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Albrin Sjerensen 
ist mit von der Partie

Neben Espianza Grandezza hat vor allem Albrin Sjerensen, 
der Wirt des Goldrauschs, ein Interesse an dem, was Tolli-
now so treibt. Darüber hinaus hat er auch ein wachsames 
Auge auf Espianza Grandezza und ihr Etablissement, wäre 
er doch zu gern am Schneepalast beteiligt. Von den dreien ist 
Sjerensen mit Abstand am längsten in der Stadt und eine Art 
Paavier Institution. Jeder in Paavi kennt ihn, und er kennt 
viele, die für ihn Augen und Ohren offen halten. Wenn sich 
die Helden nicht über die Maßen bemühen, unbemerkt zu 
bleiben (etwa indem sie sich regelmäßig neue Verkleidungen 
zulegen, sich nur im Schutz der Dunkelheit durch die Stra-
ßen bewegen usw.), ist davon auszugehen, dass Sjerensen 
von ihren derzeitigen Anstrengungen erfährt. Es liegt sogar 
nahe, dass er schon länger von ihnen weiß, wenn sie bei-
spielsweise in die Geschehnisse im vorhergehenden Aben-
teuer, Des Schlitzers letzter Weg, verwickelt waren. Albrin 
Sjerensen will genau wissen, was in „seiner“ Stadt vorgeht 
und wählt dazu den direkten Weg: er lädt die Helden zu ei-
nem Gespräch in den Goldrausch ein.
Zählen die Abenteurer ohnedies zu den Gästen des Gold-
rauschs, fällt ihm dies sehr einfach. Andernfalls wird er zwei 
seiner Vertrauten, beides kräftige, notfalls grobe Männer 
mit langem Haar und Vollbart, schicken, seine Einladung 
zu überbringen. Das kann zu einem beliebigen Zeitpunkt 
zwischen Mittag und Mitternacht an jedem Tag passieren, 
nachdem sich die Helden mit Espianza Grandezza getroffen 
haben, vorzugsweise jedoch, wenn sie auch schon ein paar 
Spuren nachgegangen sind. Ganz im Gegensatz zu Albrin 
Sjerensen selbst sind die beiden von ihm geschickten Män-
ner nicht sehr kultiviert, sondern eher direkt und eine Ableh-
nung der Einladung durch die Helden würde sie sichtlich 

konsternieren, sind sie das doch so gar nicht gewohnt. Nach 
einer kurzen Verwirrung ihrerseits werden sie die Einladung 
noch einmal wiederholen, als hätten die Helden sie einfach 
nur nicht richtig gehört und hinzufügen, dass dies eigentlich 
keine Bitte ist, die man ausschlagen kann. Lehnen die Hel-
den weiter ab, werden sie aber nur die Achseln zucken und 
von dannen ziehen, hat Sjerensen doch klar gemacht, dass 
sie höfl ich bleiben sollen, was sie für ihre Begriffe waren, so-
lange sie keine Nasen gebrochen oder Zähne ausgeschlagen 
haben. Natürlich wird sich Albrin Sjerensen nun überlegen 
müssen, wie er mit dieser Respektlosigkeit in Zukunft um-
zugehen gedenkt.

