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DIE STADT DES EISES

Ein Abenteuer fur 3 — 6 Helden der Stufen 12 — 17
Komplexitat (Meister / Spieler): Hoch / Mittel

Die Helden verschlagt es diesmal in die Nordlande. Durch einen Zufall hdren sie von
einer sagenumwobenen ,Stadt des Eises”, der Stadt der Elfen: Tie’Shienna, die von
vielen als ein dem Firun heiliger Ort angesehen wird. So machen sich die Helden
zusammen mit einem Kaufmann und angeworbenen Tréagern auf, diese Stadt zu
suchen, denn ganz davon abgesehen, dass dies mal wieder Abwechslung in den
Alltag bringt und sicherlich sehenswert ist, sollen in der Stadt auch grofRartige
Kunstwerke lagern...

Das Abenteuer spielt im Winter eines beliebigen Jahres im Ewigen Eis des Nordens,
also in Firuns Land. Die Helden sollten gut ohne Kampfe auskommen, ansonsten ist
dieses Abenteuer nichts fir sie. Es wére aul3erdem gut, wenn sich zumindest einige
passabel in der Wildnis auskennen.






Prolog, Meisterinformationen:

Es war kalt, unendlich kalt, wie es halt in den Nordlanden tblich ist. Barl Weil3endorn
aus einem alten, doch langst verarmten und vergessenen Adelsgeschlecht, fror.
Doch er konnte nicht einfach gehen und sich am Feuer eines Kamins warmen. Heute
musste die Entscheidung fallen. Weite Schneefelder umgaben ihn. Von dem Hugel
auf dem er stand sah er die Stadt, die glanzte wie pures Eis und wohl daher ihren
Namen hatte. Sie war voller Geheimnisse. Er hatte sie noch nie betreten oder von
naher betrachtet, doch er wusste es. Auf dem Higel, einige hundert Schritt Gber ihm,
sah er einen Turm. Der Turm eines Magiers. Sein Turm. Oder zumindest fast. Es gab
nur einen Menschen auf Dere, der ihn daran hindern konnte, diesen Turm in Besitz
zu nehmen: Sein Bruder. Heute, so war es vereinbart, sollte es zu einem Duell
kommen, keine Regeln, und der Verlierer hatte zu gehen. So erwartete Barl die
Ankunft seines Bruders.

Und er kam. Es gab keine BegrufRung aufRer einem stummen Nicken. Die beiden
erhoben ihre Stabe und Flammenschwerter erschienen in ihren Handen. Ein langer
Kampf folgte. Mehrmals sprachen die beiden Zauber zu ihrer Unterstiitzung, riefen
Wesen herbei, doch irgendwann musste einer unterliegen — und das war Barl.

Als er sein Bewusstein wiedererlangte, befand er sich, eingepackt in einer Decke
neben einem Feuer, mitten im Nirgendwo, etliche Meilen vom Turm entfernt.
Verbittert machte er sich auf, Verblndete im Kampf gegen seinen Bruder zu finden...

MEISTERINFORMATIONEN:

Die beiden Bruder haben unterschiedliche Richtungen der Magie erwéhlt. Der
unbekannte Sieger, Theorn mit Namen, wie man spéater noch erfahren wird, dient der
GroRen Grauen Gilde des Geistes und hat eine leichte Tendenz in Richtung der
WeilRen Gilde. Barl hingegen ist ein eingeschworener Schwarzmagier. Von Borbarad
halt er nichts, obwohl er nur auf Macht aus ist und jeden tétet, der ihm im Weg ist.
Allerdings kann man Barl nicht als ehrlos bezeichnen, wenn seine Vorstellungen
diesen Begriffs auch etwas sonderbar sind. Wichtig ist nur, dass er beschlossen hat,
die Identitat eines Unbekannten anzunehmen und so Unterstitzung im Kampf gegen
seinen Bruder zu finden. Um dies zu erreichen, gibt er sich als reicher Handler aus,
der die ,Stadt des Eises" finden will. Es ist nattrlich totaler Zufall, dass ausgerechnet
die Helden in der gleichen Stadt sind, wie er...

Ach so, ja, die Helden kdnnen sich in einer beliebigen Stadt befinden, vorzugsweise
jedoch im Norden Aventuriens. Im Text ist diese Stadt Paavi.

PROLOG, SPIELER

Allgemeine Informationen:

Eine wahrhaft schéne Stadt, dieses Paavi! Doch was hilft alle Schonheit, wenn die
FuRe versagen? Da kommt euch gerade der Erzahler recht, der auf einem
provisorischen Rednerpult - einer Holzkiste — steht und die Leute
zusammentrommelt. Noch sind nicht viele da und so ergattert ihr Platze auf
Holzkisten ahnlich der, die der Erzéhler als Pult benutzt. Schlief3lich, als gut 100
Menschen versammelt sind, beginnt die Geschichte.

.Meine Freunde, heute werde ich euch die Geschichte von der STADT AUS EIS
erzahlen. Es ist eine Geschichte Gber Damonen der Eiswlste, machtige Zauberer
und kiihne Helden, eine Geschichte aus uralten Tagen. In der Grimmfrostode, so
wird erzahlt, gibt es eine Stadt. Sie besteht aus Eis, aus purem Eis. Niemals wird sie
schmelzen, denn der Wintergott hat ein Auge auf sie geworfen. Ob er sie erschuf
oder ob es Dschinnen oder gar uralte Magier waren — wer vermag es zu sagen.



Sicher ist nur, dass sich in ihrem Inneren unermessliche Schétze befinden: Rubine
und Smaragde, Gold und Silber aber auch Pergamente und Blcher. So war es nur
eine Frage der Zeit, bis sich Abenteurer aufmachten, die Stadt zu suchen. Und sie
wurde gefunden...Doch lasst mich am Anfang beginnen.”

Schon nach kurzer Zeit seit ihr wieder ausgeruht, doch ihr verspirt keine Lust bereits
zu gehen. Der Erzahler versteht sein Handwerk. Ihr glaubt schon fast die Ereignisse
vor euch zu sehen.

,Ometheon — so lautete der Name eines Elfen und sein war die Stadt die damals den
Namen Tie’'Shianna trug. Ein friedvoller Ort voll unbeschreiblicher Schénheit. Voll mit
Schatzen, weltlichen wie auch denen des Geistes. Doch es gab Neider. Der
,Goldene Drache®, Pyrdacor, hatte ein Auge auf die Elfen geworfen, und so auch auf
diese Stadt. Er schuf Pardona, Pardona-Die-Alles-Vergiftet.“ Im Publikum seht ihr
einige, die ob dieses Namens erschrocken zusammen fahren und auch ihr hort ihn
nicht zum ersten Mal. ,Pardona war bdse, wie der Drache selbst. Doch ihr Herz war
schwarzer als seines. Ihr Kérper war makellos schén doch alles, was ihr Begegnete
fiel dem Verderben anheim. Gar viele Untaten hat sie vollbracht, von der diese nur
die erste war. Ihr Herr sandte sie aus um die Stadt zu erobern und so machte sie sich
auf nach Tie’Shienna. Doch Pardona war mal3los und hétte alles zerstort, hatte nicht
ihr Meister selbst ihr Einhalt geboten. Ihre weiteren Schandtaten sind eine eigene
Geschichte...

Die Stadt war am Rande der Vernichtung und die Firnelfen verlie3en sie. Zurlck
blieben unermessliche Schétze, die bald das Interesse der Menschen auf sich
zogen.

Die Stadt wurde von einer Gruppe junger Helden wieder entdeckt, doch sie erlangten
keinen Zutritt. Wilde Bestien, so hiel3 es, versperrten ihnen den Weg. Nahe der Stadt
trafen sie auch einen Magier. Nein, nein, kein schwarzer, der Damonen auf sie
hetzte! Es war ein Weil3er Magier und er bewirtete die Helden in seinem Turm.
Mehrere Tage verbrachten sie dort, denn der Magier freute sich tber ihre
Gesellschaft und die Helden erg6tzten sich an dem, was der Magier aus der Stadt
gebracht hatte und ihnen zeigte. Schliel3lich war die Zeit des Aufbruchs gekommen
und die Helden gingen ihrer Wege.

Doch unter ihnen war einer, der die Schatze nicht aufgeben wollte. Der Magier
musste einen Weg kennen, in die Stadt zu gelangen — und wenn nicht, so wollte
Urlaf, so hiel3 dieser ,Held", zumindest seine Schatze. Urlaf war von jeher von mehr
als zweifelhafter Moral und so beschloss er kurzerhand einige Séldner anzuheuern
um dem Magier ein schlimmes Ende zu bereiten.”

Die Geschichte setzte sich Gber mehrere Stunden fort. Das wesentliche jedoch war,
dass der Magier getttet wurde und Urlaf ebenso. Von den Séldnern blieb ein einziger
Ubrig, die anderen wurden Opfer des gerechten Zorns des Zauberers oder der
Schneebestien. Der Soldner war schwer verwundet und konnte sich gerade noch bis
in ein Dorf am Rande der Grimmfrostwiste schleppen und von der geheimnisvollen
Stadt und dem todlichen Kampf berichten, bevor er starb.

Seither versuchten viele, die Stadt zu finden doch keinem gelang es.

Als die Vorstellung zu Ende ist, bittet der Erzahler um eine kleine Gabe in Form von
klingenden Silberstiicken. Dem kdnnt ihr kaum widersprechen.

Als der Erzahler, ein alterer Mann, zu euch kommt, bleibt er stehen.

»Ihr seht wie Helden aus, mit euren Waffen. Sagt blof3, ihr habt vor, diese Stadt zu
suchen?” Bevor ihr antworten konnt, steht plétzlich ein zweiter Mann neben euch, der
wohl in einer der hinteren Reihen zugehort haben muss. Er ist grof3, in dicke Pelze
gewickelt, wirkt kraftig und wohlhabend. ,Ich hoffe doch, gestatten? Bronn Tjalfson,
Kaufmann aus Thorwal. Es ist nicht das erste Mal, dass ich von dieser Stadt hore



und ich habe seit langerem beschlossen, eine Expedition dorthin zu starten... Die
Schatze, ihr versteht... Was wurdet ihr sagen, wenn wir alles bei einem guten Bier
besprechen, ich kenne da eine wahrhaft kdnigliche Gaststube — und ihr seid nattrlich
auch eingeladen, Erzahler!"

Diesem Angebot kdnnt ihr nattrlich nicht widerstehen, und so findet ihr euch einige
Minuten in der , Taverne der Schiffer* wieder...

MEISTERINFORMATIONEN:

Und schon stecken die Helden mittendrin, denn der reiche Kaufmann® ist niemand
anderer als Barl, der seine Gestalt mittels Magie verandert hat. Seit der
ungliicklichen Auseinandersetzung mit seinem Bruder ist ungeféahr ein Halbes Jahr
vergangen. In der Zwischenzeit hat Barl sich perfekt in seine Rolle eingespielt, so
dass es den Helden (zumindest jetzt) unmdglich ist, die Tauschung zu erkennen. Das
Ziel Barls ist es natirlich, die Helden im Kampf gegen seinen Bruder zu benutzen
und dabei so zu tun, als ob er der Gute ware. Der alte Marchenerzahler heif3t Fram
Eslamsbrick und ist im Mittelreich geboren. Nach seinem 76. Geburtstag gab er das
Herumwandern auf und liel3 sich nieder. Eigentlich braucht er kein Geld mehr, denn
er hat mehr als genug, aber das Erzahlen macht ihm Spaf3. Weitere Informationen
Uber die beiden finden sich im Anhang unter Wichtige Personen .

Ubrigens ist die Geschichte der STADT IM EIS so natiirlich nicht ganz richtig, aber
Geschichtsschreiber sind selten grindlich. AuRerdem kommt wohl viel dichterische
Freiheit hinzu. Beispielsweise ist die Stadt nie aus Eis gewesen, allerdings mag sie
Betrachtern durch die Reflektion des Schnees so vorgekommen sein... Dies ist aber
vollkommen gleich, da die Helden die wahre Stadt niemals finden!

Die ,Taverne der Schiffer”

Allgemeine Informationen:

Langsam versinkt die Praiosscheibe am Horizont. Als ihr die Tur der Taverne 6ffnet,
erwartet ihr instinktiv das Gegréle der Schiffer, deren Taverne dies dem Namen nach
sein muss. Doch der Larm bleibt aus, ebenso der typische fast obligatorische
Kneipengeruch. Statt dessen schlagt euch nur ein leichter, feiner Geruch guten
Weines mit einem euch unbekannten Untergeruch entgegen. Leise Gesprach, fast im
Flusterton, sind zu horen.

Der Eindruck, den der Name erweckt, ist ganz einfach falsch! Ihr seid nicht in einer
billigen Taverne, in der arme, hart arbeitende Leute um ihren karglichen Lohn
gebracht werden sondern in einer teuren Nobeltaverne fur Kaufleute und andere
wohlhabende Menschen. Ein schneller Blick auf eine Angebotskarte eréffnet, dass
die Preise den Kunden entsprechen.

»,Habt keine Angst wegen der Preise!“, bemerkt Bronn, der eure erschrockenen Blicke
offensichtlich bemerkt hat. ,Ihr seid selbstverstandlich eingeladen, alles geht auf
meine Kosten. Haltet euch nur nicht zurtck! Ich kann es mir leisten, glaubt mir.”
Nachdem er geendet und ein kurzes Gespréach mit dem Wirt gefuhrt hat fuhrt Bronn
euch zu einem Tisch in der Ecke der Taverne. An der Wand seht ihr einen
Kerzenhalter mit brennenden Kerzen, ebenso auf eurem Tisch. Einige Schritt entfernt
prasselt ein munteres Feuer im Kamin.



Spezielle Informationen:

Alle anwesenden Gaste sind gut gekleidet, der Wirt und die 5 anwesenden
Diener(innen) ebenso. An einem Tisch sitzt sogar ein Adeliger von geringem Stand.
Unter den Dienern sind 2 altere, die ihrem Aussehen und ihrer Ausdrucksweise nach
zu urteilen einmal in einer wohlhabenden oder adeligen Familie beschaftigt waren.
AulRerdem gibt es 2 junge, hilbsche Serviererinnen. Versuchen die Helden
anzubandeln, werden sie (zumindest wahrend der Arbeitszeiten) darauf aufmerksam
gemacht, dass sich dies ,hier nicht gezieme®. An den Wanden finden sich
verschiedene kleine Malereien, die bei genauerer Betrachtung alle mdoglichen
Aspekte des Lebens in Aventurien zeigen (von den Géttern bis zu
Handwerksarbeiten), Die Preise sind ungefahr 5 mal so hoch wie normal! Die
Qualitat ist aber auch deutlich besser.

Schatzen: Die Inneneinrichtung und die Raume sind ein mittleres Vermdgen Wert;
die Taverne muss sehr alt sein — ein normaler Birger konnte sich so etwas niemals
leisten!

MEISTERINFORMATIONEN:

Die Helden befinden sich tatséachlich in einer Nobeltaverne. Die edle Aufmachung ist
keine Fassade und alle Mobel und auch das restliche Inventar sind sehr alt. Ubrigens
sind auch 2 Rauswerfer angestellt, die unerwiinschten Gasten schnell eine
passendere Kneipe zeigen (ihre Werte sind beliebig anzusetzen, aber so hoch, dass
sie mit ALLEN Helden fertig werden, wenn diese Stunk machen; notfalls alarmieren
sie die Stadtgarde). Diese Rauswerfer halten sich jedoch vornehm im Hintergrund so
lange der Wirt ihnen kein Zeichen gibt.

Bronn hat in jedem Fall genug Geld und er bezahlt auch fur alle. Nachdem die
Helden ihr erstes Getrank bestellt haben (es gibt so ziemlich alles, auch selteneres
aus dem Suden), erzéahlt er von seiner geplanten Expedition:

Allgemeine Informationen:

»50, da wir nun alle etwas zu trinken haben®, beginnt Bronn, ,sollten wir uns vielleicht
erst einmal richtig vorstellen. Ich bin, wie gesagt, Bronn Tjalfsson, erfolgreicher
Handler aus der Umgebung von Thorwal. lhr dirft einfach Bronn sagen, ich mache
mir nichts aus Formalitaten.” Bronn deutet mit der Hand auf den Erzahler und dieser
stellt sich ebenfalls vor. ,Mein Name ist Fram, Fram Eslamsbriick. Ich komme aus
dem Mittelreich, doch den Grof3teil meines Lebens reiste ich als Handler, Erz&hler
und Abenteurer umher und brachte es so zu einem recht ansehnlichen, kleinen
Vermogen. Vor einigen Jahren lief3 ich mich hier in Paavi nieder und vertreibe mir die
Zeit seitdem mit geschichtlichen Studien und dem Erzahlen von Sagen.”

Fram sieht erwartungsvoll (HELD/ -in) an, der zu seiner linken sitzt. Offensichtlich ist
die Reihe, von sich zu erzahlen, nun an euch.

Spezielle Informationen:

Gelingt einem Helden eine Sinnesscharfe-Probe +20 (verdeckt einmal fir jeden
waurfeln), bemerkt er, dass sie von drei vornehm wirkenden Herren moglichst
unauffallig beobachtet werden.

MEISTERINFORMATIONEN:

Bestellen die Helden nichts, bestellt Bronn eine Runde Premer Feuer fir alle, was er
und Fram so oder so trinken. Bronn wird die Helden nicht zum Trinken zwingen.
Nachschlag kdnnen sie haben, so viel sie wollen. Sollten die Helden nach Essen
fragen, wird Bronn auch dies bezahlen — allerdings beeintrachtigt dies die Basis fur



das Feilschen um den Lohn. (,Einen Teil habt ihr ja gerade schon vertrunken/
gegessen!”) Lassen sie die Helden ihren Lebensablauf in aller Kiirze erzahlen.

Allgemeine Informationen:

Nachdem ihr euch einander vorgestellt und ein wenig tUber sonstige Dinge geplaudert
habt, kommt Bronn auf das eigentliche Thema zurtick, der STADT DES EISES. ,Was
ich von euch will, ist eigentlich nicht viel. Ihr seht aus wie erfahrene Abenteurer und
es scheint nicht so, als ob ihr feste Plane fir die Zukunft habt. Ich méchte, dass ihr
mich begleitet. Ich weil3 nicht, was uns erwartet und mochte auf alles vorbereitet
sein. Es sind nicht nur die materiellen Dinge, die mich locken. Es wird gesagt, in der
Stadt lagere uraltes Wissen! Seit versichert, der Lohn wird mehr als angemessen
sein. Jeder erhalt 2 Dukaten pro Tag. Notige Anwendungen von Magie und Elixieren
sowie Wundbehandlung, Ausristung, Verpflegung und sonstiges gehen extra. Fur
die Ausristung gebe ich euch einen Vorschuss. Ihr braucht auf jeden Fall
Schneeschuhe und Felle! Es ist SEHR kalt. Ich rate euch heftigst von Metallwaffen
ab. Wenn ihr sie benutzt, kdnntet ihr dauerhaften Frostschaden nehmen. Einem
meiner Manner blieb die Klinge einst an der Hand kleben...festgefroren. Seitdem ist
seine Hand gelahmt. Metallriistungen waren daher Selbstmord. Ich hérte von speziell
angefertigten Schwertern und &hnlichem mit Holzgriff. Es ware natirlich ideal, wenn
ihr solche Waffen fandet, aber sie sind sehr selten und teuer! Aber der Preis spielt,
wie gesagt, keine Rolle, ich bezahle sie.

