
9

Olegs Handelsposten
Ein Feld = 1,50 m
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A10. Lagerraum: Dieser Raum enthält zwei Fässer mit Trink-
wasser, ein halbvolles Fass Laternenöl, drei gewöhnliche Lampen, 
ein Dutzend Kerzen, eine Wochenration Feuerholz, eine abdeck-
bare Laterne, 21 m Hanfseil, ein Zelt und genug Nahrung für 2 
Wochen (hauptsächlich Käse, hartes Brot und Trockenfl eisch).

A11. Schlafzimmer: In diesem bescheidenen Schlafraum näch-
tigen die Lewetons.

ANKUNFT AM HANDELSPOSTEN
Oleg und Swetlana erwarten Besucher für den Handelsposten – sie 
haben unlängst eine Nachricht erhalten, die ein reisender Jäger 
auf dem Rückweg aus Restow mitgebracht hatte. Demnach wurde 
die Anfrage der Lewetons nach Verstärkung gegen die Banditen 
befürwortet. Es würde aber dennoch ein paar Tage dauern, bis eine 
Patrouille sich auf den Weg machen könne. Ferner wurden die 
Lewetons informiert, dass eine Gruppe von Abenteurern  unterwegs 
sei. Die Nachricht deutete auch an, dass die Abenteurer zwar den 
Au� rag hätten, den Grüngürtel zu erforschen, sich aber sicher bei 
der Verteidigung des Handelspostens gegen die Banditen nützlich 
machen könnten.

Oleg und Swetlana haben diese Neuigkeiten auf unterschied-
liche Weise aufgenommen:

Sobald die SC eintreff en, werden sie von Swetlana warmherzig 
begrüßt, die einen herzha� en Eintopf und warme Betten für sie 
vorbereitet und sogar eine Flasche Wein geöff net hat, um ihnen zu 
danken, dass sie ihnen zu Hilfe kommen. Oleg hingegen beschäf-
tigt sich damit, ein Loch im Dach von Bereich A2 zu reparieren. 
Bei der Ankun�  der SC klettert er verschwitzt hinab, um sie kurz 
angebunden zu begrüßen. Auch wenn er die Möglichkeit, Hilfe bei 
der Verteidigung gegen die Banditen zu haben, zu würdigen weiß, 
verunsichern ihn die Andeutungen, dass die SC den Grüngürtel 
erforschen sollen. Denn selbst angesichts der Probleme, die ihm 
die Banditen bereiten, möchte er eigentlich nicht, dass Restow 
die Zivilisation in die Raublande bringt, da so sein neues Zuhause 
wieder der Teil der Gesellscha�  werden würde, der er eigentlich 
entfl iehen will. Er ist jedoch schlau genug seine Ansichten nicht 
laut zu äußern, und verhält sich daher lieber grantig und einsilbig 
und überlässt es seiner Frau, sich mit den SC zu beschä� igen.

Die SC werden wahrscheinlich gar nicht ahnen, dass der 
Handelsposten von marodierenden Banditen heimgesucht wird. 
Dies kann daher als ein Vorgeschmack auf kün� ige Schwierig-
keiten mit der Bürokratie und der Politik in Brevoy betrachtet 
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B. Barbarengrabhügel

Die Raublande: Der Grüngürtel
1 Feld = 18 Kilometer

C. Fallen-Lichtung
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E. Toter Fallensteller

N. Statue des Erastil
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 Handelsposten zu helfen, nachdem seine 
Depressionen und Scham ihm langsam zu 
viel geworden sind. Kesten hoff t, sich als 
Verteidiger eines abgelegenen Forts einen 
Namen zu machen oder wenigstens einen 
ehrenvollen Tod im Kampf gegen Banditen 
und andere Gefahren der Region zu fi nden. 
Kesten bringt nicht nur einen möglichen 
Au� rag mit sich (siehe die Innenseite des 
Einbandes), sondern könnte zudem zu einem 
wichtigen NSC werden, wenn die SC die 
Raublande besiedeln und ihre eigene Nation 
gründen. Fürs erste ist er aber nur eine recht 
mürrische und verdrießliche Wache.