Im Goldrausch
Der Goldrausch verfügt über einen großen Schankraum, 
rustikal und widerstandsfähig möbliert, mit schweren Holz-
tischen und langen Bänken. Auftritte von Barden sind hier 
selten und würden wahrscheinlich auch einfach am Ge-
räuschpegel der abendlich hier Saufenden scheitern, dass 
sich jedoch zahlreiche Kehlen zu einem derben oder hu-
morvollen Trinklied vereinen, zu dem dann geklatscht oder 
gestampft wird, was auch Häuser in der Nachbarschaft er-
schüttern kann, kommt hingegen schon öfter mal vor.
Albrin Sjerensen erwartet die Helden nicht im Schankraum 
des Goldrauschs, der Abend für Abend bis zu zweihundert 
Gästen Platz bietet, die ihre Probleme im Alkohol ersäufen 
oder schnelles Glück bei einer der Dirnen suchen, sondern 
in seinem Büro im ersten Stock des Gebäudes. Es ist schön 
eingerichtet und ordentlich. Zwei große Fenster gestatten ei-
nen guten Ausblick über den Lettastieg, der sich weiter zur 
Herzogsburg hochzieht, und hinab auf die Flenserdunen bis 
zum Flensplatz und das Nordmeer dahinter. Pelze und Fel-
le schmücken die Wände. Neben einer schlichten Kommo-
de aus dunklem Holz, auf der eine Auswahl von Flaschen, 
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Die gefühlte Bedrohung
Wenn Sie sich für den Einstieg mit Tomar entschie-
den haben (siehe Der Einstieg ins Abenteuer), dürf-
ten die Helden davon ausgehen, dass sich eine blutige, 
vielleicht entscheidende Konfrontation zwischen den 
Wirtsleuten anbahnt, geschürt nur noch durch das hei-
ße Wetter und eine enervierende Mückenplage. Lassen 
Sie sie ruhig in dem Glauben, aber soweit wird es nicht 
kommen – zumindest noch nicht. Albrin Sjerensen 
hat zwar mehr als genug gute Gründe, gegen Tollinow 
vorzugehen, aber nachdem das einmal schiefging, ist 
er vorsichtiger geworden und gerade in einer Phase, 
in der er Gras über die Sache wachsen lässt, um sich 
nicht selbst zu einer Zielscheibe für die Eisjäger und 
die Herzogin zu machen. Kurzum, es wäre zu auffällig 
und naheliegend, und so sieht er von direkten Aktio-
nen gegen seinen Rivalen ab. Außenstehende aber, die 
ohnehin mit ihm aneinandergeraten könnten, bieten 
sich als Werkzeug geradezu an, und Sjerensen hat ganz 
bestimmt nicht vergessen, dass Tollinow erst kürzlich 
einen der Seinen erstach.

Karaffen und Gläsern steht, beherrscht ein großer, schwerer 
Schreibtisch das Zimmer. Auf einem Lehnsessel dahinter 
wartet Albrin Sjerensen, der aufsteht, wenn die Helden ein-
treten, auf die eine entsprechende Anzahl von gepolsterten 
Stühlen vor dem Schreibtisch wartet.
Nachdem er die Helden begrüßt hat, wird Albrin Sjerensen 
ungefragt zur Kommode gehen, eine der Flaschen und eine 
entsprechende Zahl Schnapsgläser nehmen und jedem ein-
schenken, um auf das Wohl seiner Gäste anzustoßen. Dabei 
schenkt er nicht irgendeinen Fusel aus, wie er in Paavi selbst 
gebrannt wird, sondern bornländischen Meskinnes, einen 
starken Haferhonigschnaps. Leere Gläser füllt er im Verlauf 
des Gesprächs einfach auf und legt selbst ein anständiges 
Tempo vor. Helden, die dieses Tempo halten wollen, sollten 
Zechen-Proben ablegen, je nach Länge des Gesprächs auch 
mehrere. Ein Scheitern bringt die üblichen Folgen der Trun-
kenheit und ob des Honigschnapses am nächsten Morgen 
einen echten Werwolf mit sich. (Albrin Sjerensen ist übri-
gens weniger von jenen beeindruckt, die mithalten können, 
als vielmehr von jenen, die wissen, wo ihre Grenzen sind 
und sich beherrschen können.) Eine Nachfrage nach nicht-
alkoholischer Erfrischung wird ihn kurz die Stirn runzeln 
lassen, doch dann schickt er jemanden, der das Gewünschte 
von unten holt.
Albrin Sjerensen tritt selbstbewusst auf, ist sich seiner sicher, 
höfl ich und glänzt durch gute Umgangsformen, die man 
sonst in der Stadt höchst selten antrifft. Er redet auch nicht 
lange um den heißen Brei herum, sondern bekundet sein In-
teresse am Tun der Abenteurer und insbesondere den Rollen, 
die Espianza Grandezza und Coljew Tollinow dabei spielen. 
Das Gespräch hat er jedoch vor allen Dingen deshalb an-
beraumt, um die Helden selbst kennenzulernen und besser 
einschätzen zu können. Im Grunde rechnet er nicht damit, 
dass sie ihm alles verraten, werden sie doch von seinen Riva-
len bezahlt, was ihn aber nicht davon abhält, immer wieder 
nachzuhaken.
Wie dieses Gespräch letztlich verläuft, hängt einzig von den 
Helden ab. Der wohl einfl ussreichste und mächtigste Mann 
in Paavis Schattenwelt fühlt ihnen zwar auf den Zahn, bleibt 
dabei aber stets gesittet und beleidigt und droht zu keinem 
Zeitpunkt, sondern bekundet eher noch Verständnis, falls sie 
die Gründe für ihre Verschwiegenheit nennen. Sein anfäng-
liches Interesse an den Helden und dem, was sie mit seinen 
Rivalen zu schaffen haben, wird jedoch in echte Besorgnis 
und Anteilnahme umschlagen, sollten die Helden ihn von 
den seltsamen Todesfällen in Kenntnis setzen. Irgendwo in 
seinem Kopf wird er sich sicher auch die Frage stellen, wie 
er das am besten gegen Tollinow verwenden kann, aber eine 
mögliche Krankheit, die sich unter der Bevölkerung ausbrei-
ten könnte, bereitet ihm tatsächlich Sorgen – das wäre nicht 
gut für „seine“ Stadt und schlecht für das Geschäft. Man 
kann über Albrin Sjerensen sagen, was man will, Paavi liegt 
ihm am Herzen, Wohl und Wehe seiner Bewohner übertra-
gen sich auch auf ihn. Die Motivation mag im Grunde reiner 