Und du Fram sollst auch mitkommen. Es kann nie Schaden, einen Gelehrten der
Geschichte dabei zu haben, besonders nicht, wenn er das Ziel kennt.“ ,Nattrlich
komme ich mit!“, ruft Fram und einige Gaste blicken euch ob dieses pl6tzlichen
Gefuhlsausbruches merkwirdig an, wenden sich jedoch schnell mit einem
Kopfschutteln ab. Dann fahrt Fram leise weiter fort. ,Mich zog es schon immer in die
Welt hinaus. Ich héatte nie zu hoffen gewagt, so etwas wie diese Expedition noch
einmal zu erleben. Die STADT DES EISES zu sehen wére grof3artig. Und selbst
wenn wir sie nicht finden wird es zumindest interessant. Was hatte ich nicht alles zu
erzahlen! Doch... kennen ist eigentlich zu viel gesagt, ich weil3 nicht mehr als die
Geschichtsbicher und das ist nicht gerade viel. Aber wenn du, Bronn, willst... Ich bin
dabei!"

MEISTERINFORMATIONEN:

Bronn wartet nun ab, ob die Helden ebenfalls annehmen, so sie es nicht bereits
getan haben. Er ist bereit, den Lohn bis auf 3D /Tag/Person + Zusatzkosten zu
erhohen und die Halfte als Vorschuss zu geben (die andere Halfte werden die
Helden niemals sehen). Das Geld fur die Ausristung kann er ebenfalls vorschiel3en.
Die Sache mit den Metallwaffen lasst sich nattrlich ziemlich einfach durch
Handschuhe I6sen. Darauf sollten die Helden aber von selbst kommen. Aul3erdem
fuhrt dies zu AT/PA -2, da die Handschuhe das Kampfen doch behindern.
Metallriistungen sind nun wirklich vollkommen indiskutabel. Besteht ein Spieler
darauf, verpassen sie ihm Erfrierungen tber Erfrierungen und lassen sie ihn sterben!

Spezielle Informationen:

Sobald die Helden annehmen, stellt Bronn ihnen luxuriése Einzelzimmer im ,Hotel
zur Ruh™ zur Verfuigung, es sei denn, die Helden haben andere Moglichkeiten, die
sie vorziehen. Im Hotel gibt es ein grof3artiges Essen, die Helden missen nur
Bescheid sagen, das sie von Bronn geschickt wurden. Das Treffen zum Aufbruch
setzt Bronn fir Ubermorgen um 9 Uhr auf dem Marktplatz an, so dass die Helden
noch genug Zeit haben, Besorgungen zu machen. Bronn und Fram bleiben noch ein



wenig und gehen schlief3lich. Sollten die Helden Wirt und Géste Uber Bronn
ausfragen, erfahren sie, dass er schon mehrere Male dort war und das erste Mal vor
2 Gotterlaufen kam. Er hat immer im Voraus bezahlt — auch heute — und sich auch
beim Trinkgeld als recht freigiebig erwiesen. Ansonsten horen die Helden die gleiche
Geschichte, die Bronn ihnen erzéhlt hat.

In der Ruckwand der Taverne entdecken die Helden eine Tur. Auf Nachfrage wird
ihnen erklart, dass dahinter verschiedene Gliicksspiele angeboten werden. Die
Helden kdnnen naturlich teilnehmen. Auch dort geht es ruhig zu. An mehreren
Tischen spielen altere Leute Inrah oder Rote Kamele. Aber auch einfache
Kartenspiele finden sich.

MEISTERINFORMATIONEN:

Die Spiele dienen nur zur kurzen Aufheiterung. Haben die Helden zu viel Geld,
kénnen sie es hier loswerden. Haben sie zu wenig (eigentlich kaum mdglich), etwas
gewinnen. Einsatze und Gewinne liegen daher in ihrem Ermessen. Als Spiele
kénnen sie diverse bekannte ausspielen, etwa Black Jack, Solitar und Schach oder
aber alte aus offiziellen Abenteuern verwenden. Allerdings gibt es keine Spiele, die
Larm mit sich bringen — das geziemt sich nicht in einer noblen Taverne!

Die Zimmer der Helden im Hotel sind selbstverstandlich fir beide Tage reserviert und
im Voraus bezahlt. Die nachtliche Regeneration ist verdoppelt. In der Stadt finden die
Helden, nach einigem Suchen in Geschéaften und auf dem Markt, alles was sie
bendtigen und Sie flr notig erachten. WICHTIG: Achten sie bei diesem Abenteuer
auf die Tragkapazitat inrer Helden! Wenn sie den gesamten Markt mithnehmen, wird
das Abenteuer sinnlos, da ein nicht unerheblicher Reiz, durch die beschréankten
Ressourcen gegeben wird!

Wenn sie wollen, kénnen sie auch noch die ortsansassigen Diebe in Aktion treten
lassen um die Helden um einen Teil ihres Geldes zu berauben. Es bietet sich
naturlich auch eine kleine Verfolgungsjagd ein, bei der die Diebe schlie3lich gestellt
und der Garde Ubergeben werden. Richten sie sich ganz nach dem Geschmack ihrer
Gruppe! Die weiteren Ereignisse in der Stadt haben nichts mit der Geschichte zu tun.
Schlieflich, am 2. Tag nach dem Treffen, geht es los!

DER AUFBRUCH

Allgemeine Informationen:

Es ist ein herrlicher, frischer Morgen. Ihr habt bereits gefrihstickt — es gab frisches
Brot und Eier — und euch nun zum Treffen auf dem Marktplatz begeben. Dort seht ihr
auch schon ein halbes Dutzend Gestalten warten: Fram, Bronn, Trager und Fihrer.
Ihr entdeckt ebenfalls voll beladene Rucksacke, aus denen Zeltstangen und
Feuerholz ragen.

Als Bronn euch entdeckt, winkt er euch zu sich. Er und Fram sind gerade tber eine
Karte gebeugt, die das Gebiet von Paavi an ndrdlich zeigt. So weit ihr es beurteilen
koénnt, ist die Grimmfrost wenig mehr als ein grol3er, weil3er Fleck.

,Die ersten Tage unserer Reise sind klar“, meint Bronn. ,Wir werden an der Kuste
entlang nach Norden ziehen. Ich schétze, wir werden die Schneegrenze irgendwann
am zweiten Tag erreichen. Bis dahin wird das Leben noch recht angenehm. Wir
kénnen in den Waldern jagen und taglich ein Feuer entztinden. In der Grimmfrost
wird das kaum mdglich sein. Dort wachst fast nichts und wenn, dann sind es meist
Flechten und Moos. Sobald wir dort sind, ist unsere Hauptnahrung Rohkost und was
wir sonst noch an haltbarem dabei haben.”



»Ja," erganzt Fram. ,Hinter der Schneegrenze wird es hart. Wir missen uns auf
unser Gluck und die Gunst der Gétter verlassen. Die Lage der Stadt ist nur durch
vage Anhaltspunkte gegeben und ich glaube kaum, dass irgend einer den Weg
ausgeschildert hat... Wenn wir sie wirklich finden, haben wir wirklich gro3es Gluck!
~Wir brechen in einer Viertelstunde auf“, sagt Bronn. ,In der Zwischenzeit konnt ihr
euch ja mit unseren Tragern und Fuhrern bekannt machen.”

Spezielle Informationen:

Zwei Trager und der Fuhrer sind Nivesen. Sie sind in dicke Fellklamotten gehdllt,
obwohl es noch relativ warm ist, doch bald werden sie es noétig haben. Der einzige
richtige Fuhrer ist Troshk. Er und seine zwei Bruder, Nimpek und Kherwick, die als
Trager fungieren, arbeiten schon lange Zeit zusammen (siehe auch Anhang). Die
drei lockte der nicht unbetrachtliche Lohn. Auch sie haben, wie die Helden, die Halfte
im Voraus bekommen und Anteile an den Schatzen zugesichert bekommen. Troshk
Kennt sich nach eigenen Angaben bis 100 Meilen in die Grimmfrost gut aus — eben
so, wie es das Klima und das Terrain zulassen. Auch so werden die drei eine grol3e
Hilfe im Ewigen Eis sein. Der dritte Trager (??7?) ist ziemlich wortkarg. Die Helden
kénnen ihm vorerst nur seinen Namen entlocken: Urok. Ansonsten ignoriert er die
Helden vollkommen.

Die Ausrustung besteht (neben der, die den Helden selbst gehort) aus folgendem:
1 Schlafsack fur jeden

Holz fur insgesamt 40 Stunden Brenndauer (bei kleinem Feuer!)

2 Zelte fur je 6 Personen

7 Flaschen Premer Feuer

Néahzeug

Fackeln

Rationen fur 28 Tage (spérlich)

Eine Karte der Grimmfrost

Heilkrauter (15 Anwendungen)

5 Heiltranke

Zunderschwamm und Feuerstein

1 Krug Hylailer Feuer

2 dicke Felldecken

MEISTERINFORMATIONEN:

Genaue Personenbeschreibungen siehe Anhang, Wichtige Personen. Alle sind
Bronn gegenuber vollkommen loyal, Urok seiner Gottin und somit Bronn als seinem
Anflhrer. Die erste Viertelstunde bietet sich dazu an, sich erstmalig bekannt zu
machen und etwas tber den bisherigen Lebensweg der anderen zu erfahren.
Schliel3lich bricht die Expedition auf.

Fur Sie als Meister ist es noch wichtig, folgendes zu wissen: Keiner der
Expeditionsteilnehmer sollte sterben, es sei denn, die Helden fordern es heraus.
Wenn jemand sterben muss, dann bevorzugt Kherwick oder Nimpek. Es fehlt zwar
Ausristung, wodurch die Helden noch sparsamer sein missen, aber ansonsten
passiert nichts von grol3erer Bedeutung.

Sind sie der Meinung, etwas Wichtiges fehle bei der Ausriistung, kbnnen sie es
erganzen (beachten sie aber auch hier die Tragkapazitaten der Expedition!). Die
Heiltrdnke geben LP in ihrem Ermessen!

Allgemeine Informationen:



Endlich geht es los! Die Trager schultern die Lasten und ihr verteilt etwas von ihrem
Gewicht auf eure Riucken — jeder muss mit anpacken, ihr werdet die Ausriistung noch
brauchen. Die Expedition setzt sich, allen voran Bronn, Fram und der Fuhrer, in
Bewegung Hier und dort erspaht ihr einige Stadter, die den ungewohnten Anblick
betrachten. Offensichtlich denken sie sich jedoch nichts weiter dabei. Schlief3lich
verlasst ihr die Stadt und wendet euch nach Norden. Noch ist der Boden griin und
saftig. Die frische Luft weckt eure Lebensgeister. Gemachlich trottet inr am Meer
entlang in Richtung Norden.

MEISTERINFORMATIONEN:

So lieber Meister, jetzt kommt groéf3tenteils ihr Part. Das heil3t, richtig beginnt er erst
an der Schneegrenze, doch auch hier missen sie viel aul3erhalb der Storyline tun.
Die nachsten zwei Tage werden die Helden vermutlich noch auf die Jagd gehen. Das
Lager wird aufgeschlagen, sobald die Dammerung beginnt. Noch gibt es keine Eile.
Die Helden kénnen sich ausfuhrlich mit den gespréachigeren Personen der Gruppe
unterhalten. Wenn sie meinen, dass etwas Action fehlt, lassen sie bei einer der
Nachtwachen, sei es bei einem Helden oder einem anderen Expeditionsteilnehmer,
irgend ein Wildtier (Wildkatze, Waldwolf 0.4.) aufkreuzen und verschwinden. Wenig
spater ist das Lager dann von einem ganzen Rudel umzingelt... Ob es angreift oder
nicht, ist eine andere Sache, die grol3teils vom Verhalten der Helden abhangt.

Bis zur Schneegrenze kommt es zu einigen, fur die Geschichte unwichtige, doch
auflockernde Begegnungen. Ab hier stehen in Klammern hinter den Informationen,
der ungefahre Zeitpunkt.

Allgemeine Informationen (Mittag des ersten Tages):

Am Ufer des Meeres entdeckt ihr ein Boot. Offensichtlich sind es Fischer. Sie
hantieren mit Netzen und irgend etwas grof3em herum. Sie haben anscheinend
Probleme, denn sie fallen immer wieder auf den Allerwertesten.

Spezielle Informationen (beim N&hergehen):

Es sind Robbenfanger! Und sie haben gerade einen Riesenfang gemacht. lhre Beute
ist noch am Leben und wehrt sich heftig. Sollten die Helden bleiben, werden sie zum
Essen - Robbenfleisch — eingeladen. Bronn hat nichts dagegen, Kherwick wird
jedoch nicht mitessen. Wenn die Helden mitessen, kénnen sie am Feuer etwas Uber
den Weg erfahren. Es heil3t, eine Rauberbande treibe ihr Unwesen in der Gegend

MEISTERINFORMATIONEN:

Nun kann es natlrlich passieren, dass Helden etwas gegen Robbenfang haben.
Bevor sie mit dem Schwert auf die armen Fischer losgehen, sollten Sie Bronn
einschreiten lassen. Das Geriicht Giber die Rauberbande stimmt. Jedoch werden sie
die Helden auf gar keinen Fall Uberfallen - das haben sich schon die Herren aus der
Taverne fur die Ruckkehr aus der Eiswlste gespart, wobei sie die Rauberbande
mitschleppen. Die edlen Herren haben von den Schatzen gehdrt und wollen sie den
Helden abnehmen — wenn sie zuriickkommen. Sie warten tbrigens einen Monat,
wobei sie auch andere Leute tberfallen.

Allgemeine Informationen (Lager; am Abend):

Langsam geht der Tag zu Ende. Die goldene Praiosscheibe versinkt am Horizont und
ihr spurt eure Ful3e bereits schmerzhaft. Hochste Zeit also, ein Lager aufzuschlagen.
Zu diesem Zweck wahlt Troshk eine Spalte in der Uferbdschung aus. Die Wellen
reichen nicht bis dorthin, so dass ihr keine Angst haben misst, nasse Fil3e zu



bekommen. Schliefilich baut ihr die Zelte auf, teilt die Wachen ein, entziindet ein
Feuer mit frisch gesammeltem Holz und erzahlt euch Geschichten, bis ihr einer nach
dem anderen schlafen geht.

MEISTERINFORMATIONEN:

Wollen die Helden schwimmen gehen? Bitte, sollen sie! So lange sie noch Boden
unter den Ful3en haben, werden sie sich schlimmstenfalls, ihre Entscheidung, eine
leichte Erkaltung holen (KL, KK und MU -1 fir W6+2 Tage). Schon heute sollten die
Helden einen festen Wachplan ausarbeiten. Zur Verfiigung stehen alle
Expeditionsteilnehmer, also insgesamt 6+Helden, so dass mindestens 4 Helden
durchschlafen kénnen. Verlangen sie in JEDER Nacht Selbstbeherrschungsproben.
Die um 1 Uhr ist um 5 Punkte erschwert. Misslingt eine, schlaft der Held ein und
bemerkt eventuell wichtige Dinge nicht.

Allgemeine Informationen (1. Nacht/ morgens 2. Tag, zur letzten Wache):

Es ist eine sternklare Nacht. Aus dem Wald horst du die Laute vieler Tiere. Es war
auch ein Raubtier dabei, doch es ist weit entfernt. Wahrscheinlich traut es sich nicht
an euer Lager heran. Von der anderen Seite platschert das Meer. Es lasst dich vollig
entspannen. (Selbstbeherrschungsprobe+4, wenn misslungen ,,Du schlafst ein®).
Langsam setzt die Morgenddmmerung ein. Du siehst, wie Troshk sich streckt,
.N'Morgen“ murmelt und langsam zum Wasser watet. Er kniet sich hin und steckt
sein Gesicht mitten hinein. Als er wiederkommt sieht er putzmunter aus, und so
beschliel3t auch du, dir den schlaf aus dem Gesicht zu waschen.

Ungefahr eine Stunde spéter ist auch der Rest der Gruppe wach und
abmarschbereit. Es geht weiter nach Norden!

MEISTERINFORMATIONEN:
Abermals Gelegenheit zu Unterhaltungen, aber nichts Wichtiges.

Allgemeine Informationen (irgendwann Nachmittags 2. Tag):

Plotzlich seht ihr eine Gestalt an einen Baum gelehnt. Sie kaut auf irgend etwas und
scheint euch aufmerksam zu mustern. Neben ihr liegen ein Langbogen und ein
Kurzschwert.

Spezielle Informationen:

Menschenkenntnis+10: Ein Jager.

Gehen die Helden weiter, ignoriert sie der Jager weiterhin.

Begri3en sie ihn, erzahlt er ihnen, wo die Helden hier in der Gegend besonders viel
wild finden kdnnen (die Jagd wird heute leichter). Er trinkt gerne einen Schluck
Premer Feuer mit den Helden und geht dann wieder in den Wald zurlck.

MEISTERINFORMATIONEN:

Sind die Helden so dumm, den Jager anzugreifen, so flieht er in den Wald, wird sie
aber weiter verfolgen. Dies heil3t im Klartext, dass die Helden kein Wild mehr finden,
da es verjagt wurde und dass ihnen jede Stunde mindestens ein Pfeil um die Ohren
fliegt (und oft trifft). Den Jager kdnnen sie nicht mehr finden — dies ist sein Revier und
er kennt es perfekt. Er verfolgt die Helden nur bis zur Schneegrenze.



Allgemeine Informationen (2. Tag abends):

Und wieder neigt sich ein Tag dem Ende zu! Heute ist euer Lager nicht so schén wie
gestern. Ihr misst neben dem Weg lagern, ein idealer Platz um tberfallen zu
werden, scheint euch.

MEISTERINFORMATIONEN:

Es passiert nichts, es sei denn, sie wollen es. Ubrigens schlaft auch der Jager in der
Nacht, wird gegebenenfalls also seine Angriffe fur die Nacht einstellen! Schlaft ein
Held ein, lassen sie ihn aufwachen und einen jungen Fuchs sehen, der gerade ein
Stuck Fleisch aus den Vorraten geklaut hat...

