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ie Abenteurergruppe wird in eine

uralte Fehde verwickelt werden,

die viel Leid und Angst erzeugt
hat und nun mehr denn je witet, wenn
auch subtiler und nichtsdestotrotz ebenso
tédlich...
Im fernen Norsca bekriegten sich vor vie-
len Jahren zwei machtige Jarls (Fursten),
die Oberhaupter groBer Familien und
Mord und Totschlag, bewaffnete Uberfal-
le, Plinderungen und Vergewaltigungen
waren an der Tagesordnung, die selbst
das Altthing — die groBe Versammlung der
Familien- und Dorfoberhdupter — nicht zu
stoppen in der Lage war!
Allerdings geriet einer der Jarls — sein Na-
me war Haakon Skardaal — zunehmend
ins Hintertreffen und griff zu immer bruta-
leren Mitteln, um den Machtkampf doch
noch flr sich zu entscheiden, von dem
keiner mehr so genau wusste, weshalb er
eigentlich ausgebrochen war (die Men-
schen aus Norsca sind ein stolzes Volk,
das nur sehr selten vergibt).
Um einen Sieg zu erzwingen wandte er
sich schlieBlich an die dunklen Mé&chte,
die tief im Gebein des Landes schlummer-
ten und eines Nachts erschien ihm ein
Geschopf aus den schlimmsten Alptrau-
men, das ihm einen Rat und ein todliches
Geschenk mitbrachte, um daraufhin wie-
der zu verschwinden...
Kurze Zeit spater lieB Haakon eines
Nachts von einem Getreuen die Vorrate
seiner Feinde vergiften, woraufhin vor al-
lem alte Menschen, Kinder und Frauen in
den néchsten Tagen und Wochen dahin-
siechten und schlieBlich unter grauenvol-
len Schmerzen starben!
Doch Haakon hatte Pech — der Jarl na-
mens Olaf Knudsen, gegen den er diese
drastische MaBnahme eingesetzt hatte,
erahnte den Verrater und lieB ihn festset-
zen, woraufhin dieser verriet, wer ihn ge-
dungen hatte.
Flrderhin wurde Haakon nur noch ,der
Schwarze® genannt und seine verruchte
Tat lieB ihn in die Geschichte Norscas ein-
gehen als Ungeheuer, das des Nachts
kleine Kinder aufsucht, um sie zu fressen
(diese Erzéhlungen werden vor allem von
GroBmdittern in den groBen Hausern vor-
getragen, wenn der Wind schaurig um die
Holzbalken streicht und sein trauriges
Jammern erténen lasst).
Der damalige Konig und damit Herrscher
Uber Norsca und alle Jarls war entsetzt,
denn auch er hatte nicht mit einer solchen
verdammenswerten Tat gerechnet.
Auf dem néchsten Altthing wurde Haakon
nicht nur sein Titel entzogen, sondern er
und seine gesamte Gefolgschaft wurden
zu AusgestoBenen erklart, die von ihrem

ie Abenteurer werden eines die Lige durchschauen und damit den
Tages von einem ihnen be- Preis weiter in die Hohe treiben; aller-

kannten Adligen namens dings ist Harald nicht bereit, mehr als

HARALD VON DOVLAND 150 Goldcrowns pro Person zu bezah-
eingeladen (oder sie lesen auf dem €N, was an sich auch wirklich eine
Stadtmarkt einen Anschlag, dass SEhT grofzigige Summeist.

wackere Personen gesucht werden), EFwird darauf drangen, dass die Grup-
der sie mit ernster Miene empfangt. pe so bald als mdglich gen Marienburg
_Meine lieben Gaste, ich habe ihnen aufbricht, da sich Sigleif sicherlich
einen lukrativen Vorschlag zu machen, Nicht allzu lange fern von der Heimat

Ich habe entfernte Verwandte im Lan- 2ufhalten machte. _
de Norsca, die mich um Hilfe ersucht D€ Adlige wird eine Kutsche anmie-
haben. Es handelt sich um eine Ge- t€n, welche die Abenteurer sicher zur

schichte, in der essich offenbar vor al- €nzigen freien Stadt des Empire brin-

lem um allerlei aberglaubisches Ge- 9enwird...
wasch handelt, wie mir scheinen will!*

Harald von Hovland bietet den Aben- AUF GET) MARIEDBURG
teurern pro Person 100 Goldcrowns, nd in der Tat erweist sich
wenn sie die Reise nach Norsca antre- ] I Harald von Hovland al's her-
ten und dort die Dinge wieder in Ord- vorragender Organisator und
nung bringen... bereits am nachsten Morgen kann die
NatUrlich untertreibt er bei seiner Be- Reise per Kutsche beginnen und gera-
schreibung der Geschehnisse und falls de so, als wiirde eine schiitzende Hand
die Abenteurer nachfragen, um was es die Gruppe beschirmen, verlauft die
denn nun genau geht, wird er stirnrun- erste Wegstrecke zu ihrem Bestim-
zelnd und deutlich unwillig weitere In-  mungsort relativ ruhig und ereignislos.
formationen preisgeben: Auf halber Strecke nach Marienburg
» Nun ja, die Bewohner der Ansiedlung schlagt

CALOURSTAAD KURCT

scheinen zu sterben und niemand weiz der Coachman der Kutsche den Aben-
eine Erklarung dafur. Das Problemist, t(_eurern vor, bei seinen Bekannten apf
sie sterben nicht an Altersschwéche, €nem kleinen Gehoft etwas abseits
sondern werden ermordet...” des Weges die Nacht zu verbringen.
Nach dieser Auskunft wird der Adlige Es wére kostenlos und er konnte ihnen
AuRerst ungern noch weitere Informa- obendrein wieder einmal einen Besuch
tionen preisgeben und die Gruppe da- oStatten. _
hingehend vertrésten, dass sie bei der Sollten die Abenteurer zustimmen, so
Annahme des Auftrags gerne noch mit  9€langen sie gegen Abend auf einem

¢ i kleinen Hof an.
S[Glr,]efli:("KtOLieRRU.Q der Ab Kurt wird von vielen Kindern und de-
Sprec den donn €n, denn er s erh " ren Eltern freundlich empfangen und
gesandite, der sie mit seinem Drgp e auch die Gruppe wird héflich — wenn
schiff in Marienburg erwarten wirde.

Sgleif kennt die ganze Geschichte auch mit ein kiein wenig Missirauen
” d sehr viel Respekt — hereingebeten.
und wird sicher alle Fragen beantwor - un FVIS D eretngeneten

K i leid salich Wahrend des einfachen, aber schmack-
f[en don_n T}n was mir S e urémoegf "N haften Abendessens in der hoffnungs-
ISt, da ich nur einen kurzen Brief er- o wherfijiiten Kiiche kann den Aben-
halten habe..."

Dies it natirlich gelogen und eventu teurern die etwas gedrickte Stimmung
~d h Hofmitglied ffal-
ell (INT-Test) kdnnen die Abenteurer er enwachsenen Hormitglieder au



len (INT-Test). Nachdem die Uberall
herumtollenden Kinder die Gruppen-
mitglieder mit neugierigen Fragen be-
stirmt haben und dann spéter endlich
zu Bett gebracht worden sind, wird
Kurt den Abenteurern mehrere Hum-
pen mit DUnnbier ausschenken und sie
mit dister-vertrauensvoller Miene an-
blicken.

» lhr misst verzeihen, aber die Gast-
freundschaft meiner Verwandten war
leider nicht der einzige Grund, wes-
halb wir hier Rast gemacht haben.”

Er winkt die Frau und den Mann heran,
welche die ganze Szene hoffnungsvoll
beobachtet haben.

Dann beginnt das Familienoberhaupt
zu sprechen: , Seit einigen Monaten
sucht uns eine Art Fluch heim. Mein
Vieh, fur das wir lange und hart gear-
beitet und alles aufgespart haben, wird
des Nachts abgeschlachtet. Ich fand
Souren eines Wolfes, der aber allen
meinen Fallen ausweicht und mich seit
Wochen zum Narren halt..!"

Kurt sieht die Abenteurer nachdenk-
lich an.

» 1hr alle seid kampferprobte Frauen
und Manner. Vielleicht habt ihr eine
Chance, diesen verfluchten Wolf zu
fangen, der offenbar mit allen Wassern
gewaschen ist.”

Nun ergreift die schuchterne und ver-
harmt wirkende Ehefrau das Wort:

, Bitte, ihr misst uns einfach helfen.
Wenn unser Vieh stirbt, dann werden
auch wir Hungers sterben missen.”

lhr Mann nimmt einen Schluck Bier.

» Der Angriff ist schon Uberféllig. Ich
bin mir sicher, dass die Bestie in den
nachsten Nachten wieder zuschlagen
wird. Konnen wir auf eure Hilfe
zahlen?"

Wenn die Gruppe zustimmen sollte, so
zeigt ihnen

FRADZ

die umzaunte Weide, wo sein Vieh —
vorwiegend K iihe — sich aufhélt.

» Wenn wir alle zusammen Wache hal-
ten, dann wird uns der Wolf sicherlich

endlich in die Falle gehen!* meint
Kurt zuversichtlich und umklammert
seine Blunderbuss fester.

DACZ AUF O€N) WIOLF
chlie3lich bricht die Nacht her-
ein, mit ihr kommt ein dichter
Bodennebel, und nach einer |an-

gen Wartezeit, der Morgen kann nicht

mehr ferne sein (T-Test, oder der

Abenteurer schlaft ein), da ertdnt ein

schauerliches Heulen, das alen einen

eiskalten Schauer Uber den Ricken
jagt!

Es scheint sich um zwei Woélfe zu han-

deln, wenn auch irgendetwas an der

Art des Heulens merkwdrdig ist (INT-

Test fur Ranger, +10% fir Animal

Care); das Geheul ist nahe beisammen,

was fur Wdlfe nicht unbedingt normal

ist, die normalerweise entweder im

Rudel oder zumindest getrennt vonein-

ander jagen...

Dann erscheint, vollig Uberraschend,

eine riesige Bestie aus dem Nebel: Es

ist ein gewaltiger Wolf, der allerdings
zwei Kopfe besitzt und sofort hungrig
auf einen der Abenteurer losstiirzt

(CL-Test oder Fear)!

®IOLF BEAST

Dieses monstrése Wesen ist eine grausige Lau-
ne der Natur, wenn auch natirlich der Einfluss
von Warpstone nicht zu leugnen ist. Weit gréBer
als selbst die machtigen Dire Wolves und weit
schlauer als diese, wére es nur noch eine Frage
der Zeit, bis dieser Wolf schlieBlich zuerst die
Kinder und dann die Gbrigen Bewohner des Ho-
fes zerfleischt hatte...

M WS BS S T W I
9 42 0 4 5 19 44

A Dex Ld Int CI WP Fd
2 0 66 33 39 39 0

Skills: Dodge Blow.

Trappings: —

Special Rules: Das Geheul und der Anblick des
Wolf Beast verursachen Fear!

Oi€ ReisEe GEhT WISITER
ach dem Tod der Bestie ist
die Bauernfamilie den Aben-
teurern sehr dankbar und

werden diese mit Proviant und einigen

Land vertrieben wurden und von da an
versteckt in den Waldern lebten, wo sie —
laut den Geschichten — bald schon bdse
Kreaturen wurden, die dem Willen Haa-
kons treu ergeben waren.

In Wahrheit aber wurden die Familien in
alle Winde zerstreut und es dauerte viele
Jahre, bis ein méachtiger Krieger namens
Ingvald Alsgaard erschien und die ver-
streuten Menschen wieder sammelte und
ihnen in den Bergen ein Versteck und eine
neue Heimat schuf, wo sie unbehelligt von
den Rachegellsten der anderen seither
ihr friedliches Dasein fristen...

Allerdings nahrte Ingvald eine Schlange
an seinem Busen, denn es gab unter den
Anhangern des mittlerweile verstorbenen
Haakon auch solche Menschen, welche
auf schreckliche Rache sannen und unter
ihnen war die Tochter und der Sohn des
ehemaligen Jarls, die da hieBen Ulla und
Knud. Sie gaben vor, einfache Diener ge-
wesen zu sein, um insgeheim die dunklen
Machte anzurufen, denen sich ihr Vater
schon zuvor zugewandt hatte!

Und diese dunklen Machte erhdrten ihren
Ruf, denn sie erkannten, dass sie wieder-
um Schmerz und Leid tber die Menschen
bringen konnten. Wieder erschien die
Kreatur aus den tiefsten Tiefen der Moore
und Teiche Norscas, ein uraltes und hass-
liches Trollweib namens Aslaug, wohl be-
wandert in den magischen Kiinsten und
den Wegen des Bdsen, und erneut gab
sie den Kindern Haakons einen Rat: Sie
sollten heimlich Anhanger um sich scha-
ren und ihr und ihrem Sohn Menschenop-
fer darbringen, dann werde sie ihnen hel-
fen. So geschah es dann auch: Knud und
Ulla scharten unzufriedene Menschen um
sich, die wieder an ihren angestammten
Platz und heraus aus der Verbannung
wollten, auch wenn dazu schreckliche
Dinge getan werden mussten....

Jeden Vollmond verschwanden nun Saug-
linge aus ihren Wiegen und wurden der al-
ten Aslaug gebracht, die sie lebendigen
Leibes verschlang.

Sie brachte den Menschen dafir die dun-
klen Kinste bei und offenbarte ihnen
schlieBlich ihren Plan: Der Sohn des Jarls
Olaf Knudsen — des Manns, der fiur ihre
Verbannung verantwortlich war — namens
Jorgen, wollte bald schon die wunder-
schoéne Ingerid Svensen ehelichen — und
diese sollte in der Nacht vor der Hochzeit
entfihrt werden.

Der Sohn von Aslaug — Egil geheiBen —
wiirde sie entflihren und zu den geheimen
Héhlen bringen, wo die Anhanger von Ulla
und Knud ihre unheiligen Treffen abhiel-
ten. Dann wirden diese mit Hilfe von
Aslaug die bedauernswerte Ingerid so lan-
ge gefangenhalten und quélen, bis diese
eine vollig willenlose Sklavin Aslaugs wa-




re! Und so kam es auch: Mehrere Wachen
wurden getétet und Egil — ein besonders
starker und grausamer Troll — entfiihrte die
schoéne Ingerid, die daraufhin wochenlang
von ihren Peinigern mit Hilfe der schwar-
zen Kinste und der Folter zu einer willigen
Dienerin ,,umerzogen® wurde.

Natdrlich war der kiinftige Gemahl des
Madchens auBer sich vor Angst und
Gram und suchte mit seinen Kriegern
nach ihr, woraufhin er die verborgen le-
benden Uberbleibsel der Gefolgsleute von
Haakon Skardaal aufspurte!

Da er jedoch ein Mann des Friedens war
und er Ingerid nirgendwo bei diesen Men-
schen finden konnte, lieB er sie in Frieden
und zog betribt von dannen, wahrend Ul-
la und Knud sich ins Faustchen lachten.
SchlieBlich kehrte Ingerid zerschunden
und ohne Gedéachtnis zu ihrem zukilnfti-
gen Gemahl zurtick und verhielt sich ganz
so, wie sie es vorher getan hatte, als ob in
den Wochen ihrer Abwesenheit nichts ge-
schehen wére. Die Hochzeit fand statt
und monatelang lebte das Paar gltcklich
zusammen, die Ereignisse der Vergangen-
heit schienen nur noch wie ein bdser
Traum... Dann aber begannen jeden Mo-
nat bei Vollmond die Bewohner der An-
siedlung auf grauenhafte Art und Weise zu
sterben, sie wurden férmlich zerfetzt und
zerquetscht, wie von einer riesenhaften
Bestie. Die Wachen aber hatten nichts be-
merkt und die Tore waren nicht zerstort
oder beschadigt, so dass sich niemand
erklaren konnte, wie dies geschehen
konnte! Ingerid aber schlich sich des
Nachts aus ihrem Ehebett und brachte
den Wachen etwas zu essen und trinken,
versetzt mit einem starken Schlafmittel,
so dass diese erst nach den entsetzlichen
Taten wieder erwachten, nachdem sie das
Tor hinter Egil wieder fest verriegelt hatte.
Keine der Wachen wollte zugeben, dass
sie eingeschlafen waren, Schuld und Siih-
ne plagten sie und niemand glaubte, dass
die liebreizende und unschuldige Ingerid
etwas mit diesen entsetzlichen Vorkomm-
nissen zu tun haben konnte, war sie doch
schlieBlich auch die Frau des Jarls!
SchlieBlich und endlich wusste sich Jarl
Jorgen Knudsen nicht mehr zu helfen, da
seine Gefolgsleute murrten, dies sei die
Rache der verbannten Anhanger von Haa-
kon dem Schwarzen, und er fiihrte eine
Abordnung Krieger gegen deren Ansied-
lung in den Bergen, die er vollig Uberra-
schend angriff und die Bewohner in die
Flucht trieb. Daraufhin wurde alles nur
noch schlimmer und der Jarl — der freund-
schafliche Beziehungen zu einem Adligen
im Empire pflegte — sandte ein Drachen-
schiff aus, sich von dort Hilfe gegen den
Fluch zu holen, der ihn und seine Unterta-
nen verfolgte...

Fassern Dunnbiers entlohnen.
Aullerdem schenkt Franz einem Mit-
glied der Gruppe — vorzugsweise ei-
nem Zauberer — einen Gegenstand, den
er aus einer Truhe holt und der in
schwarzes Tuch eingeschlagen ist.

» lch mdchte, dassihr dies hier als Ge-
schenk annehmt. Es gehorte einem vol-
lig verarmten und alten Zauberer, der
hier bel uns seine letzten Tage ver-
brachte. Fir uns ist es ohne Nutzen
oder Wert und da ihr unser Leben ge-
rettet habt, mochte ich, dassihr diesen
Gegenstand annehmt!*

Es handelt sich um ein etwa handtell-
ergrof3es Amulett aus Silber, das einen
Regentropfen darstellt, der ungefahr
ab der Halfte des Amuletts in eine
Flamme Ubergeht (dies ist ein magi-
sches Amulett, das die Petty Magic-
Spriche Protection from Rain sowie
Zone of Warmth enthélt)!

Zunéchst wird dem Trager nichts auf-
fallen, sobald er aber von Regen ge-
troffen wird oder die Temperatur in
seiner Umgebung unter eine gewisse
Grenze féllt, entfaltet das Amulett sei-
ne Wirkung; fur ganze 8 Stunden hélt
der Schutz vor Regen bzw. Kdlte an,
dann muss das Amulett 24 Stunden
erst wieder magische Energien aufneh-
men (dies bedeutet, es bendtigt keine
M P, um permanent aktiv zu werden)...
Es handelt sich zwar um keinen méach-
tigen, dafUr aber um einen sehr nitzli-
chen Gegenstand, der sicherlich bel ei-
nem Sammler um die 250 Goldcrowns
wert sein difte.

Nach einem langen Abschied geht die
Reise gen Marienburg schliefdlich wei-
ter und einige Abende in verschiede-
nen Coaching Inns wechselnder Qua-
litdt geraten die Abenteurer in eine
neue gefahrliche Situation: Sie sind
gerade gegen Mittag auf der Stral3e
durch einen dichten Wald unterwegs,
as plotzlich die Kutsche rasant Fahrt
aufnimmt!

Der Grund hierfur ist eine Bande berit-
tener Wegelagerer, die aus dem Wald

hervorbrechen und die Kutsche berau-
ben wollen — eine wilde Jagd beginnt.
Die Banditen werden hinter der Kut-
sche herreiten und langsam aufholen,
wobei Kurt mit seiner Blunderbuss ei-
nen von ihnen erledigen kann, drei
weitere aber werden relativ ungehin-
dert auf das Geféhrt aufspringen kon-
nen und versuchen, den Kutscher und
die Wache auszuschalten!