Eigennutz sein, doch tut er mehr für die Stadt, ihren Wohl-
stand und ihren Fortschritt als der Stadtrat oder gar die Her-
zogin; das ist etwas, was er selbst nie zugeben würde, sieht er 
sich doch als einfachen Wirt und Kaufmann.
Albrin Sjerensen ist nicht ganz ohne Vorwissen und bereit, 
die Helden daran teilhaben zu lassen, wenn sie ihm ihrer-
seits entgegen kommen. Abgesehen davon, dass er viel über 
den Hintergrund Espianza Grandezzas und Coljews weiß 
(auf jeden Fall alles, was sich in Paavi zwischen den beiden 
zutrug, nicht aber die dunkelsten Geheimnisse ihrer Vorge-
schichte), können die Helden von ihm folgendes erfahren:

 Er weiß, dass Coljew Tollinow im Würfelpech einen neu-
en Schnaps, vermutlich eine Droge ausschenkt. Man nennt 
sie dort den Grünen Nektar, doch hat er in all den Jahren, in 
denen er eine Taverne führte, nie davon gehört.

 Er weiß, dass Falk, ein Handlanger Coljews, den Nektar 
in kleinen Fläschchen entgegennimmt. Sein Kontaktmann 
ist nicht menschlich, der Beschreibung nach wahrscheinlich 
ein Grolm, obwohl es diese Wesen hier im Hohen Norden ei-
gentlich nicht gibt, die als ganzes Volk berüchtigt dafür sind, 
rücksichtslose Geschäftsleute zu sein, die für ihren Profi t über 
Leichen gehen würden – und magiebegabt sind sie darüber 
hinaus alle. Der Treffpunkt ist immer der gleiche, der kurze 
Strand zwischen Nivesendorf und Neumarkt, was die Ver-
mutung nahe legt, dass der Grolm von außerhalb kommt.

 Letztlich weiß er, dass auch Espianza Grandezza an 
dem Grünen Nektar interessiert ist, was wahrscheinlich der 
Grund ist, warum die Helden jetzt bei ihm sind.
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Wenn sich die Helden geschickt anstellen, können sie hier 
einen ersten Schritt tun, das Vertrauen Sjerensens zu gewin-
nen. Über die fremdartige Krankheit informiert, ließe er sich 
gar zu einer Entlohnung seinerseits überreden, wenn sie das 
Problem möglichst schnell aus der Welt schaffen. Ist er voll-
ständig über das Geschehen im Bilde, könnte er sich gar dazu 

hinreißen lassen, Falk unter Druck zu setzen, bis er ihm be-
ziehungsweise den Helden verrät, wann das nächste Treffen 
mit dem Zulieferer stattfi nden wird (siehe Die Lieferung).
Mehr zu Sjerensen erfahren Sie in Anhang II: Meisterper-
sonen.