Allgemeine Informationen (3. Tag, morgens):

Es weht ein frischer, kalter Wind. Es kann nicht mehr weit sein, bis ihr die
Schneegrenze erreicht, wie Bronn meint. Die Tierlaute werden langsam weniger.
Bald wird euch nichts Lebendes mehr auf eurem Weg begegnen.

Die Eiswiste

Allgemeine Informationen (3. Tag, gegen Mittag):

Es schneit! Hinter euch befinden sich die letzten Baume, die dicht an dicht stehen.
Vor euch 6ffnet sich langsam eine blanke Ebene. Bald werdet ihr nur noch von Weil3
umgeben sein. Ihr beschliel3t, noch einmal ein Feuer zu entziinden, bevor ihr am
Holz sparen musst. Ein letztes Mal warmt ihr euch auf, dann begebt ihr euch hinein in
die eisige Grimmfrost.

Nach einer Stunde Rast geht ihr weiter. Sicherheitshalber zieht ihr eure
Schneeschuhe an.

Gegen Abend schlagt ihr euer Lager auf. Bronn entscheidet, dass es kein Feuer
geben wird. Euer Lager ist wenig mehr als eine Schneewehe, die mit der Zeit
festgefroren ist. Jedoch bietet sie einen ausgezeichneten Schutz gegen den Wind.

MEISTERINFORMATIONEN:

Ab diesem Tag geht der schwere Teil der Reise los. Begegnungen werden rar. Daher
sei ihnen angeraten, nicht einfach zum nachsten Punkt Uber zu springen. Machen sie
den Helden klar, was sie umgibt: Weil3, Weil3, Weil3. Hin und wieder ein schwarzer
Punkt, ein Fels oder abgestorbener Baum. Die Gegend ist trist und die Helden
mussen aufpassen, dass sie keine Depressionen bekommen (Selbstbeherrschung?).
Auch die Kameraden sind schweigsamer geworden, sie sparen ihre Warme. Hinzu
kommt, das der Tag eigentlich recht kurz ist, zumindest der Teil, an dem die
Praiosscheibe am Himmel steht. Nach wenigen Stunden ist es wieder Nacht und nur
das Nordlicht ist am Himmel zu sehen. Eigentlich taglich, sogar mehrmals, kdnnen
sie folgenden Text vorlesen:

Allgemeine Informationen (taglich):

Weil. Kalt. Sehr kalt. Leere. Nur weil3. Ihr seid fast blind vor weif3, kneift die Augen
zusammen, damit euch das reflektierte Licht der Praiosscheibe nicht erblinden lasst.
Nur selten seht ihr etwas anderes als weil3 und wenn dann zieht es euch fast
magisch an. lhr bekommt bereits Depressionen und ohne die tagliche Runde Premer
Feuer und ein nettes, wenn auch kurzes, Gesprach waret ihr wohl langst verzweifelt.
Weil3, immer weil3. Halt? Dort war da nicht etwas? Etwas schwarzes, nichts wie
hin...Nein, nein, ihr dirft nicht, nur ein toter Baum, nichts Bedeutendes. Ihr miisst



weiter, durft nicht wahnsinnig werden, misst euch zusammen rei3en... Weil3, nur
weil3. Eine Holle, nein die Holle hat viele Farben, aber hier ist nur eine, weil3...

Die Praiosscheibe steht am Himmel, wer weil3 wie lange noch... Die Zeit des Dunkel
ist weit gro3er als die der Helligkeit und dies hat schon manchen zur Verzweiflung
getrieben. Am Tag blendet euch das Licht, so hell, vom Schnee reflektiert. In der
Nacht ist es dunkel wie nichts, nur das Nordlicht am Himmel. Aber um euch herum
immer nur weifl3...weif3...weils...

MEISTERINFORMATIONEN:

Andern sie den Text ruhig ab, aber nur ein wenig. Den Spielern soll mehr als nur
deutlich werden, dass die Helden immer nur das Gleiche sehen und nahe dran sind
zu verzweifeln. Wirfeln sie viele Sinnesschéarfe und Gefahreninstinkt - Proben. Es
gibt gar nichts, aber wenn sie misslingen, glauben die Helden, in der ferne etwas zu
sehne und werden es Uberprifen wollen. Ab hier wirfeln sie taglich mit 1IW6 und
subtrahieren 4 vom Ergebnis (0 und kleiner = 0). Dies ist die Anzahl der
Zufallsbegegnungen nach Tabelle 1 im Anhang. Diese kénnen sie, wenn sie
unwahrscheinlich sind auch abéandern oder verfallen lassen. 3 Begegnungen jeden
Tag waren arg seltsam. Flgen sie die Begegnungen sinngemal in den taglichen
Text ein (oder wann immer es passend ist). Ab heute ist der Regenerationswurf fur
LE: 1W6-2 und kann somit auch zu Schaden fuhren! Der AE-Wurf bleibt gleich.

Allgemeine Informationen (4. Tag, morgen)

Ihr wacht auf. Es ist noch dunkel. J weiter ihr nach Norden zieht, desto langer bleibt
es dunkel. Ihr friert, die erste Nacht ohne Feuer, und Bronn reicht als erstes eine
Flasche Premer Feuer herum. Alle trinken, bis auf Urok. Sofort durchschiel3t Warme
euren Korper. Als nachstes folgt eine kurze Lagebesprechung. Ihr beschliel3t, nicht
weiter der Kistenlinie zu folgen, sondern ins Innere der Grimmfrost vorzudringen.
Zwar habt ihr Bedenken Uber die Orientierung, doch wenn ihr weiter an der Kiste
entlang geht, werdet ihr die STADT DES EISES niemals finden. Aul3erdem beruhigt
Troshk euch ungemein. Schlie3lich marschiert ihr los Richtung Nordwesten.

MEISTERINFORMATIONEN:

Falls sie sich fragen, wieso in diesem Abenteuer keine Karte der Route beigelegt ist:
Ich kann darin keinen Vorteil sehen. Alles ist weil3, also wére die Route eine
schwarze Linie auf weil3em Grund. Die Grimmfrost ist auf der Karte der Basisbox
abgebildet und diese reicht vollkommen aus. Genaue Orientierung ist nicht méglich
und die Helden werden die ,Stadt* zu einem spéteren Zeitpunkt so wie so nicht
wiederfinden — mal abgesehen davon, dass sie nicht das ist, fir was sie die Helden
halten.

Allgemeine Informationen (4. Tag, abends):

Es ging nur schleppend voran. lhr schatzt die Entfernung, die ihr am gesamten Tag
zuruickgelegt habt auf 10 Meilen, nicht gerade viel. Mittlerweile ist es dunkel. Am
Himmel leuchtet das Nordlicht, eine imposante Erscheinung, wie ihr euch einig seid.
Auch heute beschliel3t ihr, kein Feuer zu entztinden, zumal dies bei eurem Lager
Probleme hervorrufen wirde. Ihr seid an einem Ort, der aussieht wie von
Menschenhand errichtet, es aber unmdéglich sein kann. In drei Himmelsrichtungen,
bis auf nach Norden sind vereiste Schneewehen, die den Wind abweisen und euch
so schutzen. Auch mogliche Feinde hétten es schwer, hintiber zu gelangen, obwohl
sie nur einen guten Meter hoch sind. Wirdet ihr ein Feuer entziinden, so bestiinde
die Moglichkeit, dass die Wehen schmelzen, und ihr habt noch genug Wasser. Statt



dessen gibt Bronn eine weitere Flasche Premer Feuer herum und abermals trinken
alle, bis auf Urok. Dann geht ihr schlafen. Der Tag war hart. Urok Gbernimmt die
erste Wache.

Er starrt ohne Bewegung in die weil3e Wiste hinaus. Es ist seltsam, ihr kdnnt einfach
nicht einschlafen. Ein unbestimmbarer Geruch liegt in der Luft. Ihr bemerkt, dass
auch Troshk, seine Bruder und Bronn in die Wiste hinaus starren, jedoch kénnt ihr
nicht erkennen, wieso. Langsam zieht Urok sein Schwert, offensichtlich eine
Spezialanfertigung, wie Bronn sie vor 4 Tagen erwahnte. Aul3erdem ist sie mit
Rubinen verziert und leuchtet magisch. Urok bewegt sich ganz langsam, also ob er
irgend etwas dort drauf3en nicht zum Angriff reizen will. Auch ihr steht langsam auf.
Alles ist gespannt. Ihr seht euch suchend um. Fram macht einen Schritt...und
plétzlich bricht die Hélle los. Eine kleine, weilRe Gestalt, weild wie der Schnee, springt
den Erzahler an und reif3t ihn zu Boden. Fram versucht, die Bestie mit seinem Stab
auf Abstand zu halten, doch ihr habt keine Zeit, weiter dariber nachzudenken, denn
hinter der ersten Bestie kommt ein ganzes Rudel und fallt iber euch her.

Spezielle Informationen:

Gelingt den Helden eine Sinnesschéarfe-Probe +10, entdecken sie die schneeweil3en
Bestien vor dem Angriff (und entgehen so der ersten unparierbaren Attacke).

Gelingt zusatzlich eine Tierkunde — Probe +4 identifizieren die Helden die Wesen als
Schneelaurer. Die Frage ist nur, warum sie trotz des offensichtlich hohen Risikos ftr
sie angreifen.

MEISTERINFORMATIONEN:

Der Angriff der Schneelaurer war vollkommen unerwartet, zumal diese Kreaturen
eigentlich nur selten in Rudeln vorkommen. Der Angriff soll den Helden
verdeutlichen, dass sie es eher mit den Widrigkeiten der Natur als mit menschlichen
Gegnern zu tun haben werden. Was die Schneelaurer trieb, war der Hunger. Obwohl
sie normalerweise wohl keine so grof3e Gruppe anfallen wirden... Das Rudel war
urspranglich groRRer, wurde jedoch vor kurzem von einem Wolfsrudel aufgerieben
(senken sie die LE von 2 Schneelaurern um 1W6 und erhdhen sie die TP, s.u.).

Es sind /Anzahl der Helden) + 10 Schneelaurer, so dass auch erfahrene Helden
Probleme bekommen. Die Schneelaurer greifen wie wild alle Menschen an, so dass
man keinem einen festen Gegner zuteilen kann. Dabei ist das Rudel sehr gut
aufeinander eingespielt. Die Kreaturen sind aul3erdem so klug, einen Gegner
vehement anzugreifen (wenn sie einen Uber - Helden haben und ihn dampfen
mdochten).

Fur jeden Lebenspunkt, den sie verlieren, erhalten die Schneelaurer einen TP dazu!
Dies macht sie unwahrscheinlich gefahrlich. Werden sie getotet, erhalten sie nach
ihrem Tod noch eine letzte Attacke gegen ihren Bezwinger.

Die Schneelaurer haben eine unparierbare Attacke gegen jeden
Expeditionsteilnehmer, bevor die Helden eingreifen kénnen (Uberraschungseffekt).
Die Werte eines Schneelaurers (Werte in Klammern fur den Anfihrer):

MU: 12 (16) AT: 11 (13) PA: 5(7) LE: 12 (20) RS: 1

TP: 1W6 GS: 8 AU: 20 (30) MR: 2 (7)

Die Schneelaurer fliehen, sobald sie zu starke Verluste erlitten haben, sprich: auf die
Halfte reduziert wurden, allerdings nicht, ohne vorher einen Teil der Vorrate zu
vernichten (Essen).



Allgemeine Informationen (nach siegreichem Kampf):

Der Kampf ist vorbei, die Schneelaurer sind besiegt! Entweder liegen sie tot im
Schnee oder sind gefliichtet. Sofort stiirzt ihr zu der Stelle wo Fram immer noch im
Schnee liegt. In seinem Gesicht seht ihr einige Uble Kratzer. Der Schnee um ihn
herum ist voll roter Flecken wie auch der Rest eures Lagers. Ihr vermutet schon das
Schlimmste als Fram plétzlich die Augen aufschlagt und anfangt, heftig zu atmen.
»Ich bin in Ordnung,” sagt er, als er wieder Luft geschnappt hat. ,,Als mich dieses
verdammte Vieh anfiel war ich zu Uberrascht, um etwas zu tun. Ich schleuderte es
schlie3lich weg und stellte mich tot . Nun... es hat funktioniert. Sie sind wohl weg?
Verdammte Biester...!"

Wahrend Urok und Bronn sich weiter um den Verletzten kimmern, schaut ihr euch
um. Die Leichen der Schneelaurer, denn solche waren es, was jetzt ganz
offensichtlich ist, liegen verstreut im Schnee. Erst jetzt fallt euer Blick auf die
Rucksacke, die zuvor an eine Schneewehe gelehnt wurden. In einem von ihnen klafft
ein riesiges Loch und heraus rieseln Teile eurer Ausristung. Bis auf diese Teile sieht
der Rucksack recht leer aus. Die Bestien haben sich offensichtlich mit euren Vorraten
begnigt! Und diese werden euch ganz sicher fehlen!

Troshk und seine Brider sind gerade dabei, die Vorrate zusammen zu suchen, die
von den Schneelaurern auf ihrer Flucht zurtickgelassen wurden. Viel ist es nicht — sie
haben alles mitgeschleppt, was sie in Maul und Klauen tragen konnten. Nimpek flickt
das Loch im Rucksack recht notdurftig. Es ist offensichtlich, dass es nicht lange
halten wird, zumal er selbst den Kopf schittelt. Troshk untersucht zusammen mit
Kherwick die Leichen der Schneelaurer — vermutlich um zu sehen, ob sie als
Ersatznahrung geeignet sind. Dies ist nicht der Fall, wie Troshk erklart: ,Die Tiere
sind total ausgehungert. An ihnen ist mehr Knochen als Fleisch. Kein Wunder, dass
sie uns angegriffen haben, wer weil3, seit wann wir das erst essbare waren, dass sie
sahen! Aul3erdem waren sie auch so nicht besonders schmackhaft und sind zah wie
Leder.

Spezielle Informationen:

Nach einer halben Stunde ist alles wieder ruhig und die Helden kénnen sich wieder
schlafen legen. Allerdings werden sie wohl keineswegs ruhig schlafen kénnen, ist
doch der Angriff noch zu frisch in ihrem Gedachtnis! Sollte es notig sein, kdnnen sich
die Helden von Urok mit einigen Krautern behandeln lassen, allerdings sind diese auf
insgesamt 15 Anwendungen begrenzt (fir Helden und Expeditionsteilnehmer), so
dass sie es sich grindlich tberlegen sollten. Ist ein Held im Schneidern versiert, kann
er den Rucksack flicken, denn so wie er ist, das erkennt auch ein Laie, trennt die
Naht bei der ndchsten Belastung auf.

MEISTERINFORMATIONEN:

Die Nacht verlauft ereignislos (bis auf obiges). Wurden die Helden mit Krautern
behandelt, regenerieren sie heute W20+8 LP (statt 1W6-2).

Am nachsten Tag brechen die Helden weiter in Richtung NW auf.

Allgemeine Informationen (Nachmittag des 5. Tages):

Den ganzen Tag lang habt ihr nur weil3 gesehen, von den letzten Stunden der
Dunkelheit bis jetzt, doch nun liegt eine spiegelblanke Flache vor euch — ein
gefrorener See. Ihr bezweifelt, dass er unter eurem Gewicht zusammen bricht .
Trotzdem testet ihr die Eisdecke vorsichtig an. Sie héalt. Ihr macht noch einmal eine
kurze Rast und beschliel3t dann, hinliber zu gehen — ihr habt auch kaum eine andere



Wahl, wenn ihr nicht eure Richtung nach Sidwesten andern wollt. Und darin seht ihr
einfach keinen Sinn.

Also geht es los Uber die schillernde Eisflache. Zunachst rutscht ich oft aus, doch mit
der Zeit gewohnt ihr euch an den rutschigen Untergrund. Mittlerweile seit ihr einige
Meilen vom Ufer entfernt —in alle Richtungen! Und Uberdies wird es nicht mehr lange
hell bleiben. IThr misst euch sputen.

Und plotzlich passiert das, was ihr schon die ganze Zeit befiirchtet habt: Es knackt
und plotzlich bricht (HELD/ -in) ein! Sofort seit ihr da, um ihn / sie hinauszuziehen,
doch noch darauf bedacht, nicht selbst noch hineinzuschlittern. Als ihr (HELD /-in)
schlie3lich herausgezogen habt, zittert er/sie bereits am ganzen Leib - und der kalte
Wind tragt nicht zur Erwarmung bei!

Also zieht (HELD/ -in) sich mit eurer Hilfe schnell aus und wird anschliel3end so gut
es geht trocken gerubbelt. Dennoch zittert er /sie. Mittlerweile hat Urok eine der
decken aus den Vorraten geholt, in die ihr (HELD /-in) nun so gut wie méglich
einwickelt. Nun musst ihr noch schneller werden, um ein Feuer zu entziinden (was
nun wirklich hdchst notwendig ist). Auf dem Eis ist dies unmaoglich, wie die diinne
Decke ja bewiesen hat...

Spezielle Informationen:

Wildnisleben+10: Offensichtlich hat sich in diesem Gebiet eine Luftblase unter dem
Eis gebildet. Im grof3en und ganzen ist der See aber recht gleichmafig vereist und
stark genug, uns zu halten!

MEISTERINFORMATIONEN:

Sind ihre Helden nicht stark genug, lassen sie Troshk einbrechen. Bestenfalls wird
sich der Eingebrochene eine starke Erkaltung und einige leichte Frostschaden holen.
Wenn die Helden sich nicht beeilen, noch schlimmeres. Da der Eingebrochene noch
immer zittert und nicht so schnell laufen kann, sollten die Helden ihn wenn mdglich
tragen (abwechselnd). Eine andere Mdglichkeit ist, ihn auf der zweiten Decke (oder
in seinem Schlafsack) hinterher zu ziehen. Je nach dem, wie sie sich anstrengen,
erreichen die Helden mehr oder weniger spét das Ufer (Es sind 2-3 Meilen):

Allgemeine Informationen:

Endlich! Der See ist zu Ende. Urok setzt sofort den Rucksack ab und kramt
Feuerholz heraus. Troshk (oder wenn er eingebrochen ist Nimpek!) baut aus einigen
Stdcken einen kleinen Turm, so dass der Schnee das Feuer nicht I6schen kann.
Bronn holt in der Zwischenzeit seinen Zunderschwamm und entfacht einen der Aste.
Er ist etwas nass, weswegen es nicht beim ersten Mal gelingt, doch schlielich, nach
gut 10 Minuten, brennt das Feuer. Schnell setzt ihr (HELD /-in) so nah wie méglich
heran und nehmt auch selbst Platz. Es dunkelt schon und so beschlief3t ihr, flr die
Nacht hier zu bleiben. Weiterreisen hatte keinen Zweck.