Es liegt an den Abenteurern, ob sie
dieser Bedrohung Herr werden koén-
nen. Wenn sie tatsachlich auf das Kut-
schendach klettern (DEX-Test, + 10%
fur Trick Riding), so kénnen sie die
Wegelagerer relativ gut beschief3en
(WS-10%) und sobald vier der Bandi-
ten tot oder schwer verletzt sind, wer-
den alle die Verfolgung abbrechen und
wieder im Wald verschwinden.
Werden die Wegelagerer (die Ubrigens
alle mit Armbristen bewaffnet sind
und daher ebenfalls auf die Verteidiger
der Kutsche feuern werden) allerdings
nicht innerhalb relativ kurzer Zeit aus-
geschaltet, so versuchen sie auf die
Kutsche aufzuspringen, woraufhin
dort ein wildes Handgemenge entsteht
(auf ale Kampffertigkeiten -10%)!
Sollte die Gruppe sich kampflos erge-
ben, so wird ihnen alles Gold und
wertvolle Gegenstande abgenommen,
wobei die Durchsuchung alerdings
nicht sonderlich genau ist und die We-
gelagerer auch nicht daran interessiert
sind, unndtige Gewalt anzuwenden...

BANOIT

Die Gruppe der Wegelagerer ist erstaunlich gut
ausgeristet und auch relativ erfahren im Um-
gang mit Waffen aller Art, verdienen sie doch
schlieBlich ihren Lebensunterhalt damit. Die We-
gelagerer sind auch relativ gerissen, denn sie
Uberfallen niemals mehrere Kutschen an der
gleichen Stelle und sie verlassen immer schnell
die Gegend ihre letzten Raubs. Alle tragen Le-
derristung, Armbriste, Hite und Gesichts-
tlicher, damit sie nicht erkannt werden...

M WS BS S T w I

4 35 38 4 3 9 2y
A Dex Ld Int CI WP Fe
1 4 34 39 42 36 31

Skills: Animal Care: Horse, Concealment: Rural,
Dodge Blow, Ride: Horse, Silent Move: Rural,




Strike Mighty Blow, Trick Riding.

Trappings: Horse, Saddle, Harness, Crossbow,
Leather Armour (0/1 AP, Body/Arms/Legs),
Sword.

Special Rules: -

ach diesem Intermezzo aber
geschehen keinerlei wichti-
gen Dinge mehr und die

Gruppe kommt schliefdlich in der frei-
en Stadt Marienburg an...

SICHER iD MARIEDBURG
un ist Marienburg eine Stadt
des Empire, wie sie die Aben-
teurer sicherlich noch nie zu-

vor gesehen haben.
Allenthalben durchzogen von Flissen
und Kandlen, scheint die Stadt fast
schon eher inmitten von Wasser al's auf
festem Grund zu stehen und die An-
zahl der Briicken ist immer wieder An-
lass fur alerlei Geschichten...

Allerlei buntes Volk aus allen Teilen

der Old World treibt sich in den stets

Uberflllten Gassen herum und An-

gehdrige fast aller Volker treffen sich

in diesem grofRRen Handel szentrum.

Kurt verabschiedet sich an der Kutsch-

station etwas aulerhalb der Stadt von

den Abenteurern und diese missen
sich nun aleine zum Hafen durchfra-
gen, wo ja angeblich das Schiff der

Manner aus Norsca vor Anker liegen

soll. Dies ist jedoch leichter gesagt als

getan, denn scheinbar sind alle Ein-
wohner von Marienburg auRerst be-
schaftigt und haben keine Zeit fir ge-
naue Wegbeschreibungen oder wissen
auf Anhieb selbst nicht so genau, wel-
che der unzahligen Briicken in welcher

Reihenfolge man denn nun Uberqueren

muss.

Irgendwann aber werden die Abenteu-

rer das Drachenschiff entdecken, das

tatséchlich an einem Landungssteg
festgemacht ist und inmitten anderer
hochseetiichtiger Schiffe eher klein
aussieht. Ein prachtiger, geschnitzter

Drachenkopf ziert den Bug, es hat nur

einen Mast und mehrere holzerne, mit

Metall verstarkte grofRe Rundschilde
sind an der Reling angebracht, Ruder-
reihen sGumen die Seiten.

Einige hochgewachsene, in einfache
Gewander aus Leder und Stoff geklei-
dete Manner befinden sich auf Deck
und blicken der Gruppe gelangweilt
entgegen. Alle tragen lange, teilweise
geflochtene Haare, Vollbarte und eini-
ge von ihnen haben Narben.

Sobald sie angesprochen werden, tritt
einer vor und baut sich vor den Aben-
teurern auf; als er zu sprechen beginnt,
bemerken diese seinen seltsamen Ak-
zent: , Hallo, Fremde! Ihr seid also die
Hilfe, die uns von Harald gesandt wur -
de”

Er betrachtet alle nacheinander mit
Ubertrieben prifendem Blick und
schaut dann zu seinen Kameraden
zuriick, die lauthals zu lachen begin-
nen. ,, Nun gut, ihr findet Sgleif in je-
ner Taverne dort.” Er deutet mit einer
schwieligen Hand auf ein Haus in der
Néhe, dreht sich dann wortlos um und
geht zuriick zu den anderen Mannern,
die sich in einer fremden Sprache un-
terhalten und dabei grinsend die Grup-
pe beobachten.

Betritt die Gruppe die Kneipe, so fliegt
ihnen zundchst ein Mann durch eines
der Fenster entgegen, der stohnend auf
der Stral3e liegenbleibt...

Gegjohle und Geschrei erklingt von in-
nen und ein Uberwéltigender Geruch
nach Schweil3, Alkohol, Fékalien und
Erbrochenem schlégt den Abenteurern
entgegen! Die Einrichtung ist einfach,
vielfach repariert und besteht vor al-
lem aus grofien Fassern aller Art, die
sowohl als Tische wie auch Stihle Ver-
wendung finden.

Etwain der Mitte des Schankraums hat
sich ein Kreis von zumeist Seeleuten
um einen Tisch gebildet, wo sich zwei
Ménner gerade gegenuberstehen.

Einer ist ein breitschultriger Seemann
mit zahlreichen T&towierungen und
kahlgeschorenem Schédel, der sein
Gegenuber angrinst und dabei von

Kautabak verféarbte Zahne zur Schau
stellt. Der andere ist eine Erscheinung,
dieleicht alle anderen Géste der Taver-
ne Uberragt.

Der blondhaarige Huine tragt seine lan-
gen blonden Haare zu Zdpfen gefloch-
ten und hat keinen Bart, dafir aber ein
von Narben durchfurchtes Gesicht.

Er hat eine alte Ristung aus Metall
und Lederteilen an und einen préchti-
gen Uberwurf aus den Fellen verschie-
dener Tiere; an seiner Seite hangt ein
machtiges Breitschwert.

Wortlos legt er seinen Ellbogen auf das
Fass, der Seemann tut es ihm gleich
und wird dabei von einigen vier-
schrétigen Gestalten — offenbar seine
Kameraden — angefeuert, wéhrend der
andere Mann nur von einigen seiner
Gefolgsleute beobachtet wird, wobei
diese offenbar ein kleines Lé&cheln
nicht unterdriicken konnen.

»Also, Madchen mit den hibschen
Zopfen, dann lass uns mal anfangen*,
meint der Kahlkopfige und seine Ka-
meraden stimmen ein schallendes
Geléachter an, das jedoch aprupt endet,
as der hochgewachsene Mann den
Arm des anderen augenblicklich hin-
unterdruickt.

Wortlos wendet sich der blonde Hiine
ab und setzt sich zu seinen Mannern an
einen Tisch in einer Ecke des Raumes,
wo sie aus grofen Humpen Bier zu
trinken beginnen.

Falls die Abenteurer die Manner aus
Norsca ansprechen, so wendet sich ihr
Anfuhrer wortlos an sie, hebt eine Au-
genbraue und blickt sie fragend an.

» 0. lhr seid also die Hilfe, die uns
versprochen wurde. Glaubt ihr denn,
ihr kénnt uns helfen?*

Er und seine Ménner betrachten die
Gruppe spoéttisch, rufen die dicke
Schankmaid und bestellen mehrere
Humpen Bier.

»1ch bin Sgleif. Ich muss sagen, ich
bin ein wenig enttduscht. Aber viel-
leicht verfugt ihr ja Uber Vorzige, die
ein Mann aus Norsca nicht so ohne



weiteres zu sehen vermag.”

Er hebt wiederum fragend eine Augen-
braue und wartet auf die Erwiderung
der Abenteurer, die sich unter seinen
fragenden Blicken zunehmend unwoh-
ler zu fuhlen beginnen!

Dann kommen die Kriige und er stellt
einen vor jeden Abenteurer, hebt sei-
nen eigenen Humpen und prostet ihnen
zu. Sigleif beginnt nun, die Abenteurer
Uber ihre F8higkeiten zu befragen und
erwartet dabei, dass sie zusammen mit
ihm und seinen Méannern einen Hum-
pen Starkbier nach dem anderen lee-
ren. Sollten die Abenteurer sich ent-
schuldigen wollen oder irgendwelche
Vorwande vorbringen, so werden sie
erneut mit spottischen Blicken bedacht
und Sigleif meint: ,, In meinem Land ist
es eine Beleidigung, eine Einladung
auszuschlagen!*

Das Starkbier in der Taverne schmeckt
zwar schrecklich, ist aber sehr potent
(T-Test, +20% fur Consume Alcohol)
und die Sprache der Abenteurer wird
nach und nach immer weniger deutlich
und ihr Gang immer schwankender...
Spédter am Abend werden langsam
Stimmen laut, die zunehmend feindse-
liger werden und dann erscheinen die
Seeleute, deren Kamerad von Sigleif
beim Armdriicken besiegt wurde und
bauen sich um die Gruppe herum auf.

» He, verdammte Nordmanner. Ihr habt
Nerven, erst unsere Schiffe und Dorfer
auszurauben und euch dann hier in al-
ler Ruhe blicken zu lassen!*

Es folgt ein Wortwechsel und dann ei-
ne wiste Kneipenschlégerei, bei der
auch die — mittlerweile relativ betrun-
kenen — Abenteurer ihren ,, Spal3* ha-
ben durften...

SCAMAD

Diese Manner sind schwer arbeitende und oft-
mals — zumindest bei Landgang — hartgesottene
Zeitgenossen, die sich nach unzéhligen Tagen
auf dem Meer gerne einmal abreagieren wollen
und daher einer kleinen Schlagerei niemals ab-
geneigt sind und auch gerne einen Uber den
Durst trinken werden. Gerade in betrunkenem
Zustand sind sie dann véllig unberechenbar und
durchaus gefahrlich...

M WS BS S T w I

4 42 39 4 4 9 43
A Dex Ld Int CI WP Fe
2 4 29 32 34 30 28

Skills: Consume Alcohol, Dodge Blow, Row,
Sailing, Scale Sheer Surface, Speak Additional
Language, Street Fighting, Strike Mighty Blow,
Swim.

Trappings: Bottle of Cheap Spirit,
Jacket (0/1 AP, Body).

Special Rules: -

Leather

achdem diese kleine Reibe-

rei erledigt ist, werden die

Manner aus Norsca wieder
zu ihren Getrénken zurtickkehren, ge-
rade so, als wére nichts geschehen.
Abhéangig davon, wieviel ein Abenteu-
rer vertragt, wird er entweder spéater
sturzbetrunken irgendwann mit Sigleif
und seinen Kameraden auf deren
Schiff torkeln, oder aber einfach um-
fallen oder sich Gbergeben.
Auf jeden Fall werden sie am néchsten
Morgen erwachen und feststellen, dass
das Schiff verdachtig schwankt und
schaukelt. Dies liegt daran, dass Sig-
leif seine Manner angewiesen hat,
noch vor der Morgenddmmerung aus-
zulaufen, um keine weitere Zeit mehr
zu verlieren. Wahrend die Abenteurer
wohl noch mit den Folgen ihrer gestri-
gen , Feier” zu kampfen haben dirften
(T-Test, +20% fir Consume Alcohal,
ansonsten Ubelkeit und drowsiness),
scheinen die Mannschaftsmitglieder
vollig ungertihrt und gehen ihrer tbli-
chen Tétigkeit nach.
Das Drachenschiff tanzt auf den Wel-
len auf und ab und auch solche Aben-
teurer, die Reisen auf dem Meer ge-
wohnt sind, dirften ein vages Unwohl -
sein versplren...
Die Mannschaft wird sich nur wenig
mit den Gruppenmitgliedern abgeben,
alerdings wird Sigleif sie im Laufe
des Tages zu sich an den Bug bitten,
WO er versonnen nach vorne auf das
Meer starrt. , Nun, Freunde, wird es
Zeit, dassihr etwas Uber uns und unse-
ren Auftrag erfahrt...”
Der Anfuhrer der Manner aus Norsca

berichtet der Gruppe dann mit knappen
Worten, dass ein Fluch auf dem Dorf
Taldurstaad liegen wiirde.

* *

SiGLElF

Dieser Nordmann ist ein breitschultriger, hiinen-
hafter Mann mit langen, zu Zépfen geflochtenen
blonden Haaren und einem attraktiven, wenn
auch narbenzerfurchten Gesicht. Sigleif ist ein
begnadeter Kapitdn seines Drachenschiffs und
strahlt eine so unnatirliche Ruhe aus, dass sie
manche Leute mit Sicherheit in den Wahnsinn
treiben kdnnte. Der Nordmann ist sehr wortkarg,
auBer wenn er Uber seine zukinftige Braut
spricht, dann sprudeln ihm die Worte nur so
Uber die Lippen..

M WS BS S T W I

4 53 42 6 5 13 47
A Dex Ld Int CI WP Fd
2 48 52 41 59 53 45

Skills: Ambidextrous, Boat Building, Consume
Alcohol, Disarm, Dodge Blow, Excellent Vision,
Fish, Game Hunting, History, Norse Mythology,
Orientation, River Lore, Row, Sailing, Scale
Sheer Surface, Speak Additional Language,
Specialist Weapon: Two-handed Weapon, Stre-
et Fighting, Strike Mighty Blow, Very Resilient”,
Very Strong*.

Trappings: Broadsword (INI -10, D +1), Viking
Armour (1 AP, Body/Arms, 0/1 AP, Legs), Hel-
met (1 AP, Head), Shield (1 AP on all locati-
ons).

Special Rules: -

SiGLEIFS men

Die Manner um Sigleif sind ein bunt zusammen-
gewdirfelter Haufen, die aber allesamt treu und
loyal hinter ihrem Anflihrer stehen und flr ihn
durch die Holle gehen wirden. Allesamt sind sie
hochgewachsen und sie tragen groBtenteils
Vollbarte, ihre Rustungen sind willkirlich zu-
sammengestellt und die Nordménner sind an-
scheinend &uBerst trinkfeste Gesellen...

M WS BS S T W I

4 45 40 5 4 12 42
A Dex Ld Int CI WP Fe
2 43 42 39 49 46 37

Skills: Consume Alcohol, Disarm, Dodge Blow,
Fish, Norse Mythology, Orientation, River Lore,
Row, Sailing, Scale Sheer Surface, Speak Addi-
tional Language, Specialist Weapon: Two-han-
ded Weapon, Street Fighting, Strike Mighty
Blow, Very Strong*.

Trappings: Axe, Viking Armour (1 AP, Body/
Arms, 0/1 AP, Legs), Helmet (1 AP, Head),
Shield (1 AP on all locations).

Special Rules: —

SiGLEiFs geschichce
igleif wird ihnen nun alles be-
richten, was er selbst erlebt oder
von seinen Landsmannern Uber



die Geschehnisse in Taldurstaad erfah-
ren hat.

» lch selbst stamme nicht aus Taldur-
staad, musst ihr wissen. Doch ich be-
absichtige Annika zu ehelichen, eine
der Tochter des ehemaligen Jarls von

Taldurstaad. Und daher erbot
mich, Hilfe zu leisten...”

Sigleif erzéhlt vom Nebel, der immer
dann aufsteigt, wenn wieder ein ent-
setzlicher Mord geschieht.

Es betrifft immer eine ganze Familie,
die ausnahmslos dahingemetzelt wird
und deren Korper in allen Teilen ihrer
Behausung verteilt aufgefunden wird —
allen von ihnen fehlte das Herz (ein
besonderer Leckerbissen fur Egil, den
Troll)! Der junge Jarl Jorgen Knudsen
ist vor Sorge schon ganz zerfressen,
sieht er doch sein Volk dahinsterben;
auch sein alter Vater ist ihm keine
grof3e Hilfe und da seine Braut Ingerid
auch vor einigen Monaten spurlos ver-
schwunden war, munkeln die Leute, es
handle sich um einen Fluch, der die
Familie Knudsen heimsuche.

Sigleif berichtet auch davon, wie der
junge Jarl eine Gruppe von Kriegern
gegen die Uberreste des Clans
Skardaal gefuhrt hat, die angeblich
friedlich in den Bergen gelebt hatten.

, Den Geschichten nach war der alte
Haakon Skardaal ein Mann, der sich
mit Machten eingelassen hat, die kein
Mensch zu meistern in der Lage ist.
Sein schwarzes Herz war zerfressen
vom Hass gegen Olaf Knudsen und um
dessen Clan zu besiegen, ware ihm
wohl jedes Mittel recht gewesen. \iel-
leicht ist es ja sein Fluch, der die Fa-
milie Knudsen und den ganzen Clan
nun heimsucht... wer weif3?"

Sigleif weil3 auch, dass die Skardaal-
Clanmitglieder sich irgendwo in den
Bergen versammelten, um dort ihre
unheiligen Rituale abzuhalten und jene
Sauglinge zu fressen oder zu opfern,
die seit langer Zeit regelméaliig jeden
Vollmond aus den Gehdften und Dor-
fern der Gegend verschwinden!

ich

» Olric stehe uns bei gegen dieses Ge-
zlicht, das es nicht verdient, in unserer
Heimat zu leben oder zu sterben.”
Ansonsten weil? er nicht mehr viel zu
berichten, aul3er natirlich Uber Norsca
selbst, seine Geschichte und seine Ein-
wohner...

» Viele Wesen |eben in meiner Heimat,
die den Menschen Ubel wollen, doch
die Menschen selbst sind sich die
schlimmsten Feinde...”

AUF hober see

as Drachenschiff macht gute
Fahrt und der Weg durch die

sonst so und bald schon soll den Aben-
teurern klar werden, warum dies so ist.
Nach einigen Tagen auf hoher See ent-
decken die Seemanner ein dahintrei-
bendes Schiff, das offenbar einen
schweren Sturm Uberstanden hat und
esist an Bord keinerlei Mannschaft zu
sehen. Der Sturm hat grof3e Schéden
an dem kleinen Handelsschiff ange-
richtet und Sigleif betrachtet es lange
Zeit Uberaus argwohnisch.