Das ist ... irgendwie grün

Im Grunde geht das Abenteuer davon aus, dass es den Hel-
den gelingt, dem Grünen Nektar auf die Spur zu kommen 
und seinen Ausschank zu stoppen, ehe das Grüne Leiden in 
Paavi um sich greift. Aber andererseits – was läuft schon nach 
Plan? Wenn Sie das Gefühl haben, dass die Helden trödeln 
oder den Ereignissen einfach nicht die Beachtung schenken, 
die sie verdient hätten, dann hilft diese Szene vielleicht, sie 
ein bisschen anzuspornen. Sie kann (beinahe) zu jeder Zeit 
und überall in den Straßen Paavis stattfi nden, obwohl sich 
der Goldgrund natürlich anbietet.

Zum Vorlesen oder Nacherzählen:
Starkes Husten und ein ferner Ausruf der Besorgnis er-
regt eure Aufmerksamkeit, dicht gefolgt von einem laute-
ren und entsetzt klingenden: „Bei Peraine!“ Die Quelle 
der Stimme muss unmittelbar außerhalb eures Sichtfel-
des liegen, um die Ecke nur ein paar Schritt voraus.

Maurika, eine Flenserin nivesischer Abstammung, hustete 
just in diesem Augenblick gerade um die nächste Ecke in ei-
ner Gasse Paavis ihr Leben aus. Augenzeuge dieses Ereignis-
ses wurde der junge Schreiber Hane, der zu den Angestellten 
des Stoerrebrandt-Imperiums gehört und ursprünglich aus 
Gareth stammt, von wo aus er vor einem Jahr nach Paavi 
geschickt wurde. Das ist wohl auch der Grund, warum er 
überhaupt innehielt, um sich um die zusammenbrechende 
Nivesin zu kümmern, denn jeder echte Paavier eilt einfach 
weiter, als wäre nichts geschehen, beziehungsweise ver-
schließt die Fensterläden, um nichts zu hören. Ironischer-
weise schützt die Paavier ihr weit verbreiteter Mangel an 
Menschlichkeit und Sorge um andere vor einer möglichen 
Ansteckung. Natürlich steht das auch den Helden offen, 
entscheiden sie sich aber doch, dem Ausruf nachzugehen, 
fahren Sie mit Folgendem fort.

Zum Vorlesen oder Nacherzählen:
Kaum drei Schritte um die Ecke der Gasse ist eine Frau 
von etwa vierzig Jahren zusammengesackt und liegt nun 
mit dem Gesicht nach unten auf dem Boden. Ein junger 

Mann, dessen geschmackvolle, wenn auch an den Ellen-
bogen etwas abgewetzte Kleidung im krassen Gegensatz 
zu der robusten und einfachen Kleidung der Frau steht, 
beugt sich mit einer Mischung aus Schreck und Sorge 
im Gesicht über sie, hat eine Hand auf ihre Schulter ge-
legt und versucht verzweifelt, sie anzusprechen.