Falls die SC sich mehr Ärger einbrocken, 
als sie stemmen können, kannst du ihnen 
Kesten und seine Mannen zu Hilfe kommen 
lassen, ansonsten sollte er jedoch beim 
Handelsposten bleiben, um dort zu wachen 
und die SC von der Last befreien, sich selbst 
um den Schutz ihres Lagers kümmern zu 
müssen.

Kesten und seine Männer stellen ihre 
kleinen Zelte im Schatten der Palisade 
südlich der Ställe auf.

Djod Kavkens Ankun� : Einen Tag nach Kesten Garess triff t ein 
weiterer Reisender am Handelsposten ein. Es ist ein Priester des 
Erastil namens Djod Kavken (NG Mensch Kleriker 4), ein reisender 
Kleriker und Jäger, der behauptet, von dem Erkundungsau� rag 
gehört zu haben und gekommen sei, um seine Hilfe anzubieten. 
In Wahrheit wurde Djod fast aus der Priesterscha�  ausgeschlossen, 
nachdem er an der Bildung eines Lynchmobs in seinem Heimat-
dorf beteiligt gewesen war, als ein Reisender verdächtigt wurde, 
ein Werwolf zu sein, der mehrere Morde verübt hat. Nur wenige 
Stunden, nachdem sie den Mann gelyncht hatten, wurde der wahre 
Mörder von einem Jäger gefangen – ein besonders schlauer Worg.

Es folgte eine Untersuchung der Kirche des Erastil, die zu dem 
Schluss kam, dass sich aus Djods Beteiligung an der überaus 
aggressiven Ausführung des Lynchmordes an dem Reisenden 
Handlungsbedarf ergab. Nur die Tatsache, dass es sich bei dem 
Reisenden um einen Spion gehandelt hatte, der von Banditen in 
den Ort geschickt worden war, um ihn auszukundscha� en (ein 
Umstand, den Djod aber erst nach seinem Tod bei der Durch-
suchung seiner Sachen erkannte), vereitelte, dass Djod aus der 
Kirche ausgestoßen wurde – und auch dies nur, wenn er freiwillig 
ins Exil ging. Und so kam es, dass Djod aus seinem heimischen 
Galt den Sellen stromaufwärts nach Numeria reiste. Von dort führte 
ihn seine Wanderscha�  nach Brevoy, wo ihm ein sehr lebha� er 
Traum von einem überwucherten Tempel des Erastil, der von 
einem riesigen, zornigen Bären bewacht wurde, widerfuhr. Nach 
dem Erwachen verspürte Djod einen unwiderstehlichen Drang, 

nach Süden zu ziehen, und erkannte, 
dass Erastil ihm eine Gelegenheit 
gewährt hatte, seine Schuld auszuglei-
chen. Der Ruf führte Djod zu Olegs 
Handelsposten, wo er schließlich nach-
ließ. Nachdem Djod von den SC und 
ihrem Au� rag von Swetlana erfahren 
hatte, hörte er auch bald Gerüchte über 
„vergessene Tempel“ des Erastil in den 
Raublanden. Wenn die SC zum ersten 
Mal zum Handelsposten zurückkehren, 
wird er sie ansprechen und bitten, die 
Augen nach derartigem off en zu halten 
– insbesondere nach einem alten 
Tempel, der von einem zornigen Bären 
bewacht wird.

Wie auch Kesten wird Djod später 
noch eine wichtige Rolle im Rahmen 
des Königsmacher-Abenteuerpfades 
spielen. Für den Anfang kann er den 
SC einen Au� rag liefern und – viel-
leicht wichtiger – ihnen als zusätzliche 
Quelle von Heilung zwischen ihren 
Vorstößen in die Raublande dienen, 
die sich die SC auch leisten können.

