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das Königreich Glorania sei nicht mehr. Tatsächlich kehr-
te er im Sommer desselben Jahres mit der Kunde zurück, 
die Eishexe habe das Land nicht mehr im Griff, sie sei in 
der Tat verschwunden, und Geldana II. von Paavi habe nun 
als Herzogin das Erbe ihres Vaters Dermot angetreten und 
gebiete über die Ländereien nördlich des Bornlandes. Diese 
Nachricht erfreute Joost zwar, hatte der Kundschafter aber 
auch etwas zu berichten, was ihn in Rage versetzte: Die Sto-
errebrandts waren bereits in Paavi.
Befl ügelt durch diese Neuerungen plädierte er im Freibund 
immer wieder dafür, es sei höchste Zeit, eine ständige Prä-
senz im Hohen Norden zu begründen und den Fernhandel 
dort letztlich zu dominieren. Karawanen waren, so seine 
Überzeugung, aus dem Bornland das ganze Jahr über mög-
lich, wohingegen Schiffen nur drei, vielleicht vier Monate 
im Jahr blieben, den Hafen von Paavi anzufahren. Den gro-
ßen Rest des Jahres ist die Passage durch die Brecheisbucht 
nicht möglich. Verständlicherweise stieß er trotz hochtra-
bender Pläne auf wenig Enthusiasmus im Freibund, fehlte 
doch jeglicher Beweis, dass ein solches Unterfangen auch 
gewinnbringend sein konnte. Zudem war man skeptisch, 
wusste doch jeder im Bornland um das Schicksal des letzten 
Feldzuges gen Norden, und diese Erinnerung war einfach 
zu frisch im Gedächtnis der Verantwortlichen eingebrannt.
Durch Beharrlichkeit und Gerüchten zufolge großzügige 
Zuwendungen gelang es Joost Granske schließlich Ende 
1035 BF, sich der Unterstützung der zwei wohl mächtigsten 
Frauen im Freibund zu versichern: Radulja Swerenskis, der 
Bundmeisterin des Freibunds, und Milota Tsirkevists, der Lei-
terin der Nordlandbank. So konnte er endlich mit den Vorar-
beiten beginnen, um im gesegneten Phex des Jahres 1036 BF 
eine Karawane auf den Weg in den Norden zu bringen.
Einen zeitlichen Überblick der Ereignisse im heutigen Her-
zogtum Paavi fi nden Sie in Anhang I: Paavi – Herzogtum 
und Stadt.

Zusammenfassung
Die Helden schließen sich dem Handelszug des bornländi-
schen Freibunds gen Paavi an – möglicherweise als angestell-
te Wachmannschaft oder als Fuhrleute, vielleicht begleiten 
sie ihn auch nur aus anderen Gründen. Vor Beginn der Reise 
steht ein Empfang im Festumer Haus des Freibunds, doch 
schon am nächsten Morgen rollen die zwanzig Gespanne 
aus dem „Tor zum Bornland“, wie Festum weithin genannt 
wird. In den folgenden Wochen gilt es nicht nur aufgebrach-
ter Fauna, sondern auch den Unbilden des Wetters zu trot-
zen, während ein Saboteur redlich bemüht ist, die Ankunft 
des Handelszugs mit allen Mitteln zu verhindern und die 
Schuld daran den Helden in die Schuhe zu schieben.

Der Einstieg ins Abenteuer

Der bornländische Freibund stattet eine Karawane in den 
Hohen Norden Aventuriens aus und sucht zu diesem Zweck 
noch qualifi zierte Kundschafter, Fuhrleute und Wachen. 
Unglücklicherweise ist es jedoch so, dass der durchschnitt-
liche Bornländer zahlreiche gute Gründe kennt, den Hohen 
Norden zu meiden, war das Ziel der Karawane, die Stadt 
Paavi, doch bis vor wenigen Jahren noch das Zentrum der 
Macht einer der berüchtigten Heptarchien, des Königreichs 
Glorania. So ergibt sich gerade für junge, unerfahrene Aben-
teurer, seien sie Botenreiter, Entdecker, Jäger, Kundschafter, 
Söldner oder ähnliches, eine einzigartige Möglichkeit, sich 
anheuern zu lassen, um der Karawane Geleit zu geben.
Im Folgenden fi nden Sie ein paar Vorschläge, wie die Helden 
Ihrer Spieler auf den bevorstehenden Aufbruch der Karawa-
ne aufmerksam werden können, um sich ihr anzuschließen.

Über den Freibund
Ein Anschlag am Haus des Freibunds und sporadisch auch 
ein Ausrufer auf dem Großen Markt Festums setzen Passan-
ten darüber in Kenntnis, dass der Freibund geschulte Fuhr-
leute, Arbeiter und Wachen sucht, um gegen gute Bezahlung 
eine Karawane in den Hohen Norden zu geleiten.

