTE WEGSTATION

Der alte gormanische Wachposten ist
ldngst verfallen und wird jetzt von ei-
nem Wolfsrudel bewohnt. Werden die
3 Wolfe/SC vertrieben, ist es ein siche-
rer Lagerplatz.

Zudem lassen sich von der noch intak-
ten Aussichtsplattform aus die Umrisse
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des Alten Turmes (15) ausmachen,
der sich auf der anderen Seite des Ne-
belsees (14) finster gen Himmel reckt.
In den Triimmern der Wegstation findet
sich BW 1C:20 pro gelungener Suchen-
Probe (maximal 5 Proben).

Auf einem alten Wegweiser steht ge-
schrieben: ,Westen: Burg Lowenkopf®.

1. BURGRUINE LOWENKOPF

Die Mauern der Burgruine sind grof-
tenteils verfallen. Léwenkopf war eine
der letzten Festungen, die sich 546GF
gegen die aufstindischen Wyndlédnder
behauptet hat. Ein Fluch lasst die gor-
manischen Krieger jedoch keine Ruhe
finden und ihren Wachdienst bis heute
weiterversehen. Obwohl sie nur noch
Skelette sind, glauben sie, dass sie wei-
terhin im Dienste Gormas stehen und
nehmen ihre Umgebung so wahr, wie
sie diese zu Lebzeiten in Erinnerung
hatten.

Nihern sich die SC der Burg, sehen sie
vor dem zerfallenen Torbogen 3 Sol-
daten in angelaufenen, altertiimlichen

BURERUINE LOWENKOPF
ELIERGENTLBE

(118

u¥

Brustpanzern, Visierhelmen und Spee-
ren, die sie mit dumpfer Stimme anru-
fen: ,Halt, im Namen des Konigs von
Gormatar! Wohin fiithrt Euer Weg?“
Eine Bemerken-Probe ldsst die SC blei-
che Knochen und skelettierte Gliedma-
Ben unter den alten Riistungsteilen und
Kleiderfetzen entdecken. Die Gormanen
fordern die SC dazu auf, ihnen zu ihrem
Kommandanten ins Kellergewdlbe zu
folgen. Diskussionen iiber ihr AuBeres
verwirren sie und machen sie nur miss-
trauisch den SC gegeniiber. Werden die
Wichter (wie Skelett: DS4, S. 122) an-
gegriffen, rennt einer nach unten, um
Verstarkung aus dem Wachraum (A)
zu holen, die nach 3 Kampfrunden ein-
trifft. Die Krieger werden versuchen, die
SC zu liberwiltigen, um sie in die Zelle
(B) zu sperren.

A. Wachraum:
In diesem Raum halten sich weitere 5
Skelettkrieger auf.

B. Zelle:

Werden die SC im Kampf iiberwaltigt
oder bewusstlos geschlagen, wirft man
sie einfach in die alte Gefangniszelle.
Die Zellentiir ist jedoch inzwischen so
verrostet (was die Skelette nicht wahr-
nehmen), dass sie mit einem einfachen
Kraftakt eingetreten werden kann.

C. Schreibstube des Kommandan-
ten: Hier hat der ehemalige Befehls-
haber der Burg (heroisches Skelett)
seine Schreibstube.

D. Vorratsraum:
Zwischen verrotteten Kisten und leeren
Fiassern tummeln sich 4 Ratten.

E. Riistkammer:

Enthilt ein Regal mit alten, groBtenteils
zerstorten Waffen und Riistungen (BW
3W:10, 1R:14).

10¢
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F. Geheime Schatzkammer:

Die Geheimtiir ist nur durch Bemerken
-4 zu entdecken. In dem kleinen Raum
steht eine Truhe mit der gormanischen
Kriegskasse (BW 2A:20+5).

18. FEENRING

Die StraB3e tangiert eine idyllische Lich-
tung, auf der eine kreisrunde Ansamm-
lung von Pilzen wachst. Dieser Ring ist
der Tanzplatz der Feen des Waldes, die
sich hier in mondhellen Nichten ver-
sammeln. Inmitten des 3m durchmes-
senden Rings wachst ein Strauch des
,Griine Fee“ genannten Krautes (siehe
Seite 78). Doch Vorsicht: SC, die den
Feenring betreten, werden vom Effekt
des Zaubers Tanz (DS4, S. 69) betrof-
fen und schwingen fiir W20/2 Minuten
so wild das Tanzbein, dass sie pro Mi-
nute -1LK Erschopfungsschaden (DS4,
S. 85) erleiden!

19. TWEI SELTSAME GESELLEN

Die SC begegnen am Wegesrand zwei
gnomischen Botanikern und Erfindern.
Es stellt sich heraus, dass die Vettern
Gawuckel Kerzenbrot und Wuga-
ckel Lampenteig hier in den Wildern
nach einem seltenen Gew#chs suchen.
Die Zutat bendtigen sie, um ein Schlaf-
gift herzustellen, das fiir die Jagd auf
eine bestimmte Tierart gut geeignet sein
soll. Die beiden haben die Rucksicke
voller Kriauter und wollen nach Roka-
nok, um von dort aus mit einem Schiff
nach Siiden zu fahren. Sie erzédhlen ir-
gendetwas von einem Gebiet, das sich
die Fiebersiimpfe nennt — dort wollen
sie ihr Elixier, das sie ,Schlummerstelz®
getauft haben, gewinnbringend verkau-
fen. Wenn die SC sie bis nach Rokanok
begleiten, erhilt man dafiir 75GM.

Auch bieten die Duldgnome den SC ihr
Schlafgift ,,Schlummerstelz” (siehe TiF,
S. 35) zum Stiickpreis von 25GM an!

¢0. VERFLUCHTES DRACHENBOOT

Als die SC an die Weggabelung kom-
men, zieht plotzlich dichter Nebel auf.
Durch die Nebelschwaden kann man
einen Drachenkopf erkennen. Wenn die
SC sich nahern, erkennen sie, dass es
sich um den Bug eines Drachenbootes
handelt, das mit dem Kiel in der Erde
zwischen den Baumen eingekeilt mitten
im Wald steht. Wie das Schiff hierher
gekommen ist, bleibt ein Rétsel.

Um das Deck tiber die 6m hohe, verrot-
tete Bordwand zu erklimmen, muss eine
Probe auf Klettern -2 abgelegt werden.
Der Mast liegt gebrochen auf dem vollig
verwiisteten Oberdeck. Zwischen den
Trimmern sieht man einige Knochen
und Schédel liegen. Wird das Deck ge-
nauer untersucht, erwachen 1 Skelett
+1/SC zum Leben und greifen an.

An Bord findet man nach ausfiihrlicher
Suche BW 2A:14, 2D:16, 1W:18.

21. ERSCHOPFTE MINE

Der Pfad endet am Eingang zu einer
alten Mine, die schon vor langerer Zeit
aufgegeben wurde, da die Erzadern er-
schopft waren. Die verlassenen Stollen
werden derzeit von den Orks des Bok-
Stammes (siehe Seite 45—47) genutzt,
die Menschenhandel mit den Baarnis-
ten aus Rokanok treiben (sieche F2G#8).
Gerade halten sich in der Mine 1 Ork
+1/SC sowie ihr Anfiihrer, 1 Orkrdu-
ber (DS4, S. 133), auf. Sofern die SC
die Mine von Orks sdubern, finden sich
Hinweise darauf, dass einige vor kur-
zem entfithrte Waisenkinder von hier
aus nach Praern geschafft wurden.
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22. KRRUTERWIESE

Eine von bunten Blumen, saftigen Gra-
sern und tippigen Strauchern bewachse-
ne Wiese: Jeder SC mit Kenntnissen in
WG: Kriauterkunde kann hier pro Ta-
lentrang eine Probe auf Krauter suchen
ablegen (entdecktes Kraut & gefundene
Anzahl siehe Seite 80).

Gelingt es den SC, die Wagen (oder zu-
mindest einige) sicher nach Rokanok zu
bringen, wird ihnen der ruppige Hand-
ler mit einem Handschlag danken. Je
nachdem, ob sie eine dauerhaft siche-
re Passage finden konnten (womdglich
wurde ein Handel mit dem Riesen ge-
schlossen oder die Gefahren auf einem
der anderen Wege endgiiltig beseitigt),
haben die SC zusitzlich zu ihrem Lohn
den Dank Fjorovs errungen. Er 1adt sie
ein, kostenlos in seinen (noch aufzubau-
enden) Kontoren in Rokanok und Bosk
zu nachtigen, wenn sie wieder einmal in
der Gegend sein sollten.

Wenn es wirklich gut zwischen den SC
und dem Hindler lief und sie eine per-
sonliche Bindung zu ihm aufgebaut ha-
ben, wird er sogar die Reiseroute nach
ihnen benennen und sie in sein Bosker
Heim einladen, wo sie wie Ehrengiste
reichlich bewirtet werden sollen.

NSC-WERTE
| BERD CWYDOLF KRIS

KOR: 8 AGI: GEI: 4
ST: 6 BE: o VE: o
HA: 6 GE: 2 AU: o
L Vi
CADLTIOKO¥0)
Bewaffnung Panzerung
Breitschwert (WB+1; GA-3) Kettenpanzer
L. Armbrust (WB+2; 1-2) (PA+2; L-0,5m)
Ausweichen I, Brutaler Hieb, Einstecker I, Fieser Schuss I,
Kampfer I, Raserei I (aktiv), Schnelle Reflexe I, Verletzen I

WERGESTALT LU

@@*Eﬁﬁ

BISS KLAUEN

Panzerung

Bewaffnung

Biss (WB+2; GA-3)
2 Klauen (WB+4; GA-5)

Anfillig gegen Silberangriffe, Angst (-1), Bissangriff
(2x), Klauenangriff (2x), Kraft der Schatten (1x), Mehre-
re Angriffe, Nachtsicht, Natiirliche Waffen, Wergestalt

GH: 12 | GK: no | EP: 154
P BRUDER BERNHELM e
KOR: 7 AGI: 5 GEI: 8
ST: 1 BE: o VE: 3
A 1 AU: 6+1
Bewaffnung Panzerung

Streitkolben (WB+1; GA-1) | Runenrobe (AU+1), Holz-

Schleuder (WB+0) schild & Ledersch. (PA+2)
Zauber: Giftbann, Heilende 7
Hand, Licht, Nahrung zaubern, f(_\ 3
Segen, Wasser weihen Vo ,,/

| ——

Bildung II, Einstecker II, Fiirsorger I, Riistzauberer I,
‘Wahrnehmung I, WG: Religion — Helia IT

Beute: BW 3D:10

GH: 1 | GK:

no | EP: 78




ABENTEUER 1: DAS HEULEN DES WALDES

P DERNWULF K3

] RAUBER i1

KOR: 7 AGI: 6 GEL: 7 KOR: 8 AGI: 8 GELI: g4
ST: 4 BE: o VE: o ST: 4 BE: 2 VE: o
HA: 2 GE: 2 T4 HA: 2 GE: 2 AU: o

WWHTE W @Ol ® 6

S 7<% Yyl PN
Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung
DO]C}];;;; %git gr:_;l()}A_l) Lederpanzer (PA+1) Kﬁglfz;];;v%rlt’gffi?l) Lederpanzer (PA+1)

Ausweichen I, Einstecker I, Fieser Schuss I, Kampfer I,

Schnelle Reflexe I, Schiitze I

Anfallig gegen Licht-Angriffe, Angst (-1), Bissangriff
(1x), Fangzidhne, Freund (1x), Geistesimmun, Kraft der
Schatten (1x), Mehrere Angriffe, Nachtsicht, Natiirliche

Waffen, Tagesmitte

GH: 6 | GK

no | EP: 114

©  FJOROV SILBERHAND  svis

KOR: 6 AGI:
ST: 1 BE:

6 GEI: 8
o VE: 5

Ololoiokolo

Bewaffnung

Dolch (WB+o0; I+1)
L. Armbrust (WB+2; I-2)

Panzerung

Lederpanzer (PA+1)
Lederschienen (PA+1)

Bildung I, Charmant I, Einstecker I, Reiten II, Schlitzohr

111, WG: Handelsgeschifte IT

Beute: BW 2A:16, 3D:10

GH: 1 | Gk

no | EP: 59

Fiir die Jungspunde Bjarn, Brom,
Tore und Wulf konnen einfach die
Werte eines Wyndlander Solda-
ten (siehe ,Blutgier®: Seite 123) ver-

wendet werden.

Holzféller und andere NSC mit ge-
wohnlichen Berufen zihlen als Ge-
meine (siehe , Blutgier: Seite 123).

Heimlichkeit II, Schiitze I, Wahrnehmung I

Beute: BW 1A:4.1C:12
GH: GK: EP: 53

INASIM IJIE Iﬂllllli i

Bewaffnung Panzerung
Langschwert (WB+2) Kettenp. (PA+2; L-0,5m)

GH: 5 | GK: no | EP: 156

ERFAHRUNGSPUNKTE

Kampf ....coceevrvenenne. (besiegteEP/SC)EP
Pro Abschnittsnummer.................... 1EP
Pro durchquertem Hexfeld .............. 1EP
Pro iiberlebendem NSC*.................. 5EP
Pro angekommenem Wagen .......... 20EP
Alte Mine untersucht..........c.cccueenuee. 5EP
Drachenboot untersucht .................. 5EP
Bluthauptling Urruk besiegt.......... 10EP
Burg Lowenkopf gerdumt............... 10EP
Holzfiller befreit.......ccceevevereneenne 10EP

Riese Granitschidel iiberlistet....... 10EP
Tagebuch aus Krypta geborgen...... 10EP
Vampir Dernwulf besiegt............... 10EP
Werwolf Bero Gwydolf besiegt ...... 10EP

*: Gilt fiir alle NSC, die dem Wagenzug von
vornherein angehoren oder sich ihm unter Um-
stinden im Laufe der Reise anschlieBen (z.B.
die Gnome oder die Gefangenen des Vampirs).
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RBENTEUER 2:

DER FAULIGE ATEM BAARNS

FUR 3+ CHARRKTERE DER STUFEN 3-5

Die Kiistenstadte entlang der Stormer
Enge leiden unter einem schrecklichen
Fluch — seit Wochen schon traut sich
kein Schiff mehr hinaus auf See, und
jene, die toricht genug waren, alle War-
nungen zu ignorieren und doch auslie-
fen, wurden nie wieder gesehen.

Graumann Styrtehorn von Grol-
land hat eine hohe Belohnung ausge-
setzt (1000GM) und sucht Ménner, die
mutig genug sind, ein Drachenboot zu
besetzen und dem Fluch auf den Grund
zu gehen...

ABENTEUERBEGINN

Im Hafen um Rokanok liegen seit Wo-
chen Dutzende Fischer-, Handels- und
ein paar Langboote vor Anker. Darum
sind die Hafenkneipen iiberfiillt mit Fi-
schern und Matrosen, die allesamt hier
festsitzen.

Uber der ganzen Stadt hiingt eine fast
greifbare und bedrohliche Atmosphire
der Angst, die sogar auswartigen Rei-
senden nicht verborgen bleibt — immer
ofter sieht man Leute das schiitzende
Zeichen Harlans vor der Brust schlagen.

Kein Wunder also, dass es in der Ge-
riichtekiiche der vom Unheil heimge-
suchten Stadt miachtig brodelt:

Jedes Mal, wenn sich ein SC mit einem
NSC unterhilt, kann der SL eines der
sechs Geriichte auswihlen oder auswiir-
feln und ins Gesprich einflieBen lassen.

GERUCHTE RUND UM ROKANOK

Die Leute glauben, dass Baarns fauliger
Atem tiber der Stormer Enge héngt und
jeder, der toricht genug ist, aufs Meer hi-
naus zu fahren, von ihm verschluckt wird
und nie wieder zurtickkehrt.

Uberlebende sollen von einem seltsamen
Nebel berichtet haben, aus dem sie Stim-
men, Wehklagen und schreckliche Schreie
horten. Niemand, der von diesem Nebel
verschluckt wurde, ist je wieder gesehen
worden.

Ein paar alte Seefahrer erinnern sich an
Geschichten von einem Seeungeheuer, das
alle paar Jahre aus den Tiefen der See auf-
taucht, um seinen Hunger auf Menschen-
fleisch zu stillen.

Der Wyndlander Bjohrek Grauwolf ist mit
einem Langschiff hinausgefahren, um sich
dem Fluch zu stellen. Er ist angeblich der
einzige lebende Mensch in ganz Rokanok,
der diesen seltsamen Nebel mit eigenen
Augen sehen konnte und es tiberlebt hat.
Allerdings soll er seinen Verstand verloren
haben und nur noch wirres Zeug reden.

Der Fjordorzwerg Haghar Kalthand sucht
verzweifelt Abenteurer, die ihm helfen, ein
Langschiff zu besetzen und sich dieser Be-
drohung zu stellen, aber kaum jemand in
Rokanok ist noch tapfer genug, sich dem
fauligen Atem Baarns zu stellen, und jene
die es taten, wurden nicht mehr gesehen.

Die Priester Hefrachs glauben nicht an ei-
nen Fluch, sie wollen den ,,Herrn der See“
durch Opfergaben besianftigen und milde
stimmen. Vor kurzem haben sie eines der
Drachenboote im Hafen mit Opfergaben
vollgestopft der See libergeben.

EINSTIEG INS ABENTEUER

Sollten die Geriichte nicht gentigen, die
SC von selbst aktiv werden zu lassen,
gibt es noch zwei weitere Moglichkei-
ten, sie ins Abenteuer zu ,locken®:
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ABENTEUER 2: DER FAULIGE ATEM BAARNS

DIE WITWE JIRLA

Die junge Wyndldnderin war mit Jorek
verheiratet, der zusammen mit Bjohrek
Grauwolf in See gestochen ist, um sich
der Bedrohung zu stellen. Jirla ist iiber-
zeugt davon, dass ihr Mann noch lebt,
weshalb sie die SC darum bittet, ihn zu
suchen und zu ihr zuriickzubringen. Sie
konnte die SC auch ermutigen, mit Bjoh-
rek Grauwolf zu sprechen, der aus erster
Hand von alldem berichten konnte.

HAEHAR KALTHAND

In der schabigen Kaschemme im Hafen
von Rokanok geht es hoch her, da einige
betrunkene Seeleute eifrig damit be-
schdftigt sind, thre karge Heuer mit ki-
chernden Huren, Schnaps und Gliicks-
spiel zu verprassen. Stimmengewirr,
Geldchter und das Geklirr von Bechern
erfiillen die stickige Luft.

Mehrere Schaulustige umringen einen
Ecktisch, an dem drei abgerissene Ge-
stalten mit eingetrocknetem Vogelkot
in thren Haaren verbissen um ein paar
blinkende Miinzen wiirfeln.

Ein stammiger Fjordorzwerg mit lan-
gem, grau-weifiem Bart geht von Tisch
zu Tisch und versucht offenbar, wage-
mutige Abenteurer fiir eine besondere
Fahrt anzuwerben. Tatsdchlich kommt
er auch an euren Tisch, stellt sich als
Hdghar Kalthand vor und beginnt von
seinem Vorhaben zu erzdhlen...

Haghar wiirde mit jedem Abenteurer,
der ihm hilft, die ausgelobte Belohnung
teilen und ihm einen Platz auf seinem
Drachenboot, der ,,Salzzunge“, anbieten
(siehe Kapitel Seefahrt: Seite 87—89).