B. BARBARENGRABHÜGEL (VERBORGEN) 
Zwischen wuchernden Schwarzbeerensträuchern verborgen liegt 
ein Grabhügel, bei dem es sich um das Grab eines vor langer 
Zeit verstorbenen Barbaren handelt. Ein Wurf auf Wahrnehmung 
gegen SG 20 ist erforderlich, um den Grabhügel im Rahmen 
der Erforschung des Hexfeldes zu entdecken. Das Skelett, das 
unter dem Steinhaufen begraben liegt, war zu Lebzeiten der Sohn 
eines weniger einfl ussreichen Häuptlings der Tigerherren, als 
das  Stammesgebiet von Numeria bis zu den Narlmark reichte. 
Patrouillen aus Rostland haben die Barbaren mittlerweile 
nach Osten zurückgetrieben. Die meisten Grabhügel wurden 
 eingerissen und geplündert, doch dieser wurde übersehen, da er 
unter den Ranken verborgen liegt.

Schätze: Den Grabhügel zu öff nen und die Leiche auszugraben, 
dauert etwa 30 Minuten. Das Skelett trägt immer noch zerlumpte 
und verrottete Überreste einer Fellrüstung. Sein Schädel ist einge-
schlagen, was der Grund seines Ablebens gewesen sein dür� e. Von 
seiner Ausrüstung sieht nur ein seltsamer Ring aus grünem Holz 
an seinem Finger interessant aus – der Ring bildet einen Aal und 
einen Frosch ab, die ineinander verstrickt sind. Es handelt sich 
um einen Schwimmring, der aufgrund seines Äußeren einen hohen 
Wiedererkennungseff ekt besitzt. Ihn off en zu tragen, könnte im 
vierten Teil des Abenteuerpfades Blut um Blut für Schwierigkeiten 
sorgen oder diese sogar beenden.

Djod Kavken

D. Bokkens Hütte
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Brücke

RIP
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Elchtempel

N

1 Feld = 1,50 m 

Versteck zu „verteidigen“, selbst wenn er den Grund dafür nicht 
versteht und sich auch nicht an ihn erinnert.

Er folgt niemandem über die Lichtung hinaus. Sollte ein  deutlich 
erkennbarer Anhänger Erastils anwesend sein, so  konzentriert der 
Bär seinen Zorn auf ihn.

Obwohl ein Bär ein Furcht einfl ießender Gegner für eine 
 niedrigstufi ge Gruppe ist, reduziert der auf diesem liegende Fluch 
die Gefahr: Der Bär ist dauerha�  kränkelnd und erleidet daher 
einen Malus von –2 auf alle Angriff s-, Schadens-, Rettungs- und 
Fertigkeitswürfe. Gegen Anhänger Erastils wird der Malus sogar 
verdoppelt. Anhänger Erastils erhalten zudem einen Heiligen 
Bonus von +4 auf ihre Angriff s- und Schadenswürfe mit Waff en 
gegen ihn. Darüber hinaus verfügt der Bär über weniger Treff er-
punkte als ein gewöhnlicher Grizzly.

Wenn der Wächter getötet wird, gibt er einen fast  menschlichen 
Seufzer der Erleichterung von sich, bricht dann zusammen und 
verwandelt sich in einen unglaublich alten Mann mit einem 
Ausdruck von Frieden in den Augen, nur um einen Augenblick 
später zu einem Skelett und dann zu Staub zu zerfallen. Ab diesem 
Moment beginnt der Schrein lebendiger und farbiger zu wirken. 
Das Wasser im Teich wird kristallklar und verleiht jedem, der in 
den nächsten 24 Stunden von ihm trinkt, die Eff ekte von Leichte 
Wunden heilen auf ZS 5.