Spezielle Informationen:

(Eingebrochener HELD /-in) scheint es trotz aller Miihe nicht gut zu gehen. Im Schlaf
spricht er/sie und seine/ihre Stirn ist heil3.

Heilkunde Krankheit: Eine mittlere Erkéltung — bestenfalls! Helfen kénnten Krauter
und Bettruhe, doch beides ist ohne Umkehr unmdglich.

MEISTERINFORMATIONEN:
Die Erkaltung macht dem Helden schwer zu schaffen: die Regeneration entfallt (heif3t
1SP pro Tag), MU-1; KK-2; KL-2; IN-1; FF-1. Ausdauer halbiert. AuRBerdem sollte er



sich bevorzugt vor schweren Aufgaben hiten: Klettern, Schwimmen usw. wirde er
nicht lange durchhalten.

Haben die Helden beim Erreichen des Ufers gebummelt (sprich: zu viele sinnlose
Fragen gestellt, das Eis zu lange untersucht u.ad.), so kdnnen sie die Symptome
verscharfen. Dem Helden geht es in der Eiswiste niemals besser! Erst zum Ende
des Abenteuers, wenn er Bettruhe bekommt, wird er geheilt - oder wenn jemand mit
ihm umkehrt. Dennoch sollte er Giberleben, wenn der Spieler ihn gut spielt.

Allgemeine Informationen (6. Tag):

Heute habt ihr richtig ausgeschlafen- bis das Licht der Praiosscheibe zu sehen ist -
(+2LP) und es geht euch allen recht gut. Nur (Kranke(r)) sieht etwas mitgenommen
aus. Aber es hilft nicht: Keiner will umkehren und er selbst meint auch, es ist nicht so
schlimm Also brecht ihr auf und lasst den triigerischen Eissee hinter euch. Wahrend
des Vormittags passiert nichts aul3ergewdhnliches. Einmal greift euch ein
ausgehungerter Wolf an, der jedoch seine Starke langst verloren hatte und durch
einen Wurfspeer sein Ende fand.

Wahrend ihr vorwarts schreitet — ihnr kommt sehr gut voran — fallt euch auf, dass
(Kranke(r)) Schweil3perlen auf der Stirn hat, beileibe kein gutes Zeichen!

Es ist bereits wenige Stunden vor der Abendddmmerung, als etwas wirklich
besonders passiert: Ihr seht ein Tier. Kein Raubtier, ein Karen. Schon leckt ihr euch
die Lippen, denn es hat euch nicht bemerkt und kénnte euren Speiseplan vorzuglich
erganzen...

MEISTERINFORMATIONEN:

Heute keine Zufallsbegegnungen! Die Helden werden nun wohl (hoffentlich) zur Jagd
auf das Karen aufbrechen. So weit man eben von Jagd reden kann. Es wird im
Endeffekt daraus bestehen, dass die Helden mdglichst schnell und genau ihre
SchuRwaffen abfeuern und das Tier erlegen... Und das sollte ihnen auch gelingen,
wenn sie es probieren.

Wenn die Helden das Tier nicht jagen, sind sie selbst Schuld! Kein Essen und alle
weiteren Begegnungen mit ,Nahrung“ werden annulliert (hart, aber was will man
machen, wenn Helden Nahrung verweigern ?).

Allgemeine Informationen (nach erfolgreicher Jagd):

Das Karen sinkt vor euch zusammen! Euer Abendessen ist gesichert. Zur Feier des
Tages wird sogar ein Feuer entziindet und das Fleisch gebraten. Es tut euch allen
gut, etwas richtiges zwischen den Zahnen zu haben und keine spérlichen Rationen.
AulRerdem bleibt sogar noch etwas vom Fleisch Uber, so dass ihr etwas langer
Wegzehrung habt als erwartet. Schlie3lich geht ihr schlafen, in der offenen Ebene,
pappsatt, mit gefiillten Bauchen. Auch eurem kranken Kameraden scheint es etwas
besser zu gehen!

MEISTERINFORMATIONEN:
Heute regeneriert der Kranke normal, doch ist dies eigentlich nur die Ruhe vor dem
Sturm, der am néachsten Tag aufzieht...

Allgemeine Informationen (7. Tag, morgens):

Als ihr aufwacht weht ein starker Wind, starker als ihr ihn bisher erlebt hat. Es hat
wieder angefangen, zu schneien. Dicke Flocken fallen herab und eure Schlafstatt ist
schon teilweise verdeckt. Am Horizont seht ihr pechschwarze Wolken, die sich
Uberdeutlich von Schneeweil3en Bergen abheben — und aul3erdem ist dies die



Richtung, in die ihr gehen miusst! Es wird euch nicht erspart bleiben, dem Sturm zu
trotzen. Also packt ihr schnell eure Sachen zusammen um eine moglichst grolRe
Strecke zurtick zu legen, solange der Sturm euch noch nicht erreicht hat. Wer weif3,
vielleicht findet ihr ja eine Hohle in den Bergen oder einen vergleichbar sicheren
Unterschlupf!

Ihr marschiert los. Der Sturm kommt und noch immer sind die Berge weit entfernt.
Wohl 5 Stunden musst ihr noch laufen, bis ihr sie erreicht — unter normalen
Bedingungen! Eiskalt weht euch der Wind um die Ohren. Dicke Schneeflocken
klatschen euch ins Gesicht und lassen euch frosteln. (3 SP!).

Es hat heute keinen Sinn mehr, weiterzugehen. Ihr werdet abwarten missen, bis der
Sturm eine Pause macht.

Da kommt es euch gerade recht, dass mitten in dem Feld ein kleiner Fels ist. Er
bietet kaum Schutz vor dem Wind aber er ist in jedem Fall besser als die offene
Ebene. Also schlagt ihr eure Zelte auf — so gut es eben geht. Sie sind das einzige,
was euch neben euren Decken und Schlafsacken vor der Kalte bewahrt.

Nach einiger Zeit habt ihr es geschafft, sie aufzubauen und verzieht euch ins Innere.
Ihr versucht zu schlafen. Vor Raubtieren braucht ihr heute keine Angst zu haben —
auch sie verkriechen sich bei solch einem Wetter. Schlieflich fallen euch die Augen
Zu...

Spezielle Informationen:

Wetterkunde +2: Der Sturm hért so schnell nicht auf!

ANALUS oder ODEM ARCANUM: Diinne Kraftfaden scheinen durch den Sturm zu
schimmern . Sie sind dir Unbekannt aber auf jeden Fall machtig: Die eines
Alveraniars oder eines Damons!

MEISTERINFORMATIONEN:

Der Sturm, er wird die Helden eine lange Zeit aufhalten. Das Beste: Die Helden
kénnen nichts tun und wenn sie noch so stark sind. Ein Druide, der die
Wettermeisterschaft nutzt, erreicht rein gar nichts. Es ist Firuns Wilde Jagd, die Uber
den Himmel fahrt.

Ab heute gibt es keine Zufallsbegegnungen mehr!!!

Verlangen Sie von den Helden Wildnisleben — Proben zum Zelt aufstellen. Misslingen
sie, dauert es langer und die Helden erleiden weitere Schadenspunkte durch Frost.
Feuer machen: Im Sturm??? Unmaoglich!

Ubrigens verstandigen die Helden sich im Sturm weniger durch Sprache als durch
Gesten — niemand hat gerne den Mund voll Schnee. Benutzen auch sie Gesten und
reden sie (wenn sie flr Personen sprechen) kurz und abgehackt.

Allgemeine Informationen (wahrend der Nacht):

Ihr wacht auf. Es ist eiskalt und ihr kbénnt nichts sehen — was an der Dunkelheit und
an dem Schnee liegt, der euch kalt ins Gesicht geweht wird. Die Plane ist gerissen!
Als sich eure Augen an das fehlende Licht — es ist noch tiefste Nacht - und an den
Schnee gewdhnt haben, stellt ihr fest, dass die anderen Zelte offensichtlich noch
ganz sind. Aber auch dies ist nur eine Frage der Zeit. Schnell sind die anderen
geweckt, zumal einige so wie so schon wach waren, entweder vom Sturm oder von
euch.

Troshk meint, es hatte keinen Sinn, zu warten, bis sich der Sturm legt. Er wird noch
langer andauern und bis besseres Wetter kommt, wéret ihr alle erfroren.

Bronn hat nichts zu entgegnen und so klaubt ihr eure Sachen zusammen, stopft
Planen und Zeltstangen in die Rucksécke — vielleicht kann man sie noch reparieren —



und marschiert weiter durch den Sturm, in der Hoffnung, eine trockene Hohle in den
Bergen zu finden.

MEISTERINFORMATIONEN:

Die Helden nehmen wahrend des Marsches 1SP pro Stunde. Schlecht ausgertstete
evtl. mehr. Sie sollten es allerdings nicht so weit treiben, dass Helden bewusstlos
werden. Der Kranke hat ein ernsteres Problem. Geht es so weiter, wird er eher
sterben als gesund werden. Verschlimmern sie die Symptome.

Allgemeine Informationen (8. Tag):

Die Stunden vergehen. Zeitweise wird der Sturm schwécher, doch nur um gleich mit
doppelter Kraft zuzuschlagen. Das Morgengrauen kommt, doch es ist nicht mehr als
ein bleicher Lichtschimmer durch das Sturmbrausen. Stunde um stunde schiebt ihr
euch voran, nichts Lebendes sehend. Eure Sichtweite betragt selten mehr als ein
paar Schritt und ihr bezweifelt, dass ihr auch sonst etwas Wichtiges sehen wirdet.

In einer Zeit ohne Sturm — ihr schatz es gegen Mittag — erhascht ihr einen Blick auf
die Berge. Sie scheinen ndher gekommen zu sein, doch das ist wohl mehr
Wunschdenken als Realitét.

Der Sturm setzt wieder ein und euer Marsch geht weiter.

Nimpek bricht zusammen. Troshk hilft ihm wieder auf die Beine — wenn eure Gruppe
getrennt wird, seid ihr alle verloren.

Ihr seid am Ende eurer Kréfte. Unerbittlich geht es weiter. Ihr wollt nicht erfrieren. Ihr
kampft. Weiter. Vorwarts. Der Sturm. Er rickt in weite Ferne. Licht. Helles Licht
erstrahlt um euch. Heller als die Reflektion der Praiosscheibe auf Eis und Schnee.
Heller als alles Licht... doch dann folgt eine unendliche Schwarze.

Es waren nur Sekunden, die ihr bewusstlos wart, doch Sekunden kdnnen hier tber
Leben und Tod entscheiden. Ihr steht wieder auf, schleppt euch weiter vorwarts.

Oh, trostlose Welt, verschwindest hinter einem dicken Vorhang aus weif3...

Das letzte Licht erlischt. Es wird wieder dunkel. Drei, vier Stunden war es vielleicht
hell. Den ganzen Tag seid ihr marschiert, doch ihr wif3t, dass ihr weiter misst. Gebt
ihr auf, seid ihr verloren. Verzweiflung macht sich breit.

Ihr seid verloren. Mitten im Nirgendwo. Ihr misst weiter, doch eure Muskeln beginne
zu schmerzen. Ihr seid unterkihlt. Besonders (Kranke(r)) fallt es zunehmends
schwerer, bei Bewusstsein zu bleiben. In den letzten paar Stunden ist er mehrfach in
Bewusstlosigkeit versunken.

Es hilft nichts, ihr misst weiter. An die 18 Stunden marschiert ihr nun. Pl6tzlich bricht
(Kranke(r)) zusammen, bleibt im Schnee liegen. Ihr wollt ihm/ ihr hoch helfen, doch er
/ sie bleibt liegen. ,Kann...nicht... Geht... Weiter... Rettet...euch...Ich...sterbe....
keine...Kraft...mehr...“ Wieder ist er/sie abgetreten. Kherwick, der das zerstorte Zelt,
trug kommt zu euch. Wortlos setzt er den Rucksack ab und schmeif3t alles
unbrauchbare hinaus, auch das Zelt. Dann packt er (Kranke(r)) und legt ihn sich tber
die Schulter — ein Menschenleben ist zu kostbar. Eure Reise geht weiter.

Der volle Mond steht am Horizont. Der Sturm macht erneut Pause. Ihr seid erschopft
und mehr als je zuvor sehnt ihr euch nach Schlaf. Weitergehe ist unmdglich. So
bleibt euch nur zu hoffen, dass der Sturm eine langere Pause macht und ihr wieder
aufwacht aus diesem kalten Schlaf inmitten der Leere...

MEISTERINFORMATIONEN:
Die Helden haben fast keine Handlungsmaoglichkeit, weswegen es an ihnen ist, die
Geschichte zu erzahlen. Legen sie Wert auf Dramatik. Lassen sie die Helden



verzweifeln. In dieser Nacht regenerieren die Helden wieder. Jedoch geht der
Gewaltmarsch am nachsten Tag weiter. Ubrigens waren die Helden natiirlich so
intelligent, vorm Schlafen unter die Decken zu schlupfen, falls sie das anmerken
sollten.

In dieser Nacht traumt ein Held. Vorzugsweise derjenige mit der hochsten Intuition,
ein Geweihter oder der Kranke. Nehmen sie ihn mit in einen anderen Raum und
erzahlen sie ihm den Traum, so dass er ihn beim Aufwachen den anderen Helden
berichten muss — oder will, denn er wird es nicht gleich schaffen.

Allgemeine Informationen (fir trAumenden Helden):

Du stehst auf einer weiten Flache, der Boden ist weil3. Um dich herum sind die
Teilnehmer der Expedition. Ihr seid in der Grimmfrost, du weist es. Alle anderen
scheinen sich im Sturm zu mihen, doch du gehst ohne Mihe dahin. Die Bilder
werden verschwommen. Du erkennst eine einzelne Person — ein freundlicher
Gesichtsausdruck. Zottige affenédhnliche Gestalten. Ein Duell der Magie. Gebaude
aus blankem Eis... Alles vermischt sich. Ein Schneesturm in deinem Geist beginnt,
der sich auch in die Realitat fortsetzt, als du aufwachst...

MEISTERINFORMATIONEN:

Vielleicht wird der Held erahnen, was auf sie zukommt. Der Traum ist ein Gesicht —
von wem auch immer gesandt - ohne wirklich viel Hintergrund zu verraten. Auf3erdem
kann es auf viele Arten interpretiert werden. Wie dem auch sei: Der Held wird es den
anderen mitteilen wollen. Er hat jedoch zunachst keine Zeit dazu — erst in der Hutten
Andariels -, denn wie Sie gleich sehen, werden die Helden vom Sturm geweckt.

Allgemeine Informationen (9. Tag, morgens):

Ihr erwacht. Auch heute wieder durch den peitschenden Schnee. Immerhin habt ihr
euch einigermal3en erholt, so dass ihr zumindest flir einige Stunden vorwarts
kommen werdet. Auch (Kranke(r)) sieht ein wenig besser aus, aber nicht viel. Ihr
packt eure Decken zusammen und marschiert los.

Der Vormittag geht ereignislos vortiber. Am Nachmittag jedoch geschieht etwas
Ungewohnliches:

Ihr findet eine Hutte! Und das beste daran ist, dass sie nicht verlassen ist, denn es
brennt ein Feuer!

MEISTERINFORMATIONEN:

Die Hutte gehort dem Firnelfen Andariel Schneesang. Momentan ist er gerade auf
der Jagd (mit Hilfe von UBER EIS UND UBER SCHNEE, einer Variante, die ihn
gleichzeitig vor dem Sturm schitzt und auch auf andere anwendbar ist). Die Helden
werden wohl kaum zdgern, die Hutte zu betreten und sich zu Warmen. Ansonsten
wird Troshk sie davon uberzeugen, dass es Wahnsinn ist, auf den Besitzer zu warten
— falls er noch lebt.

Allgemeine Informationen (nach Betreten der Hiitte):

Mollige Warme erwartet euch. Endlich kdnnt ihr eure Kleidung trocknen und euch
selbst ein wenig aufwarmen. Den Besitzer der Hitte — wenn er Uberhaupt noch lebt,
woflr das Feuer ein deutliches Anzeichen ist — werdet ihr schon angemessen
entlohnen. Die ganze Hutte ist aus Holz. Eigentlich verwunderlich, dass sie den
Sturm aushalt. Der Kamin ist aus Stein, die Art konnt ihr nicht erkennen.



Spezielle Informationen:

Durchsuchen die Helden die Schrénke, finden sie einige Heilkrauter, die (Kranke(r))
helfen konnen. (Alle reduzierten Werte +2 fur 1 Tag, LE regeneriert!).

Schauen sich die Helden genau um, entdecken sie auch eine Luke im Boden der
Hutte. Sie fuhrt in eine Vorratskammer IM Eis (!). Die Wande in diesem Keller sind
blankes Eis, teilweise uneben.

Hier findet sich eine kleine alchimistische Ausristung sowie einige Stapel Feuerholz.
Wildnisleben +5: Wahrscheinlich ein Hohlraum, der auf kiinstliche Weise erweitert
wurde.

Allgemeine Informationen (nach einiger Zeit in der Hutte):

Die Zeit vergeht wie im Fluge. Ihr seid seit langem wieder einmal trocken und
durchgewéarmt. Auch eurem Kranken Kameraden scheint das gut zu tun. Drauf3en
tobt weiter der Schneesturm und die Praiosscheibe verschwindet am Horizont. Ihr
seid schon nahe dran, den Besitzer der Hitte endgultig tot zu denken, da schwingt
die Tur auf. Schnee peitscht herein. Kalte Schauer durchzucken euch.

Der Fremde tragt einen weil3en Mantel — Robbenfell oder etwas ahnliches — und eine
Kapuze. Uber der Schulter tragt er ein erlegtes Karen und einen Langbogen. Sein
Kopf dreht sich und er scheint euch alle zu betrachten. Distanziert und objektiv,
weniger Uberrascht. Dann streift er die Kapuze ab. Es ist ein Elf. ,Durfte ich erfahren,
was ihr in meiner Hatte zu suchen habt?*

MEISTERINFORMATIONEN:

Genaue Werte und Informationen Uber Andariel Schneesang, siehe Anhang.

Im weiteren sei davon ausgegangen, das sie Helden nicht so verrtckt sind, den Elfen
anzugreifen (in diesem Fall lassen Sie spater keine Gnade walten und ziehen den
Helden 200 AP ab!), sondern sich verninftig mit ihm unterhalten und den Grund ihrer
Anwesenheit erklaren.