»Das gefallt mir nicht. Es sient aus
wie ein Schiff aus dem Empire... und
doch... Wir werden langsseits gehen
und sehen, was flr ein Geheimnis es

wohl bergen mag!*

Als das Drachenschiff néher zum da-
hintreibenden  Kauffahrer  heran-
kommt, weht den Abenteurern ein star-

Sea of Claws scheint nicht so
gefahrvoll, wie es in Seemannsgarn
immer gerne beschrieben wird...
Allerdings heil3t dieses Meer nicht um-

Q1SSENSWICRTES UUBER DAS LADD NORSCA

igleif kann den Abenteurern alles Uber Norsca erzahlen, was diese Uber das fremde
SLand erfahren wollen. So erzahlt er ihnen von der Landschaft, den zerklifteten Ha-
geln und hugeligen Wéldern, dem Jotunheimen Mountain, der das Land teilt und
den &stlichen Teilen von Norsca, die in die geflirchteten Chaos Wastes uibergehen.
Er erzahlt von den harten Wintern und milden Sommern, die im Siden das Leben wesent-
lich angenehmer machen als im Norden; es gibt nur wenige wirkliche Stadte und im we-
sentlichen bestehen die Siedlungen aus befestigten Dérfern und kleinen Gehoften.
Die Beziehungen zu den wenigen Zwergen in Norsca sind gut, aber eine standige Bedro-
hung sind die grausamen Dunkelelfen, die immer wieder Dérfer in Kistennéhe Uberfallen
und alle Einwohner versklaven oder gnadenlos niedermetzeln.
Es gibt in Norsca auch Chaos Dwarfes oder ,Schwarzzwerge*“, wie die menschlichen Ein-
wohner sie nennen, die ganz im Norden im Jotunheimen Mountain in einer groBen Fest-
ung hausen.
Der Konig herrscht Uber ganz Norsca, nach ihm folgen die Jarls, die soviel wie Firsten
sind, dann die Vikings, also Krieger, dann Handler und Kaufleute und schlussendlich die
Thralls oder Leibeigene/Sklaven.
Das Verhaltnis zum Empire wurde in den vergangenen Jahren immer besser und reger
Handel ersetzt mittlerweile die meisten Uberfélle und Pliinderungen, fiir die das Volk aus
Norsca so berihmt-bertichtigt geworden ist.
Die Sprache in Norsca ist eine Form des Reiksspiel, die jedoch flr Personen, die nicht aus
diesem Land stammen, nur sehr schwer versténdlich ist.
Die Gotter Norscas sind denen im Empire sehr ahnlich und vielerorts werden mittlerweile
sogar die Gétter des Empire angebetet; die wichtigsten Gottheiten des Landes sind Olric,
Taldur, Sylra, Malor und Helenir sowie Halnir, die Betrligerin.
AuBer Menschen leben durchaus noch andere Wesen in Norsca, allen voran verschiedene
Arten von Trollen: Flikkenes, bei weitem die kleinste und schwéachste Art von Trollen und
nicht unbedingt bosartig, Spissemuns, bei weitem gefahrlicher und stérker, und nattirlich
die Trolle selbst, die allerdings ebenfalls weit wilder sind als im Empire Ublich.
Dann sind da noch die Jotunir, die Giganten aus Norsca, die nicht nur stérker sind als ihre
sudlicheren Verwandten, sondern auch intelligenter, wenn sie teilweise auch durch das
Chaos verdorben und korrumpiert worden sind!
Dann gibt es da natirlich noch die Byttingen, im Empire eher unter dem Namen ,Mutan-
ten“ bekannt, die meisten von ihnen leben im Norden, wo sie den Unterstellungen der sie
verfolgenden Menschen sicher sind.
Und in diesem Land leben sogar noch die riesigen Mammoths, die sonst Uberall auf der
Old World schon lange verschwunden sind...




ker Verwesungsgeruch entgegen und
es wird nun offensichtlich, dass das
Schiff kaum mehr in seettichtigem Zu-
stand ist.

Die Segel sind zerfetzt und flattern
geisterhaft im Wind und ein unheimli-
ches Knarren und Knarzen ertont von
dem fremden Schiff, gerade so, as
wiurde es jeden Augenblick auseinan-
derbrechen...

Gerade als das Drachenschiff langs-
seits geht und von der Reling des ande-
ren Schiffes deutlich Uberragt wird,
konnen die Abenteurer eventuell eine
Bewegung auf Deck ausmachen (INI-
Test, +10% fur Excellent Vision).

Eine zerlumpte Gestalt scheint sich
dort zu verbergen und nur wenige Au-
genblicke spéter stiirzen unzahlige Un-
tote auf das Deck des Drachenschiff
herliber! Es folgt ein entsetzlicher
Kampf auf Leben und Tod, in dessen
Verlauf die Kémpfer aus Norsca im-
mer wieder versuchen, Abstand zu
dem anderen Schiff zu gewinnen, so
dass nach einiger Zeit die nachriicken-
den Untoten einfach ins Wasser fallen
und dort rasch verschwinden...

Die angreifenden Zombies sehen auf-
gedunsen und irgendwie extrem
weiRhautig aus, so als wéren sie lange
Zeit im Wasser gelegen und sind deut-
lich stérker als gewohnliche Untote.

SCA ZOMBIC

Diese Zombies sehen aus wie aufgedunsene
Wasserleichen und entwickeln eine unheimliche
Starke, wenn es darum geht, ihre noch leben-
den Opfer in ihren nach Faulnis stinkenden und
widerlich schwammigen Armen zu packen und
diese zu ihresgleichen zu machen...

M WS BS S T W |
4 25 0 4 4 7 15
A Dex Ld Int CI WP Fe
1 10 10 14 14 14 0
Skills: -
Trappings: —

Special Rules: Sea Zombies verursachen Fear!
Diese Zombies sind subject to instability, sobald
sie das Deck ihres Schiffes verlassen haben.
Aufgrund ihrer schwammigen Haut verursachen
Treffer bei einer 1 auf W6 keinerlei Schaden,
sondern verfehlen wichtige Korperteile oder
gleiten einfach von der schleimigen Hautober-
flache ab!

ach einiger Zeit des Kamp-
fes, wobei die Méanner aus
Norsca sich sehr wacker

schlagen, gewinnt das Drachenschiff
endlich Abstand zu dem Geisterschiff
und nimmt dann wieder rasch Fahrt
auf, wahrend der zerstorte Kauffahrer
in der Ferne verschwindet.

Die ubrigen Zombies sind rasch end-
gultig getotet oder aber werden Uber
Bord geworfen...

Ansonsten verlauft die Reise nach
Norsca erstaunlich ruhig, einige Schif-
fe tauchen zwar bisweilen am Horizont
auf, die aber rasch abdrehen, sowie sie
das Drachenschiff entdecken.

Im Laufe der Tage konnen die Aben-
teurer einige der Mannschaftsmitglie-
der kennenlernen, die sich vor allem
mit  Ringkdmpfen,  Armdricken,
Kampftraining und &hnlichen Dingen
mehr bei Laune halten. Gegen Abend
wird oft getrunken und die wind- und
wettergegerbten  Ménner  stimmen
dann gerne Trinklieder aus ihrer Hei-
mat an... Zu den Mannern an Bord des
Schiffes gehdren unter anderem:

PECR TORBJORD

ein  narbengesichtiger, eindugiger,
stammiger Mann und das édlteste Mit-
glied der Gruppe

ARVIO FALKADGER

das jungste Mannschaftsmitglied mit
rotem Haar und einem Uberschwengli-
chen Temperament und einem Gesicht
voller Sommersprossen

KJjeTil ERICKSOD

ein ewig murrischer, extrem abergléu-
bischer und einarmiger Hiine mit pech-
schwarzem Haar und zu Zopfen ge-
flochtenem Bart.

uUnd natlrlich wird Sigleif sie immer
wieder einmal aufsuchen, um ihnen
Geschichten und Legenden Uber seine
Heimat zu erzéhlen, damit sie wenig-
stens einigermal3en auf das vorbereitet
sind, was sie dort erwartet...

GRAUSIGE ADKUNFT
ndlich kommt eine zerkliifte-
ete Kustenlinie in Sicht und die
Stimmung der Mannschaft
schlagt sofort in freudige Erwartung
um. Sogar der mirrische Kjetil lachelt,
streicht sich Uber seinen Bart und mur-
melt: , Malor sei Dank, wir sind fast
daheim!“
Doch dann verdistern sich die Mienen
der Manner und Sigleif deutet auf eine
feine Rauchfahne, die noch kaum aus-
zumachen ist.
» Dort brennt etwas! Es ist ein grof3es
Feuer, wenn man es soweit hinaus
noch sehen kann. Das kann nur eines
bedeuten...”
Grimmig ballt er die Hande zu Fausten
und die Manner legen ihre Ristungen
an, ein wildes Sammelsurium aus Le-
der-, Ketten- und Plattenriistungstei-
len, wahrend das Schiff schnell auf die
KUste zuhélt.
Als das Drachenschiff naher kommt,
wird eine steile Felskiste sichtbar, die
aber von einem idyllischen Ford
durchbrochen wird, wo griines Gras,
Moose und vereinzelte Baume wach-
sen. Ein kleines Dorf liegt an diesem
Fjord und dessen Hauser stehen in hel-
len Flammen. Die Gebaude bestehen
vorwiegend Stein, sind aber mit Holz-
schindeln oder anderen brennbaren
Materialien gedeckt und bieten daher
den Flammen leichte Nahrung.
Unzahlige regungslose Korper liegen
am Strand und zwischen den Hausern
verteilt, es handelt sich dabel dler-
dings ausschlief3lich um Manner, Frau-
en und Kinder sind kaum zu sehen, al-
lerdings torkeln einige offensichtlich
verstimmelte oder schwerverletzte
Gestalten umher...
Sigleif lasst das Drachenschiff bisweit
in den Fjord hinein steuern, dann
springen seine Manner und er ins Was-
ser, um an Land zu waten.
Dort bietet sich ein Bild des Grauens:
Brennende Hauser, dahingemetzelte



Menschen, blutliberstromte Verletzte
mit groftenteils schrecklichen Ver-
stimmelungen...

Sigleif eilt sofort zu einer schwerver-
letzten Frau, deren Hande abgeschla-
gen wurden und den mit Steinen be-
deckten Strand entlangkriecht, dabei
eine blutige Spur hinter sich lassend.
Er nimmt sie in die Arme und der
schiere Wahnsinn irrlichtert in ihren
Augen, als sie weinend und kreischend
erzahlt, was hier geschehen ist.
Offenbar ist ein gewaltiges schwarzes
Schiff — eine Galeere der Dunkelelfen
— gesichtet worden und die Ménner
hatten sich bewaffnet, um diesen Fein-
den entgegenzutreten, wurden aber
von der schieren Ubermacht der An-
greifer vollig uUberwdltigt, die sofort
darangingen, die Frauen und Kinder zu
verschleppen und jene zu verstim-
meln, die sich zu sehr wehrten!

Dann kehrten sie zu ihrer Galeere
zuriick und stachen wieder in See, al-
lerdings fuhren sie scheinbar in Ku-
stenndhe entlang, wahrscheinlich um
andere Ansiedlungen zu Uberfallen.

» e holen sich Sklaven als Diener und
Opfer fur ihren verruchten Gott!"
stolt Sigleif verbittert hervor, als die
Frau schliefdlich in seinen Armen stirbt
(fallskein Heilzauber auf sie angewen-
det wird).

Bei der Durchsuchung des Dorfes kon-
nen auch einige Leichname von Dun-
kelelfen gefunden werden: Die hoch-
gewachsenen, schlanken und bleich-
héutigen Elfen tragen allesamt spitz
zulaufende Helme, lange Kettenhem-
den und entweder zweihéndig gefuhrte
Axte oder Schwerter und Schilde.

Ilhre Uberwiirfe sind dunkelbau und
purpurfarben und sogar im Tode sind
ihre Gesichter im Hass verzerrt...
Nachdem Sigleif und seine Ménner
(mit Unterstutzung der Abenteurer) die
Toten beerdigt und die Verletzten not-
durftig versorgt haben, ruft er sie zu ei-
ner Beratung zusammen.

Der hinenhafte Anfuhrer blickt seine

Gefolgsleute und die Abenteurer ernst
an: , Wir konnen der Schwarzen Ga-
leere nicht folgen, ohne unseren ei-
gentlichen Auftrag aus den Augen zu
verlieren. So gerne ich auch unsere
Leute rachen wirde... ich kann es
nicht... noch nicht!*

Er hort sich gerne die Vorschlage sei-
ner Mannschaft und der Gruppe an,
wird jedoch keinesfalls von seinem
Vorsatz abweichen.

» Unsere Loyalitat muss zuerst Jarl
Knudsen gelten. Wir brechen sofort ins
Landesinnere auf, nach Taldur-
staad...”

in €inem wiiloen LADD

ie kleine Gruppe setzt sich
bald in Marsch und die Aben-
teurer konnen nun das Land

Norsca in al’ seiner wilden Pracht
zum ersten Male bestaunen...

Der Grofiteil der Gegend, durch die sie
gerade reisen, besteht aus Higelland,
das aber von kleineren Bergen durch-
zogen ist; niedriges Gras und nur we-
nige sehr wenige Baume kennzeichnen
dieses Gebiet, das aber nicht ohne eine
gewisse Schonheit ist.

Das Donnern der Brandung gegen die
Felsklippen begleitet die Gruppe noch
weit ins Landesinnere, wo sie relativ
bald an einem breiten, schnell flielen-
den Gewasser ankommen.

, Diesist der Fluss Groenelv. In dieser
Richtung flussabwarts liegt Sromstad,
eine unserer grof3en Stadte.”

Sigleif pausiert und blickt die Gruppe
dann durchdringend an.

, Der Groenelv kommt aus den Chaos
Wastes weit im Landesinnern. Keiner
hat sich bisher so weit vorgewagt, um
zu sehen, wo er entspringt... Manch-
mal bringt er... seltsame Dinge von
dort herab...”

Ohne ein weiteres Wort zu verlieren,
beginnt er an einer relativ seichten
Stelle durch den Fluss zu waten, seine
Gefolgsleute tun es ihm nach einem

spottischen Seitenblick auf die Aben-
teurer gleich.

Scheinbar ist es kein Problem fir die
Ménner aus Norsca, der Strdmung zu
widerstehen, aber das Wasser ist eis-
kalt und die Abenteurer spiiren bald
schon ihre Glieder taub werden und
die reiffende Stromung immer heftiger
an ihnen zerren; die Steine am Fluss-
bogen sind obendrein extrem glitschig
(DEX-Test, +10% fir Swvim)!

Falls ein Abenteurer in der Flussmitte
sturzt, so schlégt sofort das eisige Was-
ser Uber ihm zusammen und er be-
ginnt, abzutreiben und muss darum
kdmpfen, wieder auf die Beine zu
kommen (S-Test).

Gelingt ihm dies nicht, so beginnt er
Wasser zu schlucken (1 Wound pro
Round), wird im Wasser hin- und her-
gewirbelt und verliert eventuell Teile
seiner Ausrustung (30%-Chance flr
jedes Ausriistungsteil, das sich nicht
fest am Korper befindet)!

Bevor diese ungliickselige Person je-
doch ernsthaft in Gefahr geraten kann,
taucht auf einmal ein Seil vor seinen
Augen auf, das Kjetil geworfen hat,
der den Abenteurer dann auch schnell
aus dem Fluss zieht...

Die Norsca-Manner grinsen und schla-
gen der betroffenen Person auf die
Schulter, ehe sie ihr eine Decke zum
abreiben geben. Kjetil meint: , Jetzt
hast du auch die Taufe des Groenelv
erhalten, wie die meisten von uns...”
Die Gruppe bewegt sich dann noch ein
Stiick weit am Fluss entlang, ehe siein
Richtung eines grofRReren Berges ab-
biegt. Sigleif, der stets an der Spitze
geht, deutet auf diesen Berg und bleibt
kurz stehen, um auf die Abenteurer zu
warten.

» Diesist der Berg, den wir Uberqueren
missen, um nach Taldurstaad zu ge-
langen. Dort lebt ein Jotune, dem wir
aus dem Wege gehen sollten...”

Sollten die Abenteurer fragen, wer dies
ist, so erklart Sigleif ihnen die Ge-
schichte von den Giganten Norscas,



deren Konig einst vom Chaos verdor-
ben und veréndert wurde und von
Olric selbst fur seine Untaten bestraft
wurde.

» Und wie auch der Konig der Jotuns,
Yagamir, so sind auch viele seiner Bru-
der von der dunklen Macht schrecklich
verandert worden..."

Waéhrend er noch erzéhlt, ertont plotz-
lich ein dumpfes Drohnen, das lang-
sam aber sicher lauter wird (INI-Test,
+10% fur Acute Hearing).

Uber die Ebene hinter der Gruppe
wandert eine Gruppe von riesigen
Kreaturen, deren Schritte die Erde zum
erbeben bringt! Es sind riesige, fellbe-
deckte Monstren mit langen, geboge-
nen Hornern, langen Risseln und
méchtigen Beinen — es handelt sich um
die berihmten Mammoths, die in fast
allen Teilen der Old World schon lange
ausgestorben sind...

Sigleif und seine Leute bleiben nur
kurz stehen, um sich die gewaltigen
Tiere zu betrachten, und setzen dann
den Aufstieg fort, der einen kaum
sichtbaren Bergpfad entlang fihrt...

MAMMOTH

Diese wirklich gewaltig aufragenden Kreaturen
sind eigentlich nur noch Legenden aus einer
langst vergangenen Zeit, doch in diesem Lande
kénnen sie noch angetroffen werden, wo sie in
kleinen Herden durch die gegend streifen. Sie
haben méchtige, gebogene StoBzahne, lange
Rissel und eine mit braunem Fell bedeckte
Haut. Eigentlich sind es relativ friedfertige Tiere,
trotz ihres bedrohlichen Aussehens, aber wenn
sie ihre Jungen in Gefahr glauben, werden sie zu
furchterregenden Bestien. Einige dieser Tiere
werden noch jung gefangen und dann als Reit-
tiere im Kriegsfall verwendet...

M WS BS S T W |
8 33 0 8 8 35 30
A Dex Ld Int CI WP Fe
8 0 29 10 29 29 0
Skills: -
Trappings: —

Special Rules: Mammoths verursachen Fear!
Ein Mammoth hat zwei Stomp- und eine Trunk-
Attack; Stomp Attacks verursachen D6 Wounds.
Eine Trunk Attack kann nur gegen kleinere We-
sen angewandt werden, diese werden bei einem
erfolgreichen Angriff hochgehoben und davon-
geschleudert, was einen S5-Treffer verursacht.

egen Abend zieht ein leichter

Dunst auf und ein schneiden-

der Wind beginnt zu blasen, so
dass ein Lagerfeuer auf dem Bergpfad
entfacht wird.
Als die Abenteurer das spérlich vor-
handene Feuerholz sammeln, kdénnen
se eventuell (INI-Test, +10% fur
Excellent Vision) eine kleine, huschen-
de Gestalt entdecken, die aber rasch
hinter einigen Felsen verschwindet.
Sollten sie diese Beobachtung Sigleif
oder seinen Leuten mitteilen, so zuckt
dieser mit den Schultern und sagt:
» Wr haben sie auch gesehen. Das
sind Flikkenes, kleine, hassiche Ge-
sellen. Man weil3 nie, woran man bei
ihnenist.”
Ein anderer der Manner meint: , Sele-
ben zurlickgezogen in den Bergen und
treiben manchmal Handel mit uns. Al-
lerdings kann es auch passieren, dass
sie dich Uberfallen oder ein Baby aus
der Wiege stehlen, um es zu fressen...”
Als das Feuer brennt und die Gruppe
das Nachtlager vorbereitet, erscheinen
drei kleine, héssliche Kreaturen — die
fast wie kleine Trolle aussehen — hinter
einem Felsvorsprung. Sie tragen Le-
derriistungen und kleine Axte. Abwar-
tend bleiben sie stehen, bis Sigleif sich
aufrichtet und zu ihnen hintbergeht,
dabei winkt er die Abenteurer zu sich.
Die Flikkenes beginnen mit ihm in ei-
ner schnellen, kaum verstandliche
Abart der Sprache zu reden, welche
hier in Norsca gebrauchlich ist, Sigleif
runzelt dabei die Stirn und nickt dann.
Er geht langsam zurtick zum Feuer,
wahrend die drei kleinen Gestalten un-
ruhig ein klein wenig auf}erhalb des
Feuerscheins verweilen.
» Diese Flikkenes haben ein Problem
und sie bitten uns, es fur sie zu |dsen.
Se behaupten, ein paar ihrer grofReren
Verwandten hétten sich in ihren Bau-
ten eingenistet und sie selen zu
schwach, sie zu vertreiben. Auf3erdem
héatten diese bereits angefangen, ihre
Leute aufzufressen...”

-r. _‘.

FLIKKENE

Diese kleineren Verwandten der Trolle leben fast
ausschlieBlich in Norsca und sind bei weitem
nicht so gefahrlich wie diese, kbnnen in groBe-
ren Gruppen allerdings eine echte Bedrohung
werden. Es handelt sich um hassliche Kreaturen
von etwa humanoidem Aussehen, die gegen
Mutationen stark anfallig sind. Allerdings gibt es
auch Stamme der Flikkenes, die bisweilen mit
den Menschen Handel treiben, andere stehlen
Kleinkinder und fressen diese — es ist also nie
klar, wie diese Wesen reagieren werden...

M WS BS S T W |

8 33 20 2 3 5 25

A Dex Ld Int CI WP Fe

1 29 14 35 30 30 15
Skills: -
Trappings: Leather Armour (0/1 AP, Body/

Legs), Small Weapons.

Special Rules: Flikkenes regenerieren Damage
wie Trolle!

Eine Wound wird pro Round regeneriert, aller-
dings kann Schaden durch Feuer und Séaure
nicht regeneriert werden.