Wächter des Elchs   HG 3
EP 800
Wahnsinniger Verfl uchter Grizzlybär (PF MHB, S. 24)
TP 30

musste, dass die einheimischen Trollstämme, wilde Humanoide 
und andere Monster „gewonnen“ hatten und die taldanischen 
Kolonisten verjagen würden. Frustriert lockte er einen großen 
Bären zum Tempel und opferte ihn im Namen „jeder, der den Ruf 
vernimmt“, um Unterstützung gegen die Humanoiden zu erlangen. 
Sein mangelnder Glaube an Erastil bedeutete sein Verderben, da 
der Gott der Jagd ihn vollends wahnsinnig werden ließ und ihn 
seiner Fähigkeiten und sogar seiner Menschlichkeit beraubte. Der 
verrückte Priester wurde zu einem großen Grizzlybär, um jenen 
zu ersetzen, dessen Leben er geopfert hatte. Erastil machte ihn 
unsterblich, aber nicht intelligent genug, um damit viel anfangen 
zu können, und zwang ihn, als Wächter am Schrein zu verweilen, 
bis ein Würdiger kommen und den Fluch aufheben würde.

Das Wasser im Teich ist faulig und steht. Ein Wurf auf Wissen 
(Religion) lässt erkennen, dass der ganze Platz ein Erastil geweihter 
Schrein ist, der allerdings schon lange nicht mehr genutzt wird.

Kreaturen: Der uralte verfl uchte Priester Erastils lebt immer 
noch, auf ewig im Körper eines Grizzlybären gefangen. In dieser 
Gestalt ist sein Verstand abgestump�  und entspricht dem eines 
Bären. Gesprochene Worte treiben ihn in einen Blutrausch, als 
würde ein Schwarm Bienen in seinem Kopf herum summen. Nur 
allzu bereit, den Ursprung seiner Qualen auszumerzen, donnert 
er aus der Höhle und stößt ein lautes Brüllen aus.

Dies sollte den SC ausreichend Gelegenheit geben, auf dem 
Absatz kehrt zu machen und von der Lichtung zu fl iehen, falls 
sie der Herausforderung, gegen einen Bären zu kämpfen, nicht 
gewachsen sein sollten. Der Bär kämp�  bis zum Tod, um sein
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1 Feld = 1,50 m

N

ist eine Aushöhlung unter einer umgestürzten Pinie, deren Äste 
einen natürlichen Unterstand bilden, und dessen Boden mit 
Kochen übersät ist. Wenn die SC sein Versteck entdecken, besteht 
eine Wahrscheinlichkeit von 75%, dass der wilde Eber anwesend ist. 
Andernfalls verrät ein Wurf auf Wissen (Natur) gegen SG 15, dass 
der Bau einem besonders großen Wildschwein gehört. Schlitzzahn 
kehrt dann nach 1W6 Stunden heim.

Schlitzzahn   HG 3
EP 800
Verbessertes Wildschwein (PF MHB, S. 276, 295)
TP 22

Q. WACKLIGE BRÜCKE 
(ORIENTIERUNGSPUNKT)
Der Dorn windet sich an dieser Stelle zwischen zwei Hügeln durch 
eine 6 m tiefe Schlucht. Über diese führt eine alte Holzbrücke, 
über die man den Fluss überqueren kann, sofern nicht zu viele auf 
einmal hinüber wollen. Die Brücke trägt immer nur eine mittel-
große Kreatur und ächzt und knackt dabei besorgniserregend. 
Sollten zwei mittelgroße Kreaturen (oder eine große Kreatur) 
gleichzeitig die Brücke überqueren wollen, gibt sie noch lautere 
Gebräuche von sich und es besteht eine Wahrscheinlichkeit von 
50%, dass die Planken nachgeben. Einer Kreatur auf der Brücke 
steht ein Refl exwurf gegen SG 15 zu, um sich in eine der beiden 
Richtungen in Sicherheit zu werfen, andernfalls fällt sie in den 
Fluss und erleidet durch herabfallende Bruchstücke 1W6 Punkte 

Schaden, aber keinen Sturzschaden, da das Wasser tief genug ist 
um den Sturz abzufedern – dennoch kann die Kreatur immer 
noch ertrinken. Falls mehr als zwei mittelgroße Kreaturen oder 
mehr als eine große Kreatur die Brücke gleichzeitig überqueren 
wollen, bricht sie automatisch zusammen. Die örtlichen Banditen 
überqueren sie stets nur einzeln.

