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‘, Inmitten des michtigen Flusses Norgos liegt die beruch—

o tigtel Insel Valmorca, bevdlkert ‘von Verbrechern und
.. Verbannten aller Herren Linder. Hier regieren weder Gnade
noch Mitgefiihl, es herrscht das Recht des Stiarkeren. Allein

« "% der Gedanke an Freiheit hdlt dich am Leben, wihrend du
57’ f dich gegen das lebensfeindliche Eiland zur Wehr setzt.
¢  Gemeinsam mit anderen Gefangenen planst du schlieRlich
¢~ deine Flucht - ohne zu ahnen, dass euch finstere Krifte aus

{}s. alter Zeit um jeden Preis davon abhalten wollen...

L. Dieses Buch enthilt alles, was du brauchst, um in weniger
ﬁ b il als'1 Stunde mit dieser auRergewdShnlichen ‘Abenteuerserie
’ ~ zubeginnen:

8.5 ) griffiger Hintergrund zu Vélkern, Géttern und NSCs,

gl 01 30 dramatische Szenarien, fiir den Spielleiter tibersicht=
- “lich und kompakt aufbereitet, darunter

- { ein Soloabenteuer, das dich in die Handlung einfiihrt
und dir gleichzeitig die Regeln erklart sowie F

¢ ein vollstindiges, leicht zu erlernendes Regelwerk

Zdgere nicht, sondern starte deine Flucht von Valmorca
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Vorwort

Umgeben von reifenden Stromschnellen liegt
eine Insel im Herzen des Flusses Norgos: Val-
morca - ein Ort, an dem Schicksale besiegelt
werden und Hoffnungen zerbrechen. Was du
auch suchst, du wirst hier nichts anderes als
dein Ende finden, denn Valmorca ist die ge-
fiirchtete Gefangeneninsel von Itamnia. Hier
landen Verbrecher aus aller Herren Linder,
und um zu tiberleben, musst du unter ihnen zu
den Gnadenlosesten zdhlen.

Es gibt nur eine Alternative zu diesem Schick-
sal, doch niemand schldgt diesen Weg ein, zu-
mal er den sicheren Tod bedeutet: Flucht. Der
Gedanke an Flucht ist es, der dir die Stirke
gibt, die Schikanen und Torturen auf Valmor-
ca zu ertragen. Abends starrst du oft in die
Flammen und malst dir ein Leben in Freiheit
aus, mit Kleidern am Leib, einem weichen Bett
und kdstlichem Essen. Und eines Tages erkennst
du, dass es auch noch andere gibt, die diese
Hoffnung in sich ndhren. Doch ihr miisst vor-
sichtig sein, sehr vorsichtig, denn manche hier
haben mehr zu verlieren als andere...

Die Geschichte

In diesem ungewdShnlichen Fantasy Rol-
lenspiel verkdrpern die Spieler Gefange-
ne, die — zu Recht oder zu Unrecht — auf
die Insel Valmorca verbannt wurden und es
sich zum Ziel gesetzt haben, ihre Freiheit
zuriick zu erlangen. In 30 Szenarien, die
sequentiell oder abhdngig von den Hand-
lungen der SCs durchgespielt werden, stre-
ben sie einem dramatischen Hohepunkt
zu, an dem sich zeigen wird, ob sie ihr wei-
teres Leben in Freiheit verbringen oder,
wie viele andere vorihnen, der Insel zum
_ Opfer fallen werden.

Das Konzept

Wie bei allen Ace of Dice-Rollenspielen
hiltst du auch mit Flucht von Valmorca ein
vollstindiges, autonomes Spielprodukt
in Handen. Du findest darin Hintergrund
zu Volkern und Kulturen, Informationen
tiber die Insel und die wichtigsten Nicht-
Spieler-Charaktere (NSCs), eine Vielzahl
von Szenarien inklusive Ideen fiir weiter-
fithrende Plots sowie ein Solo-Abenteuer, L
das dich nicht nur in die Atmosphére von j (

Valmorca, sondern auch in das Regelwerk
einfiihrt. Alles ist darauf ausgerichtet, dir
maximalen Spielspafl bei minimalem *
Zeitaufwand zu bescheren!

Destiny

Das in diesem Buch inkludierte Regel-
werk ,,Destiny“ (destiny.aceofdice.com) ] J
eignet sich aufgrund seiner Kompaktheit
flir Anfanger, einige seiner Elemente diirf-
ten aber auch fortgeschrittene Spieler an-
sprechen. Es ist unser erklértes Ziel, dass
Spieler und Spielleiter nicht linger als
1 Stunde (!) bendtigen, sich in die Desti-
ny-Regeln einzufinden, Charaktere zu er-
schaffen und ins Abenteuer zu starten.

Um loszulegen, brauchst du zwei ver-
schiedenfirbige 6-seitige Wiirfel (oder
du verwendest die Wiirfelplanken am du-
Reren Seitenrand wie ein Daumenkino)
sowie Ausdrucke des Charakterbogens.(zu
finden auf www.aceofdice.com).

Wir wiirden uns freuen, dich dort begrii-
Ren zu diirfen und wiinschen dir nun viek
Freude und Gdnsehaut bei deiner Flucht von
Valmorca!

Der Autor und sein Team L
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Vﬁliier

Valmorca liegt zwar in Itamnias Hoheits-
gebiet, doch der Fluss Norgos wird seit je-
her als so gewaltig und unziéhmbar begrif-
fen, dass sich kein Kénig anmafen wiirde,
ihn und seine Inseln fiir sich zu beanspru-
chen. Demzufolge finden sich auf Valmor-
ca Gefangene aller Herren Lander. Spie-
lercharaktere kénnen ihre Herkunft unter
den folgenden flinf Nationen wéhlen:

Otyir

Hoch im Norden, in den Tundren von
Otyir, herrscht der ewige Winter. Ein von
dichten Nadelwéldern bedecktes und von
steilen Bergen flankiertes Land, in dem
maéchtige Elche, Biren und Wildschwei-
ne umherstreifen und uralten Géttern in
archaischen Ritualen gehuldigt wird. Die
Otyir haben wenig Sinn fiir Gesetze, denn
unter ihnen regiert das Recht des Stirke-
ren; auf Schwiéchere sehen sie indes mit
Verachtung herab. Sie rauben einander
| die Frauen und achten friih darauf, dass

i| ihre Kinder die Abhirtung erfahren, die es
braucht, um in diesem Umfeld zu liber-

ker durchaus schwer nachvollziehbaren)
Ehrenkodex verpflichtet fithlen und ihren
Stolz héher achten denn ihr Leben.
Affinitdten: stur, stolz,
kameradschaftlich "

ltamnia

Itamnia ist nicht nur im geographi- »
schen Zentrum gelegen, sondern betrach-
tet sich auch als den Quell der Zivilisation,
und dies obwohl weder Itamnia noch ei-
nes seiner Vorgénger-Imperien je dlter als
500 Jahre wurden. Das stdndige Auf und
Ab durch Kriege, Seuchen und Naturkatas-
trophen (Erdbeben sind hier keine Selten-
heit) hat die Itamnier zwar in der Tat rasch
fortschreiten lassen, aber auch in die Arme
einer Priesterschaft getrieben, die grofen
Einfluss auf Kénig Arandror und den Rit-
terstand austiibt und jede Art von Zaube-
rei unter Bann gestellt hat, es sei denn, sie
entspringt dem Willen des Gottes Aphren.
Seine strahlende Greifengestalt verbin-
det die besten Eigenschaften des jeweili-
gen Tieres zu einer Perfektion, ob der die
Menschen in Demut verfallen und zu ei-
nem besseren Leben angeregt werden sol-
len. Der Priesterschaft Aphrens ist auch zu
verdanken, dass in Itamnia die Sklaverei
wieder eingefiihrt wurde, nachdem sie un-
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ter den Konigen des vor 500 Jahren unter-
gegangenen Imperiums von Vornia bereits
abgeschafft worden war.
Affinitéiten: loyal, perfektionistisch,
gottesfiirchtig

Vengeni

Vor der Ostkiiste Itamnias liegen die
Vengeni-Inseln. Die Vengeni sind Meister
des Schiffsbaus und des Handels, manche
nennen sie auch Meister der Tauschung
und des Verrats. Ihre Stidte sind wesent-
lich weiter entwickelt als itamnische Sied-
lungen, mit Kanalisationen, Laternen und
groRen mechanischen Uhren. Ebenso raffi-
niert ist ihre Gesellschaftsstruktur, die ver-
schiedene komplexe Systeme wie Ziinfte
und Gilden mit aristokratischen Elemen-
ten verbindet - der ideale Ndhrboden fiir
Opportunisten, Verschworer und politische
Rénkespiele. Die Vengeni wissen jeden er-
denklichen Komfort zu schitzen, seien es
gemiitliche Schinken mit ausgezeichne-
tem Essen, Lusthiduser oder Badehduser,
aber die extreme Verteilungsungerechtig-
keit bringt auch eine grofe Masse an ver-
armten Seelen hervor, die - so die Lehren
ihres einzigen Gottes Geligh - selbst Schuld
an ihrem Schicksal tragen.

Affinitaten: ehrgeizig, genussstichtig,
geschiftstiichtig

Siita

In den endlosen Siita-Steppen westlich
von Itamnia leben Reiterstimme, deren
Angehorige ebenso wild und ungebardig
sind wie die Pferde, auf denen sie ihr Leben
verbringen und deren Geister sie wie G6t-
ter verehren, seit ihre alten Gétter Senith
(Sonne) und Quul (Mond) sich zerstritten
uhd zu bdsen, rachstichtigen Ddmonengdt-
zen mutierten. Die Siita ziehen das ganze

i Jaht tiber durch das Land und verweilen
nur kurz am selben Ort, um sich das Le-
: -,

@

bensnotwendigste zu beschaffen.
ihre Ressourcen knapp, pliindern sie not-
falls auch itamnische Siedlungen. Bei den
freiheitsliebenden Siita reiten die Frauen
gleichberechtigt neben den Médnnern, da-
fiir ist Homosexualitdt auch eine bei bei-
den Geschlechtern allgemein akzeptierte
Tradition. Das Land selbst ist ebenso kont-
rastreich: Nirgendwo gibt es schénere Son-
nenunterginge, priachtigere Pferde oder
glitzerndere Seen, aber auch gefiahrliche
Salzmarschen, lang anhaltende Diirreperi-
oden und duferst hungrige Raubtiere.

Affinititen: freiheitsliebend, unbere-
chenbar, ungeduldig

Kharanien

Kharanien bezeichnet die heifen Wiis-
tenlande, die sich stidlich von Itamnia wer
weill wie weit landeinwdérts erstrecken. Ka-
lif Surid al Tarid von Kharanien ist das religi-
6se und weltliche Oberhaupt aller Stimme,
die das Land — sei es als Nomaden oder als
Siedler in den Oasen — bevdlkern. Sie alle
dienen dem Gotterpaar Rodh und Nhani,
dessen Religion recht starre Geschlechter-
rollen in den K&pfen der Glaubigen veran-
kert hat, andererseits in Abbildungen ge-
zeigt wird, die nicht dem entsprechen, was
ein Itamnier unter einer gesunden Bruder-
Schwester-Beziehung verstehen wiirde.

Da Bildung und Kultur unter den Kharani-
ern sehr ungleich verteilt sind, findet man
hier geniale Gelehrte ebenso wie ungebil-
dete Barbaren. Gemein sind ihnen ein auf-
brausendes Temperament und ein (religiés
motivierter) Aberglaube; geschitzt werden
sie, weil sie zu ihrem Wort stehen und ei-
nen Freund niemals verraten wiirden.

Affinitaten: abergldaubisch, aufbrau- -

send, verlasslich
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" “. Vorgeschichte
o

Flucht von Valmorca erfordert, dass jeder
Spieler mit einer Vorgeschichte erklirt,
warum sein Spielercharakter auf die Insel
verbannt wurde. Es ist nicht nur zuléssig,
. sondern sogar reizvoll, dass sich einige SCs
¥ in der Gruppe eines Verbrechens schuldig
gemacht haben. Wenn es einen Ort gibt,
der sie zu einem tugendhaften Neubeginn
motiviert, dann ist es Valmorca!

- £ Hier sind einige Vorschlidge, aus welchen
. o Griinden es den einen oder anderen SC auf
4 die Insel verschlagen haben kénnte:

il ¢ Als der Scharfrichter daran ging, den SC

e seiner Strafe zuzufiihren, riss sich dieser

los, sprang den Scharfrichter an und biss
ihm die Nase ab. Da es Ungltick bringt,
jemanden zu richten, der einen Scharf-
richter bertihrt hat, musste der SC nach

# Valmorca verschifft werden.

' ¢ Der SC wurde in Itamnia beim Wirken
magischer Kréifte beobachtet. Die Pries-
ter klagten ihn deshalb in einem nicht
6ffentlichen Prozess an und liefen ihn

| danach nach Valmorca verschiffen.

| ¢ Der SC gehorte hoheren Kreisen an, ehe
er in eine Intrige verstrickt und als po-
litisches Opfer “abserviert” wurde. Weil
man sich nicht sicher ist, ob man ihn
nicht doch noch brauchen werde, depo-
nierte man ihn vorerst auf Valmorca.

¢ Der SC reagierte auf eine Ehrenbeleidi-
gung mit Totschlag — etwas, das in seiner
Heimat nicht untiblich ist, aber in Itam-
nia bestraft wird, und zwar um so harter,
je einflussreicher das Opfer war.

¢ Wegen wiederholten Vergehens hétte der
SC gehdngt werden sollen. Nachdem aber

w bei der Hinrichtung das Seil riss, trau-

te sich kein Scharfrichter mehr, Hand an

- 8 ihn zu legen. Eine Fahrt nach Valmorca

schien die passendste Strafe zu sein...

s A . E®

¢ Ein Sterbender berichtete dem SC von ei-
nem Schatz, der auf der Insel versteckt
liege. Getrieben von der Idee, diesen zu
heben, bestach der SC eine itamnische
Wache, um, getarnt als Verurteilter, nach
Valmorca mitfahren zu diirfen...

Beispiel-Charaktere

Wer unverziiglich loslegen will, ohne ei-
nen SC zu erschaffen, kann eine der o.a.
Motivationen mit einem der folgenden
Beispiel-Charaktere* kombinieren.

Trathgar, itamnischer Mystiker
NAT 33, GES 33, KAM 33, MAG 43
KON 15, ST 6, Dolch (EW TP)
Affinititen: besessen von Magie, perfekti-
onistisch
Vuuta, Otyir-Krieger/in
NAT 33, GES 33, KAM 42, MAG 33
KON 19, ST 6, Steinaxt (EW TP)
Affinititen: stur, selbstiiberschitzend
Reece, Vengeni-Hiandler/in
NAT 33, GES 43, KAM 33, MAG 33
KON 15, ST 6, Weidenrute (EW-g TP)
Affinitaten: genusssiichtig, fasziniert von
Geheimnissen
Jharad, kharanischer Taschendieb
CHA 33, STR 33, GSK 43, INT 33
KON 15, ST 6, Dolch (EW TP)
Affinititen: aberglaubisch, tibervorsichtig
Larsa, Siita Spéaher/in
NAT 41, GES 33, KAM 35, MAG 33
KON 15, ST 6, Bogen (EW-g TP)
Affinititen: ungeduldig, neugierig

* Diese Charaktere wurden nach den
Destiny-Beginner-Regeln erschaffen (sie-

he www.aceofdice.com) und besitzenbei
Spielbeginn keine Talente.

=

'l._l
L]

UIE .whw !ﬂﬁﬁ;{:-j 3

@
o
&

e



(S

. Valmorca im Uberblick *

A herum anzutreffen

; 'i-' Flﬁ,i‘s_ch abgeben.
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" In alter Zeit lag Valmorca im Territorium
der Siita-Stdmme. In der alten Sprache der
¢ Siita bedeutet Valmorca “Ursprung des Bo-
sen”. Die Siita mieden die 6 Meilen durch-
messende Insel schon damals, lange be-
vor die V6lker begannen, ihre Gefangenen
hierher zu verbannen.
Alle heiligen Zeiten legt eine itamnische
Galeere an, um — unter starker Bewachung
durch Bogenschiitzen und Schwertkdmpfer
— weitere Gefangene abzuladen. Diese Un-
gliicklichen sind anfangs vollig schutzlos
und miissen sich in ihren ersten schweren
Wochen selbst auf Valmorca durchschla-
gen, ehe ihnen in einem der groRen Lager
Schutz gewahrt wird.
Zur Zeit leben auf der Insel ca. 300 Men-
* schen, davon nur ein Zehntel Frauen. Sie

sind in fiinf grofen Lagern und etlichen

zersplitterten Gruppen organisiert, die je-

weils ihren eigenen Weg finden, das Uber-

leben auf der Insel zu bestreiten. Die SCs

' gehdren zu Torgars

Lager.

¢ Torgars Lager liegt
zwischen Roburs und
Mourishas Territo-
rium, weshalb man
hierstindig auf der
Hut sein muss. Da-
flir entlohnen einen
die siiRen Beeren,
wilden Apfelbdume
und die Hirsche, die
um den Kalten See

“sind und nicht nur
.nahrhaftes, sondern
auch schmackhaftes

-l - -

-

©

¢ Das Lager der Alten liegt in den Ber-
gen im Osten und besteht angeblich aus-
schlieflich aus jenen, die auf Valmorca
geboren wurden. Die “Alten” lassen keine
Verurteilten in ihre Reihen.

¢ Das Lager von Mourisha liegt am Tiefen
See in der Mitte der Insel. Dort geschehen
angeblich seltsame Dinge, blutige Ritua-
le werden abgehalten, und man betet re-
gelmiRig zu unbekannten Géttern.

¢ Roburs Land im Norden der Insel zieht
diejenigen an, die einen schnellen Tod
im Kampf suchen, denn das Lager liegt
mit den anderen in stindigem Krieg.

¢ Das Lager der dunklen Hunde befin-
det sich ganz im Stiden. Die dort leben-
den Wilden stammen vorwiegend aus
den duReren Siita-Steppen und aus dem
stidlichen Kharanien. Sie hduten ihre
Gefangenen und werfen sie dann ihren
Hunden zum Fraf vor. Anfiihrerin ist die
kriegerische Umurrah.




v Die_Gefangenen

i Im folgenden sind die wichtigsten Hand-
; lungstrdger beschrieben. Dieser Abschnitt kann
fiir die Spieler vervielfiltigt werden.

2 Torgar der Hiine: rothaariger Otyir mit

- 8 kantigem, mehrfach gebrochenem Kiefer.
Dank eines grofen, muskulésen Kérpers
@ ist er den anderen an Kraft weit tiberlegen.
. Torgar hat in 16 Jahren auf der Insel noch
g nie einen Kampf verloren. Er ist der unan-

gefochtene Lagerfiihrer. Er urteilt und be-
straft und iibt hart und riicksichtslos die
absolute Macht aus — nicht einmal husten
sollte man ohne seine Zustimmung...

Iliss die Halbseidene: eine der wenigen
Frauen in Torgars Lager. Sie hat schwarzes
Haar, vereinnahmende griine Augen und
einen schlanken, sonnengebraunten Kor-

o pet, der allerdings Torgar ,gehort®.
3 Rengis der Fliisterer: ein blonder Itam-
nier, der Torgar als Berater dient. Er wirkt
~ wachsam und gebildet. Eine feurige Narbe
AL 1 verunziert sein Gesicht.
. Aruder Junge: ein 13-jéhriger Vengeni
| mit schwarzem Haar und dunklen, trauri-
| gen Augen. Er nennt Torgar “Vater”.

Elic Rattengesicht: nennt man die-
sen Vengeni ob seines zerzausten brau-
nen Haares und seiner schiefen Vorderzih-
| ne. Elic hat ebenso viele Meinungen wie
,Freunde® und scheint stindig von Men-
schen umgeben. Wenn es unangenehm
{! wird, steht Elic in letzter Reihe; wenn es
etwas zu sehen gibt, z.B. wenn jemand ge-
ziichtigt wird, findet man ihn ganz vorne.

Yonden der Alte: ein unauffilliger, al-
ter Itamnier mit grauem Haar und grau-
em Bart und gebeugter Haltung. Er spricht
nur wenig, und wenn, versteht niemand
den Sinn. An seiner Seite steht regelmaRig

Wl ¢

Shalu, der Stumme, ein hochgewachsener
Kharanier mit finsterem Blick.

Zhariad der Mdchtegern-Schamane:
dunkelhaariger, kleiner Siita fortgeschrit-
tenen Alters, der sich mit Fellen und Kno-
chen schmiickt und oft einen dicken Ast
mit sich herumtragt. Zhariad behauptet
(sehr zur allgemeinen Erheiterung), ein e
michtiger Zauberer zu sein. s

Aus anderen Lagern

Mourisha die Hexe: fiihrt das Lager am
Tiefen See, das kaum angegriffen wird,
weil sie im Ruf steht, magische Krifte zu
besitzen. Trotz ihrer ca. 50 Jahre hat sie
leuchtend rotes Haar.

Robur der Kahle: fiihrt das Lager im
Nordosten. Er ist bereits im hohen Alter,
doch seine breiten Schultern und eisblau-
en Augen lassen keinen Zweifel daran, dass
ein Kampf mit ihm nicht anzuraten ist. In
traditioneller Otyir-Weise kleidet er sich
in Felle und Leder und fiihrt eine steinerne
Streitaxt, deren Blut er niemals abwéscht.

Umurrah die Hiindin: ist eine Krie-
gerin aus dem tiefen Siiden. Ihr Teint sei
schwarz wie die Nacht, und noch niemand
hat sie jemals lachen sehen.
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® Nichtspielercharaktere =~ ~™

ot

Diese Informationen fiir den Spielleiter er-
gdnzen die umseitige Beschreibung der Gefan-
genen und fiihren noch weitere Handlungstrd-
ger aus. In alphabetischer Reihenfolge:

Aru (13-jdhriger Vengeni): wurde auf
Valmorca geboren. Sein leiblicher Va-
ter Lugka lebt im Lager von Mourisha, aus
dem Torgar ihn vor 8 Jahren raubte. Aru
hasst Torgar abgrundtief dafiir, ihn ent-
fiihrt zu haben und dass er ihn “Vater”
nennen muss; er verbirgt seinen Groll aber
hinter einer verschlossenen, ausdruckslo-
sen Fassade. Ziel: Vereinigung mit seinem
Vater.

Elic (27-jahriger Vengeni): opportunisti-
scher Aufwiegler, der Streit und Missgunst
sit und frither oder spater Torgar als Lager-
flihrer ablosen will. Ziel: Anfiihrerschaft in
Torgars Lager.

Iliss (26-jahrige Siita): wurde (zu Un-
recht) wegen Hexerei und (zu Recht) we-
gen Mordes nach Valmorca verbannt. Iliss
ist fasziniert von jeder Form von Zaube-
rei, weshalb sie sich auch im Geheimen zu
Zhariad hingezogen fiihlt. Sie teilt Torgars
Schlafstatt einzig deshalb, weil er sie be-
schiitzt. Ziel: indirekt Macht ausiiben.

Mourisha (52-jihrige Itamnierin): ist
tatsdchlich zauberkraftig, beherrscht aller-
dings keine Zauber, die irgend jemanden
von der Insel bringen kénnten. Mourisha
versucht seit Jahren, einen “Seelenfresser”
im Tiefen See zu beschwdren, was bisher
aber nur dazu gefiihrt hat, dass ihre Augen
blutrot gefirbt sind. Ziel: Vorherrschaft
auf der Insel.

Nascio (28-jdhriger Vengeni): hat blau-
schwarzes, gewelltes Haar, dunkle Augen

# und ein spitzes Kinn. Fiir viel Gold meu-
¥ chelte er einen itamnischen Adligen, wur-
ade aber &ﬂangen tind hierher verschifft.
¥

o

. g

Sein Auftraggeber versprach ihm, fiir eine
Fluchtmdglichkeit zu sorgen, wenn er nur
seine Identitdt geheim hielte. Nascio ge-
hort zu Torgars Lager, verhilt sich aber ru-
hig und einzelgédngerisch. Ziel: alleinige
Flucht von Valmorca.

Nathera: Nathera erscheint als geister-
hafte Frau mit wunderschénen Attributen
(langes Haar, groe Augen, volle Lippen,
pralle Briiste), die jedoch allesamt nur Illu-
sion sind. In Wahrheit hat sie rostbraune,
faltige, warzeniibersite Haut, gelbe Kral-
len, schiitteres Haar und faulige Zdhne.
Nathera ist eine méichtige Sumpfhexe, die =
sich als Herrin von Valmorca fiihlt und die
hier lebenden Gefangenen nach und nach L
in Besitz nimmt, um sie zu verwandeln
und fiir sich werken zu lassen: Sie legen fiir
sie eine alte Tempelanlage der Géttin Se-
nith frei (vgl. Sz 10), in der “Sonnensteine”
aufbewahrt werden, deren Magie Nathe-
ra zu grofler Macht verhelfen wiirde. Na-
theras Hexerei basiert hauptsichlich auf
dem Brauen von Verwandlungstrinken al-
ler Art, sie beherrscht aber auch kleinere
Tricks wie das Herbeihexen von Giftschlan-
gen oder Fledermiusen sowie einige Natur-
zauber, mit denen sie sich ihr Umfeld (Ne-
bel, Sumpf, Wasser etc.) Untertan macht.
Ziel: Verwandlung und Versklavung so vie-
ler Menschen auf Valmorca wie moglich.

Rengis (44-jahriger Itamnier): stammt
aus gutem itamnischem Haus, wurde aber
von seinem Bruder, Ritter Demrin (diesen
verschligt es in Sz.16 auf die Insel), wegen
Mordes nach Valmorca verbannt. Ziel: Ra-
che an seinem Bruder. B

Robur (43-jdhriger Otyir): wirkt zwar
wie ein besonnener Anfiihrer, aber in
Wahrheit ist er extrem launisch'und er- g -
schlidgt schonmal im Zorn auch Leute, d'_e-.,r-_m"-‘
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ren Ableben er im Nachheinéin bedauert.
Ziel: Unantastbarkeit seines Lagers.

Torgar (33-jdhriger Otyir): besitzt ein
Schwert, das er vor einigen Jahren bei ei-
nem (missgliickten) Uberfall auf eine itam-
nische Galeere einem Soldaten abgerungen
hat. Ziel: Flucht von Valmorca, aber nur zu
seinen eigenen Bedingungen

Umurrah (42-jdhrige Siita): ist die An-
flihrerin des Lagers der Dunklen Hunde.
Sie hat einen sehr dunklen Teint, einen
auferordentlich kriftigen Kérperbau und
blaue Kndchelchen in ihren Ohren. Sie be-
schiitzte einst Ravinix, einen vengeni-
schen Gelehrten, der wegen Veruntreu-
ung hierher verbannt wurde. Er ist seitdem
stindig an ihrer Seite und hat sie vieles
gelehrt, weshalb sie kltiger ist als ihre bar-
barische Erscheinung vermuten liee. Ziel:
Aufrechterhaltung ihrer Herrschaft im Sii-
den der Insel.

Yonden (62-jdhriger Itamnier): raucht
regelmidRig und heimlich ein mildes
Rauschkraut und gibt nur selten Brauch-
bares von sich. Durch Yonden kannst du

S | || den Spielern Tipps und Hinweise geben
Al und Informationen zuspielen. Ziel: friedli-

| cher Lebensabend.

Zhariad (51-jahriger Siita): verfiigte tiber
nur rudimentire Zauberkrifte, als er hier
| ankam. Doch er fand in den Siimpfen des
Todes ein Heiligtum des Gottes Quul und

schloss mit diesem einen unheiligen Pakt.
Zhariads Krafte erstarken seitdem mit je-
dem Tag und mit jedem Opfer, dessen Blut
Zhariad sich mit Hilfe seines Zauberholzes
beméchtigt. Im Finale der Kampagne wird
er versuchen, ein Massensterben heraufzu-
beschwéren, um seine Macht ins Unendli-
che zu steigern. Sollte es dir als Spielleiter
nicht gelingen, Zhariads wahre Absichten
bis zum Finale zu verbergen, und sollten
die SCs ihn bereits friithzeitig unschidlich
machen, so musst du die Handlung modi-
fizieren, z.B. indem Iliss oder jemand an-
derer sein Werk zu Ende fiihrt. Einstweilen
wird Zhariad nur durch seine Leidenschaft
zu Iliss und durch die Demiitigungen, die
er ihretwegen erleiden muss, auffallen.
Ziel: Quul das Blut so vieler Menschen wie
moglich zu opfern, um im Gegenzug unbe-
siegbar und unsterblich zu werden.

In der Handlung erwédhnte NSCs aus
Torgars Lager: Koro der Keiler (Siita),
Mharil (Kharanier), Hrun (Itamnier), Lurda
(Itamnier), Mynar (Vengeni), Xarba (Siita,
weiblich), Nort, Daliar, Hancor, Gramdar,
Fewiz, Lucc

NSC-Namen zur freien Verwendung:
Rastih (Kharanier), Darmad (Siita), Envis
(Itamnia), Sarrab (Kharanier), Esin (Otyir),
Vantarus (Itamnia), Sotos (Itamnia), Maro
(Vengeni)
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Falls du noch nie ein Soloabenteuer ge-
spielt hast: Du beginnst einfach beim Pro-
log zu lesen und springst, je nachdem, wie
du dich entscheidest oder wie die Wiirfel
fallen, zum angegebenen Abschnitt. Um
den Text kompakt zu halten, bedienen wir
uns folgender Abkiirzungen:

Gehe zu Abschnitt...

Wenn die Probe gelingt, dann...

Wenn die Probe misslingt, dann...

£
® 00

Abschnitt bringt einen Szenenwechsel.

»Die Priifung” ist insofern ein besonde-
res Soloabenteuer, als es dich nicht nur in
Form einer Geschichte in das Setting ein-
fiihrt, sondern dir auch Schritt fiir Schritt
die Spielregeln erklirt. Lies hierfiir die
kursiven Anmerkungen zum jeweiligen
Abschnitt. Optimalen Nutzen ziehst du aus
dem Abenteuer, wenn du den Spielercha-
w - rakter Triskin verkdrperst.

SC Triskin

: Vorgeschichte: Als Heiler behandeltest

. du eine itamnische Ritterstochter und

. lindertest mit Kriutern erfolgreich ihre

¢ Bauchschmerzen. Als sie aber erfuhr,

¢ dasssie unfruchtbar sei, warf sie dir

: vor, sie mit Hilfe finsterer Krifte behan- :

: delt zu haben. Ihr Vater verurteilte dich

: unverziiglich wegen Hexerei und lie

: dich nach Valmorca verschiffen.

¢ Volk: Itamnier.

: Affinitit: aufopferungsvoll, loyal

Werteprofil:

“ INT/NAT 43, INT/GES 42, INT/KAM 36,

: INT/MAG 36, GSK/KAM 35, alle anderen

: Attribute 33
_ i KON 16, Stufe = Destiny-Punkte 6 .
TalenteuVetacognum 0+1, Insentitia 0+1 :

e

t: -

Soloabenteuer: Die Pru g g

. g

Prolog Es ist bedriickend stillim
Frachtraum, nur das Rasseln eurer Ketten
und das Knarren des Rumpfs sind zu ho-
ren, als sich das Schiff seinem Ziel nihert.
Valmorca - du kannst kaum fassen, dass
du an diesem Ort den Rest deines Lebens
verbringen sollst. Einer der Gefangenen an
Bord hat eben vorhin Schlimmes {iber die
Insel erzdhlt, etwa dass Neuankémmlinge
ein Dasein als Sklaven fithren und gequalt
und gedemiitigt werden von den dlteren &
Gefangenen. Man erndhre sich von Ratten-
fleisch, weil es sonst nichts Essbares gibe,
und man trinke Schlangenblut, um von 2
Riesenmoskitos verschont zu bleiben. , Das

Schlimmste aber®, tiberliefert er, ,,niemand

findet dort Schlaf, man muss jederzeit da-

mit rechnen, wegen einer Essensration ge-

meuchelt zu werden! Wer an diesem Ort -
nicht stirbt, das sag‘ ich euch, wird zumin- J

dest wahnsinnig...“

Du schluckst. Kurz darauf dreht das
Schiff bei, und die itamnischen Soldaten
zerren euch an Deck. Die Abendddmme-
rung taucht das Wasser des Norgos in ein
tiefes Blau. Um euch nimmst du die Sil-
houette einer htigeligen, teilweise bewal-
deten Bucht wahr. ,Endstation!“, ruft der
Hauptmann des Uberstellungstrupps und
gibt mit ernster Miene den Befehl; euch zu
entketten und tiber die Planke zu schicken.
»Kannst du schwimmen?“, fragt dich dein
Nachbar, kurz bevor ihr an der Reihe seid.
Einen Augenblick lang genieft du es, das
schwere Eisen um deine Hand- und FuR-
gelenke los geworden zu sein, dann spiirst
du bereits einen Speerschaft in deinem Rii-
cken, und kurz darauf schldgt das Wasser -
des Norgos tiber dir zusammen... >01

Du wirst in diesem Abenteuer immer wie= .~
der wurfelq\mussen Wenn du zwei sechss,emgé - i

.—qli_ = - __ﬂnn-"-"




Wiirfel bei der Hand hast, wunderbar, ansons-
ten verwende die Wiirfelplanke am Seitenrand
dieses Buches, indem du den Daumen auf Hohe

fv"' eines der Wiirfelpaare platzierst, eine zufillige
h, Seite aufschldgst und das Wiirfelergebnis liest,
das deinem Daumen am ndchsten liegt.