Höret! Höret!
Ihr Leute aus Stadt und Land, erfahret, was Euch 
kundgetan: dass der Freie Bund der Händler 
und Kaufl eute zur Förderung des Handels und 
merkantiler Beziehungen redliche und tapfere 
Fuhrleute, Arbeiter und Recken unter Waffen 
sucht, die einen Handelszug geleiten, der tief 
in den Hohen Norden reisen wird. Der Lohn 
ist gar fürstlich. Fühlt Ihr Euch angesprochen, 
so gehet und meldet euch zu jeder Tageszeit im 
Hause des Freibunds am Großen Markt.

Der Ansprechpartner, Miljan Puschkinske, ist tagsüber im 
Haus des Freibunds am Nordwestrand des Großen Marktes 
von Festum anzutreffen.
Miljan Puschkinske ist ein schlanker Mann knapp jenseits 
der Vierzig mit hoher Stirn, dessen schwarzes Haar erste 
graue Strähnen zeigt. Sein Vollbart ist sauber gestutzt. Er ist 
der sachliche, fast schon kühle Vermittler Joost Granskes, der 
großen Wert auf Ordnung legt und sich durch einen scharfen 
Verstand und einen fast schon ans Pedantische grenzenden 
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verwendet wird. Tagsüber ist dies Kotjans Arbeitsplatz. Aus 
den schwereren Knochen machen die Brüder in Knochen-
stampfen Knochenmehl, das sie als Dünger verkaufen.

12. Aufzug
Der Aufzug dient für größere Lasten, die zwischen den 
Stockwerken befördert werden müssen. Er besteht im Grun-
de aus einer Holzplattform, die an einem Flaschenzug mit 
rostigen Ketten hängt. Das System erlaubt es, die Plattform 
in jedem Stockwerk zu heben oder zu senken. Aufgrund des 
Zustandes des Flaschenzuges und der Ketten kreischt der 
Aufzug jedesmal, wenn er bedient wird, in einer Kakopho-
nie mahlenden Metalls und rostiger Ketten.

13. Schlachtgrube

Zum Vorlesen oder Nacherzählen:
Ein stabiler Lattenzaun formt hier einen engen Gang 
für das Vieh, das von der Rampe hinab geführt wird. Ei-
ne Reihe von eisernen Haken folgt in Führungen an der 
Decke diesem Gang.

Das Vieh, das einzeln hinab geführt wird, wird hier mit Hil-
fe eines schweren Hammers von Parnek oder Torjan betäubt. 
Anschließend hieven sie es hoch, um es an den Hinterbeinen 
an Haken aufzuhängen.

14. Stechraum

Zum Vorlesen oder Nacherzählen:
Der Geruch von Blut ist hier überwältigend, altem wie 
frischem. Der Steinboden ist übersät mit zahllosen Blut-
fl ecken von den Jahren der Schlachtung. Rinnen im Bo-
den leiten das Blut in einen anderen Raum. Eine Reihe 
scharfer und spitzer Messer hängt an der Wand.

Wenn das Vieh einmal betäubt und aufgehängt wurde, wird 
es hier gestochen, damit es ausbluten kann. Der Großteil des 
Blutes, das dabei auf den Boden fl ießt, wird von den Rin-
nen durch Abfl üsse in die Sickergruben (17) gelenkt. Eine 
kleinere Teilmenge wird aufgefangen und an mehrere Flei-
schereien und Wirtshäuser Paavis, unter anderem das Wür-
felpech, geliefert, die daraus Nahrungsmittel wie Blutwurst 
und Metzelsuppe herstellen. Nach dem Entbluten werden 
die Tiere in den Metzgerraum geschoben.

Des Schlitzers letzter Weg

Das Schlachthaus der Meskinn-Brüder

Legende
1. Die Rampe zum Keller
2a. Kotjans Kontor
2b. Parneks Kontor
2c. Torjans Kontor
3. Schlafzimmer
4a. Wanders Kontor
4b. Wanders Schlafzimmer
4c. Kotjans Schlafzimmer
5. Kellertreppe
6. Frischfl eischlager
7. Lagerraum
8. Die Kammer 
   der Messer
9. Stallung