R. WINZLINGVERSTECK 
(ORIENTIERUNGSPUNKT)
Dieser Bereich wird in Teil Vier näher beschrieben.

S. NESSELS ÜBERGANG 
(HG 3; ORIENTIERUNGSPUNKT) 
Vor nicht allzu langer Zeit betrieb ein im Ruhestand befi ndlicher 
brevischer Baumeister namens Davik Nessel eine einfache, aber 
dennoch profi table Zollbrücke über eine Engstelle des Würgers 
hinweg. Ihm war es egal, wer seine Brücke überquerte, solange 
dafür bezahlt wurde. Da dieser Überweg der einzige über den 
Würger in den Kamelanden war, machte Davik auf diese Weise 
mit harter Arbeit auch gutes Geld. 

Zu der Zeit, in der Davik endlich genug verdient hatte, damit 
er die Baukosten der Seilbrücke ausgleichen konnte, gelangte 
unglücklicherweise der Banditenkönig, der als der Hirschkönig 
bekannt ist, am Nordufer des fl ussabwärtsgelegenen Hauerwasser 
an die Macht. Der Hirschkönig stattete Davik einen Besuch ab 
und informierte ihn darüber, dass er erstens den Männern, die 

Boggardversteck
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Nessels Übergang
1 Feld = 6 m

N

darstellt (Wert 85 GM) und ein wasserdichter Schri� rollenbehälter. 
In letzterem befi ndet sich eine teilweise fertiggestellte Karte des 
nordwestlichen Bereiches des Grüngürtels – aus dieser geht hervor, 
dass der Forscher wahrscheinlich aus nördlicher Richtung kam, 
die Quelle des Stinkers erreichte und sich von dort fl ussabwärts 
vorgearbeitet hatte. Die SC können diese unvollständige Karte als 
Hilfe bei der Erforschung jener Hexfelder benutzen, die zwischen 
den Bereichen A, B und U ein Dreieck bilden – die Erkundung 
dieser Felder nimmt nur die Häl� e der üblichen Zeit in Anspruch, 
außerdem sind die Bereiche I, J und N eingezeichnet.

V. GEFANGENER BEUTELWOLF 
(HG 3; STANDARD)

Kreaturen: Eine Reihe schneller, fi epender Belllaute kommt 
hier aus einer off enen Grube. Diese war einst mit Ästen abgedeckt 
gewesen, doch nun befi ndet sich ein Dickichtbeutelwolf in der 
Falle. Die hungrige Kreatur läu�  in der 6 m tiefen und etwa 3 m x 
3 m großen Grube wie wahnsinnig hin und her.

Jeder, der sich der Kante der Grube auf weniger als 1,50 m nähert, 
lässt die Kante wegrutschen. Ein Refl exwurf gegen 15 vermeidet 
einen 6 m tiefen Sturz und eine Begegnung mit dem ausgehun-
gerten und durchgedrehten Beutelwolf.

Dickichtbeutelwolf   HG 2
EP 600
TP 25 (siehe Seite 76)

W. REISSBEERENDICKICHT 
(HG 1; STANDARD)

Ein dichtes Feld der seltenen, himbeerartigen Reißbeeren 
wächst hier in einem langen, schmalen Tal zwischen zwei nied-
rigen Hügeln. Der größere Teil des Dornendickichts ist von Spin-
nennetzen bedeckt. Die besten Beeren wachsen – wie soll es auch 
anders sein – im Zentrum des Dickichts. Aus diesem Grund muss 
man beim Pfl ücken behutsam vorgehen, um nicht von Tausenden 
Reißbeerendornen aufgeschlitzt zu werden. Genug Beeren für 
einen Trank oder eine Tagesration zu sammeln, erfordert etwa 10 
Minuten Arbeit sowie einen Wurf auf Überlebenskunst gegen SG 
20. – bei einem Fehlschlag erleidet der Sammler durch die spitzen 
Dornen der Pfl anze 1W6 Punkte Stichschaden. Außerdem erleidet 
eine Person innerhalb des Dornengestrüpps, die pro Runde mehr 
als eine Bewegungsaktion oder bewegungsartige Aktion ausführt, 1 
Punkt Stichschaden. Jede Kreatur mit einem Rüstungsbonus oder 
einem natürlichen Rüstungsbonus von +7 oder mehr ignoriert 
diesen Schaden.