Hane wird erst von der Nivesin ablassen, wenn ihn die Hel-
den dazu auffordern oder nachdem er sie nach ein, zwei wei-
teren fruchtlosen Versuchen, sie anzusprechen, schließlich 
umdreht und ihrer grünverfärbten Zunge ansichtig wird. 
Dieser Anblick wird ihn vor Schreck ein, zwei Schritte zu-
rücktaumeln lassen.
Maurika ist beim Eintreffen der Helden schon tot, wenn 
auch noch warm. Es gibt nichts mehr, was sie noch für sie tun 
können. Sie zeigt alle für das Grüne Leiden üblichen Sym-
ptome: Zunge und Schleimhäute haben sich grün gefärbt, 
ihre Haut ist blass und weist einen grünlichen Schimmer 
auf. Eine Probe auf Sinnenschärfe offenbart etwa anderthalb 
Schritt über der am Boden liegenden Nivesin einen grün-
lichen Fleck an der Wand: Sporen, die sie zusammen mit 
Speichel und Schleim gegen die Wand hustete, bevor sie dem 
Grünen Leiden erlag. Die Tote riecht nach Rachentod, dem 
Obstbrand, der zu dieser Jahreszeit im Goldgrund gebrannt 
wird. Sie führt eine Handvoll Heller und ein großes Messer 
mit sich, aber nichts, was sie identifi zieren würde.
Danach gefragt wird auch Hane sagen, er kenne die Tote 
nicht und sei nur zufällig hier vorbeigekommen, als er sah, 
wie sie zunächst von einem starken Hustenanfall regelrecht 
durchgeschüttelt wurde, nach Luft rang und schließlich zu-
sammenbrach. Wenn die Helden keinen Gegenvorschlag 
bringen, wird er sie dazu drängen, die „Stadtwache“, wie 
er die Eisjäger oder die Bürgerwehr nennt, zu alarmieren. 
Sind diese tatsächlich erst einmal auf den Plan gerufen, ent-
scheiden sie schnell, dass die Frau krank aussieht und ohne 
Umschweife verbrannt gehört. Viel mehr interessiert sie ei-
gentlich nicht, so lange es bei der einen Toten bleibt.
Für die Helden besteht hier jedoch die erste Möglichkeit, das 
Grüne Leiden selbst in Augenschein zu nehmen. Bei Ge-
lingen einer Probe auf Heilkunde Krankheiten +3 können 
sie die wesentlichen Fakten über die Krankheit erfahren, die 
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unter Das Grüne Leiden auf Seite 58 beschrieben sind, doch 
auch sie werden keinen Namen dafür haben und anhand des 
Leichnams nicht zuordnen können, woher die Krankheit 
kam – abgesehen davon, dass Maurika zu diesem Zeitpunkt 
noch ansteckend ist ...
In jedem Fall kann der Tod der Nivesin Doros Edeling (sie-
he Der Medicus) dazu bewegen, mehr von seinem Wissen 
preiszugeben, wächst doch seine Sorge zunehmend, wenn er 
davon erfährt. Was aus dem Schreiber Hane wird, ob er sich 
angesteckt hat oder nicht, ist Ihnen überlassen.

Die Lieferung
Die Helden können mittlerweile zu dem Schluss gelangt 
sein, dass das Grüne Leiden mit dem Genuss des gleichfar-
bigen Nektars zusammenhängt, dessen Ursprungsort au-
ßerhalb Paavis liegt. Dass der Nektar an dem kurzen Stück 
Strand zwischen Neumarkt und Nivesendorf die Hände 
wechselt, können die Helden mehr oder minder problem-
los von Espianza Grandezza oder Albrin Sjerensen erfahren. 
Die schwierige Frage ist eher, wann es zur nächsten Über-
gabe kommt. Die Antwort darauf könnten Coljew Tollinow 
und Falk geben, sind aber dazu nicht ohne weiteres bereit. 
Am aussichtsreichsten wäre es noch, Falk selbst oder mit 
Hilfe Albrin Sjerensens unter Druck zu setzen (siehe Albrin 
Sjerensen ist mit von der Partie). Eine andere Möglichkeit 
besteht darin, einfach nachts den Strand unter Beobachtung 
zu halten oder ein wachsames Auge auf Falk zu haben und 
diesem zu folgen (siehe Das Würfelpech).
Beobachten die Helden das nächste nächtliche Treffen am 
Strand, lesen Sie folgendes vor oder geben Sie es in Ihren 
eigenen Worten wieder:

Zum Vorlesen oder Nacherzählen:
Das Madamal ist kaum mehr als eine dünne Sichel am 
wolkenlosen Himmel. Es ist fast windstill in dieser lau-
en Nacht. Das Schwappen der Wellen am Ufer und das 
Summen der Mücken sind deutlich zu vernehmen, die 
Geräuschkulisse des nächtlichen Paavis bildet einen ent-
fernten Hintergrund. Eine schmale Gestalt nähert sich 
aus Richtung der Flenserdunen, tritt zwischen den nied-
rigen Bäumen hindurch an den Strand und wartet im 
Schatten der steilen Böschung im Norden, gute fünfzig 
Schritt entfernt von einer Reihe vertäuter Schifferboote.