AUF HOHER SEE

Folgende Szenen sollten sich wahrend
der Seefahrt zutragen:

1. SZENE: ,,MANN UBER BORD"

Nach einer knappen Stunde auf See ist
im Wasser Treibgut auszumachen. Alte
Fiasser, Holzplanken und dhnliches Ge-
riimpel, das notdiirftig von Stricken und
Netzen zusammengehalten wird, dient
einem Kait als provisorisches FloB.
Wenn die SC den Kait entdecken, ist er
bewusstlos und umklammert eine kost-
bar wirkende, reich verzierte Schatulle.
Kommt er wieder zu Bewusstsein, brab-
belt er nur wirres, zusammenhangloses
Zeug — offenbar hat er seinen Verstand
verloren. Die Schatulle dient als ,,Joker
in diesem Abenteuer und kann vom SL
fiir seine Bediirfnisse angepasst werden.
In ihr konnte also ein Aufhanger fiir ein
neues Abenteuer stecken, ein besonde-
rer Gegenstand oder irgendetwas ande-
res von Interesse fiir die Charaktere.

¢. STENE: , TREIBGUT™

Kurz darauf konnen die SC noch mehr
Treibgut im Wasser ausmachen. Es han-
delt sich dabei offensichtlich um die
Uberreste eines zerstorten Schiffes. Un-
ter anderem konnen die SC ein Fasschen
mit Dunkelbriau und ein schon verzier-
tes Kistchen mit 3 Heiltrianken aus dem
Wasser ziehen.
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ABENTEUER 2: DER FAULIGE ATEM BAARNS

3. STENE: ,,KORPER IN WASSER"

Kaum dass die SC das letzte brauchba-
re Treibgut eingesammelt haben, ent-
decken sie Dutzende reglos im Wasser
treibende Korper. Wenn das Langschiff
zwischen ihnen hindurchfiahrt oder die
SC sogar einen der Toten bergen moch-
ten, werden die Wasserleichen zu un-
totem ,Leben“ erwachen und angreifen
(wie Zombie mit der speziellen Fahigkeit
Schwimmen: DS4, S. 125 -> EP: 83).

Nach dem Kampf ist festzustellen, dass
diese Toten schlichtweg ertrunken sind.

HEFRACHS ZORN

Die Charaktere erhalten -4 auf alle
Proben, die auf hoher See abgelegt
werden. AuBlerdem erleiden die SC
schon bei einer gewiirfelten 19 ei-
nen Patzer. Wiahrend die SC unter
dem Fluch stehen, scheinen sie bei
Sturm und Regen auBergewdhnlich
stark von Wettereinfliissen betrof-
fen zu sein, z.B. indem sie Erschop-
fungsschaden (DS4, S. 84) erleiden.

Wl STENE: ,.DRS GEISTERSCHIFF"

Irgendwann taucht ein weiteres Lang-
schiff auf. Doch wenn die SC sich dem
Schiff nahern, stellen sie fest, dass es
herrenlos ist und scheinbar verlassen
auf offener See herumtreibt. Es handelt
sich dabei um das Schiff der Hefrach-
priester, das festlich geschmiickt und
mit Opfergaben bestiickt der See iiber-
geben wurde, um den zornigen Gott zu
besanftigen. An Bord befinden sich:

2 Kiihe und 1 Ziege

« 5 Hiihner in Holzkafigen

«  mehrere Obstschalen

« 2 Fisser mit Wein

« 1 Stoffbeutel mit Salz

«  mehrere Kunstobjekte und Wertge-
genstande im Wert von 600GM

e 1 Truhe mit 800GM und 2000SM

Wenn sich die SC an jenen Opfergaben
vergreifen, ziehen sie Hefrachs Zorn
(siehe nebenstehender Kasten) auf sich.
Dieser Fluch wirkt so lange, bis der Gott
glaubwiirdig und ernsthaft ,besanftigt”
wurde, was aber vermutlich ein eigenes
Abenteuer fiir sich darstellt.
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5. STENE: ,.NEBEL ZIENT AUF*

Am spiaten Nachmittag baut sich dann
am Horizont eine dichte Nebelwand auf.
Der Nebel ist auffillig unnatiirlich und
wverhilt® sich seltsam. Er scheint sich
auf die SC gegen die Windrichtung zu-
zubewegen, und wenn er ndaherkommt,
konnen die SC gelegentlich Stimmen,
Wehklagen und Schmerzensschreie aus
dem Nebel heraushoren.

Wem eine Bemerken-Probe -2 gelingt,
kann irgendwo aus dem Nebel heraus
Stimmen vernehmen, die immer wieder
den Namen ,Baarn“ in einem seltsamen,
monotonen Singsang wiederholen.

DAS KNOCHENSCHIFF

Dieses Schiff ist scheinbar nicht aus
Holz, sondern komplett aus den Kno-
chen und Gebeinen menschlicher Ske-
lette gebaut.

Wenn sich die Umrisse dieses gespens-
tischen Schiffes im Nebel abzeichnen,
ist es fiir den Steuermann der ,,Salzzun-
ge“ schon zu spat und unmoglich, noch
auszuweichen.

Das geisterhafte Schiff wird das Lang-
schiff rammen und dabei so schwer
beschadigen, dass es untergehen wird.
SC, denen nun kein Wurf auf Schwim-
men (DS4, S. 84 und 93) gelingt, gehen
unter und drohen zu ertrinken. Wenn
die Abenteurer nicht auf offener See er-
trinken oder sich verzweifelt an einem
Stiick Treibgut festklammern wollen,
bleibt ihnen nichts anderes iibrig, als
sich an der knochernen Bordwand des
Geisterschiffes festzuhalten und diese
zu erklimmen (Klettern: DS4, S. 90).

1. OBERDECK

Das Oberdeck wird dominiert von ei-
nem gewaltigen Mast, an dem ein zer-
rissenes, schmutziges , Ledersegel” aus
Menschenhaut héangt.
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ABENTEUER 2: DER FAULIGE ATEM BAARNS

Vom Oberdeck aus fithrt eine Treppe
zum Steuerdeck (4) und eine weitere ins
Unterdeck (5). Hinter einer doppelfliige-
ligen Knochentiir liegt die Kapitédnska-
jiite (3).

An Deck halten sich 3 Skelette/SC auf,
die von einem baarnistischen Oberpries-
ter und dessen Schiiler vom Steuerdeck
(2) aus befehligt werden. Das Knochen-
schiff wird auBerdem von einem Faul-
bauch gesteuert.

¢. STEUERDECK

Hier halten sich der Oberpriester des
Baarn, sein Novize und 1 Faulbauch
(DS4, S. 140) auf. Der Faulbauch steu-
ert gewohnlich das Knochenschiff. Bei
einem Kampf erhélt er jedoch den Be-
fehl, die Treppe (4) zu bewachen.

Die beiden Baarnsjlinger befehligen im
Kampf vom Steuerdeck aus ihre Skelette
und wirken ihre Zauber von hier aus auf
das Oberdeck (1), wobei sie taktisch vor-
gehen und ihre Skelette und Zauber auf
feindliche Heiler konzentrieren.

3. KAPITANSKAJUTE

Dieser mit protzigen Mobelstiicken ein-
gerichtete Raum wird von einem schwe-
ren Vorhang in zwei Hélften geteilt. Im
Bereich vor dem Vorhang liegen auf ei-
nem groBen Tisch Dutzende Karten und
nautische Arbeitsgerdte herum. Hinter
dem Tisch, tiber seine Karten gebeugt,
ist Kapitin ,,Blut-Swent* in seine
Arbeit vertieft. Zu seinen Fiifen ruhen
2 Knochenhunde.

Fiir gewohnlich halten sich hier auch 1
Baarnist/2SC auf, die dem Kapitin
beratend zur Seite stehen. Wenn vom
Oberdeck (2) Kampflarm hereindringen
sollte, werden sich die Baarnisten hinter

dem Vorhang verstecken und einen Hin-
terhalt vorbereiten (Verbergen PW: 12).
Der Bereich hinter dem Vorhang wurde
mit Kissen und Polstern ausgelegt, wo
sich zwei leicht bekleidete Dienerinnen
aufhalten.

Ul. TREPPE NACH DBEN

Diese Holzstufen fithren zum Steuer-
deck (2) hinauf, werden im Falle eines
Kampfes allerdings von dem Faulbauch-
Steuermann blockiert.

5. TREPPE NACH UNTEN

Diese nassen und glitschigen Holzstu-
fen fiihren ins Unterdeck (11) hinab.

6. LADELUKE

Die Ladeluke besteht hauptsichlich aus
menschlichen Brustkorben — unter ihr
liegt die Knochenkammer (8) des Un-
terdecks.

1. SCHIFFSKERKER

Der Gestank von Schweil und Exkre-
menten vermischt sich in diesem halb-
dunklen Raum mit dem Jammern und
Stohnen der bemitleidenswerten Opfer
von Vaul dem Hauter.

Von der Decke und an den Winden die-
ses diisteren Raumes hiangen Eisenket-
ten mit Armfesseln. In vielen der ver-
rosteten Ketten hingen noch die iibel
zugerichteten Opfer von Vaul. In einem
Kohlebecken, der einzigen Lichtquelle
in diesem Raum, stecken mehrere glii-
hende Eisenstangen und dhnliche Fol-
terwerkzeuge.
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Ein Stapel ,,Decken” liegt in einer Ecke
des Raumes, doch bei genauerem Hin-
sehen ist zu erkennen, dass es sich da-
bei keineswegs um Decken, sondern um
Menschenhaut handelt!

Vaul der Hiuter ist ein hiinenhafter Ge-
selle, der eher an einen fettleibigen Oger
als an einen Menschen erinnert. Er ist
grausam und erbarmungslos. Seine Op-
fer foltert und quaélt er stundenlang, ehe
er ihnen die Haut abzieht, die dann von
den Baarnisten fiir das Segel des Kno-
chenschiffs verwendet wird.

Mit einer erfolgreichen Bemerken-Pro-
be konnen die SC Vauls ,Schatz“ ent-
decken — einen kleinen, fleckigen Sack,
in dem er Schmuckstiicke, Miinzen und
Wertgegenstinde sammelt, die er sei-
nen Opfern abgenommen hat. Unter den
Schmuckstiicken ist auch ein magischer
Wechselring (DS4, S. 101); SC, die der
Witwe Jirla begegnet sind, finden ein
Silbermedaillon mit einem Portrat Jir-
las darin, das Jorek gehorte. Die restli-
che Beute ist insgesamt 450GM wert.

In diesem Raum tiirmen sich die Kno-
chen und Gebeine von all den Ungliick-
lichen, an denen Vaul der Hauter seine
~Arbeit” vollendet hat. Die gewaltigen
Knochenhaufen dienen den Baarnisten
als Vorratslager, um Schiffsreparaturen
vorzunehmen oder bei Bedarf neue Ske-
lette zu erschaffen.

Allerdings meiden die meisten lebenden
Matrosen oder Kultisten diesen Raum,
da in ihm auch 3 Ghule (wie Zombie:
DS4, S. 125) hausen. Damit die Ghule
nicht im ganzen Schiff herumlungern,
wurden sie mit Halskrausen und Eisen-
ketten an diesen Raum gebunden.

9. VORRATSKAMMER

Hier lagern in Sicken, Kisten, Regalen
und Fiassern verteilt Proviant (Wurst,
Kise, Frischwasser usw.) fiir die Besat-
zung. AuBerdem wird hier Ausriistung,
Material und Werkzeug fiir an Bord an-
fallende Arbeiten aufbewahrt. Gewohn-
lich halten hier 2 Baarnisten Wache
und geben bei Bedarf Ausriistung an
ihre Kameraden aus.

10. KURTER GANG

Dieser kurze Gang verbindet die Kno-
chenkammer (8) mit dem Unterkunfts-
bereich (12) und der Schiffskapelle (11).
Vor der Kapelle stehen zu jeder Zeit 2
Baarnisten Wache. Werden diese Kul-
tisten angegriffen und haben Gelegen-
heit, Hilfe zu rufen, werden die Insassen
der Kapelle versuchen, einen Ddmon zu
beschworen. Wahrend einem Kampf in
diesem Gang kann man dann hinter der
Tiir nach 11 arkanen Singsang und Be-
schworungsformeln horen.

m

RBENTEUER SEEFAHRT  FLORA & FAUNA KULTE .DIE ANDEREN"  LOKALITATEN  LANDEREIEN EINLEITUNG



ABENTEUER 2: DER FAULIGE ATEM BAARNS

T1. SCHIFFSHAPELLE

In diesem dunklen Baarn-Schrein hal-
ten sich stindig 2 Baarnisten/SC auf.
Der blutbefleckte Altar und ein Penta-
gramm am FuBboden zeugen von den
dunklen Ritualen, welche an diesem Ort
bereits praktiziert wurden. In den Altar
eingelassen ist ein (un-)heiliges Symbol
des Baarn-Kultes aus purem Gold (im
Wert von ca. 300GM, aber schwer zu
verkaufen). Falls die Baarnisten in die-
sem Raum Gelegenheit haben, sich auf
den Kampf vorzubereiten, beschworen
sie zu ihrer Unterstiitzung 1 Kampfda-
mon (der dafiir notwendige Beschwo-
rungskreis ist schon vorhanden und die
Zauberprobe gelingt automatisch).

12. UNTERKUNFTE & AUFENTHALTSRAUN

Hier haben die Baarnisten die Moglich-
keit sich zurilickzuziehen, sich in Han-
gematten auszuruhen oder an Tischen
ihre Mahlzeiten einzunehmen. Hier hal-
ten sich 2 Baarnisten/SC auf.

3. KOMBUSE

Hier werden einige Lebensmittel gela-
gert und die Mahlzeiten fiir die Kultis-
ten zubereitet. In der Kiiche halten sich
stindig der Koch und zwei Kiichenge-
hilfen auf. Der Smutje ist ein boshafter,
fettleibiger, durch und durch tyranni-
scher Baarnist, der seine Untergebe-
nen tiglich schikaniert und beschimpft.
Die zwei Gehilfen dagegen sind junge,
ziemlich unerfahrene Kultisten, die der
Dunkelheit noch nicht génzlich verfal-
len sind (WG: Kochkunst statt Diener
der Dunkelheit). Sollten sie noch leben,
sobald der Smutje besiegt wurde, erge-
ben sie sich augenblicklich und betteln
um ihr Leben.

NSC-WERTE*

P BAARN-NOVIZE ~  sowv

KOR: 7 AGI: 5
ST: o BE: o
HA: 1 GE
Bewaffnung Panzerung

Kampfstab (WB+1; ZZ+1)

|

Runenrobe (PA+0; AU+1)

O]

Diener der Dunkelheit II, Feuermagier II, Heimlichkeit
1, Schiitze I, Wahrnehmung I, WG: Religion — Baarn I

Zauber: Feuerstrahl (17), Kon-
trollieren, Schatten, Tarnender
Nebel

1 Schriftrolle (BT: Z), 1 Trank (BT: T)
no | EP: 62

Beute:

GH: 1 | GK:

A\t 4

BAARN-OBERPRIESTER  scue

KOR: 5 AGIL: 7~ GEI: 8+1
: BE: o VE: 7+1
A: GE: AU: 8

POLEE C
Bewaffnung Panzerung

Robe der Macht (PA+3; GEI+1)

KampfStab (WB+1; 2Z+1) Tentakelhelm (PA+0; VE+1)

]

===

Zauber: Kontrollieren, Magische Waf-
fe, Schattenpfeil (21), Skelette erwe-
cken, Tarnender Nebel, Terror, Verwir-
ren, Zombies erwecken

Diener der Dunkelheit ITI, Heimlichkeit I, (Nekromantie
1), Schiitze I, Wechsler I, WG: Religion — Baarn I1I, WG:
Sternenkunde I, Zaubermacht IT

Knochenring (Nekromantie +1I), 2 Schriftrollen
(BT: Z), 2 Tranke (BT: T)

GH: 4 GK: no EP: 284

Beute:

*: Abgesehen von Kapitén ,Blut-Swent®“ (Frei-
lander) und Vaul dem Hauter (Fjordinger) geho-
ren alle Baarnisten an Bord des Knochenschif-
fes der Kultur: Wyndlénder an.

4
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P BAARNIST SP1

AGI: 7 GEI: 6
BE: 1 VE: 2

®  VAUL DER HAUTER™*  wuie

Bewaffnung Panzerung

Brynkniff (WB+0; GA-1)
Waurfaxt (WB+1; -1/2m)

Bewaffnung

Schlachtbeil
(WB+4; I-6; GA-5)

Panzerung

Diener der Dunkelheit I, Einstecker I, Raserei I (aktiv),
Schiitze I, WG: Seefahrt I

Brutaler Hieb I (I), Einstecker III, Kémpfer II, Magiere-
sistent I, Raserei I, Schwimmen I, (Verletzen I)

Beute: BW 2D:15
GH: 1 | Gk

no | EP: 63

®  KAPITAN ,BLUT-SWENT*

Bewaffnung

Panzerung

Breitschwert +1
(WB+2; I+1; GA-6)

Lederpanzer +1 (PA+2)
Schutzring +2

Aderschlitzer 111, Ausweichen II, Einstecker II, Flink I,
Kampfer II, Parade III, Schnelle Reflexe I, Schwimmen I,
Standhaft I, Verletzen I1I, Wahrnehmung I, WG: Seefahrt IT

Beute: 2A:20, 2D:20

GH: 11 | GK:

KOR: 8 AGI: 7  GEL

no | EP: 131

ST: 3 BE: 4 VE: o
HA: 1 GE: o AU: o
X Vo
Bewaffnung Panzerung

Kréftiger Biss (WB+2; GA-1)

GH: 4 | GK:

Merkt nichts (PA+2)

no | EP: o2

Faustlinge der Verstimmelung (Brutaler Hieb

It +1, Verletzen +1I), Giirtel der Trollstarke (ST+3)

GH: 9 GK: no EP: 112

**: Volk -> Halb-Ork (Volksfiahigkeiten: Nacht-
sicht, Ungepflegt, Verabscheuungswiirdig, Zah).

Haben die SC das Knochenschiff geka-
pert und die Baarnisten unschidlich
gemacht, gilt es sicher nach Rokanok
zuriick zu gelangen, um die Belohnung
einzustreichen. Gelingt es den SC, das
Schiff dorthin zu steuern, konnte es je-
doch — abhingig von ihrem Vorgehen
(siehe Seite 114) — zu Problemen mit der
hiesigen Hafenwache kommen, die von
einem sich ndhernden Geisterschiff al-
les andere als begeistert sein wird...

Kampf.....cccoeverennee (besiegteEP/SC)EP
Pro erfahrenem Geriicht, Szene auf See
und Raum im Schiff .........cccccceeeeeee. 1EP
Pro Fund im Meer .......ccccevuerveuene 10EP
Pro gefangenem Baarnisten........... 10EP
Auf der ,Salzzunge” angeheuert.... 10EP
Jirla von Joreks Tod berichtet ....... 20EP
Damonenbeschworung verhindert...30EP
Hefrachs Zorn entgangen .............. 30EP
Knochenschiff gekapert................. 50EP
Kn. nach Rokanok tiberfiihrt......... 50EP

m
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UBERLEITUNE

UBERLEITUNG

Das dritte Abenteuer ,,Blutgier® spielt
in der Hohen Wolgar, daher sollte sich
ein SL, der alle hier vorgestellten Sze-
narien nacheinander meistern mochte,
schon friihzeitig einige Gedanken dazu
machen, wie er seine Spieler von Grol-
land aus wieder gen Siiden bringt.