Wenn ein critical hit den Unterkdrper eines
Flikkene trifft, so spritzt Sdure heraus und verur-
sacht bei allen im Nahkampf befindlichen Geg-
nern D3 S6-Treffer — Armour schitzt hiervor
nicht und nichtmagische Waffen und Ristungen
werden zerstort!

it ,groReren Verwand-
mten“ meint Sigleif natlr-
lich Trolle, wie er den

Abenteurern auch geduldig erkléren
wird. Wenn die Abenteurer fragen,
warum sie den hasslichen kleinen Ge-
sellen Uberhaupt helfen sollen, so wird
er nur mit den Schultern zucken.

» Diese Flikkenes kennen die Gegend
hier wie ihre Westentasche. Se wiirden
sicher daflr sorgen, dass wir auf dem
Rest des Weges mit unzahligen Schwie-
rigkeiten zu rechnen héatten... Auf3er-
dem konnen diese Trolle auch unseren
Ansiedlungen gefahrlich werden und
darum — werden wir den Flikkenes
wohl helfen!®

Er strafft sich und nach einer kurzen
Besprechung mit seinen Mannern fol-
gen sie den kleinen Gestalten — nat(r-
lich halten sie es fur selbstversténd-
lich, dass die Abenteurer sie bei dieser
Aufgabe unterstiitzen.

Nach einer kurzen Wanderung durch
die Nacht stoppen die Flikkenes und
bedeuten der Gruppe, leise zu sein.




Sie wirken nun wirklich sehr aufgeregt
und deuten auf einige Hohlen, vor de-
nen kleine Gebaude aus Stein stehen.

Esist im Augenblick aber niemand zu
sehen und die Flikkenes deuten immer

wieder hektisch auf
Hohleneingénge...
Tatsachlich findet die Gruppe dort —
wenn sie sich dazu entschlief¥, der Sa-
che nachzugehen — eine Gruppe von
drei Trollen, die sich gerade an einigen
ihrer kleinen Verwandten gutlich tun.
Allerdings werden diese schrecklichen
Kreaturen sofort ins Kampfgeschehen
eilen, sowie sie die Gruppe entdecken!
Wahrend die Manner aus Norsca zwei
der Trolle beschaftigen, missen die
Abenteurer gegen den letzten Troll
ka&mpfen.

CROLL

Die Trolle Norscas sehen ihren Verwandten auf
der Ubrigen Welt sehr dhnlich, allerdings sind sie
eher noch dimmer und daflr starker als an-
derswo, denn dieses Land verlangt auch diesen
Kreaturen einiges ab. Sie kleiden sich ab und zu
in ungegerbte Tierfelle, oft von Baren oder Wol-
fen, und diese bedecken ihre widerwartigen,
verdrehten Kérper leider nur sehr ungeniigend...

einen der

M WS BS S T w I
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3 14 14 12 24 24 6
Skills: -

Trappings: Crude Clubs, Furs.

Special Rules: Trolle verursachen Fear!

Trolle sind subject to stupidity und wenn ihr
stupidity-Test misslingt, beginnen sie zu essen.
Wenn ein Troll einen Gegner kampfunféhig ge-
macht hat und es keinen anderen Gegner in sei-
ner N&he mehr gibt, muss er einen CL-Test be-
stehen oder beginnen zu essen.

Wird er wahrenddessen angegriffen, so wird die
Anzahl seiner Attacken verdoppelt, bis er wieder
essen kann!

Trolle kbnnen Damage regenerieren; es wird ei-
ne Wound pro Game Turn regeneriert — dies
kann den Troll wieder ins Leben zurlickbringen.
Schaden durch Feuer oder Saure kann so nicht
regeneriert werden.

Falls der Troll 5 Wounds oder weniger hat, so
kann er sich nicht mehr bewegen oder kdmpfen,
bis er wieder mindestens 6 Wounds besitzt.
Wenn ein critical hit anzeigt, dass der Unterkdr-
per eines Trolls getroffen wurde, spriht S&ure
aus der Wunde; diese trifft alle im Nahkampf be-
findlichen Gegner und verursacht D3 S10-Tref-
fer ohne Schutz durch Armour.

Nichtmagische Ristung und Waffen werden da-
bei zerstort!

ach diesem (hoffentlich)
erfolgreichen Kampf werden
die Flikkenes ohne ein Wort

des Dankes in ihren Héhlen und Hau-
sern verschwinden, wahrend die Grup-
pe zurtick zu ihrem Lager marschiert.

» 30 sind sie. Aber wer weil3, wie ihr
Dank aussehen mag..?* murmeln die
Manner aus Norsca unter sich und
dann endlich bekommen alle ein wenig
Schlaf auf dem harten Felsboden und
sténdig von eisig kalten Windbden ge-
peinigt...

[ TALOURSTAAD

m nachsten Morgen erwa-

chen die Abenteurer mit

hmerzenden Gliedmal3en

und missen feststellen, dass dicke
Wolken den Himmel bedecken und ein
feiner Regen Uber dem ganzen Land
niedergeht. Neben ihrem Schlaflager
findet ein Abenteurer (und zwar derje-
nige, der sich beim Kampf gegen die
Trolle am meisten hervorgetan hat) ein
kleines Amulett an einer Lederschnur,
es handelt sich um einen grob gearbei-
teten Halbedelstein (Wert ungeféhr 5
Goldcrowns)...
Es handelt sich um einen grinlichen
Stein, der fast pockenartig mit dunkel-
grauen Flecken Uberzogen ist.
Peer kommt zu diesem Abenteurer
hertiber und klopft ihm freundschaft-
lich auf die Schulter: , Leg es nur an,
mein Junge! Es mag zwar nach nichts
aussehen, aber zumindest bei diesem
Samm der Flikkenes hast du kraftig
Eindruck gemacht und wer weif3, wozu
es gut sein mag..?"
In der Tat verflgt das Steinamulett
Uber leicht magische Eigenschaften
(der Trager ist immun gegen Fear die
von Trollen und Ogern verursacht
wird). Allerdings fuhit sich der Stein
unangenehm auf der nackten Haut an,
irgendwie glitschig und warm...
Wie auch immer, bald schon bricht die
Gruppe wieder auf und verlésst schon

nach kurzer Zeit den Hohenzug und
kommt auf eine hiigelige Ebene, die
von spérlichem Baumbewuchs und
vielen Felsen durchzogen ist.

In einiger Entfernung kann man bereits
eine grofe Ansiedlung ausmachen, die
nach einem halben Tagesmarsch in
greifbare Nahe gertickt ist, so dass die
Abenteurer sie sich naher betrachten
konnen. Es handelt sich um eine An-
sammlung von Hausern aus Stein, als
haufigstes Baumaterial wurde jedoch
eindeutig Holz verwendet und direkt
hinter Taldurstaad erhebt sich ein weit-
laufiger Wald, der an seinem Rand of-
fenbar durch Holzschlag bereits Ein-
bufen erlitten hat.

Um die gesamte Stadt (im Empire wé-
re es bestenfals ein groferes Dorf)
zieht sich ein ca. 2 Meter tiefer Gra-
ben, Uber den nur ein Weg zu einem
Holztor fuhrt; hinter dem Graben liegt
eine Holzpalisade aus oben spitz zuge-
schnittenen Holzpfahlen.

Allerdings gibt es wohl noch zwei
kleinere Tore, die beide zur Zeit aber
verschlossen sind...

Beides wurde offenbar erst vor relativ
kurzer Zeit angelegt, denn das Holz
zeigt noch kaum Spuren der Alterung.
Vor der Siedlung befinden sich einige
Gehofte, die aber offensichtlich grof3-
tenteils verlassen sind und nur wenige
Menschen sind auf den Feldern und
Wiesen auf3erhalb der schiitzenden Pa-
lisade unterwegs... Die Gruppe wird
misstrauisch beobachtet und Sigleif
und seine Manner werden mit verhal-
tener Freude begruf3t.

Einige jungere Mé&dchen laufen in
Richtung der Stadt und als die Gruppe
sich nahert, erscheint auf einmal eine
schlanke, hochgewachsene Frau mit
blonden Haaren, die sie zu langen
Zopfen geflochten trégt und l&uft freu-
destrahlend auf sie zu; sie hat ein hell-
blaues, einfaches Kleid an und stirmt
direkt auf Sigleif zu, der seine sonstige
kiihle Zurtickhaltung scheinbar vollig
vergisst und ihr ebenfalls entgegeneilt,



bis sie sich auf halber Strecke in die
Arme fallen. Er hebt sie hoch und ruft
etwas auf Norse, aus dem die Abenteu-
rer lediglich das Wort ,, Annika* her-
aushoren konnen.

Als einige andere Leute am Tor er-
scheinen, darunter ein grimmig drein-
blickender dterer Mann, lasst Sigleif
das Madchen los und strafft sich, dann
geht er weiter auf die Ansiedlung zu,
wo er bereits erwartet wird.

Einige der Krieger fuhren dann alle in
das grofte Haus, das einen wirklich
imposanten Anblick bietet: Esist eine
zweistockige, langgezogene Halle, zu
der eine breite Eingangstreppe hinauf-
fuhrt. Die gesamte wuchtige Auflen-
front ist mit Holz verkleidet und eine
breite Steintreppe fuhrt hinauf zu ei-
nem zweiflugligen Tor, das von zwei
streng dreinschauenden  Kampfern
gedffnet wird, die den Abenteurern
kurz zunicken.

Dann bewegen sie sich durch einen
grofen Saal mit einer langen Tafel in
einen machtigen, anndhernd runden
Raum, der durch Feuerschalen und ho-
he, aber schmale Fenster erhellt wird.

Mé&chtige Holzbalken stitzen die
Decke und Felle hangen an den Wan-
den und liegen auf dem Boden, um den
kalten Stein etwas angenehmer zu ma-
chen. Mehrere Personen befinden sich
in dem Raum, herausragend dabei eine
sehr gutaussehende, aber traurig drein-
blickende Frau in einem edlen Ge-
wand, die hinter dem Stuhl steht, auf
dem offenbar der Jarl

JORGEN KNUOSEN

sitzt und der Gruppe duster entgegen-
blickt. Er tragt eine prachtvolle Ru-
stung aus zahllosen Metallpléattchen,
die Schulterteile stellen brillende
Béarenkopfe dar, und ein grofRer Schild
mit einem Bérenkopf steht neben sei-
nem Stuhl.

Uber seine Schultern hat er ein Baren-
fell geworfen und auf der anderen Sei-
te des — ebenfalls mit einem Pelz be-

deckten — Stuhles lehnt eine gewaltige
Axt, auf deren Knauf sein anderer Arm
ruht. Jorgen sieht verharmt aus, gerade
so als hétte er in letzter Zeit kaum ge-
schlafen und sein Gesicht zeigt zu vie-
le Sorgenfalten fir sein Alter...

Er hat — im Gegensatz zu den meisten
seiner Leute —das blonde Haar kurzge-
schnitten und trégt einen nur kurzen
Bart, der an einer Stelle unterbrochen
wird, wo eine gezackte Narbe durch
sein Gesicht verléuft; er ist dennoch
auf3erst attraktiv und es gibt sicherlich
viele Frauen in diesem kalten und un-
wirtlichen Land, die nur zu gerne seine
Braut geworden wéren.

Als die Gruppe vor ihm stehenbleibt,
nimmt er die Hand von der Stirn und
lehnt sich miide im Stuhl zurtick.

» Willkommen, Sgleif. Willkommen in
unserer  verfluchten Sadt! Du
kommst... spét. Alsdu auf grofRer Fahrt
warst um diese... ziemlich armseligen
Gestalten aufzusammeln, kam der Ne-
bel wieder Uber uns. Wir haben die To-
ten heute morgen entdeckt...”

Sigleif und seine Manner wirken
schuldbewusst und erschrocken und
falls die Abenteurer nicht fir sich
selbst sprechen, wird Sigleif sie sofort
verteidigen: ,, Verzeiht, mein Herr, aber
diese Leute hier haben ihren Wert
schon bewiesen und ich vertraue ih-
nen. Wer... sind die Toten?"

Jorgen Knudsen deutet mide nach
draul®en. , Es ist die Familie Sandvik
vom Gehoft aulferhalb der Stadt. Ich
habe dem alten Niels immer gesagt, er
soll zu uns ziehen, aber er wollte sei-
nen Hof nicht verlassen, der alte Dick-
schadel. Aber wir sind hinter unseren
Palisaden ja auch nicht sicher, also ist
esohnehinegal...”

Jorgen Knudsen klingt so resigniert,
dass viele der anwesenden Manner zu
murmeln anfangen und die Frau hinter
ihm ihre Hand auf seine Schulter legt,
die er seufzend ergreift.

Danach blickt er die Abenteurer an.
»1ch will Sgleif glauben, der mich

noch nie enttduscht hat, dass ihr uns
helfen konnt. Wir haben die Toten noch
nicht beerdigt und ihr solltet euch viel-
leicht selbst ansehen, mit welcher Be-
stie ihr es zu tun bekommt! Vielleicht
bereut ihr dann eure Entscheidung,
hierher zu kommen. Ich glaube mittler-
welle, wir sind alle verdammt.”

JORGED KNUOSEN

Der junge Jarl von Taldurstaad hat in der kurzen
Zeit seiner Herrschaft nur Probleme und Néte
kennengelernt und ist deshalb resigniert und in
sich gekehrt. Zwar nicht ganz so kréaftig wie vie-
le seiner Gefolgsleute, aber dafiir duBerst gut-
aussehend und kampfgewandt, hatte er sicher
einen guten Herrscher abgegeben, wenn nicht
das Schicksal ihm mit seinem kranken Vater, der
EntfUhrung seiner Braut und dem nun herr-
schenden ,,Fluch® einen Strich durch die Rech-
nung gemacht hatte. Jorgen tragt sein Haar fur
die Verhéltnisse in Norsca eher kurz und eine
gezackte Narbe verunstaltet sein vorzeitig geal-
tertes Gesicht, wo ihn einst ein Bér bei der Jagd
angegriffen hat...

M WS BS S T w I

4 48 46 o) 4 12 45
A Dex Ld Int CI WP Fe
2 48 62 46 49 43 47

Skills: Consume Alcohol, Disarm, Dodge Blow,
Etiquette, Fish, Game Hunting, Heraldry, Hi-
story, Law, Norse Mythology, Orientation, River
Lore, Row, Sailing, Scale Sheer Surface, Speak
Additional Language, Specialist Weapon: Two-
handed Weapon, Street Fighting, Strike Mighty
Blow, Wit.

Trappings: Two-handed Axe (INI -10, D +2,
Bane Weapon gegen Goblinoids), Viking Armour
(1 AP, Body/Arms, 0/1 AP, Legs), Helmet (1
AP, Head).

Special Rules: -

it einer kurzen Geste
mentlésst er die Gruppe vor
ihm und eine der Wachen

geleitet sie nach draufZen.
Der Krieger stellt sich als

GUNNDAR

vor und schittelt Sigleif erst einmal
kréftig die Hand, als sie im Freien an-
kommen.

. Verzeih' unserem Herrn bitte sein
Verhalten. Er gramt sich und glaubt
sich schuldig am Tod seiner Leute. Es
frisst ihn férmlich auf und ich erkenne
ihn oft nicht wieder. Kommt zu mir in
mein Haus, wenn ihr den Hof der Fa-
milie Sandvik aufgesucht habt. Aber



wappnet euch, es ist ein gréasslicher
Anblick — wie immer, wenn der Nebel
Uber uns gekommen ist.”

OCR ORT OE€S GRAUENS
as kleine Gehoft der Familie
Sandvik liegt in Sichtweite
von Taldurstaad und ist eben-

falls von einer kleinen Palisade umge-

ben. Eine Wache steht am Tor, das weit
offensteht, die den Abenteurern sagen
kann, dass am frihen Morgen ein

Maéadchen aus der Stadt namens

CThORA

die Toten gefunden hat. Sollte diese
befragt werden, so kann sie berichten,
dass sie das kleine Tor offen vorfand,
was ihr merkwirdig vorkam, und als
sie nachsah, musste sie eine schreckli-
che Entdeckung machen...

Diese steht nun auch den Abenteurern
bevor und as sie das kleine Haus be-
treten, finden sie die Leichname der
gesamten Familie, oder besser, was
von ihnen Ubriggeblieben ist!

Die meisten Personen wurden einfach
auseinandergerissen oder ihre Korper
formlich zerquetscht, wozu eine unge-
heure Kraft vonnoten ist und die ein-
zelnen Korperteile liegen wild ver-
streut in der Kammer herum (CL-Test
oder 1 Insanity Paint)...

Wenn auch die Abenteurer schon viel
erlebt haben mogen, dieser Anblick
von unglaublicher Grausamkeit |&sst
auch sie nicht kalt... vor alem ist der
Gedanke, welche unglaubliche Bestie
Zu einer solchen Tat féhig ist ales an-
dere a's beruhigend!

An den Leichenteilen finden sich auch
die Spuren von langen Klauen und
Biss-Spuren von einem unnatdrlich
grofRen Maul, das aber wohl annghernd
menschenghnlich sein konnte (INT-
Test, +10% fur Heal Wounds oder
Surgery).

Ansonsten sind hier nicht viele Hin-
weise zu finden, auffalend ist aller-
dings, dass keine der Tlren beschadigt

worden ist, was darauf schlief3en 18sst,
dass diese anscheinend freiwillig
gedffnet worden sind — was in Anbe-
tracht der Verwlstung eher unwahr-
scheinlich anmutet...

Aulierdem konnen die Abenteurer von
der Wache oder Thora erfahren, dass
das Baby der Familie Sandvik nicht
unter den Toten ist und anscheinend
geraubt wurde.

, Das arme Kind wird von diesen Haa-
kon-Bastarden bei ihren verdammten
Riten getotet, darauf mochte ich
schwaren. Verfluchte Brut!*

Zurick in Taldurstaad werden die
Abenteurer zundchst Sigleifs Bekann-
ten aufsuchen, der sie zusammen mit
seiner Frau grof3ziigig bewirtet und ih-
nen erst einmal starkes Bier ein-
schenkt.

» Die Dinge stehen schlecht bei uns
und seit du weggegangen bist, wurde
es sicherlich nicht besser. Jorgen ist
verzweifelt und versucht mittlerweile
alles, um seine Gefolgsleute zu be-
schitzen. Sein alter und kranker Vater,
den Ingerid pflegt, ist ihm auch keine
grolRe Hilfe mehr und es wird wohl
nicht mehr lange dauern, bis Helenir
seine Seele zu sich holt!*

Diesist eine gute Gelegenheit, ein we-
nig uber die Zustdnde im Taldurstaad
aus erster Hand zu erfahren (Sigleif
wird die Fragen stellen, falls die Aben-
teurer nicht auf diese Idee kommen
sollten)... So kdnnen sie unter anderem
von Gunnar erfahren, dass seit der Ab-
reise Sigleifs der Nebel —vor dem alle
Menschen hier eine nahezu unerklérli-
che Furcht haben — zweimal wiederge-
kommen ist und die ersten Opfer die
bedauernswerte Familie

STENSRUD

war, die alerdings in der Stadt gelebt
haben!

Auch sie hatten offenbar die Tur zu
ihrem Haus ahnungslos gedffnet und
as die Wachen bei ihnen ankamen,
fanden sie ale dahingemetzelt vor...

Gunnar weild ebenfalls zu berichten,
dass einige Personen vor dem Aufzie-
hen des Nebels einen Ton gehort zu ha-
ben glauben, der wie ein Horn geklun-
gen hat — dies ist aber nicht sicher, es
konnte auch der Ruf eines grof3en Tie-
res gewesen sein...

Aullerdem hat Jorgen Knudsen — ent-
gegen des Rates ihres ortsansissigen
Olric-Priesters — eine Abordnung Rei-
ter zu

stine Lise

geschickt, einer geflrchteten aber
gleichfalls respektierten Hexe, die im
Walde lebt — allerdings hétte dieser
Trupp schon lange wieder zurilickkeh-
ren sollen und langsam macht auch
Gunnar sich Sorgen, wo sie abgeblie-
ben sein kdnnten.

» DU weil3 ja, dass sich um Sine Lise
und ihre Horde von Byttingen so aller-
lei Geschichten ranken... Dass sie
Menschen fressen und so. Aber bisher
hat sie uns eigentlich immer geholfen,
wenn der Priester nicht mehr weiter
wusste!“

Gunnar erzahlt weiterhin, dass der Jarl
fir morgen geplant hat, ein grofes
Aufgebot an Kriegern in die Berge zu
entsenden.