# 01 Schreiend, fluchend und hustend
"H miiht ihr euch durch die abendliche Flut.
Wiirfle eine Probe auf GSK/NAT, um das

Ufer zu erreichen. 99 >05 ¢ >10

GSK/NAT steht fiir das Attribut Geschick/
Natur, das du auf deinem Charakterbogen mit
dem Wert 33 vertreten findest. Gewiirfelt wer-
o' den Proben mit dem W66: Rolle zwei sechsseiti-
ge Wiirfel (W6), einen dunklen und einen hel-
len. Der dunkle gibt dir die Zehnerstelle deines
Wiirfelergebnisses an, der helle die Einerstelle.
Sieh dir zum Beispiel die Wiirfel am Rand die-
ser Seite an: Die Paare in der dortigen Wiirfel-
planke zeigen die Werte 22, 14 und 1S. Damit
dir deine Probe gelingt, musst du mit dem W66
kleiner oder gleich 33 wiirfeln. Gehe im Er-
folgsfall wie beschrieben zu Abschnitt 0S. Liegt
der W66 aber iiber 33, so ist die Probe misslun-
gen, und du wirst zu Abschnitt 10 geschickt.

| 02 Du schulterst den bereits bewusst-

| losen Mann und schwimmst mit ihm zum

Ufer. Du hast soeben unter Einsatz deines

Lebens das Seine gerettet und erhéltst fiir

deinen heldenhaften Einsatz 1 QP. >04
Questpunkte sind die Belohnung, die du -

| iiblicherweise am Ende des Abenteuers - fiir

bestandene Herausforderungen erhaltst. Fiir

besondere Leistungen kdonnen sie dir allerdings

§l auch sofort verlichen werden.

03 ,Esist nichts...“, windet sich Iliss,
enthiillt dann aber doch: ,Nein, warte. Es
ist gut, dass du da bist. Ich weiR nicht, an

i wen ich mich sonst wenden soll. Ich kann
W'

keinem von ihnen vertrauen. Es ist... Tor-
gar - er ist grob und gemein. Ich halte ihn
+ keinen Tag linger mehr aus! Wenn wir zu-

Wl ¢

=
sammen sind, ist es, als wiirde ich... o
kann nicht dartiber reden...*
Du wartest einige Augenblicke, dann
fragst du sie, was du fiir sie tun kannst.
»Ich brauche jemanden, der mir gibt,
was Torgar mir vorenthélt. Ich bin immer-
hin eine Frau, ich habe Bediirfnisse... nach
Wirme und Geborgenheit! Kannst du mich
beschiitzen? Ich meine, vor ihm? Vor Tor-
gar? Willst du es zumindest versuchen?“
¢ ,Ich bedaure, Iliss, aber Torgar ist mein
neuer Herr. Ich werde ihn nicht hinter-
gehen. Du musst dein Problem alleine 16-
sen.” >61
¢ ,,Gewiss! Ich stelle ihn gleich zur Rede
und werde ihm verkiinden, dass du von
nun an unter meinem Schutz stehst.
Kein Leid soll dir mehr widerfahren!* >53
¢ ,,Gib mir etwas Zeit. Ich muss zuerst sein
Vertrauen erringen. Wenn mir das ge-
gliickt ist, wird sich eine Gelegenheit fin-
den, dich von ihm zu befreien.” >72

04 Mit letzten Kriften schleppst du
dich an Land. Um dich herum husten und
keuchen die anderen. Einer z4hlt durch
und kommt zum Ergebnis: ,Zwei haben's
nicht geschafft.” Ein anderer murmelt:
»Wahrscheinlich sind sie besser dran als
wir...“ ,,Halt’s Maul, du Idiot!“, briillt dar-
aufhin ein dritter, und es scheint dir fast
so, als wiirde dieser Ort bereits beginnen,
euch gegeneinander aufzuhetzen. Schlie-
lich scheiden sich die Gefangenen end-
giiltig an der Frage, wann und in welcher
Richtung sie ein Nachtlager errichten sol-
len. Ein Teil bleibt am Ufer, ein anderer
geht zu den Felsen, und eine kleine Gruppe
von dreien, der auch du angehérst, begibt
sich in den Schutz des frithherbstlichen
Waldes.

»Weil} einer von euch, wie man ein Feu-
er macht? Ich heifle tibrigens Narid®, stellt
sich der kleine Vengeni mit schiefem La-
cheln vor. Er fiigt hinzu: ,,Schwerer Dieb-

o
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stahl.“ ,,Vosk!“, antwortet der schweigsame
Otyir und brummt: ,,Totschlag.“ Schlief-
lich stellst du dich vor und versuchst dein
Gliick, indem du etwas Brennholz zusam-
mentragst, aufschichtest und Stéckchen
aneinanderreibst. Wiirfle eine GSK/NAT-
Probe, um ein Feuer zu entziinden. 4 >12
W >15. Oder geh nach >13® wenn du von ei-
nem Feuer lieber Abstand nimmst.

05 pu bewegst dich zielsicher durch
die méichtige Flut, nur hin und wieder
schiirfst du dir an dem einen oder ande-
ren Felsen die Haut auf. Du erleidest 2
Schadenspunkte.

Schadenspunkte verringern deine Konstituti-
on. Sie ist deine Lebenskraft. Sinkt sie auf oder
unter 0, so bist du besiegt.

Etwas weiter hinten siehst du einen an-
deren Gefangenen kraftlos im Wasser ver-
sinken. Wenn du versuchen méchtest, ihn
zu retten, wiirfle eine STR/NAT-Probe. )
>02 o >09. Schwimmst du lieber weiter
zum Ufer, gehe nach >04.

Wenn du willst, konntest du hier 1 Desti-
ny-Punkt in Kombination mit deiner Affini-
tdt (;aufopferungsvoll®) einsetzen. Sie ermdg-
licht es dir, eine Probe im Zusammenhang
optimistisch zu deuten. Dieser Zusammenhang
ist sicherlich gegeben, denn du opferst dich ja
fiir den hilflos im Wasser treibenden Leidens-
genossen auf. Falls optimistisches Wiirfeln
das Ergebnis deiner Probe verbessern wiirde,
brauchst du nur den 1 Destiny-Punkt ausge-
ben und kannst davon Gebrauch machen. Zur
Erinnerung: Optimistisch heift, dass nicht
der diinklere, sondern der niedrigere der bei-
den Wiirfel die Zehnerstelle des W66-Wurfs
bestimmt.

<06 Hervorragend! Du findest tat-
sichlich am Felsen einen gelbschwarzen
Schwamm, von dem du weift, dass Vogel

“ jhn.iiblicherweise nicht ausstehen kénnen.
¥ Du reit einige Stiicke ab und musst ihn

jetzt nur noch in das'Nest des Hrabus wer-
fen. Wiirfle dafiir drei Proben -1 auf INT/
KAM. Wenn dir zumindest eine gelingt,
lies >63, ansonsten bleibt dir nur noch,
unbeirrt weiter zu klettern (>58) oder mit
Steinen nach dem Hrabus zu werfen (>60).

07 Du streckst freundlich die Hand aus,

und tatsdchlich kommt der Junge noch ein
paar Schritte niher. ,Ich bin Aru, und ihr
seid hier in Torgars Gebiet.“

»Wer ist Torgar?“

»Einer der fiinf Lagerfiihrer. Hort mir zu:
Sie wissen, dass ihr da seid. Traut nieman-
dem, hért ihr? Vor allem: Traut ihr nicht!“
Du willst noch eine Frage stellen, doch
Aru blickt irritiert an dir vorbei und ver-
schwindet einen Augenblick spater zwi-
schen den Bdumen. ,Hmmm®, meint Vosk
und kratzt sich den blonden Bart. >22

08 um die Mittagszeit beschleicht dich
das Geftihl, beobachtet zu werden. Wah-
rend Narid heitere Geschichten aus sei-
ner Heimat erzdhlt und Vosk nur hin und
wieder interessiert brummt, lasst du dei-
nen Blick griindlich durch das Unterholz
schweifen. Wiirfle eine Probe auf INT/NAT
(EW5). 99521 ¢ >25.

Diese Probe muss dir nicht nur gelingen,
sondern sie muss dir sogar mit einem Erfolgs-
wert von S oder mehr gelingen. Der Erfolgswert
ist die Summe der beiden Wiirfel beim W66-
Wurf. Du musst also nicht nur kleiner oder
gleich 43 wiirfeln, sondern auch noch mit der
Wiirfelsumme S oder mehr erreichen. Diese Art
von Probe kommt vorzugsweise beim Kriifte-
messen (Lauschen vs. Schleichen, Menschen-
kenntnis vs. Liigen usw.) zum Einsatz.

09 Du mobilisierst alle Kréfte, die du *
hast, doch der Gefangene ist bereits be-
wusstlos und viel zu schwer fiir dich. ~
Schweren Herzens ldsst du ihn in sein nas-
ses Grab sinken und rettest dich, bevor d1r
selbst dielLuft ausgeht, ans Ufer
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% 10 pu schligst wild mit den Armen um
dich, als die Wellen iiber dich hereinbre-
chen und dich wie eine Puppe gegen einen
spitzen Felsen schleudern. Ein stechender
Schmerz durchzuckt deine Schulter. Du er-
leidest W6+2 Schadenspunkte. >04
Jetzt kommt deine Konstitution ins Spiel. Sie
F ist deine Lebenskraftreserve, die sich im Aben-
teuer stindig auf und ab bewegen wird. Sinkt
sie aber auf O oder darunter, stirbst du! Scha-

L denspunkte verringern deine Konstitution.
S Wiirfle in diesem Fall mit einem W6, zdhle 2
b zum Ergebnis und ziehe die Summe von deiner

aktuellen Konstitution ab.

11 ,Wie kommst du hierher?“, ruft eine
tiefe grollende Stimme. >26

12 Mmit einem motivierenden Zischen
entflammt das kleine Feuer. Es wird euch
{iber die Nacht wirmen und so manches
Getier fernhalten. >13®

13® Niichster Morgen. >17

Dies ist ein Szenenwechsel. Destiny-Abenteu-
.. ersind in Szenen gegliedert. Beginnt eine neue
e | Szene, so wiirfelst du zwei Wé6. Einer erhoht

il deine Destiny-Punkte, der andere deine Kon-
| stitution, allerdings nicht iiber das Maximum
hinaus. Wenn du noch keine DP eingesetzt oder
KON verloren hast, kannst du natiirlich keine
1- Punkte regenerieren, aber spdter im Abenteuer
wirst du solche Kraftreserven gut gebrauchen
| kdnnen!

14 ,Gut®, brummt Vosk und wirft das

Il dicke Holzstiick weg, worauf es ihm Narid

gleich tut. Gemeinsam kehrt ihr zuriick ins
Lager, nicht ohne euch die ganze Zeit tiber

argwShnisch im Auge zu behalten... >80

15 Vergeblich fummelst du an Asten
und Zweigen herum und kannst dir nicht
erklaren, wie es tiberhaupt jemals jeman-
dem gelingen konnte, auf diese Weise Feu-
. er zu machen. >13®

Wl ¢

16 ,was soll da sein?“, antwortest du
Vosk, wihrend du vergeblich versuchst, et-
was zu erkennen. ,,Wir sollten lieber versu-
chen, einen Hiigel zu finden, um uns einen
Uberblick zu verschaffen“, meint Narid.
»Gute Idee®, stimmst du ihm zu. >08

17 ,Bei Tageslicht sieht Valmorca gar
nicht so schlimm aus®, findet Narid und
blinzelt dem Morgenrot entgegen, das
sich durch das Unterholz schummelt. Vosk
beugt sich derweilen iiber etwas auf dem
Boden. ,Da!“, sagt er und deutet auf den
weichen Waldboden. Wiirfle eine Probe auf
INT/NAT -1. 9 >19 & >16

Wie Proben gewiirfelt werden, weift du ja
schon. Diese hier ist um 1 erschwert. Das be-
deutet, dass der Wert, kleiner gleich dem du
wiirfeln musst, um eine Zehnerstelle (!) herab-
gesetzt ist. Da dein INT/NAT-Attribut 43 be-
trdgt, darfst du folglich nur 11 bis 33 wiirfeln.

18 Du hast dich wohl verschaut. Dieser
Abschnitt existiert gar nicht.

19 Du erkennst die Fahrte als die eines
Hasen und bist auch in der Lage, ihr zu fol-
gen. Angesichts dessen, dass ihr drei schon
seit Tagen nichts Anstdndiges mehr geges-
sen habt, verbringt ihr die nachsten Stun-
den damit, dieses leckere Tierchen aufzu-
spliren, einzufangen und zu verspeisen.
>08

Nicht alle Aktionen miissen auf die Probe
gestellt werden. Insbesondere wenn Zeit kei-
ne Rolle spielt, kann man oft davon ausgehen,
dass eine Aktion friiher oder spdter gelingt.

20 Du machst einen plétzlichen Satz in
seine Richtung, und die anderen tun es dir
gleich, doch der Junge ist schlank, wendig
und dulerst aufmerksam. Er verschwindet
schnell und schiittelt euch binnen weniger
Herzschldge im Unterholz ab. >22
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21 pu erspahst zwei geweitete Augen
hinter einem Baumstumpf. , Komm raus!
Wir tun dir nichts!“, rufst du. ,,Wer sagt
das?“, wirft Narid irritiert ein und hebt ei-
nen Stein auf. ,Lass das®, unterbrichst du
ihn, ,es ist ein Junge. Komm her, Junge,
und sag uns, wie du heift!“ Der schwarz-
haarige Junge, so erkennst du, als er z6-
gernd einen Schritt vortritt, zdhlt vielleicht
14 Lenze. ,,Seid ihr neu hier?“, erwidert er.
sLass dich nicht einlullen. Das ist eine Fal-
le!“, fliistert dir Narid zu, wihrend er un-
ruhig in die Umgebung blinzelt. , Wir soll-
ten ihn gefangen nehmen.“ Narid und Vosk
sind gespannt, wie du handelst. Versuchst
du weiter, das Vertrauen des Jungen zu ge-
winnen (>07) oder stiirzt du dich auf ihn,
um ihn einzufangen (>20)?

22 Mit der gebotenen Vorsicht bewegt
ihr euch weiter durch den Wald und seid
erstaunt, wie langsam ihr vorankommt.
Immer wieder versperren euch Gestriipp
und Hinge den Weg. Uberall, hast du das
Gefiihl, kénnte ein Feind lauern. Als ob er
deine Gedanken gelesen hitte, hebt Narid
zwei schwere Steine vom Boden auf. ,Wir
sollten uns bewaffnen!“. Vosk bricht sich
ebenfalls einen dicken schweren Ast ab. Du
wihlst einen diinneren, kiirzeren, der vor-
ne gespalten ist und sich notfalls als Stich-
waffe eignet. >29

Da dein GSK/KAM-Attribut hoher ist als dein
STR/KAM-Attribut, wirst du eher zu Stich-
oder Trickwaffen greifen. Dein spitzer Ast gilt
als'improvisierte Stichwaffe und verursacht
EW-g Trefferpunkte. EW-g steht fiir ,,groRer
Erfolgswiirfel®, das ist der hohere der beiden
Sechsseiter, die zu liegen kommen, wenn du
mit dem W66 deine Attacke gewiirfelt hast.
Wirfelst du z.B. bei einer Attacke 26, so verur-
sdcht dein Stock 6 TP.

23 zu spit kommt dir der Gedanke,

@

Ren, da landet der Stéin bereits aufdei-
nem Schédel. Du spiirst Kilte, aber kei~
nen Schmerz und fiihlst nach einer langen
Schrecksekunde, wie eine rote, schwe-

re Fliissigkeit tiber dein Gesicht tropft.
»Was...?“ Torgar und die anderen brechen
in Gel4chter aus, wihrend du und Narid
die Bruchstiicke des ,,Steins“ begutachten.
»Naraki-Eier!“, ruft einer von Torgars Leu-
ten und deutet sp6ttisch mit dem Finger
auf euch. Narid wird bleich. , Tut mir leid,
Mann!“ Du wiirdigst ihn keines Blickes.
Torgar hilft dir auf die Beine. ,Du hast fiir
deinen Freund dein Leben riskiert, das ge-
fallt mir.“ Zu Narid gewandt: ,Und du hast
meinen Befehl unwidersprochen ausge-
fiihrt. Das geféllt mir noch besser!“ Die
Leute lachen schallend. >50

24 Die Fremden sind ebenso iiberrascht
wie Narid und Vosk, die es dir aber gleich
tun und ebenfalls ihre Waffen wegwer-
fen. ,Ich hoffe, du weillt, was du da tust®,
knirscht Narid. >40

25 Hm... du hittest schwéren koénnen,
dass da jemand herumschleicht. Vielleicht
hast du dich geirrt. Du ermahnst dich,
nicht den Verstand zu verlieren. >22

26 Zzihle die Ziffern dieses Abschnitts
zusammen und ziehe davon 8 ab. Gehe
zum entsprechenden Abschnitt.

27 Mit einem Satz hechtest dudurch
das Gestriipp und ldufst, so schnell du
kannst, davon. Du hdrst zwei der Angreifer
hinter dir her jagen und sich gegenseitig
etwas zurufen. Kurz darauf beginnt dir ei-
ner zu deiner Linken den Weg abzuschnei-
den. Rechts verliuft ein matschiger Tiims
pel. Verdammt, fluchst du, und musst dir
eingestehen, ihnen nicht entkommen zu
kénnen. >40

=

=




28 Mit wutverzerrtem Gesicht tritt dir
Torgar in die Seite und driickt dein Gesicht
einmal mehr in den Matsch. ,Friss!“, horst
du ihn immer wieder rufen, bis seine Stim-
me fern klingt und deine Glieder schwer
wie Blei werden... >44

29 plstzlich springen Leute mit son-
nengegerbten Gesichtern aus den Biumen
und halten euch Speere und Messer entge-

- gen. ,Ihr seid drei, wir sind fiinf. In Torgars
i P Namen, ergebt euch!*

) ¢ Du wirfst lachelnd deinen Stock weg und
3 sagst: ,Torgar? Ja wunderbar, zu dem
r o wollten wir ohnehin gerade!“ (>24)
— ¢ Du versuchst, zur Seite hin auszubrechen
- und dein Heil in der Flucht zu suchen.

(>27)
¢ Du donnerst: ,,Reizt mich nicht, ihr Nar-
ren! Ich bin ein méchtiger Magier und
werde euch in Kroten verwandeln!“ (>32)
¢ Du umfasst dein Stéckchen starker und
attackierst. (>36)

31 .Es reicht!, briillt einer von jenen,
[+ die sich bisher zurtick gehalten haben. ,Ich

= | glaube, er hat es jetzt verstanden. Zu dir

%l gewandt: ,,Du hast tapfer gekimpft, aber

| jetzt ist Schluss mit dem Blédsinn. Ihr

kommt jetzt mit uns mit.“ >40

32 Keine schlechte Idee, diese einfa-
chen Gemiiter mit den Waffen des Aber-
| glaubens zu schlagen! Du darfst auf CHA/
KAM wiirfeln, um sie einzuschiichtern. >39
In DESTINY kann man Gegner auch besie-
8 gen, indem man sie einschiichtert oder ver-
| schreckt. Das verursacht, eine gelungene Pro-
be vorausgesetzt, EW-g moralischen Schaden,
aufzuteilen auf alle Gegner. Sobald ein Gegner
mehr moralischen Schaden erlitten hat als er
Konstitution besitzt, sucht er das Weite.

34 Du bist erleichtert zu sehen, dass
sie Narid nicht aufkniipfen, sondern ihn
| mit den Hinden an einen Ast binden,

Gl .

von dem er hilflos herunterbaumelt. Tor-

gar reifit eine Weidenrute ab und driickt

sie dir in die Hand. Seine Augen funkeln

herausfordernd.

¢ Du nimmst die Weidenrute und be-
ginnst, Narid auszupeitschen. >37

¢ Du verweigerst die Weidenrute. >47

35 Torgar blickt von dir zu Narid und
wieder zuriick. Dann grollt er: ,,Ich dul-
de hier keinen Ungehorsam. Dieses Lager
tiberlebt nur, weil ich es fiithre!“ ,Torgar!*,
briillen die anderen wie zur Bestatigung.
»Dieses Lager ist nichts ohne mich!“ ,Tor-
gar!“, erschallt der Chor ein zweites Mal.
»Totet ihn!“, befiehlt Torgar, ,nein wartet:
Der Vengeni soll ihn téten.“ Jemand bringt
einen groRen Stein nach vorne zu Torgar,
dieser legt ihn mit ernster Mine in Narids
Hénde. Gleichzeitig zwingen dich mehre-
re Ménner in die Knie. Narid nimmt den
Stein und nidhert sich. Er vermeidet jeden
Blickkontakt mit dir. SchlieRlich hebt er
den Stein hoch ober den Kopf und schmet-
tert ihn mit voller Kraft hernieder... >23

36 Damit haben Torgars Leute nicht ge-
rechnet, d.h. du bist zuerst an der Reihe
und attackierst. Werte der Gegner: KON 8,
Kampf 33, EW-g TP. >38

Wiirfle eine Probe auf GSK/KAM. Gelingt sie,
so stehen EW-g (groRer Erfolgswiirfel) Treffer-
punkte im Raum, dein Gegner kann allerdings
noch versuchen, die Attacke abzuwehren.
Wiirfle fiir ihn eine Kampf-Probe, allerdings
(weil es sich um eine Reaktion und keine Aktion
handelt) pessimistisch, d.h. nicht der diinkle-
re, sondern der héhere der beiden Wiirfel stellt
die Zehnerstelle des Ergebnisses dar. Gelingt
die Probe dennoch, so neutralisiert dein Gegner
damit deine TP in Hohe seines Erfolgswertes
(Summe beider Wiirfel). Misslingt die Probe, so
hast du ihn voll getroffen, und die TP verrin-
gern seine KON.
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37 Dreimal reift die Rute blutige Strie-
men in Narids Riicken, ehe sie dir Torgar
aus der Hand nimmt. ,Gefdllt mir. Du bist
schlau, denkst nach, bevor du etwas sagst,
und du hast begriffen, wie das hier lauft.*
Zu den anderen ruft er: ,Holt den Venge-
ni vom Baum.“ Narid steht der SchweiR auf
der Stirn. Kaum steht er wieder auf dem
Boden, wirft er dir einen {iberaus finsteren
Blick zu, dann folgt ihr Torgar zuriick zum
Hiigel. >50

38 Torgars Leute fackeln nicht lange,
sondern revanchieren sich: Zwei von ih-
nen, die dir am néichsten sind, ziehen dir
ihre Speere iiber den Schidel, wihrend die
anderen amiisiert zuschauen und Narid
und Vosk in Schach halten. Es kommt zum
Kampf. Die Werte deiner Gegner: KON 8,
Kampf 33, EW-g TP.

Dies ist ein Einfiihrungsabenteuer, weshalb
wir dich durch diesen deinen ersten Kampf lei-
ten. Da du gerade an der Reihe warst, sind nun
die NSCs dran. Dein erster Gegner wiirfelt eine

w - Kampf-Probe, um dich zu treffen. Sie gelingt

ihm mit ,25% d.h. dir drohen S Trefferpunkte.
Du kannst allerdings versuchen, den Angriff
abzuwehren, indem du eine pessimistische Pro-
be auf GSK/KAM ablegst. Pessimistisch heift,
nicht der diinklere, sondern der hohere Wiirfel
stellt die Zehnerstelle deines Wiirfelergebnis-
ses dar. Gelingt dir die Probe nicht, so erleidest
du die’'S TP im vollen Ausmag, d.h. deine KON
sinkt um S Punkte. Gelingt die Verteidigungs-
probe aber, so darfst du deinen Erfolgswert,
also die Summe der beiden Sechsseiter, von
den Trefferpunkten abziehen. Wenn dein EW
S oder héher ist, hast du gdnzlich abgewehrt,
ansonsten konntest du den Treffer zumindest
abschwdchen.
Der zweite Gegner wiirfelt ,42“ und verfehlt

dich: Jetzt bist du wieder an der Reihe. Wie-

_ w derhole:deine Aktion von vorhin und verteile,
\w wenn sie gelingt, Schaden.

=]

ten Kampfrunden, noch am Leben bist,
gehe nach >31. Ist deine KON auf 0 oder da-
runter gesunken, lies >44.

39 Torgars Leute zucken kurz zuriick,
holen dann aber doch mit ihren Speeren
aus. Bevor es aber zum Kampf kommt, ruft
einer von ihnen, der sich bisher zuriick
gehalten hat: ,Schluss mit dem Unsinn!
Machtiger Magier oder nicht, du kommst
jetzt mit uns. Und reiz uns nicht, wir ha-
ben schon ganz andere Unholde ruhig
gestellt...”

Du musst dir leider eingestehen, die Bur- & ;
schen nicht so leicht tiberrumpeln zu kén- 1Y)
nen. Gleichzeitig bist du aber froh, einen "L]f
Kampf vermieden zu haben. >40 o

4.0 Man fesselt euch die Hinde mit Li- o
anen (18 BEP) und marschiert mit euch ab.
>41

BEP sind Behinderungspunkte. Sie , ersti-
cken” allfillige Erfolgswerte, die du erreichst,
und bringen damit u.U. auch gelungene Pro-
ben zum Scheitern. Wenn du z.B. jetzt atta-
ckieren wiirdest und einen EW von 3 verur-
sachen wiirdest, dann wdre diese Attacke
misslungen, aber du hdttest nur noch 15 BEP.

41 Eine Viertelstunde spater tretet ihr
aus dem Wald geradewegs in ein aus Hiit-
ten, Verschldgen und Zelten bestehendes
Lager. Zwei Dutzend Leute wandern hier
umbher, tragen Holz, Reisig, Steine oder Ei-
mer mit Wasser. Sie alle halten kurz inne
und nédhern sich euch dann, wihrend ihr
zu einem Hiigel in der Mitte des Lagers ge-
bracht werdet. ,Schnauze!“, verschafft sich
ein rotblonder Hiine Gehdr, nachdem er
aus einer Hohle im Inneren des Hiigels ins
Freie tritt. Wie.Vieh begutachtet er euch,
einen nach dem anderen, von oben bis’
unten, und kommentiert eure ,,Brauch-
barkeit®. Ohne Zweifel ist das Torgar, der «_ .=
Lagerfiihrer. )




Da kichert pl6tzlich einer von Torgars
Leuten im Hintergrund. Torgar fahrt he-
rum und herrscht Narid an: ,Findest du
all das etwa witzig, Vengeni-Abschaum?

h, Oder lachst du tiber mich? Beides soll dir
schlecht bekommen...“ Du siehst, wie sich
ein Klof in Narids Hals bildet, wihrend
Torgar ihn grimmig anstiert.
% ¢ Du sagst: , Lass ihn in Ruhe. Ich habe ge-
kichert, nicht er.“ >35

- ¢ Oder: ,Lass ihn in Ruhe. Es war einer dei-

. ner Leute, der gekichert hat. >42

- ¢ Du sagst: ,Was soll das Affentheater?
; Mochtest du hier irgend jemanden be-
P o eindrucken?“ >46
— ¢ Du schweigst und wartest ab. >49
=

42 Torgar schiebt sein kantiges Gesicht
direkt vor das Deine. ,Mdchtest du sagen,
dass meine Leute {iber mich lachen?“ >46

43 Torgar nickt selbstgefillig. ,, Ich
“ sehe, du hast erkannt, wie das hier lauft.“
3 Er streckt dir seinen muskulésen Unterarm
hin und hilft dir auf die Beine. Dann st6Rt
er dich zuriick in die Reihe. >50

44 Unbehagliche Schwirze fiillt dein
| Bewusstsein. Du versinkst in einen Zu-

| stand, von dem du nicht weilt, wann er
endet oder ob er tiberhaupt endet. Das
Abenteuer ist damit fiir dich zu Ende.

Fillt deine KON auf 0 oder darunter, so ver-
| lierst du das Bewusstsein. Fillt deine KON auf
-6 oder darunter, stirbst du sogar.

Gliicklicherweise ist alles nur ein Spiel.
! Beginne das Abenteuer einfach von neuem
und sieh, wie es sich entwickelt, wenn du
andere Entscheidungen triffst. Vielleicht
mochtest du diesmal einen anderen Spie-
lercharakter durch die Geschichte fithren?
Keinesfalls solltest du aufgeben, denn es
warten noch viele spannende Szenarien
auf dich!

45 Abenteuer profitieren davon, dass
Spieler ihre Talente kreativ einsetzen. In
diesem Fall sei dir angeboten, deine Kréu-
ternase einzusetzen, um eine Pflanze zu
finden, deren Geruch den Hrabus ver-
treibt. Wie alle Talente wird auch dieses
durch eine Probe aktiviert. Wiirfle also auf
INT/NAT. 43 >06. &9 Es fillt dir hier leider
nichts auf, das dir weiterhelfen kénnte.
Kehre zuriick nach >55.

46 Torgar schiebt den Unterkiefer vor
und schldgt dich urplétzlich mit einem
donnernden Fausthieb nieder. Kaum liegst
du am Boden, spiirst du bereits seinen Fuf
im Genick, und dein Gesicht versinkt im
matschigen Erdreich.

»Einen grofen Mund hast du, Itamnier.
Ich glaube, wir miissen ihn fiillen. Was
meint ihr, Leute?

Die Leute lachen und johlen, wihrend dir
Wasser in Nase und Ohren dringt und du
hilflos mit den Armen ruderst. Schlieflich,
als du glaubst zu ersticken, nimmt Torgar
seinen Fuf von deinem Genick.

»Bitte um Gnade, Elender!“, fordert er
dich auf. Du blinzelst durch dreckver-
schmierte Augen zu ihm nach oben und
entscheidest dich fiir eine Antwort.
¢ ,Da kannst du lange warten, Barbar.“ >28
¢ ,Gnade, groRer Torgar.“ >43
¢ ,Ich bin Heiler. Kannst du es dir wirklich

leisten, jemanden wie mich einfach um-

zubringen?“ >48

47 ,Duhast weder den Mut, fiir deinen
Freund zu sprechen, noch die Hirte, das zu
tun, was ich befehle.” Torgar spuckt vor dir
auf den Boden. ,,Du bist wertlos, hast kei-
nen Charakter. Ich lasse dich leben, aber
nur, weil ich weiR, dass du in den anderen
Lagern keine Zuflucht finden wirst. Man
wird dich erschlagen noch ehe zweimal die
Sonne untergegangen ist. Verschwinde!*
Damit wirft dich Torgar aus dem Lager.
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Dieses Abenteuer ist somit ftir dich zu
Ende. Vielleicht versuchst es nochmal mit
einem anderen Spielercharakter? Keines-
falls solltest du aufgeben, denn es warten
noch viele spannende Szenarien auf dich!

48 Dein Gesicht landet abermals im
Matsch. Nach etwas, das dir wie eine halbe
Ewigkeit vorkommt, lasst der Druck nach.
»~Wahrscheinlich nicht. Du hast Recht. Ich
verschone dich. Habt ihr gehért, Leute?
Das tu ich fiir euch, damit jemand da ist,
der eure Wunden verbindet und Krankhei-
ten heilt.“ Wiahrend die Leute Torgar ap-
plaudieren, hilft er dir auf die Beine und
fliistert dir beildufig ins Ohr: ,Sieh lieber
zu, dass du niemals entbehrlich wirst. Und
nun zuriick in die Reihe.“ >50

49 ,Héingt ihn auf!“, meint Torgar bei-
ldufig. Narid beginnt um sein Leben zu
kreischen, doch Torgar blickt desinteres-
siert zur Seite. Wartest du weiterhin ab
(>34) oder mischt du dich ein? In letzterem
Fall gehen nach >41 und wiéhle eine der dort
beschriebenen Optionen.

50 ,Das Leben hier auf Valmorca ist
hart und gefdhrlich®, beginnt Torgar laut
und vernehmlich, wihrend sich eine
schlanke, dunkelhaarige Frau sinnlich an
seinen muskuldsen Kérper schmiegt. ,, Wir
konnen es uns nicht leisten, Leute in unse-
re Reihen aufzunehmen, die nichts zu un-
serem Wohl beizutragen haben.“ Torgars
Mannen grélen zustimmend. ,,Ihr werdet
also zuerst beweisen miissen, was ihr wert
seid.“ Torgar sieht euch tief in die Augen.
Nach einiger Zeit nickt er und fahrt fort:
,Im Wald, in'dieser Richtung, befindet sich
ein hoher Felsen. Dort oben hat ein Hrabus
sein Nest. Das verdammte Vieh hat meiner
Iliss den Armreif gestohlen. Eure Aufgabe

=« wird es sein, den Armreif zuriickzuholen.

- Der}_er_lige, der ihn mir bringt, wird aufge-

- * :
- 1
nommen. Die anderen...“ Er l4sst déen Satz **
unbeendet. >51® ; Lo
51 ® Eine halbe Stunde spéitet. Narid,
Vosk und du seid mittlerweile getrennt o, &

unterwegs. Schon jetzt scheint sich jeder o
selbst der néchste zu sein. Du siehst kei-
nen von ihnen, als du den Felsen des Hra-
bus erreichst. Er ist etwa 20 Schritt hoch
und zwischen 4 und 6 Meter breit. Das Ge-
stein ist teilweise moosbewachsen und
daher rutschig, aber dafiir allenthalben
von kleinen anspruchslose Biumen und
Strauchern bedeckt, die genug Halt geben

L

sollten. Um emporzuklettern, wiirfle eine - __'
Probenkette auf GSK/NAT (EW 12). 4 Du Al

erleidest bloR kleinere Abschiirfungen (1 - "'IL]*‘
Schaden). ¢ Du erleidest 2 Schaden. So- ¥

bald du oben ankommst, lies >55, ansons-
ten musst du nach >59.