Da dies aber auch bereits mit dem Ende
von ,Der faulige Atem Baarns“ ver-
kniipft werden kann, findest Du hier ein
paar Vorschlige zur Uberleitung, wel-
che den ,generischen” Abenteuerbeginn
auf Seite 115 ersetzen konnen.

1. IM AUFTRAG HARLANS

Diese Variante eignet sich insbesondere
dann, wenn es der Abenteurergruppe
tatsdchlich gelingt, das Knochenschiff —
entweder auf eigene Faust oder mithilfe
von NSC (Hdghar Kalthand oder gefan-
genen Baarnisten) — bis nach Rokanok
zu steuern:

Falls die SC es schaffen, das Knochen-
schiff nach Rokanok zu {iberfithren so-
wie den zu erwartenden Abwehrmal-
nahmen der Hafenwache und/oder der
vor Anker liegenden Boote gegen ein he-
rannahendes Geisterschiff zu entkom-
men (z.B. indem sie rechtzeitig auf ihre
wahre Identitat hinweisen), werden sie
als Helden gefeiert.

Der Oberpriester von Harlan 1adt sie auf
ein Gesprach in den Tempel ein, wo er
sie darum bittet, einem verletzten Glau-
bensbruder zu helfen. Der alte Mann —
es handelt sich natiirlich um Wulfiger
— wurde tags zuvor vollig erschopft am
Rande des Wolfswaldes aufgefunden.

Falls sie zustimmen, stellt der Harlan-
tempel — sofern nétig — Reitpferde und
Proviant zur Verfiigung, damit die SC
auf schnellstem Wege in die Hohe Wol-
gar gelangen konnen.

2. SCHIFFBRUCH IN DUSTERLUND

Diese Variante konnte den SC ,blithen®,
wenn sie vorschnell kurzen Prozess mit
samtlichen Baarnisten machen:

Nachdem die SC einfach so den Steuer-
mann und die ganze Crew abgeschlach-
tet haben, ohne iiber die Konsequenzen
nachzudenken oder GegenmafBnahmen
zu ergreifen, lauft das Knochenschiff vor
der Kiiste von Diisterlund auf ein Riff.
Sobald man vom Ufer aus die nachste
StraBe erreicht, treffen sie dort auf den
verwundeten Harlanpriester Wulfiger,
der sich auf der Flucht vor den Schergen
von Rudelfiihrer Lyndrich bis hier-
her durchgeschlagen hat.

3. DIE KUSTENFESTUNG

Die letzte Variante stellt eine Art Mittel-
weg zwischen der glorreichen Riickkehr
nach Rokanok und dem eher ruhmlosen
Stranden in Diisterlund dar:

Anstatt nach Grolland zuriickzukehren,
konnte die Gruppe — notgedrungen oder
weil es aufgrund der Umstédnde ratsam
erscheint — auch die Festung Wasser-
bruch ansteuern, einen Rokanoker Au-
Benposten an der Kiiste von Diisterlund,
von dem u.a. Highar Kenntnis hat.

In dieser zollfreien Zone, die seit einem
legendaren Wiirfelspiel dem Graumann
Styrtehorn untersteht, trifft bald darauf
auch der hilfesuchende Wulfiger ein.

L
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FUR 3+ CHARAKTERE DER STUFEN 6-8

In der Hohen Wolgar hat der Rudel-
fithrer Lyndrich sein Revier, welcher
sich, seit er vor einem Monat von einem
Fest des Rudelfiihrers Javiklaf zu-
riickkehrte, seltsam verhilt. Man sieht
ihn tagsiiber kaum noch — und wenn,
ist er von Kopf bis FuB in einen dunk-
len Umhang gehiillt. Die Bewohner des
Reviers munkeln iiber dunkle Machte
und baarnistische Rituale, die auf der
Burg des Rudelfiihrers Einzug gehalten
haben sollen.

Unterdessen hat Lyndrich beschlossen,
sich eine Braut zu nehmen. Seine Wahl
fiel auf die bildschone Vralla, die Nich-
te des Harlanpriesters Wulfiger.

Aus Angst um seine Nichte lehnte sich
Walfiger gegen Lyndrich auf. Dieser je-
doch sandte seine Krieger zu dem al-
ten Mann, um ihn zu téten. So musste
Waulfiger fliehen. Auf der Flucht stiirzte
er von einer Hiigelkuppe und brach sich
das Bein.

ABENTEUERBEGINN

Auf einer StraBe in der Hohen Wolgar
treffen die SC auf den verletzten Wulfi-
ger, der sie um Hilfe bittet. Er will die
Hochzeit seiner Nichte mit Lyndrich
unbedingt verhindern. Dazu sollen die
SC Vralla aus der Burg Lyndrichs, wo
sie festgehalten wird, befreien. Der alte
Priester kennt einen Geheimgang, der
direkt im Brunnen des Burghofs endet.
Wegen seines gebrochenen Beines kann
er sich selbst nicht daran beteiligen.

DER BURGHOF

Der Geheimgang endet in 5m Tiefe im
Brunnenschacht. In den Schacht einge-
lassene Haken fithren hinauf zum Rand
des Brunnens, mitten ins ,, Feindesland®.
Tagsliber sind mindestens 2 Soldaten
+1/SC im Burghof beim Kampftraining.

BAARNS ZEICHEN

Bei jeder Begegnung mit Soldaten
oder Gesinde der Burg besteht eine
Chance von PW: 5, dass diese Leute
unter dem Einfluss Baarns stehen.
Sie sind aus diesem Grund wie von
Sinnen und zeigen sich extrem an-
griffslustig, auch gegeniiber deutlich
iiberlegenen Gegnern.

NSC mit ,Baarns Zeichen kimpfen
mit Raserei III ((): -3, O +6).

15

RBENTEUER SEEFAHRT  FLORA & FAUNA KULTE .DIE ANDEREN"  LOKALITATEN  LANDEREIEN EINLEITUNG



ABENTEUER 3: BLUTGIER

Nachts halten sich hier keine Menschen
auf, aber 4 Wachhunde laufen umbher.
In der Nacht sind alle Tiiren vom Hof in
das Erdgeschoss der Gebaude fest ver-
riegelt, doch es fiithrt auch eine Treppe
iiber den Wehrgang ins Arsenal (11) und
zum Wachturm (12).

1. TORHAUS

Tagsiiber ist das Tor offen und wird von
4 Soldaten bewacht. Nachts ist es ver-
schlossen und nur 2 Soldaten halten
im Torhaus die Stellung (W20 -> 1-14:
niichtern, 15—18: betrunken, 19—20: ein-
geschlafen).

. STALLUNGEN

Der Stall beherbergt mehrere Reitpfer-
de und Schlachtrésser. Wenn die SC den
Stall betreten, miissen sie eine Probe
auf Leise bewegen ablegen. Bei Miss-
erfolg schrecken sie die Pferde auf und

1 Schlachtross bricht aus seiner Box
aus. Um es zu beruhigen, muss eine Pro-
be auf GEI+AU+Reiten gelingen, sonst
greift das aufgebrachte Tier die SC an.

3. EINGANGSHALLE

Die Halle ist prachtig mit Fellen, Wand-
teppichen, Prunkwaffen und dem Wap-
pen des Rudelfiihrers geschmiickt.
Tagsiiber ist hier bei PW: 15 Gesinde
(wie Gemeiner) anwesend, 16+ -> leer.

. AMTSSTUBE DES VOGTS & BURGARCHIV

Dieser Raum beherbergt zahlreiche Bii-
cherregale mit Schriftstiicken sowie ein
Gemalde der Burg, das an der riickwar-
tigen Wand héngt.

Tagstiber ist bei PW: 10 Vogt Hund-
rolf alleine anzutreffen, 11—14 -> Vogt
Hundrolf und Hauptmann Olsten —
beide betrunken, 15—18 -> Vogt Hund-
rolf im Gespréich mit einem Gemeinen

L
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(Bauer, Hiandler, Handwerker oder Ja-
ger). Bei 19—20 ist die Amtsstube leer.
Eine griindliche Durchsuchung fordert
4 arkane Schriftrollen (BT: Z) zu Tage.
AuBerdem findet man folgenden Brief:

LT T e e A £ A AT

S Mein lieber Lyndrich,

)

' nachdem Du nun zu unserer Bru-
i derschaft gestofen bist, muss ich :
§ Dich ermahnen, Deinen Blutdurst
{ zu ziigeln und Dich weiterhin unauf- _
{ fallig zu verhalten. Denke stets dar- 3
L an, dass unsere grofie Zeit kommen

wird. Ube Dich also in Geduld.

3
]

— Graf Stanislav von Czescﬁjv

Wooat i

3. QUARTIER DER KRIEGER

Der Raum ist sparlich mobliert und bie-
tet insgesamt einem Dutzend Soldaten
Platz. Strohsdcke und Felle dienen als
Schlafpldtze. Ansonsten stehen hier ein
paar Truhen, ein Holztisch und einige
Stiithle herum. Tagsiiber: 4 schlafende
Soldaten, nachts: 8 schlafende Sol-
daten (bei vollstindigem Durchsuchen
-> BW 12D:20 — allerdings pro 3 Wiir-
fen eine Probe auf Leise bewegen, sonst
erwacht mindestens einer der Schlafen-
den und schlidgt Alarm).

Die Winde werden von einer beeindru-
ckenden Sammlung von Jagdtrophéen
geschmiickt (neben Biren, Wolfen und
Rotwild ist auch ein Boerderik dabei —
Lyndrichs Vater war ein begeisterter Ja-
ger), ansonsten ist der Gang unmébliert.
Tagsiiber ist hier bei PW: 10 Gesinde
(wie Gemeiner) anwesend, 11+ -> leer.

1. GESINDESTUBE

Der grofe Raum, in dessen Zentrum
ein groBer Holztisch mit Stiihlen steht,
bietet insgesamt zwei Dutzend Magden
und Knechten Platz. Strohsécke und alte
Decken bilden die Schlafplétze, neben
denen sich Truhen fiir Kleider und per-
sonliche Habseligkeiten befinden.

Tagsliber: 4 Schlafende, nachts: 20
Schlafende (wie Gemeiner). Bei voll-
stindigem Durchsuchen -> BW 24D:14 —
allerdings pro 3 Wiirfen eine Probe auf
Leise bewegen, sonst erwacht mindes-
tens einer der Schlafenden, bei 19—20
auf W20 sind zwei der (vermeintlich)
Schlafenden von vornherein wach, weil
sie anderweitig ,beschiftigt” sind.

8. VORRATSKAMMER

Der Raum ist gut gefiillt mit allerlei Le-
bensmitteln. Eine Wendeltreppe in der
Ecke fiihrt nach oben und unten.
Tagstliber ist bei PW: 8 Gesinde (wie
Gemeiner) anwesend, das entweder Zu-
taten fiir die Kiiche (18) holt oder heim-
lich nascht, 9+ -> leer.

Dank einer erfolgreichen Suchen-Probe
stoSt man auf W20/2 Lynzblatt, 1 Mana-
blatt und 3 Reizblatt.

9. NERKSTATT

Die Werkstatt ist fiir kleinere Maurer-,
Schlosser-, Schmiede-, Tischler- sowie
Zimmermannsarbeiten ausgestattet, die
in der Burg anfallen.

Allerlei Werkzeug liegt herum — es gibt
eine Hobelbank, einen Amboss und eine
kleine Esse. Am Tag sind 3 Handwer-
ker (wie Gemeiner) anwesend. In einer
Ecke gibt es einen Zwinger, in dem tags-
iiber die 4 Wachhunde untergebracht
sind (nachts bewachen sie den Burghof).

n
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Wenn die SC die Werkstatt am Tag be-
treten, versucht einer der Handwerker
die Hunde freizulassen. Wird die Werk-
statt griindlich durchsucht, finden sich
neben verschiedenen Werkzeugen auch
1 Brechstange und 3 Dietriche.

10. BURGKAPELLE

Die ehemals prachtig geschmiickte Ka-
pelle wirkt nun ungepflegt und staubig.
Die Harlan-Symbole wurden krude mit
Baarnsmalen in roter , Farbe“ iibermalt
(Bemerken +2 -> eingetrocknetes Blut).
Hinter dem Altar héngt ein dicker Vor-
hang mit aufgestickter Schlachtenszene.
In dem dargestellten Getiimmel kdmp-
fen auf beiden Seiten Wolfe mit. Hinter
dem Vorhang befindet sich eine gut ver-
borgene Falltiir (Bemerken/Suchen -4),
deren Griff mit einer Nadelfalle gesi-
chert ist (TW: 4, Betdubungsgift). Dar-
unter fiihrt eine steile Treppe nach 23.
Es ist 1 Baarnpriester samt Vertrau-
tem (Vampirfledermaus) anwesend.

T1. ARSENAL

Die Tiiren sind stets verschlossen (der
Burgherr Lyndrich, der Vogt Hundrolf
und Hauptmann Olsten besitzen einen
Schliissel). Hier lagern einige Pechfis-
ser, mehrere Dutzend Brandpfeile und
etliche SpieBe, um Sturmleitern umzu-
werfen. Eine Suche erbringt BW 3W:20.

1¢2. WACHTURM

Der Turm ist bis auf einen Tisch mit
zwei Holzstiihlen, worauf 2 Soldaten
wachen, leer. In der siidwestlichen Ecke
befindet sich eine verschlossene Boden-
luke. Unter dieser fiihrt eine Leiter hin-
unter in das Verlies (21). Den Schliissel
zur Luke hat einer der Wachter bei sich.
Die Tiir im Osten verbindet den Wehr-
gang mit den Raumlichkeiten des Ober-
geschosses.

Sofern er nicht bereits in der Amtsstu-
be des Vogts (4) angetroffen wurde, halt
sich Hauptmann Olsten hier auf.
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13. GANG

Tagsiiber ist hier bei PW: 6 Gesinde
(wie Gemeiner) anzutreffen, 7+ -> leer.

TU. SCHLAFGEMACH DES BURGHERRN

Der Raum ist zwar prichtig eingerich-
tet, doch das Himmelbett mit Pelzdecke
ist offensichtlich seit ldngerer Zeit un-
beriihrt geblieben. Es stehen zwei Tru-
hen mit edler Kleidung und Schmuck im
Wert von 250GM herum.

Tagsiiber ist hier bei PW: 4 Gesinde
(wie Gemeiner) anzutreffen, 5+ -> leer.

15. WOHNZIMMER DES BURGHERRN

Der Wohnraum des Rudelfiihrers wird
durch eine Biichersammlung und Ge-
maélde an den Wanden geschmiickt. Un-
ter einer losen Bodendiele befindet sich
ein Geheimfach (Bemerken -8), das mit
einer Nadelfalle gesichert ist (TW: 8,
Giftschaden -> PW: 18) und Miinzen im
Wert von 500GM enthélt. Tagsiiber ist
hier bei PW: 4 Gesinde (wie Ge-
meiner) anzutreffen, 5+ -> leer.

16. TREPPENHAUS

An den Winden des ansonsten kahlen
Raumes héngen die ausgestopften Kdpfe
je eines Baren, Hirsches, Wildschweins
und Wolfes.

Diese Kopfe sind mit einem speziellen
Schutzzauber versehen, den Lyndrichs
Vater dort anbringen lie: Wenn Frem-
de den Gang betreten, erwachen die 4
untoten Tierkopfe unvermittelt zum
Leben, recken ihre Hélse (Distanz: 1m)
und attackieren sie mit Geweihen, Hau-
ern und Ziahnen, falls sie nicht zuriick-
weichen.

11. FESTSAAL

Der Saal ist mit Wandteppichen, Prunk-
waffen und einem riesigen Kronleuchter
geschmiickt. Eine lange Festtafel nimmt
die Mitte des Raumes ein. An einer der
Winde steht ein groBer, mit roten Ti-
chern verhiillter Spiegel.

Entfernen die SC das Tuch und blicken
in den Spiegel, konnen sie beobachten,
wie sich ein wabernder Schatten iiber
ihrem Spiegelbild ausbreitet. Sobald die
Schatten das Abbild der Person ganz be-
decken, 16sen sie sich aus dem Spiegel
und Baarns Seelenjdager greifen die
SC an. Sinkt wihrend des Kampfes die
LK eines SC auf Null, verliert er auf ei-
nen Schlag alle Talentringe in Diener
des Lichts (sofern vorhanden) und er-
hilt Diener der Dunkelheit +1.

8. KUCHE

In der Kiiche brennt eine grofe Feuer-
stelle, neben der ein Arbeitstisch steht.
Ansonsten gibt es hier Regale mit Ge-
schirr und einen Wasserzuber.
Tagsiiber ist hier bei PW: 18 Gesinde
(wie Gemeiner) anwesend, 19+ -> leer.

m
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19. BADESTUBE

Inmitten des Turmzimmers steht ein
groBer Badezuber, daneben einige Lie-
gen und Stapel mit Tiichern. Eine Wen-
deltreppe verbindet die Badestube mit
der darunter liegenden Kapelle (10).
Das Wasser im Badezuber schimmert
rotlich. Wird es untersucht, stellt man
fest, dass die rotliche Farbe von Blut
herriihrt. Wenn sich die SC einige Zeit
hier aufhalten, beginnt das Wasser im
Bottich zu brodeln und 1 fliegender
Ddamon/SC tauchen aus dem Wasser
auf und stiirzen sich auf alles, was sich
bewegt.

¢0. VORRATSKELLER

Neben Fissern mit Bier und Wein ste-
hen hier Regale mit Mehlsicken, Riiben,
Winterépfeln, Zwiebeln usw. Tagsiiber
ist bei PW: 8 Gesinde (wie Gemeiner)
anwesend, das Vorrate holt oder heim-
lich trinkt, 9+ -> leer.
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¢1. VERLIES

Vom Wachraum aus, in dem ein kleiner
Tisch steht, fithrt ein Gang zu 4 kleinen
Kerkerzellen. Drei Zellen sind mit Ge-
SJangenen (wie Gemeiner) besetzt und
werden nachts von Lyndrich heimge-
sucht, der sich an ihrem Blut labt.
Sollten die SC irgendwann von den Wa-
chen {iberwaltigt werden, werden auch
sie hier eingesperrt. Dann bleibt nur zu
hoffen, dass Wulfiger weitere wackere
Recken findet, die sich bereit erkliren,
neben Vralla auch die gescheiterten SC
aus den Klauen Lyndrichs zu retten...

WO IST LYNDRICH?

Der zum Vampir gewordene Rudel-
fiihrer ruht tagsiiber in seinem Sar-
kophag in der Krypta (22).

Nachts halt er sich bei PW: 10 im
Verlies (21) auf, andernfalls ist er
im Kultraum (23) anzutreffen.
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22. KRYPTA

Neben dem Eingang steht eine steiner-
ne Wolfsstatue. Weiter hinten im Raum
sind acht steinerne Sarkophage aufge-
reiht. Die Inschrift auf dem Sockel der
Wolfsstatue ist mit roter Farbe besu-
delt. Auch an den Winden sind iiberall
Baarn-Symbole in roter ,Farbe“ aufge-
malt (Bemerken +2 -> eingetrocknetes
Blut). Wascht man das Blut von der In-
schrift, kann man folgende Zeilen lesen:

wHarlan, bewache den Schlaf des ewi-
gen Winters und strafe die Frevler, wel-
che die Ruhe der Toten storen.”