» Wir sollen dort die Brut des Skardaal -
Clans aufsplren und endgultig ver-
nichten, denn Jorgen glaubt, dass sie
an allem schuld sind und er sie viel zu
sanft behandelt hat! Ich habe ohnehin
immer schon geglaubt, dass diese Brut
dasBoseinihrem Blut tragt.”
Ansonsten kennt Gunnar natlrlich
auch die lokalen Geschichten und Le-
genden und wird enttéuscht sein, wenn
die Gruppe ihn verlasst und bittet sie,
bald wieder zu kommen...

,lch hoffe wirklich, deine Freunde
konnen uns helfen, Sgleif, ich hoffe es
wirklich!* meint Gunnar nachdenk-
lich, als sie schliefdlich gehen.

Am Abend werden die Abenteurer zu
einer Feier eingeladen, die der Jarl in
der grof3en Versammlungshalle gibt.



Eswird sehr viel getrunken, um die et-
was gedrickte Stimmung zu CUber-
decken und es geht rauher zu, as die
Abenteurer dies vielleicht gewohnt
sind. Dies ist auch eine gute Gelegen-
heit, einige Personen zu befragen, zum
Beispiel die zierliche und bezaubernde
Ingerid oder ihren Mann, den Jarl Jor-
gen Knudsen...

ungelosce FrRAGED

un gibt es einige Moglich-

keiten, was die Abenteurer

unternehmen kdnnen.
Sie kdnnten nach der verschwundenen
Truppe suchen, welche die geheimnis-
volle Stine Lise um Rat fragen wollte,
oder aber auf eigene Faust in die Berge
gehen, um dort den Skardaal-Clan auf-
zusuchen. Auf3erdem koénnen sie nat(r-
lich weitere Informationen in Taldur-
staad selbst einholen, vielleicht erin-
nern sie sich ja noch daran, dass Inge-
rid vor einiger Zeit spurlos verschwun-
den war (allerdings spricht niemand
gerne Uber diesen Vorfal).
Ingerid selbst gibt vor, sich nicht mehr
erinnern zu konnen, weilR aber, dass es
schrecklich war, was ihr damals wie-
derfahren ist und bricht friher oder
spater in Tranen aus.
Sie ist meistens im Krankenzimmer
von Olaf Knudsen anzutreffen.
Der einstmals starke Anfihrer ist nun
nur eine ausgemergelte, leichenblasse
Gestalt, die kaum noch sprechen kann
(wird er genau untersucht, was Ingerid
vermeiden will, dann konnen die
Abenteurer eventuell feststellen, dass
er Anzeichen einer Vergiftung aufweist
—diesliegt daran, dass Ingerid die An-
weisung erhalten hat, dies zu tun)!
Allerdings verwendet sie ein pflanzli-
ches Gift, das kaum als solches zu er-
kennen ist (INT-Test -10%, +10% fir
Prepare Poisons) und wird allesin ih-
rer Macht stehende unternehmen, um
eine solche genaue Untersuchung un-
moglich zu machen.
Der Jarl ist sehr besorgt um seine hilb-

sche Braut und wird schnell ungehal-
ten, wenn diese belastigt wird...

[DGERID KNUOSEN

Die Braut von Jorgen Knudsen ist eine Erschei-
nung, die kaum zu den eher groBgewachsenen
Einwohnern von Taldurstaad zu passen scheint.
Sie ist schlank, zierlich und auBerst attraktiv, ih-
re rehbraunen Augen scheinen aber irgendeinen
tiefen Kummer zu verbergen. Das bis zum Bo-
den wallende, braune Haar tragt sie meist zu ei-
nem einzigen, dicken Zopf geflochten und sie
kleidet sich gerne in blaue und erdbraune Klei-
dungsstucke, tragt aber nur wenig Schmuck. In-
gerid ist sehr scheu und spricht nur wenig und
die furchtbaren Ereignisse der Vergangenheit
haben — wenn auch durch Zauberei unbewusst
gemacht - tiefe Wunden in ihr hinterlassen...

M WS BS S T W I

& 25 728 2 2 7 42
A Dex Ld Int CI WP Fe
1 38 25 42 27 24 68

Skills: Animal Care, Charm, Charm Animal,
Cook, Dance, Etiquette, Fleet Footed*, Heal Wo-
unds, Herb Lore, History, Identify Plant, Lwa,
Lightning  Reflexes*, Musicianship: Lute,
Read/Write, Ride, Sing, Swim, Wit.

Trappings: Jewellry, Plain Clothes.

Special Rules: -

DEUEC VERBUNOETE
ntschliefen sich die Abenteu-
erer dazu, Stine Lise aufzusu-
chen, so kdnnen sie sich ent-
weder den Weg zu ihr beschreiben las-
sen oder Sigleif oder einen seiner
Manner bitten, sie hinzufthren.
NatlUrlich erhalten sie hierfir auch
Pferde geliehen, damit sie schnell zu
ihr gelangen kénnen und man bittet sie
auBerdem, die Augen offenzuhalten,
was die Uberfalligen Manner angeht.
In der Tat ist es nicht allzu schwer, die
Spur der Vorganger-Gruppe zu finden
(Follow Trail) und nach einer halben
Tagesreise kommen die Abenteurer in
einen sehr dichten Teil des Waldes, der
kaum noch mit den Pferden zu durch-
gueren ist und sie sind dazu gezwun-
gen, zu laufen und diese zu fUhren.
AuRerdem wirkt dieser Forst unheim-
lich und die Abenteurer fiihlen sich be-
obachtet, kdnnen aber nicht genau sa-
gen, warum sie so ein merkwirdiges
Gefuhl empfinden... Farne und Moose
wachsen auf Fliesen und Baumen, ein
leichter Dunst hangt sténdig zwischen

dem dichten Unterholz und es sind nur
sehr wenige Tiergerausche zu héren.

Schliefdlich konnen sie in einiger Ent-
fernung Schreie und Waffengeklirr
vernehmen (INI-Test, +10% fir Acute
Hearing) und fast zeitgleich kommen
ihnen aus dem Unterholz zwei vollig
erschopfte und zitternde Pferde entge-
gen, die eventuell zu der vermissten
Truppe aus Taldurstaad gehdren koénn-
ten; aul3erdem konnen sie nun den ty-
pischen Geruch von brennendem Holz
wahrnehmen. Wenn die Gruppe sich
den Gerduschen nahert, kommen sie
schliefdlich zu einen méchtigen Fels-
brocken im Wald, um den sich eine
Gruppe von Hausern schart, die wie-
derum von einer Palisade umgeben ist.
Einige der Hauser stehen in Flammen
und die Palisade wurde offenbar teil-
weise zum Einsturz gebracht, denn
Ka&mpfe zwischen einfach gekleideten
Dorflern — zwischen denen einige der
hochgewachsenen Manner aus Taldur-
staad zu entdecken sind — und einer
Gruppe von Dunkelelfen sind zwi-
schen den Hausern und an der Palisade
ausgebrochen. Die Bewohner wehren
sich tapfer und verteidigen verbissen
einen Hohleneingang, der in dem
grofRen Felsen zu sehen ist, und es ist
an den Abenteurern, ob sie ihnen zur
Hilfe eilen wollen — sie sind der aus-
schlaggebende Faktor, der den Kampf
eventuell zugunsten der Verteidiger
wenden kann! Wenn sie sich ins
Kampfgeschehen mischen, wird jeder
Abenteurer gegen einen Dunkelelfen
antreten mussen, ehe der Rest flieht.

OARK €LF

Die Dunkelelfen, welche von der Schwarzen Ga-
leere als Sklavenjager und Plinderer hier an
Land gegangen sind, lassen eine Spur der Ver-
wistung hinter sich. Sie tragen Kettenhemden
und beidhandig gefiihrte Axte und ihre auffalli-
gen Waffenrécke in Blau und Purpur leuchten
weithin, wenn sie gegen ihre Gegner antreten.
Auf dem Kopf tragen sie einen fast spitz zulau-
fenden Helm und ihre Arme sind durch reichver-
zierte Armschienen geschitzt. Mit hassverzerr-
ten Gesichtern gehen sie auf die meist wehrlo-
sen Dorfbewohner los und wer sich wehrt oder
als unnitz gilt, wird an Ort und Stelle niederge-
macht...
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4 43 38 3 4 9 62
A Dex Ld Int CI WP Fe
2 4 40 53 55 41 38

Skills: Demon Lore, Disarm, Dodge Blow, Fren-
zied Attack, Speak Additional Language: Dark
Tongue, Specialist Weapon: Two-handed Wea-
pon, Street Fighter, Strike Mighty Blow, Strike to
Injure, Strike to Stun, Torture.

Trappings: Chain Coat (1 AP, Body/Legs), Me-
tal Bracers (1 AP, Arms), Helmet (1 AP, Head),
Two-handed Axe (INI -10, D +2), Crossbow.
Special Rules: -

0 oder so stirmen mit einem

Male aus dem Waldesinneren ei-

ne ganze Horde von primitiv ge-
kleideten Menschen und greifen die
vollig Uberraschten Dunkelelfen an,
die alein von der schieren Ubermacht
zuriickgedrangt und schlief3dlich Uber-
waéltigt werden!
Als die Abenteurer sich diese
Neuankdmmlinge etwas ndher be-
trachten, missen sie mit Schrecken
feststellen, dass alle von ihnen von
schweren Mutationen entstellt sind!
Dagibt es Ménner mit drei Armen, den
Kopfen von Tieren, verkimmerten
Gliedmaf3en und Hornern...
Allerdings werden diese Mutanten
sehr schnell wieder spurlos im Wald
verschwinden, nachdem einer von ih-
nen —wohl der Anftihrer —in die Hohle
gegangenist.

BYTTINGED

Auch im Landes Norsca gibt es die verruchten
Mutanten, hier werden sie allerdings anders ge-
nannt — ihre Behandlung ist groBtenteils die glei-
che, sie werden meist nach der Geburt ausge-
setzt und in den Waldern ihrem Schicksal tUber-
lassen. Obwohl die Nahe der Chaos Wastes vie-
le von ihnen dorthin zieht, bleiben doch einige in
diesem unfreundlichen Land und rotten sich oft
zusammen, um pliindernd durch die Gegend zu
ziehen. Diese Mutanten aber sind Helfer und
Verehrer der ,Frau aus dem Wald“, wie sie Stine
Lise nennen, und wenn Gefahr dorht, werden
sie ihr sofort zur Hilfe eilen...

M WS BS S T w I

4 33 28 3 3 8 32
A Dex Ld Int CI WP Fe
1 28 27 26 29 25 20

Skills: Concealment: Rural, Silent Move: Rural.

Mutations: z.B. Additional Eye, Albino, Atrophy,
Beaked, Bestial Face, Bird’s Feet, Black Skin,
Bulging Eyes, Cloven Hooves, Crest, Crossbre-

oi¢ dunkelelren

er Trupp Dunkelelfen hat vor kur-

zer Zeit eine Schwarze Galeere

verlassen, um in Norsca zu plin-
dern und neue Sklaven fir Opferrituale in
Naggaroth herbeizuschaffen. Das Dorf er-
schien als leichte Beute, leistete dann al-
lerdings erheblich mehr Widerstand als
erwartet und sollte nun dem Erdboden
gleichgemacht werden, als unerwartet
Hilfe erschien und die Dunkelelfen einer
Niederlage entgegensehen mussten. Die
meisten von ihnen werden eher sterben,
als ihre Anfiihrerin oder die Hexenkdnigin
zu enttduschen und kdmpfen daher ver-
bissen bis zum Tode...

MORIATIED DOLANDOIRIL

Diese wunderschdne Elfenfrau ist die Anflh-
rerin der Dunkelelfengruppe und als solche
eine ausgezeichnete Kampfmagierin und er-
gebene Dienerin ihrer Hexenkdnigin Morathi.
Sie tréagt reichverzierte metallene Beinschie-
nen aus rotem Metall und eine metallene
Brustplatte, auBerdem einen Stirnreif mit
dem Zeichen Khaines, der oben spitz
zulauft. lhre Umhange sind aus feinstem
Stoff in roter und purpurner Farbe und ihre
langen, ungebéandigten weiBen Haare wallen
Uber ihre Kleidung herab. Moriawen ist eine
hochintelligente Anfiihrerin und weiB, dass
ihr Leben zu kostbar ist, um wegen ein paar
Mutanten und Menschen aufs Spiel gesetzt
zu werden, daher wird sie auf einen Handel
eingehen und spater entfliehen, um zur
Schwarzen Galeere zurtickzukehren...

M WS BS S T W |

5 43 3 2 5 12 76*
A Dex Ld Int CI WP Fe
1 47 55 64 61 56 62

Skills: Acute Hearing, Arcane Language:
Magick, Cast Spells: Battle Magic Lvl. 1-2,
Demonic Magic Lvl. 1-2, Necromantic Magic
Lvl. 1, Contortionist, Demon Lore, Dodge
Blow, Fleet Footed*, Identify Undead, Light-
ning Reflexes*, Magical Awareness, Magical
Sense, Meditation, Prepare Poisons, Public
Speaking, Scroll Lore, Seduction, Sixth Sen-
se, Speak Additional Language: Dark Ton-
gue, Strike Mighty Blow, Torture, Very Resili-
ent*;

MP: 28

Battle Magic Lvl. 1: Cause Animosity, Fire
Ball, Flight, Hammerhand, Steal Mind,
Strenght of Combat, Wind Blast.

Battle Magic Lvl. 2: Aura of Protection, Cau-
se Hatred, Cause Panic, Lightning Bolt, Zone
of Sanctuary.

Demonic Magic Lvl. 1: Bind Demon, Dispel
Lesser Demon, Summon Guardian, Summon
Steed, Zone of Demonic Protection.
Demonic Magic Lvl. 2: Stop Demonic Insta-
bility, Summon Energy, Summon Lesser De-
mons, Zone of Demonic Nullification.

ed, Extra Joints, Eyestalks, Featureless Face,
Growth, Hideous Appearance, Hopper, Long
Legs, Mace Tail, Mane of Hair, Multiple Arms,
Overgrown Body Part, Rearranged Face, Scaly
Skin, Snake Tail...

Trappings: Leather Armour (0/1 AP, Body), Ma-
ce, Dagger (INI +10, D -2).

Special Rules: -

achdem die Abenteurer sich

vorgestellt haben, werden sie

von den Uberlebenden Be-
wohnern und vor alem natrlich den
Mannern aus Taldurstaad Uber-
schwenglich  willkommen geheil3en
(sollten sie aber nicht zur Hilfe geeilt
sein, fallt die Begrufung bel weitem
weniger herzlich aus und sie werden
misstrauisch beobachtet)...
Wenn sie sich die Einwohner der klei-
nen Siedlung genauer ansehen (INI-
Test, +10% fur Excellent Vision), dann
wird auch hier offenbar, dass diese
Mutanten sind, wenn auch jene mit
schwereren Verdnderungen sich von
der Gruppe fern halten...
Die Toten werden zusammengetragen

und die wenigen Uberlebenden
Dunkel elfen entwaffnet, dann erzahlt
SIGBJORD

einer der Manner aus Taldurstaad, was
ihnen auf dem Weg hierher zugestolien
ist. , Wir waren nicht mehr weit vom
Dorf entfernt, als auf einmal aus dem
Unterholz mit Armbristen auf uns ge-
schossen wurde! Da dieses verfluchte
Pack in der Uberzahl war und wir
keinerlei Deckung finden konnten, wi-
chen wir hierher zuriick und fanden
die Ansiedlung ebenfalls unter Belage-
rung vor. Heute entschied sich dann
diese Brut von Damonenanbetern da-
Zu, uns anzugreifen und hatten uns si-
cher auch als Sklaven verschleppt,
wenn ihr nicht dazu gekommen
wart..."

Wird Sigbjorn nach den Mutanten ge-
fragt, so blickt er sich um und zuckt
nur mit den Schultern.

» Byttingen, so heilen sie bel uns...
Normal ist eine solche Ansiediung
nicht, aber sie werden von Stine Lise



beschiitzt und sie schiitzen dafir wie-
derumsie. Die alte Frau aus dem Wald
wird von vielen Jarls als von Taldur
gesegnet angesehen und wer sind wir,
diesin Frage zu stellen..?”

Allzu wohl fihlt er sich aber offenbar
nicht unter den Mutanten, die aber sehr
zuriickhaltend und scheu sind und die
Besucher kaum anzublicken wagen.
Schliefdlich  erscheint ein  junges
Mé&dchen in einem vielfach geflickten
Kleid, das ihren grof3en Buckel nicht
verbergen kann, und bedeutet den
Abenteurern, ihr zu folgen...

Siefuhrt sie geradewegs zu dem méch-
tigen Felsbrocken und dem dunkel
gahnenden Hohleneingang.

STINE Lise

as Madchen zieht den zer-

fledderten Vorhang zur Seite,

der den Hohleneingang be-
deckt, und ein intensiver Kréauterge-
ruch schléagt der Gruppe entgegen.
Sie nickt mit dem Kopf in Richtung
des Ganges, der nun sichtbar wird, und
die Abenteurer betreten die Wohnstatt
von Stine Lise...
Die Wande sind bedeckt mit primiti-
ven Malereien, die eine Frau darstel-
len, die scheinbar wie eine Art Gottin
verehrt wird und flackernde Fackeln
erhellen die Hohle notdiirftig.
Der Rauch und der Geruch scheint ei-
ne beruhigende Wirkung zu haben (T-
Test oder drowsiness) und schliefdlich
kommt die Gruppe in einer Hohle an,
aus deren Decke unzahlige Wurzeln
herabhangen und die Sicht zusammen
mit der rauchgeschwangerten Luft ex-
trem erschweren.
So sehen die Abenteurer die alte Frau
erst, as sie fast schon vor ihrem Lager
stehen, das eine Art Pritsche ist, und
um sie herum sitzen und stehen mehre-
re Mutanten, welche den Besuchern
abwartend entgegensehen.
Einige junge Madchen kédmmen und
streicheln das lange graue Haar der

Necromantic Magic Lvl. 1: Destroy Undead,
Hand of Death, Summon Skeleton Champ-
ion, Summon Skeletons.

Trappings: Metal Leggings of Wizardy

(1 AP, Legs), Helmet of Wizardry (1 AP, He-
ad), Breastplate of Wizardry (1 AP, Body),
Sword of Khaine (Mighty Strike, 1 AP on all
locations), Dagger of Khaine (A +2).

Special Rules: -

ADGALIOD

Dieser fur einen Dunkelelfen sehr muskulose
Kampfer ist der Hauptmann der Gruppe und
zugleich Moriawens Geliebter und Leib-
wachter. Es ist ihm bewusst, dass seine Her-
rin ihn nur benutzt und er beim kleinsten
Fehler entweder im Kampf oder aber auf
dem Altar Khaines geopfert werden wird,
aber dies nimmt er gleichmitig hin. Er wird
bereitwillig sterben, um seine Herrin zu be-
schutzen...

M WS BS S T W |

4 51 56* 5 4 13 65
A Dex Ld Int CI WP Fd
3 42 48 40 59 53 41

Skills: Demon Lore, Disarm, Dodge Blow,
Frenzied Attack, Speak Additional Language:
Dark Tongue, Marksmanship*, Sixth Sense,
Street Fighter, Strike Mighty Blow, Strike to
Injure, Strike to Stun, Torture, Very Strong*.
Trappings: Chain Coat (1 AP, Body/Legs),
Metal Bracers (1 AP, Arms), Helmet (1 AP,
Head), Shield (1 AP on all locations), Cros-
sbow, Mace of the Wraith (verursacht neben
normalem Schaden Verlust von -1 S, verur-
sacht Fear).

Special Rules: —

scheinbar uralten Frau, die auf der
Pritsche liegt und die Augen geschlos-
sen hat. Unzéhlige Falten und Furchen
durchziehen ihr Gesicht, ihre Hande
sind verkrimmt aus ihrem zahnlosen,
offenstehenden Mund dringt ab und zu
ein Stéhnen.