Sobald eine Probenkette gefordert ist, musst
du so viele Proben ablegen, bis du den angege-
benen Erfolgswert, in diesem Fall 12, erreicht L
hast. Zur Erinnerung: Der Erfolgswert ist die J
Summe der beiden Sechsseiter bei einer gelun-
genen Probe mit dem W66. Misslungene Pro-
ben haben einen Erfolgswert von 0. Jeder Ver-
such kostet dich Zeit und Konstitution.

53 Torgar tritt plotzlich hinter einem
Baum hervor. Er beugt den Kopf nach hin-
ten und lacht, dass die Vogel in den Biu-
men auffliegen. ,Das ist gut! Du stellst
mich zur Rede! Ha ha! Du hast Humor! Ha
ha!“Iliss schmiegt sich an den Otyir und
sieht stolz zu ihm auf. SchlieRlich findet
er zu altem Ernst zuriick: ,Verschwinde
nun. Geh zuriick zum Lager. Wir sehen uns
dort.“ Du tust wie dir geheifen und siehst
noch aus den Augenwinkeln, wie Iliss lei-.
denschaftlich Arme und Beine um den gro-
Ren Torgar schlingt. >80

54 Eine innere Stimme warnt dich. Ir-
gendetwas an der Situation gefillt dir" - >
nicht. Iliss: Trinen wirken ... zu perfekt!: S -




¢ Wenn du sie trotzdem kiisst, lies >76.

¢ Oder du ignorierst sie und kehrst zum
Lager zuriick. >61

¢ Oder du néherst dich behutsam und
fragst nach der Ursache ihrer Trénen. >03

55 Noch bevor du die Spitze erreichst,
siehst du ein grauenhaftes Vieh tiber den
Rand schauen, halb Reptil, halb Vogel, mit
zerzaustem Federkleid, langem, spitzem
Schnabel und bésen Knopfaugen.
¢ Du kletterst unbeirrt weiter. >58
¢ Du wirfst Steine nach dem Hrabus. >60
¢ Du bringst ein Talent ins Spiel. >45

56 Der Hrabus steigt aus seinem Nest
und bewegt sich dank seiner Krallen sicher
auf dem steilen Fels - leider direkt auf dich
zu! So schnell kannst du gar nicht schau-
en, ist er bei dir und hackt auf dich ein.
Werte des Hrabus: KAM 35, KON 9, EW-g
TP. All deine Kampfhandlungen sind um 1
erschwert, da du dich gleichzeitig festhal-
ten bzw. die Balance halten musst. Sinkt
die KON des Hrabus unter 5, gehe nach >63.
Andernfalls lies >44.

In einem Soloabenteuer wie diesem wiirfelst
{| du fiir alle Beteiligten, d.h. abwechselnd fiir
| den Hrabus und fiir dich. Zur Erinnerung: Auf
jede gelungene Attacke folgt eine pessimistische
Abwehr-Probe des Verteidigers.

57 Dukannst hier dein Talent ,War-

| nung“ (Vetacognum 1) einsetzen. Wenn es
dir gelingt, lies >71, ansonsten machst du
dich fiir den Abstieg bereit >77%.

Um ein Talent 1. Grades einzusetzen, musst
du 1 Destiny-Punkt aufwenden. (Talente ho-
heren Grades sind teurer). Auerdem musst
du eine Probe wiirfeln, in diesem Fall auf INT/
NAT. Gelingt sie, so hast du das Talent erfolg-

reich angewandst, in jedem Fall aber verlierst

du diesen 1 Destiny-Punkt. Da der Einsatz eines

Talents iiblicherweise nur 1 Kampfrunde in An-
/' spruch nimmt, kannst du es in dieser Situation
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ohne weiters dfters probieren, bis es dir gelingt
oder dir die Destiny-Punkte ausgehen.

58 pu bewegst dich nach oben, da be-
ginnt der Hrabus panisch zu kreischen
und sich aufzuplustern. So schnell kannst
du gar nicht schauen, schnellt sein langer
Hals tiber den Felsenrand und hackt dir
auf die Hand. Du schreist vor Schmerz und
nimmst 1 Schaden. Du bist dir sicher, dass
er dich mit seinem Schnabel zerhackt, ehe
du den oberen Rand des Felsens erreichst. -
Wihle in >55 einen anderen Weg. -

59 Auf halber Hohe héngst du keu-
chend und tiberanstrengt in einem Baum
und siehst keine Chance, die Spitze des
Felsens zu erreichen. Zerknirscht gestehst
du dir ein, versagt zu haben. Du machst
dich an den Abstieg und horst in der Ferne
Narid'‘s Freudenschrei. Offenbar ist es ihm
gelungen, den Armreif zu erbeuten. Wie
schén fir ihn... >74

tt..

60 Du sammelst einige spitze Steine
auf, verkeilst dich ordentlich zwischen der
Felswand und beginnst, den Hrabus zu be-
werfen. Die Entfernung betrigt 8 Meter, du
hast 3 Versuche. Gelingt es dir, dem Hrabus
4 Schaden beizubringen, lies >63, ansons-
ten >56.

Wir befinden uns nun im Fernkampf. Um zu
treffen, musst du Proben auf INT/KAM able-
gen. Jede Fernwaffe hat eine effektive Reich-
weite, bis zu der die Proben unmodifiziert sind,
bis zum Doppelten ist die Probe um 1 erschwert,
bis zum Dreifachen um 2 usw. Ein Stein hat
eine effektive Reichweite von 6, d.h. die Probe 1"
ist in diesem Fall um 1 erschwert. Gelingt sie, so
verursacht der Stein EW-k Trefferpunkte, also g
den niedrigeren Wiirfel auf dem W6é.

‘%
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61 Ungeriihrt wendest du dich ab und
kehrst in Torgars Lager zuriick. Auf hal- e
bem Weg triffst du Narid und Vosk. ,Elen-
der!”, ruft Narid. ,Du hast uns den Armreif *

=
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weggeschnappt. Gib ihn her!* ,Hergeben!“,
brummt Vosk und hebt einen bedrohlich
aussehenden Ast.
¢ ,Kommt nur, ihr Wendehdlse! Ich werd's
euch schon zeigen!* >65
¢ ,Man hat uns reingelegt, Freunde. Es
gibt gar keinen Armreif. Lasst uns ge-
meinsam zuriickkehren und unser
,Scheitern’ eingestehen.” >69
- ¢ ,Ich kann euch nicht geben, was ich
nicht habe. Ich habe Iliss den Armreif
bereits zuriickgegeben. Sie ist gleich da
"’ hinten, seht selbst!“ >73

LY 63 Der Hrabus kreischt panisch auf
und stiirzt sich in die Tiefe. Im freien Fall
spreizt er die Fliigel und segelt keckernd
von dannen. Erfiillt von einem Hochge-
fiihl legst du die letzten Schritte hinter
dich und erreichst den Horst - doch du
erbleichst: Von einem Armreif fehlt jede
b Spur! Sind dir Narid oder Vask gar schon
zuvorgekommen? Du erhiltst trotzdem 2
Questpunkte.

Du blickst dich um und erspéhst auf der
anderen Seite des Felsens einen prominen-
ten Vorsprung, der dir den Abstieg leichter
machen sollte. Als du ihn erreichst, siehst
du den Eingang zu einer ca. 3 Meter tiefen,
schattigen Nische. Willst du dich darin né-
her umsehen (>66) oder lieber rasch nach
Narid und Vosk suchen (>77®)?

64 Deine innere Stimme teilt dir gerade
mit, dass etwas oder jemand die unsicht-
bare Schwelle bei der Felsnische tiberquert
hat. Du ldsst Iliss stehen und ldufst zum
Waldrand, um einen Blick zu erhaschen.
Von dort siehst du einen Siita auf dem
Felsvorsprung herumwandern. Er ist hager
tind klein und hat halblanges schwarzes,
gewelltes Haar. Vor sich her trdgt er den
Schédel eines toten Tieres.

Iliss ist dir zwischenzeitlich - leise wie
" eine Schlange - gefolgt und tritt an deine

R

@

Seite. ,Was siehst du, Itamnier?* ,,
Mann dort! Kennst du ihn?“,,0h ja. Das ist
Zhariad, er ist einer von uns.“ ,Ist er ein
Zauberer?“, willst du wissen. ,,Er behauptet
es zumindest, warum fragst du?“ (4]
Dir fallt auf, dass Iliss sich sehr schnell -
wieder gefangen hat. Keine Spur von Trd-.
nen und zitternden Lippen. Da tritt Torgar
plétzlich wie aus dem Nichts an euch her-
an. Iliss scheint nicht tiberrascht. ,Du hast
verdammt gute Sinne, Itamnier. Und einen
guten Instinkt.“
Torgar blinzelt eine Zeit lang in Zhariads
Richtung. Dann, zu dir gewandt: ,Hau ab. 3
Wir sehen uns im Lager.“ >80 #

65 Narid und Vosk sehen einander an
und stiirmen dann auf dich zu. Es kommt
zum Kampf. |

Narids Werte: KAM 33, KON 8, EW-g TP. @

Vosks Werte: KAM 42, KON 12, EW-g TP. -

Wenn du in diesem Kampf stirbst, geh
nach >44. Solltest du ihn tiberleben, >79. i

66 Ein ominsses Prickeln wandert iiber
dein Riickgrat, als ob dieser Ort von einer
unsichtbaren Energie erfiillt wire. Zau-
berei? Du schaust dich ein wenig um und
findest Uberreste von Kriutern. Ein Hauch
von dtherischen Olen liegt in der Luft.
¢ Gelingt dir eine INT/MAG-Probe, lies >67
¢ Mdchtest du hier ein Talent zum Einsatz

bringen, dann lies >57
¢ Du verlasst die kleine Hohle und machst

dich an den Abstieg. >77®

67 Die verbrannten Kréuter, der dthe-
rische Geruch, das Prickeln... kein Zweifel,
jemand meditiert an diesem Ort regelmé-
Rig. Ein Zauberer? >66

L]
69 Narid und Vosk schauen ungliu-
big. ,,Woher sollen wir wissen, dass duuns =Y
nicht beltigst und, kaum sind wir im Lager,
den Armreif hervorziehst?“ Wiirfle eine,




CHA/GES-Probe +1, um sie zu tiberzeugen.

b4 2 514 o9 >65.

71 Dpeine Finger ziehen am Boden eine

., unsichtbare Schwelle zwischen den beiden

Seiten des Felseinschnitts. Du wirst eins

- mit dem Ort, nimmst jede Einzelheit, jeden

# Stein, jeden Flecken Moos, jeden Schat-

"H . ten in dir auf. Du wirst wissen, wann diese
Schwelle tibertreten wird. Markiere diesen

Abschnitt mit einem ,,X“ und Kklettere an-

. . schlieBend herab zu Abschnitt >77%.
S ! Durch Talente haben in Destiny alle Spieler-
: bl charaktere die Moglichkeit, besondere Fihig-
3 o' keiten zu entwickeln. Ihre Wirkungen sind im
. Anhang definiert; ihre Inszenierung liegt weit-
:_ gehend im Belieben von Spieler und Spielleiter.

72 7u deinem Entsetzen tritt plotz-
lich Torgar hinter einem der Badume her-
vor. Sein Gesichtsausdruck ist todernst
und feindselig. ,Verschwinde, du Natter.

o Ich kann keinen Verréter in meinen Rei-
3 hen brauchen.“ , Ich...“, beginnst du dich
zu rechtfertigen, verstummst aber jéh,
oy, als Torgar ein Schwert hervor zieht. , Ver-
d - | schwinde, sag ich, oder ich erschlage dich
i1 auf der Stelle!” Damit wirft dich Torgar
| aus dem Lager. Dieses Abenteuer ist somit
fiir dich zu Ende. Vielleicht gibt dir dein
Spielleiter eine zweite Chance, oder du
1- versuchst es nochmal mit einem anderen
Spielercharakter? Keinesfalls solltest du
| aufgeben, denn es warten noch viele span-
nende Szenarien auf dich!

73 Die beiden glauben dir zunéchst
nicht, doch als sie Iliss weiter hinten im
Wald erkennen, senken sie die Waffen und
umwandern dich, um zu ihr zu gelangen.
Unbehelligt begibst du dich zum Lager zu-
riick. >80

74 Es tut gut, wieder soliden Boden un-
| . ter den FiiRen zu spiiren. Du blickst dich
. um, doch Narid und Vosk sind weder zu

sehen noch zu héren. Dafiir vernimmst du

unterdriicktes Schluchzen aus dem Unter-

holz. Du ndherst dich vorsichtig und siehst

Iliss, Torgars hiibsche Gespielin, auf einem

Baumstamm kauern. Trdanen laufen ihr

libers Gesicht.

¢ Falls du Abschnitt 71 mit einem , X“ mar-
kiert hast, geh nach >64.

¢ Du ignorierst sie und kehrst zum Lager
zuriick. >61

¢ Du ndherst dich behutsam und fragst
nach der Ursache ihrer Trdnen. >03

¢ Du niherst dich, nimmst wortlos ihre
Hand und kiisst sie. >78

75 Du solltest nun zwischen 6 und 9
Questpunkten besitzen. Deine aktuelle
Stufe - sie ist das MaR an Erfahrung, das du
besitzt - gibt an, wieviele QP du brauchst,
um die néchste Sprosse auf der Leiter dei-
ner Bestimmung zu erreichen. Frisch er-
schaffene Spielercharaktere wie du haben
Stufe 6, demnach kannst du 6 QP gegen
eine solche Steigerung eintauschen. Sie
fiihrt dich zu einer Halbstufe, die auf dem
Charakterbogen durch einen kleinen Ring
représentiert wird, der sich ausmalen oder
ankreuzen lasst. Bei einer Halbstufe stei-
gen deine Konstitution sowie eines deiner
16 Attribute um 1 Punkt. AuRerdem kannst
du ein Attribut um 1 Punkt anheben (nicht
liber 36), wenn du dafiir ein anderes um 1
Punkt (nicht unter 31) absenkst.

Das néchste Mal, wenn du wieder 6 QP
gesammelt hast, erreichst du die nichste
volle Stufe, also Stufe 7. Dann wartet unter
anderem ein neues Talent auf dich. Mehr
dazu erfihrst du im Regelteil dieses Bu-
ches. Bis dahin: Viel Gliick bei deinem Ein-
stieg in Flucht von Valmorca!

76 Als du ihre Hand nimmst, wendet
dir Iliss ihr Gesicht zu. Ihre Lippen beben,
als sie auf die deinen treffen. Du kiisst sie
innig und leidenschaftlich und spiirst eine
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Woge der Erregung durch deinen Kérper
jagen. Dann 16st sich Iliss aus deinen Ar-
men und lachelt hintertrieben. ,Was...?*
Auf einmal tritt Torgar hinter einem Baum
hervor. ,,Du Aas!“, flucht er. ,,Du raudi-

ger Schwanz eines tollwiitigen Hundes!

Du wagst es, Iliss zu beriithren? Obwohl du
weilt, dass sie mir gehort?? Ich werde dir
zeigen, was es heiflt, sich am Eigentum ei-
nes Torgar zu vergreifen...“ Mit Schrecken
siehst du, wie der Otyir ein Schwert hervor
zieht und dann, wie von Sinnen, auf dich
zustiirmt und einhackt. Erst als du in einer
tiefroten Blutlache liegst und dich nicht
mehr bewegst, beruhigt sich Torgar. Du
siehst ihn schwer atmend auf Iliss zuge-
hen, dann siehst du nichts mehr... >44

77® Wieder am Boden. >74

Dies ist ein Szenenwechsel, das heifit, du
wiirfelst zwei W6. Ein Wiirfel erhdht deine Des-
tiny-Punkte, der andere deine KON, allerdings
nicht iiber das Maximum hinaus.

7 8 wiirfle eine INT/GES-Probe. Gelingt
sie, lies >54, ansonsten >76.

7 9® Dammerung. Torgar hat alle Leu-
te beim grofen Feuer zusammen gerufen.
Du kniest, nur mit einem Beinkleid ge-
wandet, auf dem Boden vor ihm. ,,Freun-
de!“, ruft Torgar lautstark in die Menge.
»Heute ist ein guter Tag. Die Gotter haben
uns Zuwachs geschickt. Dieser da hat sich
- auf seine spezielle Art - hervor getan. Er
hat Mut, Beharrlichkeit und Unbeirrbar-
keit, ebenso wie einen gesunden Instinkt
bewiesen. Er wird uns von Nutzen sein.*
Eine kleine Gruppe beginnt durcheinander
zu murmelngeinige von ihnen missbilli-
gen offenkundig diese Entscheidung. , Wir
werden ihn nun in unsere Reihen aufneh-
men. Als Zeichen*, fihrt Torgar ungeachtet

.= dessenfort, ,soll er unser Mal tragen.” Die
% Leute johlen begeistert, als ein kréftiger

ann e&:ﬁrandeﬁen aus dem Feuer zieht

. 5 e
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und damit auf dich zuschreitet.
Brandeisen auf deine Hiifte trifft, weilkt
du nicht, ob es kalt wie das ewige Eis des
Nordens oder heifl wie die tiefsten Hollen
ist. Der Schmerz betdubt dich, und der Ge-

ruch verbrannten Fleisches dringt in deine

Nase. Aus jeder Pore deines Korpers treibt
es dir den SchweiR. Schlieflich zieht man
das Brandeisen zuriick, und eine Woge der
Erleichterung ldsst dich fast vorniiber zu-
sammenbrechen. Torgar legt dir die Hand
auf die Schulter. ,Willkommen in meinem
Lager®, fliistert er, richtet sich sodann auf
und schreit mit ausgestreckter Faust dei-
nen Namen in den Himmel. Die anderen
tun es ihm gleich, bis dein Name auf der
anderen Seite des Sees verhallt.

Dieses Szenario ist nun zuende, doch es
ist erst der Beginn eines spannenden und
faszinierenden Abenteuers, das dein Spiel-
leiter fiir dich und deine Freunde mode-
rieren wird. Du erhéltst 6 Questpunkte
zusétzlich zu jenen, die du im Laufe der
Handlung verliehen bekommen hast.

Herzlichen Gliickwunsch! Du hast dein erstes
Destiny-Soloabenteuer auf Valmorca erfolg-

reich bestritten. Questpunkte erhdlt man in der |

Regel am Ende eines Abenteuers als Belohnung
fiir bewdltigte Herausforderungen. Sie sind
die Erfahrung, die deinen Spielercharakter
stdrker, kliiger, geschickter oder iiberzeugen-
der macht und in ihm neue Talente heranrei-
fen ldsst. Wenn du noch einen Augenblick Zeit
hast, lies 75, denn dort fiihren wir dich durch
deine erste Steigerung.

80 Nach einiger Zeit seid ihr alle - du,
Vosk und Narid - wieder im Lager, doch
nicht gemeinsam, denn Torgar hat Anwei-
sung gegeben, euch zu trennen. Offenbar;
ist euch kein gemeinsames Schicksal zuge-
dacht... >79®
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“. ®Synopsis
o

b, Lieber Spielleiter! Flucht von Valmorca
bietet dir ein Set an Ortlichkeiten und Per-
. sonlichkeiten, mit denen du ein eigenes
# Drama bauen kannst, oder du hiltst dich
"_\ an die beschriebenen Szenarien in chrono-
logischer/logischer Reihenfolge. Vermut-
lich ist eine Mischung aus beiden Ansétzen

@

. :‘l ideal; wir wollen dich daher ermuntern,
‘w' flexibel zu bleiben und nicht sklavisch an
den Vorgaben zu haften.
- W
r o0
5 Handlungsfaden
=

Ein Plot geht von der Hexe Nathera aus,
die der Gottheit Senith dient und nach und
nach Gefangene zu ihren Dienern macht.

Der zweite, deutlich prigendere Strang
spinnt sich um den Gefangenen Zhariad,

o der ein Heiligtum der Gottheit Quul ent-

3 deckt und mit dieser einen Pakt geschlos-

sen hat: Zhariad sammelt fiir Quul das Blut

i+ vieler Menschen und erhilt dafiir méchti-

? (| gemagische Krifte. Doch Zhariad verbirgt

JER! | diese Krifte vorerst, mimt den Versager,

| und spielt im Geheimen die Clans der Insel
gegen einander aus. Letztlich lockt er it-
amnische Truppen nach Valmorca, damit

1. es zu einem Blutbad kommt und er seinen

Teil des Paktes erfiillen kann.

Beide Plots verlaufen weitgehend un-
abhdngig von einander. Erkennen die SCs
aber, dass es sich bei Senith und Quul um
i antagonistische Kréfte handelt, so konnen

sie die wenigen Uberschneidungen (Szena-
I rio 15, Finale) zu ihrem Vorteil nutzen.

Aufbau der Szenarien

w ¢ Zuerst werden Handlung und Hand-
lungstriger zusammengefasst.

¢ Berichte die Ereignisse im Zwischendurch
am Anfang oder Ende des Szenarios oder

an einer geeigneten Stelle im Abenteuer.
Sie sollen das Setting mit Leben erfiillen.

¢ Das Szenario selbst ist in Abschnitte ge-
gliedert. Entscheide selbst, ob es sich
bei einem Abschnitt um eine Szene im
Sinne des Destiny-Regelwerks handelt,
oder orientiere dich am Symbol @. Die
in Klammern angegebenen Questpunkte
sind am Ende des Abenteuers fiir bewal-
tigte Abschnitte zu vergeben.

¢ Weiterfiihrende Szenarien sind solche, in
denen Entwicklungen wieder aufgegrif-
fen werden, oder aber Ideen fiir selbst zu
gestaltende Abenteuer.

Legende

Um die Szenarien kurz und iibersichtlich
zu halten, haben wir immer wieder keh-
rende Konzepte mit Symbolen versehen:

@ Karte: referenziert auf eine Szena-
riokarte oder die Karte der Insel
Buch: weist auf einen Text hin, den
du den Spielern vorlesen kannst
Vorhang: kennzeichnet einen Sze-
nenwechsel

Mond: Nachtruhe oder ,,Nichster
Morgen/Tag".

Auge: Spielleiter-Information, nicht
an die Spieler weitergeben!

Blitz: Talent kann jederzeit, auch
auerhalb der Reihe, eingesetzt
werden.

Schild: Konfrontation, Kampfwerte
Wiirfel: synonym fiir Probe
Daumen rauf: Wenn die Probe ge-
lingt...

Daumen runter: Wenn die Probe
misslingt...

a i oW/

e 0 © & 0

O 0O

. | ﬂ- . _. G o : § h
G @

&i :t,

e



N

st

o -

. @ o
Szenario 1: Der Spiegel

Des Nachts sehen die SCs in der Ferne eine
Lichtreflexion. Um mehr herauszufinden, wan-
dern sie entlang des Seeufers, bekommen es
mit einem Quadropus zu tun und gelangen zu
einer Sackgasse, die als Illusion enttarnt wer-
den kann. Dahinter liegt der Aufstieg zu einem
Plateau, auf dem sie einen Spiegel finden.

Zwischendurch. Zhariad fordert von
Torgar, ihn gleichberechtigt als Lagerfiih-
rer zu betrachten, da er ein méichtiger Zau-
berer sei. Als Torgar schallend lacht, nennt
Zhariad ihn einen Wurm, den er zerquet-
schen kénne. Torgar ldsst ihn darauthin
an einen Baum binden und mit Weiden-
ruten auspeitschen. Elic findet das sehr
erheiternd.

1. Das Signal. In einer mondhellen Nacht
sehen die SCs von ihrem Lieblingsort aus,
an dem sie immerzu gemeinsam von bes-
seren Zeiten trdumen, eine Reflexion in
den Felsen jenseits des Kalten Sees. Neu-
gier oder Vorsicht sollten sie dazu bringen,
dem nachzugehen. Gegentiber Torgar soll-
ten sie sich ein Alibi {iberlegen.

2. Den See entlang (1 QP). Die Felsen
sind etwa eine knappe Meile entfernt. Das
Wasser des Kalten Sees ist recht ruhig und
schwappt gemiitlich gegen die Felsen. Ei-
nen knappen Schritt dariiber verlauft
ein schmaler, natiirlicher Felsvorsprung.
GSK/NAT: 9 erfolgreich entlang ba-
lariciert. 9 ausgewaschene Felsbrocken
plumpsen ins Wasser.

3. Quadropus (1 QP). Unterhalb des Fels-
vorsprungs (A) befindet sich eine Wasser-
hohle, in der ein Quadropus lebt. Sobald 2
Felsbrocken ins Wasser plumpsen, erwacht
er und attackiert die SCs mit seinen rosa-

# farbenen, fleischigen Fangarmen, bis er die

R Halfte seiner KON verloren hat, dann zieht

er sich v&iﬂ'der zurfick. Beachte die ein-

- * -
- ;
geschrinkte Bewegungsfreiheit auf dem -
Felsvorsprung! <

® Quadropus: KAM 33, KON 14, EW-g TP,
#AT 3, Vorteil im Wasser

4. Sackgasse @ (1 QP). Eine Viertelstun-
de (ca. eine halbe Meile) spiter verengt sich
der Felsvorsprung und vereint sich weni-
ge Meter voraus ginzlich mit der Wand (B).
Die SCs kénnen nun geradewegs nach oben
klettern () GSK/NAT -2: &9 2 Schaden und
neuerliche Probe) oder aber die Wand we- a
nige Meter voraus abtasten und herausfin-
den, dass es sich um eine Illusion handelt,
die eine Felsspalte verdeckt, in der man
bequem nach oben steigen kann (@) INT/ |
MAG: 99 Man weiR, dass Magie zuweilen an L
einsamen Orten durch spontane Illusionen
Liicken in der Natur schlieft).

5. Plateau. Oben befindet sich ein Pla- =
teau, von dem man den Kalten See und
Torgars Lager liberblickt. In einer kleinen
natiirlichen Nische liegt ein handgroRes
Stiick reflektierenden Metalls. Der “Spie-
gel” ist scharf an den Kanten und kann
auch als improvisierte Waffe (GSK/KAM,
EW-g TP) genutzt werden.

Weiterfithrende Szenarien: Die SCs le-
gen sich am Plateau auf die Lauer (= Sz 3).
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", Szenario 2: Arus Verschwinden

o

Torgar schickt die SCs, um den Jungen Aru
zu finden. Die SCs finden Aru blutiiberstromt

T beim warmen Teich auf einem Felsen und ret-
ten ihn vor einem Blutsalamander, um heraus-
P zufinden, dass Aru sich selbst umbringen woll-
* te, weil er nicht mehr ldnger Torgars Sohn sein
- will. Vielleicht kdnnen sie ihm helfen.
w
- Zwischendurch. Der Alte Yonden wankt
) auf die SCs zu, sein Beschiitzer Shalu stiitzt

; ihn fiirsorglich. Ein seltsamer Geruch um-
4 gibt Yonden. Er faselt von Sonne und Mond
— und dass Valmorca alles vernichten wird.
- Dann lacht er und legt sich hustend nieder.
1. Aru abgéngig. Torgar ist verargert,

da Aru nicht auffindbar ist. Er schickt eine
Handvoll (entbehrlicher) Leute aus, ihn zu
suchen. Die SCs sollen im Norden suchen.

i 2. Am Teich (2 QP). SCs gelangen zum
: warmen Teich am FuRe einer kleinen Fel-
senkette, bedeckt von dicken Dampf-
schwaden. Einige Felsen ragen in der Mitte
‘| aus dem Wasser. Hier baden Torgars Leu-
te (manche ofter als andere), um sich von
| eingetrocknetem Schlamm und Zecken zu
| befreien. Die SCs entdecken Aru reglos auf
einem Felsen inmitten des Teichs liegend

(A). Er ist blutiiberstromt.

| Im selben Augenblick sehen die SCs, wie
| ein spannlanger, blutroter Salamander
den Stein empor kriecht. ) INT/NAT ent-
hiillt, dass es sich um einen Blutsalaman-
Il| der handelt. Diese Tiere meiden Menschen,
I werden aber von Blut angelockt und gelten
. als hochgiftig. Die SCs haben 3 KR Zeit, ehe
der Salamander Aru erreicht.
@ Blutsalamander: KAM 33, KON 6, EW-k

v TP, Gift

¢ Sie kénnen ins Wasser springen und
e, zum Felsen schwimmen. In diesem Fall
/' wiirfeln sie pro Runde @) GSK/NAT +2

gt

und summieren ihre Erfolgswerte. Wer

in Summe EW 7 erreicht, hat auch den

Felsen erreicht und kann Aru herun-

terziehen und/oder den Salamander

attackieren.

¢ Sie kénnen den Salamander mit Magie
oder Fernkampfwaffen attackieren. Er
zieht sich dann auf die abgewandte Seite
des Steins zurtick.

3. Gerettet @ (1 QP). Einem SC muss
eine () INT/GES gelingen, um Arus Blu-
tungen zu stillen. Jeder Folgeversuch ist
um 1 schwieriger als der vorhergegange-
ne. Uberlebt Aru, so erlangt er kurz dar-
auf das Bewusstsein und gesteht, sich an
den Kanten des Steins die Pulsadern auf-
geschnitten zu haben. Er wird es wie ein
Missgeschick hinstellen, aber wenn die
SCs beharrlich sind, kénnen sie herausfin-
den, dass Aru sich umbringen wollte, weil
er nicht mehr Torgars Sohn sein will. Er er-
zdhlt, dass sein wahrer Vater Lugka heifit
und in Mourisha's Lager lebt, von wo er
ihm vor Jahren entrissen wurde.

Weiterfithrende Szenarien: Die SCs er-
sinnen einen Plan, Aru mit seinem Vater
zu vereinigen.
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_ Szenario 3: Natheras Angeb

Die SCs werden von der dtherischen Nathera
heimgesucht und durch “lebendigen Nebel” zu
& einer Hohle gefiihrt, wo sie ihnen anbietet, ei-
nen Trank zu brauen, der ihnen Kiemen wach-
sen lassen kdnne. Misstrauen versus Hoffnung
— eine folgenschwere Entscheidung...

Zwischendurch. Was Iliss betrifft, ist
Torgar wie von Sinnen. Erst unlédngst na-
o herte sich ihr der Kharanier Mharil — un-
sittlich, wie Torgar meinte

Y @AW
8

Anstatt Attacken verursachen () CHA/
MAG bei den Nebelgeistern EW SP.

3. Natheras Hexenkiiche @ (2 QP).
Durch dichten Wald geht es weiter zu einer
Hohle in einem felsigen Hiigel. Das Innere
ist von Héhlenmalereien bedeckt und mit
allerlei Gegenstidnden gefiillt, die als Re-
gale, Tische, Kessel usw. dienen (& S. 31).
Nathera mischt haarstriubende Substan-
zen zu einem Elixier zusammen und for-

L) ) ¥ : dert die SCs zu trinken auf. 4
L i dafur St s"chrﬂ- Ich bin Nathera. Ich bin Es werde sie lehren, Wasser \ f
i Ges.chre1 das/Gemdcht schon sehr alt. Nennt mich ~ zu atmen und den Norgos - :
it . einfach den guten Geist die- zu iiberwinden. Spiter wer- - -
puasheras I}uftrlt.t a ser Insel. Ich schlieflange  de sie den SCs verraten, was : |
425 M T und erwachte, als Senith  sie fiir sie tun miissen, um L&

den SCs, wenn sie sie allei-
ne antrifft, vorzugsweise
am Plateau, von wo sie ih-
nen Lichtzeichen sandte (Sz
1). Nathera erscheint in ih-
= - rer schénen Form, stellt sich
vor und fordert die SCs auf,
ihr zu folgen . Misstraui-
sche SCs wiirfeln @ INT/GES
% -1: ¥ SC meint, dass Nathera
-+ ihre wahren Absichten ver-
- schweigt, die SCs aber nicht
toten will.
2. Durch den Nebel @ (2
&' .QP). Nathera fiihrt die SCs
durch die Felsen gen Westen &), an Sumpf-
i -16chern vorbei und in den grofen Nebel,
: der sich zu lebendigen Schwaden formt
: und die SCs zu umbhiillen sucht.
“~. D Nebelgeister: KAM 36, KON 10, EW-k BEP,
; “* Phantasma
Y i Nathera bedient sich Zauberworte, die
~die SCs nachsprechen sollten, denn nor-
“ male Waffen verursachen keinen Schaden.

und Quul einander trafen.
Ich spiirte bald, dass ihr
nicht hierher gehort. Ihr
seid zu anderem bestimmt.
Ich kann euch helfen, diese
Insel zu verlassen! Ihr miisst
nur versprechen, auch mir
zu helfen, dann braue ich
euch einen Trank... nein —
keine Fragen mehr an die-
sem Ort. Folgt mir in mein
Heim, dann werde ich euch
alles erzdhlen.

ihr von der Insel zu verhel-

fen. (3A) Weigern sich die 1
SCs zu trinken, wird Nathera -
zunehmend herrisch, ehe sie J

ihr wahres AuReres zeigt und
es zum Kampf kommt. (3B)
Trinken die SCs, so nickt Na-
thera zufrieden, und die SCs
fallen in tiefen Schlummer.
@ Nathera: KAM 53, KON 44,
EW TP, Magie
Weiterfithrende Szenari-
en: Die SCs erwachen aus ih-
rem Schlummer (- Sz 5).
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Die SCs folgen dem verddchtig um sich bli-

ckenden Nascio zum Ufer. Nach einiger Zeit
ndhert sich ein Schiff. Als er sich bemerkbar
macht, erdffnen Bogenschiitzen auf dem Schiff
i das Feuer auf ihn (und die SCs). Retten die SCs

& ihm das Leben, so revanchiert er sich bei ihnen
mit einem Geschenk.