Der Deckel eines der Steinsarkophage
ist etwas zu Seite geschoben. In diesem
Sarg schliaft Lyndrich tagsiiber. Der
Larm eines normalen Gespraches reicht
aus, dass er erwacht. Er leidet allerdings
unter Tagesmdtte (-4 auf alle Proben).
Wurde die Inschrift auf der Wolfssta-
tue wieder lesbar gemacht, erwacht der
Wolfswidchter (wie Steingolem: DS4,
S. 114) und bekdmpft den Vampir — er
greift aber auch die SC an, wenn sie ver-
suchen sollten, die anderen Sarkophage
zu Offnen und die Grabbeigaben (BW
5A:20, 4M:16) zu pliindern.

£3. GEHEINER KULTRAUM

In dem tiefen Gewdlbe steht ein unhei-
liger Altar zu Ehren Baarns, auf dem
zahllose schwarze Kerzen flackern.
Daneben befindet sich eine bequeme
Bettstatt fiir die entfiihrte Vralla (wie
Gemeiner), die hier jede Nacht Besuch
von Lyndrich erhilt, der ihr das zu-
kiinftige gemeinsame Leben in den glii-
hendsten Farben schildert, sich ansons-
ten aber ritterlich verhilt — er hat sie
bisher weder angeriihrt noch von ihrem
Blut getrunken.

Hinweise fiir den SL:

Der Burgherr ist klug genug, um seine
Schwdchen zu kennen und die beson-
deren Krdfte, die ihm sein Dasein als
Vampir verleiht, geschickt auszunutzen.
In einem Kampf wird er sich vor allem
auf seinen ,,Gehorche“-Zauber verlassen
und in Fledermausgestalt die Flucht
ergreifen, falls er zu unterliegen droht.
In diesem Fall wird er versuchen, sich
zum Grafen Stanislav von Czesch (ali-
as Rudelfiihrer Javiklaf) auf die Burg
Schwarztann durchzuschlagen, um ihn
um Unterstiitzung zu bitten.

DAS ENDE (7)

Wenn es den SC gelingt, die Fahrnisse
von Lyndrichs Burg zu bezwingen und
Vralla unversehrt (und weiterhin ledig)
zu ihrem Onkel Wulfiger zuriickzubrin-
gen, dankt dieser es ihnen, indem er sie
Graumann Jorek vorstellt und von
ihm eine — dem Ermessen des SL iiber-
lassene — Belohnung fiir ihre Heldentat
erbittet.

Zwar endet die ,Wyndland-Kampag-
ne“ vorerst an diesem Punkt, aber das
Ende ist ja bekanntlich oft nichts weiter
als ein neuer Anfang...

Beispielsweise konnte ,,Blutgier (so-
fern der Brief des Grafen Stanislav von
Czesch an Rudelfiihrer Lyndrich gefun-
den wurde) zum Auftakt einer Queste
gegen die Verschworung der Blutsauger
in der Hohen Wolgar werden:

Wer weif}, wie viele Edelleute des Grau-
landes wie Lyndrich bereits unter dem
Einfluss des Vampirfiirsten aus gorma-
nischer Vorzeit stehen? Wie sehen die
perfiden Plane des Grafen von Czesch
tatsdchlich aus und was meint er wohl
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ABENTEUER 3: BLUTGIER

damit, wenn er ankiindigt, dass die gro-
Be Stunde der ,,Bruderschaft” erst noch
schlagen wird?

NSC-NERTE

P BAARNPRIESTER sche
KOR: 7 AGI: 5 GEI: 8
R R © HAUPTMANN
HA: 3 GE: 5 AU: 4+1 KOR: 8 AGI: 6 GEI: 6
) TNy X T ST: 7 BE: o VE: 2
{E} /(-// HA: 7 GE: 1 AU: 1
Bewaffnung Panzerung N % X ¥ N
Kampfstab (WB+1; ZZ+1) Runenrobe (PA+0; AU+1) @ @ (j // .
Zauber: Feuerlanze, Flackern, Fluch, Bewaffnung Panzerung

Magische Waffe, Tarnender Nebel, Ver-

setzen

Diener der Dunkelheit 11, Feuermagier I11, Schlachtruf
1, Schiitze I, Vertrauter I*, WG: Religion — Baarn I

Beute: BW 2M:12, Zauberstab (Versetzen)

GH: 2 | GK: no | EP: 81

*: Vampirfledermaus -> gewahrt ZZ+1.

3s. FLIECENDER DAMON

KOR: 7 AGIL: 7 GEI: 6
ST: 3 BE: 3 VE: 3
HA: 3 GE: 3 AU: 3
YOETW
Bewaffnung Panzerung

Pranke mit Rosteffekt .
(WB+2; GA-2) Damonenhaut (PA+2)

@ =¥ /% E

Rost: Jeder Treffer der Pranke reduziert die PA eines
zufélligen metallischen und nicht-magischen Riistungs-
stiickes des Ziels um 1. Gleiches gilt fiir den WB nicht-
magischer Waffen, die den Ddmon treffen.

Scramasax +1
(WB+2; I+1; GA-2)

Schuppenp., Helm, Rund-
schild (PA+6; I-1; L-1,5m)

Blocker I, Brutaler Hieb II, Einstecker III, Flink I, Kimp-
fer III, Reiten I, Schlachruf I, Wahrnehmung I

Beute: BW 1A:14, 1D:18, Heiltrank

GH: 10 | GK: no | EP:

100

RUDELFUNRER LYNDRICH anz

KOR: 8 AGI: 6 GEL: 6
ST: 7 BE: 1 VE: 2
HA: 7 GE: o AU: 4
ATLOI0KO)
Bewaffnung Panzerung

Langschwert +1 (WB+4; [+1;
GA-4), Biss (WB+2; GA-2)

Plattenp. (PA+3; L-1m)
2x Schutz der Schatten

Ausweichen 11, Brutaler Hieb II, Einstecker I, Geriistet I,
Kampfer III, Reiten I, Schlachtruf I, Verletzen II, Waffen-
kenner: Langschwerter I, Wahrnehmung I

Abwehr gegen Sonnenlicht (2x), Anfillig gegen Licht-
Angriffe, Angst (-1), Bissangriff (2x), Fangzdhne, Fle-
dermausgestalt IT, Gehorche (2x), Geistesimmun, Kraft
der Schatten (2x), Mehrere Angriffe, Nachtsicht, Natiir-
liche Waffen, Schutz der Schatten (2x), Tagesmaétte

GH: 6 | GK: no | EP: 129

GH: 18 GK: no EP: 187
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ABENTEUER 3: BLUTGIER

. SEELENJACER. =~ 0%

> P
KOR: 10 AGI: 7  GEI: *** KOR
ST: 5 BE: 2 VE: ***
A GE: o AU: #***
Iokoisinie
Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung

Geisterklaue (WB+2; GA-2) Korperlos (PA+8)

Dolch (WB+0; I+1) —

Spiegelbild: Ein Seelenjéger verfiigt iiber dieselben Ta-
lente (und ggf. auch Zauberspriiche!) wie der ,gespiegel-
te* SC und kann diese im Kampf einsetzen.

GH: 8 | GK: no | EP: 86

***: Entspricht dem Wert des ,gespiegelten“ SC.

< UNTOTER TIERKOPF

KOR: 10 AGIL: 5 GELI: o
ST: 6 BE: 4 VE: o
HA: 6 GE: o AU: o
Bewaffnung Panzerung
Gev‘l(ﬁéil;;uéf&/_zjhne Merkt nichts (PA+2)
GH: 8 [ Gk: K | EP: 68

P VOGT HUNDROLF seie

KOR: 5 AGI: 8 GEI: 7~

ST: 3 BE: 2 VE: 3
HA: 2 : AU: 1
o (X KN
YWk © W
Bewaffnung Panzerung

Dolch (WB+o0; I+1)

2 Wurfpfeile (WB+0; -1/2m) Schutzring +1

Ausweichen II, Einstecker I, Fieser Schuss II, Gliickspilz I,
Schlitzohr I, Schiitze II, WG: Verwaltung I, Wahrnehmung I

Beute: BW 1A:20, 2x Starrnerv-Paste (RvC, S. 36)
GH: 1 GK: no EP: 56

Handwerk/Wissensgebiet II, passende Kulturtalente

Beute: BW 2D:15
GH: 1 | Gk

no | EP: 49

®  NYNDLANDER SOLDAT  wws

KOR: 8 AGI: 8 GEIL: 4

ST: 5 BE: o VE: o
HA: 3 GE: 4 AU: o
ACAOJOOYO)
A P
Bewaffnung Panzerung

Bartaxt (WB+2; I-2; GA-2) | Schuppenp. (PA+3; L-1m)
L. Armbrust (WB+2; I-2) Helm (PA+1; I-1)

Einstecker II, Kampfer I, Parade I, Reiten I, Schiitze I,
Wahrnehmung I

Beute: BW 1A:7,1D:8
GH: 5 | GK:

no | EP: 87

ERFAHRUNGSPUNKTE

Kampf ....cocoevrvvenenne. (besiegteEP/SC)EP
Pro Raum.......ccccevviiiiiniiiiniieeee. 1EP
Pro entdecktem Geheimnis............ 10EP
Pro gerettetem Gefangenen........... 10EP
Stanislavs Brief gefunden .............. 10EP
Von Seelenjigern gezeichnet.......... 20EP
Burgkapelle wiederhergestellt....... 50EP
Keinen Alarm ausgelost ................. 50EP
Kein Gesinde/Soldaten getétet ....100EP
Vrallas Hochzeit verhindert......... 100EP
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BESTIARIUN

BESTIARIUN X NRENE B

KOR: 4 AGL: 7 GEL 1
. . . . ST: BE: VE:

Hier findest Du die Werte der im Kapi- . 2 3 !

tel Flora & Fauna ab Seite 78 versam- o

HA: 1 GE: 1 AU:
melten und beschriebenen Kreaturen. e\ f
@@ T O

Bei jedem Wesen sind alle Modifikatio- e P
nen bereits in den Spielwerten beriick- . s ¢
sichtigt. Die speziellen Fahigkeiten der Biss (WB+1) Fell (PA+1)

jeweiligen Kreatur werden nur als Icons GH: 1 | GK: K | EP: 33
aufgelistet (Details siehe DS4, S. 106 ff.).

ANDKE (ARN)

i\\"

J
¥

KOR: 11 AGI: 8 GEL: o P
ST: 3 BE: o VE: o

HA: 2 GE: o AU: o
AUL0JOO®

Bewaffnung Panzerung

Ranke (WB+2) Wurzelwerk (PA+1)

GH: 7 | Gk: no | EP: 8

A ‘N

KOR: 12 KOR: 18 GEI:
ST: 5 ST: 5 VE:
HA: 2 HA: 4 : AU: o
@i PORTE
Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung
Biss/Klauen (WB+2) Fell (PA+1) GroBer Biss (WB+2; GA-2) Dickes Fell (PA+2)
GH: o | GK: no | EP: o6 GH: 19 | Gk g | EP: 1755

1l



w WMlll

BESTIARIUN

@II

KOR: 17  AGI: I: KOR:
ST: 4 BE: 3 VE: ST: 4 BE: 4 VE: 1
HA: 7 E: o AU: o HA: 2 GE: 2 AU: o
WREE O] | @W@EHE® C
Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung
GroBer Biss (WB+2; GA-2) Dickes Fell (PA+2) Kriftiger Biss (WB+2; GA-1) Fell (PA+1)
GH: 19 | ck: | Ep: 181 GH: =2 | 6k: no | ER: 64

SALTAMEISEN

w WEISSER IIEISSEII N

LOKALITATEN

" KOR: 10
€x  ARBEITER & KRIEGER ST: 4 BE: 8  VE o
KOR: 8 AGLI: 10 GEL 1 HA: 2 E: 2 AU: o
ST: 3 BE: 4 VE: ‘ @ — "~
HA: 3 2 AU: 4 oy D —
@ N X f Bewaffnung Panzerung
’ / / - A ReiBender Biss (WB+3; GA-3)
- - Klauen (WB+2) Fell (PA+1)
Bewaffnung Panzerung
Kristallzangen (WB+2) Kristallwesen (PA+3) %‘(_. @
GH: 2 GK: ki EP: 52
GH: 4 GK: Kl EP: 67 Angst (-1); Mehrere Angriffe (+1).

*: Nur die Ameisenkrieger konnen fliegen!

Arbeits- und Kriegsdronen zdhlen als Kons-
trukte, weil sie sich aus den Salzkristallen
auf dem Chitinpanzer der Konigin formen.

KONIGIN

AGI: 8 GEI:

GH: 19 | GK:

K | EP: 568

KOR: 14 AGI:
ST: 5 BE:

'« WEISSER SCHLEICHER E72Ed

10 GEI:
4 VE:

HA: 2 GE: o AU: o
Cer Ty &Y
W@ T @ O

Bewaffnung

Grofer Biss (WB+2; GA-2)

Panzerung

Fell (PA+1)

Bewaffnung

GroBer Biss (WB+2; GA-2)

Panzerung

Chitin-Kristallpanzer (PA+4)

Tarnung: Funktioniert wie der Zauber Unsichtbarkeit
(DSg4, S. 71), der Tarneffekt wird aber mit einer Probe
auf AGI+BE — also gegen PW: 14 — ermittelt.

GH: 18 | Gk

| EP: 167

GH: 13 GK: gr EP: 154
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NICHTSPIELERCHARAKTERE © NSC: DIE SCHATTENTOGHTER

NIGHTSPIELERCHARAKTERE

Alle folgenden NSC stellen bedeutende
oder ,beriihmt-beriichtigte” Personlich-
keiten des Wyndlandes dar — von Hel-
den tiber weltliche und religiose Macht-
haber bis hin zu gefiirchteten Unholden.

DIE SCHATTENTOCHTER

(Portrit siehe Seite 26)

Die Schattentochter wurde zu Mittwin-
ter in einer Neumondnacht wdhrend
eines diisteren Rituals zu Ehren Baarns
gezeugt. Ihr Vater war der Oberpries-
ter des Baarn, thre Mutter eine Magd,
die von den Kultisten entfiihrt worden
war und bei threr Geburt verstarb.

Die Schattentochter, der nie ein anderer
Name gegeben wurde, wuchs in einer
geheimen Tempelanlage in den tiefsten
Kellern unter Rokanok heran und wur-
de dazu erzogen, einst die Nachfolge
thres bereits greisen Vaters anzutreten.
Schon im zarten Alter von 20 Jahren
wurde sie zur Oberpriesterin ernannt
und bald darauf von Baarn als Trdge-
rin von Blutamulett und Flugman-
tel auserwdhlt, die er thr durch einen
ddmonischen Boten iiberbringen lief.
Seither lenkt sie die Geschicke des Kul-
tes mit eiserner Hand und ldsst die
kleinste Verfehlung grausam bestrafen.
Als Vampirin geht sie nachts auf die
Jagd nach Menschenblut; sie zdhlt als
Schwarzmagierin ohne Zauberzugang.

Der Schattentochter sind Begriffe wie
Freude, Liebe, Giite oder Gnade vol-
lig fremd — ihr Denken und Handeln
sind von Machtgier, Hass und Stolz be-
stimmt. Die einzigen Gefiihlsregungen,

die sie empfinden kann, sind Wut, Lust
und Schmerz. Ihre blasse Haut und das
kupferrote Haar machen die zarte Frau
mittlerer Grdfle zu einer auflergewohn-
lichen Schonheit. Bis auf Blutamulett
und Flugmantel ist sie stets vollig nackt.

BLUTRNULETTYSZELUGMANTEL

Das Amulett aus geschwirztem Meteor-
eisen in Form eines Halbmondes kann
nur von einer Oberpriesterin des Baarn
getragen werden* und verleiht ihr die
Krafte, Schwichen sowie Anfilligkeiten
einer Vampirin der 10. Stufe.

Auch der Kapuzenumhang aus schwar-
zem Samt kann nur von Oberpriesterin-
nen Baarns getragen werden®* und ver-
leiht ihr die Macht, den Zauber Fliegen
(DS4, S. 56) mit [[J: 20 zu wirken.

*: Voraussetzungen -> Dienerin der Dunkel-
heit III+, WG: Religion — Baarn III+. Alle
anderen Wesen erhalten bei Bertihrung W20+10
nicht-abwehrbaren Schaden durch Schattenmagie.

$  DIE SCHATTENTOCHTER sewr
KOR: 6 AGL: 7 GEI: 7
Wi & @ [x]

Bewaffnung Panzerung

Biss (WB+2; GA-2)

2 Klauen (WB+2; GA-2) 2x Schutz der Schatten

Bildung I, Charmant III, Diener der Dunkelheit III, WG:
Ebenenwissen I, WG: Geschichte I, WG: Religion — Baarn IIT

Abwehr gegen Sonnenlicht (2x), Anfillig gegen Licht-
Angriffe, Angst (-1), Bissangriff (2x), Fangzéhne, Freund
(1x), Gehorche (1x), Geistesimmun, Klauenangriff (1x),
Kraft der Schatten (1x), Mehrere Angriffe, Nachtsicht,
Natiirliche Waffen, Schutz der Schatten (2x), Tagesmitte

GH: 8 GK: no EP: 145
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NSC: GERDTJA VON TARMIS

GERDTJA VON TARMIS

(Portrit siehe Seite 63)

Gerdtja wurde als Tochter eines Bosk-
horner Wolfsedlen geboren. Schon friih
wurde thr magisches Talent entdeckt,
weshalb sie im Schloss threr Eltern in
der Zauberei unterrichtet wurde. Rasch
stellte sich heraus, dass ithr besonderes
Talent in der Geistesbeeinflussung lag.
Durch ihren Charme und thre Anmut
lagen ihr die jungen Adligen zu Fiifien.
Sie sonnte sich in ithrer Bewunderung
und konnte sich vor Verehrern kaum
retten. Doch schon sehr friih graute ihr
vor dem Gedanken, einst nicht mehr so
begehrenswert zu sein. In ithrer Angst,
alt, haplich und ungeliebt zu werden,
flehte sie Baarn um ewige Jugend an,
woraufhin der Schattenfiirst einen sei-
ner Diener, einen uralten Erzvampir, zu
thr sandte. Sie trank sein Blut und wur-
de selbst zur unsterblichen Vampirin.

Um thr dunkles Geheimnis zu wahren,
vergiftete sie thre Eltern und trat als
einziges Kind das Erbe des Vaters an.
Zum Schein heiratete sie einen jungen
Edelmann, dessen sie noch in der Hoch-

zeitsnacht iiberdriissig wurde und ithn
totete. Dank threr Zauberkiinste lief3 sie
die Leiche des ungliickseligen Brduti-
gams unbemerkt verschwinden.
Seitdem spielt sie die trauernde Witwe,
was sie mitnichten davon abhdlt, sich
seit Jahrzehnten von den Mdnnern um-
schwdrmen zu lassen und unter thnen
thre Opfer auszuwdhlen. Ihre scheinba-
re Alterslosigkeit erkldrt sie unter Ver-
weits auf thre Magie und alchemistische
Verjiingungskuren. Bisher gelang es ihr
stets, jeden Zweifler zu iiberzeugen —
oder flux aus dem Weg zu rdumen...