Einige Feuerschalen brennen in die-
sem Raum und ab und zu wirft eines
der M&dchen ein getrocknetes Krauter-
biindel in die Flammen und sofort wird
der betdubende Geruch wieder stéarker.
Mit einem Mal 6ffnen sich die Augen
der zahnlosen Alten und ihr Blick jagt
den Abenteurern einen Schauer Uber
den Rucken: Esist gerade so, als wir-
de ihnen diese alte, gebrechliche Frau
bis in die tiefsten Winkel ihrer Seele
blicken (CL-Test oder Fear) und sie
scheint wirklich alles Uber sie zu wis-

3
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sen. ,lch wusste, dass ihr kommen
wirdet. Die Raben krachzten es, die
Baume murmelten und der Wind flU-
sterte esmir zu... lhr kénnt mir nun eu-
re Fragen stellen...”

Selbst die unermesslich weise Stine
Lise kann den Abenteurern nicht alles
sagen, was diese wissen wollen und
scheinbar schlaft sieimmer wieder ein,
denn ihre Antworten sind immer
scheinbar unzusammenhangend und
rétsel haft.

. Esist ein alter Fluch, eine alte Feh-
de... Eine bdse Macht verbirgt mir die
Antworten... Nicht alle von ihnen sind
auf der Seite der finsteren Machte...
Viele sind nur Marionetten in ihren
Handen... Es sind Geschwister... Haa-
kons Nachfahren... Seine Ublen Taten
leben durch sie fort... Mé&chtige Ver-
bindete... Uralte Geschopfe... Se ru-
fen den Nebel und... Aber da ist noch
jemand... Jemand, dessen Geist durch
diese dunkle Macht verdreht und ver-
zerrt wurde... Haakons Fluch!“

Viel mehr werden die Abenteurer von
der alten Frau nicht erfahren kénnen,
die aber noch einmal richtig aufwacht
und sie mit ihren grauen, kalten Augen
anblickt: , Es gibt jemanden im Dorf,
der mehr Uber diese dunklen Dinge
weild alsich... Jemand, der einen dun-
klen Gott anbetet und Uber finsterste
Magie gebietet... Findet sie und zwingt
sie dazu, euch zu helfen... Bdses wird
Bdses vernichten!*

Fur ihre Hilfe wird Stine Lise den
Abenteurern auch anbieten, einige der
folgenden Potions zu erwerben (sie
wird aber etwas dafir verlangen, zum
Wohleihrer Gefolgsleute):

m Potion of Cure Poison

m Potion of Shapechange

m Potion of Breathe Underwater.

Dann seufzt sie noch einma auf und
dreht sich um, wobei die Decke ver-
rutscht, die vorher ihren Unterkorper
und die Beine bedeckt hatte und die
Abenteurer konnen sehen, dass Stine



Lise anscheinend nur ein langes, kréf-
tiges Bein besitzt, das in einem einzel-
nen Huf endet...

STInE Lise

Dieses uralte Weib schein tatséchlich unsterb-
lich zu sein, denn wer kénnte bei diesem Ausse-
hen noch leben? Unzahlige tiefe Falten durch-
ziehen die Haut der ,Frau aus dem Wald", ihr
Atem geht nur noch réchelnd und stoBweise
und das lange, graue Haar féllt ihr verfilzt Uber
die Schultern herab. Wenn sie zu sprechen be-
ginnt, kann man erkennen, dass sie fast vollig
zahnlos ist und doch ist diese alte Frau wohl
wirklich von tiefer Weisheit beseelt, wenn auch
meist dummerweise zu verwirrt, um ihre eigenen
Aussagen richtig zu deuten...

M WS BS S T W I

2 20 5 2 2 727
A Dex Ld Int CI WP Fe
1 25 35 54 45 58 22

Skills: Animal Care, Cast Spells: Battle Magic
Lvl. 1, Druidic Magic Lvl. 1-4, Elementalist Ma-
gic Lvl. 1-2, Charm Animal, Cure Disease, De-
mon Lore, Divining, Dowsing, Heal Wounds,
Herb Lore, Identify Plant, Immunity to Disease,
Manufacture Drugs, Manufacture Potions, Pal-
mistry, Prepare Poisons, Theology.

MP: 34

Petty Magic: Curse, Gift of Tongues, Protection
from Rain, Remove Curse, Sleep, Zone of
Warmth.

Battle Magic Lvl. 1: Cure Light Injury.

Druidic Magic Lvl. 1: Animal Mastery, Cure Poi-
son, Delouse, Heal Animal.

Druidic Magic Lvl. 2: Giant Animal Mastery,
Hail Storm, Shapechange, Tanglethorn.

Druidic Magic Lvl. 3: Animate Tree, Decompo-
se, Tap Earthpower, Zone of Purity.

Druidic Magic Lvl. 4: Create Bog.

Elementalist Magic Lvl. 1: Assault of Stones,
Blinding Flash, Zone of Hiding.

Elementalist Magic Lvl. 2: Cause Fire, Cause
Rain, Extinguish Fire, Move Object.

Trappings: Dirty Clothes, Spell Ingredients.
Special Rules: —

ie alte Frau spielte mit ihrer

letzten Aussage natirlich auf

eine der Dunkelelfen an, die
dem dusteren Gott Khaine dient und
auch der Zauberei méchtig ist.
Wenn die Abenteurer die kleine Grup-
pe der mirrischen Dunkelelfen auf-
sucht, dann werden sie sofort eine
wunderschne Frau mit weil3en, bis
zur Taille herabflief3enden Haaren er-
blicken, die in rote und purpurfarbene
Gewéander gekleidet ist und die
Dunkelelfen-Manner in einer fremden
Sprache anschreit.

Diesist die Zauberin

MORIATIEN DOLANDIRIL
und sie ist eine ergebene Dienerin des
Gottes Khaine, allerdings durchaus in-
telligent genug, ale vorhandenen
Chancen zu nutzen! Und eine solche
Chance bietet sich nun scheinbar in
Gestalt der Abenteurergruppe, die
wahrscheinlich bel ihr auftauchen
wird. Mit einem spdéttischen, aber
atemberaubenden Lé&cheln wird sie
diese anblicken und sich dabei die ver-
fUhrerischen Lippen lecken.

Ein Blick in ihre violetten Augen
konnte die mannlichen Abenteurer
wohl gut und gerne um den Verstand
bringen...

, 1hr ersucht meine Hilfe. Wer seid ihr,
dass ich euch helfen sollte? In meiner
Heimat bin ich das, was ihr hier eine
Prinzessing nennen wirdet und ich ge-
be mich nicht mit niederem Abschaum
ab..."

In der Tat ist die Dunkelelfe herrisch
und arrogant, aber nattrlich weil3 sie
auch, dass dies ihre einzige Moglich-
keit sein wird, ihre Heimat jemals wie-
derzusehen und weiterhin ihrem Gott
zu huldigen! Daher wird sie darauf
eingehen, der Gruppe zu helfen, aller-
dings nur zu folgenden Bedingungen:
Ihr Hauptmann

ADGALiOD

kommt mit und beide werden nach Er-
flllung der Aufgabe freigelassen!

Der Rest ihrer Gefolgsleuteist ihr voll-
kommen gleichglltig...

Nattrlich sind die Manner aus Norsca
entsetzt und angewidert von dem Ge-
danken, diese verdammenswerten
Sklavenjager as Unterstitzung zu ak-
zeptieren und die Abenteurer werden
sie auch nicht vom Gegenteil Uberzeu-
gen kdnnen (oder nur sehr schwer).
Lediglich Sigleif —falls er bei ihnen ist
—wird die Notwendigkeit dieser Mal3-
nahme vielleicht einsehen.

Sigbjorn jedenfalls hdlt die Abenteurer
fur vollig wahnsinnig!

» Olric verdamme mich, wenn ich je-
mals zulasse, dass diese Damonenbrut
in die Nahe unserer Sadt und unserer
Frauen und Kinder kommt! Wir alle
haben ihnen den Tod geschworen — auf
uns braucht ihr nicht zu hoffen. Ich
wiinschte, wir wirden sie auf der Selle
zu ihrem verfluchten Gott schicken...”
NatUrlich entlockt dieser Wutausbruch
der Dunkelelfe nur ein Lacheln, aber
die Abenteurer werden ohne die Be-
gleitung der Manner aus Taldurstaad
zuriickkehren missen, wenn sie die
Dunkelelfe mithnehmen wollen!

Wenn die Gruppe alerdings die An-
feindungen der Bewohner dieses Lan-
des in Kauf nimmt und sich fir die
Dunkelelfen entscheidet, wird sich die
hochintelligente Moriawen bald schon
nitzlich machen (allerdings wird die
Gruppe sie spétestens in Taldurstaad
vor brutalen Ubergriffen schitzen
muissen). Moriawen wird eine Art Ri-
tual durchfihren wollen, an der Stelle
einer der Morde (also vermutlich im
Hause der Familie Sandvik); auch dies
gibt Probleme mit den Bewohnern der
nahen Stadt, die vermuten, die Dunke-
lelfewill die Geister der Toten verskla-
ven — dies geht soweit, dass sogar der
Olric-Priester namens

SCTEINAR SVENSEN

bei der Gruppe erscheint und sie fra-
gen wird, was dies alles zu bedeuten
hat.

STEINAR SVENSEN

Der altliche Olric-Priester ist die hdchste Instanz
in Taldurstaad fur alle Fragen, die sich um Reli-
gion und Gotterkult drehen. Er verabscheut
dunkle Magie und wird alles daransetzen, dass
niemand in seiner Umgebung diese anwendet!
Er hat dunkle, lockige Haare, die schon - eben-
so wie sein Vollbart — von dichten, grauen Stréh-
nen durchzogen werden und kleidet sich in
graue und braune Gewander. Auffallend ist auch
noch, dass er lahmt, da sein linkes Bein einmal
von einem Wolf zerbissen wurde...

M WS BS S T W |
3 38 33 4 4 10 41
A Dex Ld Int CI WP Fe
1 36 43 47 49 43 32

Skills: Astronomy, Cast Spells: Battle Magic Lvl.
1, Elementalist Magic Lvl. 1-2, Etiquette, Heal



Wounds, Heraldry, History, Law, Magical Awa-
reness, Norse Mythology, Public Speaking,
Read/Write, River Lore, Speak Additional Lan-
guage, Theology.

MP: 17

Battle Magic Lvl. 1: Aura of Resistance, Cure
Light Injury.

Elementalist Magic Lvl. 1: Assault of Stones,
Cloud of Smoke, Hand of Fire, Magic Light.
Elementalist Magic Lvl. 2: Cause Fire, Clap of
Thunder, Extinguish Fire, Resist Fire.
Trappings: Plain Clothing, Symbol of Olric.
Special Rules: —

oriawen Dolandiril
mmbchte in der Tat die
Geister herbeirufen, denn

sie weil}, dass diese definitiv den Mor-
der gesehen haben miissen.

, lch werde den Geist eines der hier
getéten Menschen herbeirufen, damit
dieser uns sagen kann, was hier ge-
schehen ist. Uberlegt euch eure Fra-
gen gut, denn er wird unwillens sein,
lange zu verweilen und ich weil3 nicht,
wie lange ich ihn unter meinen Willen
2wingen kann..."

Sie bendtigt hierfir das Blut aller am
Ritual beteiligten Personen (also aller
Abenteurer) und wird mit einer in Blut
getrankten Kreide ein magisches Sym-
bol auf den Boden der Hitte malen
und sich dann in dessen Mitte setzen,
um dort einen langen, melodischen
und doch seltsam missténenenden
Singsang anzustimmen.

Die Ubrigen Personen miissen sich im
Halbkreis vor dem magischen Symbol
niederlassen und warten (alle verlieren
1 Wound durch dieses Ritual)...
Schlief’lich, nach etwa einer halben
Stunde, wird es splrbar kalter in dem
Gebadude und ein eisiger Wind weht
die weil3en Haare der Dunkelelfe nach
oben und ihre Augen 6ffnen sich und
starren blicklosins Leere.

In einer Ecke des Raums materialisiert
sich die durchsichtige Gestalt eines al-
ten Mannes (CL-Test oder Fear), der
langsam auf die Abenteurer zugeht und
sie aus leeren Augenhohlen anklagend
anstarrt: , Wer holt mich von meiner
Reise ins Reich von Helenir zurick?

Wer verwehrt mir meinen angestamm-
ten Platz in Kregnihalla? Seid ver-
flucht, Elende!”
Der Geist des alten Niels Sandvik ist
nicht gerade erbaut Uber diese Herbei-
rufung und wird die Fragen der Aben-
teurer nur dann beantworten, wenn sie
unkttelbar die Umstande seines Todes
betreffen, ehe er durchsichtig wird und
mit einem zufriedenen Gesichtsaus-
druck wieder verschwindet...

Wenn die Gruppe nun die richtigen

Fragen stellt, so kénnen sie folgende

wichtige Tatsachen erfahren:

m Ingerid war in der Nacht seines To-
des bei Niels und seiner Familie.

m Ingerid offnete die TUr und lief3 eine
riesige, schreckliche Bestie ein, die
alle getdtet hat.

m Bei diesem Wesen handelte es sich
um einen gewatigen Troll, ein
Monstrum, wie Niels noch nie zuvor
eines gesehen hat.

Nun wissen die Abenteurer defintiv,

dass der Troll einen Verblndeten in-

nerhalb der Mauern der Stadt hat — und
obendrein die Frau des Jarls!

Dummerweise haben einige der Ein-

wohner von Taldurstaad durch die Fen-

ster gesehen, was die Dunkelelfe (und
auch die Abenteurer) getrieben haben
und warten vor dem Gehoft, um die

Dunkelelfe zu steinigen (WS 33%,

Damage 1W6+1)!

Es wird fur die Abenteurer sehr

schwer, dies zu verhindern und

schliefflich kommt ihnen Sigleif mit
seinen Mannen zur Hilfe, ehe auch sie
vom witenden Mob ernsthaft gefahr-
det werden koénnen, allerdings wird

Angalion von einem Stein todlich ge-

troffen, was die aufgebrachten Ein-

wohner einigermalien beruhigt...

Oi€ KODFRONTATION
un haben die Abenteurer ei-
nen schweren Gang vor sich:
Sie mussen zu dem ohnehin
schon schwermditigen Jorgen Knudsen

gehen und ihm irgendwie mitteilen,
dass seine geliebte Ingerid die Verbun-
dete seines schrecklichen Feindes ist!
Als sie in der Versammlungshalle an-
kommen, ertént von dort bereits das
tobsiichtige Geschrei  von  Jorgen
Knudsen und zwei Krieger stehen be-
reit, die Abenteurer zu eskortieren.

Der Jarl will sich auf sie stiirzen, doch
zwei Méanner halten ihn noch rechtzei-
tig zurtick.

Schwer atmend deutet er auf die Grup-
pe, seine Augen blitzen vor Zorn: ,, Bei
Olric und allen Raenir! [hr habt
tatschlich die Sirn, eine solche Aus-
geburt der Bosheit in unsere Stadt zu
bringen? Was erdreistet ihr euch! Ich
verlange eine Erklarung, sonst lasse
ich euch zu utleg erkl&ren und ihr wer-
det von meinen Mannern zurick zur
Kuste getrieben!® Mit diesen Worten
setzt er sich langsam in seinen Stuhl
und blickt die Abenteurer finster an...
Sigleif wird einem von ihnen mit grim-
miger Miene erklaren, dass , utleg” so
viel wie ,vogelfrei“ bedeutet und ef-
fektiv ihr Todesurteil ware.

Auf ale Féle missen die Abenteurer
sich wirklich anstrengen, wenn sie den
Jarl mit ihrer Erkl&rung zufriedenstel-
len wollen, aber wenn sie darauf plé&
dieren, dass sie alles nur getan haben,
um den Fluch zu brechen, der Taldur-
staad heimsucht, wird Jorgen Knudsen
vorerst von einer Bestrafung absehen.
Nun bleibt die Frage, wie sie vorge-
hen, um Ingerid zu Uberfhren: Aller-
dings wird diese bei einer intensiven
Befragung relativ schnell zusammen-
brechen, denn sie verabscheut das, was
sie tut, wurde aber von Aslaug und
dem Geschwisterpaar Ulla und Knud
Haakon mit Hilfe von Folter und
schwarzer Magie dazu gezwungen!

Ihr Geist ist vollig verwirrt und Ingerid
ist wahrlich dem gnadigen Wahnsinn
nahe, doch sie wird unter hysterischem
Lachen alles gestehen...

» e brachten mich an einen dunklen
Ort... Ulla und Knud, die Kinder Haa-



kon Skardals... und, und... diese Krea-
turen. Se schandeten mich, sie taten
furchtbare Dinge und riefen ihre dun-
klen Gotter an... Damonen vergingen
sich an mir... es war einfach furcht-
bar... Danach war alles anders! Ich
wollte es nicht tun... Wollte nicht die
Tore und Turen 6ffnen... Aber ich mus-
ste... Oh, die Toten... Ihre Geister ver-
folgen mich in meinen Traumen!*

Mit diesen Worten bricht Ingerid zit-
ternd und weinend zusammen, Irrsinn
leuchtet in ihren Augen.

Nattrlich wird der Jarl dies nicht glau-
ben wollen, doch einige der Wachen
erinnern sich, Ingerid in den Né&chten
des Nebels drauf3en gesehen zu haben
— einer von ihnen gibt sogar zu, dass
Ingerid ihn zu einem Bier eingeladen
hat und er die Nahe des Seitentors ver-
lassen hat, wo er Wache geschoben
hatte! Wie auch immer, Ingerid zieht
plotzlich blitzschnell einen kleinen
Dolch und ruft: ,, Sylra, verzeihe mir!
Jorgen, ich liebe dich!*, dann rammt
sieihn sich in die Brust und Blut spru-
delt aus der Wunde... Sofortige Heil-
versuche bleiben ohne Erfolg, denn sie
hat sich direkt ins Herz gestochen!
Jorgen Knudsen ist wie versteinert und
wird in den né&chsten Tagen kaum mehr
ansprechbar sein, also bleibt es an den
Abenteurern, die Verwantwortlichen
endlich zur Rechenschaft zu ziehen.

(N OED BERGEN

b mit oder ohne die Dunkelel-
Ofen, jedenfalls werden ale

Wege Uber kurz oder lang in
die Berge fiihren, wo die Uberreste
von Haakon Skardaals Clan |eben.
Einige der Kémpfer aus Taldurstaad —
darunter wahrscheinlich auch Sigleif —
wird die Gruppe dorthin begleiten, wo
einige der Clanmitglieder vermutet
werden! Tats&chlich finden die Aben-
teurer eine kérgliche Ansammlung von

grob gezimmerten Hitten, Héhlen und
Unterstanden, die dort |ebenden, &m-

lich aussehenden Menschen beginnen
beim Anblick der Krieger sofort, in Pa-
nik zu geraten.

Lediglich ein gewaltiger, schwarzhaa-
riger Mann mit Vollbart und einem
schwarzen Barenfell tritt der Gruppe
mit einer zweihandigen Axt entgegen.
Einige verangstigte Anhanger scharen
sich schutz- und hilfesuchend um ihn
und die Kinder der Frauen beginnen zu
weinen...

»Was wollt ihr, Knudsen-Manner?
Wollt ihr auch diese Leute noch davon-
jagen und abschlachten? Doch ich —
Ingvald Alsgaard — sage, bis hierher
und nicht mehr weiter! Also kommt,
wenn ihr wollt. Ich befehle meine Seele
zu Olric und selbst Helenir wird mei-
nen Mut anerkennen missen..."

Damit baut er sich drohend vor der
Gruppe auf und die Méanner aus Tal-
durstaad mustern ihn mit unverhohle-
nem Respekt.

[DGVALD ALSGAARD

Der Anfiihrer der verbliebenen Mitglieder des
Skardaal-Clans ist — selbst fur die Verhaltnisse
Norscas — eine imposante Erscheinung mit
schwellenden Muskelpaketen und langem,
schwarzen Haar, das ihm ungebandigt Uber den
Ricken fallt. Doch Ingvald ist nicht nur ein
furchtloser Kampfer, der fir seine Schutzbefoh-
lenen in den Tod gehen wirde, er ist auch ein
kluger Kopf der weiB, dass die Taten Haakons
noch viele Generationen verflucht werden...