Bei der Gestalt handelt es sich um Falk, was die Abenteu-
rer wissen, wenn sie ihm gefolgt sind, oder sie erkennen ihn, 
wenn sie zuvor schon mit ihm zu tun hatten. Es dauert etwa 
zehn Minuten, bis Falks Kontaktmann auftaucht.

Zum Vorlesen oder Nacherzählen:
Von Süden her kommt ein kleiner, dunkler Fleck die 
Letta herab, der sich dicht am Ufer hält. Ein Nachen 
landet kurz darauf am Strand, aus dem behände ein fast 
schon grotesker Anblick an Land springt: Das Wesen 
kann nicht größer sein als einen Schritt, doch sein Kopf 
ist überproportional riesig und entspricht eher dem ei-
nes ausgewachsenen Mannes. Es zieht den Nachen ein 
Stück weiter an Land, ehe es sich umblickt und dann 
auf die im Schatten wartende Gestalt zustapft.

Die Helden werden Zeuge eines Treffens zwischen Falk und 
einem der Getreuen Rakeris, der auf den Namen Bilgor hört 
und unter den Getreuen zu den gerisseneren gehört und des 
Garethis einigermaßen mächtig ist. Falk und er unterhal-
ten sich kurz mit leisen Stimmen und tauschen dann einen 
Beutel gegen eine Handvoll Fläschchen, die der Grolm in 
Sackleinen eingeschlagen in einer einfachen kleinen Holz-
kiste im Boot mit sich führte. Das „Boot“ Bilgors ist übri-
gens nichts anderes als der Überrest einer Schubkarre, die 
von den Grolmen umfunktioniert und etwas Pech und Teer 
abgedichtet wurde; für ausgewachsene Menschen als Boot 
keinesfalls zu gebrauchen.

Zum Vorlesen oder Nacherzählen:
Von Süden her kommt ein kleiner, dunkler Fleck die 

Falk trifft sich mit Bilgor
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Greifen die Helden nicht ein, wird das Treffen keine drei 
Minuten dauern, ehe sich die beiden verabschieden und 
in unterschiedliche Richtungen entfernen. Falk geht durch 
den Wald zurück in die Flenserdunen und schließlich di-
rekt zum Würfelpech. Der Grolm schiebt sein kleines Boot 
wieder ins Wasser und paddelt gen Süden; zunächst ent-
lang des Ostufers der Letta, weiter die Küste entlang bis 
zum alten Steg.
Entschließen sich die Helden, den Handel zu unterbinden 
(und ist Falk dabei nicht auf Druck Albrin Sjerensens auf ih-
rer Seite), so suchen die beiden ihr Heil in der Flucht, sobald 
sie einer Gruppe gewahr werden, die sich ihnen nähert. Falk 
zu verfolgen ist schwer, wenn er ein, zwei Kampfrunden Vor-
sprung hat. Er ist wendig (Athletik 6; GE 15, KO 11, KK 13) 
und kennt sich in Paavi ausgezeichnet aus. Allerdings dürfte 
er auch nicht die höchste Priorität der Helden sein. Bilgor 
dagegen braucht allein 6 KR, um sein Boot wieder ins Wasser 
zu schieben, es umzudrehen, hineinzuspringen und das pro-
visorische Paddel zu ergreifen. Im Notfall wird er versuchen, 
sich mit seinem Dolch zu verteidigen, doch sollte es den 
Helden gelingen, den Grolm zu überwältigen, der zunächst 
furchtbar zetert und fl ucht, allerdings in einer Sprache, die 
nur aus Schnalz- und Zischlauten zu bestehen scheint, dem 
Grolmischen. Einmal überwältigt wird er so tun, als sei er 
nur des Grolmischen mächtig. Ihm Informationen zu entlo-
cken, ist mit funkelndem Silber oder gar Gold recht einfach. 
Alle anderen Versuche, etwa durch Androhung von Gewalt, 
sind schwer (Überreden-Probe +3) bis sehr schwer (Überre-
den-Probe +7), etwa indem man an sein Gewissen appelliert 
und weitgehend auf Unverständnis stößt.
Je nachdem, wie erfolgreich die Abenteurer im Umgang mit 
Bilgor sind, kann der Grolm ihnen sehr viele Informationen 
zukommen lassen. Erreichen sie ihr Ziel durch Androhung 
oder gar Anwendung von Gewalt, wird er ihnen allerdings 
falsche Informationen zur Grolmhöhle geben und sie auf di-
rektem Weg in Raum 4: Auf gefährlichem Terrain schicken 
(siehe Die Grolmhöhle), vergessen, die Wache in Raum 3 zu 
erwähnen und ähnliches. Dies zu durchschauen ist in Anbe-
tracht der Tatsache, dass es sich bei dem Grolm um ein den 
Abenteurern fremdes Wesen handeln dürfte, schwer (Probe 
auf Menschenkenntnis +7). Ansonsten ist die Fülle an Infor-
mationen, die er herauszurücken bereit ist, abhängig von der 
Menge an funkelndem Silber oder Gold, die man ihm gibt.