Gerdtja ist eine blasse Schonheit in ei-
ner prdchtigen, magischen Robe +3
mit kunstvoll frisiertem Haar. Als ge-
libte Alchemistin verfiigt sie iiber fol-
gende Tranke: Konzentrations-, Gro-
Per Schutz-, Zaubertrank, und tiber ein
hochst potentes Schadensgift in einem
Giftring (PW: 18, nicht-abwehrbar).

©  GERDTJA VON TARMIS scms

KOR: 5 AGI: 7 GEI: 8

ST: o BE: o VE: o9
HA: o GE: 3 AU: 10+1
Olofo3ckole

Bewaffnung Panzerung

Biss (WB+3; GA-3)
2 Klauen (WB+4; GA-4)

Zauber: Einschldfern, Freund, Gehorche,
Halt, Magisches Schloss, Offnen, Schatten-
pfeil, Spionage, Tanz, Teleport, Terror, Tier-

[A—— beherrschung, Verwandlung, Verwirren

Robe +3 (PA+3; AU+1)
3x Schutz der Schatten

Abklingen II, Alchemie II, Bildung I, Charmant III, Die-
ner der Dunkelheit IT, Manipulator III, Schiitze I, Wechs-
ler I, WG: Religion — Baarn I, Wolfsgestalt I

Anfallig gegen Licht-Angriffe, Angst (-1), Bissangriff
(3x), Fangzidhne, Fledermausgestalt 11, Gasgestalt (1x),
Geistesimmun, Klauenangriff (2x), Kraft der Schatten
(1x), Mehrere Angriffe, Nachtsicht, Natiirliche Waffen,
Schutz der Schatten (3x), Tagesmatte, Unsichtbarkeit (1x)

GH: 14 GK: no EP: 201
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NSC: GRISWULF, DER ,,NOLFSMANN" « HARL WULVSTEP

L GRISWULF WALG I P HARL WULVSTEP wawe
KOR: 6 AGL: 7 GELI: 8 KOR: 6 AGI: 8 GEL: 7
ST: o BE: 8 VE: 1 BE: 10+1 VE: 2
HA: 3 GE: 6 AU: 1 GE: 11 AU: o
= X ¥ = WX ¥
WO#HEIOE @WWHaE O E
Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung
Jagdmesser/Speer (WB+1) Jagdmesser (WB-+1), Wolfjigers Kluft des Jagers

Langbogen (WB+2; I+1)

Langbogen +2 (WB+4; 1+3; GA-2) (PA+1; BE+1; Jéger +1)

Ausweichen I, Diener des Lichts I, Einstecker I, Jager
V, (Kraft der Bestie V), Tiergestalt I (V), Tiermeister III,
Vertrautenband III, Vertrauter I, Wahrnehmung I, WG:
Religion — Harlan III

Ausweichen II, Einstecker III, Jiager IV (V), Reiten II,
Schwimmen II, Tiermeister I, Vertrautenband I, Vertrau-
ter I, Wahrnehmung III, WG: Krauterkunde/Naturkun-
de/Religion — Harlan/Tierkunde/Wetterkunde I

GH: 1 | GK: no | EP: 65

GH: 2 | GK: no EP: 102

GRISWULF, DER , NOLFSMANN"

Griswulf amtiert seit vielen Jahren als
Oberpriester des Harlan im Gebiet um
den Wolfswald. Er ist ein wortkarger
Einzelgdnger, der sich mit Wolfen bes-
ser versteht als mit Menschen — kein
Wunder, verbringt er doch einen be-
trdchtlichen Teil seines Lebens als Wolf.
Und obwohl die einheimischen Dorfbe-
wohner nichts davon ahnen, meiden sie
thn und nennen thn wegen seiner Ver-
trauten, der hellgrauen Wélfin Viska,
— halb ehrfiirchtig, halb abfillig — den
SWolfsmann®. Nur Wenige wissen, dass
Griswulf Priester ist und kaum jeman-
dem ist klar, dass er zusammen mit eini-
gen Wolfsrudeln die Dérfer vor Vampi-
ren und Werwolfen beschiitzt.

Griswulf ist groff und schlank, dabei
zih und trotz seines fortgeschrittenen
Alters noch immer wendig. Er hat halb-
langes, graues Haar und einen dichten
Vollbart. Gekleidet ist er in eine einfa-
che lederne Jagdtracht. Dariiber trdgt
er zum Schutz gegen die Kilte einen
dicken Kapuzenumhang aus Wolfspelz.
Neben Jagdmesser, Speer und Langbo-

gen fiihrt er nur einen Wasserschlauch,
Feuerstein und Zunder sowie eine gro-
e Felldecke als Schlaflager mit sich.

Sein wertvollster Besitz ist das Stan-
deszeichen der Oberpriester Harlans,
die ,,Wolfara®, eine Kette aus Wolfs-
zdhnen, die dem Trdger folgende Gaben
verleiht: Kraft der Bestie +V, Tier-
gestalt +1V (nur Wolfsgestalt).

HARL WULVSTEP

Dieser meisterliche Waldlaufer durch-
streift in Begleitung seines Vertrauten,
eines alten, eindugigen Raben namens
Korog seit vielen Jahren das ganze
Wyndland. Obwohl man nie weifs, wo
man den wortkargen, miirrischen Ein-
zelgdnger das ndchste Mal antreffen
wird, suchen immer wieder Jager und
Waldldaufer seine Ndhe, um von thm zu
lernen — versteht er sich doch wie kein
Zuweiter auf die Jagd und das Uberleben
in der Wildnis.

Allerdings nimmt Harl Wulvstep lingst
nicht jeden dahergelaufenen Mochte-
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gern-Waidmann als Schiiler auf. Erst
muss er durch Taten davon iiberzeugt
werden, dass der Anwdrter seines Un-
terrichts wiirdig ist. Friiher verlangte
er dafiir einen Beweis fiir das bereits
vorhandene Jagdgeschick, zum Beispiel
den Kopf eines Odmuls.

Seit Wulvstep jedoch von der Sage um
die Tracht des Wolfsjigers (RvC,
S. 35) erfuhr, ist er von dem Wunsch
beseelt, die einzelnen Teile wieder zu-
sammenzutragen. Daher sind thm an-
gehende Schiiler am liebsten, die thm
handfeste Hinweise auf den Verbleib je-
ner Gegenstdnde geben konnen. Einem
solchen Hinweis folgend, konnte er den
Langbogen des Wolfsjdagers schon
in seinen Besitz bringen.

Harl ist grofs, sehnig und trotz seines
fortgeschrittenen Alters weiterhin sehr
beweglich. Er hat langes, graues Haar
und einen dichten Vollbart. Zum Schutz
gegen die Kilte trdigt er einen dicken
Pelzumhang. Auf seinem Pferd fiihrt er
nur die notwendigsten Dinge fiir das
Uberleben in der Wildnis mit sich.

KONIG WOLFRAMM

Konig Wolframm oder ,,Vater Wolf*, wie
er gerne hort, hat bereits seit mehre-
ren Jahrzehnten den Bosker Salzthron
inne. Er ist ein gealterter, aber stolzer
Recke, der es sich nicht nehmen ldsst,
immer wieder selbst an der Spitze sei-
ner Krieger auf Kaperfahrt und Wolfs-
jagd zu ziehen, um damit das Andenken
seiner Ahnen zu ehren.

Nachdem er sich in den vergangenen
Jahren vor allem um das Festland ge-
kiimmert hat, zieht es ithn in jiingster
Zeit wieder stdrker auf das Meer. In
den Fjordingern, die wie die Wyndldin-
der mit ihren Drachenbooten das Ster-

o VATER WOLF"

nenmeer befahren, sieht er gleichzeitig
mogliche Verbiindete wie Gegner und
ist bemiiht, mehr iiber thre Stdrken und
Schwdchen zu erfahren. Deshalb lud er
thre Abgesandten schon ofters in seine
Konigsfeste ein.

Kénig Wolframm ist ein groff gewach-
sener, fiir sein Alter immer noch krdf-
tiger Mann mit wettergegerbtem Ge-
sicht, einem langen, grauweiffen Bart
und graublauen Augen. Er ist bereits
zum zweiten Mal verheiratet und hat
aus zweiter Ehe drei erwachsene Toch-
ter — Gretlyn, Hjalla und Ingvild,
Ehefrau Tondtweins von Sturmspitz.
Er weifp um die gefihrlichen Auswir-
kungen der Zauberei, die auf Wulfs-
bann und der Wulfswehr liegt, und
konnte bis jetzt stets verhindern, dass
sie thn und seine Getreuen ins Verder-
ben fiihrten. Daher setzt er vor allem
die Riistung mit Bedacht ein und trdagt
sie nur zu besonderen Anldssen.
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RBENTEUER SEEFAHRT  FLORA & FAUNA KULTE .DIE ANDEREN"  LOKALITATEN  LANDEREIEN EINLEITUNG

ANHANG



—

NULESBA)

Whaulfsbann ist der Name eines préach-
tigen, reich mit Runen verzierten Breit-
schwerts. Es wurde vor Jahrhunderten
in Bosk von dem legendidren Meister-
schmied Ugdar geschmiedet, wobei ihm
der Kriegszauberer Gerbrold sowie der
Harlanpriester Svunjar beistanden.
Thre Schopfer tiberreichten die macht-
volle Waffe Kénig Thard dem Hau-
ter, der damit vor allem gegen die zahl-
reichen Werwdlfe im Wolfswald vorging
und so die Besiedlung des wyndlandi-
schen Hinterlandes abseits der Kiisten-
gebiete vorantrieb. Seit dieser Zeit ist
das Schwert das Zeichen der Konigs-
wiirde und wird jedem Herrscher iiber-
reicht, sobald er den Salzthron zum ers-
ten Mal besteigt.

Die magischen Runen, die in die aus
Silber gediegene Klinge von Wulfsbann
eingraviert wurden, verleihen seinem
Trager tibernatiirliche Krafte im Kampf
(mag. +3, Brutaler Hieb +II, Verlet-
zen +I1, Silberwaffe).

Die spezielle Magie der Runen sorgt al-
lerdings auch durch einen Zauberzwang
(eine archaische Variante von Gehorche)
dafiir, dass der Triager im Kampf gegen
Wolfe oder Werwdolfe niemals aufgeben
oder fliichten kann — auch wenn es
ihn sein Leben kosten sollte.

SANULESWEN

Waulfswehr heifit die Riistung der Ko-
nige, die ebenfalls von Ugdar und Ger-
brold stammt. Sie besteht aus einem
briinierten Kettenpanzer, der mit den
Schuppen verschiedener Drachen ver-
starkt und mit Wolfspelz verbramt wur-
de, und einem Helm mit Stierhornern.
Die magischen Runen, die in die Schup-
pen und den Helm eingraviert wurden,
verleihen seinem Trager zusatzlichen
Schutz und tibernatiirliche Fahigkeiten
(jew. mag. +3, Elementen trotzen +I;
als Set: GEI +1, KOR +1).

Jedes Mal, wenn die Riistung angelegt
wird, muss sein Trager seine gesamte
geistige Widerstandskraft (GEI+VE) ge-
gen den Zauber der Runen aufwenden,
damit sein Denken und Handeln nicht
von der Jagdlust des Wolfs, der wilden
Angriffswut des Stiers und dem hoch-
miitigen Stolz des Drachen bestimmt
wird, bis er die Riistung wieder ablegt.
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NSE: KONIG WOLFRAMM  KROBLAH

®  KONIG WOLFRAMM  waws

KOR: 8+1 AGI: 7 GEIL: 6+1

P KROBLA WALRZ

KOR: 8 AGI: 6 GEI: 6

(WB+4; 1+3; GA-7) (PA+9; GEI+1; KOR+1)

ST: 8 BE: 1 VE: o ST: 4 BE: 7 VE: o

HA: 8 GE: o AU: 3 HA: 4 GE: 6 AU: o

@& O | @WiET®

@ {ﬁ} @ 7= Baal 9 =N
Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung
Waulfsbann ‘Wulfswehr-Set Jagdmesser +3 (WB+4; 1+3; GA-4) ‘Wolfsmantel

Speer +1 (WB+2; I+1; GA-2) (PA+1; Bemerken +3)

Bildung II, (Brutaler Hieb II), Einstecker II, (Elemen-
ten trotzen II), Jager I, Kdmpfer V, Raserei I, Reiten II,
Schlachtruf I, Schwimmen I, (Verletzen II), WG: Boots-
bau I, WG: Seefahrt I, WG: Sternenkunde I

Ausweichen I, (Brutaler Hieb I), Diener des Lichts III,
Einstecker I, (Fieser Schuss I), Jager V, Raserei I, (Tier-
meister III), (Verletzen I), Vertrautenband I, Vertrauter
I, Wahrnehmung I, WG: Rel. — Harlan I; Nachtsicht, Zah

GH: 16 | GK: no | EP: 163

GH: 6 GK: no EP: 119

HROBLAH

Kroblahs Mutter wurde von einem Ork-
krieger der Hok geschdndet und floh
aus Scham dariiber in den Wolfswald.
Dort wurde sie von einem Harlanpries-
ter aufgenommen, der als Einsiedler im
westlichen Teil des Waldes lebte. Da sie
bei seiner Geburt verstarb, wurde Kro-
blah von dem Priester aufgezogen und
in der Jagdkunst, aber auch im Glau-
ben an Harlan unterwiesen.

Nach dessen Tod wusste er nicht recht,
was er mit seinem Leben anfangen soll-
te und verlief3 den Wald. Die ersten Be-
gegnungen mit Menschen veranlassten
thn aber dazu, sein Gesicht stets hinter
einer ledernen Maske zu verbergen. In
der Hoffnung, dass er unter Orks ein
besseres Leben fiihren wiirde, zog er
schlieflich in die Kaltéden — nur um
festzustellen, dass die Orks ein Halbblut
wie thn unverziiglich toten wiirden.
Nach einer Zeit des Haderns und Zwei-
felns gab ihm sein fester Glaube an
Harlan schliefillich doch die Kraft, sich
damit abzufinden, sein Leben maskiert
zu verbringen und er beschloss, es zu-

mindest einem guten Zweck zu widmen.
Nachdem er den Hdauptling der Hok
im Zweikampf besiegt, das Wolfsrudel
unter seine Kontrolle gebracht und den
Schamanen vertrieben hatte, offenbar-
te er sich den Orks als Auserwdhlter ei-
nes mdchtigen Wolfsgottes und begann,
die Orks in einer ehrenvollen Lebens-
fithrung als Jdger zu unterweisen.

Von den Orkkriegern wird er wegen
seiner Jagderfahrung, seinem Kampf-
geschick und seiner mdchtigen Waffen
respektiert. Dazu trdgt auch sein Ver-
trauter Hetzer — ein grofier, schwarz-
grauer Wolf — durchaus seinen Teil bei.

Kroblah ist sehr grof und krdftig, da-
bei aber auch wendig und geschickt.
Er verbirgt sein Gesicht, dessen Ziige
sein gemischtes Blut deutlich verraten,
hinter einer ledernen Maske. Auch sei-
ne Hdnde bedeckt er immer mit Hand-
schuhen, um sich nicht zu verraten.

Kroblah besitzt vier Erbstiicke seines
Ziehvaters: einen Wolfsmantel (DS4,
S. 99), ein Jagdmesser +3 (Brutaler
Hieb +I, Verletzen +I), einen Speer
+1 (Fieser Schuss +I) und ein Har-
lanamulett (Tiermeister +III).
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NSC: LUDGER VON VINLARR

LUDGER VON VINLARR

Der gebiirtige Vandrianer schloss sich
schon in jungen Jahren der gormani-
schen Kirche an, wurde bald zum Pala-
din geweiht und war fiir lange Zeit ei-
ner der Beschiitzer des Klosters Vinlarr.
Vor 30 Jahren erhielt er im Traum eine
Vision von Helia, die thm auftrug, im
Wyndland gegen die Mdchte der Dun-
kelheit zu kampfen. Daraufhin scharte
er 30 Paladine um sich, die sich unter
seiner Fiihrung auf einen heiligen Licht-
zug gen Norden begaben. Nachdem sie
am Rand des Wolfswalds die Ruinen
einer gormanischen Grenzfestung ge-
funden hatten, setzten sie diese wieder
instand und richteten einen Ordenssitz
in thr ein. Unter Ludgers Fiihrung un-
ternahmen die Paladine im gesamten
Wolfswald und in den 6stlichen Kalto-
den zahllose Hetzjagden auf Baarns-
Jjlinger, Vampire, Werwolfe und Wesen
der Dunkelheit aller Art.

Der Grofimeister ist ein geradezu fa-
natischer Streiter des Lichts, der lieber
einmal einen unbescholtenen Wyndldin-
der mit der Gabe der Wolfsgestalt iiber
die Klinge springen ldsst, als dass thm
ein potenzieller Werwolf entkdme.

Ludger von Vinlarr ist ein grofer, krdf-
tiger Mann, der sich trotz seines hohen
Alters noch stolz und aufrecht hdalt. Sein
schlohweifies Haar und den Bart trdagt
er sauberlich gestutzt. Im Kampf tragt
er runenverziertes Plattenriistzeug samt
Helm (als Set: AU +1, Riisttrdger +1V,
Riistzauberer +III).

LICHTZORN

Der uralte, aufwindig verzierte Bihan-
der +2 wurde von vandrianischen Helia-
priestern verzaubert, um Damonen und
Untote zu zerschmettern (jeweils +III)
und diente schon vielen GroBmeistern
als Waffe und Standeszeichen.

®  LUDGER VON VINLARR  raue
KOR: 7 AGI: 5 GEI: 8
ST: 10 BE: o VE: 2
HA: 10 GE: o AU: 2+1

X VY
@W@EE O

Bewaffnung Panzerung

Lichtzorn +2 GroBmeister-Set

(WB+5; GA-6) (PA+6; 1-1; AU+1)
Zauber: Geben und Nehmen, Glithender % 7
Glaube, Heilende Aura, Heilende Hand, /‘
Heilendes Licht, Stofigebet, Vertreiben, ‘\ \)
—  p— Ve Q

Wasser wethen, Wachter

Bildung I, Brutaler Hieb I, (Ddmonen zerschmettern III),
Diener des Lichts V, Einstecker II, Kdmpfer V, Reiten
11, (Riisttr. IV), (Riistz. I11), Schlachtruf II, (Untote zer-
schmettern I11), Vergeltung I, WG: Religion — Helia IT

GH: 17 | Gk no | EP: 167
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NSC: MEISTER JORGAR  MEISTER DBWYN

P MEISTER JORGAR svins

KOR: 7 AGL: 7 GEI: 7~

ST: 3 BE: 3 VE: 2
HA: 2 GE: 6 AU 1
N \ el
@OuE 0"
Bewaffnung Panzerung
Wolfsbogen +2 Kapuzenumhang
(WB+3; I+2; GA-4) (Abwehr +1; Jiger +1I)

Aderschlitzer I, Akrobat II, Bildung II, Diener des Lichts
111, Einstecker I, Fieser Schuss II (IV), Heimlichkeit II,
(Jager II), Runenkunde I, Scharfschiitze I, Schlitzohr II,
Schnelle Reflexe I, Schiitze I, Zauber auslésen I

P WERGESTALT i

(WO

I

Bewaffnung Panzerung
Biss (WB+3; GA-3)
2 Klaven (WB-+4; GA-4) 2x Schutz der Schatten

Anfillig gegen Silberangriffe, Angst (-1), Bissangriff
(3x), Heimlichkeit +III, Klauenangriff (2x), Kontrolle
behalten (2x), Kraft der Schatten (2x), Mehrere Angrif-
fe, Nachtsicht, Natiirliche Waffen, Schutz der Schatten
(2x), Verwandlung trotzen (2x), Wergestalt

GH: 13 | GK: no | EP: 196

MEISTER JORGAR

(Portrat siehe Seite 73)

Nachdem der Duldgnom aus Bosk von
einem Werwolf gebissen wurde, brach
er auf, um die Wolfe des Lichts zu finden.
Jorgar wurde zum Lehrmeister des Or-
dens und brachte seinen Schiilern viel
bei. So machte er es sich zur Aufgabe,
sich um jene Ordensmitglieder zu kiim-
mern, die noch stark mit der Unterdrii-
ckung ihres Blutrausches zu kdmpfen
hatten. Auch der junge Obwyn war ein
Schiitzling Jorgars, seit er als kleiner
Junge zu den Wolfen des Lichts stiefs.