@
§ 1. Verdéchtig. Den SCs entgeht nicht,
o dass sich Nascio, verddchtig um sich bli-
; ckend, Richtung NW aus dem Lager ent-
7 o fernt. Wenn sie ihm (vermutlich aus Neu-
— gier) folgen, wiirfeln sie ihrerseits () CHA/
- GES, um sich harmlos zu entfernen.

2. Verfolgung (1 QP). Um Nascio in der
Dammerung zum Ufer zu folgen, bedarf es
einer @) INT/NAT +1. & Die SCs finden ihn
erst spit (= 4). 4 Die SCs verlieren Nas-

i cio niemals aus den Augen. Sollten die SCs
die CHA/GES-Probe in Szene 1 nicht ge-
schafft haben, so bemerken sie zumindest,
dass ihnen Hrun (einer von Elics Freunden)
folgt. Lass dir beschreiben, wie sie geden-
!l ken, Hrun abzuhdngen oder loszuwerden.
@ Hrun: KAM 33, KON 12, EW-g TP
3. Abendrot @ (1 QP). Nascio steht am
Ufer und blickt auf den Norgos hinaus.
Eine halbe Stunde lang geschieht nichts.
| Wenn sich die SCs abrupt ndhern, wird
| Nascio sein Entermesser ziehen und ei-
nige KR lang attackieren, ehe er erkennt,
|| dass ein Kampf sinnlos ist. So oder so — er
il wird leugnen, auf etwas Spezielles zu war-
8 ten und versuchen, die SCs loszuwerden.
Nur im Vertrauen oder unter Druck ver-
rit er, dass er ein Arrangement mit seinem
ehemaligen Auftraggeber hat, am Sonnen-
untergang des 8. Tages des 8. Monats am
nordwestlichsten Punkt der Insel zu war-
ten, damit ihn dieser abholen kann (sie-
¢ he auch Kapitel Nichtspielercharaktere).

Dann beschwort Nascio die SCs, sich zu-
riickzuziehen. Er schwort bei Geligh, in ei-
nem Mond zuriickzukommen und sie im
Gegenzug fiir ihr Gewédhren zu befreien.
@ Nascio: KAM 43, KON 18, EW-g TP

4. Salve (2 QP). Kurz vor Sonnenunter-
gang ndhert sich eine schlanke Galeasse
von Nordosten. Nascio springt und ruft. =
Sobald sie in Rufreichweite ist, wiirfeln o
die SCs @) INT/KAM: 93 Sie erkennen, dass
eine Pfeilsalve vorbereitet wird und kén-
nen noch rechtzeitig in Deckung gehen. Da
verklemmt sich Nascios FuR in einer Wur-
zel. Eine KR spéter hagelt es 12 Langbogen-
pfeile (je 2W6 Schaden). Wiirfle fiir 6 Pfeile
jeweils mit W6 das Ziel aus: 1-2 Nascio, 3-6
SCs. Die SCs kdnnen ausweichen (optimis-
tisch wenn in Deckung), Nascio nur, wenn
man ihn befreit hat. Das Schiff wird 5 Sal-
ven im 2 KR-Takt abfeuern und sich dann
entfernen.

5. Dankbarkeit. @ Nascio, sofern noch
am Leben, sieht resignierend ein, dass
sein Auftraggeber ihn getduscht hat. Den
SCs schenkt er aus Dankbarkeit (oder aus
Angst, sie konnten seinen Fluchtversuch
Torgar verraten) ein diinnes vengenisches
Stilett mit fein ziselierten Runen, das er
mit auf die Insel schmuggeln konnte. Die
Klinge ist wie ein Dolch zu fiihren, ne-
giert aber Riistungen und ist in magischem
Feuer gehirtet, d.h. sie ist so gut wie un-
zerbrechlich und verursacht magischen
Schaden! !

Weiterfithrende Szenarien: Hrun hat

*,L(E :L,
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die Szene beobachtet und ist drauf und -
dran, alles Elic zu erzdhlen, der die SCs und C
Nascio wiederum damit erpressen wiirde. [+ B
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Sienario 5: Die Verwan hm

Die SCs erwachen in einem Kerker und be-
merken monstrdse Verdnderungen an ihren
Kérpern. Nachdem sie sich befreien und einen
ebenso monstrdsen Weichter besiegen, haben sie
die Chance, in Natheras Hexenkiiche ein Ge-
genmittel zu brauen.

Voraussetzung: SCs haben Natheras
Trank getrunken (vgl. Sz 3).

1. Boses Erwachen (1 QP). SCs hingen an
Ketten von der Decke eines modrigen Ge-
wolbes (A). Obwohl es dunkel ist, kénnen
sie ansatzweise ihr Umfeld erkennen. Sie
haben sich verdndert: Dunkle Haare sind
ihnen an Armen und Beinen gewachsen,
der Kiefer fiihlt sich ungewohnt grof an,
und die Fingernégel sind zu dicken gelben
Krallen mutiert. Um sich zu befreien, muss
einem SC eine ) GSK/GES ge-
lingen; er kann dann die an-
deren befreien: & SC erhilt
aus Erschépfung 1 BEP.

2. Gewdlbe. In 3 Zellen am Menschenauge, 5
tanddsGoclos i Rtecr, T e
B g tierte drea- eTnodt wanjend Snne Wirkung schneller/langsamer
turen. Eine davon ist My- am Himmel steht 8 3 ’

alik, ein Siita, der vor einigen
Wochen aus Torgars Lager verschwand
und von dem alle dachten, er sei zu Robur
iibergelaufen. Myalik kann fast nicht mehr
sprechen, er réchelt nur noch um Erlésung.
3. Wichter @ (2 QP). Die von auen ver-

riegelte Holztiir gegeniiber den Zellen kén-
nen die SCs eintreten () STR/NAT, dauert
2 Kampfrunden) oder entriegeln (&) GSK/
GES-Probe -1, dauert 1 Minute). Auf der
Treppe dahinter (C) bekommen es die SCs
mit “Wachtern” zu tun, die ebenso mutiert
sind, aber kaum mehr etwas Menschli-

“ ches an sich haben. 1 Wichter ist in unmit-

% telbarer Nahe. Wenn das Offnen der Tiire

A ufmer&&ﬂmkeit érregt hat, kommt alle 2

1 Sumpfvipern-Kopf,
3 Menschenhaarspitzen,
1 Tréine aus linkem

. 3 2
a ; = B\

-
b

W SN

=

KR ein weiterer Wachter hinzu, in Summe
sind es 4.
@ Wiichter: KAM 42, KON 10, EW-g TP

4. Hexenkiiche @ (2 QP). Die Treppe
fiihrt hinauf in Natheras Hexenkiiche (vgl.
Sz 3, D). Auf Schiefertafeln finden sich dort
primitive Aufzeichnungen zu Rezepturen.
Die fiir den Verwandlungstrank liegt un-
ter 3 giftigen Sumpfvipern. Die SCs kénnen
entweder Schlange fiir Schlange entfernen
oder die Tafel vorsichtig herausziehen @
GSK/GES -1: &9 Schlange attackiert). Die
primitiven Symbole kénnen miihelos als
Zutatenliste entziffert werden .

Eine @) INT/MAG +1 enthiillt, dass durch
die exakte Umkehr aller Ingredienzien ein
Gegenmittel hergestellt werden kann (g9
Spieler miissen ohne Hilfe auf
diese Idee kommen). Die Spie-
ler sollen sich in Folge zu jeder
Zutat ein “Gegenstiick” tiber-
legen. Zutaten finden sie in

5]

mit mehr/weniger Nebenwir-
kungen entfalten. Bei Nathe-
ras anderen “Kindern” bewirkt er je nach
Verwandlungsgrad Amnesie oder Tod.
Weiterfithrende Szenarien: Die SCs
kehren zum Lager zuriick (- Sz 6).
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Die SCs sind sich unschliissig, ob sie in Tor-
gars Lager zuriickkehren sollen, ehe die Symp-
tome ihrer Verwandlung abgeklungen sind. Sie
entscheiden sich entweder fiir eine Riickkehr
i oder fiir eine Ndchtigung im Freien. Beides

Riickkehr o

e

sich ein Lager bereitet haben oder miide
werden.
@ Puma: KAM 52, KON 18, EW+1 TP

3. Traumbotschaft. @ Im Schlaf triu-
men die SCs von Nathera in ihrer schénen

& birgt Gefahren. Form. Nathera fordert in diesem Traum i
alle ihre “Kinder” auf, sie zu rufen, wenn -
- Voraussetzung: SCs wurden ve.rwajlndelt sie ihrer bediirfen. Danach wachen die LR
e und kf)nnten entkommen: Falls SEEHIESS e schweifgebadet auf. Wann immer die el
: b gennpttel gebraut ha.ben, so hat dieses sei- SCs Nathera rufen wollen, kénnen sie das
i P ne Wirkung (noch) nicht e"ntfaltet. auf spirituellem Wege mittels () CHA/
4 _1' Natlfera kpmmt zuriick (2 QP). Wenn MAG tun, die mit jedem Fehlversuch um L
-l die SCs langer in Natheras -1schwieriger wird. Durch
-y Hiigel oder in der Néhe ver- Wie gut, ihr habt euch be- den Ruf spiirt Nathera den
bleiben oder gar néChtigen? freit! Und ihr seid noch hier! Aufenthaltsort des Rufen-
wird diese sie finden und Das zeigt mir, dass ihr euch  den und wird sich dorthin
als ihre Kinder begriiRen®.  in euer Schicksal gefiigt habt. begeben.
Die SCs kénnen das Spiel Wundervoll! Ihr seid auch 4. Morgen danach (1 .
2 nun mitspielen und ausNa-  nicht alleine, ihr habt vie-  Qp). @) Sofern die SCs das J
theras Worten einige vage le Briider. Ich werde euch zu éegenmittel eingenom- -
Hinweise gewinnen, oder ihnen bringen, doch vorerst  men haben, klingt ihre Ver-
>~ +lility iber ci W?fle) suchhe foder soll'tet ihr ruhen. Kei'ne Sor-  wandlung zur Ginze ab. Sie
i | um Kampf iibergehen. ge, ihr werdet noch vieles ler-  kénnen nun in Torgars La- JJ
o II_ 34 il @ Nathera: KAM 53; KON 44; nen. Ihr versteht nicht? Keine ger Zurﬁckkehren, miissen A
| EW TP, Magie Sorge — schon bald werdet ihr  gich aber fiir ihr Fernblei-
2A. Riickkehr in Tor- verstehen... &

gars Lager @ (1 QP). Keh-
| ren die SCs in Torgars Lager zuriick, ehe
die Symptome ihrer Verwandlung abge-
| klungen sind, werden sie vom AuRenpos-
ten als Monster identifiziert und schon von
der Weite mit Schleudern und Bégen at-
il tackiert. Eine verniinftige Interaktion ist
nicht moglich.
@ AuBenposten: KAM 33, FK 36, KON 15,
EW-g TP
2B. Ubernachtung im Freien @ (1 QP).
INT/NAT +1 l4sst die SCs die Nihe eines
Pumas erahnen, der sich an ihre Fersen ge-
heftet hat. Wenn sie keine Vorsorge tref-
| fen, wird er {iber sie herfallen, sobald sie

ben rechtfertigen. Wenn sie

frech oder unglaubwiirdig

agieren, wird er sie schlagen lassen oder (]

auf halbe Ration setzen. '
Weiterfiithrende Szenarien: Die SCs

miissen zur Strafe Patrouillen gehen (- Sz

7). Sollten die SCs noch immer verwandelt

sein, so musst du dir fiir sie eine Aufgabe

ausdenken, die ihnen die Riickverwand- !

lung ermdéglicht, z.B. kénnte ihnen Zhariad

einen Pakt mit einer Gottheit vorschlagen, -4
von der er unlidngst erfuhr, dass sie sehr C
michtig sei... [+ B

r -l -
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Sienario 7: Schatzsucher

Bei einer Patrouille nahe Roburs Land erspd-
hen die SCs zwei itamnische Schatzsucher, die
auf Valmorca gelandet sind, um das Heiligtum
des Quul zu finden, in dem sagenhafte Reich-
tiimer verborgen liegen sollen.

Zwischendurch. Weil Zhariad sich wei-
gert, beim Holzsammeln zu helfen — im-
merhin sei das nicht Sache eines Zauberers

-

-

@

gutem Hause, kauft allerorts Schatzkar-
ten und macht sich dann auf, die Schat-

ze zu bergen. Sie sind mit Kurzschwertern "

und Abenteurerausriistung ausgestattet
und besitzen eine “Schatzkarte”, die in der
Mitte der Insel eine Ruine verzeichnet so-
wie irgendwo im Stidwesten der Insel ein
Heiligtum des Quul erahnen lésst. Dass

— lasst ihn Torgar kopf-
liber an den Baum binden,
an dem die Leute im Lager
tiblicherweise ihr Geschift
verrichten.

1. Spur. Als die SCs im
Grenzgebiet zwischen Tor-
gars und Roburs Territo-
rium patrouillieren (A)
entdecken sie umgeknick-
te Aste und Spuren zwei-
er Paar Stiefel im feuch-
ten Boden. @) INT/NAT +1,
um den Spuren ziigig zu
folgen.

2. Roburs Barbaren (3
QP). Die SCs holen die bei-
den Itamnier ein, als diese
gerade von drei Barbaren
aus Roburs Lager angegrif-

fen werden (B). Indem sie eingreifen, kon-
nen sie mit vereinten Kriften Roburs Leute
besiegen. Wenn sie sich heraus halten oder
-Probleme bei der Spurensuche hatten, wer-
den die Itamnier bald iiberwaltigt sein und
in‘Roburs Lager verschleppt werden. Dies-

Einst waren Senith und Quul
vereint, bis sie sich zerstritten
und in ewigen Krieg traten. Sie
verfluchten des anderen An-
hdnger, schufen Ddmonen und
teilten sogar ihre Zauberkrifte
mit Menschen, die ihnen dafiir
Gefilligkeiten erwiesen und Op-
fer darbrachten. Uber die Ao-
nen erkannte Senith all dessen
Sinnlosigkeit, doch Quul sann
weiterhin auf Rache. Der Hass
aber lief sein Licht schwinden
— es wurde Nacht um ihn. Als
er zu schwach wurde, um selbst
Einfluss zu nehmen, gab er sei-
ne Geheimnisse an seine Priester
weiter, die sie wohl verbargen.

Valmorca eine Gefangeneninsel ist, wissen

auf Schatzsuche - Sz 9.
@ Alnar: KAM 44, KON 20, EW TP
@ Varina: KAM 46, KON 20, EW TP

Alnar und Varina nicht;
entsprechend tiberrascht :
reagieren sie auf die SCs. Al
Gerne teilt Alnar sein Wis- .. r‘h ‘
sen iiber Quul . )
4. Erdbeben. Was auch : |
immer die SCs in Bezug L
auf Alnar und Varina vor- -
haben, kurze Zeit spiter
erschiittert ein tiefes Grol-
len die Insel, als riittelten
die Gotter an ihren Ufern.
Es wird totenstill. Durch
das Erdbeben 16st sich das
Boot, mit dem Alnar und
Varina nach Valmorca ka-
men, und verschwindet in
den Fluten des Norgos.
Weiterfithrende Szena-
rien: Mit Alnar und Varina

falls musst du das Szenario umgestalten.
@ Barbaren: KAM 36, KON 18, EW TP
3. Die Schatzsucher @ (1 QP). Bei den
beiden handelt es sich um den offenher-
“ zigen Alnar und die misstrauische Vari-

na. Das itamnische Pirchen stammt aus
a L3
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Das Lager wird unvermittelt von Hrabus-
sen angegriffen. Die SCs beschiitzen den alten
Yonden. Anschliefend entdecken sie Hrabus-
knochen im Lager. Da sich Zhariad weigert,
i die Knochen zu analysieren, sollen die SCs ihn

' iiberzeugen. Zhariad enthiillt schlieflich, dass
die Knochen von Mourisha stammen.

@

§ Zwischendurch: Torgar schickt die SCs

') in die sumpfigen Ausldufer im Nordwes-
; ten auf Patrouille, wo sie auf Iliss und Toz-
ol d gar beim Liebesspiel treffen. Iliss wird die
— SCs verscheuchen. So sie Torgar spéter da-
=~ rauf ansprechen, wird er die Stirn runzeln,

aber (vorerst) nicht darauf reagieren. & In
Wabhrheit handelte es sich um Zhariad, der
sich in Torgars Gestalt mit Iliss vergniigte.
1. Hrabus-Angriff (2 QP). Ein ganz nor-
c maler Tag im Lager. Fordere die Spieler
auf, eine Tétigkeit zu beschreiben, die ihre
SCs die meiste Zeit tiber verfolgen, um sich
im Lager niitzlich zu machen. Wihrend-
dessen kommt es urplétzlich zum Angriff
!l von 18 kindsgroRen, langschnibligen Hra-
bus-Vogel. Die SCs sehen, dass sich 2 Hra-
busse auf den alten Yonden stiirzen, der
ohne Deckung und ohne Beschiitzer auf
freiem Grund steht. Die Hrabusse ziehen
| sich zuriick, sobald sie die Hilfte ihrer KON
| verloren haben oder mehr als 8 Hrabusse
erschlagen oder verjagt wurden.
@ Hrabus: KAM 35, KON 9, EW-g TP
Il 2. “Was war das?” lautet die Frage, die
M Torgar laut stellt. Hrabus-Vogel bleiben
" normalerweise bei den Klippen und ha-
ben noch nie angegriffen. (:) INT/NAT lasst
keinen Zweifel daran, dass das Verhalten
nicht natiirlich begriindet sein kann. Tor-
gar schickt einen Trupp mit Koro aus, den
Végeln nach Stiden zu folgen, und die SCs,
i sich im Lager umzusehen.

3. Im Lager @ (1QP). Lege die Karte des
Lagers @ vor und lass dir schildern, wie
die SCs an das Problem herangehen. Es
gilt 5 Hrabus-Kndchelchen mit eingeritz-
ten Symbolen zu finden (A bis E). Eventuell
stofen die SCs auf Feinde oder wilde Tiere.

4. Zhariad lisst sich bitten @ (1 QP).
Torgar lésst sich von den SCs die Kn6chel- =
chen zeigen und wirft sie Zhariad vor die o
Fiife. “Du behauptest doch immer, ein
méchtiger Zauberer zu sein. Tu was da-
mit! Sag mir, woher die stammen.” Zha-
riad wird sich allerdings weigern. Torgar
setzt die SCs darauf an, Zhariad zu tiber-
zeugen. Es diirfte interessant werden, wel-
cher Mittel sich die SCs bedienen. Zhariads
Widerwille ist natiirlich nur gespielt; er
wird bald bereit sein, die Knéchelchen zu
interpretieren.

5. Enthiillung (1 QP). Zhariad legt die
Kndéchelchen in eine Schale und entziin-
det Krauter. “Zeige mir deinen Ursprung!”,
wiederholt er Mantra-artig. Gelingt den
SCs eine () INT/GES +1, so erkennen sie im
Rauch das Bild einer rothaarigen, diinnen
Frau mit stechenden Augen (Mourisha).
Wer den Rauch ignoriert, um stattdessen
Zhariads Gesten und Worte zu verfolgen,
wiirfelt stattdessen @ INT/MAG -2. ) Der
SC erkennt, dass Zhariad das Bild willk{ir-
lich entstehen ldsst. Darauf angesprochen,
behauptet er, Mourishas Bild herbeigezau-
bert zu haben, um nicht zugeben zu miis-
sen, dass er nicht in der Lage ist, die Kno- W
chen zu lesen. Dass er selbst den Zauber

*,L(E :L,
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verursacht hat, gibt er freilich unter kei- .

nen Umstdnden zu. C
Weiterfithrende Szenarien: Die SCs [+ B

sollen die Kndchelchen in gleicher Weise o @

in Mourisha's Lager deponieren, damit die
Hrabusse dort einfallen.
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. Szenario 9: Die Ruine o

Die SCs begleiten Alnar und Varina zu der
auf ihrer Schatzkarte verzeichneten Ruine und
graben sich einen Zugang ins Innere. Sie iiber-
winden gemeinsam einige Hindernisse und fin-
i den in einem Gewdlbe einen magischen Speer.

1A. Gemeinsam auf Schatzsuche. Wenn

@ die SCs Alnar und Varina getroffen haben,
- so tiberreden sie einander, gemeinsam zur
o Ruine zu gehen, die sich laut Schatzkar-

te in der Nahe befinden soll. Die SCs legen
eine @ INT/NAT +1 ab, um rechtzeitig Lur-
da, einen Mann aus Torgars Lager, zu er-
spdhen, der sich auf Patrouille befindet.
Sollte er sie in Gesellschaft Fremder sehen,
koénnte das unangenehm werden...
@ Lurda: KAM 33, KON 1S, EW-g TP
1B. Erdbeben. Wenn die SCs Alnar und

7 Varina bisher nicht getroffen haben, er-
3 schiittert ein Erdbeben die Insel. In der
Nihe bricht der Boden ein und gibt Uber-
reste eines Fundaments zu erkennen.

2. Grabung @ (4 QP). Um den Eingang
1! zur Ruine freizulegen, brauchen die SCs
| Zeit und Ausdauer. Sie wiirfeln eine Pro-
benkette auf STR/NAT bis EW 24. Jede Pro-
be bedeutet 1 Stunde Arbeit und 1 BEP. Am
Ende sollte es ddmmern oder bereits dun-
kel sein. Orientiere dich an &).

A. Eingang. Die SCs haben einen deso-
laten, erdig-steinigen Tunnel freigelegt.
Eine Lichtquelle ist notwendig. Der Tunnel
il fiihrt nach ca. 3 Metern zu einem steiner-
nen Portal.

B. Portal. Um es zu 8ffnen, ist ) STR/
NAT -1 erforderlich. & 1 BEP. Sobald es
aufgeht, strémt Gruftgas aus dem Inneren
und entziindet sich an allfdlligen Licht-
quellen: 2W6 Schaden abziiglich des EW ei-
ner GSK/NAT-Probe.

e

C. Gewdlbe. @ Die SCs befinden sich in
einem verwinkelten, teilweise eingestiirz-
ten Fundament. Der einzige verwertba-
re Raum, den sie erreichen kénnen, ist ein
niedriges, breites Kellergewdlbe. Die Reli-
efs an den Torbégen ermdglichen ) INT/
GES: ) Der SC identifiziert die Anlage als
alte Bastion aus dem Reich von Lazaar, das =
vor ca. 2000 Jahren von Drachen vernich- o
tet wurde.

Ein plétzliches Klacken auf Stein lésst
die SCs herumwirbeln: 5 Riesenasseln wit-
tern frische Nahrung und attackieren.

@ Riesenasseln: KAM 36, KON 6, EW-k TP

D. Altar. @ Auf einem schlichten Stein-
altar im hinteren Teil des Gewdlbes liegt, in
Leder und Diarme eingewickelt, ein Holz-
speer mit subtil glitzernder Metallspitze.
Er ist unzerbrechlich und verursacht ma-
gischen Schaden. Als Wurfwaffe erleich-
tert er den Angriff um +1. So Alnar und Va-
rina anwesend sind, wollen sie den Speer
fiir sich. Die SCs miissen schon gute Argu-
mente finden, warum sie den Speer behal-
ten sollten; im schlimmsten Fall entziindet J'i'
sich daran ein Kampf.

@ Alnar: KAM 44, KON 20, EW TP
@ Varina: KAM 46, KON 20, EW TP @

Weiterfiithrende Szenarien: Die SCs
entdecken unter dem Altar ein Gangsys-
tem voller Fallen und unterirdisch leben-
der Monster, hinter denen weitere Schétze
verborgen liegen.
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Sienario 10: Unter dem Flus

Die SCs finden den Eingang zu einer alten
Stdtte des Senith, die von Natheras Kindern
Schicht fiir Schicht abgetragen wird. Die SCs
werden Zeuge, wie erstmals ein Sonnenstein
freigelegt wird. Ihre Aufgabe wird es sein, den
Sonnenstein zu zerstdren, bevor er Nathera in
die Hdnde fdllt, und anschliefend zu flichen.

1. Knochenkreis (2 QP). Die SCs nehmen
einen Geruch war, der ihnen zutiefst zuwi-
der (aber, wenn sie bereits verwandelt wa-
ren, zugleich vertraut) ist. Er fiihrt sie zu
einer Spirale aus Knochenstticken, in deren
Mittelpunkt ein dicker Baum steht. Wer
ein Knochenstiick beriihrt, erleidet einen
Schlag im Wert von 1 SP und 1 BEP durch
Taubheit. Wer der Spirale nach innen folgt,
ndhert sich mit jeder Umdrehung einer an-
deren Wirklichkeitsebene, bis er physisch
nicht mehr angreifbar ist. Auf dieser Ebe-
ne, und nur auf dieser Ebene, ist es mog-
lich, in den Baum zu treten.

2. Heiligtum des Senith @ (2 QP). Nach
“Betreten” des Baumes ist den SCs, als wiir-
den sie tief fallen, dabei werden sie zuneh-
mend langsamer, bis sie sanft am Grunde
eines tiefen schwarzen Schachts landen.

A. Brutstitte. Langer Gang mit ca. 60
Nischen rechts und links (20 leer, in 40
hiangen Natheras schlafende Kinder)

B. Flusstal. Unterirdisches Tal mit zer-
kliifteten Felsen, einer Steilwand (2C) und
— unglaublich! — einem strémenden Fluss,
der wie ein Himmel iiber der Hohle liegt.
Die Luft ist erfiillt von hoher Feuchtigkeit
und lautem, donnerndem Rauschen.

« C. Abgegrabene Felswand. 20 von Na-
theras Kindern tragen hier mit ihren Kral-
len Gesteinsschichten ab. Statuen und alte
% Tafeln, diefreigelegt werden, liegen an der
¥ Seite. Nathera ldsst nach Sonnensteinen

- o5 e e A
ner wurde bereits weitgehend aus dem Ge- i
stein herausgearbeitet und erhellt die Hoh- -

le mit seinem strahlenden Licht.
@ Natheras Kinder: KAM 33, KON 15,

EW-g TP

D. Pulsierende Felswinde. Diese Win-
de pulsieren von solide nach transluzent.
Beachtet man den Rhythmus und tritt im
richtigen Augenblick hinein () INT/MAG),
kann man durch sie nach oben zum Wald
hin “durchschwimmen”. "

E. Hohlenmalerei. Zeigt Seniths Anhén-
ger, die einen Sonnenstein tragen, der die
Korper ihrer Feinde verbrennt. o

3. Natheras Ankunft @ (1 QP). Einige
Minuten spiter kommt Nathera und lobt
ihre Kinder fiir das Entdecken des Son-
nensteins. Sie streicht tiber ihn und mahnt
zur Vorsicht, denn er sei fragil und von L
unschitzbarer Bedeutung fiir ihre Plane.
Danach tritt sie durch einen pulsierenden
Fels und verschwindet wieder. Spatestens
jetzt sollten die SCs wissen, dass der Stein
zu zerstdren ist und wie.man die Hohle
verlésst.
@ Nathera: KAM 53, KON 44, EW TP, Magie

Weiterfithrende Szenarien: In den zer-
kliifteten Wanden befinden sich schmale
Seitengdnge zu weiteren Hohlen, in denen
so mancher Talisman schlummert.




. Szenario 11: lliss’ Geheimnis

vy

* oder stellen Zhariad.
W 1. Auftrag. Weil Torgar zugetragen wird,
. dass Iliss sich mit ihm an Orten vergniigt,
b an denen Torgar sich gar

; nicht befand, wird der
4 Otyir misstrauisch. Beim
— Abendfeuer beauftragt er
- die SCs, Iliss tagsiiber zu
verfolgen und abends zu
berichten.

2. Beschattung (1 QP).
Schildere den Spielern

p Iliss‘ Tagesablauf €.

- 3. Iliss‘ Habe (1 QP). Un-
ter Iliss Sachen in Torgars
Hoéhle ist eine Kiste aus
Zweigen, in der sich Bii-
1! schel getrockneter Kriuter
| und ein Stahlmesser befin-
den. In einem der Biischel
liegt ein blauschwarzer fla-
cher Stein verborgen, ein

. gefunden zu haben.

Torgar zieht Iliss‘ Treue in Zweifel und
schickt ihr die SCs hinterher. Sie beobachten
_ Iliss und verfolgen sie zu einem geheimen Stell-
# dichein mit Zhariad, der sich ihrer in Torgars
P Gestalt bemdchtigt. Die SCs berichten Torgar

4. Am Teich. @ Malerischer warmer
Teich am FuRe einer kleinen Felsenkette,
bedeckt von dicken Dampfschwaden, ei-
w nige Felsen in der Mitte, hohes Schilf am
¥ noérdlichen Ufer. Eine () GSK/NAT ent-
/ scheidet, ob Iliss die SCs bereits bemerkt

G

hat. Wenn ja, wird sie sie hier abzuschiit-
teln versuchen.

5. Durch die Siimpfe (2 QP). Iliss springt
gekonnt zwischen knorrigen Biumen
durch den Sumpf. Die SCs haben Miihe,

ihr zu folgen. @ GSK/NAT: &9 Der SC ver-
brennt sich an einer heifen Quelle (3 SP).

schldft in Torgars Hohle / steht
friih morgens auf / erleichtert
sich abseits / trinkt am Was-
servorrat / legt sich nochmals
nieder / steht auf und isst Reste
vom Vortag / sammelt vormit-
tags biegsame Aste und befreit
diese von Bldttern und Zwei-
gen / begibt sich zum warmen
Teich (= 4), schwimmt und
taucht dort / legt sich auf ei-
nen Felsen in die Sonne / sucht
Krduter in den Siimpfen im
NW / verschwindet in Torgars
Hoéhle / verbringt das Abendes-
sen an Torgars Seite / geht spit
schlafen

Geschenk von Zhariad. Der Stein ist ma-

| gisch und trégt ein eingraviertes Symbol,
das man mittels () INT/MAG +1 als Auge
identifizieren kann. Sollten die SCs dem

§! Stein auf den Grund gehen und Zhariad be-
fragen, so wird er behaupten, ihn irgendwo

Magie

Danach queren die SCs ein gefdhrliches
Brutgebiet: 2W6 Narakis (Sumpfvogel, zwei

Kopfe, spitze Schnébel)
flattern auf und greifen an.
D Naraki: KAM 34, KON 9,
EW-k TP

6. Stelldichein @ (1 QP).
An einem alten moosi-
gen Baum sitzen Iliss und
Zhariad nackt aufeinan-
der. Geben sich die SCs zu
erkennen, so wird Zhariad
ihnen raten sich herauszu-
halten; schlimmstenfalls
kommt es zur Konfrontati-
on. Zhariad kann einen der
SCs fiir sich kimpfen las-
sen, um sich dann aus dem
Staub zu machen. Gelingt
ihm das nicht, wird er sich
rechtzeitig ergeben.

@ Zhariad: KAM 36, KON 22, EW-k TP,

7. Zuriick im Lager. Torgar priigelt Zha-
riad halbtot und fesselt ihn an einen Pfahl.
Iliss verstoRt er wegen ihrer Untreue; sie

darf im Lager bleiben, muss sich nun aber

=

@

selbst schiitzen.

Weiterfithrende Szenarien: Die SCs
sollen Iliss vor dem groRen Kharanier Naraj
beschiitzen, der schon immer liisterne Bli-
cke in ihre Richtung geworfen hatte...

W-\.
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Szenario 12: Ubel und E

Die erkrankte Iliss bittet die SCs, in den Ber-
gen der Alten das Heilkraut Sutiqi zu besor-
gen. Dort miissen die SCs an einem Wachturm
der Alten vorbei, in einen von fleischfressenden
Pflanzen vereinnahmten Talkessel eindringen
und einen “untoten” Eber titen, ehe sie die Su-
tiqi-Pflanze finden und pfliicken kdonnen.

Zwischendurch. Elic winkt die SCs in
eine mossiiberzogene Felsspalte und fliis-
tert ihnen, dass sich manche einen neu-
en Anfiihrer wiinschen. Torgars Zeit sei
abgelaufen. Sind auch sie fiir eine Verdn-
derung bereit? Elic lotet ihre Haltung aus,
ohne sich selbst festzulegen. Danach geht
er in die Hocke und schafft sich grinsend
ein , Alibi“.

1. Iliss* Erkrankung. Iliss sieht blass aus
und kriimmt sich immer wieder vor Ubel-
keit. Eines verregneten Abends bittet sie
die SCs, ihr das Krautlein Sutiqi zu besor-
gen. Die SCs erhalten eine Wegbeschrei-
bung zum Talkessel. @ INT/NAT-2 ent-
hiillt, dass Sutiqi eigentlich ein Gift ist. &
Nur wenn sich die SCs weigern, teilt Iliss
ihnen ihr Geheimnis mit, ndmlich dass sie
schwanger ist.

2. Aufstieg (1 QP). Die Berge der Alten
liegen jenseits des modrigen Waldes. Die
Bidume beginnen ihre Blitter abzuwerfen,
kiihler Wind fahrt den SCs durchs Gewand,
der Erdboden ist merkwiirdigerweise an-
genehm warm. 3-4 Stunden spéter errei-
chen sie die Berge der Alten. Fiir den Auf-
stieg wiirfeln sie ) GSK/NAT: ¢ W6 SP
und Steinschlag (W6 SP) fiir alle nachfol-
genden SCs.