Allgemeine Informationen:

Nachdem ihr eure Daseinsgriinde offen gelegt habt, kommt es zu einem netten
Gesprach. Andariel Schneesang — so heil3t euer Gastgeber — ist bereit, euch fur die
Nacht Unterschlupf zu gewahren. Er hat jedoch nichts zu verschenken, daher musst
ihr von euren eigenen Rationen zehren. Dem habt ihr nichts entgegen zu setzen und
so findet ihr euch kurze Zeit spater beim essen vor dem Kamin wieder. Zuvor hat
Andariel allerdings das geschossene Karen

Wahrenddessen fragt Andariel euch Uber das Neuste ,aus dem Suden”.

Spezielle Informationen:

Sprechen die Helden Andariel auf die Stadt an, bestatigt er die Existenz von
Tie’Shianna — zumindest hat sie einmal existiert, mehr weil3 er aber auch nicht.
Fragen ihn die Helden Uber seine Vorratskammer im Eis aus, erklart er die
Notwendigkeit des Konservieren und dass dies in grol3er Kalte sehr gut gelingt.
Sieht einer von den Helden wirklich elend aus, wird Andariel sich seiner annehmen,
sofern die Helden eine Gegenleistung zu bieten haben. Auch um andere kann er sich
auf Anfrage kimmern. (siehe Anhang).

Wollen die Helden handeln, hat Andariel einige Rationen (vom frischen Karen) zu
bieten, aul3erdem einige Robbenfelle und seinen ZAUBER. Interessiert ist er an
magischen Elixieren und Rationen, da er auch gern neues Essen probiert. Schmuck
oder Geld interessieren ihn nicht.



MEISTERINFORMATIONEN:

Diese Nacht regenerieren die Helden vollkommen normal. Besteht akuter Bedarf, legt
Andariel noch einen RUHE KORPER (iber einen oder mehrere (natirlich nur fir
Gegenleistungen). Am nachsten Morgen wachen alle gestarkt auf.

Allgemeine Informationen (10. Tag, morgens):

Gestarkt wacht ihr auf, doch ein kurzer Blick aus der Tur bringt Erntichterung. Der
Schneesturm dauert an. Und Andariel war eindeutig: ,Fur eine Nacht kénnt ihr
bleiben, nicht langer. Ich habe eigene Sorgen!” So macht ihr euch also daran, eure
Sachen zu packen. Als ihr euch verabschiedet habt, bietet Andariel noch einmal
seine Hilfe an: ,Ich beherrsche einen Zauber, der es vermag, euch einige Zeit vor
dem Schneesturm zu schitzen. Ich kénnte ihn Gber euch legen, doch es wirde viel
von meiner Kraft erfordern... Vielleicht hattet ihr im Gegenzug einen Magietrank oder
etwas anderes?”

MEISTERINFORMATIONEN:
Irgend etwas Brauchbares werden die Helden wohl noch haben, und seien es ein
paar Flaschen Premer Feuer und ein Paket Krauter!

Allgemeine Informationen (Nach Annahme):

Andariel vollfihrt einige Gesten und murmelt undeutliche Worte auf Isdira. Danach
sieht er sichtlich geschwacht aus. ,Geht nun. Eine halbe stunde mag euch der
Zauber wohl schitzen! Und noch eine Warnung: In letzte Zeit sah ich hier in der
Gegend einen von den verfluchten Bestien Pardonas, gebt Acht!“ Noch einmal
bedankt ihr euch, dann 6ffnet ihr die Tur und geht hinaus. Ihr erwartet Eiseskalte,
doch sie bleibt aus. Offensichtlich ignoriert euch der Sturm. Andariels Zauber wirkt!
Und er wirkt gut, denn ihr kommt voran wie auf einer guten Stral3e bei mildem
Wetter.

Doch die Wirkung halt nicht so lange an, wie ihr es gerne héattet. Nach einer halben
Stunde ist der Zauber aus und ihr misst euch wieder miihsam vorwarts quélen...
Wiederum ist alles weil3 und ihr sehnt die nachste Rast herbei. Minuten werden zu
Stunden. Stunden zu Tagen. Tage zu Wochen, Augenblicke zu Ewigkeiten. Weiter
geht es, auch als die Praiosscheibe hoch am Himmel steht und auch als sie sich
wieder hinab senkt. Nachdem sie hinter dem Horizont verschwunden ist, beschlief3t
auch ich, endlich zu rasten. Schnell ist ein Schneewall aufgeschichtet und ihr versinkt
einmal mehr in kalte Traume.

Spezielle Informationen:

Magiekunde +18: Der Zauber ist eine Abwandlung von UBER EIS... Fragt sich nur
wie er das macht, denn der urspriingliche Zauber ist nur ein Bruchteil der Formel.
Gotter und Kulte / Geschichtswissen +5: Pardonas Bestien sind wahrscheinlich die
Gletscherwirmer, die sie geschaffen hat.

MEISTERINFORAMTIONEN:

Bald ist es ausgestanden. Morgen legt der Sturm noch einmal zu, danach hért er
auf. In 2 Tagen werden die Helden vermutlich die Berge erreichen. Wiederum gibt es
heute 1 SP pro Stunde (aul3er der ersten halben)

Allgemeine Informationen (11. Tag):
Als ihr aufwacht, habt ihr das Gefuhl, dass es noch kalter geworden ist. Ihr schleppt
euch nur mihsam vorwérts und werdet andauernd in den Schnee geschleudert.



Schon langst ist eure Ausristung wieder durchnésst. Ihr habt das Geflhl, in
mehreren Stunden nur einige hundert Schritt zurtick gelegt zu haben. Nach einer
endlosen Zeit wird der Sturm plétzlich schwacher und hért sogar ganz auf. Ihr habt
es geschafft! Der Sturm ist Gberstanden! Jubelgeschrei ertont.

Ein Blick nach vorn zeigt, dass ihr morgen oder zumindest in zwei Tagen die Berge
erreicht. Erfullt von neuer Kraft stapft ihr durch den frischen Schnee, bis schlief3lich
die Dammerung wieder einsetzt.

Als Bronn etwas von einem Feuer erzahlt, wollt ihr ihn schon fur verruckt erklaren —
schlie3lich ist auch das Holz vollkommen nass -, doch er lachelt nur. Obwohl Troshk
es auch nicht zu verstehen scheint, schichtet er einen kleinen Holzstapel auf. Bronn
hat in der Zwischenzeit ein kleines Tongefal aus dem Rucksack geholt ,Hylailer
Feuer!” sagt er. ,Geht alle einige Schritte zuriick!"

Auch er entfernt sich und schleudert das Gefal? auf die Feuerstelle. Sofort brechen
Flammen aus und blenden euch. Auf jeden Fall brennt das Holz — vielleicht sogar zu
schnell. Ihr seid froh, es endlich wieder warm zu haben.

Spezielle Informationen:

Alchimie 7+ oder Fragen von Bronn: Hylailer Feuer wird normalerweise eher zum
Kampf zwischen Schiffen eingesetzt. Sobald es mit Luft in Beriihrung kommt,
explodiert es und fangt an zu brennen — sogar auf Wasser. Bronn nahm es mit um
schnell Feuer entzinden zu kénnen.

Allgemeine Informationen (in der Nacht):

Schnell seit ihr eingeschlafen. Die Zelte wurden aufgebaut, das beschéadigte geflickt.
Endlich ist es wieder warm. Eigentlich das falsche Wort, aber richtig in Anbetracht
des Sturmes, der nun zu Ende gegangen ist. Selig schlummert ihr in euren Zelten.
Auch (WACHE), der gerade Wache schiebt, ist fast eingeschlafen.

Pl6tzlich ertdnt ein Gerdusch, laut, Panik erregen. Ihr braucht nicht erst geweckt
werden, denn durch diesen Mark erschitternden Schrei seid ihr sofort alle auf den
Beinen, die Felle schnell Gbergeworfen, die Waffen in der Hand...

Und als ihr vor den Zelten seid, seht ihr, was den Schrei ausgestof3en hat: Pardonas
Wurm, ein Gletscherwurm! Er sieht majestatisch aus. Uberall am Kérper silbern
glanzend, als ob er aus diesem Metall in seiner reinsten Form besteht. Doch alles ist
Lug und Trug. Er ist eine bosartige Bestie. Eine ausgewachsene Bestie. Und
offensichtlich betrachtet er euch als Nahrung...

MEISTERINFORMATIONEN:

Nach dieser Begegnung wirde sich mancher Forscher sehnen (Gletscherwirmer
sind SEHR selten), die Helden vermutlich weniger. Tatsache ist, dass es
unweigerlich zum Kampf kommt. Der Drache hat Hunger.

Die Werte des Gletscherwurms:

MU: 19 KL: 14 CH: 15 GE: 16 KK: 35 AT: 13 (GebiR)
PA: 12 TP: 2W+9 (GebiRR) RS: 6 LE: 300 15 (Klauen)
GS: 18/3 1W+9 (Klauen) AU: 350

Die erste Geschwindigkeit gilt fir den Flug, die zweite fur den Erdboden. Der
Gletscherwurm hat 3 AT/KR; eine mit Gebil3 und zwei mit Klauen.

Der Gletscherwurm ist etwas starker als der Durchschnitt. Die Helden sollten aber
keine groReren Probleme haben, da sie ja deutlich in der Uberzahl sind. Urok greift
sofort in den Kampf mit ein, der Rest der Gruppe versucht, eher, sich selbst zu
schutzen. Der Drache flieht, sobald seien LE unter 50 fallt.



Allgemeine Informationen (Drachen LE unter 50):

Ein Schrei klingt durch die weil3e Leere. Der Wurm windet sich mit Schmerzen, dann
hebt er vom Erdboden ab. Er sieht gewaltig aus. Schon, trotz der vielen Wunden,
was flr eine gefahrliche Bestie.

Doch nun heif3t es erst einmal, sich Uber den Sieg freuen. Allerdings scheint auf
dieser Expedition kein wirklicher Grund dazu vorhanden zu sein, denn wie so oft
zuvor kommt auch diese Freude mit einem Pferdeful3: Der Kampf fand in eurem
Lager statt — das was einmal euer Lager war.

Einige Male ist der Drache uber die Zelte gerollt. Zwei von ihnen sind
unwiederbringlich zerstért. Verbogene Zeltstangen, zerfetzte Planen. Aus einem der
Rucksacke lauft Flissigkeit. Der letzte Rest Premer Feuer. Und auch eure
Wasservorrate scheint es erwischt zu haben, so dass ihr bald wieder ein Feuer
entziinden musst um Schnee zum Schmelzen zu bringen und so als Trinkwasser zu
nutzen. Resigniert macht ihr euch an die Arbeit. Dabei bemerkt ihr, dass euer
Holzvorrat bedenklich geschrumpft ist. Flr 2 Feuer wird es wohl reichen, mehr nicht.
Schliel3lich, als der Morgen kommt, macht ihr euch auf den Weg in Richtung Berge.

MEISTERINFORMATIONEN:

Ab heute kommt es wieder zu Begegnungen gemal der Tabelle. Haben es die
Helden bis hier geschafft, sollten sie auch den Rest tGiberleben - zumindest bis zum
Finale, nicht unbedingt einschlie3lich.

Ubrigens hatte es der Gletscherwurm auf einen in der Nahe hausenden
Firnelfenstamm abgesehen und war ziemlich nahe dran, ihn zu finden... Haben die
Helden es also wirklich nétig, aber nur im auf3ersten Notfall, bedanken sich die Elfen
mit allen moglichen Kleinigkeiten (Pfeile, einige Rationen ...), die von den Helden
bendtigt werden. Ansonsten ziehen sie es vor, sich niemandem zu zeigen!

Allgemeine Informationen (Abend):

Schon einige Stunden ist es schon wieder dunkel, doch ihr seid weiter marschiert.
Morgen ist es soweit, ihr erreicht die Berge. Wieder einmal schlagt ihr zuvor euer
Lager auf. ,Irgendwo in diesem Haufen aus Gestein ist die Stadt*, murmelt Fram.
Troshk hat in der Zwischenzeit ein Feuer entziindet und damit begonnen, Eis zu
schmelzen. (Kranke(r)) scheint es wieder einmal etwas schlechter zu gehen. Auf
seiner Stirn sind erneut Schweil3tropfen.

Als es so weit ist, legt ihr euch schlafen. Bronn wollte heute unbedingt die erste
Wache tGibernehmen.

Allgemeine Informationen (in der Nacht):

Plotzlich wacht ihr auf. Ihr glaubt, einen markerschutternden Schrei gehdrt zu haben.
Die Ubrigen Expeditionsteilnehmer schlafen jedoch seelenruhig. Der Himmel ist Klar,
die Sterne leuchten am Himmel.

Erst jetzt bemerkt ihr, dass eure Wache verschwunden ist — Bronn ist weg! Ihr habt
schon die ndhere Umgebung nach ihm abgesucht, als er plétzlich wieder vor euch
steht. Auf eure Frage, wo er war, antwortet er, er ,glaubte eine Robbe gehdrt zu
haben und wollte sie erlegen.” Ihr legt euch wieder schlafen.

Spezielle Informationen:

Sternkunde+10: Eine ganz besondere Sternkonstellation. Pforte Uthar ist offen...
Wirklich gut zum Beschwdren von Damonen, speziell von Dienern des Eisigen
Jagers.

Menschenkenntnis+5: Bronn liigt und das nicht einmal besonders gut!



Tierkunde: Du kennst kein Tier, das einen Schrei ausstol3t wie den, den ihr gehort
habt.

MEISTERINFORMATIONEN:

Bronn lugt. In Wirklichkeit hat er alles fir den Kampf gegen seinen Bruder
vorbereitet. Er hat einen Damon, einen Gravloth, beschworen - die gunstige
Sternenkonstellation kommt ihm dabei gerade recht. Fir diese Beschwdrung hat
Bronn sich bewusst in die Kreise der Verdammnis begeben. Der Damon hat von ihm
den Auftrag erhalten, ihnen zu folgen und auf ein Zeichen Bronns seine Gegner
anzugreifen.

Allgemeine Informationen (12. Tag):

Gleich nach dem aufwachen marschiert ihr los. Ihr seid voller Tatendrang. Gegen
Mittag erreicht ihr die Berge. Zuerst trefft inr nur auf vereinzelte Felsbrocken, doch
schlielich steht ihr vor einer etwa 30 Schritt hohen Felswand. Zu eurem Bedauern
gibt es offensichtlich keinen anderen Weg, als sie empor zu klettern...

MEISTERINFORMATIONEN:

Die Helden mussen 4 Klettern Proben ablegen, die erste +4, die zweite +6, die dritte
+2 und die vierte +5. Dies kommt daher, dass die Felswand an den betreffenden
Stellen unterschiedlich schwer zu erklimmen ist. Misslingt eine Probe, fallen die
Helden. Mit einer GE — Probe kdnnen sie sich noch einmal fest halten oder den Sturz
abfangen. In diesem Fall erleiden sie 1W6 SP durch Schrammen. Misslingt auch die
Gewandtheitsprobe. So stirzen die Helden ungebremst zu Boden... 2W6 SP, wenn
es die erste Probe war, 4W6 fur die zweite usw. Naturlich kénnen die Helden
vorhandene Seile und/oder Kletterhaken benutzen, um es sich und ihren Freunden
einfacher zu machen! Der Kranke Held hat natirlich einen besonderen Nachteil. Ihm
sollte von den anderen geholfen werden. Kommen die Helden nicht auf diese Idee,
verstarkt sich die Krankheit weiter (Betroffene Attribute erneut —1, KK-2).

Allgemeine Informationen (oben angekommen):

Endlich zieht sich der Letzte Uber die Kante. Der Anblick, der sich euch bietet, ist
seltsam. Ihr hattet vieles erwartet, aber dies nicht. Eine merkwuirdige Aura scheint
diesen Ort zu umgeben. Sie ist nicht géttlich, nicht so machtig wie ein Alveraniar. Sie
ist nicht damonisch, nicht so hasserfillt wie ein Knecht der Niederhéllen. Doch sie
hat etwas erhabenes.

Auf der anderen Seite ist eine weitere Felswand, die in einen Talkessel hinab flhrt.
Er ist voll Nebel, daher konnt ihr nichts erkennen.

Vor euch, in 1-2 Meilen Entfernung ist ein Turm, den man aufgrund des Standortes
nicht von unten sehen kann. Er hebt sich klar vom blauen Himmel und vom weif3en
Schnee ab, denn er ist mit verschiedensten Mustern durchzogen. Wenige Farben
wurden verwendet. Grol3e Teile sind schwarz, doch gelegentlich findet sich eine
weil3e Schicht, so dass es aussieht, als ob Teile des Turmes fehlten.

Mehr konnt ihr aus dieser Distanz nicht erkennen.

MEISTERINFORMATIONEN:
Die Helden sollten sich jetzt langsam in Richtung des Turmes begeben! Wollen sie
ins Tal hinab, machen sie ihnen klar, dass es bei diesem Nebel Wahnsinn wére!



DAS FINALE

Allgemeine Informationen:

Als ihr ndher auf den Turm zugeht, erkennt ihr weitere Einzelheiten. In die Mauer des
Turms sind mit feinen blauen Linien, die leuchten, wenn ein Sonnenstrahl auf sie
fallt, magische Symbole gezeichnet. Einige grol3 und ineinander verschlungen,
andere klein, so dass ihr nur raten kénnt, was sie sind. Und vor allem qualt euch eine
Frage: Wer oder was lebt in diesem Turm. Offensichtlich gehort er einem Magier,
aber welcher Gesinnung. Wahrend ihr weiter auf den Turm zu schreitet, legt sich
langsam der Nebel im Tal, doch ihr kdnnt noch immer nichts Genaues erkennen und
zum hinunter Klettern ist es weiterhin zu gefahrlich. Einige Male seht ihr ein
Aufblitzen im Tal.

SchlieBlich erreicht ihr den Turm. lhr seid nicht mehr alleine. Vor dem Turm steht ein
Mann mittleren Alters. Er ist in eine lange Robe in rot, golden und grtin gekleidet. In
seiner linken Hand halt er einen Stab, mit dem er sich in den Schnee stitzt. Auf der
Spitze des Stabes ist ein funkelnder Rubin gesetzt.

Spezielle Informationen:

Die Helden haben nun Zeit, zu reagieren. Greifen sie an, wird Theorn (der Magier)
sie beschwichtigen. Reden sie, unterhélt er sich mit ihnen, starrt jedoch die ganze
Zeit Bronn an. In den Turm bittet er sie nicht.