Jorgar ist inzwischen 125 Jahre alt und
bildet schon iiber 8o Jahre lang Wilfe
des Lichts aus. Er hat schiitteres weifles
Haar und trdgt einen braunen Kapu-
zenumhang (Abwehr +1, Jager +II).
Daneben besitzt er einen Wolfsbogen
+2 (Fieser Schuss +II). Mit diesem
Bogen und versilberten Pfeilen begibt
er sich auf die Jagd nach Werwodlfen.
Obwohl Meister Jorgar in seiner Wer-
gestalt auch nicht wesentlich gréfer als
ein Gnom ist, verwandelt er sich in die-
ser Form dennoch in einen ernstzuneh-
menden Gegner.

MEISTER DEWYN

Obwyn wurde als Kind von einem Wer-
wolf angegriffen und von den Wolfen
des Lichts gerettet. Diese brachten den
schwer verletzten Jungen in thre Wald-
festung und pflegten thn gesund.

Als sich herausstellte, dass Obwyn ein
Lykanthrop war, halfen thm die Woélfe
des Lichts — allen voran Meister Jorgar
— dabei, sich gegen den Blutrausch zu
wappnen. Er wuchs heran und wurde
ein gliithender Anhdnger des Ordens.
Auflerdem zeigte sich sein magisches
Talent. Nachdem er sich oft im Kampf
gegen die Dunkelheit bewdhrt hatte,
tibernahm er die Fiihrung des Ordens.

Obwyn ist mittelgrof3, hat dunkelblon-
des Haar und trdagt einen kurz gescho-
renen Vollbart. Obwohl er ein gnaden-
loser Kampfer gegen die Dunkelheit ist,
huscht oft ein ironisches Ldcheln iiber
sein Gesicht und in vertrauter Gesell-
schaft stellt er auch regelmdfig seinen
gesunden Humor unter Beweis.

Er riistet sich fiir gewoéhnlich in einen
Lederpanzer +1 (Ausweichen +I)
und schwingt sein Langschwert +2
(Brutaler Hieb +I, Verletzen +I).
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NSC: MEISTER DEWYN  MIKAEL ,,HRRLANS FLUCH"

p MEISTER DBWYN ~  nexe

KOR: 8 AGI: 5 GEL: 7

ST: 4 BE: o VE: 5
HA: 1 GE: 1 AU: 4
X VoY
@W@EEE O
Bewaffnung Panzerung
Langschwert +2 Lederpanzer +1
(WB+4; I+2; GA-3) (PA+2; Ausweichen +I)

Zauber: Glithender Glaube, Heilende
Aura, Lichtpfeil, Magische Waffe, Magi-
sche Riistung, Springen, Spurt, Vertei-
digung, Wasser wethen

[n

|~

(Ausweichen I), (Brutaler Hieb I), DAL II, Einstecker
11, Flink I, Fiirsorger I, Kdmpfer I, Magieresistent I,
Schnelle Reflexe II, (Verletzen 1), WG: Krauterkunde I,
WG: Rel. — Harlan 111, WG: Tierkunde I, Zaubermacht I

? WERGESTALT™ HEg

QORER O

Bewaffnung Panzerung

Klauen (WB+2; GA-2) 2x Schutz der Schatten

Anfillig gegen Silberangriffe, Angst (-1), Heimlichkeit
+I11, Kontrolle behalten (2x), Laufen +1 (1x), Schutz der
Schatten (2x), Nachtsicht, Natiirliche Waffen, Verwand-
lung trotzen (2x), Wergestalt

GH: 12 GK: no EP: 136

*: Aufgrund des traumatischen Ereignisses in
seiner Kindheit hegt Obwyn bis heute eine ge-
wisse Abneigung gegen sein eigenes Dasein als
Werwolf. Er meditiert deshalb téglich, um zu-
sétzlich einen Bonus von +2 auf Kontrolle be-
halten und Verwandlung trotzen zu erlangen.

MIKAEL ,.HARLANS FLUCH™

(Portrat siehe Seite 18)

Mikael wurde als zweiter Sohn eines
wohlhabenden Bosker Kaufmanns ge-
boren, dessen magisches Talent schon
friith erkannt und gefordert wurde. Je-
doch wurde er von seinem dlteren Bru-
der wegen seines Unvermaégens, wie er
Wolfsgestalt anzunehmen, stindig ge-
hdnselt, bis er als Jugendlicher eines
Tages in Raserei verfiel und den eigenen
Bruder in blindwiitigem, ganz und gar
nicht harlangefilligen Zorn erschlug.

Um seiner gerechten Strafe zu entge-
hen, floh er aus seiner Heimat und zog
fiir viele Jahre durch Caera. Wihrend
dieser Zeit wandte er sich Baarn und
den Mdchten der Finsternis zu und wur-
de zu einem fidhigen Totenbeschworer.
Doch sein Kindheitswunsch, sich in ei-
nen Wolf verwandeln zu koénnen, lief3
thn sein Leben lang nicht mehr los. So
kehrte er eines Tages ins Wyndland zu-

13U



NSC: MIKAEL ,,HRRLANS FLUCH"

& MIKAEL NEK

KOR: 6 AGI: 6 GEI: 8

ST: 19 BE: o VE: 8

HA: 19 GE: 4 AU: 11

ADLOJOKONS)
Bewaffnung Panzerung

Biss (WB+3; GA-3)
2 Klauen (WB+4; GA-4)

Zauber: Diimonen beschwéren, Dufinote, Durch-
sicht, Flackern, Gehorche, Mag. Waffe, Schatten, 7
Schatten erw., Schattenlanze, Skelette erw., Tar-
b nender Nebel, Terror, Totengesprich, Verwirren,
— Wolke des Todes, Zombies erwecken

Bildung I, Diener der Dunkelheit V, Heimlichkeit III, Nek-

romantie V, Raserei I, Schiitze I, Wechsler II, WG: Religi-
on — Baarn I, Zaubermacht I

2x Schattenpelz
1x Schutz der Schatten

Anfillig gegen Silberwaffen, Angst (-1), Bissangriff (3x),
Geistesimmun, Heimlichkeit +I1I, Klauenangriff (2x),
Kontrolle behalten (2x), Kraft der Schatten (1x), Mehre-
re Angriffe, Nachtsicht, Natiirliche Waffen, Schattenpelz
(2x), Schutz der Schatten (1x), Totenkraft, Verbergen-Pro-
ben +5, Wergestalt, Wolfsgestalt I

GH: 36 GK:

no | EP: 279

riick und begab sich in den Wolfswald,
wo er sich mit voller Absicht von einem
Werwolf beifien lief. In den folgenden
beiden Jahren versammelte er andere
Werwolfe um sich und machte mit ih-
nen Boskhorn und Salzende unsicher,
bis er schlieflich von Kénig Thard mit
dessen Konigsschwert ,Wulfsbann” er-
schlagen wurde. Sein Leichnam wurde
Jjedoch von seinen Anhdngern heimlich
in einer Gruft im Wolfswald bestattet.

Vor kurzem wurde er schlieflich durch
einige Baarnisten in einem mdchtigen
Ritual wiedererweckt. Als thm jedoch
klar wurde, dass inzwischen Jahrhun-
derte vergangen waren, er sich an sei-
nem ldngst verstorbenen Bezwinger al-
so nicht mehr rdachen konnte, im Untod
die Fahigkeit zur Verwandlung verlo-
ren hatte und den Rest seines Daseins
in seiner halb skelettierten Wergestalt

verbringen wiirde, geriet er in Raserel
und totete alle Kultisten.

Langsam gewohnte er sich an dieses
Dasein und begann, in den Ruinen von
Dimmenbern neuerlich Lykanthropen,
aber auch Baarnisten und Nekroman-
ten in einem dunklen Zirkel um sich zu
scharen. Er nennt sich selbst nurmehr
LHarlans Fluch“ und hat das erklarte
Ziel, alle Diener des Lichts im Wyndland
auszuloschen. Dass er sich dadurch mit
dem Harlan-Kult, den Wélfen des Lichts
und den Templern der Sonne gleichzei-
tig anlegt, kiimmert thn nicht.
Aufgrund seines unberechenbaren We-
sens, das immer wieder von Jdhzorn,
Rachsucht und Blutrausch bestimmt
wird, schlugen aber sowohl der mdch-
tige Vampirfiirst Stanislav von Czesch
als auch die ,,Schattentochter”, die Ro-
kanoker Oberpriesterin Baarns, seine
Biindnisangebote bislang aus.

Mikaels Erscheinung ist halb mensch-
lich, halb wdélfisch und besteht ledig-
lich aus seinem Skelett, iiber das sich
stellenweise diinne, lederartige Haut
zieht, in der noch einzelne Fellbiischel
sitzen. In den leeren Augenhéhlen sei-
nes Wolfskopfs, dessen Maul mit gewal-
tigen Reifizihnen bestiickt ist, glithen
kalte, blaue Lichter. An seinem Kérper
hdngen noch die Reste einer zerfetzten
und halb vermoderten, aber ehemals
prdchtigen Robe. Er trdgt jederzeit ein
angelaufenes Bronzeamulett bei sich,
das einst seinem Bruder gehorte.
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NSC: NDRMYN ,,BELBRUEE"

NDRMYN ,,GELBAUBE™

Normyn war ein einfacher Bauer aus
Brittel, der von seinen Eltern einen Hof
geerbt hatte. Weil es in dem kleinen
Dorf keinen Hufschmied gab, brachte
er sich in seiner Jugend mit Fleif3 und
Zihigkeit selbst bei, die Ackergdule sei-
ner Eltern und threr Nachbarn zu be-
schlagen. Er war ein frommer Mann,
der eher Artenas und Rumen als Hef-
rach und Harlan verehrte und bis zu
seinem 30. Lebensjahr mit seiner Frau
und seinen drei Kindern ein arbeitsrei-
ches, aber ruhiges und zufriedenes Le-
ben fiihrte.

In jenem Jahr aber wurde er in einer
Vollmondnacht von einem vermeintlich
tollwiitigen Wolf gebissen, bevor er ihn
von seinem Hof verjagen konnte. Zu sei-
nem Entsetzen erwachte er allerdings
nach dem ndchsten Vollmond mitten
im Wald — Gesicht und Hdnde blutver-
schmiert — neben einem toten Reh. Erst
langsam wurde thm klar, dass er sich
in einen Werwolf verwandelt hatte. Um
seine geliebte Familie nicht verlassen zu
miissen, behielt er dieses Geheimnis fiir
sich und verschwand rechtzeitig vor
jedem Vollmond in den tiefen Wildern,
wobet er stets vorgab, auf die Jagd zu
gehen. Nach einiger Zeit geschah es je-

doch, dass er wegen einer dringenden
Feldarbeit zu spat aufbrach. Bet seiner
Verwandlung war er noch nicht weit
genug von seinem Hof entfernt, fiel im
Blutrausch iiber seine Verwandten her
und totete sie. Als er sich am ndchsten
Morgen seiner Untat bewusst wurde,
floh er voller Entsetzen und kehrte erst
Tage spdter zuriick, als seine Frau und
seine Kinder bereits begraben waren.
Irgendwie gelang es thm, seine Nach-
barn davon zu iiberzeugen, dass er auf
der Jagd gewesen sei und somit un-
schuldig am Tod seiner Familie war.

Aus Kummer tiber seinen Verlust ver-
fiel er dem Alkohol und lief seinen Hof
verkommen. Auch das Schmiedehand-
werk musste er aufgeben, da die Pfer-
de mit ihren feinen Sinnen den Wolf in

©  NDRMYN ,.GELBAUGE™ kno
KOR: 8 AGL: 7 GEL: 5
ST: 5 BE: 4 VE: 0
HA: 4 o2 AU: o
X %X
CATLOEOY0)
Bewaffnung Panzerung

Jagdmesser/Speer (WB+1) —

Brutaler Hieb III, Diener der Dunkelheit II, Einstecker
111, Handwerk: Hufschmied III, Jager II, Reiten I, WG:
Landwirtschaft I, WG: Tierkunde I, WG: Wetterkunde I

WERGESTALT kAo

..@Eﬁ@

Bewaffnung

Panzerung

Biss (WB+2; GA-2)

2 Klauen (WB+2; GA-2) 2x Schattenpelz

Anfillig gegen Silberangriffe, Angst (-1), Bissangriff
(2x), Heimlichkeit +I11, Klauenangriff (1x), Kraft der
Schatten (1x), Mehrere Angriffe, Nachtsicht, Natiirliche
Waffen, Schattenpelz (2x), Verwandlung trotzen (2x),
Wergestalt, Wolfsgestalt IT1T

GH: 13 GK: no EP:
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NSC: NORMYN ,,GELBAUGE™ « RUNTJE, DIE STURMBRAUT

thm spiirten und scheuten. Schlieflich
wandgte er sich von den Gottern ab, von
denen er sich im Stich gelassen fiihlte
und begann heimlich dem Ddmonen-
fiirsten Gaalbrazz, Herr des Schlach-
tens und Mordens, zu huldigen.

Heute haust Normyn in seinem halb
verfallenen Haus, lebt von der Jagd und
wird von den anderen Dorfbewohnern
wegen seiner Trunksucht und seines un-
beherrschten Jdhzorns gemieden und
gefiirchtet. In den Vollmondndchten je-
doch begibt er sich in Wolfsgestalt mit
seinem Rudel auf die Jagd und macht
ganz Sturmspitz bis nach Diisterlund
und in die Hohe Wolgar unsicher.

Normyn ist ein breitschultriger Mann,
der streng nach altem Schweifs, Schnaps
und nassem Fell riecht. Er hat dunkles
Haar und einen Vollbart, beides strdh-
nig und ungepflegt. Er trdgt schmutzi-
ge Bauernkleidung, einen zerrissenen
Umhang und léchrige Schuhe. Aufer
einem festen Speer und einem guten
Jagdmesser hat einen keinen Besitz von
Wert. Seinen Spitznamen erhielt er von
den Dorfbewohnern, da sich die Farbe
seiner Augen im Laufe der Jahre lang-
sam von dunkelbraun zu bernsteingelb
verdnderte.

RUNTJE, DIE STURMBRAUT

Runtje war die Tochter eines einfachen
Fischers aus Onns, deren Mutter bei th-
rer Geburt verstorben war. Bereits als
Kind musste sie threm Vater bei der Ar-
beit helfen und fuhr mit thm in seinem
kleinen Boot auf das Meer hinaus. Ei-
nes Tages gerieten sie in einen heftigen
Sturm, in dem sie kenterten. Wihrend
thr Vater ertrank, blieb sie auf wunder-
same Weise verschont und wurde an
Land gespiilt.

?  RUNTJE, DIE STURMBRAUT  Etevs

KOR: 7 AGI: 5 GEI: 10+1
ST: o BE: o VE: 7

Bewaffnung Panzerung

Stab der Sturmbraut Robe (PA+3) & Stirnreif

(WB+0) (GEI+1) der Sturmbraut
Zauber: Blenden, Blitz, Botschaft, Frost-
schock, Frostwaffe, Kettenblitz, Licht,
Luft-/Wasserelementar herbeirufen, Spio-
m— — nage, Wasserwandeln

Bildung II, Blitzmacher II, Elementare biindeln I, Ele-
menten trotzen I, Herr der Elemente I, (Knechtschaft I),
(Méchtige Herbeirufung I), Runenkunde II, Schutz vor
Elementen I, Schwimmen I, WG: Religion — Hefrach I11,
WG: Seefahrt I, WG: Sternenkunde I, (Zaubermacht I11)

GH: 2 GK: no EP: 85

Rasch verbreitete sich das Geriicht iiber
thre Rettung bis nach Bosk, worin der
damalige Oberpriester ein Zeichen Hef-
rachs vermutete und das Waisenkind
zu sich holen liefs. Schon bald stellte es
sich heraus, dass Runtje tatsdchlich un-
ter Hefrachs Schutz stand. Da sie nicht
nur iiber Zauberkrdfte verfiigte, son-
dern auch eine besondere Verbunden-
heit zu den Elementen Luft und Wasser
zeigte, erhielt sie nach vergleichsweise
kurzer Zeit die Priesterweihe.

Bald darauf zog es sie auf das Meer
hinaus. Fiir viele Jahre begleitete sie
verschiedene Bosker Drachenboote auf
thren Kaperfahrten und sorgte fiir den
Schutz von Schiff und Besatzung.

Erst als sie im Alter langsam zu erblin-
den begann, zog sie sich nach Bosk zu-
riick, wo sie zur ,,Sturmbraut®, wie die
Oberpriesterin Hefrachs in der Haupt-
stadt genannt wird, geweiht und we-
nig spdter auch zur Ratgeberin Konig
Wolframms ernannt wurde.
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NSC: RUNTJE, DIE STURMBRAUT « STANISLAV VON CZESCH

Runtje ist eine grofy gewachsene Frau,
die trotz thres hohen Alters schlank ge-
blieben ist und sich aufrecht hdalt. Sie
hat langes, grauweiffes Haar und trii-
be Augen. Obwohl ihre Blindheit thren
Stolz nicht brechen konnte, muss sie
sich doch auf einen Stab oder eine Be-
gleitperson verlassen, wenn sie ithre Ge-
mdcher im Tempel verldsst. Bei diesen
Gelegenheiten trdgt sie stets den tradi-
tionellen ,,Ornat der Sturmbraut*,
bestehend aus Robe, Stab und Stirnreif,
die thr auf magische Weise zusdtzliche
Fdhigkeiten verlethen:

ORNAT DER STURMBRAUT

Traditionelle Zeremonienkluft der Ober-
priesterin Hefrachs zu Bosk.

SET-TEILE

1. RosE +3 (Blitzzauber +3)

2. StaB (Knechtschaft +1, Machtige Herbeirufung +I)

3. STIRNREIF (GEI +1)

SET-BONI

3 Teile: Zaubermacht +III

STANISLAY VON GZESCH

Graf Stanislav von Czesch entstammt
einem gormanischen Adelsgeschlecht.
Bereits als junger Mann fiihrte thn in
der Zeit der gormanischen Besatzung
eine Reise nach Bosk, wo er sich ange-
sichts der Schonheit der Salzkiiste zu
bleiben entschloss und sogar zum Statt-
halter von Rokanok aufstieg.

In diesen Jahren gelangte er zufillig in
den Besitz des Breitschwerts Blutsdau-
Jer und des Plattenpanzers Totenhar-
nisch, als er bei einem Jagdausflug vor
einem Unwetter in einer Hohle Schutz
suchte, in der er die verfluchten Arte-

fakte bei einem uralten Skelett fand.
Durch deren verderblichen Einfluss
wandte er sich mit der Zeit den Mdch-
ten der Dunkelheit zu, bis er schliefillich
beseelt vom Wunsch nach ewigem Le-
ben auf den Rat einer Baarnpriesterin
hin das Blut eines Vampirs trank.