 Er weiß, wo die Grolmhöhle liegt und dass etwaige furcht-
einfl ößende Hindernisse nichts anderes sind als Windspiele 
und Glaskugeln, die er und die anderen gelegentlich mit ei-
ner seltsamen, leuchtenden Paste bestreichen müssen.

 Er weiß um den Aufbau der Grolmhöhle, was es wo zu 
beachten gilt und dass neben ihm und Rakeri dort noch fünf 
weitere Grolme hausen.

 Er weiß, dass Rakeri davon träumt, über Paavi zu herr-
schen, davon schwafelte er oft genug.

 Außerdem hat Rakeri sie davor gewarnt, niemals zu weit von 
ihrer Höhle wegzugehen. Warum, weiß Bilgor nicht so richtig.

Bilgor
Wie die anderen Getreuen auch, die Rakeri um sich geschart 
hat, weiß Bilgor kaum etwas von seinem Volk. Er war zu 
jung, als man ihn verstieß, und erst Rakeri machte ihm klar, 
dass es ein Leben neben Jagdzügen und Diebstahl gab. Bil-
gor erreicht tatsächlich eine Größe von knapp über einem 
Schritt, worauf er sehr stolz ist. Er ist drahtig und zäh, wirkt 
aber irgendwie ausgemergelt. Das Haar pfl egt er regelmäßig 
mit seinem Dolch zu rasieren, seit er einmal sehr innige Be-
kanntschaft mit Flöhen schloss und ihn das Jucken beinahe 
um den Verstand gebracht hätte.

Herausragende Eigenschaften: KL 11, IN 12, GE 13; Geiz 5, Goldgier 7, 

Jähzorn 7, Weltfremd (Adelsherrschaft, Religion) 7, Zwergenwuchs

Herausragende Talente: Sinnenschärfe 7, Orientierung 6, spricht Grolmisch 

fl ießend und kann sich in Garethi verständlich machen

Dolch: INI 7+1W6   AT 11   PA 10   TP 1W6+1   DK H
LeP 19 AuP 27 KO 10 MR 5 GS 6 RS 1

Wundschwelle: 5

Lassen die Helden den Grolm mit seinem kleinen Boot ent-
kommen, weil sie sich vielleicht ohnehin nur entscheiden, das 
Treffen zu beobachten, so ist es natürlich schwieriger herauszu-
fi nden, wo die Grolmhöhle ist. Die Helden können die Verfol-
gung Bilgors mit einem Boot aufnehmen. Ein paar Fischerboote, 
die weiter südlich am Strand festgemacht sind, böten sich an. 
Wollen die Helden nicht einfach ein Boot entwenden, fi nden 
Sie entsprechende Hinweise unter Der alte Steg.
Erkundigt man sich in Paavi (beispielsweise bei Fischern), 
was in der Richtung liegt, in die der Grolm entschwunden 
ist, ist die erste Antwort ein Schulterzucken und die Aus-
kunft: „Nichts außer Morast westlich der Letta und nichts 
außer Einöde östlich, soweit das Auge reicht.“ Erst wenn die 
Helden näheres Interesse bekunden oder gar erwähnen, dass 
sie unter Umständen gedenken, dorthin zu gehen, wird man 
sich des alten Stegs erinnern und sie trotz der milden Tem-
peraturen mit einem Schauder davor warnen.