MEISTERINFORMATIONEN:

Beschreibung Theorns siehe Anhang. Wenn sie meinen, es ist genug gesagt oder
wenn die Helden nichts tun und auch nichts tun werden, lesen sie folgenden
Abschnitt vor:

Allgemeine Informationen:

Die ganze Zeit Uber hat der Magier auf Bronn geblickt. ,Gestatten?* sagt er. ,Mein
Name ist Theorn Weil3enbronn. Ich lebe hier in Ruhe und Frieden und will mich nur
meinen Forschungen hingeben. Ich weild nicht, was ihr wollt, doch ist mir ein Gesicht
aus eurer Mitte nicht unbekannt und das lasst mich das Schlimmste furchten!*

Ihr seid pl6tzlich wie versteinert, zu keiner Regung fahig.

Bronn tritt vor. Er wirkt auf einmal viel imposanter als ein einfacher Handelsherr. Er
reil3t sich die Felle vom Leib und darunter kommt eine Robe zum Vorschein.
Schwarz, durch und durch. Uber und tiber mit silbernen Zahyad - Runen belegt.

.In der Tat Bruder, ich bin zuriick®, sagt Bronn und wendet sich euch zu. ,Ich bin Barl
WeilRendorn. Vor einiger Zeit wurde ich von meinem Bruder von diesem Orte verjagt.
Nun bin ich zurtickgekehrt, um meinen gerechten Teil zu fordern. Helft mir und ihr
werdet belohnt werden!*

-EIn Frevler bist du,” tont Theorns Stimme, ,vor Hesinde und den anderen 11! Es war
ein faires Duell in Rondras Namen und der Verlierer hatte zu gehen!®

~Wollt inr auf einen Lugner horen? Er betrog wie er es immer tat und setzte mich in
der Schneewiste aus!”

.ich gab dir Decken und genug Essen. Das Duell war fair, keiner hat betrogen,
Bruder, sieh es ein. Ich war stérker und ich bin es noch. Solltest du noch so viele
Soldner anschleppen, um mich zu téten, das was du willst, bekommst du nicht, denn
es existiert nicht —zumindest nicht hier.”



,DU bist ein Lugner, Theorn. Niemals sprachst du die Wahrheit aul3er zu deinem
eigenem Nutzen! So wirst du nun sterben.”

Ein letztes Mal wendet Theorn sich euch zu: ,Ich kann mich nur wiederholen: Er ist
der Betriiger, nicht ich bin es.” Dann geht der Kampf los. Flammenschwerter legen
sich in die Hande der beiden. Noch immer kdnnt ihr euch nicht riihren. Schlie3lich,
nach einer unbestimmten Zeit, in der beide Schlage austeilten und parierten, den
anderen jedoch niemals verletzten, stiirzt Barl. Es war ein fairer Kampf.

,Nein, nicht noch einmal,” schreit er und in seiner Stimme ist Grabeskalte. ,Grovlath!
Jetzt!*

Pl6tzlich beginnt der Schnee zu beben und eine Abscheuliche Gestalt manifestiert
sich aus ihm heraus, weil3 wie Schnee, ein wenig an Kristalle erinnernd, doch mit
einer Scheul3lichen Fratze. Es stirzt sich ohnne Umschweife auf Theorn. Pl6tzlich
kénnt ihr euch wieder bewegen.

MEISTERINFORMATIONEN:

Die restlichen Expeditionsteilnehmer stehen noch immer unter Schock und kénnen

nicht handeln. Die Helden kénnen tun, was sie wollen. Helfen sie Bronn, wird er sie

danach wie seinen Bruder téten wollen. Helfen sie Theorn, was angesichts der

offensichtlichen Schummelei und des Ausrufs Barls wahrscheinlicher ist, geht es wie

folgt weiter:

- der Grovlath sturzt sich auf die Helden

- Barl stirzt sich auf seinen Bruder (und verwundet ihn irgendwann mit einem
schwarzen Obsidiandolch)

- Barl benutzt eindeutig schwarzmagische Spriiche, unter anderem den
ECLIPTIFACTUS

- Die restlichen Expeditionsteilnehmer kénnen ihre LAhmung abschiitteln und
greifen im letzten Augenblick den Gravloth an, wenn die Helden am Unterliegen
sind.

- Barl wird nicht getotet!!!

Diese Punkte sollten sie wahrend des Kampfes beachten. Achten sie nicht auf die

AE Barls. Er hat einige Tranke bei sich, ebenso Theorn.

Die Werte Theorns und des Gravloths siehe Anhang.

Wenn die Helden am Unterliegen sind (und das sollten sie sein, schummeln sie

notfalls), lesen sie folgenden Text vor:

Allgemeine Informationen:

Ihr seit erledigt! Ihr blutete aus vielen Wunden und der Eisdamon scheint immer noch
unverwundet zu sein. Auch Theorn ist fast besiegt. Der Schnee ist rot von Blut.
Plotzlich fallt der Bann von euren Kameraden und sie eilen euch zur Hilfe, allen voran
Urok, der dem Damon sein Schwert in den Kérper rammt. ,Fur die Leuin! Flr
Rondra!* schreit er. In Gram baumt sich der DAmon auf. Uroks Schwert zersplittert
doch der Damon wankt. Schnell schlagt ihr zu. Ein letzter Schrei und der Damon
entschwindet in seine unheilige Sphare. Zuriick bleibt ein Kreis geschmolzenen
Schnees. In der Zwischenzeit haben Troshk, seine Brider und Fram Barl gestellt.

Ihr tretet zu ihnen.

.Ihr werdet nicht siegen!.” sagt Barl. Eiskalt, mit Totenstimme. Sein Bruder liegt
erschopft im Schnee. Plotzlich zieht der Nebel im Tal hinfort, in Sekundenschnelle
Der Anblick ist gewaltig: Die Stadt aus Eis. Uberall blitzt und blinkt es. ,Zumindest
nicht ohne Verlust!” schreit Barl. ,IGNISPHAERQ!" Ein Feuerball I6st sich aus seiner
Hand und rast mit blitzartiger Geschwindigkeit auf die Stadt zu. Kherwick reagiert
ebenso schnell und schleudert seinen Stof3speer auf den verraterischen Magier. Er



trifft ihnn mitten durchs Herz. Es ist jedoch zu spat. Der Feuerball ist im Tal explodiert
und nun seht ihr nur noch Dampf, der vom kalten Eisboden aufsteigt. Der Speer, der
in seinem Herzen steckt, scheint Barl nichts auszumachen. Als wenn er nicht
verwundet ware steht er auf. ,Narren! Alle Narren! Nie werdet ihr ihn besiegen! Nie
sein Diener. Wir werden siegen. Der Damonensultan und ich, wir allein. Wir wer..”
Pl6tzlich bricht er zusammen. Tot.

Hochste Zeit sich um seinen Bruder zu kimmern. Als ihr seine Wunde behandeln
wollt, beginnt er mihsam zu sprechen: ,Gebt euch... Keine Muhe. Der Dolch war mit
Gift getrankt. Ich werde sterben, nur Minuten verbleiben. Geht in den Turm, dort
koénnt ihr die Wahrheit erfahren. Oh, Bruder, du warst fehlgeleitet von Anfang an,
doch hast du keinen Schaden verursacht, denn du kanntest die Wahrheit nicht!"
Dann schwingt Theorns Stimme um. Sehr eindringlich bittet er euch, niemandem
etwas uber den Turm zu erzahlen. Ihr durft alles mitnehmen. Theorn fallt zuriick,
seine Muskeln erschlaffen: ,Herrin Hesinde, ich komme..." murmelt er mit
ersterbender Stimme, dann fallen seine Augen zu.

MEISTERINFORMATIONEN:

Die Helden sollten jetzt den Turm betreten und, entweder zuvor oder danach, Theorn
begraben, verbrennen o0.a.. Sollten sie diese zwolfgotterglaubige Pflicht vergessen,
wird Urok sie daran erinnern.

Allgemeine Informationen (im Turm, Erdgeschoss):

Die Tur schwenkt fast ohne euer Zutun auf. Wohlige Warme schlagt euch entgegen.
Ihr seht einen Kamin, in dem ein Feuer brennt, doch kein Holz. Treppen fihren weiter
nach oben. Treppen nach unten gibt es anscheinend keine. Im Erdgeschoss befindet
sich aul3erdem so etwas wie ein Vorratslager. Ihr entdeckt einige Rationen (300) und
sogar besondere Leckereien wie Bonbons und Lakritze. Aul3erdem findet ihr Stoff,
mit dem ihr eure Zelte neu bespannen kdnnt

MIETSERINFORMATIONEN:

Die Rationen sind mit UNBERUHRT VON SATINAV belegt. Die Zeit ist tibrigens
gerade abgelaufen, so dass sie verzehrt werden kénnen. Sie kbnnen Gegenstande
nach Wahl hinzu fiigen oder entfernen

Allgemeine Informationen (1. Stock):

Ihr steht in einem Raum voller Biicher, offensichtlich die Bibliothek Theorns. In den
Regalen entdeckt ihr einige alte Biicher und Schriften:

Gesprache Rohal des Weisen (verschiedene Ausgaben)

Zauberkrafte der Natur

Systeme der Magie

Stillstand — die unsichtbare Bewegung

Und einige mehr

Das wichtigste scheint euch jedoch das Buch zu sein, das auf einem Pult liegt. Es ist
aufgeschlagen. Daneben stehen ein Tintenfass und eine Feder, Die letzten Worte
scheinen noch frisch zu sein.

Spezielle Informationen:
Offensichtlich Theorns Tagebuch, jetzt kbnnen wir die Wahrheit erfahren. Er hat es
nicht verschlisselt — warum auch, hier kommt nie jemand her.



(Vor ¥ Jahr) Heute kam es zum Duell zwischen meinem Bruder und mir. Ich hatte
fast verloren, doch zuletzt konnte ich ihn besiegen. Ich brachte ihn in die
Schneewidste und versorgte ihn noch einmal mit Essen...

( Vor ¥ Jahr) ...Meine Forschungen machen Fortschritte. Ich beherrsche bereits
einige Formeln, von denen ich nicht zu traumen gewagt hétte...

(Vor 2 Monden) ...Betreffend die Stadt: Es mag schockierend klingen und zunachst
war es auch ein Schock fir mich, doch die Stadt ist keine Stadt. Nun mag man sich
fragen, was ist sie. Die Antwort muss ausbleiben, ich vermag es nicht zu sagen.
Vielleicht eine Illusion um Pardona irre zu fuhren? Sinnlos. Vielleicht die
Manifestation der Elfischen Erinnerungen? Méglich. Ein Wunschbild, verursacht
durch astrale Linien? Alles Spekulationen, ich werde die Wahrheit nie erfahren. Ob
Tie’Shienna irgendwo existiert?

( Vor einem Tag) ...Ich spure die Kraft meines Bruders. Er kehrt zurtick und nicht
allein. Ich habe die Sterne beobachtet. Wie ich ihn kenne wird er etwas beschworen-
Die Zeit ist gunstig...fur ihn. Ich sehe mein Ende kommen, die Sterne sagen es.
zunter groBem Verlust, Gekampft flr die Gerechtigkeit, bezahlt mit dem héchsten
Preis, wird ein Sieg errungen.” naturlich nur eine Deutungsmadglichkeit...

(Heute).. Barl kommt. Ich bin vorbereitet und werde mich ihm vor dem Turm stellen.
An alle, die dies lesen mdgen. Nehmt, was ihr wollt, doch bewahrt das Geheimnis der
Existenz diesen Turmes.

MEISTERINFORMATIONEN:

Fugen sie beliebig Eintrage ins Tagebuch ein, wenn sie es winschen und es
stimmungsvoll erscheint. Beispielsweise einige Anekdoten tber die Lernfortschritte
beim REVERSALIS. Die Helden kdnnen naturlich auch Buicher mitnehmen,
bedenken sie jedoch, wie unhandlich diese sind. Aul3erdem sind aventurische
Blcher, sehr, sehr schwer.

Allgemeine Informationen (2. Stock):

Ihr seid in der Spitze des Turms. Ein alchimistisches Labor. Auf den Regalen stehen
verschiedene Tranke. Teilweise beschriftet, teilweise unbeschriftet. Auch Zutaten
seht ihr in Mengen. An der Wand steht ein Bett. In die runde Kuppel ist ein Teleskop
eingelassen, vermutlich um die Sterne zu beobachten.

MEISTERINFORMATIONEN:

Die Helden finden alle Elixiere, die sie bendtigen. Wohlgemerkt, die sie JETZT
bendotigen, nicht erst in 10 Tagen. Hochstens ein oder zwei Heiltrdnke kdnnten sie
auf die Reise mitnehmen.

Da ein Held immer noch krank ist, es sei denn, er ist gestorben, wére es ratsam,
etwas im Turm zu bleiben, um ihn zu kurieren. Bei weiterer Suche entdecken die
Helden im 2. Stock auch Kréauter. Das Kurieren dauert ca. 7 Tage. Andere Helden
kénnen sich in der Bibliothek fortbilden. Zu nahezu jedem Thema findet sich ein Buch
und sie konnen jedem Held ein bis drei Freiwtrfe auf (durch Theorie erlernbare)
Talente seiner Wahl gewéhren.

Irgendwann sollten die Helden sich aber auf den Riickweg machen, es sei denn
einer oder mehrere wollen sich hier zur Ruhe setzen, sicher auch nicht schlecht fir
alternde Magier oder Gelehrte.

Allgemeine Informationen (Aufbruch):
Es ist Zeit, wieder in die Zivilisation zuriickzukehren. lhr packt eure Sachen, nehmt
mit, was ihr gebrauchen kénnt — wie euch der Magier sagte — und macht euch auf



den Weg. Ihr habt auch eine Karte gefunden, die eine Stelle zeigt, an der die Berge
nicht so steil sind und so ist auch der Abstieg kein Problem.

Das Wetter ist gut. Es ist zwar kalt, aber die Sonne scheint. Nicht so stark, dass euch
die Reflektionen GberméafRig blenden, aber genug, um den Tag zu erhellen. Die
Néachte sind immer noch dunkel, doch nun kdnnt ihr euch richtig am Nordlicht
erfreuen. Es ist, als ob ein Fluch von euch gefallen ware. Alles geht leicht von der
Hand...

Ihr seid nun schon ein paar Tage unterwegs. Alles lief glatt. Ihr fandet immer einen
guten Rastplatz und einmal hattet ihr sogar das Gliick, ein wohlgenahrtes Karen zu
erlegen. Probleme gab es indessen kaum. Ihr traft auf eine Gruppe leicht
ungehaltener Firnelfen, die meinten, ihr wirdet ihr Jagdwild verscheuchen. Doch
nach kurzer Konversation konntet ihr sie friedlich stimmen. Ihr wart sogar in der
Lage, ihnen einige Vorrate abzuhandeln.

Nun nahert sich eure Reise dem Ende. Dies ist der letzte Tag, den ihr in Eis und
Schnee verbringen werdet, denn die Schneegrenze ist nahe. Ein letztes Mal
verkriecht ihr euch in eure Schlafsacke und macht es euch so warm wie maglich.
Morgen seid ihr aus der Eiswiste heraus und 3 Tage spater wieder in Paavi!

MEISTERINFORMATIONEN:

Wenn sie wollen, kénnen sie die Rickreise auch ausspielen.

Wenn sie meinen, der Uberfall am nachsten Tag sei nicht stimmungsvoll, lassen sie
ihn weg. In diesem Fall ist das Abenteuer beendet und die Helden erreichen Paavi
sicher.

Allgemeine Informationen (nachster Tag):

Ihr marschiert bereits einige Stunden. Immer wieder entdeckt ihr nun griine Flachen
im Schnee und schlief3lich lasst ihr das ewige Eis hinter euch. Ihr kommt an einer
Wegbiegung vorbei, als ihr euch plétzlich von ungefahr 20 bunt gekleideten
Gestalten umzingelt seht.

»Heiho, ihr wackren Recken,” sagt eine von ihnen. Offensichtlich der Anfuhrer.
.Reiche Beute scheinet ihr gemacht zu haben! Die Goétter meinen es wohl! So seiet
denn nicht verlegen, dem Armen Volke abzugeben von dem Reichtum frisch
erworben. Seht uns an ihr hohen Herren! Gebt uns Gold, wir brauchen Brot. Die
Stadt des Eises doch sicher etwas fur uns tber lasst? Und seid ihr nicht willig, wir
gebrauchen Gewalt!”

Wahrend er redet, kommt die Erinnerung zurtick! Dieser Mann sal} in der Taverne
der Schiffer ein paar Tische neben euch!

MEISTERINFORMATIONEN:

Die Werte und Beschreibung Albertillo Gétterdanks siehe Anhang. Alles hangt vom
Verhalten der Helden ab. Erkléren sie, dass sie selbst nichts gefunden haben,
werden sie vielleicht durchsucht und dann laufen gelassen. Sie kdnnen nattrlich
auch kampfen. Es sind 10 unerfahrene und 10 erfahrene ,Rauber” + Albertillo. Die
Werte hinter dem Schréagstrich sind fir die erfahrenen.

MU:12/13 LE:30/50 AT:10/13 PA:11/14 RS: 3 (Fell oder Leder)

TP: 1W+2 od. 1W+3(Degen/Florett/Schwert) MR: 3 /7

Die restlichen Werte werden nicht bendtigt. Die Rauber fliehen, sobald mehr als zwei
von ihnen tot sind. Auch einzeln fliehen sie, ndmlich dann, wenn ihre LE auf zwei
Drittel gesenkt wurde.



Allgemeine Informationen :

Ihr habt es geschafft! Auch die Rauber seid ihr am Ende noch los geworden.
AulRerdem habt ihr am Ufer des Meeres ein Fischerboot entdeckt, das auf euer
Winken auch prompt reagiert hat. Nun steht ihr an Bord der ,Salzarele* und genief3t

die Fahrt. In ein oder zwei Tagen wird sie in Paavi anlegen und dann habt ihr jede
Menge zu erzahlen.

DIE BELOHNUNG:

Nach diesem Abenteuer sind die Helden um seltene Erfahrungen reicher. Nicht jeder
wagt sich in die Eiswiste und kommt lebend zuriick. An materiellen Dingen haben
die Helden den halben Lohn (die zweite Halfte bekommen sie nicht — von wem
denn?) und die Dinge aus dem Turm. Nun zu den weniger materiellen Dingen. Jeder
Held erhalt pauschal 300 AP. Der Kranke zusatzlich 50 AP. Fur gutes Rollenspiel
kénnen sie AP nach eigenem Gutdinken vergeben bzw. fur schlechtes Abziehen.
Den Rest der Abenteuerpunkte mussen sie selbst einschatzen, je nach dem, wie
viele Begegnungen die Helden hatten und wie sie diese losten.

AulR3erdem erhalt jeder zwei Freiwtrfe auf Wildnisleben.