Nach dem Wyndlandaufstand machte
er mit anderen Vampiren Diisterlund
und die Hohe Wolgar unsicher. Nach-
dem Harlanpriester zur ,,Groflen Vam-
pirhatz“ aufgerufen hatten und etliche
Vampire vernichtet worden waren, zog
er sich zuriick und versuchte in Ver-
gessenheit zu geraten, indem er sich in
einer halb verfallenen Festung in den
Weiten der Hohen Wolgar versteckte.

Nach vielen Jahren entschloss er sich
jedoch, wieder an die Macht zu gelan-
gen, erschlug einen Rudelfiithrer und
trat unter dem Namen Javiklaf dessen
Nachfolge an. Schliefilich lief} er Burg
Schwarztann wieder in Stand setzen
und mehrte seinen Einfluss unter den
Adeligen des Graulands, indem er sie
bei rauschenden Festen auf seiner Burg
ebenfalls zu Vampiren machte.

In letzter Zeit begann er Verbindungen
zur ,Schattentochter” zu kniipfen, in
der er eine mogliche Verbiindete sieht.
Die Biindnisangebote Mikaels schlug er
allerdings bislang aus, da er den unto-
ten Werwolf verabscheut.

Stanislav von Czesch ist ein stattlicher
Mann mit bleicher Haut und langem,
schwarzem Haar. Er ist nicht nur wort-
gewandt, duferst charmant und gebil-
det, sondern auch ein fdhiger Krieger.
Wenn ithm Gefahr droht, wappnet er
sich mit Breitschwert und Plattenpan-
zer. Die beiden Artefakte, seine Kampf-
kunst und natiirlich seine Vampirkrdfte
machen thn zu einem extrem gefdhr-
lichen Gegner, dem bis dato noch kein
Kontrahent gewachsen war.

138



©  STANISLAV VON CZESCH wens

KOR: o AGI: 6 GEI: 6

ST: 12 BE: 2 VE: 2
HA: 7 GE: o AU: 4
| %X ]
@) vt B @) [o
-y =X =
Bewaffnung Panzerung
Blutsdufer (WB+3; [+2; GA-5) .
. i Totenharnisch (PA+5)
Biss (WB+3; GA-3) 3x Schutz der Schatten

2 Klauen (WB+4; GA-4)

Ausweichen 11, Bildung I, Brutaler Hieb II, Charmant II,
Diener der Dunkelheit I (V), Einstecker ITI, Flink I, Heim-
lichkeit II, Kdmpfer III, Meister seiner Klasse I, Parade
111, Raserei I, Wahrnehmung II, Waffenkenner: Breit-
schwerter I

Abwehr gegen Sonnenlicht (3x), Anfillig gegen Licht-
Angriffe, Angst (-1), Bissangriff (3x), Fangzdhne, Fle-
dermausgestalt I, Freund (1x), Gasgestalt (1x), Gehor-
che (2x), Geistesimmun, Klauenangriff (2x), Kraft der
Schatten (2x), Mehrere Angriffe, Nachtsicht, Natiirliche
Waffen, Schutz der Schatten (3x), Tagesmaitte, Unsicht-
barkeit (1x)

GH: 31 | GK:

no | EP: 261

BLUTSAUFERIGATOTENHARNISCH

Beide Artefakte sind mit geschwarzten
Runen verziert und stammen urspriing-
lich aus Caernos, wo sie einstmals von
Baarnisten geschmiedet wurden.

Sie sind mit machtigen Zaubern belegt,
die ihrem Besitzer zwar zusitzliche Fa-
higkeiten verleihen, ihn aber auch den
Michten der Dunkelheit verfallen las-
sen. Auf verschlungenen Wegen gelang-
ten sie schlieBlich in das Wyndland, wo
ihr letzter Trager auf der Flucht vor Pa-
ladinen der gormanischen Kirche in ei-
ner entlegenen Hohle verstarb.

In das Breitschwert +2 wurden perma-
nent Geben und Nehmen und Diener
der Dunkelheit +II eingebettet.

Der antike Plattenpanzer +3 verleiht
ebenfalls Diener der Dunkelheit +I1
und Geistesimmunitat.

o STANISLAV VON CZESCH e

SVEJKHARDT WYRMFLUCH

Svejkhardt ist der letzte Nachkomme
eines altehrwiirdigen Adelsgeschlechts.
Der Erste der Wyrmfluchs soll zu Zei-
ten Konig Thards einen riesigen wei-
fen Drachen getitet haben, der iiber
das westliche Wyndland herrschte. Als
Lohn fiir diese Tat wurde er zum Grau-
mann erhoben und erhielt das befreite
Gebiet, Jammersund, zum Lehen. Fiir
viele Generationen herrschten die Wy-
rmfluchs weise und gerecht iiber das
karge Land, bis Svejkhardts Urgrof3-
vater Harrtger auf einem Jagdaus-
flug verschwand. Mit thm gingen zwei
wertvolle Artefakte, ein Speer und ein
Jagdhorn, verloren. Seitdem scheint ein
Fluch iiber der Familie zu liegen, denn
wdahrend der letzten Jahrzehnte wollte
thren Mitgliedern nichts so recht gelin-
gen und sie verarmten zusehends.

Heute lebt Svejkhardt einsam in sei-
nem halb verfallenen Wehrturm nahe
Onns. Der miirrische Einzelgdnger ist
ein wahrer Riese von einem Mann, mit
breiten Schultern und krdftigen Ar-
men. Sein langes, rotes Haar und sein
zottiger Bart sind stets ungepflegt. Er
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NSC: SVEJKHARDT WYRMFLUCH « XAGYG YRAG

selbst legt keinen Wert auf Reinlichkeit,
sondern springt hochstens einmal auf
einem seiner ldngeren Jagdausfliige in
einen brackigen Teich.

Die wenigsten seiner Untertanen wis-
sen, dass er dabei iiber ihre Sicherheit
wacht und iiber die Fdhigkeit verfiigt,
sich in einen Wolf zu verwandeln.

Sein wertvollster Besitz ist ein ural-
tes Familienerbstiick, der verzauberte
und in Drachenblut gehdrtete Wyrm-
Sfluchs Harnisch (Lederriistung +3,
Kraft der Bestie +III, eingebetteter
Zauber: Tierbeherrschung), den Harrt-
ger am Tag seines Verschwindens un-
erklarlicherweise zuriicklief.

ARTEFAKTEADERIWYRNELUCHS

Das Jagdhorn wurde aus dem Zahn ei-
nes Drachen gefertigt. Kunstvolle Einle-
gearbeiten aus Silber bilden eine Spirale
aus Runen, die sich vom versilberten
Ansatz iiber die gesamte Linge bis zur
Offnung windet.

Der ungewohnlich lange und schwere
Speer kann trotz seines Gewichts noch
geworfen werden. Der Schaft wurde aus
dem Kern einer vom Blitz gefillten Ei-
che geschnitten, die eiserne, mit Runen
verzierte Klinge angeblich in Drachen-
blut gehirtet.

Das wertvolle Instrument und der ma-
gische Speer waren iiber Jahrhunderte
im Besitz der Familie Wyrmfluch, bis
sie schlieBlich im Grenzgebiet zwischen
Wyndland und dem Hirsflaad verloren
gingen, als ihr letzter Trager Harrtger
samt seiner Mannen von Werwolfen zer-
rissen wurde.

Gemeinsam ergeben die zwei Familien-
erbstiicke das im Wyndland berithmte
Set ,,Wyrmfluchs Erbe*.

WYRMFLUCHS ERBE

Legenddre, mit Harrtger verschollene Fa-
milienerbstiicke der Wyrmfluch-Sippe.

SETTEILE

1. WyrMFLUCHS JAGDHORN (Schlachtruf +I1T)

2. WyrmrLUCHS SPEER +3 (KOR +1, AGI +1, Jager +I11)

SET-BONI

2 Teile: AU +1, Tiermeister +I11

t  SVEJKHARDT WYRMFLUCH waurz

KOR: o9 AGI: 8 GEIL: 5
ST: 5 BE: 2 VE: 2
HA: 5 GE: 5 AU: 1
X B
QAULOJ0KOYO)
Bewaffnung Panzerung

Wyrmfluchs Harnisch

Jagdmesser/Speer (WB+1) (PA+4)

Ausweichen I, Brutaler Hieb I, Einstecker I, Fieser Schuss
1, Jager III, Kampfer I, (Kraft der Bestie III), Raserei I,
Schiitze I, Tiergestalt ITT

GH: 7 | GK:

no | EP: 75

XAGYG YRAG

(Portrit siehe Seite 47)

Xagyg stammt urspriinglich aus Gilias
und interessierte sich schon sehr friih
wdhrend seiner magischen Ausbildung
fiir die Alchemie. Eines Tages stiefS er
auf eine uralte Pergamentrolle, in der
ein Elixier erwdhnt wurde, mit dessen
Hilfe man Chimdren erzeugen konnte.
Fasziniert von dieser Moglichkeit be-
gann er intensiv, an der Rekonstrukti-
on der verlorenen Formel zu arbeiten.
Seine Forschungen waren jedoch bald
von Riickschldgen mit teils duferst ge-
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NSC: XAGYE YRAG

fahrlichen Auswirkungen auf Leib und
Leben anderer Bewohner Gilias’ ge-
kennzeichnet, so dass er aus der Stadt
verbannt wurde.

Verbittert schwor er Rache und wand-
te sich auf seiner Flucht den Mdchten
der Finsternis zu. Getrieben von dem
Wunsch, seine Experimente endlich zu
einem erfolgreichen Abschluss bringen
und triumphal nach Gilias zuriickkeh-
ren zu konnen, ging er schliefilich einen
Pakt mit Gallbrack ein, der thn mit sei-
nem Mal zeichnete. Zu diesem fiirchter-
lichen Preis erhielt er tiefe Einblicke in
die verfluchte Kunst der Chimdrologie
und schwarzen Alchemie. Zu diesem
Zeitpunkt war er bereits so abstoffend
verdndert, dass er sich unter Menschen
nicht mehr sehen lassen konnte.

Er zog in die menschenleeren Ebenen
der Kaltoden, wo er mithilfe seiner chi-
mdrischen Sauchse den Schamanen der
Bok totete, den Orkstamm unterwarf
und sich von seinen Mitgliedern einen
Turm errichten lief.

Seither haust er in dem zugigen Ge-
mduer und schickt Chimdren und Orks
auf Raubziige aus. Mit dem Erlos wie-
derum ldsst er duftende Krduter sowie
alchemistische Zutaten von skrupello-
sen Hdndlern erwerben, die sich nicht
scheuen, mit Orks zu handeln, solange
die Bezahlung stimmt.

Wie ein Besessener arbeitetet er Tag
und Nacht an einem Heilmittel, das thn
von den Auswirkungen des Pakts be-
freien soll. Tief in seinem Inneren spiirt
er allerdings, dass alle alchemistischen
Kiinste Caeras thn nicht vor dem gottli-
chen Fluch retten konnen.

Aus Selbstekel ist der einst stattliche
Zauberer nurmehr ein Schatten seiner
selbst und erndhrt sich ausschliefilich
von Manabrot, da thm vor jeder ande-
ren Speise graust. In seinem Turm gibt
es keine spiegelnden Fldchen, da er sei-

nen eigenen Anblick nicht mehr ertrdgt.
Er kleidet sich in einen weiten Umhang
mit einer grofien Kapuze und trdgt stets
Handschuhe, um selbst seine eigenen
Hdnde vor seinem Blick zu verbergen.
Sein duferst wechselhafter Gemiitszu-
stand ldsst ithn stdndig zwischen tiefer
Verzweiflung, Verbitterung und wilder
Wut schwanken. Sehr selten erlebt er
noch Momente seliger Hochstimmung,
wenn er glaubt, seiner Rettung einen
Schritt ndher gekommen zu sein.

GRLLBRACKSIMAL

Durch den Seelenpakt mit dem Faulnis-
bringer erlangte Xagyg immenses und
verloren geglaubtes Wissen — gleichzei-
tig wurde er zu ewigem Siechtum ver-
dammt. Wahrend jede noch so schwe-
re Verletzung binnen kurzer Zeit heilt,
verfault er allmdhlich und qualvoll bei
lebendigem Leibe.

b XAGYG YRAG )

KOR: 5 AGIL: 5 GEI: 10

ST: o BE: o VE: 10
HA: o GE: AU: 8
VOLT O
Bewaffnung Panzerung
Waffenlos (WB+0; GA+5) Robe (PA+0)

]

===

Zauber: Blut kochen, Déiimonen beschw., Duftnote,
Durchsicht, Feuerstrahl, Flackern, Gehorche, Halt, 2
Magie entd./ident., Mag. Schloss, Manabrot, Off-
nen, Rost, Terror, Tierbeh., Unsichtb. sehen, Verwir-

ren, Volksg., Wahnsinn, Wiichter, Wolke des Todes

Alchemie V, Bildung I, Diener der Dunkelheit I, Einbet-
ten V, Teufelchen I, WG: Ebenenwissen I, WG: Magische
Wesen III, WG: Religion — Gallbrack III, WG: Theore-
tische Magie I

Besondere Krifte: Regeneration (PW: 20, auch Feu-
er- und Sdureschaden), Sensenspétter V, Todeskraft V

GH: 3 GK: no EP: o5
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SAINT SLAY’N

In den eisigen Wildern von Wyndland
geht einmal im Jahr, immer zur Jahres-
wende, ein Schrecken umher. Einst war
er ein Heiliger, ein Priester und Ordens-
ritter Taen’Aryrs, des Schutzgottes der
Kinder, doch das ist 1angst vergessen.
Jetzt ist er nur noch als Saint Slay’n
bekannt — wem sein Leben lieb ist, der
verriegele Haus und Hof, entrichte noch
schnell ein Almosen fiir das Armenhaus,
denn Saint Slay’n wird kommen, um sich
deinen Kopf zu holen!

Priester Bonifatius Slavius, geboren
44GF, lebte einst in Bosk. Er war stets
ein hilfsbereiter Glaubiger, der emsig,
giitig und von freundlicher Natur war.
Als diesen Menschen kannten und ver-
ehrten ihn die Armen und die Kinder in
Bosk. Doch in einer kalten Frostnacht,
kurz vor dem Jahreswechsel, geschah
es: Tief im Wolfswald sammelten Sla-
vius und sein Rentier Brennholz fiir die
Armen und bediirftigen Kinder, als das

%

Unfassbare passierte. Slavius und Ru-
dolph, sein Rentier, kehrten als untote
Kreaturen zuriick, einzig getrieben von
dem Glauben an das Gute und Ehren-
volle im Menschen, aber auch um die zu
strafen, die vom rechten Weg des Glau-
bens abgekommen sind und den Kindern
Leid antun. Gewandet in einen blutroten
Mantel und den Wappenrock eines Or-
densritters, schwingt Slavius sein heili-
ges Richtschwert.

Immerzu an seiner Seite ist sein Rentier,
das die Einwohner Wyndlands nur den
,blutigen Rudolph“ nennen, eine Krea-
tur, die nur der Holle selbst entsprungen
sein kann. Er hat feuerrote Augen, rau-
diges Fell und aus seinen Niistern steigt
schwefliger Dampf empor.

Nein, Saint Slay’n t6tet nicht nur ein-
fach, sondern hackt seinen Opfern die
Kopfe ab und verstaut sie in einem gro-
Ben, blutigen Leinensack. So taucht die-
ses todliche Paar jedes Jahr drei Tage
vor Sylvester auf. Sie holen sich die Kop-
fe derer, die kein gottgefilliges Leben
fiihrten und den Kindern und den Ar-
men nicht in ihrer Not beistanden. Ho-
Ho-Ho erschallt es in den Wildern...




SAINT SLAY’N

& DER BLUTIGE RUDOLPH i

> SAINT SLAY'N

GEI: 10
VE: 3
AU: 8+1

@‘

Panzerung

Bewaffnung

Geweih (WB+3; GA-3)
Huf (WB+2)

Dickes Fell (PA+2)
Merkt nichts (PA+2)

Bewaffnung Panzerung

Richtschwert
(WB+5; I+3; GA-3)

Riistzeug (PA+13; L+2m;
AU+1), Merkt nichts (PA+2)

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [!] gekennzeichnet sind.

Alterung: Bei einem Treffer altert das Ziel pro erlitte-
nem Schadenspunkt um 1 Jahr.

ot

Mehrere Angriffe (+1): Kann 1 zusitzlichen Angriff
(Geweih oder Huf) pro Runde aktionsfrei ausfiihren.

Angst (-8): Kann einmal pro Kampf auf Sicht aktions-
frei Angst erzeugen. Wer GEI+VE+Stufe nicht schafft, ist

Ausgenommen sind eventuelle Anfilligkeiten, durch die
ebenfalls Schaden erlitten wird.

{clo}
- eingeschiichtert und erhélt bis zum Ende des Kampfes -8
auf alle Proben. Bei einem Patzer ergreift man die Flucht.
Nur durch Magie verletzbar: Nur Angriffe mit ma- Brutales Enthaupten: Schlagen-Immersieg totet das
gischen Waffen oder durch Zauber richten Schaden an. = Ziel bei Schaden = KOR+HA des Ziels oder mehr.
R

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe
von Laufen gerannt, kann in der Runde noch ein Angriff
mit Schlagen +KOR erfolgen.

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
Effekte (Bezauberungen, Einschlédferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [!] gekennzeichnet sind.

Totenkraft: Erhilt GEI+AU als Bonus auf Stirke und
Hirte.

Nur durch Magie verletzbar: Nur Angriffe mit ma-

gischen Waffen oder durch Zauber richten Schaden an.

Ausgenommen sind eventuelle Anfilligkeiten, durch die
I Ils Schaden erlitten wird.

Werteverlust: Pro schadensverursachendem Treffer
wird KOR um 1 gesenkt (bei KOR Null ist das Opfer tot).
Pro Tag oder Anwendung des Zaubers Allheilung wird 1
verlorener Attributspunkt regeneriert.

Regeneration: Regeneriert jede Kampfrunde aktions-
frei LK in Hohe des Probenergebnisses der Regenera-
tions-Probe (PW: KOR). Durch Feuer oder Siure verlo-
rene LK kénnen nicht regeneriert werden.

e

‘Wesen des Lichts (Settingoption): Gilt in den meis-
ten Settings als ein Wesen des Lichts. Angewandte Re-
geln fiir Wesen des Lichts gelten fiir diese Kreatur.

Wesen des Lichts (Settingoption): Gilt in den meis-
ten Settings als ein Wesen des Lichts. Angewandte Re-
geln fiir Wesen des Lichts gelten fiir diese Kreatur.

Zerstampfen: Kann 1 Angriff pro Kampfrunde mit -6
ausfiihren, um das Ziel (sofern 1+ GK kleiner) zu zer-
stampfen. Pro GroBenunterschied wird der -6 Malus um
2 gemindert; verursacht nicht-abwehrbaren Schaden.

Zauber: Bannen, Durchsicht, Geben und
Nehmen, Heilendes Licht, Lichtlanze, Magze
bannen, Schutzschild, Segen, Unsichtb
sehen, Wasser wethen.