M WS BS S T W I

4 58 37 6% 6* 13 43
A Dex Ld Int CI WP Fe
2 45 56 43 55 58 30

Skills: Boat Building, Consume Alcohol, Disarm,
Dodge Blow, Fish, Game Hunting, History, Nor-
se Mythology, Orientation, River Lore, Row, Sai-
ling, Scale Sheer Surface, Speak Additional
Language, Specialist Weapon: Two-handed
Weapon, Street Fighting, Strike Mighty Blow,
Very Resilient*, Very Strong*.

Trappings: Two-handed Axe (INI -10, D +2), Vi-
king Armour (1 AP, Body/Arms, 0/1 AP, Legs),
Helmet (1 AP, Head), Bearfurs.

Special Rules: -

‘e nachdem, was die Abenteurer
Ingvald erzahlen, wird er zunachst
nachdenklich werden und dann sei-

e drohende Haltung langsam aufge-

ben. Natirlich weil3 er, dass einige

Mitglieder des Haakon-Clans fruher
einmal den dunklen Mé&chten gehuldigt
haben, aber dies sei nun unmdglich ge-
worden, denn er habe ein Auge dar-
auf... , Es sei denn... Da gibt es einen
Ort, hoch oben im Berge, einen ver-
fluchten und selbst von den Goéttern
gemiedenen Platz, an dem die Seelen
der Toten heulen. Dort sollen sie sich
fruher getroffen haben zu ihren ab-
scheulichen Riten...”

Wenn er auf ein Geschwisterpaar mit
Namen Ulla und Knud angesprochen
wird, dann gibt er zu, dass sich diese
unter seinen Leuten befinden, doch ei-
ne Suche ergibt, dass sie gerade offen-
bar nicht in dem a&mlichen Dorf sind...
Aullerdem fehlen auch einige andere
Personen, darunter ein paar der restli-
chen Kémpfer des Skardaal-Clans.

In der Tat hat Knud die Gruppe néher-
kommen sehen und sie haben sich
schnell zu der versteckten Hohle abge-
setzt, um dort zu ihren finsteren Got-
tern zu beten...

Oic versteckte hohle

er Weg zu der von Ingvald
beschriebenen Hohle ist be-
schwerlich und fihrt einen

nur karglich mit Moosen und Gréasern
bewachsenen Hang hinauf.

Weiter oben kénnen die Abenteurer ei-
nige groflRe Steinbrocken sehen (INT-
Test fur Ranger, um zu bemerken, dass
deren Anordnung offenbar von Men-
schenhand stammt) und plétzlich wer-
den dort Bewegungen sichtbar!

Mit einem rumpelnden Gerdusch setzt
sich dann eine Lawine von Fels
brocken verschiedenster Gréfie in Be-
wegung und gewinnt rasch an Ge-
schwindigkeit, als die Lawine sich
donnernd auf die Gruppe zubewegt
(CL-Test oder Fear).

Sofern die Abenteurer nicht vor Angst
wie angewurzelt stehenbleiben, kon-
nen sie versuchen, den Felsen auszu-
weichen (INI-Test -10%); wenn dies



misslingt, werden sie von einem der
scharfkantigen Steine getroffen!
W6 Effekt
1-3 Mittlerer Fels, D 1W6+3 ab-
zuglich T
4 Mehrere kleine Felsen, D 1W6 x
1W6+2 abziglich T
Grof3er Fels, D 2W6 abzlglich T
Grof3er Fels, D 2W6 abzlglich T
und Opfer stlirzt Berg hinunter,
D 1W6+3 abziglich T
In jedem Falle werden die Ubrigen Per-
sonen, welche sich noch bei den Aben-
teurern befinden, bei diesem Stein-
schlag schwer verletzt, so dass es an
ihnen ist, die bel der Hohle versam-
melten, letzten wirklich treuen Ge-
folgsleute des verruchten Haakon
Skardaal zu stellen.
Sigleif, dessen Bein gebrochen ist,
wird einen der Abenteurer an der
Schulter packen und unter zusammen-
gebissenen Zdhnen hervorpressen:
» Geht hinauf und macht diesem Spuk
ein Ende, ehe noch mehr Unschuldige
sterben missen!
Sollte die Dunkelelfe noch bei ihnen
sein, so wird sie es sich unter einem
anzuglichen Grinsen nicht nehmen las-
sen, die Gruppe bei diesem Kampf zu
unterstiitzen. ,, Wir haben einen Pakt
geschlossen und ich habe vor, ihn ein-
zu halten! Bei uns sterben jene, die
sich nicht an einen Pakt halten einen
so grausamen Tod, wie ihr ihn euch
nur schwerlich in euren schlimmsten
Alptraumen ausmalen konnt!*
Wenn die Abenteurer auf dem Hohen-
zug ankommen, wo sie nun einen
grofRen Hohleneingang hinter herab-
hangenden Farnen und Wurzeln erken-
nen konnen, erwarten sie dort bereits
einige Kémpfer des Geschwisterpaars.
Diese Manner haben sich die ganze
Haut mit schwarzer Farbe und Blut ge-
malt, zudem tragen sie Fellumhange
und fuhren zweihandige Keulen, die
vorn mit messerscharfen Metallspit-
tern besetzt sind... Mit unmenschli-
chen Gebrill stirmen sie aus dem

o Ol

Hohleneingang auf die Gruppe zu und
diese missen diesem Ansturm stand-
halten, wenn sie nicht hinab in die Tie-
fe gedrangt werden wollen!

SKARDAAL culcisc

Die letzten getreuen Anhénger des toten Haa-
kon Skardaal dienen nun loyal dessen Nach-
kommen und sind voéllig fanatische Kampfer, die
sich unbesiegbar glauben und denken, dass ih-
re Geister nach dem Tode fir ihre treuen Dienste
belohnt werden. Sie wissen nicht wirklich, wel-
chen Gott Ulla und Knud anbeten, sind aber
deshalb nicht weniger Uberzeugt davon, ihm
dienen zu missen. Um abschreckender auszu-
sehen tragen diese Kultisten Felle auf ihrer
nackter Haut, die sie sich mit Schlamm und Blut

eingerieben haben und schwingen riesige,
zweihandige Keulen...

M WS BS S T W |

4 38 35 4 4 12 42

A Dex Ld Int CI WP Fd

2 39 37 33 42 36 25

Skills: Consume Alcohol, Disarm, Dodge Blow,
Game Hunting, Norse Mythology, Orientation,
Scale Sheer Surface, Speak Additional Langua-
ge, Specialist Weapon: Two-handed Weapon,
Street Fighting, Strike Mighty Blow.

Trappings: Two-handed Mace (INI -10, D +2),
Furs.

Special Rules: Die Waffen der Viking Cultists
verursachen mit einer 30%-Chance infected
Wounds!

ach diesem verzweifelten

Kampf, in dem sich die An-

hédnger von Knud und Ulla
auf gar keinen Fall ergeben werden,
kénnen die Abenteurer weiter in die
Hohle eindringen.
Ein schrecklicher Gestank schlégt ih-
nen von dort entgegen und entlang des
Hohlengangs befinden sich Holzpféhle
mit den aufgespiefiten Korpern von
L eichnamen, die bereits grofdtenteilsin
Verwesung Ubergegangen sind und ih-
nen aus toten Augenhthlen entgegen-
starren. Aber der schlimmste Gestank
kommt aus der Hohle, die sich an den
Gang anschlief3t.
Dort flackert ein Feuer, das alles mit
Rauch erflllt, und im Feuerschein
werden Totenschédel sichtbar, die ent-
lang der Wande aufgestapelt sind.
Eine krude Steinstatue steht im hinte-
ren Teil der Hohle, die anscheinend
den Chaosgott Nurgle dasteht, was

aber nur sehr schwer ersichtlich ist, da
die Verarbeitung &ufRerst ungeschickt
und plump wirkt. Auf3erdem befinden
sich drei Personen in dieser Hohle, von
denen zwel menschlich sind, was sich
bei einer aber kaum erkennen lasst: Ul-
la ist eine sicherlich normalerweise

gutaussehende Frau mit langen
schwarzen Haaren, die sie mit einigen
Knochenteilen hochgesteckt tréagt.

Sie hat sich ihren ganzen Korper mit
granlicher Farbe und Blut angemalt,
was sie fast schon ddmonisch aussehen
lasst, und sie trégt auf der nackten
Haut lediglich einen Umhang aus ge-
gerbter Menschenhaut, aul3erdem bau-
meln um ihren Hals die Totenschadel
von Neugeborenen!

Sie bietet einen absolut ekelhaften und
abstofl3enden Anblick...

ULLA SKARDAAL

Die hochgewachsene und schlanke Frau wére
normalerweise mit ihren langen, schwwarzen
Haaren und den durchdringenden griinen Augen
eine wahre Schoénheit, doch sie wird schon zu
lange vom Hass verzehrt und ist zu tief in die
disteren Geheimnisse eingedrungen, welche
Aslaug sie gelehrt hat. Sie betet Nurgle aus voll-
er Inbrunst an und hofft, mit Hilfe von Aslaug
und Egil den Clan Knudsen in seine Knie zu
zwingen und schlieBlich véllig auszuldschen. Ul-
la hat sich ihren nackten Kérper mit grtnlicher
Farbe und Blut bemalt, das eigenartige, magi-
sche Symbole bildet, welches Betrachter ver-
wirrt! Sie tragt eine Kette mit den Totenschadeln
von Neugeborenen und eine Bérenpranke an ei-
ner Hand, deren Krallen in schreckliches Gift ge-
taucht wurden...

M WS BS S T W I

4 3B 27 3 5 12 5%
A Dex Ld Int CI WP Fe
2 45 41 48 49 54 44

Skills: Ambidextrous, Blather, Cast Spells: Batt-
le Magic Lvl. 1, Demonic Magic Lvl. 1, Necro-
mantic Magic Lvl. 1, Contortionist, Demon Lore,
Dodge Blow, Frenzied Attack, Herb Lore, Hyp-
notise, ldentify Plant, Identify Undead, Lightning
Reflexes*, Magical Awareness, Magical Sense,
Meditation, Night Vision, Prepare Poisons,
Read/Write, Scroll Lore, Street Fighter, Strike
Mighty Blow, Torture, Very Resilient™.
Mutations: Blood Substitution: Maggots.
Trappings: Bear Paw.

Special Rules: Das Gift auf der Barenpranke
verursacht mit einer 25%-Chance Nurgle’s Rot!
Die magischen Symbole auf der Haut Ullas ver-
ursachen bei allen Angreifern einen Abzug von
+10/-1!



ulRerdem ist ihr Bruder

Knud bei ihr, ein hochge-

achsener Clankrieger, der

eine schwarze Ristung tragt, die aber

bereits von Alter und Zerfall gezeich-

net ist, aul¥erdem einen Schild und ei-

ne Axt. Wéahrend seine Schwester vol-

lig wahnsinnig wirkt, geht er im volli-

gen Gegensatz zu ihr mit kalter und

tédlicher Entschlossenheit auf die Ein-

dringlinge los und beweist dabei, dass
er ein fahiger Kémpfer ist.

KNDUD SKARDAAL

Knud ist der Sohn der verruchten Haakon
Skardaal und verfolgt zusammen mit seiner
Schwester dessen finstere Plane weiter. Zwar
besitzt er nicht das Talent von Ulla, zu zaubern,
aber dafur dient er ihr als Leibwé&chter und An-
fuhrer der verbleibenden Krieger des Skardaal-
Clans. Er tragt die alte Rustung seines Vaters
und ist ein hervorragender Kampfer...

M WS BS S T w I

4 47 45 5 4 13 52
A Dex Ld Int CI WP Fe
3 43 45 39 41 46 35

Skills: Consume Alcohol, Demon Lore, Disarm,
Dodge Blow, Etiquette, Game Hunting, Norse
Mythology, Orientation, Public Speaking,
Read/Write, Speak Additional Language, Spe-
cialist Weapon: Two-handed Weapon, Street
Fighting, Strike Mighty Blow, Very Strong*.
Trappings: Axe, Metal Breastplate (1 AP, Bo-
dy), Metal Leggings (1 AP, Legs), Metal Bracers
(1 AP, Arms), Helmet (1 AP, Head), Shield (1 AP
on all locations).

Special Rules: Die Waffe von Knud ist mit dem
Gift der Giant Spider bestrichen! Bei einem Tref-
fer und einem erfolglosen T-Test wird das Opfer
drowsy, bei einem zweiten Treffer und erfolglo-
sen Test paralysed!

ie bei weitem abschreckend-

ste Gestalt, die hier anzutref-

fen ist, ist aber ein méachtiger
Troll, der von Ullaund Knud herbeige-
rufen wurde, um ihre Feinde zu ver-
nichten! Auf der Haut dieser gewalti-
gen Bestie zeigen sich eiternde Wun-
den und widerliche Geschwre, aul3er-
demist der Troll offenbar mutiert...
Egil wird stumpfsinnig auf die Gruppe
losgehen und sie aus der Hohle treiben
wollen, sobald er alerdings todlich
verletzt ist, stimmt er ein schreckliches
Geheul an und versucht, sich aus der
Hohle zu schleppen!

*

cGil

Der schrecklich mutierte Troll ist weit groBer als
die im Empire lebenden Exemplare und besitzt
zwei Kopfe und vier Arme, was ihn zu einer
wandelnden Maschine der Vernichtung macht.
Egil ist weit dummer als seine durchtriebene
Mutter und flhrt ihre Anweisungen so gut als
maoglich durch. Seine griinschimmernde, warz-
tenbedeckte Haut sondert standig eine Art Se-
kret ab und ist bedeckt mit eiternden Wunden
und Geschwiren. Aus dem hervorstehenden
Unterkiefer wachsen schreckliche Hauer...

M WS BS S T w I
6 35 9 4 6 19 10
A Dex Ld Int CI WP Fe
3 2 26 22 38 29 6

Skills: Acute Hearing, Dodge Blow, Night Visi-
on, Strike Mighty Blow, Strike to Injure.
Mutations: Horrible Stench (-10/-1), Multiple
Arms, Multiple Heads, Strong (S +3).
Trappings: —

Special Rules: Ein Troll verursacht Fear!

Ein Troll ist subject to stupidity!

Ein Troll regeneriert Damage; eine Wound wird
pro Minute regeneriert (1 game turn). Wunden,
die durch Feuer oder Saure verursacht wurden,
kénnen nicht regeneriert werden.

Ein Troll, der bis zu 5 Wounds oder weniger ver-
letzt wurde, kann sich nicht mehr bewegen oder
kampfen, bis er wieder mindestens 6 Wounds
hat. Wenn ein critical hit anzeigt, dass der lower
body eines Trolls getroffen wurde, spriht Saure
aus der Wunde, durch die alle im Nahkampf mit
ihm befindlichen Personen D3 S10-Treffer hin-
nehmen. Armour schitzt nicht und nichtmagi-
sche Armour und Weapons sind automatisch
zerstort!

n der Hohle ist an sich nichts von

Wert zu finden und die Gruppe

wird sicherlich froh sein, diesen
Platz so bald als mdéglich zu verlassen!
Alssie wieder ans Tageslicht kommen,
glauben sie (INI-Test, +10% flr
Acute Hearing) einen klagenden
Schrei aus der Ferne zu horen, der
langsam verklingt...
Wenn sie in diese Richtung blicken,
konnen sie ein ausgedehntes Seen- und
Sumpfgebiet erblicken, das von einem
leichten Dunst bedeckt wird.
Tatsachlich ist dies das Wehklagen des
aten Trollweibes Adaug, die den
schrecklichen Todesschrei ihres Soh-
nes vernommen hat und nun in ihrer
Hohle unter Wasser die furchtbare Ra-
che einer Mutter plant, deren letztes
Kind getétet worden ist!

€N BITTERE RACDHE

Is die Gruppe die frohe

Kunde in Taldurstaad ver-

Undet, dass die Ublen Bose-

wichter endlich ihrer gerechten Strafe
zugefthrt worden sind, ist dort die
Freude gewaltig!
Sogar Jorgen Knudsen erwacht fir
kurze Zeit aus seiner Trauer und ordnet
an, dass seine Gefolgsleute noch am
Abend und die ganze Nacht hindurch
ein grofles Fest abhalten sollen, bei
dem die Abenteurer die Ehrengaste
sind. Alle Einwohner von Taldurstaad
finden sich im grof3en Haus ein und es
herrscht — nach den Schrecken der ver-
gangenen Zeit — eine ausgel assene und
fréhliche Stimmung, in der die Verfeh-
lungen der Abenteurer gerne vergessen
werden und sogar die Dunkelelfe in
der Stadt geduldet wird!
Dummerweise ist da noch die alte
Adlaug und ihr Ziel ist das Herz des
Clans, namlich Jorgen Knudsen, der
sich nur kurz auf der Feier blicken lief3
und bald schon in sein Haus gegangen
ist, um dort seinen diisteren Gedanken
nachzuhangen.
Und wer kénnte esihm verdenken?
Inmitten der Feier, in deren Verlauf
viel getanzt, gelacht und vor allem ge-
trunken wird, ertont plétzlich von
drau?en ein Schrei, der allerdings
aprupt abbricht! Wenn die Abenteurer
nach drauffen stlirmen, bietet sich ih-
nen dort ein Bild des Schreckens: Ein
Teil der Holzpalisade wurde niederge-
rissen und eine Spur von Leichen zieht
sich durch Taldurstaad, bis hin zum
grof3en Haus von Jorgen Knudsen.
Die Tlre wurde mit gewaltigen Kral-
len aus den Angeln gerissen und vom
Jarl ist nirgendwo etwas zu sehen...
Dies alles war natlrlich Aslaug, die
ungleich méchtiger ist alsihr Sohn und
nun alles daran setzt, diesen zu réchen
und moglichst viele der Clanmitglieder
— wenn nicht alle — und natirlich die
Schuldigen zu vernichten!



Sofort ergreift Sigleif das Kommando
und befiehlt allen Mannern unter Waf-
fen, die Suche nach ihrem Anfihrer
aufzunehmen — er bittet natlrlich auch
die Abenteurer darum, falls diese nicht
von selbst darauf kommen sollten.
Schon wenig spéter reiten die kleinen
Trupps los, um in der Dunkelheit der
Nacht nach Jorgen Knudsen zu suchen.
Erinnern sich die Abenteurer an den
klagenden Schrei aus dem Sumpfge-
biet, so konnen sie dort suchen und
auch bald schon — vielleicht sehr zu
ihrem Leidwesen —flndig werden...

ASLAUGS heimSTATT

Is die Abenteurer durch den

Sumpf laufen (Pferde kbnnen

ier nicht gehen, die Gefahr

des Versinkensist zu grof3), kénnen sie
auf einmal eine erstaunliche Ent-
deckung machen: Der Sumpf vor ih-
nen beginnt zu leuchten, erst in einem
schwachen Glimmen, dann aber bald
heller und heller!
Wenn sie ndherkommen, werden sie
rasch feststellen, dass das Licht unter
Wasser ist und es sich bel dem Aus-
gangsort um einen relativ klaren See
handelt, in dessen Tiefe es anschei-
nend eine Art Hohle gibt, aus der das
Licht dringt. Es liegt die Vermutung
nahe, dass die Hohle von der Gruppe
gefunden werden soll — und dem ist
auch so... Hier wartet Adlaug, inmitten
ihrer Heimstatt, und wird jeden ver-
nichten, der es wagt, hinabzutauchen
und in ihre Héhle vorzudringen.
In der Tat ist es ein Hohleneingang,
dem ein ansteigender Tunnel folgt, der
wiederum nach einiger Zeit in einem
nahen Higel endet, wo Aslaug lebt
und Jorgen Knudsen gefangen hélt.
Fir den Fall, dass sich noch andere
Ménner aus Taldurstaad bel der Grup-
pe befinden oder die Abenteurer feige
wieder umkehren wollen, tauchen auf
einmal aus dem Sumpf um sie herum
die aufgedunsenen und halbverwesten

Leichname von friheren arglosen Op-
fern des Trollweibes auf, welche mit
abgehackten Bewegungen auf die
Gruppe zuwanken und sie offenbar zu
dem See dréngen sollen...