10. Lager
11. Talgbrennerei
12. Aufzug
13. Schlachtgrube
14. Stechraum
15. Metzgerraum
16. Aufzug
17. Sickergruben und 
      Verbrennungsofen
18. Küche
19. Bad
20. Lagerraum
21. Ritualraum
22. Arrestzelle
23. Eldanas Zimmer
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am Fuße des Hügels eine natürliche Mulde im Fels vor, die 
sich als Sickergrube anbot. Diese ist gegenwärtig leer, hat 
Rakeri doch jegliche Reste darin, die den Ewigen Winter 
überdauerten, für die Herstellung Kalten Lichts verwendet. 
Bei Betreten des Holzverschlags ist die Fuge im Gestein der 
Flanke des Hügels nicht zu übersehen, sie ist der Eingang 
zum Stollen (2) und gleicht von ihren Ausmaßen her dem 
Stollen, der dahinter hinab ins Dunkel führt. Es ist heute 
nicht mehr zu sagen, ob er bereits existierte, als man den 
Donnerbalken einrichtete oder ob er ein Vermächtnis des 
Schwarzen Eises ist.
Der Boden ist hier ziemlich fest, zum Teil sogar bereits Ge-
stein, so dass nur eine gelungene Probe auf Fährtensuche +5 
bestätigt, dass hier regelmäßig kleine Füße ein- und ausge-
hen. Regelmäßig heißt in diesem Fall täglich.

2. Hinab durch den engen Stollen

Zum Vorlesen oder Nacherzählen:
Dieser kaum drei Spann breite und etwa sechs Spann 
hohe Stollen führt steil hinab in die Dunkelheit. Die 
Wände glitzern feucht, und fernes Tropfen ist zu ver-
nehmen.

Dieser beengte Stollen soll ein Vorgeschmack sein auf das, 
was die Helden unten noch in der Grolmhöhle erwartet. Ih-
nen bleibt eigentlich keine andere Möglichkeit, als den engen 
Stollen hinabzukriechen. Er führt in die sechs Schritte tiefer 
liegenden Höhlen. Geben sich die Helden keine Mühe, lei-
se zu sein, hat der gelangweilte Grolm in Kammer 3 gute 
Chancen, ihr Kommen zu hören (Probe auf Sinnenschärfe). 
Dann wird er ins Lager der Getreuen eilen, um die anderen 
davor zu warnen, dass jemand kommt.
Es sollte spätestens hier erwähnt werden, dass Helden, die die 
Schlechten Eigenschaften Dunkelangst oder gar Raumangst 
haben, dann und wann Proben auf diese ablegen müssen, 
so lange sie sich in den Grolmhöhlen aufhalten. Misslingen 
diese, leiden sie unter Angstzuständen und Beklemmungs-
gefühlen und wollen eigentlich nur noch eines: hier raus!

3. Was übrig bleibt

Zum Vorlesen oder Nacherzählen:
Die Decke dieser Kammer ist nur eine Handvoll Spann 
hoch, was die Höhle sehr beengt erscheinen lässt, ob-
gleich sie verhältnismäßig weitläufi g ist. Sintervorhänge 
und gelegentliche Stalagmiten machen es jedoch unmög-

Das Geschäft mit der Abhängigkeit
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Mit etwas Geschicklichkeit kann man sich hier auch vor den 
Sammlern verstecken, falls Phex einem der Schleichenden 
nicht barmherzig gesonnen war. Es gibt eine stabile Holztür, 
die Lager- und Aufenthaltsraum verbindet und mit einem 
Holzriegel gesichert ist, an dessen Ende sich ein Eisenschar-
nier samt klobigem Schloss befi ndet. Dieses ist sehr solide und 
nur schwer zu zerbrechen, aber von eher simpler Mechanik. 
Eine gelungene Talentprobe auf Schlösser Knacken mit –3 ist 
genug, um es zu öffnen. Schloss und Riegel liegen natürlich 
auf der Seite des Aufenthaltsraums. Ein FORAMEN hilft na-
türlich auch weiter; das Schloß ist so simpel, dass Sie, lieber 
Meister, ihn gern auch erleichtern können.
Die Entführten sind an Händen und Füßen mit Stricken 
gefesselt. Sollten die Sammler sie später allein in der Hütte 
lassen, befestigen sie zusätzlich zwei Ketten an den Decken-
streben, an denen eine Reihe rostige Eisenhalsbänder samt 
einem Schloss hängen. Diese Schlösser sind etwas besser, 
aber eine gelungene Talentprobe auf Schlösser Knacken mit 
–1 wird auch mit ihnen fertig.
Der andere Raum der Hütte wirkt im Gegensatz zum La-
ger überbordend. Er bietet Schlafgelegenheiten für acht Per-
sonen, sowohl in Form hölzerner Kastenbetten als auch in 