3. Ausblick. Von jenseits der Baum-
grenze konnen die SCs erkennen, dass die

& Stimpfe im Stidwesten Felsen, Wald und
%% anderes Terrain umschlieRen. AuRerdem
4sehen sigdunkle Wolken wie einen lauern-

den Damon {iber Valmorca hdngen, sowie
einen nahen Wachturm. -

4. Wachturm @ (1 QP). Die 3 Alten, die - !
darin Wache halten, sind krank und wtir- !
feln darob pessimistisch. Sie werden die
SCs erst bemerken, wenn sie sich ndhern,
dann mit Steinschleudern beschiefen und
ggf. mit Handbeilen in den Kampf gehen.
@ AuBenposten: KAM 33, KON 12, EW-g TP

5. Talkessel @ (1 QP). Der griine Talkes-
sel inmitten der Berge durchmisst ca. 150m

=

und beinhaltet griines Buschwerk, strau- A f
chiges Unterholz und dichtes Blatterdach. FL]*Z
Ein SC steigt auf einen Haufen verstreu- T
ter Menschenknochen, daneben liegt ein 3

schartiges Kurzschwert (EW-g TP). Man o

hért kaum Geridusche. ) INT/NAT: 49 SC
erkennt, dass das Grundwasser des Tals
vergiftet ist. Immer wieder bedecken riesi-
ge Blitter den Boden; SCs wiirfeln eine ' J
GSK/NAT: & SC tritt auf eine der noch le-
benden fleischfressenden Pflanzen.
@ Pflanze: KAM 33, KON 9, EW TP+BEP

6. Sutiqi-Vorkommen @ (2 QP). In-
mitten des rotblau schimmernden Sutiqi-
Vorkommens liegt der halb verrottete Ka-
daver eines Wildschweins. Wenn die SCs
daran gehen, Sutiqi-Blétter abzuschnei-
den, kreischt das Wildschwein plétzlich
auf und attackiert geifernd. Nach-dem
Kampf kénnen die SCs mittels @) INT/MAG
herausfinden, dass es sich um eine magi-
sche Krankheit handelt, eine Art Fluch, der
diejenigen, die er befillt, sterbenskrank
macht, gleichzeitig aber lange und qualvoll
am ,Leben® hélt. e
@ Untotes Wildschwein: KAM 26, KON 1S, EW

TP, Regeneriert W6

Weiterfiithrende Szenarien: SCs gehen

zum Lager der Alten(~ Sz 14). i o
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23 Szenario 13: Herbstgrﬁﬁﬂ
‘% ;

: Kiihle Herbstluft hdlt Einzug. Yonden er- Pfeile liegen unter dem Baum. Nach 2 KR

A krankt schwer und fillt in Fieberwahn. Die SCs ~ hat der wilde Keiler die SCs erreicht.

L & sollen helfen, das Lager “winterfest” zu ma- D Keiler: KAM 36, KON 18, EW TP

;h. chen. Weil Koro der Keiler abgdngig ist, wer- 4. Begribnis. @ Als die SCs zuriickkeh-

in den die SCs ausgeschickt, ihn zu suchen. Sie ren (Koro miissen sie stiitzen, sein Bein ist ‘

finden und retten ihn vor einem Keiler, derihm  mehrfach gebrochen und wird wohl ewig ”
' das Bein zerschmettert. Bei ihrer Riickkehr ist steif bleiben) wird Yonden gerade begra-

= Yonden tot. ben. Die SCs sehen seinen blassen Leich- i

o . < nam in der Erde verschwinden. Irgend- L
[ 1. Lungenentziindung (1 QP). Kiih-

jemand spricht ein Gebet zu Aphren.
Nachher wendet sich Mynar, ein Vengeni
aus Torgars Lager, an die SCs und fliistert -
ihnen, dass er ihnen etwas iiber Yondens
Tod erzdhlen miisse, “aber nicht hier. Trefft
mich am See — wenn das Feuer brennt.”

® Mynar sah zufillig, wie Zhariad dem
kranken Yonden desnachts sein Zauber-
holz auf die Brust legte. Blutrote Schwaden .
stromten aus Yondens Leib in das Holz, da- @
nach tat er seinen letzten Atemzug. -

5. Mynars Tod (1 QP). Wenn die SCs spéa-
ter des Abends zum See kommen, finden .
sie Mynar im Todeskampf mit einer Gift- d)

&

; le Herbstluft zieht tiber Valmorca hinweg
4 und bringt erste Erkiltungen. Yonden der
~— - Alteliegt mit einem hésslichen Husten
- darnieder. Shalu kiihlt ihm seine glithende
Stirn. SCs, die sich Yonden ndher ansehen,
kénnen mit () INT/GES -1 eine Lungenent-
zlindung diagnostizieren. Wer mit ihm ein
wenig Zeit verbringt, hdrt ihn folgendes
faseln: ,Ich sehe Schlimmes auf uns zu-
kommen! Es ist groR, sehr groR! Es hat tote
> 'I' Augen und kann durch nichts verletzt wer-
den — aufer durch die Steine. Die Steine!!*
2. Lagerarbeit. Torgar befiehlt das Lager
| winterfest zu machen. Alle riicken ndher
Il zusammen, es gibt nur noch ein Feuer, es
werden Krduter gesammelt und getrock-
net, und andere Tiere gejagt. Keiner soll
miifig herumsitzen, jeder soll sich niitz-
lich machen. Lass dir von den Spielern be-
schreiben, wie sich ihre SCs einbringen.
| 3.Keilerjagd @ (2 QP). Koro der Keiler
1 ist von der Jagd nicht zuriickgekehrt, sei-
| ne Begleiter haben ihn irgendwo verloren.
Da es bald dunkel wird, schickt Torgar die
SCs, im fraglichen Gebiet (&) A) nach Koro
zu suchen. Eine Stunde spiter finden sie
ihn mit kaputtem Bein in einer Baumkro-
- ne hingen. Als sich die SCs nihern, ruft er:
@ “Passt auf! Hinter euch!” und es donnert
o der monstrdse Keiler auf sie zu, der schon
/ Koro zugesetzt hatte. Koros Bogen und

schlange, die sich um seinen Hals gewun-

den und ihre Finge mehrfach in ihn getrie-

ben hat. Mit Schaum vor dem Mund wiirgt

er noch die folgenden Worte hervor: “Yon-

den... tot - blutiger Nebel... Zhariad hat... -
das Bése!!”, dann stirbt er. & Mynars Tod

wird Zhariad nicht nachzuweisen sein.

® Giftschlange: KAM 26, KON 1, Gift c
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- 3 Aufstleg zum Ouell Narath bringt
die SCs zl‘ﬂamer Félsspalte mit stufenar-

-3
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den Geist im Kampf besiegen.

Voraussetzung: Die SCs
sind im Sutiqi-Tal (Sz 12).

1. Der Auenposten.
Die SCs folgen einem siif-
lichen, ekligen Gestank zu
einer Felsnische, wo sich
ein AuBenposten der “Al-
ten” befindet, eine An-
sammlung kleiner hol-
zerner Gebdude, durch
Palisaden verbunden. 6
Leute liegen halbtot her-
um, einer davon mit weg-
gefaultem Gesicht. Die
Leute flehen um Gnade
und Erlésung. 2 von ih-
nen, Narath und Yroc, mii-
hen sich auf, um von ihrem
Elend zu erzdhlen .

2. Hintergrund (1 QP).
Die'SCs kdnnen in Narath's
Beschreibung Zhariad wie-
dererkennen. Gib ihnen
etwas Zeit, tiber Zhariads
Motive zu spekulieren.

® Zhariad versprach
Quul eine groRe Menge

-

Szenario 14: Quelle der Ale

Die SCs entdecken, dass die Leute im “Lager
der Alten” erkrankt sind und am lebendigen
Leib verfaulen. Sie erzdhlen ihnen von einem
Schamanen, der vor einigen Wochen einen bg-
sen Geist in ihren Quell gesetzt habe. Die SCs
schaffen Abhilfe, indem sie ein Rdtsel ldsen und

Ja, wir gehdren zu den “Alten”,
doch bald wird es uns nicht
mehr geben. Unserem Lager

geht es ebenso schlecht wie die-

sem AuBSenposten. Wir sind tod-
krank, sterben aber nicht. Wie
es dazu kam? Ein Gefangener
erschien bei uns. Er beeindruck-
te unsere Altesten, weil eine
Aura der Macht ihn umgab!
Er sagte, er als Zauberer kon-
ne unseren Quell in einen Quell
der Kraft verwandeln. Man lieR
ihn gewdhren. Ich sah selbst,
wie er umherhiipfte und seltsa-
me Worte sang. Er fing unsicht-
bare Fliegen aus der Luft und
warf sie in den Quell, danach
zeichnete er mit einem glim-
menden Holzspan Symbole und
warf schlieflich einen Stein hi-
nein. Das Wasser sprudelte iiber
und zog sich dann zuriick — un-
glaublich! Als wir Tage spdter
erkannten, dass alles und jeder
verdarb, war er lingst fort...

Menschenopfer, allerdings muss er jeweils
bei deren Ableben gegenwirtig sein. Durch
den faulen Zauber am Quell hat er die Al-
ten hilflos gemacht-und wird sich ihr Blut

# beizeiten holen.

=

tigen Einschnitten, die einen miihelosen
Aufstieg aus dem Sutiqi-Tal ermdglichen.
Eine halbe Stunde spéter bleibt er stehen,
denn “niemand kimpft gegen Geister”.

4. Der Quell @ (4 QP). Loch im Boden,
aus dem nebulse Schwaden wachsen (A).

Fremdartiges Rauschen
und blubberndes Lachen
sind zu héren. Wer sich né-
hert, wird von dem Quell-
geist angegriffen. Um den
Quell finden sich Zhariads
Symbole. Werden sie lo-
gisch vervollstindigt (bei
Rune B ein Punkt hinzu-
gefiigt), verharrt der Geist,
und man kann gefahrlos in
das Loch greifen und den
schwarzen Stein hervor-
holen (& Der Stein gleicht
dem aus Sz 11/3).

@ OQuellgeist: KAM 44, KON

1S, EW-k, #AT 3, Phantasma |

Weiterfithrende Sze-
narien: Roburs Leute fal-
len ein und unterjochen
die Alten. Die SCs miissen
schleunigst entkommen...

,4][ ]u
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v Szenario 15: Sonnenﬁnsternis

Im Vorfeld einer Sonnenfinsternis ist aus der
Ferne Frauengesang zu héren. Torgars Leu-
i te bekommen schlimme Kopfschmerzen. Tor-
#— gar.schickt die SCs, die Quelle des Gesangs zu
. finden und mundtot zu machen. Der Gesang
' fiihrt die SCs zu Nathera, die auf einem Fels-
vorsprung am Tiefen See ein Ritual vollfiihrt.

@
% Zwischendurch: Zhariad und Torgar
') teilen offenbar ein geheimes Einverneh-

; men, denn er lidsst den kleinen Mdchte-
" i gern-Zauberer neuerdings in Ruhe. Von
— Elic héren die SCs, dass Zhariad Torgar da-
- von tiberzeugt hat, “Kréfte” zu besitzen,
die allen die Flucht ermdglichen wiirden.
Torgar wolle das aber nicht an die grofe
Glocke hingen.
1. Abendddmmerung. Die Sonne steht
¢ in einem blutroten Wolkenmeer, als man
eine anschwellende Frauenstimme (Nathe-
ra) in der Ferne hort. Alle im Lager erlei-
den Kopfschmerzen und wiirfeln stiindlich
STR/MAG: &9 1 Schaden. Sollten die SCs
zu Natheras Kindern gezéhlt haben (vgl. Sz
3), erleiden sie keine Kopfschmerzen, aber
eine anhaltende Schwichung (2 BEP).
{ Der Mond hat sich 1/6 vor die Son-
ne geschoben. Die Eklipse ist ein Macht-
spiel zwischen Senith und Quul. Sie stirkt
| Diener des Quul und schwéicht Diener des
Senith. Nathera vollfiihrt das Gesangsri-
|| tual, um dies zu neutralisieren. Ihr Gesang
{i| stirkt Diener des Senith und schwicht Die-
"8l ner des Quul. Alle anderen erleiden durch
%5 die widerstreitenden magischen Krifte, die
hier am Werk sind, Kopfschmerzen.
2. Auftrag. Torgar tritt besorgt aus dem
Wald und berichtet, dass Zhariad aus den
"ﬂ’ Ohren blutet. “Das kann nicht so weiterge-
' hen.lhrda!”, zu den SCs gewandt, “packt
;' euch zusammen und sucht die vermaledei-
| .te Sirene. Macht sie tot, und zwar schnell'

s

Torgar verschweigt, dass er Zhariad im
Wald bei einem Ritual zur magischen Stér-
kung beschiitzte.

3. Dem Gesang folgend (1 QP). @) INT/
MAG, um den Gesang zu orten. Alle 10 Mi-
nuten kann 1 SC eine solche Probe ablegen.
Ebenfalls alle 10 Minuten vervollstidndigt
sich die Eklipse um ein Sechstel, d.h. den
SCs bleibt 1 Stunde Zeit.

4. Klippe @ (2 QP). Der Weg fiihrt die
SCs zu einer Felsklippe am Tiefen See &),
auf der (in ca. 40 Meter Hohe) Nathera in
ihrer Sumpfhexengestalt steht. Die hel-
le Frauenstimme aus ihrer Kehle wirkt im
Zusammenspiel mit ihrer grauenhaften
Erscheinung grotesk. Am FuRe der Klip-
pe stehen 4 ihrer “Kinder”, die von sich
aus nicht angreifen. Die SCs konnen ver-
suchen, sie auszutricksen, zu umschlei-
chen oder sich durchzukdmpfen. Danach
werden sie die Klippe erklimmen miissen
(® GSK/NAT, &9 W6 Schaden). Wihrend-
dessen ist kein Sichtkontakt zu Nathera
gegeben.

@ Natheras Kinder: KAM 33, KON 15,
EW-g TP
@ Nathera: KAM §3, KON 44, EW TP, Magie

5. Vorsprung (2 QP). Nathera steht auf
einem Felsvorsprung iiber dem See. Sie
wird die SCs eindringlich davor warnen, sie
aufzuhalten, denn nur das Lied des Senith
koénne Quuls Macht Einhalt gebieten. Zeit
fiir Erkldrungen nimmt sie sich nicht; not-
falls kommt es zum Kampf. Sinkt Natheras
KON gegen O, stiirzt sie in den See und ver-
schwindet. Die SCs stiirzen hinunter, wenn
sie “66” wiirfeln! Sollten die SCs Nathera
gewdhren lassen, so werden Zhariads Kraf-
te nicht anndhernd so grof, und sein Werk
nur halb so gefdhrlich (siehe Finale).
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* Szenario 16: Entert MarVviris!

Zhariad beschwdrt einen Sturm herauf, der
ein gut bewachtes Schiff an der Kiiste von Val-
morca stranden ldsst. Torgars Leute und die
SCs erkdmpfen sich das Schiff und verhindern,
dass die Besatzung es in Brand steckt oder
flieht. Auf dem Schiff befindet sich auch Dem-
rin, Rengis‘ verhasster Bruder und itamnischer
Ritter.

1. Der Sturm. Torgar und Zhariad schlie-
Ren im Geheimen einen Pakt. Zhariads Teil
ist offensichtlich: Er steht am Ufer und
zaubert, dass.sich der Himmel verdunkelt
und Blitze wahllos Bdume spalten. Tor-
gars Leute und die SCs positionieren sich
am Ufer. Nach einer Stunde hért man krei-
schende Stimmen, und der dunkle Schat-
ten eines dickbauchigen Handelsschiffs
mit Namen “Marviris” rammt das Ufer.

2. Angriff @ (5 QP). Die Marviris ist ein
Zweimaster mit einem Beiboot, Vorder-
und Achtertrutz und 30 Mann Besatzung.
Torgar pfeift zum Angriff. Um zum Schiff
zu gelangen, sind — je nach Geldnde — bis
zu 3 KR und 3 () nach eigenem Ermessen
notig (@ Seite 35). Danach gilt es folgende
Ziele zu erfiillen:
¢ Die SCs besiegen so viele Gegner, wie sie

selbst an Zahl sind. Wenn nicht, wird

Torgar in KR 10 zum Riickzug blasen,

und der Plan ist gescheitert.
¢ Die SCs verhindern, dass das Beiboot in

KR 5 entkommt. Andernfalls wird es die

AuRenwelt warnen, und eine Flucht mit

der Marviris wird so gut wie unméglich.
¢ Die SCs verhindern, dass der Bootsmann
w das Schiff in Brand setzt. Andernfalls

dauern die Reparaturarbeiten 3 zusétzli-

‘che Tage oder scheitern iiberhaupt.

“ D Besatzung: KAM 34, KON 10, EW-g TP

“¥ @ Bootsmann Moth: KAM 44, KON 20, EW TP

o

-

@

KR1
KR 2

SCs betreten das Schiff.

SCs wiirfeln ) INT/KAM: ) SC sehen
durch ein Loch wie der stimmige Boots-
mann Moth mit Fackel und 01 in der Hand
durch das Mitteldeck lauft. Sie haben bis
KR 9 Zeit, danach setzt er den Schiffs-
bauch in Brand.

Der blutiiberstrdmte Steuermann (er ver-
lor beim Aufprall seinen Arm) umklam-
mert unbeholfen einen der SCs von hinten.
Er wiirfelt pessimistisch.

Zhariad steht am Ufer, reckt die Hinde gen
Himmel und schreit fremdartige Worte in
den regengepeitschten Sturm.

Von der Steuerbordseite des Schiffs héren
die SCs ein lautes Platschen. Das Beiboot,
mit dem einige Itamnier fliehen, ist ab KR
8 nur noch mit Fernwaffen erreichbar.
Zhariad deutet mit stechendem Blick auf
einen Seeséldner, der daraufthin mitten in
der Bewegung erstarrt. Iliss stoft ihn kur-
zerhand ins Wasser.

Rengis reift eine Tiir auf und schreit: “Bei
den Gottern!” Dahinter steht ein Mann,
der Rengis' dlterer Bruder sein konnte.

@ Tatsichlich handelt es sich um Demrin,
Rengis‘ verhassten, élteren Bruder.

Rengis entwaffnet Demrin und lacht
grausam.

Wenn der Bootsmann Moth nicht daran
gehindert wurde, das Schiff in Brand zu
setzen, dringt mittlerweile Rauch aus dem
Inneren.

KR 10 Je nachdem, ob die SCs ihren Beitrag ge-
leistet haben, schreit Torgar “Macht Ge-
fangene!” (10 Itamnier tibrig) oder “Riick-

KR 4

KR 7

KR 8

KR 9

zug!” (20 Itamnier iibrig)

Weiterfithrende Szenarien: Die SCs &
miissen die Marviris wihrend der Repara-
turarbeiten abschirmen (- 17). '

(2]
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» Szenario 17: Reparaturen -
-
i Die Schlacht um die Marviris ist gewon- paraturdauer um 1 Tag. Alle anderen SCs
g nen, Gefangene und Beute werden gesichtet. gehen auf
TR Die SCs miissen einen Spdher abfangen, oder 4. Patrouille @ (3 QP). Torgar macht
#— Mourisha's Leute greifen an, ehe Torgars Mdn-  Klar, dass die Marviris geheim bleiben
. ner die “Marviris” repariert haben. Auerdem muss. Wenn ein anderes Lager davon er-
¥ haben die SCs Gelegenheit, Kontakt zu ein- fahrt, machen sie mobil und erkdmpfen 4
flussreichen itamnischen Personlichkeiten zu sich ihre Passage notfalls mit Todesverach- -
- kniipfen. tung. Deshalb werden im Wald ca. 100 Me- 1P
R ) ) ) ter entfernt Wachen positioniert. i
: o 1. Der P akt. Zhapad hat‘s‘elnen Teil des SCs, die solcherart Ausschau halten, wiir-
; o Pakts erfiillt und dl‘e MaerfIS strand.en feln fiir jeden Reparatur-Tag () INT/NAT
ol 1asse1.1. Torgar ldsst 1hn dafqr von Lelche. +1. An dem Tag, an dem sie gemeinsam ei- -
i zu Leiche gehen. Bei jeder einzelnenkniet  pepy Ewvon 6 nicht erreichen, schleicht
-~ Zhariad nieder und legt ihnen immer ein ein Spaher aus Mourisha's Lager durch die

Holzstiick auf die Brust, aus dem Blut zu

tropfen scheint & Das Zauberholz ermdg-

licht es Zhariad, das Blut fiir sein Opfer an

Quul aufzunehmen. Wenn die SCs sich ein-
o mischen, wird Torgar sie authalten, denn
er hofft, dass Zhariads finstere Magie ihm
spdter noch von Nutzen sein wird.

2. Die Gefangenen (1 QP). Unter den Ge-
fangenen befinden sich Ritter Demrin und
! Kapitén Hael. Wihrend Rengis und Koro
| sich mit Torgar taktisch besprechen, sol-
len die SCs die beiden eine Stunde lang be-
wachen. Demrin und Hael sind kérperlich
angeschlagen und zu schwach, um lange
Gespréache zu fiihren. Sie werden aber zu-
| horen; moglicherweise gelingt es den SCs,
fiir sich Sympathien zu wecken.

3. Reparaturarbeiten (1 QP). Jene SCs,
{l| deren Hintergrund es nahelegt, an den Re-
‘8l paraturarbeiten mitzuhelfen, kénnen da-
bei helfen, den Schiffsrumpf zu flicken,
das Steuerruder zu reparieren oder die Ta-
kelage aus dem Geést zu befreien (3 Tage)
oder allfilligen Brandschaden wiedergut-
zumachen (zusétzliche 3 Tage). Die SCs
wiirfeln dafiir je @ STR/GES. Erreichen sie
;' in Summe EW 10, so reduziert sich die Re-

Reihen. Auf dem Riickweg kommt er bei
einem zufillig zu ermittelnden SC vorbei,
der @) INT/NAT -1 ablegt. &9 Der Spiher
entwischt und informiert Mourisha. ) Die
SCs bemerken ihn, wenn er (8 — EW) x 10
Meter entfernt ist. Es kommt dann zu einer
Verfolgungsjagd (Probenvergleich GSK/
NAT) und zum Kampf mit ihm und einem
zweiten, der in sicherem Abstand im Un-
terholz verharrt. Der Spaher fiihrt 2 magi-
sche Zweige bei sich, die geworfen werden
kénnen und beim Aufprall irritierende Ge-
rdusche, z.B. von Stimmen oder Getrampel
oder von gespannten Bogensehnen, ver-
ursachen. Wenn er nicht dazu kommt, sie
sinnvoll zu verwenden, fallen sie den SCs
zu.
@ Spiher: KAM 33, KON 15, EW-g TP
Weiterfithrende Szenarien: Die Marvi-
ris legt ab (- Sz 18).
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Szenario 18: Abfahrt

Die Marviris setzt vom Ufer ab, kommt aber
nur schwer gegen den Sturm an. Demrin und
Hael versuchen die SCs davon zu iiberzeugen,
sie entkommen zu lassen. Elic belauscht dies
und wird je nach Reaktion der SCs agieren. Et-
was spdter ist zu verhindern, dass ein bisher
unentdeckter Matrose die Geiseln befreit.

1A. Mourisha's Leute fallen ein (2 QP).
Hat Mourisha von der Marviris erfahren
(vgl. Sz 17), so wird sie umgehend angrei-
fen. Torgar ldsst die Marviris ungeachtet
des Reparaturfortschritts vom Ufer, widh-
rend 8 seiner Leute 8 KR lang die Gegner
auf Abstand halten miissen. Die SCs kén-
nen beim AbstoRen helfen oder kimpfen.
@ Mourisha‘s Leute: KAM 33, KON 15,

EW-g TP

1B. Die Marviris legt ab. Die Marvi-
ris wird, sobald sie einigermafen seetiich-
tig ist, mit vereinten Kriften vom Ufer
gelassen.

2. Der Sturm. Der dunkle Sturm (vgl.
Sz16/1) weht immer noch stark von NW,
dreht-aber andauernd und reift an den
Segeln der Marviris. Die Stromungen des
Norgos werfen das Schiff hin und her; nur
meterweise entfernt es sich vom Ufer. Die
SCs wiirfeln gegen die aufkommende See-
krankheit eine () STR/NAT +1..¢9 Malus
von -1 auf alle Proben.

3. Treiben an Bord @ (1 QP). Zhariad ist
in der Kapitinskajiite einquartiert. Torgar
ldsst ihn neuerdings in Ruhe. (SCs, die sich
dafiir ndher interessieren, erkennen mit
INT/GES, dass er Angst vor Zhariad hat).
Elic 6ffnet teuren Wein aus dem Schiffs-
lager, doch Torgar schldgt ihm diesen aus
der Hand und verbietet das Trinken. Die

. H.r nichste itamnische Galeere kénne schnel-

ler da-sein als allen bewusst sei.

-
b

4. Geiselgespriche @ (1 QP). Die SCs
werden abkommandiert, die beiden wich-
tigsten Gefangenen, Demrin und Hael, in
ihrer engen Kajiite zu bewachen. Dem-
rin wird zunichst schweigen, wihrend
Hael versucht, die SCs davon zu tiberzeu-
gen, dass sie die Fesseln 16sen und sie ent-
kommen lassen sollen. Demrin wird ihnen
schlieflich sogar eine Amnestie anbieten.
Wenn klar ist, in welche Richtung das Ge-
spréch lauft, wiirfeln die SCs eine ) INT/
GES. Gelingt sie einem von ihnen mit ei-

nem EW von 5 oder mehr, so héren sie eine -

Planke verdichtig knarren:

5. Belauscht (1 QP). Elic steht mit groRen
Ohren hinter der Tiir. Er hat das Gesprach
der SCs belauscht und wird sie je nachdem,
was er gehort hat, entweder a) erpressen,
sich mit ihm zu verbiinden, b) bei Torgar
verraten oder c) sein Wissen fiir den geeig-
neten Augenblick fiir sich behalten.

6. Blinder Passagier @ (2 QP). Unter ei-
nem Bett in der kleinen Kajiite versteckt
sich der Matrose Maersten, bis er eine
glinstige Gelegenheit sieht, hervorzukrie-
chen und Demrin und Hael loszuschnei-
den. Die beiden werden versuchen an Deck
zu gelangen, ein leeres Fass in den Norgos
zu werfen und hinterherzuspringen. Die
SCs sollten dies verhindern, andernfalls
wird Torgar ihnen den Garaus machen.

@ Maersten: KAM 33, KON 18, EW-k TP

Weiterfithrende Szenarien: Elics Meu-
terei (= Sz 19). Die Marviris strandet (= Sz
20).
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ario 19: Kleine Meuterei

Rengis rastet im Angesicht seines Bruders
véllig aus. Die SCs verhindern, dass er Demrin
im Zorn erschldgt. Wenig spdter fordert Elic
von Torgar dffentlich die Anfiihrerschaft. Es
kommt zwischen den Gefangenen zu einer rich-
tungsweisenden Konfrontation.

1. Rengis‘ Zorn (1 QP). Erst jetzt bietet
sich Rengis (im Beisein der SCs) die Ge-
legenheit, sich seinem Bruder Demrin zu
widmen. Rengis preist den Gott Aphren da-
flir, ihn doch noch zu seiner Rache gefiihrt
zu haben. Er wirft Demrin vor, ihn am Le-
ben gelassen und in die Hélle von Valmorca
verbannt zu haben. Demrin erwidert dar-
authin, dass Rengis in all den Jahren nichts
gelernt habe, worauf dieser ausrastet und
seinem gefesselten Bruder immer und im-
mer wieder ins Gesicht schldgt. Wenn die
SCs nicht eingreifen, wird Demrin einen
Herzanfall erleiden und sterben.

@ Rengis: KAM 42, KON 18, EW-k TP

2. Meuterei @ (3 QP). Kurz darauf

! herrscht wildes Durcheinander an Deck €).
| Elic fordert Torgar 6ffentlich heraus und

wirft ihm vor, alles falsch zu machen: dass
er Zhariad vertraue, dass er Rengis besser
als alle anderen behandle, dass er die Ge-

gt

fangenen noch nicht getétet habe usw. Er-
géinze die Liste um etwaige Fehler, die die
SCs im Laufe der Kampagne gemacht ha-
ben. Am Ende verlangt Elic, dass Torgar die
Anfiihrerschaft abtritt und, damit es alle
sehen, vor ihm niederkniet. Torgar bricht
in schallendes Geldchter aus und zieht sein
Schwert.

Die SCs haben es in der Hand, das Ge-
metzel zu verhindern oder im Kampf Par-
tei zu ergreifen; dann bekommen sie es mit
Gramdar, Fewiz und Lucc zu tun. Sobald
ein Gegner mehr als die Hélfte seiner KON
verloren hat, ergibt er sich und bittet um
Gnade. Elic sollte am Leben bleiben.
¢ Elics Gefolge: Nort, Daliar, Hancor,

Gramdar, Fewiz, Lucc
¢ Torgars Gefolge: Rengis*, Iliss, Zhariad,

Koro

* Rengis‘ KON ist um allfélligen Schaden
aus Szene 1 reduziert.

@ Nort, Daliar: KAM 36, KON 18, EW TP
@ Hancor, Gramdar, Fewiz, Lucc: KAM 33,

KON 1S, EW-g TP

Weiterfiithrende Szenarien: Die Marvi-
ris strandet (= Sz 20).
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Szenario 20: Gestrandet '

Die Marviris wird zum Opfer des Sturms und
lauft irgendwo auf Grund. Die SCs helfen den
ertrinkenden Gefangenen von Bord. Alle zu-
sammen gehen landeinwdrts, bis Torgar er-
kennt, dass sie sich immer noch auf Valmor-
ca befinden. Er gerdt in Rage, greift Zhariad
an und wird von diesem versteinert. Den SCs
schleudert Zhariad Schlangen entgegen und
zieht sich mit Iliss durch die Siimpfe zuriick.

1. Der Sturm. Die Marviris ist von Ha-
gel, Blitz und Donner umgeben und wird
von den Fluten des Norgos hin und herge-
schleudert. Torgar stiirmt in Zhariads Ka-
jiite und schreit: “Das ist Wahnsinn! Das
ist Wahnsinn! Tu etwas!”, danach ruft je-
mand “Land voraus!”, ehe die Takelage
reiflt, der kleine Mast bricht und das Schiff
gegen Felsen aufschligt. Alle an Bord wer-
den umhergeschleudert und erleiden 6 SP
abziiglich ihres EW einer ) GSK/GES. Kurz
ist es totenstill.

2. “Rette sich wer kann!” (3 QP), er-
schallt es, als die Planken brechen und
Wasser in den Schiffsbauch strémt. 9 von
Torgars Leuten sind erheblich verletzt,
Torgar selbst blutet aus einer Kopfwunde.
“Gute” SCs sollten an die Gefangenen den-
ken, die gefesselt und gekettet im Schiffs-
bauch festsitzen und — ebenso wie Dem-
rin und Hael — ertrinken werden, wenn
sie sie nicht innerhalb der nichsten 12 KR
befreien.
¢ Die SCs dringen méglichst schnell unter

Deck zu den Gefangenen vor, wobei sie

streckenweise tauchen miissen: () GSK/
«NAT im Wert von EW 12.
¢ Die SCs miissen die Gefangenen entfes-

seln und entketten: ) GSK/GES im Wert

von EW 18.

¢ Die SCs miissen die Gefangenen nach
oben bringen/tragen/fiihren: () STR/

NAT im Wert von EW 12.
¢ Proben diirfen KR-weise abgelegt wer-

den. Wer sich in KR 13 immer noch auf

der Marviris befindet, erleidet unter

Deck 3W6 SP bzw. an Deck 2W6 SP.

3. Schreckliche Erkenntnis @ (2 QP).
Dichter Regen vermischt sich mit Blut und
Dreck. Marschland, wohin man blickt. Tor-
gar murmelt ,,Wenigstens sind wir fort von

=

Valmorca, aber haltet die Augen offen...* A f
und dirigiert die Gruppe landeinwdrts. -"L]*Z

Nach einer Stunde erkennt man in der =
Ferne die Roten Berge @. Allen wird Klar, 3 |
dass sie immer noch auf Valmorca sind. L

Torgar briillt auf und geht Zhariad an die
Kehle. Dieser macht eine Handbewegung,
und Torgar erstarrt wie versteinert. “Du
stumpfsinniger Narr bist keine-Gefahr fiir ] J
uns!”, sagt Zhariad und winkt Iliss an sei-
ne Seite. Greifen die SCs an, so wird er ihre
Waffen in Schlangen verwandeln (oder ih-
nen Schlangen entgegen werfen) und sich
anschliefend mit Iliss iiber die Stimpfe zu-
riickziehen. Wenn die SCs Zhariad in ein
Gespréch verwickeln, kdnnen sie zumin-
dest erfahren, dass er die Marviris absicht-
lich hat stranden lassen. Er sei hier noch
nicht fertig...
@ Zhariad: KAM 36, KON 22, EW-k TP,

Magie

@ Fiir die Handlung ist es sehr wich-
tig, dass Zhariad und Iliss, zumindest aber
einer von beiden, entkommt. Notfalls
nutzt Zhariad seine magischen Kréfte und
schwebt mit Iliss {iber den Sumpf hinfort.
Diesfalls muss Sz 21 angepasst werden:

Weiterfithrende Szenarien: SCs folgen
Zhariads und Iliss‘ Spuren (- Sz 21). . e ”




°. Szenario 21: Fihrtensuche o

o

Wiihrend ein improvisiertes Lager errich-
tet wird, werden die SCs ausgeschickt, Zha-
riads und Iliss‘ Spuren zu folgen. In den Siimp-
fen des Todes miissen sie Gefahren tiberstehen,
il ehe sie zur versteckten Grinsefratze-Lichtung
' gelangen.