Anhang

Wichtige Personen

Barl Weil3endorn / Bronn Tjalfsson— Der ,Kaufmann*

Barl ist der Auftraggeber der Helden. Sein wahres Ziel ist es jedoch nicht, die Stadt
des Eises zu finden, schlief3lich kennt er ihre Lage schon, sondern seinen Bruder zu
vernichten. Da er Séldner fur unzuverlassig halt, hat er eine Gruppe starkerer Helden
gesucht — und gefunden. Unter dem Vorwand, als Kaufmann und Gelehrter mit
Namen Bronn Tjalfsson, die materiellen und wissenschaftlichen Schatze der Stadt
besitzen zu wollen, heuert er sie fir eine Expedition an. Dabei geht er so geschickt
vor, dass die Helden am Anfang keine Chance haben, sein Rankespiel zu
durchschauen AulRerdem benutzt er eine lllusion, so dass er auch von Personen, die
ihn kennen nicht erkannt wird. Spéater wird seine Rolle jedoch zunehmend
zweifelhafter.

Wie sein Bruder Theorn und ein Grol3teil der Ubrigen Familie ist Barl magiebegabt. Er
hat sich der schwarzen Gilde verschrieben und verfolgt seine Ziele mit aller ihm
gegebenen Macht. Mit Borbarad hat er nichts am Hut, sieht man einmal von der
ziemlich ahnlichen Einstellung ab, was den Gebrauch der Magie zur Machterhaltung
anbelangt. Barl ist auch nicht der ehrlose Magier, der alle hintergeht. Er hat eine
gewisse Ehre, jedoch sind seine Vorstellungen von diesem Begriff derart abstrakt,
dass sie von den wenigsten verstanden werden.

Sobald Barl den Turm erobert und seinen Bruder getétet hat, hat er keine
Verwendung mehr fur die Helden. Er tberlegt noch, was er mit ihnen tun soll.
Wahrscheinlich wird er ihnen Schatze, ein paar Bucher oder Heilelixiere und
Juwelen, anbieten oder sie, wenn sie ablehnen zu seinem Bruder schicken...

Barl tragt immer einige Heiltranke bei sich (Starke nach Meisterentscheidung).

Seine Waffe ist ein Wanderstab (in Wirklichkeit ist dies sein Zauberstab), den er,
sobald seine wahre Identitéat bekannt ist, auch in ein Flammenschwert verwandelt
(AT 15 PA 13; 1W6+17 TP nach Ignifaxiusregel)

BARLS WERTE:

MU: 16 AG: 2 Stufe: 17 GroRRe: 1, 83

KL: 18 HA: 2 MR: 13 Haarfarbe: schwarz
IN: 15 RA: 4 LE: 43 Augenfarbe : blau
CH: 14 GG: 4 AE: 98 Waffe : Stab

GE: 10 TA: 3 AT/PA: 10/11 Flammenschwert
FF: 12 JZ: 5 RS: 3 (Felle)

KK: 9 NG: 6 Alter: 38

Herausragende Talente und Zauberfertigkeiten:

Wildnisleben: 12; Feilschen: 9; Magiekunde: 16; Geschichtswissen 13; Sprachen 12(:
Isdira (6), Garethi (2); Zahyad (4)); Heptagon 15, Furor Blut 17; weiter
schwarzmagische Spriiche nach Meisterwahl; Pentagramma 9; Corpofrigo 8;
Ignifaxius 7;

Fram Eslamsbriick — Der Erzahler

Fram ist das Kind armer Eltern aus dem Mittelreich, die zudem noch starben als er
recht jung war. Dies zwang ihn, sich selbst durchzuschlagen, was ihm, wenn auch oft
nur sehr knapp, gelang. Zu Anfang verdiente er etwas Geld, indem er Fremden half,
bestimmte Platze, Laden und sonstiges in der Stadt wo er gerade lebte, zu finden.



Weiteres Geld erlangte er, indem er eben jene Fremden um ihre Geldboérse
erleichterte, doch beides sagte ihm nicht besonders zu. Als er 14 Jahre alt war, liel3
er sich von einem Handler als Begleitschutz anwerben. So wie er war, fast ohne
Ausristung, war es nahezu Wahnsinn, doch wie durch ein Wunder tberlebte er und
kam auch bald an eine eigene Waffe, einen Stab, und an ein Lederwams. Es folgten
Fahrten durch ganz Aventurien, bei denen Fram sich einige Narben zuzog. Nach
einigen Jahren, wohl um die 20, hatte Fram ein fur gewohnliche Leute kleines
Vermdgen zusammen und gab den Handel, an dem er sich zeitweilig selbst
beteiligte, auf. Er liel3 sich das Lesen beibringen und studierte alte Texte aus privaten
Bibliotheken und Hesinde - Tempeln. Dies bewegte ihn dazu, dem Volk zu erzéhlen,
was einst war, denn viele der alten Geschichten handelten von Helden und
Monstern. Sie faszinierten Fram und er vermutete richtig, dass sie es auch mit dem
Grol3teil der restlichen Bevolkerung tun wirden.

So zog Fram einige weitere Jahre durchs Land, diesmal allerdings nicht als Handler
sondern als Erzahler. Er horte viele neue Geschichten, darunter von einem Novadi
die der STADT DES EISES, und vergro3erte seinen Reichtum. Vor zwei Jahren
kaufte er in Paavi ein Haus und lebt seitdem grof3tenteils von seinem Vermaogen.
Man findet ihn oft in Hesinde — Tempeln und Bibliotheken der umliegenden Stadte,
wo er weiterhin alte Texte studiert, und auf dem Marktplatz, wo er seinem alten
Handwerk nachgeht, dass nun zu einer Art Hobby geworden ist.

Erwahnenswert ist noch, dass Fram Eslamsbriick magiefahig ist, was er auch weif3
jedoch verheimlicht. Dies liegt zum Grol3teil daran, dass er nicht weil3, wie er sie
einsetzt. Die Wirkung ist ihm jedoch mehr als bekannt: Vor den Augen seiner Zuhdrer
erscheint die Geschichte die er gerade erzahlt.

Frams Werte:

MU: 13 AG: 2 Stufe: 12 GroRe: 1, 64 Schritt
KL: 16 HA: 4 MR: 10 Haarfarbe: weil3
IN: 16 RA: 3 LE: 57 Augenfarbe : blau
CH: 15 GG: 4 AE: 43(s. Text) Waffe : Stab

GE: 11 TA: 7 AT/PA: 12 /12

FF: 10 JZ. 2 RS: 3 (Felle)

KK: 8 NG: 6 Alter: 63

Herausragende Talente:
Feilschen 14; Schatzen 10; Lesen 11; Geschichtswissen 15; Geographie 8;
Wildnisleben 7; Gassenwissen 13; Menschenkenntnis 14; ,Zauber*

Troshk — der Fuhrer

Troshk (gesprochen: Troschk) ist ein Nivese und aul3erdem unglaublich redselig! Zu
nahezu jedem Thema kann und wird er etwas sagen und ist mit seiner Meinung
dabei vollig offen. Besonders Imman hat es ihm angetan. Auf seinem Gebiet, als
Fuhrer in den Nordlanden, ist er eine echte Kapazitat. Bis 300 Meilen in die
Grimmfrostwiste kennt er nahezu jede Gefahr und jeden mdglichen Rastplatz.
Weiter in der Eiswuste ist er immer noch eine groRartige Hilfe beim Kampf ums
Uberleben: Er weiR, wie man Wasser gewinnt (Tierhaute iiberm Feuer 0.4.) oder
findet und welche Gefahren lauern. Auch essbare Tiere sind ihm bekannt und
ebenso, wie man sie erlegt und zubereitet. Troshk ist der altere Bruder von Nimpek
und Kherwick. Alle drei stammen aus einer mittelstandischen Familie, deren Sippe
seit mehreren Generationen vom Fuhren Fremder in den nérdlichen Landern, dem
Robbenfang und, in begrenztem Mal3e, auch vom Handel lebt.

Troshk ist Bronn / Barl gegentber absolut loyal eingestellt, so lange er sich nicht
gegen seine Begleiter wendet. Sobald dies geschieht wird er seinen Dienst quittieren



und vielleicht sogar die Helden im Kampf gegen seinen ehemaligen Auftraggeber
unterstitzen. Troshk ist im nivesischen Wolfskult aufgewachsen und ist FIRun stark

zugeneigt.

Troshks Werte:

MU: 12 AG: 4 Stufe: 12 GroRe: 1, 65 Schritt
KL: 17 HA: 1 MR: 5 Haarfarbe: d. braun
IN: 16 RA: 4 LE: 67 Augenfarbe: gelb
CH: 11 GG: 5 AE: --- Waffe: Dolch

GE: 14 TA: 5 AT/PA: 14 /14 StolRspeer
FF: 12 JZ: 2 RS: 3 (Felle) Robbentoter
KK: 12 NG: 4 Alter: 36 FK (Langb.): 22

Herausragende Talente:
Wildnisleben (Eiswuste) 17; Pflanzenkunde 12; Tierkunde 10; Sinnesscharfe 10;
Fallenstellen 8; Spurensuche 12; Orientierung 13;

Nimpek — ein Trager

Nimpek (sprich Niehm-peck) ist der jingste von Troshks Briidern aber fur sein Alter
schon sehr kraftig. Inm fehlt allerdings noch die Erfahrung des zunehmenden Alters,
so dass er sich in einigen Féllen an seinen grof3en Brudern orientiert. Als anhanglich
kann man ihn jedoch nicht bezeichnen. Er hat zu fast allem eine eigene Meinung und
kann im Gegensatz zu Troshk und Kherwick nichts mit Imman anfangen. Aul3erdem
ist er nicht so redselig. Er hat nichts gegen ein Schwatzchen, doch irgendwann bricht
er ab.

In Paavi wartet seine Verlobte auf ihn. Die beiden wollen im nachsten Jahr heiraten
und daher ist Nimpek nicht unbedingt geneigt, sein Leben zu riskieren. Sollte es zu
einem Kampf, mit wem auch immer, kommen, wird er sich eher zurtickhalten. Er ist
jedoch ein recht passabler Kampfer wenn es hart auf hart kommt. Nimpek ist
Gespréachen recht aufgeschlossen, wird von sich aus aber nur selten eines beginnen.
Nimpeks Werte:

MU: 10 AG: 4 Stufe: 9 GroRRe: 1, 72 Schritt
KL: 12 HA: 2 MR: 2 Haarfarbe: blond
IN: 14 RA: 2 LE: 64 Augenfarbe : grin
CH: 13 GG: 5 AE: --- Waffe : StoRspeer
GE: 10 TA: 5 AT/PA: 12 /15

FF: 12 JZ: 3 RS: 3 (Felle)

KK: 16 NG: 5 Alter: 29 FK (Speer): 22

Herausragende Talente:
Wildnisleben 8; Orientierung 9; Klettern 13; Schwimmen 12; Selbstbeherrschung 10;
Gefahreninstinkt 8

Kherwick — ein Trager

Kherwick (gesprochen: Kerrick) ist der mittlere der drei Brider, in der Grof3e wie auch
im Alter. In seiner Jugend hatte Kherwick ein einschneidendes Erlebnis, dass ihn
dazu bewegte, Fremde im rauhen Norden zu fuihren. Er ist eigentlich mehr Trager
und Uberlasst seinem Bruder das fuhren, aber in gewissen Dingen ist er besser. Statt
im Norden zu bleiben ware er aber viel lieber durch die Welt gezogen und hétte
Abenteuer erlebt.

Eines Tages hatte Kherwick sich im Gebiet an der Grenze zur Grimmfrost verirrt. Ein
schrecklicher Sturm witete und Kherwick verschanzte sich in einer Schneewehe.
Dort wurde er - halb erfroren — von einem Eremiten, einem Diener FIRuns gefunden
und in eine Hutte gebracht. Durch die Gebete zum Gott des Winters und der Kalte



wurde der Junge gerettet und trug auch kleine bleibenden Schaden davon. Seit
diesem Zeitpunkt besuchte Kherwick den Geweihten 6fters und dieser unterrichtete
ihn in den Lehren des Gottes, der Kunst des Jagens und in einigen Dingen mehr.
Schliel3lich starb der Geweihte. Kherwick erfillte ihm seinen letzten Wunsch: Eine
Bestattung im Eisigen Wasser des Flusses, der nahe seiner Hutte floss. Danach
eignete er sich auf eigene Faust weiteres Wissen an und half Fremden im rauhen
Klima des Nordens zu Uberleben, wie es ihn der Geweihte lehrte. Kherwick ist immer
noch sehr stark FIRunglaubig und wirde von vielen als Fanatiker bezeichnet werden.
Kherwick hat ein Geliibde abgelegt und wird nicht ohne triftigen Grund reden. Seine
Brider wissen dies und erklaren es den Helden bei Bedarf. AuRerdem wird Kherwick
in der Grimmfrost kein Feuer entztinden, da er sie als Heiligtum seines Gottes
betrachtet und sie durch ein Feuer, wenn auch nur in kleinsten Teilen, zerstort wird.
Wird ein Feuer entziindet, halt Kherwick sich Abseits. Sein Essen besteht
hauptsachlich aus Rohkost. Erfrieren kann Kherwick nicht und er weil3 dies. Er tragt
einen magischen Kristall, den ihm der Geweihte nach seinem Tode Uberliel3. Der
Kristall warmt seinen trager von innen heraus und neutralisiert jegliche schadliche
Wirkung von Kaélte und Eis (auch MAGIE!!). Kherwick ist sehr stark und kann ohne
Weiteres einem Menschen den Arm brechen.

Kherwicks Werte:

MU: 12 AG: 2 Stufe: 11 GroRRe: 1, 68 Schritt
KL: 11 HA: O MR: 7 Haarfarbe: schwarz
IN: 15 RA: 4 LE: 73 Augenfarbe : gelb
CH: 12 GG: 4 AE: --- Waffe : StoRspeer
GE: 14 TA: 4 AT/PA: 14 /15 Messer

FF: 9 JZ:. 2 RS: 3 (Felle)

KK: 19 NG: 4 Alter: 31 FK (Langb.): 29

Herausragende Talente:
Sinnesscharfe 12; Gotter und Kulte 8; Schusswaffen (Bogen) 18; Wildnisleben 14;
Selbstbeherrschung 10; Menschenkenntnis 8

Urok — der schweigsame Krieger

Den Helden erscheint Urok zunéchst als ein weiterer Trager, beim ersten Kampf wird
jedoch schnell deutlich, dass er dies nicht ist.

Urok konnte tberall problemlos als ganz gewéhnlicher Krieger durchgehen, wére da
nicht sein Schwert. Es ist eine Spezialanfertigung: Der Griff ist aus stabilstem Holz,
die Klinge aus bestem Stahl und mit Arkanium tberzogen so dass sie viel haltbarer
ist als der Griff vermuten lasst. Aul3erdem ist die Waffe RONdra geweiht, was dazu
fuhrt, dass sie unter normalen Umstanden nicht zerbrechen und tbernattrliche
Wesen verletzen kann. Wie kommt Urok nun an eine so machtige und kostbare
Waffe? Er ist eine hochverdientes Mitglied in einem Orden der RONdrakirche und hat
als solches die besondere Gunst der Gottin. Infolge seiner Schwertkiinste wurde ihm
die Waffe verliehen. Der Griff ist Gibrigens deshalb aus Holz, weil der Orden
groltenteils in den Nordlanden fungiert und daher die Gefahr unterkiihlten Eisens
kennt.

Urok trinkt niemals Alkohol — um einen klaren Kopf zu behalten. Im Kampf tétet er mit
absoluter Prazision, wahrt allerdings alle Gebote der RONdra (Ehrenhafter Kampf,
keine heimlichen Angriffe...). Ansonsten ist er schweigsam wie die Jager des
Nordens. Urok wurde von Bronn als Begleitschutz angeworben. Eigentlich ist
Begleitschutz das falsche Wort, vielmehr gelang es Bronn, die Kirchen der 12 davon
zu Uberzeugen ,einen hochgestellten Vertreter auf die Expedition zur
Wiederentdeckung diesen Heiligtums des Firun“ mitzuschicken. Da Kampfe mit den



Schneebestien und anderen Gefahren zu erwarten sind, fiel die Wahl auf einen
Rondrianer.

Uroks Werte:

MU: 19 AG: 3 Stufe: 16 GroRRe: 1, 97 Schritt
KL: 13 HA: 3 MR: 12 Haarfarbe: graulich
IN: 15 RA: 3 LE: 107 Augenfarbe : blau
CH: 11 GG: 2 AE: --- Waffe : Schwert
GE: 16 TA: 3 AT/PA : 18 (15)*/17 Messer

FF: 10 JZ: 1 RS: 3 (Felle)

KK: 18 NG: 5 Alter: 43

*Uroks Schwert macht 1W6+4+ Kdrperkraft-Bonus Trefferpunkte. Sollte es notig
werden greift er im Kampf zu einem Messer und kdmpft zweihandig weiter. Flr das
Messer gilt der Angriffswert in Klammern.

Herausragende Talente:

Schwerter: 18; Beidhéndig 16; Selbstbeherrschung 14; Klettern 14; Wildnisleben 10;
Korperbeherrschung 15; Sinnesscharfe 14; Zechen —NIE!; Heilkunde Wunden 13;
Heilkunde Gift 5; Heilkunde Krankheiten 6; Gefahreninstinkt 13; Gétter und Kulte 11

Andariel Schneesang

Andariel Schneesang ist ein Firnelf, der fast seit Lebensbeginn in der Grimmfrost
lebt. Der Vater seiner Mutter war ein Mensch und so schlummert ein Teil dieses Erbe
auch noch in ihm. Die Hitte baute er aus schierer Notwendigkeit. Ohne sie wirde er
erfrieren. Ubrigens ist die Lage durchaus gewahlt und nicht zufallig. Wie Andariel
herausfand, sind die Stiirme — warum auch immer — an dieser Stelle, und im Umkreis
von einigen 100 Schritt, schwécher.

In besonders schlimmen Zeiten wirkt Andariel den Zauber VON FROST UND
HUNGER... um zu Uberleben.

Wenn die Helden ihn treffen kommt er gerade von der Jagd zurtick. Das Leben in der
Grimmfrost ist hart, doch Andariel wirde nirgendwo anders leben wollen. Mehrmals
im Jahr begibt er sich aus der Wiste heraus, um Holz und andere wichtige Dinge zu
besorgen, die er bendtigt. Andariel hat nichts zu verschenken und so wird er die
Helden kaum zum Essen einladen. Allerdings kdnnen sie Uber Nacht bleiben.

Spricht jemand ihn darauf an, warum er bei einem solchen Sturm noch freiwillig nach
drauf3en geht und auch noch jagen kann, erzéhlt er von seinem Zauber.