SWAMP Things

Diese bedauernswerten, aufgedunsenen Leich-
name sind die Uberreste jener Personen, wel-
che von Aslaug und Egil in die Tiefe des Sump-
fes gezogen wurden und die dort ihr nasses
Grab fanden. Die meisten dieser Zombies wir-
ken seltsam erhalten, so als hatte der Sumpf sie
konserviert, wenn sie auch irgendwie ausge-
trocknet erscheinen. An ihren ausgemergelten
Handen sind schreckliche Klauen zu sehen, die
sie dazu verwenden, schreckliche Wunden zu
schlagen...

M WS BS S T w I
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Skills: Strike Mighty Blow.
Mutations: Razor Sharp Claws (A +1, S +1).
Trappings: —

aben sich die Abenteurer

endlich dazu entschieden, die

Hohle zu erforschen, so fallt
ihnen von dort ein funkelnder Licht-
schein entgegen, der von einem riesi-
gen Haufen von Minzen, Schmuck
und Waffen herrihrt...
Dies sind die Habseligkeiten jener,
welche Aslaug und ihr Sohn Uber un-
zdhlige Jahre in die Tiefe des Sumpfes
gezogen haben (es handelt sich um Ge-
genstdnde im Gesamtwert von 700
Goldcrowns). Von diesem Anblick wie
geblendet, werden die Abenteurer die
grimmigen Knochenhaufen erst be-
merken, als sie fast schon dartiber stol-
pern: Uberall in der Hohle, in welche
die Wurzeln von Baumen herabhan-
gen, liegen Gerippe herum, darunter
entsetzlicherweise viele von Kleinkin-
dern und Sauglingen.
In den Wurzeln des Baumes hangen,
kunstvoll verflochten, Knochen aller
Art und an den Wanden wachsen selt-
sam leuchtende Pilze und Schwamme,
die faulig und widerwértig anzusehen
sind. In einer Ecke der relativ geraumi-
gen Hohle liegt eine zusammengesun-

kene, grofle Gestalt, bei der es sich
natdrlich um Jorgen Knudsen handelt:
Er blutet aus einer grof3en Platzwunde
am Kopf, scheint aber ansonsten un-
versehrt...

Mit dem Riicken zur Gruppe steht ein
méchtiges, hassliches Trollweib, das
gerade einen Knochen abnagt und da-
bei gentisslich schmatzt.

Diese Bestie ist fast vier Meter grof3
und ihre langen, irgendwie viel zu din-
nen Arme schleifen am Boden und en-
den in langen, schwarzen Klauen; die
Haut des Trolls ist von einem wider-
wartigen, dunklen Grin und Warzen,
Geschwire und eiternde Wunden be-
decken sie am ganzen Korper.
Schwarzes, langes und verfilztes Haar
fallt dem Trollweib vom Kopfe herab
und ihre langen Hauer wachsen aus
dem méchtigen Kiefer heraus, mit dem
sie gerade den Knochen muhelos zer-
beifld... Ein unertraglicher Gestank
geht von ihr aus und allerlei Kreaturen
des Sumpfes wie kleine Schlangen,
Kroten und &hnliches Getier tummelt
sich um sie, von denen sie ab und an
eines aufnimmt und sich einverleibt!
Zudem wachsen scheinbar Pilze auf
ihrer grinen, warzenartigen Haut und
sie ist wohl auch mit getrocknetem
Blut bedeckt...

Zum Erstaunen der Abenteurer steht in
einer Nische der Hohle eine kleine
Steinstatue, welche jener dhnelt, die
sie bereits in der Hohle der Kultisten
gesehen haben und wohl auch Nurgle
darstellen  soll;  braunlich-griiner
Schieim bedeckt diese Statue, die in
einem unheiligen Licht zu pulsieren
scheint. Vor der Steinstatue liegen
mehrere in Menschenhaut gebundene
Bicher, die aber in einem jammerli-
chen Zustand sind: Dies sind die Zau-
berbticher, aus denen Aslaug ihre ma-
gischen Kinste erlernt hat. Auf einem
kleinen Podest daneben liegt ein viel-
fach gewundenes, schwarzes Horn...
Das Trollweib scheint sie noch nicht
bemerkt zu haben und wie es aussieht,



konnen die Abenteurer sie vdllig Uber-
raschend attackieren.

Dummerweise ist dies nur ein Ubler
Trick der verderbten Aslaug, welche
sie nattrlich erwartet hat und mit Hilfe
des Zaubers Cloak Activity schon
langst in einer dunklen Nische neben
ihnen lauert!

Sowiedie Gruppedie , falsche" Aslaug
angreift, wird einer der Abenteurer von
ihr vollig Uberraschend angefallen
werden und in ihrem Zorn wird sie fast
ihre magischen Fahigkeiten vergessen,
um alle jene zu zermalmen, die am To-
de ihres Sohnes mitschuldig sind...

ASLAUG

Das uralte Trollweib ist schon seit endlos langer
Zeit eine ergebene Dienerin der Chaosmaéchte
und fuhrte bereits Haakon Skardaal ins Verder-
ben. Mutationen haben ihren ohnehin sehr wi-
derstandsfahigen Korper noch weiter zu ihren
Gunsten verandert und auch ihre Zauberkréfte
sind nicht zu unterschatzen, wenn sie diese
auch in ihrem Blutrausch durchaus vergessen
konnte. In der Tat hat sie der Tod ihres Sohnes
so schwer getroffen, dass sie nur noch das Ver-
langen nach Rache antreibt und sie daher ihre
gewohnte Vorsicht auBer acht lasst...

M WS BS S T W I
6 37 9 ) 6 18 20
A Dex Ld Int CI WP Fe
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Skills: Acute Hearing, Cast Spells: Battle Magic
Lvl. 1, Demonic Magic Lv1. 1, lllusionist Magic
Lvl. 1, Necromantic Magic Lvl. 1, Nurgle Magic
Lvl. 1-2, Demon Lore, Dodge Blow, Identify Un-
dead, Night Vision, Read/Speak Additional Lan-
guage: Dark Tongue, Strike Mighty Blow, Strike
to Injure, Strike to Stun, Swim, Torture.

MP: 15

Battle Magic Lvl. 1: Aura of Resistance, Steal
Mind, Strength of Combat.

Demonic Magic Lvl. 1: Bind Demon, Summon
Guardian.

lllusionist Magic Lvl. 1: Assume lllusionary Ap-
pearance, Cloak Activity.

Necromantic Magic Lvl. 1: Hand of Death,
Summon Skeleton Champion, Summon Skele-
tons.

Nurgle Magic Lvl. 1-2: Stench of Nurgle, Mias-
ma of Pestilence.

Trappings: —
Mutations: Acid Excretion, Horrible Stench
(-10/-1), Hypnotic Gaze, Plague Bearer:

Creeping Buboes, Razor Sharp Claws (A +1,
S +1), Regeneration, Scaly Skin, Strong (S +3).
Special Rules: Ein Troll verursacht Fear!

Dieser Troll ist nicht subject to stupidity!

Ein Troll regeneriert Damage; eine Wound wird
pro Minute regeneriert (1 game turn). Wunden,
die durch Feuer oder Saure verursacht wurden,

kénnen nicht regeneriert werden.

Ein Troll, der bis zu 5 Wounds oder weniger ver-
letzt wurde, kann sich nicht mehr bewegen oder
kampfen, bis er wieder mindestens 6 Wounds
hat. Wenn ein critical hit anzeigt, dass der lower
body eines Trolls getroffen wurde, spriht Saure
aus der Wunde, durch die alle im Nahkampf mit
ihm befindlichen Personen D3 S10-Treffer hin-
nehmen. Armour schitzt nicht und nichtmagi-
sche Armour und Weapons sind automatisch
zerstort!

alls die Abenteurer das méch-

tige Trollweib tatséchlich besie-

gen, so kdnnen sie sich endlich

Ruhe in der absonderlichen Hohle

umsehen.
Der Jarl Jorgen Knudsen ist nicht son-
derlich schwer verletzt und erwacht ei-
nige Zeit spater benommen wieder; er
kann berichten, dass er von dem riesi-
gen Trollweib vollig Uberraschend ent-
fuhrt und hierher verschleppt wurde.

Digienige Person, welche die Statue

Nurgles mit bloflen Hénden anfasst

oder sonstwie berihrt, kann sich mit

Nurgle's Rot infizieren (33% -Chance)!

Unter den Gegenstanden im Schatz-

haufen befinden sich nattrlich auch ei-

nige besondere Stiicke:

m eine ungewohnliche, verkorkte und
mit magischen Symbolen bedeckte
Flasche (eine Enchanted Bottl€)

m ein fremdartiges Schwert, scheinbar
elfischer Herstellung (der Tréager er-
halt +1 Attack, +10% INI und +1
Damage, allerdings werden Elfen
die Waffe zurtckfordern; beim
Kampf klingt es, als wirde Wind
durch Blé&tter rauschen)

m ein reichverzierter Dolch (enthédlt 1
Fate Point und verleiht dem Trager
Luck)

m ein stark verschmutzter Plattenpan-
zer (besteht aus den roten Schuppen
einer Wyvern, Trager erhdlt 1 AP
und zudem CL +20%), die Ristung
ist nur halb so schwer wie eine ge-
wohnliche Rustung dieser Machart)

m ein silbrig schimmerndes Schwert
(eine magische Waffe, verursacht +1
Damage gegen Werecreatures und
der Tréger kann nicht durch Fear

von diesen Kreaturen betroffen wer-
den)

m eine reichverzierte Flote, wahr-
scheinlich auch elfischen Ursprungs
(wird auf ihr gespielt, so ertont zu-
sammen mit der Fl6te ein geister-
haftes Orchester, was flur verschie-
dene Reaktionen sorgen kann, das
Instrument verleiht Musicianship:
Flute +15%)

m ein Ring mit dem eingestanzten Mu-
ster von fliegenden Pfeilen (ver-
flucht, Trager zieht Geschosse an,
diese erhalten +10% WYS)

m ein schmuckloses Amulett mit ei-
nem eingesetzten blauen Stein (ver-
flucht, Trager wird subject to stupi-
dity in Fallen von Gefahr)

m ein goldener Armreif mit eingesetz-
ten Edelsteinen (verflucht, der Tra
ger verliert bei einem misslungenen
T-Test 1W 3 Wounds permanent).

Das grofe, schwarze Horn ist bei
ndherer Untersuchung mit Runen be-
deckt (Dark Tongue) und es handelt
sich um ein Chaos Horn of the Fog
(mit ihm hat Aslaug immer den Nebel
herbeigerufen); unnétig zu erwahnen,
dass ein menschlicher Anwender even-
tuell den Folgen von Mutationen un-
terliegen konnte und es daher am be-
sten von einem Cleric zerstort wird!

Haben die Abenteurer dann den Schatz

gepliindert, so kdnnen sie im Triumph

zurtick nach Taldurstaad reiten, wo so-
gar Jorgen Knudsen flr einige Zeit aus
seiner Lethargie erwacht und alle
aul3er sich sind vor Freunde, dass dem

Jarl nichts geschehen ist (die Dunkel-

elfeist tbrigensin dem ganzen Durch-

einander entflohen).

Die Gruppe wird gebeten, die n&chsten

Tage und gar Wochen noch in Norsca

zu verweilen und die Gastfreundschaft

in Taldurstaad zu genief3en, denn der

Jarl lasst noch fr jeden Abenteurer ein

spezielles Geschenk als Zeichen seiner

Dankbarkeit anfertigen, die er ihnen

dann am Tage ihres Aufbruchs tGiberrei-

chenwill...



Als es dann schliefdlich soweit ist, bit-

tet sie Jorgen Knudsen — nun schon

wieder ein wenig gefasster — mit ihm
zu einem kleinen Haus zu kommen.

»In diesem Gebaude befinden sich

neun Gegenstande, jeder von euch

mag sich einen davon heraussuchen.

Ich werde euch nicht sagen, was es mit

ihnen auf sich hat, so dass ein jeder

von euch auf Olrics Simme lauschen
mag, um seine Wahl zu treffen. Alle be-
freundeten Clans haben uns geholfen,
damit ihr dieses Geschenk unserer
Dankbarkeit und Freundschaft erhal-
ten konnt.* Damit Offnet er die Ture
und die Gruppe tritt in einen spérlich
erleuchteten Raum... Bereits jetzt kon-
nen sie eventuell (INI-Test) eine Frau
entdecken, die sie bisher noch nie in

Taldurstaad gesehen haben.

Diese tragt ein prachtvolles, weinrotes

Gewand mit Leder- und Pelzbesatz aus

dunklem Fell und eine wahre Woge

wallenden roten Haares féllt Gber ihren

Rucken herab; sie schléagt jene, die sie

entdecken, sofort in ihren Bann durch

ihre auf3ergewohnliche Schonheit, die
hier irgendwie fehl am Platze wirkt.

Ihre kristallblauen Augen leuchten bis

zu den Abenteurern, die sie mit einem

verfuhrerischen Lacheln zu beobach-
ten scheint... Falls ein Abenteurer je-
manden nach der geheimnisvollen

Fremden fragt und sich dabei nur kurz

abwendet, so wird diese Person in die

Richtung blicken, den Abenteurer fra-

gend anblicken und dann lachend sa-

gen: ,, Du hattest wohl schon zu lange
kein Weib mehr in deiner Bettstatt,
mein Freund!*

Tatsachlich ist die rothaarige Schon-

heit spurlos verschwunden...

In der Kammer befinden sich:

m ein kunstvoll gearbeiteter Lederum-
hang mit Pelzbesatz am Kragen
(magisch, aus der Haut eines Trolls,
verleiht Regeneration und + 1 AP)

m eine machtige, zwehandig zu
fuhrende Axt mit dem Motiv eines
Barenkopfes am Griff (hat keinen

INI-Verlust und verleiht dem Trager
im Kampf S +1, er wird allerdings
durch diese Waffe subject to frenzy)
ein unauffaliges Breitschwert mit
nordischen Runen (die Runen lauten
» Olric sei mit mir*, werden sie ge-
sprochen so wirkt dies als Ausldser
fur eine Freeze Attack)

eine Armschiene, auf dem ein jagen-
des Wolfsrudel abgebildet ist (2 AP,
es kann einmal pro Tag ein Wolfsru-
del herbeigerufen werden, das dem
Tréger im Rahmen seiner Moglich-
keiten hilft; Wolfe werden den Be-
sitzer in keinem Falle angreifen)

ein grofes silbernes Amulett in
Form eines fliegenden Adlers, mit
eingesetzten kleinen Kristallspittern
als Augen (der Tréger erhdlt LD
+10% und WP +5%, er kann einen
Giant Eagle herbeirufen, der diesen
unterstiitzt)

ein Dolch mit einem Griff, der aus-
sieht wie eine Maus (diese Waffe
verursacht in jedem Fall einen Punkt
Schaden, egal, wieviel Armour oder
Toughness der Gegner hat — dringt
der Schaden normal durch, so gilt
der Dolch als +1 Damage)

ein gewohnlicher Helm im Stile
Norscas (der Trager erhdt Night
Vision, 30 yards, und dieser kann
auch im Nebel, Rauch etc. doppelt
so gut und weit sehen wie andere
Personen, verleiht 2 AP)

ein einhandiger Kriegshammer, be-
deckt mit unzéhligen Runen und ei-
nem eingearbeiteten Rubin, der wie
ein Blutstropfen aussieht (dies ist
der Hammer des tragischen Helden
Henrik Hammarskjold, der Trager
kann beliebig oft am Tage einen S
10-Treffer an einem Gegner anbrin-
gen, muss dafir jedoch 1 Wound
,bezahlen“; dieser Schaden kann
weder magisch noch durch Tranke
0.4 geheilt werden, sondern kann
nur durch normale Heilung zurickk-
kehren)

m ein Umhang aus dem Fell eines
weilden Béren, komplett mit Kopf-
teil und Klauen, die als Verschluss
dienen (der Trager erhdt T +1 und
ist vor magischen Angriffen, die auf
Kédte basieren, geschitzt; er wird
niemals frieren, auch nicht bei ex-
tremen Temperaturen; aul3erdem
kann der Besitzer einmal am Tage
Fear erzeugen).

Oic rReise NDACH hAause

enn die Abenteurer
&]'sich dann doch noch
endlich fir die Rck-

kehr ins Empire bereitmachen und den
mittlerweile liebgewonnenen neuen
Freunden Lebewohl sagen, kénnen sie
auf ihrer Reise zur Kiste — bel der sie
natdrlich wieder von Sigleif und sei-
nen Leuten begleitet werden — einen
Fuchs beobachten (INI-Test, +10%
fir Excellent Vision), der sie offen-
sichtlich verfolgt und beobachtet...

Bel Nacht, wenn einer der Abenteurer
Wache hat (vordringlich jener, der sich
in den vergangenen Tagen heldenhaft
und kameradschaftlich verhalten hat),
taucht der Fuchs wieder auf und wartet
scheinbar am Rande des Feuer-
scheins... von einem Augenblick auf
den anderen steht dort die rothaarige
Frau aus Taldurstaad, welche dem
Abenteurer zuwinkt.

Sollte dieser die anderen Gruppenmit-
glieder wecken wollen, so scheinen
diese in einem so tiefen Schlaf gefan-
gen zu sein, dass er keinerlei Moglich-
keit sieht, sie daraus zu |6sen! Die rot-
haarige Frau aber |achelt verschmitzt.
»Angst? Vor einer einsamen, hilflosen
Frau, die sich nur nach ein wenig
Warme sehnt?*

Sie kommt ndher und schmiegt sich
verfuhrerisch an den Abenteurer, dem
samtliche Nackenhaare zu Berge ste-
hen — er weil3 jedoch nicht genau, aus
welchem Grunde... , Teile das Lager
mit mir, mein Freund aus dem fernen



Reiche, und du sollst reichlich entlohnt
sein. Wisse, dassich deine Taten schon
seit Tagen beobachtet habe und im Ge-
gensatz zu meinen Bridern und
Schwestern will ich dich belohnen fir
das, was du und deine Freunde getan
hast...”

Mit diesen Worten steht sie auf und
lasst das Kleid von sich gleiten, was
dem Abenteurer ob ihrer Uberwéltigen-
den Schonheit schier den Atem raubt.
Sie legt das Kleidungsstiick auf den
Boden, deutet darauf und schmiegt
sich wieder an den Abenteurer.

» Komm zu mir, mein Held...“ flUstert
sie ihm ins Ohr (WP-Test, wenn er
dieser Aufforderung wirklich widerste-
hen mochte), ansonsten folgt eine
Nacht voller Sinnesfreuden fur diesen
Abenteurer, die ihm unausl6schlich im
Gedéachtnis bleiben wird...

Sund
schon
bald:

Widersteht der Abenteurer jedoch der
Versuchung und weist die fremde Frau
ab, so lasst ihn mit einem Male ein ei-
siger Wind schaudern und von ihrem
erzirnten Gesicht und ihrer ganzen
Gestalt geht mit einem Male eine sol-
che Macht aus, dass es ihn schaudern
macht (CL-Test -10%)!

» DU narrischer Serblicher! Du weist
mich zurtick, mich! Eingedenk deiner
Taten will ich dich nicht zu schwer
strafen, aber sei dennoch verflucht...”
Mit diesen Worten und einem letzten
Windsto3, der das Feuer verldschen
lasst, verschwindet sie spurlos in der
Nacht (der Abenteurer wird in Zukunft
bei jeder alten Vettel, der er begegnet,
einen WP-Test machen oder sich un-
sterblich in sie verlieben — je hassli-
cher und abgerissener die Frau, desto
schwerer wird der Test)!

Ein inoffizieller WFRP™-Erganzungsband fir ,, Schnutenbach®

Nattrlich nur bei der Augsburger SpieleSchmiede! rﬁ'

Ist der Abenteurer jedoch willig, so
wird ihn Halni, eine der Gottinen des
Landes Norsca, segnen: Er erhélt die
Skills Charm, Seduction und Skald Lo-
resowie +10% FEL.

Danach verlauft die Heimreise ereig-
nislos und irgendwann wird die Grup-
pe wieder zuhause im Empire ankom-
men, wo sie auch ihre Belohnung von
Harald von Hovland erhalten konnen.

Experience F())ints:

Als Standardwert kdnnen alle
Abenteurer 125 EP erhalten;
hinzu kommen noch bis zu
50 Punkte fr gutes Rollen-
spiel in diesem Abenteuer!