@ 1. Das Versteck (1 QP). Torgars magische
oo Starre klingt ab, doch er erkrankt an ho-
') hem Fieber. Rengis {ibernimmt das Kom-
mando und lasst unweit der Stelle, wo sich
Zhariad und Iliss vom Rest getrennt haben,
ein Lager aufschlagen, und zwar in den
Felsen (@ S. 53) um von Mourisha's Leu-
ten nicht entdeckt zu werden. Rengis lédsst
die SCs beziiglich der exakten Position
mitentscheiden.
2. Zhariads und Iliss‘ Fahrte (3 QP).
F flihrt geradewegs in die Stimpfe des Todes.
Die SCs nehmen die Spur auf & und fol-
gen ihr, wobei sie auf jedem Feld, das auch
. . Zhariad und Iliss durchschritten haben,

| eine (@) INT/NAT ablegen diirfen, deren EW
angibt, tiber wieviele Felder hinweg sie der
| Spur folgen kénnen. Verlieren sie die Spur,
| so miissen sie umkehren oder nach Gut-
diinken weitermarschieren, um sie anders-
wo wieder aufzunehmen. Ziel ist die Lich-
tung (E).

A. Sumpfgase. Die unsichtbaren Gase
steigen den SCs in den Kopf und bewirken
6 Behinderungspunkte abziiglich ihres EW
M einer (:) STR/NAT. Die BEP verlieren sich
| mit 1 pro zuriickgelegtem Feld.

" B.Irrlichter. Hinter dem Nebel flackern
Lichter. Wer sich auch nur ansatzweise da-
fiir interessiert, ) STR/MAG: &9 Der SC
biegt wie hypnotisiert ab und folgt den
Lichtern, die sich weiter entfernen und ihn
i/  indas jeweils néchstliegende Wasserloch
locken. Gestalte die Szene nach eigenem

| -Ermessen.

C. Irrer Einsiedler auf Waldinsel. @
Eine bewaldete Insel mit festem Boden,
auf der Murl lebt, ein itamnischer Holzfil-
ler, der wegen 12-fachen Mordes nach Val-
morca verbannt wurde. Murl leidet unter
Wahnvorstellungen und attackiert jeden
Mann, in dem Glauben, in ihm den Schéin-
der seiner Tochter Vorna vor sich zu haben. =
Murl kann mit ) CHA/GES -1 ,besinftigt” EE
werden (sinng. wie Moral-Regeln).

@ Murl: KAM 43, KON 18, EW TP (Axt)

D. Wasserloch. Eruiere die Marschrei-
henfolge der SCs. Alle wiirfeln ) INT/NAT.
o) SC setzt einen falschen Schritt. Der Bo-
den bricht weg, und er versinkt in tiefem
Morast. Die Probe ist fiir den ersten in der
Reihe um 1 erschwert, fiir den zweiten und
dritten normal, fiir alle anderen wieder um
1 erschwert.

E. Lichtung @ (1 QP). Die SCs stehen an
einer Klippe, {iber die sich ein kleiner Fluss
20 Meter tief ins Tal ergieft (Ortsbeschrei-
bung: & Sz 22). Die Spuren verlieren sich
im Gestein, einen offensichtlichen Weg
nach unten gibt es nicht. ﬁF

Weiterfithrende Szenarien: Die SCs
kehren zurtick (= Sz 24 oder 25). Die SCs
wagen den Abstieg (— Sz 22). @
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Szenario 22: Abstieg

Die SCs haben die Lichtung gefunden und
nehmen die Gefahr eines Abstiegs auf sich. Da-
nach erhalten sie eine detaillierte Beschreibung
der Grinsefratze-Lichtung und werden von
Rieseninsekten attackiert. Am Ende finden die
SCs einen gefahrlosen Zugang zur Lichtung.

(Siehe auch & S. 59).

1a. Abstieg (2 QP). Die Felswand ist
senkrecht und feucht. Wer sie hinabklet-
tern mdchte, @ GSK/NAT -2: ) 2W6 Scha-
denspunkte. Wer in der Ndhe des Wasser-
falls (A) klettert, dessen

-
b

Ortsbeschreibung der Grinsefratzelichtung ..

(). Sensible SCs kénnen sich mit einer

INT/MAG bestdtigen lassen, dass dieser Ort -

von dunkler Magie durchdrungen ist.

3. Nelkith-Angriff (2 QP). Sobald sich
die SCs von der Felswand wegbewegen, er-
kennen sie, dass der sumpfige Boden untet
ihren FiiRen nachgibt und es wahrschein-
lich einige Zeit braucht, einen gefahrlo-
sen Weg zu eruieren. Auerdem sind selt-
same “Steine” im Sumpf zu erkennen.
INT/NAT lasst die SCs rechtzeitig erkennen,

dass es sich um Nelkith-Eier .

Probe ist aufgrund des
glitschigen Felses sogar
um 3 erschwert; dafiir hat
er theoretisch die Chan-
ce, Zhariads Versteck zu
entdecken, wenn er gezielt
nach einer Héhle sucht und
ihm @) INT/NAT gelingt.
Diesfalls lassen Spuren er-
kennen, dass Zhariad die
Hohle offenbar schon seit
langerer Zeit niitzt. Okkul-
te Symbole wurden an die
Winde geschmiert; auch
finden sich massive Spuren
von Blut.

1b. Geheimer Zugang (1

Uber die steilen Klippen er-
gieRt sich ein kleiner Fluss
20 Meter tief in ein Tal. Der
Wasserfall rauscht laut und
ist von dichtem Spriihregen
umgeben. Die Felswand da-
hinter ist so stark zerfurcht,
dass man meinen kdonnte, da-
rin ein grinsendes Gesicht mit
Augen, Nase und Zdhnen zu
erkennen. Das Wasser sam-
melt sich am Boden in einem
Teich, der den sumpfigen Bo-
den im vorderen Teil der Lich-
tung durchtrdnkt. Der hintere
(stidwestliche) Teil des Tals ist
dicht bewaldet.

handelt. Andernfalls kom-
men die SCs den Eiern zu
nahe, und es schwirren 3-5
Gottesanbeterinnen-arti-
ge Rieseninsekten (2 Meter

lang) herbei und attackieren.

@ Nelkith: KAM 42, KON 15,
EWTP

4. Wege zur Lichtung.
Wenn die SCs all diese Hin-

dernisse iiberwunden haben, |

konnen sie einen gefahrlo-
sen Zugang zum Tal im NW
sowie den Zugang im NO (1b)
finden. Sie kénnen fortan
problemlos die Lichtung be-

QP). Die SCs kénnen auch
die Klippe entlang wandern und den ver-
steckten Zugang (E) zum Tal finden, dem
auch Iliss und Zhariad folgen, wenn sie die
Lichtung von NO her betreten bzw. verlas-
sen. Dabei handelt es sich um eine natiir-
liche Treppe, die zwischen den Felsen gut
versteckt ist und nur durch gezieltes Su-
chen oder () INT/NAT -3 gefunden werden
# kann. -

“¥  2.Im Angesicht der Grinsefratze. @

gDie Spiﬂlﬁ erhaltén nun eine umfassende

. 3 P
a ; = B\

treten und verlassen.
Weiterfithrende Szenari-
en: Die SCs erkunden den dichten Wald -
Sz 23. Die SCs kehren zuriick zum Lager -
Sz 24 oder 25.
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““. Szenario 23: Die

F Die SCs erkunden den dichten Wald im ab-
geschotteten Stidwesten der Insel und finden

. heraus, dass sich dort itamnische Truppen ver-
stecken. Je nachdem, wie sich die SCs verhal-
ﬁ ten, konnen sie mehr iiber deren Motive und
Kampfstdrke herausfinden, in Kontakt treten
. oder aber einen Uberraschungsangriff starten.
w

1. Der Wald. Die SCs dringen in den

o Wald ein €). Das schwarze Blitterdach
i lasst nur vereinzelte Sonnenstrahlen
durch. Die SCs geben die Richtung ihres Er-
kundungsausflugs an (West oder Ost) und
legen eine @) INT/NAT pro Halbtag ab. Sie
benétigen einen EW von 6, um das Lager
(C) zu finden. Miissen sie im Wald néchti-
gen, kann es sein, dass sie selbst gefunden
werden (A oder B):

A. Vorposten (1 QP). Hier befinden sich
itamnische Spéher. Sie sitzen in Baumkro-
nen und haben Pfeifen bei sich, mit denen
sie Alarm geben kdnnen.

@ Itamn. Spéher: KAM 33, KON 15, EW-g TP

B. Héhle (1 QP): Hier wohnt ein riesiger
Schwarzbir, dem die SCs nicht begegnen
wollen.

QD Schwarzbir: KAM 33, KON 45, EW+4 TP

C. Truppenlager @ (3 QP). Hier befin-
den sich zwei itamnische Lager mit ca. 10
| Mann. Die beiden Lager gehdren zu einer
Truppe und sind nur aus taktischen Griin-
|| den getrennt. (& Die Truppe hat den Auf-
trag, Ritter Demrin zu bergen und mit ihm
. !l zum Schiff zuriickzukehren, welches im
Stidwesten in sicherem Abstand vor der
Kiiste ankert). Das Zelt von Hauptmann
Saerentor ist am Wimpel zu erkennen.
Wenn die SCs es darauf anlegen, kénnen
sie sich Saerentor unbemerkt nihern (dies
ist ihnen allerdings nicht leicht zu ma-

/ chen!) und

e

- P
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Truppen
¢ ihn als Geisel nehmen: In diesem Fall ha-
ben sie dem Lager eine weitere hoch-
dekorierte Personlichkeit als Geisel
beschert, was ihr Ansehen unter den Ge-
fangenen erh6hen diirfte, nicht aber un-
bedingt ihre Chancen auf Begnadigung.
¢ ihn attackieren: Saerentor erweist sich
als duRerst wehrhaft und wird alles dar-
an setzen, zumindest einen der SCs mit
ins Jenseits zu nehmen.
¢ mit ihm sprechen: Saerentor ist furcht-
los und auch ein wenig tiberheblich und
daher tiberraschend offen fiir ein “zivi-
lisiertes” Gespréach. Er wird sich koope-
rativ geben, um von den SCs so viel wie
moglich tiber die Insel, die Lager und die
diversen Personlichkeiten herauszufin-
den. Wenn es den SCs gelingt, sein Ver-
trauen zu erringen, wird Saerentor ihnen
vorschlagen, zu den anderen zuriickzu-
gehen und fiir ihn zu spionieren. Bei-
zeiten werde man wieder Kontakt auf-
nehmen, und im kritischen Zeitpunkt
wiirden die SCs wissen, auf welcher Seite
sie zu stehen hétten.
D Soldaten: KAM 36, KON 18, EW-g TP
@ Saerentor: KAM 44, KON 22, EW TP
2. Nacht. @ Wenn die SCs in der stli-
chen Halfte des Waldes néchtigen, besteht
die Chance, dass sie von einem hier um-

herstreifenden Schwarzbiren angefallen
werden.

L")
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Szenario 24: Mourishas Ag

Das improvisierte Lager zwischen den Felsen
wird von Mourishd und ihren Leuten entdeckt
und in die Zange genommen. Es kommt zu ei-
ner Schlacht auf Leben und Tod, die von den
SCs entschieden wird.

1. Zuriick zum Lager. Als die SCs in Ruf-
reichweite der Felsen kommen, héren sie
bereits Geschrei und Waffengeklirr. Um
sich méglichst schnell zu ndhern: @) GSK/
NAT. Die SCs benétigen 12 Kampfrun-
den abziiglich ihres EW, um das Lager zu
erreichen.

2. Die Schlacht. Lege den Spielern die
taktische Karte vor (€ S. 53). Die SCs kén-
nen nun frei entscheiden, wie sie sich in
die Schlacht einbringen. Mourisha taucht
in der 6. KR auf Felsvorsprung A auf. Sie
hilt brennende Hoélzchen in der Hand und
wirft pro KR eines, das sich zu einem klei-
nen Feuerball herausbildet und einen be-
liebigen Gegner mit EW+2 TP versengt (was
vor allem psychologische Wirkung hat).
Um zu Mourisha zu gelangen, miissen die
SCs den Felsvorsprung A erklimmen, was
2x (@ GSK/NAT erfordert, eine um 1 ex-
schwert, die andere um 1 erleichtert (w9
Zeitverlust). Sollten die SCs Felsvorsprung
A in Sz 21 als Lagerplatz gewihlt haben,
muss Mourisha von einem anderen Ort aus
attackieren.
¢ Torgars/Rengis‘ Leute starten mit einer

Kampfkraft von 12 + taktischer Modifika-

tor (-2 bis +2), je nachdem, wie das Lager

in Sz 21 positioniert wurde.

¢ Mourisha startet mit Kampfkraft 15.

# Jede Kampfrunde, die vergeht, wiirfeln
beide Parteien mit 2W6 + Kampfkraft.

Das Lager mit dem niedrigeren Ergebnis

verliert 1 Punkt seiner Kampfkraft, bei

Gleichstand verlieren beide 1 Punkt.

iff

¢ Wann immer die SCs einen Gegner

aus Mourisha's Reihen zu Fall bringen

(KON«6), sinkt deren Kampfkraft um 1.
¢ Wird Mourisha besiegt, so sinkt die

Kampfkraft ihrer Leute um 6.
¢ Ermoglichen die SCs den Geiseln, an ih-

rer Seite mitzukdmpfen, so erhéht sich

dadurch die Kampfkraft des Lagers um 2

(mit Saerentor um 3), dafiir besteht das

Risiko, dass diese eine Gelegenheit zur

Flucht niitzen.

@ Mourisha: KAM 35, MAG 43, KON 32,
EW TP, Magie
@ ihre Leute: KAM 33, KON 12, EW-g TP

3. Sieg (5 QP). Sobald die gegnerische
Kampfkraft auf 3 fallt, nehmen Mourisha's
Leute ReiRaus. Sie selbst wird sich, wenn
sie noch lebt, ergeben und die Reihe der
wertvollen Geiseln erweitern. Die SCs stel-
len bei ihr 3 Feuerball-Hélzchen sicher, die
schmerzhaft anzugreifen sind und nur mit
STR/MAG angewendet werden kénnen.
Sie verursachen EW+2 TP.

4. Grofles Drama (optional). Aru und
sein verletzter Vater Lugka treffen aufein-
ander. Du hast nun Gelegenheit, deine Val-
morca-Kampagne freundlich oder tragisch
zu gestalten. Entscheide, ob Lugka von ei-
nem von Torgars Leuten den GnadenstoR
erhilt, ob Aru ihn womdglich selbst im
Getiimmel ersticht, oder ob es zur lang er-
sehnten Vereinigung kommt.

Weiterfithrende Szenarien: Xarla,
Mourisha's rechte Hand, ist mit drei wei-
teren Kriegern entkommen und kénn-
te unter Umstinden Mourisha's Lager &
wieder aufbauen. Rengis schickt die.SCs
hinterher, damit sie Xarla einholen und
tiberwiltigen.
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Elic versucht abermals, die Anfiihrerschaft
an sich zu reifen. Ob am Ende eines Kampfes
oder eines Streitgesprdchs — Elic und seine

# Getreuen spalten sich ab und schlagen beim
™. Wrack der Marviris ihr Lager auf. Als von dort
s desnachts Schreie erschallen, sollen die SCs
Nachschau halten. Sie entdecken Elics Getreue
= tot und blutleer. Eventuell finden sie auch den
L‘. mittlerweile vom Verstand verlassenen Elic.

; Zwischendurch. Torgar erwacht kurz-
4 zeitig aus seinem Fieberschlaf. Seine Lip-
— pen beben: “Iliss, Iliss!”, stéhnt er und

- stiert mit glasigen Augen ins Leere. Dann
schlift er wieder ein.

1. Eine Frage der Schuld. Viele im Lager
geben Rengis und den SCs die Schuld an
Mourisha's Uberfall, da sie es gewesen sei-
i en, die das Lager in den Felsen vorgeschla-
gen hitten. Die SCs konnen dies durch
Rollenspiel oder eine () CHA/GES zu ent-
kriften versuchen. 49 2 Sympathiepunkte.

2. Eine Frage der Rache. Elic hat mitt-
Il lerweile geniigend Leuten gefliistert, dass
Demrin in Wahrheit ein itamnischer Adli-
ger ist. Gefiihrt von Nort, marschiert eine
Gruppe von 6 Leuten (Elic hélt sich zu-
riick) mit einem Seil auf ihn zu, um ihn zu
| hingen. Die SCs kdnnen einschreiten, um
| dies zu verhindern. Tun sie dies mit Wor-
ten und nicht mit Waffen, so kénnen sie 1
Sympathiepunkt hinzugewinnen.

3. Die Revolte @ (3 QP). Beim Abend-
feuer legen die Leute Rengis nahe, das La-
. ger zuverlegen. Der aber weigert sich aus
Sorge um Torgar, der dafiir zu krank sei.
Da nennt Elic Rengis einen sentimentalen
w Idioten, der das Leben aller fiir den halb-

W

toten Torgar opfere. Aber damit sei nun

Schluss; Elic und seine Getreuen ziehen die
+ Waffen. Um sich nun Gehdr zu verschaffen,
| .muss-den SCs CHA/GES gelingen. Sie ist

-9
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Revolte

um 2 erschwert, aber um allféllige gesam-

melte Sympathiepunkte erleichtert. 4 Die

Spieler kénnen versuchen, Elics Leute von

Alternativen zu {iberzeugen. &) Es kommt

zum Kampf.

@ Elics Getreue: KAM 36, KON 18, EW TP
Elics Getreue geben nach 1-2 Treffern auf.
4. Die Lagerfrage. Unabhingig vom

Ausgang des Kampfes wird Elic seine Ge-

treuen zum Wrack der Marviris fiihren, um

dort ein Lager aufzuschlagen. Rengis ldsst
ihn gewdhren. Wenn Elic die Revolte ge-
wonnen hat, wird er Vorrite und Werkzeu-
ge und einige Neutrale mitnehmen.

5. Schreie @ (1 QP). In der nichsten
Nacht trdgt der Wind Schreie tiber die In-
sel. Kurz darauf taumelt Nort ins Lager. Er
faselt von glithenden Augen und Nebeln
aus Blut, ehe er zusammenbricht. Ren-
gis schickt die SCs zur Marviris, um Nach-
schau zu halten. Gib den Spielern das Ge-
fiihl, dass die Gefahr noch gegenwiértig ist.
Dort angekommen, finden sie Elics Kum-
pane. Ihre toten und blutleeren Leiber lie-
gen achtlos auf dem Vorderdeck verteilt,
wo sie sich offenbar schlafen legten. Elic
kauert im nahen Unterholz und kichert wie
von Sinnen: “Uberall Blut! Hihi! Blut! Blut!
Zhariad braucht nur noch eines: Blut! Blut!
Blut! Wir alle werden sterben... hihi!”

{® Zhariad hat seine Vorbereitungen
mittlerweile abgeschlossen. Er bendtigt
keine Hilfsmittel mehr (wie z.B. das Zau-
berholz), sondern hat Quuls Macht so weit
in sich entwickelt, dass es ihm mdglich ist,
das Blut der Toten direkt in sich selbst auf-
zunehmen. Mit jedem Menschen, dessen
noch nicht erkaltetes Blut er aufnimmt,
wird Zhariad starker.

Weiterfithrende Szenarien: Allianz mit
den schwarzen Hunden (= Sz 26).
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““. Szenario 26: Allianz

Rengis schickt die SCs zum Lager der
Schwarzen Hunde, um deren Anfiihrerin

L & Umurrah fiir den Kampf gegen Zhariad zu ge-
winnen. Die SCs erreichen das Lager und er-
. fahren, dass Umurrahs Leute in den letzten

Tagen von ihren eigenen Hunden angegriffen
werden. Die SCs helfen, die Gefahr abzuwenden
und erhalten dafiir Umurrahs Hilfe.

1. Rengis* Plan. In einer Versammlung
fasst Rengis zusammen, dass es keine Mdg-
lichkeit gibt, aufer sich mit dem Lager der
Schwarzen Hunde zu verbiinden. Die SCs
werden ausgeschickt, die Mdglichkeiten zu
sondieren und mit Umurrah in Verhand-
lungen zu treten.

2. Der Weg zu Umurrah (1 QP). Die SCs
umwandern die Stimpfe groRziigig und
durchdringen dann den dichten Wald im
Siiden der Insel €). Fordere die Spieler auf,
die Marschreihenfolge festzusetzen und
das AuBere der SCs in Erinnerung zu ru-
fen. Nach ca. 2 Stunden wiirfeln sie eine
| INT/KAM. ®) Sie erspihen einen Ausguck
| auf einem Hochstand. &) Sie werden von 6
Speertrigern umzingelt und aufgefordert,
ihre Absichten zu erkliren. Ein Kampf ist
sinnlos.

@ Umurrahs AuBenposten: KAM 35, KON 18,
| EWTP
3. Das Lager der Schwarzen Hunde. @
|| Die SCs gelangen, eventuell gut verschniirt,
in Umurrahs Lager, eine grofe Ansamm-

' ! lung von Hiitten und Baumhéusern, teil-
weise durch Strickleitern und Seile mit ei-
nander verbunden. Die Leute hier sind ca.
120 an der Zahl, groftenteils bewaffnet,
Q manche sogar mit Holzpanzern beriistet.
4. Vor Umurrah (1 QP). Die SCs wer-

&', denvor die muskuldse und dunkelhdutige

/' Umurrah gebracht und vor ihr auf die Knie

&

gezwungen. Wenn sich die SCs respekt-

los verhalten, wird ihre Mission scheitern.
Wenn die SCs die Marviris erwdhnen oder
verraten, dass Torgar krank ist oder dass
der GroRteil des Lagers tot ist, wird es keine
Verhandlungen, sondern nur ein Diktat ge-
ben. Ansonsten wird sie den SCs erzdhlen
(sie selbst spricht nicht Itamnisch, sondern
lasst Ravinix, den itamnischen Gelehrten
an ihrer Seite, tibersetzen), dass das La-

ger seit einigen Tagen von seinen eigenen
Hunden angegriffen wird. Eine bestialische
Intelligenz fithre die Hunde und lasse sie
immer wieder angreifen und sich zuriick-
ziehen. Ihre Leute seien vollig erschopft.
Umurrah werde tiber eine Allianz verhan-
deln, sobald die Hunde erledigt seien.

5. Die Hunde @ (2 QP). Es wird Nacht,
stundenlang hért man nur die Feuer pras-
seln. Dann kommen die Hunde — zu Dut-
zenden! Wihrend tiberall Schreie und Ge-
jaul erschallen, halten die SCs eine Gruppe
von 5 Hunden auf Abstand. Nach 6 KR en-
det der Kampf, denn die Hunde ziehen sich
wie auf Kommando zuriick.

@ Hunde: KAM 36, KON 9, EW-g TP

Weiterfithrende Szenarien: Die SCs fol-

gen den frischen Spuren der Hunde in den
Wald (- Sz 27).

=
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Szenario 27: Folgt den

Die SCs folgen den Hunden nach ihrem An-
griff auf Umurrahs Lager in den Wald bis zu
einem dort schwebenden, leuchtenden Stein.
Wenn sich die SCs bis zu dem Stein durch-
kdmpfen und ihn ergreifen, ist der Bann iiber
die Hunde gebrochen. Zhariad taucht auf und
warnt die SCs, ihm nicht noch einmal in die
Quere zu kommen.

Zwischendurch. Ein SC, der am Be-
ginn der Kampagne von Nathera verwan-
delt wurde, sieht in einer
spiegelnden Pfiitze Natheras

nihern, ehe die Hunde sie bemerken und
angreifen. Um den Stein zu erlangen, muss
man sehr hoch springen (&) GSK/NAT -2)
oder sich Hilfsmittel schaffen.
® Hunde: KAM 36, KON 10, EW-g TP

3. Bann gebrochen. @ Sobald ein SC
den Stein ergreift, hort er zu leuchten auf,
und die Hunde laufen in alle Richtungen
davon. Der Stein ist jenen der Szenarien
11 und 14 sehr dhnlich. &) Es ist der dritte
von drei Quul-Steinen, er trdgt aber ein So-

larplexus-Symbol (Bauch).

(menschliches) Gesicht. Sie
spricht zu ihm .

Wenn die SCs auch nur
scheinbar darauf einge-
hen, kénnen sie erfahren,
dass Nathera ihre Macht
von der Gottheit Senith be-
zieht. Vielleicht kommen sie
auf die Idee, sie darauf hin-
zuweisen, dass deren Erz-
feind Quul durch Zhariad an
Macht gewinnt. In diesem
Fall kénnten sie sich Nathe-

Du und die anderen sollten
wissen, dass ich euch nichts
Bdses wollte. Doch ich sehe
in deinen Augen, dass die-
ser Ort euch iibel mitspielte.
Ich méchte euch daher einen
Pakt vorschlagen: Ihr liefert
mir eine grofe Zahl an Men-
schen, die ich als meine Kin-
der aufziehen kann, indem
ihr sie in meine Knochenspi-
ralen schickt, wihrend ich
euch einen Weg von dieser
Insel schaffe.

1
Zhariad verwendete ihn, um - "]! £
den Bann tiber die Hunde o
aufrecht zu erhalten. X |
4. Zhariads Warnung (1 L
QP). Weit iiber den SCs hockt -~
Zhariad wie eine Spinne in L
einer Baumkrone und teilt _
den SCs mit, dass er ihrer J
Einmischungen tiberdriissig
sei. Zwar wiirde er sie gerne
verschonen, da sie ihn nicht
demiitigten und verspotte-
ten, doch er habe Quul ge- ;
schworen, alles und jeden zu |\ 7% «

ras Hilfe fiir das Kampag-
nenfinale versichern.

1. Die Fihrte. Die SCs folgen — vermut-
lich mit Fackeln — den Féhrten des Rudels
durch den nichtlichen Wald €). Der Boden
ist so morastig, dass die Fahrten noch gut

-zu erkennen sind, aber bis zum Morgen ge-
wiss aufgeweicht wéren.

2. Der schwebende Stein (4 QP). Die SCs
finden die Hunde in einem gespenstisch
schimmernden Teil des Waldes. Das Licht
stammt von einem kleinen Stein, der an ei-
ner scheinbar unbedeutenden Stelle tiber

# Kopfhohe schwebt und von den Hunden
% angeheult wird. Die SCs kénnen sich bis
yauf 40-%&'&31‘ mintis EW von 3 GSK/NAT

vernichten, der sich ihm in
den Wege stelle. Zhariad bleibt noch fiir 1-2 #
Wortwechsel, dann sucht er mit mehreren | @
groRen Spriingen von Baum zu Baum das
Weite (Richtung Westen). Ihm zu folgen ist
ziemlich aussichtslos.
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Umurras Hexer findet in einem Ritual Zha-
riads Aufenthaltsort heraus. Torgars Leute und
die SCs brechen daraufhin zur Grinsefratze-
Lichtung auf. Zhariad verwandelt sich dort in
einen mdchtigen Golem, der scheinbar durch
nichts zu verletzten ist. Gleichzeitig stromen it-

Es saust pfeilschnell aus dem Wasser und
verursacht EW-g Schadenspunkte bei ei-
nem zuféllig zu ermittelnden Beobach-

ter am Rande der Schale. Hatumna fordert
alle auf, noch einige Momente durchzuhal-
ten, gleich werde sich der Ort offenbaren.

amnische Truppen auf die Lichtung. Die SCs
miissen ein Blutbad verhindern.

Prolog. Umurrah ge-
wihrt Torgar und sei-
nen Leuten Zuflucht
in ihrem Lager. In den
nichsten Tagen klingt
Torgars Fieber ab. Er be-
dankt sich bei Rengis
und den SCs und tiber-
nimmt wieder das Kom-
mando. Dass er noch
nicht am Héhepunkt
seiner Krifte ist, ldsst er
sich nicht anmerken.

1. Hatumnas Visi-

i’ on (1QP). Umurrah,
| {iber Zhariads finste-

re Magie nun im Bilde,
weist Hatumna, ihren
Schamanen, an, Zha-
riads Verbleib zu eruie-

| ren. Hatumna bittet um

einen Gegenstand aus
Zhariads Habe. Wenn

il die SCs keinen besit-

zen (oder nicht daran
denken, die Quul-Stei-
ne herzugeben), wird
Torgar eine Strdhne von
Iliss‘ Haar hervorholen.

Hatumna ladt Torgar, Rengis und die SCs
zur Séance in sein Zelt ein .

Zhariad spuckt nun jede Runde ein Kno-
| «chenstiick in Rlchtung der Beobachter

e @

Hatumna legt das Haar in eine fla-
che Wasserschale, die er in der Mit-
te des Zelts auf den Boden stellt. Das
Tageslicht schwindet binnen weniger
Sekunden. Es ist gespenstisch diister.
Hatumna ergeht sich in mystischem
Singsang, ritzt Symbole in den Lehm-
boden und verbrennt Krduter. Re-
gentropfen trommeln zuerst verein-
zelt, dann immer stdrker auf das Zelt.
Da bildet sich im Wasser allmdhlich
eine Szenerie heraus. Man sieht Zha-
riad und Iliss gemeinsam im Schlamm
wiihlen. Erstaunt iiber den Regen bli-
cken sie gen Himmel, dann lachen sie
und suhlen sich im Schlamm. Unver-
mutet reift Zhariad ihr die Kleidung
vom Leib, und auch sie entkleidet ihn
mit wenigen Handgriffen. Mit den
Zihnen reifit sie ihm seine Knochen-
kette vom Hals, sodass einige Stiicke
auf ihren Rundungen zu liegen kom-
men. Zhariad nimmt eines davon
in den Mund, funkelt in eure Rich-
tung und spuckt es euch entgegen. Zur
Uberraschung aller saust es wie ein
Pfeil aus dem Wasser und trifft...

Nach 6 Runden zeichnen sich Grinsefratze
und Wasserfall im Hintergrund ab. Wenn

die SCs die Grinsefrat-
ze noch nicht gefunden
haben, wird Hatumna
den Ort identfizieren.
Den Weg dorthin ken-
ne er auch nicht, aber
er liege im Stidwesten,
umschlossen von den
Stimpfen des Todes.

2. Aufbruch. Tor-
gar hat genug gesehen.
Er blast fiir alle (auRer
die Geiseln) zum sofor-
tigen Aufbruch. Wer
ihm nicht folge, kon-
ne gleich zu Umurrah
tiberlaufen. Allenfalls
miissen alle erst den
Weg durch den Sumpf
finden; inszeniere dann
die Anreise wie in Sz
21/2 angegeben. Ken-
nen die SCs den Weg
bereits, so verlauft er
ereignislos.

3. Bei der Grinse-
fratze. @ (& S. 59).
Dem Abendrot entge-
gen sehend gelangen

die SCs schlieflich zur Grinsefratze-Klippe.

Wenn die SCs den Weg nach unten (E) nicht
schon vorher gefunden haben, besteht jetzt
erneut die Moglichkeit (wie in Sz 21); an-
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sonsten kénnen sie sich dem Tal aus Nord-
westen ndhern.

4. Auf der Lichtung. Der weiche Boden
am Rande des Waldes (D) weist Spuren auf,
die darauf hinweisen, dass sich Zhariad
und Iliss hier im Schlamm gewélzt haben.
Spuren fithren von und zum Felsen.

5. Zhariads Auftritt (1 QP). Zhariad er-
scheint im offenen Auge der Grinsefratze
und verh6hnt Torgar und seine Leute. Er
nennt Torgar einen Wolfen
schwingernden Barbaren

@

zerschmettern oder durchdringen;
Zhariad darauf nur mit irrem, blutdurch- = . ° |
drungenem Lachen reagiert. :
@ Zhariad: KAM 36, KON 22, EW-k TP,

Magie

7. Zhariads Transformation. Sobald .
Torgar und die SCs Zhariad getStet haben,
kommt es zur Verwandlung . Sollten sie
ihn lebend gefangen nehmen, wird er sich
in ihre Waffen stiirzen und sich damit qua-
si selbst das Leben nehmen.

Aus Blut, Holz und Lehm und

und bezeichnet seine Getreu-
en als dessen Wolfe. Torgar,
Rengis und Koro (und hof-
fentlich die SCs) nehmen da-
raufhin die Felswand in An-
griff, die anderen bleiben aus
Angst vor der dimonischen
Fratze im Gestein zurtick.
Um das Auge zu erklettern,
sind Proben auf GSK/NAT im
Gesamtwert von EW 9 erfor-
derlich, je @) 1 Schaden.

6. Im Auge des Bésen @
(1 QP). Eine Hohle erstreckt
sich hinter dem offenen
Auge der Grinsefratze in das
Innere des Felsens. Nur we-
nig Licht fallt von jenseits

des Wasserfalls herein. Zhariads Stim-

Blutrote Ddmpfe entwei-
chen aus Zhariads totem
Leib und werden in den
hinteren Teil der Hohle
gesogen. An drei Stellen
stromen sie dort in den
Lehm, der sich zum Er-
schrecken aller Anwesen-
den zu bewegen beginnt
und Form und Gestalt ei-
nes Riesen annimmt. Ein
Arm bildet sich aus, drei-
mal so dick wie der eines
Menschen. Ein riesiger
Kopf entsteht, mit klaf-
fendem Maul und leeren
kalten Augenhdhlen...

ersten Kampfrunden herausfinden wer-

Quuls unheilvoller Magie schuf
Zhariad einen Golem. Ihm fehl- i
te nur noch eine freiwillige i
Seele, und diese steuerte Zha- (
riad bei seinem Ableben selbst
bei. Als Quuls Werkzeug ver- 1
fligt er nun {iber unvergleichli- 4
che Kraft.