=92

—
)

Beute: Trophie (BW 2A:20 [Fell], 1A:20 [je Geweih])

BW 1M:20, 5 Schriftrollen (BT: Z), 5 Trénke (BT: T)

=]
@
=1
=+
(]

GH: 65 GK: gr EP: 2160

GH: 50 GK: no | EP: 1260

Saint Slay’ns Richtschwert: Eine
wahrlich moérderische Waffe, ein Lang-
schwert +3 mit der speziellen Fahig-
keit ,Brutales Enthaupten®, macht den
untoten Heiligen seit mehr als tausend
Jahren zum Schrecken all jener, die sei-
nen gerechten Zorn fiirchten miissen.

Saint Slay’ns Riistzeug: Unter sei-
nem runenbestickten Mantel (AU
+1, Flink +II) tragt der untote Heilige
einen Kettenpanzer +3 mit Platten-
arm- und Plattenbeinschienen +3,
was ihm insgesamt einen beeindrucken-
den PA-Wert von +13 beschert.
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SAINT SLAY’N

DIE LEGENDE VON HEILIGEN SCHLACHTER

Vor langer, langer Zeit lebte einst
ein frommer Mann in Bosk, der Bo-
nifatius genannt ward. Er war ein
giitiger und frommer Mensch, ein
Freund der Kinder und Beschiitzer
i der Armen und Kranken. Ein jeder
% mochte den freundlichen Priester,

der im Namen TaenAryrs viel Gutes
tat, sich aber als Ordensritter auch
nicht davor scheute, sein Schwert

= zum Schutz der Schwachen zu erhe-

ben, wenn es einmal Not tat.
{ In einem strengen Winter beschloss

T SR AR

Bonifatius am Mittwintertag, noch
einmal auf seinem treuen Rentier in
_ den Wolfswald zu reiten, um Feuer-

f

holz fiir seine Wirmstube zu sam-
r Als er jedoch tief im Wald war, da
a3
4

meln, die einem jeden offen stand,
der unter der bitteren Kalte litt.

kam ein heftiger Schneesturm auf,
der thm die Sicht raubte und alle
Wege und Spuren verschneite. So
kam es, dass der fromme Mann
stundenlang im Wald umherirrte,
bis ihn schlieflich die Krdfte ver-
liefen, da er keinen Unterschlupf
fand. Als der Sturm aber immer mit
unverminderter Kraft weiter tobte,

2

= da wusste Bonifatius, dass sein letz-
tes Stiindlein geschlagen hatte und
lief3 sich neben seinem erschopften
Reittier in den tiefen Schnee sinken.
!:‘ Und da haderte er mit seinem Herrn
P

|

.

und sprach: ,Warum ldsst du es zu,
dass ich mein Leben hier beenden
muss? Wer wird sich nun um die
frierenden Armen kiimmern? Wer
wird an meiner Statt die Bettler

<
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ndhren? Wer wird die Bosen stra-
fen, wenn sie den Kindern ein Leid |
antun?“ Mit diesen Worten neigte.)
er den Kopf zur Seite und verschied.

TaenAryr aber hatte in seinem lich-
ten Paradies wohl die Worte seines
treuesten Dieners gehort und be-
schloss, thn sowohl fiir seinen Zwei-
fel zu bestrafen als auch fiir seine
guten Taten zu belohnen.

Und so erweckte er ihn von den To-
ten und hief; ihn, von nun an in alle
Ewigkeit als ,Heiliger Schldchter
in den Ndchten um Mittwinter aus
dem Reich der Toten wiederzukeh-
ren, um die Frevler zu bestrafen
und die Guten zu belohnen.

!
Es heiftt, dass der Heilige Bonifatius }
jene Menschen, welche Taen’Aryrs %
Wohlgefallen erweckten und denen 3
er in der Zeit um Mittwinter als -
freundliche Lichtgestalt begegnet, -
mit vergoldeten Niissen beschenkt. ]
Jenen aber, die an TaenAryrs Ge- g
boten frevelten, erscheint er als
furchterregende Schreckensgestalt,

auf einem halb verwesten Rentier
reitend. Das Untier soll blutrote Au-

gen haben und aus seinen Niistern

soll schwefliger Dampf aufsteigen.

Wer ihn in dieser Gestalt sieht, der
weifs, dass sein Leben verwirkt ist. =
Denn der Heilige Schldchter wird
mit einem bluttriefenden Schwert
seinen Kopf von seinem Leib tren-
nen und diesen in einen blutigen
Leinensack zu den Kopfen der an-
deren Frevler stopfen.

T



LOKALITRTEN

WYNDLANDER-2-BD W TU. BERUF & STAND
w2 1. GESCHLECHT 1 Adliger
1—9 Weiblich 2 Advokat/Biirokrat
10—20 Ménnlich 3 Arbeiter
v 4 Barde/Gaukler
2 T2, VOUK 5 Bettler/StraBenwaise
P Mensch 6 Bote/Kurier
13—16 Zwerg 7 Exot
1718 EIf 8 Gelehrter
19 Gnom 9 Gesetzeshiiter
20 Halbling 10 Héandler/Kaufmann
v 11 Handwerker (Geselle)
W T3. BESONDERNEITEN 12 Handwerker (Meister)
3 Aussehen (T5) 13 Hure/Lustknabe
4—6 Eigenschaft (T6) 14 Leibeigener
79 Alter (T7) 15 Krieger/Soldner
= GréBe (TS) 16 Pirat/Seemann
13-15 Statur (T9) 17 Priester
16 Gebrechen (T10) 18 Tagelohner
17 Andere Besonderheit (T11) 19 Verbrecher
18—20 Seltsames Verhalten (T12) 20 Zauberwirker
Weo T5. AUSSEHEN UL T5. AUSSEHEN
1 Albino 11 Hasenscharte
2 andersfarbige Haarstrahne 12 herausragend schon
3 asymmetrisches Gesicht 13 krumme Nase
4 besondere Augenfarbe 14 Pferdegebiss
5 Doppelgédnger eines SC 15 Pockennarben
6 durch Narben entstellt 16 schiefe Zahne
7 faulige Zahne 17 Schnittnarbe im Gesicht
8 glatzkopfig 18 sehr langes Haar
9 Glubschaugen 19 verschiedenfarbige Augen
10 groBe Warze im Gesicht 20 Zahnliicke(n)
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WYNDLANDER-2-60

Weo T6. EIGENSCHAFT UL T6. EIGENSCHAFT
1 anmutig 11 kraftig
2 aufbrausend 12 magieanfallig
3 charismatisch 13 magieresistent
4 draufgingerisch 14 robust
5 dumm 15 schwichlich
6 feige 16 starrsinnig
7 gebildet 17 ungeschickt
8 geschickt 18 verschlagen
9 ideenlos 19 zwei linke Hande
10 ideenreich 20 zwei Eigenschaften
Weo T1. ALTER Lt T8. BROSSE L) 19. STATUR
1-2 Kind 1 kleinwiichsig 1-2 mager
3—4 jugendlich 2-3 sehr klein 3—4 | sehr schlank
5-7 volljahrig 4-7 eher klein 5-7 drahtig
8—12 erwachsen 8-13 MittelmalB 8—12 normal
13-17 reif 14-17 eher grof3 13-17 pummelig
18-19 alt 18-19 sehr grof3 18-19 dick
20 Greis 20 hiinenhaft 20 fett
LH)] T10. GEBRECHEN LL) T10. GEBRECHEN
1 blind 11 (stark) kurz-/weitsichtig
2 bucklig 12 lispelt
3 einarmig/-beinig 13 Rheuma
4 eindugig/-handig 14 schielt
5 farben-/nachtblind 15 schwerhorig
6 fehlende Finger 16 Schwindsucht
7 gelahmt 17 steifes Bein
8 Glasknochen 18 stottert
9 KlumpfuB3 19 (taub-)stumm
10 kurzatmig 20 verkriippelte Hand
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WYNDLANDER-2-60

LOKALITATEN

Weo TT1. ANDERE BESONDERHEIT Weo T11. ANDERE BESONDERHEIT
1 halt sich fiir einen Helden 11 riecht merkwiirdig
2 halt sich fiir einen Kiinstler 12 sem .Hund il ¢ tha
dig an den SC herum
3 hat das Gedachtnis verloren 13 spuckt stindig Kautabak aus
4 hat ein Haustier dabei 14 stinkt
hat eine uniibersehbare . -
5 Tiitowierung im Gesicht 15 tragt ein auffilliges Amulett
. . tragt eine unstandesgemale
6 ist affektiert 16 Waffe bei sich
. - tragt unstandesgemaifBe/be-
7 ist krankhaft reinlich 17 rufsuntypische Kleidung
8 ist nervos und schreckhaft 18 i il A';mulette
und/oder Ringe
9 ist sehr aberglaubisch 19 verhilt sich unterwiirfig
0 raucht ausgesprochen selt- e verwechselt einen SC mit
sam riechenden Tabak einer anderen Person
Weo T12. SELTSAMES VERHALTEN UL T12. SELTSAMES VERHALTEN
1 benutzt andauernd dieselbe " kratzt sich stindig an
Redewendung diversen Korperstellen
> benutzt andauernd falsche 12 ovelt in der Nase
Fremdworter pop
blickt dem Gesprachspartner 1 riecht aufdringlich nach
3 nie direkt in die Augen 3 billigem Parfiim
erzahlt standig schlechte/ .. .o
4 B 14 riilpst und furzt stindig
erzahlt stindig von seinen 1 redet andauernd vom
5 Heldentaten 5 Essen und Trinken
6 flucht am laufenden Band 16 e L silthndts . e
Gegenstand herum
hat eine extrem feuchte 1 steckt alles ein, was nicht
7 Aussprache 7 niet- und nagelfest ist
8 hat einen unsteten Blick 18 versucht jeden zu verfiihren
.. will jeden zu seinem
9 hat starke Blahungen 19 Glauben bekehren
10 kaut an den Fingernégeln 20 verwechselt Namen
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WYNDLANDER-2-60

Weo N1. MANNLICHE VORNAMEN LL{) N2. WEIBLICHE VORNAMEN
1 Arfst 1 Antke
2 Ebbe 2 Astrid
3 Eike 3 Eltje
4 Finn 4 Frauke
5 Flemming 5 Gontje
6 Frieso 6 Imke
7 Fricke 7 Ingrid
8 Hark 8 Jonna
9 Ilmar 9 Kresten
10 Knud 10 Marit
11 Malte 11 Matta
12 Nils 12 Solveig
13 Ocke 13 Svantje
14 Ole 14 Svea
15 Oselich 15 Talesia
16 Roald 16 Theda
17 Roerd 17 Thyra
18 Rolut 18 Tomke
19 Thorke 19 Wubke
20 Ulf 20 Ylvie
Weo N3. NACHNAMEN

1-2 Arctander

3—4 Boatker

5—6 Lindstréom

7—8 Molander

9-10 Moller

11—12 Palmgren
13—14 Rosenquist
15-16 Sjoberg
17—18 Strindberg
19—20 Sunderson
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WYNDLANDISCHE AUSRUSTUNG

WYNDLANDISCHE AUSRUSTUNG

»Der Mann soll folgende Ausriistung
haben: gute und schimiegsame Striimp-
fe aus weicher und gut geschwdrzter
Leinwand, die bis zum Hosengiirtel
reichen, und auflen dariiber gute Briin-
nenstriimpfe, so lang, dass man sie
beidbeinig um sich giirten kann, und
dariiber soll er gute Panzerhosen aus
Leinwand von der Art, wie ich friiher
gesagt habe, haben und dariiber gute
Knieschiitzer aus dickem Eisen und mit
stahlharten Spitzen.

Am Oberkéorper solle er zundchst am
Leib einen weichen Panzer haben, der
nicht weiter reicht, als bis zur Mitte der
Oberschenkel, und dariiber eine gute
Brustberge aus gutem Eisen, die von
den Brustwarzen bis zum Hosengiirtel
reicht, und dariiber eine gute Briinne
und tiiber der Briinne einen guten Pan-
zer, hergestellt in derselben Weise, wie
vorher gesagt wurde, doch ohne Armel.

Zwei Schwerter soll er haben, das eine,
das er umgegiirtet hat, das zweite, das
am Sattelbogen hdngt, und ein gutes
Dolchmesser. Auf dem Kopf soll er einen
guten Helm haben aus gutem Stahl, der
mit einem vollstandigen Gesichtsschutz
versehen ist, am Hals einen guten und

dicken Schild mit bequemem Schildrie-
men und dann eine gute und scharfe
Stofilanze von gutem Stahl und wohlge-
schdftet.”

RUSTUNGEN

Odmul-Mantel: Dieser verstirkte Le-
dermantel aus dem Fell eines Odmuls
bietet geniigend Schutz im Kampf, da-
bei ist er relativ leicht und halt auch in
den kiltesten Wyndlandnéchten mollig
warm. Da der Odmul sehr schwer zu
erlegen ist, hat dieser Mantel allerdings
seinen Preis und ist selbst im Wyndland
nicht immer und iiberall zu haben.

RUSTUNG PA BESONDERES i | PREIS
Fellwams/-weste +1 Kalteschutz 4h D | 5GM
Grofer Rundschild* | +2 Laufen -0,5m K | 5GM
Odmul-Mantel** +2 Laufen -0,5m, Kilteschutz 6h K [ 30GM
Schuppenpanzer +3 Laufen -1m, bedeckt Torso & Beine K | 18GM

*: Zerbricht bei einem Abwehr-Patzer.

**: AuBerhalb von Wyndland #: G zum doppelten Preis. Rar -> nur bei PW: 10 beim jeweiligen
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| NEFRACHSSEEN SHALAS LIEBESPFAND

Ein vom Sturmfiirsten gesegnetes Gegen-
standsset fiir jene, die tdglich Wind und
Wetter ausgesetzt sind. Es befand sich zu-
letzt im Besitz eines reichen Salzhdndlers,
der vor Jahren auf See verschollen ging.

SETTEILE

1. HEFRACHS DERBE SEEMANNSKLEIDUNG
(Abwehr +1, iiber/unter Riistung tragbar)

2. HEFRACHS DERBER SEEMANNSMANTEL
(Schutz vor Elementen +I)

3. HEFRACHS DERBE SEEMANNSSTIEFEL
(eingebetteter Zauber: Wasserwandeln)

Einst warb ein wyndldndischer Prinz um
die Hand der schénen Walkiire Swala und
versprach ithr zum Beweis seiner Liebe
vier magische Gegenstdnde. Weil es ihm
Jjedoch nicht gelang, sie im Kampf zu be-
siegen, lehnte Swala seinen Antrag ab.
Der verschmdhte Prinz durchwanderte
fiir den Rest seiner Tage ganz Caera auf
der Suche nach einer Frau, die des Liebes-
pfandes wiirdig sei und die Gegenstdnde
verschwanden mit thm.

SETTEILE

1. Ewices FULLHORN (stets mit Met gefiillt)

4. HEFRACHS DERBE WACHSMUTZE
(WG: Seefahrt +IT)

5. HEFRACHS SIGNALHORN
(1x tagl. Schallexplosion [wie Feuerball])

SET-BONI

2 Teile: WG: Sternenkunde +11

3 Teile: WG: Wetterkunde +11

4 Teile: VE +1

5 Teile: AU +1

2. HAARSPANGE DER BETORUNG (Charmant +I)

3. HALSREIF DER SCHONHEIT (AU +1)

4. HARFE DER SUSSEN KLANGE (Instrument +I)

SET-BONI
2 Teile: Abwehr +1

3 Teile: Gliickspilz +I

4 Teile: Heldengliick +I

WOLFSBRUDER-SET

Zeremonielle Ausriistung fiir Priester der
Kirche Harlans.

SETTEILE

1. HarLANKETTE (Tiergestalt +1 [nur Wolf])

2. GURTEL DES WOLFSBRUDERS (Tiermeister +I)

3. PELZSTIEFEL DES WOLFSBRUDERS (Flink +1)

SET-BONI

2 Teile: Nachtsicht

3 Teile: Schnelle Reflexe +1
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WYNDLANDISCHE AUSRUSTUNG

WAFFE We BESONDERES i | PREIS
Axt, Bart- (2h)* +2 Initiative -2, Gegnerabwehr -2 K | 8GM
Axt, Breit- +1 Initiative -1, Gegnerabwehr -2 D | 7GM
Axt, Hand-/Wurf- +1 [ Distanzmalus -1/2m, Nah- & Fernkampf | D | 6GM
Bogen, Wolfs- (2h)* +1 Gegnerabwehr -1 K | 10GM
Brynkniff** +0 Gegnerabwehr -1 D | 3GM
FederspieB +1 | Gegnerabwehr -1, Nah- & Fernkampf | D | 2GM
Schwert, GroB- (2h)* | +4 Initiative -2, Gegnerabwehr -3 K | 10GM
Scramasax +1 Gegnerabwehr -1 D | 7GM

*: AuBerhalb von Wyndland #: G zum doppelten Preis.
**: Bei Immersieg entziindet sich die Wunde (kein Verschnaufen); mit PW: 5 -> zufillige Krankheit.

WAFFEN

Bartaxt: Der lange Schaft und das nach
unten rechteckig verldngerte Blatt sind
beim Entern feindlicher Schiffe niitzlich.

Breitaxt: Eine im celbischen Stil ver-
besserte Form der einhdndigen Axt.

Brynkniff: Ein einschneidiges Messer,
das waagerecht an zwei Osen am Giirtel
getragen wird und meist einen kunst-
voll geschnitzten Griff aus Walknochen
besitzt. Im Kampf ist es dazu gedacht,
durch die Verbindungsglieder der feind-
lichen Riistung zu stechen. Die Klinge
ist mit vielen Lochern und Riefen ver-
sehen und wird meist in fauligem Essen
oder in der Sickergrube aufbewahrt. Die
Wunden dieses Messers mogen in der
Regel an sich nicht tédlich sein, doch
durch die Keime und Bakterien, die da-
ran haften, entstehen eitrige Wunden,
die durchaus zum Tode fiihren konnen.

FederspieB: Eine fiir Nah- und Fern-
kampf geeignete StoBwaffe. Es handelt
sich um einen schweren Speer mit einer
breiten Blattfeder an der Spitze. Er dient
auch dazu, um Gegner mit Hiebwaffen
auf Abstand zu halten.

Scramasax: Normalerweise einhdndig
gefiihrtes Hiebschwert mit einer 80 bis
9ocm langen Klinge. Der Knauf ist in
der Regel hohl, um Wundmedizin oder
Reliquien darin aufzubewahren. Meist
sind die Blutrinnen mit kunstvollen Re-
liefs verziert.

Wolfsbogen: Ein handlicher Kurzbo-
gen aus dem Holz der Wolfswaldesche.
Er ist sehr schwer zu spannen, hat da-
durch aber eine héhere Durchschlags-
kraft. Oft ist er mit celbischen Runen-
schnitzereien verziert und verfiigt tiber
einen Griff aus Wolfsknochen.

5]
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ICH HORT"\VON)WALDERNSCHWART WIE DIE NACHT,
YON TROCHENENAFELDERNBLUTROT UND BRACH.

ICH HORTAVONAWGLEENJINIMENSCHLICHER HAUT,
YOM HEULEN|DERINACHTSAMATAGE KEIN LAUT.

IGH WGRT" VOM GEIST, DER DAS SUSSE BLUT RAUET,
UND WAR" NOGH AN LEBEN, HATT" IGH ES GEGLAUBT...

WILLKOMMEN IN WYNDLAND, FREMDER!