Andariel ist auch bereit, sich um die Verletzten und Kranken zu kimmern — gegen
angemessene Entlohnung. Von Geld will er nichts wissen. Rationen, Feuerholz und
Krauter sowie Heiltranke und ahnliches kann er jedoch gut gebrauchen.

Der Kranke Held wird, so die Helden es wiinschen und sich leisten kbnnen, von
Andariel mit Krautern behandelt, wodurch er 10 LP wiedergewinnt. Sollte es sehr
schlimm um ihn stehen kann er auch bei dem Elfen bleiben (die Helden mtissen
Rationen fur ihn da lassen!)

Wahrend dem Aufenthalt erkundigt Andariel sich nach Neuigkeiten ,aus dem Suden®.
Spéatestens bei der Abreise wird er auf seinen Zauber zu sprechen kommen und
anbieten, ihn Uber die Helden zu legen — wiederum gegen Vergutung in
Bedarfsgegenstanden.

Fur andere Elfen ist Andariel nattrlich zutiefst badoc. Dennoch gibt es einige
Firnelfensippen, die mit ihm handeln.

Andariels Werte:

MU: 12 AG: 2 Stufe: 15 Grolde: 1, 75 Schritt
KL: 16 HA: 3 MR: 12 Haarfarbe: weil3
IN: 17 RA: 5 LE: 68 Augenfarbe : blau



CH: 16 GG: 3 AE: 74 Walffe : Dolch

GE: 15 TA: 3 AT/PA: 14/15
FF: 14 JZ: 2 RS: 3 (Felle)
KK: 11 NG: 3 Alter: 56 FK (Langb.): 30

Herausragende Talente und Zauberfertigkeiten:

Wildnisleben 15; Schusswaffen 18; Fahrtensuche 12; Orientierung 10;
Gefahreninstinkt 13; Sinnesschéarfe 15; Heilkunde, Wunden 12; Heilkunde, Gift 9;
Heilkunde Krankheit 12

EXPOSAMI 10; RUHE KORPER 10; VON FROST UND HUNGER... 17; BALSAM
10; modifiz. UBER EIS... 15; andere Elfenspriiche zwischen 8 und 12

Theorn Weilenbronn

Theorn ist der altere Bruder Barls. Die beiden sind sich spinnefeind, auch wenn
Theorn noch ein Bisschen an den Familidaren Banden liegt. Theorns Auftritt ist nur
sehr kurz, weswegen hier auch wenig Uber sein Verhalten steht. Sprechen ihn die
Helden an, beantwortet er ihnen die Frage, was er in der Eiswlste macht, viel mehr
auch nicht. Theorn hat den Wettstreit mit seinem Bruder gewonnen und sich im Turm
seinen Forschungen hingegeben. Schon einige Tage zuvor hat er die Helden
bemerkt, einmal durch die magische Aura seines Bruders und durch einen
EXPOSAMI. Theorn ist ein grauer Magier und neugierig bis zum Geht-nicht-mehr.
Fur Wissen ist er auch bereit hohe Opfer zu bringen.

Trotz seines um einiges grol3eren Alters erfuhr Theorn zeitgleich mit seinem Bruder
von dem Turm. Seine Lage fand sich in einem alten Dokument ihrer Familie. Da sich
die beiden nicht Uber eine gerechte Teilung des Turms und seiner Schatze einigen
konnten, kam es zum Duell (siehe Prolog)

Auch Theorn besitzt einen Stab mit allen Zaubern und setzt im Kampf sein
Flammenschwert ein (1IW6+19TP, Ignifaxiusregel, AT:15, PA: 14).

Theorns Werte:

MU: 13 AG: 1 Stufe: 19 GroBe: 1, 76

KL: 20 HA: 3 MR: 15 Haarfarbe: weil3
IN: 17 RA: 3 LE: 40 Augenfarbe : blau
CH: 16 GG: 3 AE: 117 Waffe : Stab

GE: 11 TA: 4 AT/PA: 10/12 Flammenschwert
FF: 12 JZ: 3 RS: 3 (Felle)

KK: 9 NG: 7 Alter: 58

Herausragende Talente und Zauberfertigkeiten:

Wildnisleben 10; Alchimie 15; Geschichtswissen 14; Sprachen 14; Alte Sprachen 16;
Wourfwaffen (Speer)9; Lehren 12; Sternkunde 17;

Reversalis 16; Arcanovi 13; Exposami 10; Gardianum 12; Ignifaxius 10; Armatrutz
12; Dschinn des Eises 15; Adler, Wolf... (Adler) 12

Albertillo Gotterdank

Die Rolle Albertillos ist recht ungewdhnlich. Er ist kein normaler Rauber, wie schon
seine Kleidung und seine Sprache — sehr blumige Worte mit vielen Metaphern —
vermuten lasst. Ursprunglich war Albertillo Schauspieler und Akrobat. Doch er konnte
sich nur mit MUhe durchschlagen. Eines Tages hatte er einen Auftritt an einem
Furstenhof. Das Publikum jubelte, denn er und seine Truppe — damals 6 Mann —
waren wirklich gut. Statt es ihm jedoch in klingender Minze zu danken, warf ihn der
Adelige nach dem Fest einfach hinaus. Ohne Dank, ohne Lohn. Dies war Grund
genug fur Albertillo unter die Rauber zu gehen. Am nachsten Tag Uberfiel er eine
Kutsche des Adeligen.



Seitdem schlagt er sich auf die Rauberart durch. Zu seiner Bande haben sich
mittlerweile weitere Opfer des Adels verschlagen. Bevorzugte Beute sind
Goldtransporte adeliger Herren oder ahnliches, aber in Notzeiten missen dann doch
schon mal kleinere Bauern herhalten. Die Bande treibt ihr Unwesen in ganz
Nordaventurien und es kann durchaus passieren, dass die Helden erneut auf sie
stol3en.

Albertillos Werte:

MU: 14 AG: 3 Stufe: 12 GroRBe: 1,73

KL: 13 HA: 3 MR: 7 Haarfarbe: braun
IN: 16 RA: 2 LE: 83 Augenfarbe :

CH: 17 GG: 5 AE: --- Waffe : Degen
GE: 14 TA: 5 AT/PA: 15/15

FF: 15 JZ: 3 RS: 3 (Felle)

KK: 12 NG: 3 Alter: 38

Herausragende Talente:
Stichwaffen 12; Raufen 8; Gaukeleien 12; Akrobatik 14; Etikette 13; Tanzen 10;
Zechen 9; Verkleiden 17; Stimmen imitieren 15;

Gravloth, siebengehornter Diener des Eisigen Jagers, Fluch der Schneefelder und
Vernichter der Warme.

Ein Gravloth an sich sieht wenig Schrecken erregend aus. Er erinnert an Kristalle, die
aneinander kleben. Sieht man jedoch sein Gesicht, ist klar, dass es sich um einen
Damon handelt und nicht etwa um einen Dschinn, wie man denken kénnte. Eine
hassliche Fratze ziert den DaAmon und gibt ihn als solchen zu erkennen. Weiterhin
verfugt der Damon Uber einige besondere Fertigkeiten: Er kann mit jeder
Manifestation des Eises verschmelzen und sich somit ungesehen fort bewegen. Er
verstromt eine eiskalte Aura, die jedoch nicht aus dem Element Eis sondern direkt
aus den Niederhollen zu kommen scheint (1SP pro KR, siehe Frostwurm).

Bisher wurden nur wenige solcher Damonen gesehen. Dies liegt wohl daran, dass
sie nur im hohen Norden beschworen werden. Im Suden hatten sie keinen rechten
Nutzen, da sie offensichtlich von starker Sonne geschwacht oder sogar vernichtet
werden. Die Zahl ihrer Opfer ist schwer einzuschatzen, denn wenn sie einmal aus
dem Nichts des Eises heraus zuschlagen, sind sie in Sekundenbruchteilen wieder
verschwunden...

Ubrigens scheinen Eisdschinnen einen besonderen Hass gegen diese Damonen zu
hegen, was ja durchaus verstandlich ist. Gravlothi erleiden doppelten Schaden durch
Feuer.

Die Werte eines Gravloth:

MU: 30%; AT: 2x16; PA:2x13; LE: 150; RS: 5; TP: 2W+6 (Schlag)

GS: 2/20** AU: unendlich: MR:15;

*Immer erste Attacke, da er aus dem Nichts auftaucht. Gilt nur in eisbedecktem
Gelande.

**Die erste Geschwindigkeit gilt, wenn er lauft (wie im Kampf), die zweite bei
Verschmelzung mit Schnee und Eis



Begegnungstabelle

In der Eiswuste werfen sie, so nicht anders gesagt, jeden Tag 1W6-4. Dies ist die
Anzahl der zufélligen Begegnungen an diesem Tag. AnschlieRend wird dann in
folgender Tabelle mit W20 ausgewurfelt, welche Begegnung es ist. Es wird
empfohlen, dies vor Beginn des Abenteuers zu tun.

W20 |Wer/Was ? |Ablaufméglichkeiten

1 Karengruppe |Dies ist die einmalige Chance fiur die Helden, ihren

(W20 Tiere) Speiseplan zu bereichern und die Rationen aufzustocken!
Zumindest ein Karen sollten sie erlegen kénnen. Die
restlichen fliehen wahrscheinlich. Da das Gelande fast
Uberall einsichtig ist, sollten sich die Helden etwas einfallen
lassen. Ein Karen gibt ungeféhr 60 Rationen, jedoch sollten
sie Talentproben Kochen verlangen, ansonsten gehen
Rationen verloren! Siehe 2-3.

2-3 Karen (dtrr) Dieses Karen ist allein und ausgehungert, weshalb es nur
noch ca. 45 Rationen gibt. Die einfachste Beute fur die
Helden. Wurde einmal 1, 2 oder 3 gewdarfelt, wird jeder
weitere Wurf dieser Zahlen ignoriert.

Die Werte eines Karen:

MU: 11, AT:9, PA: 5, LE: 30, RS: 1, TP: 1W+2, GS: 9,

AU: 70, MR: -3, Schleichen ab 60m, unabwendbare Flucht
bei 10 m.

4-5 Firunsbar Der Béar streunt auf der Suche nach Nahrung herum. Die
Helden wird er wahrscheinlich ignorieren, sie aber vielleicht
zu einem kleinen Umweg zwingen. Wollen die Helden ihn
aus Nahrungsmangel angreifen, wird er schnell fliehen.
Ganz nebenbei ist Kherwick strikt dagegen und wird die
Helden davon abhalten. Der Firunsbar flieht wenn er 20 LP
verloren hat.

Die Werte eines Firunsbaren:

MU: 20, AT: 2 x 11, PA: 4, LE: 80, RS: 3, TP: 2W+2, GS: 7,
AU: 150, MR: -1, ca. 300 Rationen Fleisch.

6-7 1 Firnelf Ein einzelner Firnelf auf Jagd. Denkbar ware:

- er beschwert sich, dass die Expedition die Tiere verjagt.
(Kleine Beruhigungsgeschenke)

- er warnt die Helden vor etwas (herumstreunende W¢lfe)

- kleiner Tauschhandel

- Gesprach uber Neuigkeiten

Kampfe wird ein einzelner Firnelf vermeiden. Erfahrt seine

Sippe, dass er von den ,Helden* umgebracht wurde, wirden

sie bittere Rache nehmen.

9 Firnelfen Eine kleine Jagdgemeinschaft von Firnelfen, eventuell mit
(W6+3) Beute (Karen, Robbe...). Es sind die selben Mdglichkeiten
wie unter 6-7 gegeben. Jedoch kann es auch passieren,
wenn die Jagd schlecht gelaufen ist, dass die Elfen
handgreiflich werden und eine Priugelei entsteht auch
Waffeneinsatz ist denkbar. Die Helden sollten hier nicht
kampfen sondern eher beschwichtigen.

Die Werte von Firnelfen (erfahren):




MU: 12 (13), KL: 13 (14), CH: 13 (13), GE: 13 (16),

KK: 10 (12), LE: 45 (60), AT: 12 (15), PA: 11 (14),

RS: 3 (4), TP: 1W+3 (Schwert oder Hande: 1W+2),

GS: GST1, AU: 55 (75). MR:8(12)

Werte in Klammern fir den Anfihrer. Die Elfen haben auch
noch Bdgen oder Speere, diese werden aber wohl eher nicht
zum Einsatz kommen.

10-11

Yeti

Ein einsamer Yeti, vielleicht auf Futtersuche. Seine Sippe ist
irgendwo in der Nahe. Es kann passieren, dass der Yeti sich
bedroht fihlt und angreift (Werte siehe unten). Vielleicht trollt
er sich nur. Unter Umstanden wird ihm seine Sippe zu Hilfe
eilen...

12

Yetisippe
(W20+3)

Diese Yetis fuihlen sich sicher und werden die Expedition
nicht angreifen, wenn die Helden sich friedlich verhalten.
Die Werte eines Yetis:

GroRRe: 300cm, MU: 12, KL: 4, CH: 6, GE: 6, KK: 18, LE: 50,
AT: 10, PA: 6, RS: 3, TP: 2W+6 (Keule), GS: 10, AU: 100,
MR: O

Verstandigung dirfte mindestens schwer sein.

13

Wolf

Ein einsamer, vollig ausgehungerter Wolf, der keine Chance
gegen die Helden hat, aber trotzdem mit Berserkerwut
angreift, da er keine Uberlebenschance mehr besitzt.
Ubrigens sind diese Wolfe Rauhwolfe.

Werte des ausgehungerten Wolfes:

MU: 17, AT: 16, PA: 2, LE: 20, RS: 3, TP: 2W+6, GS: 10,
AU: 85, MR: 1

14-15

Wolfsrudel
(BW6+3 Tiere)

Die Helden treffen auf ein Wolfsrudel. Hungert es seit
langerem, greift es vielleicht an. Die Helden kdnnten auch
nur den ganzen Tag lang ihr Geheul héren oder Blutspuren
im Schnee finden.

Werte von Rauhwolfen:

MU: 11, AT: 10, PA: 6, LE: 25, RS: 3, TP: 1W+3, GS: 10,
AU: 90, MR: 2

16

Wolfsjagd

Die Helden treffen auf einen Platz grof3en Massakers. Ein
grol3es Wolfsrudel macht sich tber eine grol3e Herde Karen
0.4. her. Es sind wohl (zusammen) an die 100 Tiere und die
Helden sollten aufpassen, dass sie nicht von den
flichtenden Karen nieder getrampelt oder von den
hungrigen Wdlfen angefallen werden. Ein Umweg ist
angebracht.

17

Schneelaurer

1)

Ein einsamer Schneelaurer, der entweder ausgehungert
angreift oder vor den Helden flieht.

18

Schneelaurer
(W10+2)

Diese kleine Gruppe wird es sich Uberlegen, ob sie angreift.
Die Helden sehen in unregelméfigen Abstanden einzelne
dieser Wesen. Ob sie tatsachlich angreifen, sei dahin
gestellt. Ausgehungert sind sie nicht

19

Schneelaurer
(W20+4)

Diese Gruppe wird sicherlich angreifen, wenn sie in der
Uberzahl ist. Aus heiterem Himmel heraus! Ansonsten siehe
18.

Werte eines Schneelaurers:

MU: 12, AT: 11, PA: 5, LE: 12, RS: 1, TP: 1W. GS: 8, AU:20,




MR: 2
Fur jeden verlorenen Lebenspunkt wird 1 zum Schaden
addiert!

20

Frostwurm

Die Helden treffen einen Frostwurm, der auf jeden Fall
angreift. Vermutlich versteckt er sich unter einer
Schneewehe und hat die Initiative. Er war auf Karenjagd,
aber die Helden verschméht er auch nicht. Frostwirmer
sammeln schwarze Gegenstande — eine Mdgliche
Ablenkung durch die Helden (Problem, wenn ein
Boronspriester in schwarz dabei ist...). Der Kéalteodem des
Frostwurms fugt jedem Kampfer 1 SP pro KR zu. Der
Bruchfaktor von Waffen (und Schilden) aus Holz erhéht sich
jede KR um 1.

Die Werte des Frostwurms:

MU: 25, KL: 7, CH: 12, GE: 14, KK: 30, MR: 12, AT: 12,
PA: 7, TP: IW+6, RS: 5, LE: 70, GS: 8, AU: 50

Zu der Tabelle ist noch zu sagen, dass eigene Ideen zu begrifRen sind. Keine der
Begegnungen ist notwendig. Bei jedem Raubtier ist es denkbar, dass die Helden
darauf stol3en, wenn es gerade Beute reif3t.




Worte an den Meister

Sie haben sich also entschlossen, dieses Abenteuer zu spielen. Das erste, was zu
sagen ist: Es ist kein Abenteuer wie viele andere. Fur viele Spieler besteht DSA aus
Monster schlachten, Rauber fangen usw. In diesem Abenteuer begeben sie sich
jedoch in die Grimmfrost und dort ist recht wenig von dem, was Helden gewohnt sind.
Es gibt keine Rétsel. Die Helden haben auch keine grol3artigen
Handlungsmadglichkeiten, das meiste ist vorgegeben. Dies soll aber nicht heil3en,
dass Sie das Abenteuer komplett vorlesen kdnnen. Die Anforderungen an sie sind
wirklich sehr hoch! Sie missen den Helden das Geschehen in der Eiswuste
schildern, sie zu nicht existenten grauen Dingen locken. Machen sie ihnen klar, dass
sie zeitweise Dinge sehen, die es nicht gibt — Auswirkungen der Einsamkeit in der
Eiswiste. Versuchen sie jedoch nicht, den Helden alles abzunehmen. Im Sturm
beispielsweise sollten die Helden sich etwas einfallen lassen, um weniger zu frieren
(Kapuzen, dicker einwickeln...). Zur Belohnung kdnnen sie einige SP erlassen.

Ein Wort zu schwachen Helden, beispielsweise Magiern. Da diese Helden auf hoher
Stufe meist noch wenig LE haben, kann es passieren, dass der Schneesturm sie
umbringt. Dies sollte nicht geschehen. Lassen sie statt dessen die Regeneration
komplett wegfallen und die LE auf 6 bleiben. Daflr sinken die Attribute des Helden
wegen Schwéche.

Eine Mdglichkeit, dieses Abenteuer mit sehr vielen Personen zu spielen, was aber
auch seinen Reiz hat, ist, dass einige Spieler die Meisterpersonen Ubernehmen.
Hiermit sind die anderen Teilnehmer der Expedition gemeint. Diesen kdnnen Sie
mitteilen, was sie wissen und den Helden sagen dirfen. Geben sie ihnen am besten
Kopien der Personenbeschreibungen. Die restlichen Meisterpersonen tibernehmen
dann sie. Nun viel Spal3 beim Abenteuer!