8. Kampf gegen den Golem
(3 QP). Als Golem wird Zha-
riad danach trachten, mog- 3
lichst viele Menschen zu téten *-J
und deren Fleisch und Blut in
sich aufzunehmen. Er wird mit
jedem Opfer um 1 KON groRer
und starker. Physische Waffen
richten gegen ihn nichts aus,
wie Torgar und die SCs in den

me erklingt von weiter hinten und lockt
sie in eine von Fackeln erleuchtete Kam-
mer. Zhariad und Iliss stehen in der Mitte.
Der hintere Teil der Kammer ist {iber und
tiber mit Lehm geftillt. Torgar fordert Zha-
riad auf, eine Waffe zu nehmen und wie
ein Mann zu kdmpfen. Zhariad erwidert,
dass er gegen einen Otyir-Ochsen wie ihn
keine Waffe benétige. Torgar stiirmt vor,
es kommt zum Kampf. Wiirfle die Paraden
nur.zum Schein, denn Zhariad verteidigt
« nicht. Er will getroffen werden. Beschrei-
i be, wie Torgars Schwert und die Waffen

der SCs eipen Korperteil nach dem anderen
: @

den. Wenn sie sich zuriickziehen, wird ih-
nen der Golem folgen. Er wirkt behébig, ist
aber aufgrund seiner GroRe ebenso schnell
wie ein Mensch. Er wird den SCs, die sich
vermutlich nach draulen zurtickziehen,
auf die Lichtung folgen (siehe unten).
@ Zhariad als Golem: KAM 33, KON 36,
EW+2 TP (Arme), #AT 2, Besonders
Die Schwéchen des Golem:
¢ Zauberspriiche verletzen ihn in vollem
Umfang. Wenn die SCs nicht magiebe- L
gabt sind, kénnen sie Mourisha's Feuer- 8 .
zweige aus Sz 24 verwenden.

.'\-




¢ Magische Waffen (z.B. das Stilett aus Sz
4 oder der Speer aus Sz 9) verletzen den
Golem in vollem Umfang und richten bei
, ‘0" gezielten Attacken -1 gegen Augen und
h, Solarplexus doppelten Schaden an.
¢ Sollten die SCs den Sonnenstein aus Sz

s b

=
Golem deutlich schwécher. Seine KON ist
halbiert, und er verursacht 2 TP weniger.
9. Itamnische Truppen (1 QP). Sobald
die SCs vor dem Golem in Richtung H6h-
leneingang (A) zuriickweichen, horen sie
Waffengeklirr und Schreie. Torgars auf der

10 besitzen, kénnen sie ihn dazu ver- Lichtung zuriickgebliebene Mdnner weh-
wenden, Lichtstrahlen auf den Golem zu  ren sich verzweifelt gegen 15 gut beriistete
"H ; schieRen () GSK/MAG: EW-g Schaden). und bewaffnete itamnische Soldaten, die
¢ Die Quul-Steine aus Sz 11, 14 und 27 “sau-  sie vom Wald (D) her Richtung Sumpf (C)
- gen” die magische Kraft, die den Golem zuriick dringen. Aus Arger und Wut packt
- g am Leben hilt, auf, wenn sie alle drei in Rengis Iliss am Arm und stot sie, wenn
- seinen Augen und seinem Solarplexus die SCs nicht schnell reagieren, in die Tiefe.
. versenkt wer- @ Soldaten: KAM
e o den. Um einen 36, KON 18, EW
- Stein im Go- oder EW-g TP
- lem zu ver- Das weitere Ge-
senken, ist schehen kann
GSK/KAM -2 F sich nun sehr
(Augen) bzw. -1 | verschiedent-
(Solarplexus) lich entwickeln
. erforderlich. ©). Es hiingt von
¢ Nathera und den Aktionen der
ihre Kinder SCs ab, aber auch
sind als Ge- von den Takti-
schopfe des ken der einzelnen
Senith in der Protagonisten:
Lage, den Go- ) Der Go-
lem zu Vgrlet— lem erschlégt
zen, da dieser wahllos Leute,
ein Schépfung um seine Kraft
Quuls ist und = zu steigern. Er
diese beiden macht vor nie-
Gotter uralte

antagonistische Kréifte darstellen. Wenn
die SCs Nathera zu Hilfe rufen, kénnen
sie vielleicht dieses Ubel gegen ein klei-
neres eintauschen.

¢ Wenn die SCs selbst Kinder der Nathera
sind, weil sie einst von Nathera verwan-
delt wurden, kénnen sie den Golem ver-

v letzen, sofern sie ihre bloRen Hinde ein-

o setzen (waffenloser Kampf).
! . ¢ Wenn Nathera in Sz 15 ihr Gesangsritu-
al vollstiandig dui‘chgefﬁhrt hat, ist der

Y ol

o

mandem, auch nicht vor Iliss, Halt und
reagiert auf kein Bitten und kein Flehen.

¢ Torgar schldgt wie von Sinnen auf den
Golem ein. Er wird Zhariad bekdmpfen,
bis einer von beiden tot ist. Schildere zu
gegebener Zeit wihrend des Kampfes,
wie der Golem Torgar den Schédel ab-
reift und sich das aus dem Hals pulsie-
rende Blut einverleibt.

¢ Rengis wird versuchen, den Golem und
die Itamnier in einen Kampf zu verwi-
ckeln um dann in einem guten AugE 3
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blick das Weite zu suchen und in Umur-
& rahs Lager die Geiseln zu erreichen.
. "¢ Iliss wird versuchen zu entkommen und
anderswo Schutz zu finden.
¢ Die anderen Ménner und Frauen aus
Torgars Lager werden gegen die Itam-
nier kimpfen und sich dabei so weit wie
moglich vom Golem fernhalten.
¢ Die Itamnier werden die Gefangenen be-
- kdmpfen und danach trachten, diese
zwischen sich und dem Golem zu halten.
Erst wenn die Gefangenen erledigt sind,
- werden sie sich mit dem Golem ausein-
andersetzen. Sie werden ihn tapfer be-
kdmpfen, bis ihre Anzahl unter 6 fillt,
dann werden sie durch den Wald zum
stidwestlichen Ufer fliehen, wo ihre Ga-

L
leere mit weiteren12 Mann in sicherer
Entfernung vor Anker liegt. Diese wer-
den aber nicht anlegen, solange Gefahr
besteht, dass auch der Golem das Schiff
betritt.

¢ Die SCs werden von den Itamniern als
Feinde betrachtet und werden es, solan-
ge gekdmpft wird, schwer haben, die It-
amnier davon zu tiberzeugen, dass sie
nicht blof ein paar weitere Gefangene
aus Torgars Reihen sind. Sollten die SC
allerdings mit den Itamniern in Szenario
23 einen Pakt geschlossen haben, wird
deren Anfiihrer, Hauptmann Saerentor,
Order geben, sie zu verschonen und so- *- N
gar auf ihre taktischen Ratschldge horen. i




@
) e 2 -

", Szenario 29: Epilog

Der Golem ist besiegt, Torgars Leute wurden
allesamt getdtet oder gefangen genommen. Die
Itamnier sind bereit, den SCs gegeniiber Gna-

-#- de walten zu lassen, wenn sie die Geiseln aus
. Umurrahs Lager wohlbehalten zu ihnen brin-
' gen. Nachdem die SCs diesen Auftrag erfiillt

haben, wird Hauptmann Saerentor sich fiir

e

nen groflen Raum mit einer starken, mach-
tigen, gefahrvollen Aura. Ihr Tastsinn ldsst
Reliefs und Statuen erkennen. Schlief-
lich donnert eine laute, tiefe Stimme: “Wer
stort die Ruhe des Quul in seinem heiligen
Tempel? Sprich das eine Wort der Macht,
oder du bist des Todes!” Wenn die SCs nicht
sofort das Weite suchen, werden sie die
Macht Quuls am eigenen Leib zu spiiren
bekommen und jammerlich ersticken.

& Zhariad kannte das Wort der Macht
und konnte an diesem Ort so manch un-
heiliges Mysterium des Quul erlernen. Er

fand hier auch die drei

- ihre Begnadigung einsetzen.
g In diesem Epilog soll die Kampagne ein
; erzdhlerisches Ende finden.
ol v A. Der Golem ist besiegt. Der gemein-
— same Kampf gegen die dunklen Méchte
- Quuls hat den SCs die
Sympathien der Itam- Von einer itamnischen Galeasse aus
nier eingebracht. Sie seht ihr die Insel Valmorca in der Fer-
sind nun bereit, den SCs ne verschwinden. Nichts deutet vom
entgegenzukommen. Norgos aus darauf hin, dass diese In-
8 B. Befreiung der Gei-  sel so viel Bdses und Ubernatiirliches

seln. Sofern sie noch
leben, sollen die SCs in
Umurrahs Lager gehen
und Ritter Demrin und
! Kapitén Hael befreien.
| Halte die Spieler an, zu
beschreiben, wie sie ge-
denken, die Geiseln aus

auf sich beheimatete, wie ihr es erlebt
habt. Als der kiihle Wind das Schiff
den Fluss entlang treibt, ziehen Er-
innerungen an das Erlebte wie Bilder

an Euch vorbei und machen euch be-
wusst, dass ihr nicht mehr dieselben

seid, die seinerzeit auf Valmorca aus-

gesetzt wurden.

Steine und das Zauber-
holz, das ihm anfangs
half, das Blut der To-
ten aufzunehmen, um
es spéter mit Lehm und
Holz zum Golem zu
verbinden.

D. Richtspruch. So-
fern Ritter Demrin noch
am Leben ist, wird er
das Verhalten der SCs,
soweit er es aus seiner
Position als Geisel be-

dem Lager zu schaffen.

Sofern Rengis nicht entkommen ist, sollte

| dies kein Problem darstellen.

C. Das Heiligtum des Quul. Im ver-

deckten Auge der Grinsefratze befindet

{l| sich ein schmales Loch. Mit wasserfestem

8l Farbstoff hat jemand darum in alten Let-

tern die Worte “Jener, der Licht ins Dun-

kel bringt, entweiht den Tempel und wird

sterben!” geschrieben. Dringen die SCs mit
einer Lichtquelle hindurch, so wird diese in

w ihrem Gesicht explodieren! Nur indem sie

i/ sichdurchs Dunkel tasten, kdnnen sie hin-
y durchkriechen. Dahinter verspiiren sie ei-

obachten konnte, zu-
sammenfassen und sie am Ende entweder
begnadigen oder aber ihre Gefangenschaft
auf Valmorca bestitigen. Wenn die SCs die
hierin beschriebenen Szenarien positiv be-
wiltigt haben, sollte einiges fiir eine Be-
gnadigung sprechen.

E. In Freiheit. Lies den Spielern den Epi-
logtext vor €, gratuliere ihnen zum positi-
ven Bewiltigen der Kampagne und verleihe
ihnen die unten angefiihrten, wohlver-
dienten Questpunkte. Was aber noch scho-
ner ist, die SCs konnen sich nun wieder als
freie Menschen durch die Lande bewegen —
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und dadurch weitere spannende Abenteu-

er erleben!

: Erfahrung

Die SCs erhalten abschliefend Questpunkte
entsprechend folgenden Zielen:

Golem vernichtet .................. 4 QP
Ilissgefangen ...........ccovvvunnn 1QP
Rengisbesiegt.............coovunn. 2QpP
Nathera vernichtet.. z............. 3QpP
Ritter Demrin hat tiberlebt . ......... 3Qp

Kapitdn Hael hat tiberlebt........... 1QP

@
Wie geht eS weite
Flucht von Valmorca ist als Kampagne mit
definiertem Ende konzipiert, doch wenn = -
sich Setting und Charaktere in deiner Run-
de bewidhrt haben, steht einer Verlinge-
rung nichts im Wege. Sieh regelméRig auf -
www.aceofdice.com vorbei; wer weil, viel-
leicht findet die Geschichte dort ja eine un-
erwartete Fortsetzung.
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» Regelwerk

7 Dieser Anhang enthilt die voll funktio-
; nale Kurzfassung des Destiny-Regelwerks
(zur ausfiihrlicheren Langfassung siehe
www.aceofdice.com).

3 Erschaffung

- Dieser Abschnitt fithrt dich nun in 10
Schritten zur Erschaffung deines Spie-
- lercharakters und gibt dir zugleich einen
Uberblick iiber das Regelsystem.
o 1. Hintergrund: Wihle aus den be-
schriebenen Vélkern die Herkunft deines
SC. Denke dir eine Vorgeschichte aus, um
ihn mdglichst plastisch spielen zu kénnen.

2. Primérer Aspekt: Entscheide dich
unter den 8 Aspekten fiir einen, der die
Starken deines Charakters am besten
einfangt.

3. Attributwerte: Trage 36 in den vier
Attributen deines primédren Aspekts ein
und 33 in allen anderen. Verteile 9 Punk-

L te auf beliebige Attribute (und/oder deine
8| Konstitution, siehe Schritt 4). Kein Wert

| darf um mehr als 6 Punkte erhSht werden.

| Bedenke, dass du, der Logik des W66 fol-

gend, 41 erhiltst, wenn du einen Wert von

36 um 1 Punkt anhebst.

4. Konstitution: Sinkt sie unter 0, so
| verliert dein SC das Bewusstsein oder stirbt
sogar. Deine Start-Konstitution betragt 14,
du kannst aber Punkte aus dem vorigen
| Schritt dazu verwenden, deine Konstituti-
on - um maximal 6 Punkte - zu erh6hen.

5. Talente: Wihle zwei Talente aus dei-
nem primédren Aspekt. Du beherrschst von
diesen Talenten jeweils die Effekte 0. und
1. Grades.

6. Questpunkte und Stufe: Du be-
ginnst mit Stufe 6 und 0 QP. QP erhiltst du
am Ende eines ABenteuers fiir bestande-
| ne Herausforderun'gen geldste Ritsel und
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bestrittene Kimpfe. Wenn du eine gewis-
se Anzahl an QP erreicht hast, steigt deine
Stufe. Ein solcher Anstieg verbessert das
Profil deines SC und eréffnet ihm neue Fa-
higkeiten (siehe unten, Erfahrung).

7. Destiny-Punkte: Du gehst immer mit
so vielen Destiny-Punkten ins Abenteuer
wie deine Stufe betrégt, also zu Beginn mit e
6 DP. Sie ermdglichen dir den Einsatz dei- ]
ner Talente und Affinitéten.

8. Vermdégen*: Wirf zwei W6 und multi-
pliziere - je nach Vorgeschichte - das héhe-
re oder niedrigere Ergebnis mit 10. Das ist
dein Vermdgen in Goldmiinzen. Dariiber
hinaus erhéltst du Kleidung und allgemei-
ne Abenteurer-Ausriistung.

9. Waffe und Riistung**: Ebenfalls in-
kludiert ist eine zu deinem SC passende
Waffe und, wenn dein priméarer Aspekt STR
oder KAM ist, eine leichte Riistung.

10. Affinitét: Jeder SC hat zwei besonde-
re Eigenschaften, die seine Personlichkeit
beschreiben. Eine davon ist aus den Merk-
malen seines Volkes zu wihlen, die andere
kann frei definiert werden, z.B. ungedul-
dig, exaltiert, Frauenheld, genusssiichtig,
neugierig, tierlieb, abergldubisch, gottes-
flirchtig o.4. Idealerweise sollte es sich bei
der Affinitdt um eine Eigenschaft han-
deln, die dem SC zum Vorteil wie auch zum
Nachteil gereichen kann.

* nicht in Valmorca

** auf Valmorca nur improvisierte Waf-
fen. SCs mit STR oder KAM als priméren @
Aspekt erhalten eine richtige Waffe und ei-
nen Schild. -

W66 =R

Der W66 besteht aus zwei Sechsseitern, -
von denen einer eindeutig als der diinklere
zZu erkennen sein muss. Werden beide Ee-
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worfen, so stellt der diinklere die Zehner-
stelle des Wiirfelergebnisses dar, der hel-
lere die Einerstelle. Man erhilt dadurch 36
mogliche Ergebnisse im Bereich 11 bis 66,
z.B. 11,12, 13, 14, 15, 16, 21, 22, 23 etc.

Bei optimistischen Wiirfen gilt immer
der niedrigere W6 als Zehnerstelle, bei pes-
simistischen Wiirfen der hohere.

Ein Ergebnis von ,,11“ gilt als Gliicksfall
und zeitigt das bestmdgliche Ergebnis, wo-
hingegen ,, 66 stets als vom Spielleiter aus-
zugestaltendes Missgeschick gilt.

Attribute und Aspekte

In Destiny baut das Starke-Schwiche-
Profil von Charakteren auf 8 Aspekten auf:

Charisma (CHA): Ausstrahlungskraft ge-
geniiber Menschen, Tieren oder Geisterwe-
sen, ob dunkel, freundlich, einschiichternd
oder schmeichelhaft.

Stirke (STR): physische wie auch cha-
rakterliche Stérke, d.h. die Willenskraft,
Selbstbeherrschung und innere Uberzeu-
gung ebenso wie die Belastbarkeit, Aus-
dauer und Muskelkraft.

Geschick (GSK): Kérperbeherrschung,
Schnelligkeit und Balance sowie Hand-
Augen-Koordination und manuelle
Geschicklichkeit.

Intelligenz (INT): Uberbegriff fiir jede
Art von geistiger Leistung, sei sie intuitiv
oder rational, auf Wahrnehmung oder Ge-
déchtnis beruhend. Eine hohe Intelligenz
fordert Verstand und Allgemeinbildung
ebenso wie Sinnesschérfe und Empathie.

Natur (NAT): rohe, ungeschliffene, eben
ynattirliche“ Elemente. Was mit Wildnis,
Tieren und Pflanzen zu tun hat, fallt hier-
unter, so wie tiberhaupt alle Bereiche, die
nicht unter die anderen Aspekte gezahlt
werden kénnen.

Gese_llschaft (GES): menschliche Be-

H.r ziehungen; Gesellschaft und Kultur, ,,von

@

Menschenhand Gemachtes“ sowie Eeben
und Zusammenleben in der Zivilisation.

Kampf (KAM): Konfrontation, Kon-
flikt, Krieg, Kraftemessen, Nahkampf und
Fernkampf. ;

Magie (MAG): ,klassische* tibernatiirli- - y
che Krifte wirken, empfangen, verstehen.
oder durchschauen.

Der Charakterbogen zeigt dir, wie die
ersten vier Aspekte den anderen vieren
gegeniibergestellt werden. Die sich dar-
aus ergebenden 16 Kombinationen wer-
den Attribute genannt (z.B. INT/KAM fiir
Intelligenz/Kampf). A

Lt

Proben ,L]le

Stellt sich fiir den Spielleiter die Fra- -
ge, ob der SC in der Lage ist, eine Aktion '
(Schwerthieb, Zauberspruch, Sprung iiber [
Graben, Betdren einer Maid...) erfolgreich
auszufiihren, so nennt er ein Attribut und
verlangt eine Probe (). Sie gelingt, wenn
der Spieler mit dem W66 kleiner oder ; J
gleich dem genannten Attribut wiirfelt.

Nennt der Spielleiter einen Bonus oder
Malus, der von +3 (extrem leicht) bis -3
(extrem schwer) reichen kann, so modifi-
ziert dieser die Zehnerstelle des maRgebli-
chen Wertes (also z.B. 21 statt 31).

Der W66 verrit uns nicht nur, ob eine
Probe gelungen ist, sondern auch wie gut
sie gelungen ist, ndmlich tiber den Er-
folgswert (EW), den es in einer Grund-
und drei Nebenvarianten gibt:

EW (Erfolgswert): Summe der beiden W6

EW-k (,klein“): niedrigerer W6

EW-g (,groR“): hoherer W6

EW + x (,erh6ht®): Erfolgswert plus x

Ein Vergleich von Erfolgswerten machtt
es mdglich, unter mehreren gelungenen
Proben die erfolgreichste zu bestimmen. Es
gewinnt dabei der héhere Erfolgswert. L

=




Die Konstitution (KON) gibt an, wieviel
Schaden ein SC erleiden kann, ehe er das
g Zeitliche segnet. Bei der Erschaffung be-
r tragt die Konstitution 14-20 Punkte.
Erleidet ein SC Schaden, z.B. durch Ver-
letzungen, Gift, Krankheit oder bése Ma-
i gie, so verringern diese Schadenspunkte
¥ seine aktuelle Konstitution. Durch Hei-
lung, Erholung oder wundersames Hand-
auflegen steigt sie wieder — allerdings nie
‘ tiber den Ursprungswert hinaus.
- Sinkt die Konstitution auf 0 oder darun-
o ter, ist der SC schwer verletzt. Er wiirfelt
sofort eine Probe auf sein bestes Stérke-
Attribut, bei deren Misslingen er das Be-
wusstsein verliert. Gelingt ihm die Probe,
so kann er sich noch [Erfolgswert] Stunden
auf den Beinen halten, muss allerdings alle
Proben pessimistisch wiirfeln! Ist ein SC
aber einmal schwer verletzt, so ist Obacht
# angesagt: Fillt seine Konstitution nimlich
' auf oder unter -6, so stirbt er augenblick-
lich! NSCs gelten immer als besiegt, sobald
Sty ihre Konstitution auf oder unter O fallt.
. Ein verletzter SC wiirfelt nach einer
| 8-stiindigen Ruhephase (@)mit dem W6
und erhilt das Wiirfelergebnis an Konsti-
tution-Punkten zuriick. Schwer verletzte
Charaktere ziehen den Betrag ihrer nega-
1- tiven KON vom Wiirfelergebnis ab, d.h. ihr
| Zustand kann {iber Nacht auch sinken! Erst
| wenn ihre KON wieder iiber O steigt, gelten
sie nicht mehr als schwer verletzt.

Rampfrunde

Eine Kampfrunde (KR) dauert ca. 2 Se-
kunden und gibt jedem Beteiligten die
Méglichkeit zu einer Aktion (z.B. Atta-
cke oder Einsatz eines Talents). ,Neben-
bei-Handlungen® (Waffe ziehen, Heiltrank
trinken) sind méglich, erschweren aber die
; Probe fiir die eigentliche Aktion um 1.

Der Kampf beginnt mit jener Partei (SCs
oder NSCs), die den taktischen Vorteil ge-
nieRt, im Zweifel mit den SCs. Innerhalb @
derer gilt beliebige Reihenfolge.

Nahkampf

Der Angreifer wiirfelt je nach Waffe
STR/KAM oder &) GSK/KAM. Gelingt ihm
diese Attacke, so drohen dem Gegner Tref- .
ferpunkte (TP) in H6he des waffenabhén- L
gigen Erfolgswertes (s.u.).

Der Verteidiger kann nun versuchen, die EE
Attacke zu parieren (@ STR/KAM) oder,
wenn er gentigend Platz hat, auszuweichen
(@ GSK/KAM). Beide Proben fiihren dazu,
dass die drohenden Trefferpunkte um den
Erfolgswert des Verteidigers vermindert
werden. Allerdings wird Verteidigung pes-
simistisch gewtirfelt!

Unverteidigte Trefferpunkte werden zu
Schaden und reduzieren die Konstitution !
des Verteidigers. In manchen Fillen behin- J
dern sie den Getroffenen als Behinderungs- -

punkte (BEP). BEP vermindern einmalig

den néchsten Erfolgswert des Gegners.
Fernkampf JJ
INT/KAM. Die Probe ist bis zur effek- o

tiven Reichweite der Fernwaffe unmodi-

fiziert, bis zum Doppelten um 1 erschwert,

bis zum Dreifachen um 2 usw. Ist das Ziel ..

ausgesprochen klein (Katze, Maus etc.), er-
schwert dies die Probe nochmals um 1.

Bewegung

Widmet ein SC seine Aktion génzlich der -
Fortbewegung, so kann er in einer KR ca. 12
Meter zuriicklegen. Gleichzeitiges Bewegen L4
und Agieren ist nur méglich bei:
¢ Sturmangriff: Ist kein Hindernis zwi- rd,' _
schen dem SC und einem max. 12 Meter e
entfernten Gegner, so kann er vorstiir-
men und um -1 erschwert attackieren.
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¢ Wurfwaffen: kénnen aus der Bewegung
heraus geschleudert werden.

¢ Neupositionierung: Immer moglich ist
eine einfache und geringfiigige (bis zu 1
Meter) Bewegung.

Moral

Mittels ) CHA/KAM kann ein naher
Gegner eingeschiichtert werden. Dies ver-
ursacht EW-g moralischen Schaden bzw.
EW, wenn man den Gegner besser kennt
und seine Schwichen ansprechen kann.

Ist der moralische Angriff gegen mehrere
Gegner gerichtet, wird der Schaden aufge-
teilt. Wahrend die Konstitution eines NSC
heruntergezihlt wird, wird moralischer
Schaden positiv hinaufgezéhlt. Sobald sich
die beiden Werte , treffen®, ist die Moral
des Gegners gebrochen. Je nach Situation
wird er das'Weite suchen, sich ergeben 0.4.

Manover

Mangver wie Schemel zwischen die Bei-
ne Werfen, Staub ins Gesicht Blasen u.4.
erfordern eine Probe nach MaRgabe des
Spielleiters. Sie bewirken, wenn nicht ver-
teidigt wird, keine Trefferpunkte, sondern
(alternativ):
¢ EW-g Behinderungspunkte (einmalig)
¢ Abdringen des Gegners um EW-k Meter
¢ einen anderen vom Spielleiter auszuge-

staltenden taktischen Vorteil

Waffen und Riistung

Nahkampfwaffe

TP Bes.
Einhandwaffen EwW STR/KAM
Stangenwaffen EW STR/KAM 1
Zweihandwaffen EW+2 STR/KAM 2
‘Stichwaffen EW GSK/KAM
Trickwaffen EW-k GSK/KAM 3
o improvisierte oder |[EW-g |STR/KAM oder
desolate Waffen GSK/KAM
Waffenlos ; STR/KAM 4

@

1platzintensiv, dafiir AttaCken aus 2. Reihe
2 Attacken sind um 1 erschwert, es sei denn die Waffe
wird mit einem Attributwert von 46 oder mehr ge-
fiihrt und es steht ausreichend Platz zur Verfuigung.

3 verursachen zusétzlich so viele BEP wie TP

4 Parade gegen Bewaffnete nicht méglich,nur
ausweichen. Waffenloser erleidet Schaden, wenn ein
bewaffneter Gegner mit h6herem EW pariert.

Fernwaffe TP Eff. Reichweite |Art
geworfener Stein |[EW-k 6 Wurf
Dolch, geworfen |EW-g 8 Wurf
Wurfbeil EW-g 10 Wurf
Wurfspeer EW-g 15 Wurf
Miniaturarmbrust |[EW-g 12 Schuss
Bogen EW-g 22 Schuss L
Armbrust (nur jede |[EW 25 Schuss - Lk
2. KR verwendbar) \

.
Riistung Schutz | GSK 3 _'f' ;
Zierde (Waffenrock, Lederkleidung) 0 0 : |
leicht (Stoff-, Lederriistung) 2 -1 L&
schwer (Ketten-, Plattenriistung) 4 -2 =]

Riistungen verringern unverteidigte
Trefferpunkte, behindern allerdings bei al- e
len Geschick-Proben mit dem o.a. Malus.

Schilde erméglichen dreimaliges opti-
mistisches Deuten einer Parade, ehe sie
verschlissen sind, allerdings muss der
Trager dafiir auf seine néchste Aktion
verzichten.

Erfahrung

Am Ende jedes Szenarios vergibt der
Spielleiter an jeden SC Questpunkte (QP),
und zwar 1-3 QP fiir jede bewaltigte Her-
ausforderung, in Summe ca. 6-10 QP.

Die Stufe misst die Erfahrung eines Cha-
rakters. GewShnliche NSCs haben Stufe 1-3,
SCs starten mit Stufe 6 ins Abenteurerda-
sein. Sobald ein SC Questpunkte in Héhe.
seiner aktuellen Stufe gesammelt hat, kann
er sie abwechselnd gegen einen Stufen-
oder Halbstufen-Anstieg tauschen (siehe
Charakterbogen). 3
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¢ Bei einer Halbstufe steigt seine KON so-
wie ein Attribut (bis max. 46) um 1.

¢ Bei Erreichen einer Stufe erhéhen sich
die Destiny-Punkte auf den Betrag der
neuen Stufe. Der SC entwickelt seine Ta-
lente weiter (s.u.), wobei sich das dazu-
gehorige Attribut um 1 Punkt erhéht,
oder er verzichtet darauf und verteilt 2
Punkte auf Attribute oder KON.

¢ Jedenfalls darf er 1 Punkt zwischen zwei
Attributen im Bereich 31-36 verschieben.

¢ Bei Stufen 10 und 20 erlebt der SC ei-
nen Schicksalstag. Er erhalt Gunst, die er
einmalig dazu verwenden kann, in ei-
ner Szene die Funktion des Spielleiters
zu libernehmen und das Geschehen nach
seinem Belieben zu entwickeln.

Szenenwechsel

Destiny-Abenteuer werden vom Spiellei-
ter in Szenen (@) gegliedert. Am Ende ei-
ner Szene - das ist ein Ortlich oder zeitlich
zusammenhingenden Teil der Handlung
- regenerieren SCs zwei W6 Punkte: Der
Spleler wiahlt, welchen Wiirfel er den Desti-

ny-Punkten und welchen er der Konstitu-
|| tion seines SC zuschldgt; maximal bis zum
f jeweiligen Ursprungswert moglich.

Affinitaten

Jeder SC hat zwei Affinitdten. Eine wahlt
| der Spieler aus den Merkmalen des jewei-
ligen Volkes, die andere kann er selbst frei
definieren, z.B. genussstichtig, Frauen-

1 || schwarm, fasziniert von [...], aberglau-
il bisch, ungeduldig, neugierig, unbeugsam,

trunkstichtig.

Der Spieler kann eine Affinitét jederzeit
durch Einsatz eines Destiny-Punkts zum
Vorteil des SC auslegen und ein Wiirfel-
ergebnis im Zusammenhang optimistisch
umdeuten. Wer seine Affinitdt zum deut-
lichen Nachteil des SC ausspielt, z.B. die

; _Schwarzmagierin kiisst anstatt ihr den To-

Wl ¢

desstoR zu versetzen, kann vom Spielleiter
W6 Destiny-Punkte erhalten, gegebenen-
falls auch tiber den Ursprungswert hinaus! #

Talente

In Destiny gibt es 32 Talente a 4 Effekte,
die von Tricks (Grad 0) bis hin zu macht-
vollen Phdanomenen (Grad 3) reichen. Zu
Beginn beherrscht ein SC von zwei Talen- .
ten die Effekte 0. und 1. Grades. w

Bei einer neuen Stufe kann der SC wih-
len, ob er ein Talent, das er schon besitzt, BH
zum néchsthéheren Grad hin ausbaut oder
sich ein neues Talent mit 0. Grad aneignet.
Er kann sich auf diese Weise allméhlich bis
zu 6 Talente aneignen, davon je zwei bis
Grad 3, Grad 2 und Grad 1.

Talente werden mit Proben ins Spiel ge-
bracht. Dies kostet - unabhéngig vom Er-
folg der Probe - Destiny-Punkte:

¥
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Grad 0
0DP

Grad 1
1DP

Grad 2
3DP

Grad 0-Effekte kosten keine DP, Folge-
versuche werden jedoch um 1 schwieriger.

Im {ibrigen bendtigt der Einsatz eines
Talents eine Aktion, es sei denn, es handelt
sich um einen Sofort-Effekt (), der je-
derzeit bewirkt werden kann. Details sind
der jeweiligen Beschreibung zu entneh-
men, allgemein gilt zur Reichweite: Un-
ter ,Ndhe“ bzw. ,nah“ sind ca. 6 Meter zu
verstehen. ,Unmittelbar” bzw. ,unmittel-
bare Ndhe“ bezeichnet Nahkampf-Distanz.
Die Auswirkungen eines Talents wéihren im
Zweifelsfall zumindest eine Szene.

Magie-Talente sollten, wenn es der Wir- ke
kung nicht zuwiderlduft, mit beidhdndi-
gen Gesten und vernehmlichen Worten un- i
terstiitzt werden, sonst verldngert sich die
Zauberzeit um weitere 1-2 KR. Manche Ef-
fekte verursachen Bannpunkte: Ihre Wir-
kung tritt ein, wenn die Bannpunkte die
KON des Opfers erreichen oder iibertreffen.

@

Grad 3
5DP
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Talente im Detail

(geordnet nach Attributen)

Herbascoron cHA/NAT. (0) Natiir-
liche Einheit. Was du zum Uberleben be-
nétigst, z.B. Brennholz, Wasser, Beeren,
stellt dir die Wildnis bereitwillig zur Ver-
fligung. Du und maximal EW-k Gefdhrten
regenerieren bei der nichsten Ubernach-
tung in der Natur um 1 Punkt mehr KON.
(1) Schwarm rufen. Ein Schwarm (KON:3)
von Kleinstlebewesen (Insekten, Wiirmer,
Fledermaiuse etc.) stromt zu einem Ort
oder einer Person in deiner Ndhe und ver-
ursacht 1 BEP sowie 1 SP pro KR. (2) Pflan-
zenfreund. Du bringst Pflanzen in der
Nihe dazu, sich nach deinem Belieben zu
bewegen, zu kriimmen und sogar um bis
zu 50% zu wachsen, oder auch einen Gegner
zu umschlingen (-1) oder einem Gefdhrten
zu helfen (+1). (3) Tiergestalt. Du verwan-
delst dich (inklusive Kleidung, nicht aber
Ausriistung), in ein beliebiges Tier. Riick-
verwandlung ist jederzeit moglich.