Der alte Steg
Der heute sogenannte alte Steg liegt jenseits der Letta süd-
lich von Paavi. Von der Stadt ist er knapp eine Meile entfernt 
und vom Lettastieg, der am Ostufer entlang läuft, auszuma-
chen. Damit liegen er und der alte Torfstich dahinter in den 
Ausläufern dessen, was die Nivesen Naauki-myrkkui-Kuui-
en, den „Falschen Wald und falschen Sumpf“, nennen (siehe 
Kasten auf Seite 60).
In der Zeit, bevor das Schwarze Eis über das Land kam, 
markierte der alte Steg die Position eines Trockenplatzes auf 
dem die Torfsoden so gestapelt wurden, dass sie den kurzen 

Das Geschäft mit der Abhängigkeit



Aufregende Abenteuer 
erleben – gemeinsam 

mit Freunden eine exotische 
und atemberaubende Welt 
erforschen!
Kommen Sie mit auf die 
Reise nach Aventurien, in das 
phantastische Land der Fantasy-
Rollenspiele! 
Begegnen Sie uralten Drachen, 
verhandeln Sie mit geheimnisvollen 
Elfen, suchen Sie nach Spuren längst 
untergegangener Zivilisationen, lösen 
Sie verzwickte Kriminalfälle oder erfüllen 
Sie Spionage-Aufträge im Land der
bösen Zauberer.
Schlüpfen Sie in eine Rolle, die Sie 
selbst bestimmen: mächtiger Magier, 
edle Kämpferin für das Gute, gerissene 
Streunerin oder axtschwingender Zwerg. 
Jeder Held hat Stärken und Schwächen, 
und nur in der Zusammenarbeit mit 
seinen Gefährten wird er ans Ziel kom-
men. Denn Sie erleben die spannenden 
Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an 
Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen. 
Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist 
gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.
Alles ist möglich in der Welt des Schwarzen Auges. 

Frostklirren
Erster Band der Kampagne Erben des Schwarzen Eises
Autoren: Holger Raab, Oliver Hoffmann, Hendrik Seipp

Im Peraine des Jahres 1036 BF schickt der Freibund zu Festum einen Handelstreck nach 
Paavi, der dort die Interessen dieser jungen bornländischen Handelsorganisation wahren 
und eine Niederlassung errichten soll. Mit ganz unterschiedlichen Motivationen und als 
Sprachrohr der verschiedensten aventurischen Gruppierungen begleiten die Helden diesen 
Wagenzug in den hohen Norden. Kaum angekommen werden sie in die Ereignisseum die 
Zurschaustellung des Leichnams eines unheimlichen Serienmörders verwickelt ... und 
das ist erst derAnfang eines Strudels zunächst unverbunden erscheinender Ereignisse, in 
deren Mittelpunkt die Helden sich bald wiederfi nden.

Frostklirren ist der erste Teil von Erben des Schwar-
zen Eises, einer Trilogie für Das Schwarze Auge im 
Hohen Norden Aventuriens. Es bildet den Auftakt 
der dreiteiligen Kampagne, die sich mit den Konse-
quenzen des Untergangs des Eisreiches beschäftigt, 
und den Helden die Möglichkeit gibt, Geschichte zu 
schreiben.
Zum Spielen dieses Abenteuers benötigen Sie nur das Basisregelwerk 
Das Schwarze Auge. Kenntnisse weiterer Spielhilfen, vor allem der Regional-
beschreibung Im Bann des Nordlichts, sind hilfreich, aber nicht notwendig.

www.ulisses-spiele.de
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