Form von Hängematten. Der Kamin und zwei Kohlebecken 
wärmen ihn angenehm auf, verräuchern den Raum aber 
auch. Ein Fenster und ein zusätzlicher Abzug im Reetdach 
sorgen für die dringend gebrauchte Frischluft, und unter der 
Tür ist ein deutlicher Spalt, der aber häufi g mit einem zotte-
ligen Pelz zugestopft wird. Links neben dem Eingang haben 
Mersjos Leute einige Flaschen Branntwein und Starkbier 
verstaut, zudem fi nden sich hier Ersatzwaffen: zwei Kurzbö-
gen mit 40 Pfeilen, aber nur einem Köcher, zwei Jagdmesser 
und drei Handbeile.
Neben den Waffen fi nden sich hier auch Werkzeuge, Nah-
rungsmittel für einige Tage, die sowohl die Sammler als auch 
die Entführten versorgen können, und eine Heilertasche in 
ziemlich beschädigtem Zustand.
Wenn die Helden Mersjo bereits in der Steppe aufgespürt 
haben, fi nden sie hier je nach dem Zeitpunkt, zu dem sie 
eintreffen (siehe Zeitstrahl der Ereignisse auf Seite 69) 
höchstwahrscheinlich die vier Sammler, die die Nivesensip-
pe überfallen haben. Haben die Helden Mersjos Leute nicht 
angegriffen, sondern unauffällig verfolgt, um ihr Ziel her-
auszufi nden, könnte eine gewaltsame Befreiungsaktion nun 
schwierig werden.

Die Hütte der Sammler



121

Einstmals angebeteter Hakon!
Wenn man weiß, dass man in seinem Leben nimmermehr glücklich werden kann und sich von Tag zu Tag die Gründe häufen, aus diesem Leben zu scheiden, dann 
bleiben einem nur zwei Wege: sich selbst in die Arme Borons zu werfen oder Rache zu nehmen, und für Letzteres habe ich mich entschieden. Es gibt vermutlich 
Menschen, die den Trost des Seelenraben gewählt oder die gedacht hätten, „das wird schon wieder“, aber das wird es nicht. Niemals wieder.
Mein Vater hat mir gesagt, ich müsse mit Nys gehen, um für die Zukunft zu lernen, um später ein besseres Leben führen zu können. Aber was bringt mir die 
fetteste Geldkatze, was das größte Haus ganz Paavis, wenn ich das, was ich mehr als alles andere begehre, nicht haben kann? Wenn der Mann, der mich dereinst 
liebte, mich zu verleugnen beginnt, und wenn ich außer den Toten und dem niederhöllischen Gezücht niemanden habe, mit dem ich Zwiesprache halten kann?
Das einzige, was mich Nys lehrte, war, dass alles, was es gibt, wert ist, zugrunde zu gehen. In meinen Jahren in Paavi war ich dem Irrglauben an das verfallen, was die 
Menschen Zivilisation nennen, strebte danach, Freunde zu haben, Menschen, die mich nicht als Person, sondern als Statussymbol sahen – so wie Du.
Aber nun bin ich erwacht! Nys hat mir zumindest in diesem Punkt die Augen geöffnet. Ich habe begriffen, dass die Welt, wie sie mir erschien, nicht existiert, dass 
sie eine Illusion war, ein Gaukelspiel meines Verstandes. Ich merkte immer mehr, in was für einer Welt ich wirklich lebte: einer Welt, in der das Gold alles regiert. 
Man muss prassen können, Gewänder im neuesten Stil tragen und die richtigen „Freunde“ haben. Hat man eines davon nicht – so wie ich jetzt – ist man es nicht 
wert, beachtet zu werden. Menschen, die so handeln, nenne ich fortan Goldtote. Goldtote sind all die, die meinen, aufgrund teurer Gewänder oder schöner Mädchen 
an ihrer Seite über anderen zu stehen. Ich hasse diese Menschen, nein, ich hasse die Menschen schlechthin.
Ich musste in den einundzwanzig Götterläufen meines bisherigen Lebens erfahren, dass man nur glücklich werden kann, wenn man sich in die Herde fügt, wenn man 
auf dem Ball in dieselbe Richtung tanzt wie alle anderen. Aber das konnte und wollte ich noch nie. Ich bin frei geboren! Niemand darf in mein Leben eingreifen, 
und tut er es doch, so hat er die Folgen zu tragen! Kein Stadtrat hat das Recht, Gesetze zu erlassen, die mir Dinge untersagen, kein Büttel das Recht, mir die 
Magie, die meine Waffe ist, zu verbieten, schon gar nicht, während er einen Knüppel – seine Waffe – am Gürtel trägt.
Wozu das alles, frage ich Dich, Hakon? Wozu?
Ich will, dass sich mein Gesicht unauslöschlich in eure Köpfe einbrennt – Deinen und den Deiner Buhle!
Ich will nicht länger davonlaufen!
Ich will Rache!
Ich hasse euch und euresgleichen! Ihr müsst sterben!

In enttäuschter Liebe,
Eldana

Anhang 111: Kopiervolagen und 
Handouts

Handout: Eldanas Brief an Hakon Eisbrecher

Handouts
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