Animalius cHA/NAT. (0) Sprache
der Tiere. Du kannst dich einem Tier ge-
geniiber verstdndlich machen, nicht aber
liigen!, und brauchst keine Proben wiir-
feln, um auf einem nicht widerwilligen
Tier zu reiten. (1) Tier rufen. Du lockst
ein beliebiges Tier an, sofern es im Um-
kreis von 1 km seinen natiirlichen Lebens-
raum hat oder konkret anwesend ist. (2)
Tierempathie. Du kannst dir die Sinne
oder die Gedankenwelt eines zu beriih-
renden Tieres zu Eigen machen und damit
eine empathische Einheit zwischen euch
herstellen. (3) Tierherrschaft. Verteile 20
Bannpunkte auf beliebig viele Tiere in der
Nihe. Ein gebanntes Tier folgt deinen Be-
fehlen aufs Wort.

Hypnotix cHA/GES. (0) Hypnoti-

scher'BIi&k. Ein Humanoider, in dessen
o 5" l"l

. g

Blickfeld du dich befindest, erleidét bei
seiner ndchsten Aktion einen Malus von ; |
-1. (1) Verzégern . Ein maximal 30 Me- .
ter entfernter NSC verzogert die Aktion,

die er im Begriff zu setzen ist, um-1 KR. Sie &
kann dann seiner nichsten reguldren Akti- -
on vorangestellt werden. (2) Amnesie. Du
16schst die letzten paar Minuten aus dem
Gedichtnis eines Humanoiden in unmit-
telbarer Nihe. Dieser ist dadurch zumin-
dest im Ausmaf von 12 BEP irritiert. (3)
Befehl. Verteile 20 Bannpunkte auf Huma-
noide in der Ndhe. Gebannte fiithren einen
(1) von dir geduRerten Befehl aus, der fiir )
alle gleich lauten muss. ’ jf

=

Mentaliun cHA/GES. (0) Harmlos.
Solange du keine aggressive Handlung o
setzt, wirst du von keiner Person als Geg-
ner angesehen. (1) Suggestion. Du ent-
fernst etwas oder jemand anderen aus der
Wahrnehmung eines maximal 30 Meter
entfernten NSC, sofern es diese nicht do- L
miniert oder sich in unmittelbarer Ndhe J
des NSC befindet. (2) Friedenslicht. So-
lange sich du und deine Gefdhrten in un-
mittelbarer Ndhe defensiv verhalten, er-
leiden Angreifer moralischen Schaden in
Hoéhe der TP, die sie euch beibringen bzw.
in doppelter H6he, wenn sie gegen dich
gerichtet sind. Der moralische Schaden
kann je nach moralischem Kontext vom
SL modifiziert werden. (3) Befreunden.
Eine von dir zu beriihrende Person erhilt
30 Bannpunkte. Sobald gebannt, gerit sie
in den Glauben, in dir ihren besten Freund
vor sich zu haben. Sie verhilt sich ihrem
Charakter entsprechend.

Inspiratio cHA/KAM. (0) Inspirie-.
ren. Deine TP oder die eines zu berith-
renden Gefdhrten sind im gegenwértigen
oder unmittelbar bevorstehenden Kampf Y
um 1 erhoht. (1) Beistand &) . Du deutest & £
die Probe eines zumindest nahen Gefdhi- = o
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. ten optimistisch. (2) Segen. Du und deine

Gefahrten erhaltet jeweils einen W6, mit
dem einmalig der EW einer Probe erh6ht
H werden kann. Misslungene Proben gel-
h, ten dadurch als gelungen. (3) Spiritueller
, Fiihrer. Du verteilst 12 Destiny-Punkte auf
A deine Gefdhrten und inspirierst sie so mit
# neuen Kréften, allerdings nicht tiber de-
% ren DP-Maximalwert. Kann nur einmal pro
Szene verwendet werden.

Impregniat cHA/KAM. (0) Finstere
Drohung. Du verursachst EW moralischen
Schaden bei einem nahen NSC, nicht aber

o weniger als in der KR zuvor. (1) Pech. Eine
maximal 30 Meter entfernte Person vertritt
sich den FuR, verheddert sich, stolpert o.4.
Die Wirkung entspricht der eines Mandvers
und wird vom SL konkretisiert. (2) Fluch.
Alle Proben einer nahen Zielperson werden
pessimistisch gewiirfelt. Auch alltdgliche
Aktionen kénnen dadurch u.U. zu einer
Herausforderung werden. (3) Strafen. Du
inszenierst dich, als ob eine méichtige Enti-
tét hinter dir stiinde, z.B. wird dein Schat-
ten grofer, deine Stimme hallt, oder ein
Sonnenstrahl dringt durch die Wolken, um
dich einzuhiillen. Du verteilst 6W6 mora-
lischen Schaden auf deine Gegner, begin-
nend mit dem schwéchsten.

| gens uber einen Gegenstand oder einen
Ort, sodass dieser tendenziell gemieden
| wird, sofern andere Alternativen beste-
il hen. (1) Nebel. Du erschaffst dichten Ne-
‘M bel in der Nihe (ca. 3x3x3 Meter), der sich
" danach wie normaler Nebel verhilt. (2)
Beschwdrung. Durch ein- oder mehrma-
liges Sprechen dieses Zaubers rufst du ei-
w nen Geist oder Ddmon herbei. Ddmonen
stehen zugleich unter deiner Kontrolle.
' Oder: Dubelebst deinen Schatten, sodass
i dieser W6 Schaden pro Kampfrunde bei

R

=
einem Gegner in unmittelbarer Reichwei-
te verursacht. Der Schatten gilt als Phan-
tasma; seine KON entspricht anfangs dei-
ner aktuellen KON. (3) Seelentausch. Der
Zauber verursacht bei einem Gegner auf 30
Meter Sicht 15 Bannpunkte. Ist der Gegner
gebannt, so fahrt dein Geist in seinen Kor-
per und umgekehrt. Die Werte fiir STR, GSK
und KON tibernimmst du von ihm, alle an-
deren bleiben gleich.

Controrium cHA/MAG. (0) Faszi-
nation. Du belegst durch Beriihrung ei-
nen Gegenstand mit einer anderweltlichen
Faszination, die Lebewesen, sofern sie sich
nicht in einer angespannten Situation be-
finden, ablenkt. (1) Gefiihlswallung. Du
rufst bei einem zu berithrenden Humanoi-
den ein bestimmtes Geftihl (Trauer, Freude,
SpaR, Melancholie...) hervor, z.B. um die-
ses zu verstirken oder ein anderes zu neu-
tralisieren. (2) Erinnerung hinzufiigen.
Du fiigst der Erinnerung eines zu beriih-
renden Opfers eine Szene hinzu. (3) Zone
der Verwirrung. Du verursachst im Zen-
trum einer maximal 30 Meter entfernten
Zone 6W BEP sowie in der Nédhe des Zent-
rums 3W BEP. Betroffene Gegner sind ver-
wirrt. Ohne eine konkrete Absicht stehen
sie nur da und starren apathisch ins Leere.

Vitaliat sTR/NAT. (0) Resistenz.
Du wehrst einen Schub eines Gifts, einer
Krankheit oder von Hunger/Durst ab. (1)
Eiserner Griff @. Du ergreifst etwas oder
hiltst dich an etwas oder jemandem un-
weigerlich fest. (2) Zdhigkeit. Du erleidest
um 2 Trefferpunkte weniger pro Einwir-
kung. (3) Kraftreserve. Du erhiltst 6W
KON-Punkte. Punkte tiber dem Maximum
verschwinden am Ende der Szene.

Gravaticum STR/NAT. (0) Eherne
Glieder. Deine Glieder werden hart und
unempfindlich. Attackierst oder parierst
du elnen Gegner mit bloRen Hinden, ﬁ ilt ;
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die Kampfhandlung nicht als waffenlos,
und du verursachst im Trefferfall EW-g
Schaden. (1) Uberwinden €. Du baust
EW-g Behinderungspunkte ab. Fiir Behin-
derungen, die man nur auf einen Schlag
tiberwinden kann, musst du diese Fahig-
keit eventuell 6fter hintereinander an-
wenden. (2) Kraftakt €. Du verdoppelst
den EW einer Stédrke-Probe und vollbringst
dadurch einen eventuell {ibermenschli-
chen Kraftakt. (3) Steinerne Faust. Dein
Waffenarm wird hart wie Stein, gilt nicht
als waffenlos, verursacht bei einem Treffer
EW+2 Schaden und schleudert Gegner bei
Bedarf EW-k Meter weit von dir.

Fortissium sTr/GES. (0) Helfen-
de Hand &) . Du unterstiitzt um den Preis
deiner nichsten Aktion einen Gefdhrten in
unmittelbarer Ndhe bei einer physischen
Probe, die dadurch optimistisch gedeutet
wird. (1) Willensstark & . Du ersetzt im
Vorhinein eine beliebige Probe durch diese
Probe. Es gelten dieselben Modifikatoren.
(2) Demolieren. Ein starker Hieb demo-
liert die Waffe deines Gegners, sodass sie
um zwei Kategorien weniger Schaden ver-
ursacht bzw. zerbricht (EW+2 > EW > EW-g
> EW-k > Bruch). Gilt sinngemiR auch fiir
Schilde und andere Gegenstinde. Gegen
Riistungen gefiihrt, reduziert der Hieb den
Riistschutz um 2 Punkte. (3) Einsturz. Du
riittelst an den Grundfesten einer nicht-
natiirlichen Anlage (Turm, Halle, Briicke,
Hiitte, Gang...) und bringst sie dadurch
zum Einsturz.

lntegeris STR/GES. (0) Magieresis-
tenz & . Duwehrst einen dich betreffen-
den Effekt zur Ginze ab. Kann nur einmal
versucht werden. (1) Handarbeit &. Du
findest die Schwachstelle in einem Mate-
rial und deutest eine entsprechende Probe
* im-Nachhinein optimistisch: (2) Zusam-
menfiigung. Alle wesentlichen Teile vor-

g

ausgesetzt, reparierst du einen demolier-
ten nicht-magischen Gegenstand. Schilde
und Waffen werden dadurch wieder wie
neu; fiir groRe oder komplexe Gegenstéin-
de ist diese Fahigkeit u.U. 6fter anzuwen-
den. (3) Freund des Feuers €. Hitze und
Flammen sind deine Verbiindeten. Du bist
vor bis zu 12 Hitze- oder Feuerschaden pro
Kampfrunde geschiitzt.

o @

Fatalirit sTr/kAM. (0) Dazwischen-
gehen @. Du parierst fiir einen Gefihrten
in unmittelbarer Néhe; allfdllige Treffer-
punkte erleidest du, nicht dein Geféhr-
te. Maximal einmal pro Kampfrunde und "

pessimistisch zu wiirfeln. (1) Schwere y f
Attacke. Dir gelingt eine Attacke mit zu- - "'ﬁ_ﬁr
sitzlichen W6 Trefferpunkten. (2) Rund- -

umschlag. Dir gelingt eine Attacke mit
EW-g Trefferpunkten gegen alle Gegner
in unmittelbarer Reichweite. (3) Kampf-
rausch. Du verursachst ab der néichsten
Attacke doppelte TP. L

Offenderit str/KAM. (0) Knuff. Dir J
gelingt eine unverteidigbare waffenlose Y
Attacke. (1) Riistungen gewohnt. Riistun- | !
gen behindern dich in dieser Szene um 1
Punkt weniger. Oder: Dir triffst mit einer
Attacke eine Schwachstelle in der Riistung
deines Gegners, sodass dieser keinen RS
von den TP abziehen darf. (2) Bewusstlos
schlagen @ . Wiirfle nach einem Treffer,
den du verursachst, 3W6é. Erreichst oder
tibertriffst du damit die aktuelle Konsti-
tution deines Gegners, so geht dieser be-
wusstlos zu Boden. (3) Kritische Attacke.
Dir gelingt eine phdnomenale Attacke-
Kombination mit zweimal 4§W6 Treffer-
punkten, die dein oder deine Gegner ge- . L
sondert abzuwehren versuchen diirfen.

Disrupticum strR/MAG. (0) Magi- =
scher Hieb. Du fiihrst einen unverteidig-
baren Hieb aus magischer Energie gegen .=
einen Gegn{er in unmittelbarer Nahe; de_1=. R 7 ‘!"
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. EW-k Schadenspunkte (keine Riistung!)

verursacht. (1) Elementarpfeil. Du ver-
schieft einen Pfeil aus Feuer, Stein, Was-
H ser oder Luft, der bei einem maximal 30

h, Meter entfernten Ziel EW Trefferpunkte
e verursacht, aber auch z.B. verwendet wer-
A den kann, um brennbare Gegensténde ent-
# flammen zu lassen (Feuer) oder umgekehrt
F eine Flamme zu 16schen (Wasser). (2) Ma-

gische Druckwelle. Du staust eine Welle

- magischer Energie auf und entldsst diese
L tiber den Boden in eine beliebige Richtung,
o wo sie bei erdgebundenen Wesen, die sich

in der Ndhe, nicht aber in unmittelbarer
o Reichweite (!) befinden, EW Schaden ver-
ursacht und sie mit EW-k BEP straucheln
lasst. (3) Feuerball. Du schleuderst einen
Feuerball maximal 60 Meter weit. Rolle 6
W6 und ordne sie der H6he nach. Dein Geg-
ner im Zentrum des Aufprallortes erlei-
det die hochsten drei W6 an Schaden, alle
anderen Gegner in der Néhe die ndchsthé-
heren beiden. Der niedrigste W6 gibt an,
wieviel Schaden die getroffenen Gegner
pro Kampfrunde durch Brennen und Glo-
sen erleiden, wenn sie nicht 1 Aktion daftir
aufwenden, den Brand zu 16schen.

Confrontatium str/mAG. (0)
Zauber blockieren. Du storst durch Be-
rithrung den magischen Fluss und un-
terdriickst so in einem verzauberten Ge-
1| genstand oder Lebewesen fiir einen kurzen
Zeitraum die Wirkung eines iibernatiirli-
chen Phinomens. Gilt nicht fiir Talismane.
¥| (1) Schiitzende Aura ). Eine magische
Sl Aura umgibt dich und schiitzt dich vor den
{! nichsten 6 Trefferpunkten. Wirkt nicht
" kumulativ. (2) Eliminieren. Du bist 1 KR
lang befdhigt, nicht-magische, tote Mate-
rie durch Beriithrung zu desintegrieren. (3)
w Versteinerung. Verteile 20 Bannpunkte

auf beliebig viele Gegner in der Ndhe. Ge-
v, bannte Gegner erstarren zu Stein. Nach-

s A . E®
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dem der Zauber abklingt, bleibt dem Geg-
ner fiir kurze Zeit ein RS von 6.

Agilitus csk/NAT. (0) Katzenfall 6.
Du reduzierst Fall- oder Sturzschaden auf
die Hilfte. (1) Groler Sprung. Du verdop-
pelst die Weite oder Hohe deines bevorste-
henden Sprungs. (2) Blitzgeschwind &).
Du kommst einem Gegner mit einer Akti-
on zuvor. (3) Delphingleich. Du bewegst
dich im Wasser wie ein Fisch, sicher und
schnell, auch gegen die Strémung, und
kommst geraume Zeit ohne zu atmen aus.

Velocurus GsK/NAT. (0) Kenner des
Terrains €. Du deutest eine Probe zur
Fortbewegung (schnell, heimlich, orien-
tiert...) in der Natur optimistisch, entwe-
der deine eigene oder die eines nahen Ge-
fahrten. (1) Beschleunigen. Du erhiltst
fiir maximal eine Minute zur Fortbewe-
qung die Agilitdt und Geschwindigkeit ei-
nes Wolfes. (2) Spinnenlauf. Deine Fin-
ger und Zehen verkrallen sich geradezu
in dem zu erkletternden Terrain. Der EW
dieser Probe erhoht allfillige Proben zum
Klettern, sodass auch Ubermenschliches
moglich wird. Misslungene Proben gelten
durch dieses Talent automatisch als gelun-
gen. (3) Wasserlauf. Du kannst dich wie
ein Wasserldufer tiber ruhige Wasserober-
fldchen bewegen,; fiir bewegte Gewésser
kann der Spielleiter Proben verlangen.

Umbranatum Gsk/GEs. (0) Ver-
schwunden und Gefunden. Du ldsst ei-
nen handlichen Gegenstand ginzlich aus
deiner Hand verschwinden. Oder: Du lédsst
einen solcherart verschwundenen Gegen-
stand wieder in deiner Hand auftauchen.
(1) Exit €. Du versteckst dich hinter ei-
nem Hindernis oder im Schatten, sodass
du ,,doch nicht“ entdeckt wurdest. (2)
Aura der Stille. Weder du noch Gegen-
stdnde in der Ndhe verursachen Gerdusche,
wenn bzw. solange du sie beriihrst (quiet=
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schende Tiir, knarzender Boden etc.). (3)
Unbemerkt. Du verschmilzt mit einer
Gruppe von zweien oder mehreren auf der-
art geschickte Weise, dass du von AuRen-
stehenden nicht als Teil der Gruppe wahr-
genommen wirst. Umfasst die Gruppe 3
oder mehr Leute, so ist sich nicht einmal
die Gruppe deiner Anwesenheit bewusst.

Sinvulatio Gsk/GEs. (0) Fallen ent-
gehen €. Du 16st eine Falle ,,doch nicht*
aus, z.B. indem du gerade noch rechtzei-
tig dein Gewicht verlagerst, den Schliissel
doch nicht ganz nach rechts drehst etc. Die
Falle bleibt dadurch scharf, aber du bist
gewarnt. (1) Schloss knacken. Du 6ffnest
durch Beriihrung ein einfaches Schloss
(Tiir, Vorhidngeschloss, Schatulle etc.). Bei
komplizierten Schldssern muss diese Fa-
higkeit eventuell 6fter angewendet werden
(Spielleiterermessen). (2) Objekttausch.
Du vertauscht unbemerkt zwei beliebige
Gegenstidnde in unmittelbarer Ndhe. Funk-
tioniert auch mit Gegensténden, die in der
Hand gehalten werden, sofern der Besit-
zer nicht angespannt ist. (3) Schlangen-
gleich. Du vermagst deinen Koérper so zu
verbiegen und zu verflachen, dass du selbst
durch schmilste Zwischenrdume (Gitter-
stidbe, Luftschacht, eventuell sogar Tiir-
spalt) schliipfen kannst. Du entkommst
damit auch praktisch jeder Fesselung.

Duobrachis csk/kam. (0) siche-
re Hand. Dir gelingt eine Attacke mit um 1
erhShten Trefferpunkten. (1) Kampfakro-
bat €. Du bewegst dich um einen unmit-
telbaren Gegner herum, {iber ihn hinweg
oder unter ihm durch, und verursachst bei
ihm unverteidigbare EW-g BEP. Maximal
einmal gegen jeden Gegner pro Kampfrun-
de. (2) Riposte. Gelingt dir eine Parade,
verursachst du beim Gegner unverteidig-

* bare EW.TP.. (3)-Blitzreflex. Dank grof-
artiger Reflexe entgehst du den meisten

- u@

Treffern: Deine EW fér Paraden unl Aus-
weichen sind um W6 erhoht. Misslungene = "= &
Proben gelingen dadurch jedenfalls. :

FinessiX Gsk/kam. (0) Finte.Du
schlégst eine Finte, die zwar nur EW-g
Trefferpunkte verursacht, aber dafiir sorgt, '
dass dein Gegner die néchste erfolgrei-
che Attacke nicht verteidigen kann. (1)
Attackeserie ). Dir ist nach einer miss-
lungenen oder vollstindig verteidigten
Attacke eine zweite Nahkampf-Attacke ge-
lungen. (2) Uberraschungsattacke. Setzt
voraus, dass du dich einem Gegner unbe-
merkt nihern konntest. Du verursachstbei &

ihm einen Treffer mit 3W6 zusétzlichen 1 )
Trefferpunkten. (3) Wirbelwind. Du wiir- - ’LW
felst 2 Nahkampf-Attacken pro KR. -

ArKaphinesis csk/MAG. (0) Ges- pe!

tus. Du fiihrst eine Alltagshandlung im
Nahbereich auf magische Weise aus, z.B.
schlieft die Tiir mit einer Handbewegung
oder entstaubst deinen Mantel mit einem ] J
Fingerschnippen. (1) Telekinese. Du be-
wegst einen Gegenstand (bis zu 12 kg) nach
Belieben auf maximal 30 Meter Sicht. Die
Bewegung endet, sobald der Gegenstand
festgehalten oder der Blickkontakt unter-
brochen wird. Mit dem Zauber kénnen Ge-
genstéinde noch in derselben Kampfrun-
de apportiert, d.h. in deine Hand gezogen
werden. (2) Auswechslung. Du visierst
eine Person in deiner Ndhe an. Sie tauscht
Position mit dir selbst oder einer ande-
ren sichtbaren Person in deiner Nihe. (3)
Teleport. Du teleportierst dich und alles,
was du unmittelbar an dir trégst, an einen
Ort, an dem du dich schon einmal befun-
den hast.

Adversatio Gsk/MAG. (0) Blocka-
de. Du blockierst eine zu beriihrende Tiir g
(Fenster, Schatulle, Vorhangschloss, Trink-
flasche, Schwertscheide 0.4.), sodass dlese _-_f
nur mit qu/valt gedffnet werden kann. =
-
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. Disportation. Du ldsst einen Gegenstand

(bis zu 12 kg) aus der Hand verschwinden
und an einem anderen Ort innerhalb 30
H Meter Sicht auftauchen. (2) Psychokine-
h, tischer StoR. Du bewegst den Korper eines
, nahen Wesens von bis zu 120 kg EW Meter
A weit entweder radial oder tangential. Die
# Bewegung erfolgt einmalig und ruckartig
% wie ein Stof oder Sog. Bei Aufprall verliert
der Gegner das Doppelte des EW an Kons-
- titution. (3) Levitation. Du bewegst dich
zligig und unabhingig von der Schwerkraft
o maximal 12 Meter in jede Richtung.

o Albaniris INT/NAT. (0) Spiirnase.
Du witterst bis zu 12 Stunden alte Geriiche
von Lebewesen an einem Ort, Gegenstand
oder einer Person in unmittelbarer Néhe.
(1) Schatfer Sinn. Die Entfernung zwi-
schen dir und einem konkreten Sinnesreiz,
auf den du dich konzentrierst (z.B. Flugtier
am Horizont, Gesprdch am anderen Ende
der Taverne), gilt als halbiert. (2) Ahnung.
Wenn du dich konzentrierst, spiirst du das
Vorhandensein und die Position von bis

zu 60 Meter entfernten Lebewesen. Soli-
der Fels halbiert den Wahrnehmungsradi-
us. (3) Dunkelsicht. Du siehst im Dunkeln
als héttest du eine Kerze als Lichtquelle,
und im Halbdunkel doppelt so gut wie je-
der andere.

Vetacognum INT/NAT. (0) Kriu-
| ternase. Du absolvierst eine Krdutersuche
in der Umgebung in 1 Stunde. Im Zweifels-
\ fall findest du ein Heilkraut, das die KON-
il Regeneration einer Person bei der nichs-
'8 ten Nachtruhe optimiert. (1) Warnung.
i Du definierst in deinem Nahbereich eine
Schwelle, bei deren Uberschreiten dich ein
untriiglicher Instinkt sofort in Kenntnis
w setzt. (2) Heilende Hand. Der Kérper, den
du beriihrst, regeneriert EW-g Konstituti-
&' on-Punkte sofort sowie 2W6 Minuten lang
/' je1Punkt. (3) Geheimnis der Natur. Du

horst, was Pflanzen und Baume fliistern,
und erfahrst so alles, was auch sie wissen,
tiber das dich umgebende Terrain, z.B. Ge-
fahren, besondere Orte, Personen oder Pfa-
de im Umkreis von 1 Kilometer usw.

Insentitia INT/GEs. (0) Gedanken-
band. Du und eine von dir zu beriihren-
de Person kénnt euch gedanklich mit-
einander verstdndigen. (1) Semantik.
Du verstehst die Bedeutung eines Wort-
wechsels oder eines Schriftzuges in einer
fremden Sprache bzw. Schrift. (2) Em-
pathie. Du erfihrst das aktuelle Stim-
mungs- und Gedankenbild eines Wesens
in der Néhe. (3) Eingebung. Der Spiellei-
ter beantwortet dir wahrheitsgemiR eine
die Handlung des Abenteuers betreffende
Ja-oder-Nein-Frage.

Paravisio NT/GEs. (0) Rekonstruie-
ren. Du rekonstruierst aufgrund vorhan-
dener Spuren mit beachtlicher Logik und
detektivischem Spiirsinn die Handlungen
einer Person am jeweiligen Ort. (1) Perfek-
tes Gedédchtnis €. Du prégst dir eine ak-
tuelle Wahrnehmung (Schriftstiick, Bild-
nis, Irrweg, Wortfolge, Melodie etc.) ein,
sodass du sie jederzeit abrufen kannst. (2)
Besondere Kanile. Du verschaffst dir Zu-
gang zu einem eingeschrénkten Kreis an
Menschen, z.B. zu einer Gilde, einem Kult,
einer Kanzlei oder einem Orden, und hast
so potentiell Zugriff auf spezielle Waren
oder Informationen. (3) Vision. Du er-
zwingst eine Vision, die mit einem zu be-
rithrendem Ort, Wesen oder Gegenstand
zusammenhéngt. Wenn du nichts Konkre-
tes erwartest, zeigt dir die Vision die ge-
genwdartige oder letzte emotional aufgela-
dene Szene im jeweiligen Zusammenhang.

Missilavit iNT/kaMm. (0) Schwer zu
treffen €. Du bist ungeachtet des Er-
folgswertes dieser Probe einer Fernkampf-
Attacke vollstindig ausgewichen. Wird-
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als Verteidigung pessimistisch gewtiir-
felt. (1) Blitzschiitze . Dir ist nach ei-
ner misslungenen Fernkampf-Attacke
eine zweite gelungen. Diese Probe hat
denselben Schwierigkeitsgrad. (2) Dop-
pel. Ab der ndchsten Kampfrunde wirfst
du zwei Wurfwaffen oder feuerst zwei
Pfeile gleichzeitig ab, d.h. du wiirfelst
pro Kampfrunde zwei Fernkampf-Atta-
cken. (3) Blattschuss. Du triffst dein Ziel
mit 6W6 Trefferpunkten minus IW6 pro
Entfernungskategorie.

Avantanum INT/KAM. (0) Gefah-
reninstinkt &. Du wendest die Initiati-
ve (Handlungsreihenfolge) ab der néichsten
Kampfrunde zu Gunsten der SCs. Oder: Du
negierst Nachteile infolge einer pl6tzlich
auftretenden Gefahrensituation (Uberra-
schung, Hinterhalt...). (1) Schwachstelle
getroffen &). Du fiigst den Trefferpunk-
ten, die ein Gegner durch dich oder ei-
nen von dir angeleiteten Gefdhrten erlei-
det, EW-g BEP hinzu. Alternativ kann dir
der Spielleiter auch einen anderen Vorteil
gewihren. (2) Taktiker. Wenn du maR-
geblich Zeit und/oder Ort eines bevorste-
henden Kampfes mitbestimmst, wiirfeln
du und deine Gefdhrten Kampf-Aktio-
nen (nicht Verteidigung!) jeweils bis zum
ersten Missgeschick (,,66“) optimistisch.
(3) Strategisches Genie. Du identifi-
zierst zielsicher die Schwachstellen in ei-
nem strategischen Szenario (Zeitfenster,
Schlupflécher, unaufmerksame Wachen,
tote Winkel usw.).

Metarcanum INT/MAG. (0) Magi-
sche Wahrnehmung. Du erkennst magi-
sche Strukturen und spiirst, ob von einem
zu berlihrenden Gegenstand Magie aus-
geht. Oder: Du liest magische Glyphen, in
denen Zauberwirkungen gespeichert sind.

* (1):Reise der Sinne. Deine Wahrnehmung
verldsst, solange c}_u dich konzentrierst,

@

deinen Korper und wandert bis zu'6
ter, nicht aber durch solide Hindernisse ; |
hindurch. (2) Magie binden. Du bindest .
einen Effekt, den du selbst beherrschst, in

einen Gegenstand und stellst dadurch ein & L
Einmal-Artefakt oder eine magische Falle -
her. Lege die konkreten Details gemeinsam
mit dem Spielleiter fest. (3) Sphérentor.

Du 6ffnest (oder schlieft) ein Sphérentor,
das zum letzten erschaffenen Sphéirentor
fiihrt oder, in Ermangelung eines solchen,
nicht durchschritten werden kann. Durch-
schreitest du es, schlieit sich hinter dir das
Tor am Zielort. )

Transceptio INT/MAG. (0) Licht. Al
Du bringst einen Gegenstand in der Nihe "'IL]J"
zum Leuchten (Lichtschein 10 Meter Radi- -
us) oder 18schst eine beliebige Lichtquelle |
(Lichtschein 10 Meter Radius) in der Ndhe L

aus. (1) Tauschgerausch. Du lésst ein Ge-

rdusch, das du selbst verursachst, an einer

beliebigen, maximal 30 Meter entfernten L
Stelle - und nur dort! - entstehen. (2) I1- J
lusion. Du erschaffst auf 30 Meter Sicht
eine Illusion, die alle Sinne bis auf den
Tastsinn tauscht. Solange du dich darauf
konzentrierst, kann sich die Illusion auch
verdndern; danach bleibt sie statisch. (3)
Fremdgestalt. Du belegst dich oder eine
andere Person mit der auch den Tastsinn
tduschenden Illusion einer Fremdgestalt,
die in Anatomie und GrdRe nicht véllig un-
terschiedlich sein darf. Soll sie einer be-
stimmten Person nachempfunden werden,
so musst du diese zumindest einmal in na-
tura aus der Ndhe gesehen bzw. ihre Stim-
me gehdrt haben oder eine Essenz von ihr
besitzen (Blut, Fingernégel, Haare, person-
licher Gegenstand...). &
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. Rreaturen

Abkiirzungen: KAM (Kampf), KON (Kon-
u stitution), TP (Trefferpunkte), RS (Riist-
g schutz), #AT (Anzahl an Attacken pro
r Kampfrunde, wenn nicht angegeben: 1).

Adler: KAM 42, KON 6, EW-g TP,
B Sturmangriff
- Affchen: KAM 36, KON 2,1 TP
Bir: KAM 33, KON 45, EW+4 TP
Blutsalamander: KAM 33, KON 6, EW-k TP
y Delfin: KAM 32, KON 23, EW-g TP, Vorteil
. b im Wasser
4 ' Echsen: KAM 16, KON 2
- Elch: KAM 26, KON 32, EW+1 TP
-l Eule: KAM 33, KON 5, EW-k TP
-y Fledermaus: KAM 26, KON 1, 1 TP
Fleischfressende Pflanze: KAM 33, KON
9, EW TP, Behinderung
Flusspferd: KAM 24, KON 36, EW+3 TP,
RS 1, Vorteil im Wasser
s Geier: KAM 43, KON 6, EW-g TP
Hai: KAM 36, KON 33, EW+3 TP, RS 1, Vor-
teil im Wasser
¢, Hirsch: KAM 36, KON 27, EW+1 TP
| Hrabus: KAM 35, KON 9, EW-g TP
. Hund: KAM 36, KON 9, EW-g TP
|| Insekten: KAM 26, KON 1, Schwarm
Kamel: KAM 26, KON 21, EW-g TP
Katze: KAM 33, KON 5,1 TP
| Krokodil: KAM 34, KON 18, EW+2 TP, Vor-
| teil im Wasser
Kréte: KAM 16, KON 3, Gift
Lowe: KAM 44, KON 36, EW+2 TP, #AT 2
3| Naraki: KAM 34, KON 9, EW-k TP
| Nashorn: KAM 33, KON 32, EW+3 TP, RS 1,
Sturmangriff
Nebelgeister: KAM 36, KON 9, EW-k TP,
Behinderung, Phantasma
: Nelkith: KAM 42, KON 15, EW TP
v Papagei: KAM 33, KON 3,1 TP
Pferd, ungezihmt: KAM 26, KON 27,
¢ Ewp

i L1
Quadropus: KAM 33, KON 14, EW-g TP,
#AT 3, Vorteil im Wasser
Rabe: KAM 31, KON 3, EW-k TP
Ratte: KAM 26, KON 2, 1 TP
Raubkatzen: KAM 52, KON 18, EW+1 TP
Riesenaffe: KAM 33, KON 27, EW+2 TP
Riesenassel: KAM 36, KON 6, EW-k TP,
RS1
Riesenechse: KAM 46, KON 11, EW-g TP
Rind: KAM 23, KON 32, EW TP, RS 1
Schakal: KAM 36, KON 9, EW-g TP
Schlange, Gift-: KAM 26, KON 1, Gift
Schlange, Wiirge-: KAM 43, KON 14, EW
TP, Behinderung, Vorteil im Wasser
Wildschwein: KAM 33, KON 15, EW TP
Wolf: KAM 46, KON 10, EW-g TP

Sturmangriff: verursacht doppelte TP,
wenn vor der Attacke eine 2 KR dauernde
Bewegung erfolgt ist

Vorteil im Wasser: Proben im Wasser
um 1 erleichtert

Behinderung: verursacht ebenso viele
BEP wie TP

Schwarm: Schaden negiert Riistung; er-
leidet bei einem Treffer maximal so viel
Schaden wie er selbst pro KR verursachen
kann.

Gift: W6 Sofortschaden, danach alle W6
Minuten W6 Folgeschaden. Jeder der drei
Wiirfel kann individuell gewtirfelt werden,
oder es werden drei W6 gewtirfelt und vom
Spielleiter gezielt zugeordnet.

Phantasma: bewegt sich ungehindert
durch Materie, immun gegen physische
Angriffe, verursacht seinerseits unparier-
baren Schaden.
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