Kreaturen: Die Spinnennetze in diesem Dickicht sind die 
Produkte eines Schwarmes Kauspinnen, einer aggressiven Spin-
nenart von der Größe eines Daumen, die über besonders lange, 
gezackte Beißwerkzeuge verfügt. Die Kauspinnen schwärmen aus, 
um jeden anzugreifen, der das Dickicht betritt. Beachte bitte, dass 
die Kauspinnen gegen den Dornenschaden immun sind, größere 
Gegner jedoch nicht.

Geraubtes Land
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Kauspinnen   HG 1
EP 400
Spinnenschwarm (PF MHB, S. 244)
TP 9

X. FURT
Der Dorn ist hier, kurz bevor er in den Würger fl ießt, ungewöhn-
lich seicht. Die Furt ist nirgends tiefer als 0,90 m.

Y. KOBOLDHÖHLEN (VERBORGEN)
Dieser Bereich wird in Teil Fünf beschrieben.

Z. FORT DES HIRSCHKÖNIGS 
(ORIENTIERUNGSPUNKT)
Dieser Bereich wird in Teil Sechs beschrieben.

TEIL DREI: DIE BANDITEN 
DES GRÜNGÜRTELS

Der Hirschkönig hat in seinem Fort am Nordufer des Hauer-
wassers eine große Anzahl Banditen an seiner Seite. Allerdings 
sind ihm nicht alle Banditen treu ergeben. Mehrere durchstreifen 
die Wildnis des Grüngürtels und können nach Belieben Reisende 
überfallen oder sich sogar nach Rostland hineinstehlen, sofern 
sie einmal im Monat zur Berichterstattung zum Fort zurück-
kehren und einen Anteil an der Beute abliefern. Der Hirschkönig 
 unterhält ferner ein zweites Räuberlager am Ufer des Dorn (Bereich 
K), viele Kilometer nördlich seines Forts. Hierdurch haben die 
 umherziehenden Banditen nicht nur einen sicheren Sammelplatz, 
an dem sie Neuigkeiten austauschen können, sondern es wird 
ihnen auch ermöglicht, die nördlichsten Furten des Grüngürtels 
zu kontrollieren. Aus diesem Lager sind Happs Bydon und seine 
Männer gekommen und von hier aus hat man ein Auge auf Olegs 
Handelsposten geworfen. Solange dieses Lager besteht, werden 
diese Banditen weiterhin Reisende in der Nähe des Handels postens 
belästigen oder vielleicht sogar einen  Großangriff  starten, um das 
Fort des widerspenstigen Olegs zur Strafe niederzubrennen.

In der Anfangsphase dieses Abenteuers sollte es daher für die SC 
Priorität besitzen, die Banditen am Dornenfurtlager  aufzuspüren 
und zu besiegen. Sollte es ihnen gelingen, zu Beginn des  Abenteuers 
einen der Banditen lebend zu fangen und zu befragen, kann dieser 

1 Feld = 3 m

N

Tatzelwurmbau
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Dornenfurtlager
1 Feld = 1,50 m
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TEIL VIER: 
DIE ALTE PLATANE 

Über alle Hügel der nördlichen Kamelande erhebt sich eine 
 ergrauende, gewaltige Platane, die sich zäh an die letzten Jahre 
ihres Leben klammert. Dieser 30 m hohe Baum ist nicht nur 
ein wohlbekannter Orientierungspunkt und über Kilometer 
hinweg sichtbar, sondern auch für die in ihm lebenden Winz-
linge bekannt. Die böswilligen Kreaturen verbringen ihre Zeit 
damit, grässliche Streiche vorzubereiten, kleine Tiere zu foltern 
und die Rußschuppenkobolde zu quälen, die in einer Höhle 
18 km südlich hausen. Unlängst haben die Winzlinge die Aller-
heiligste Statue der Rußschuppen gestohlen und halten sie nun 
schon zum dritten Mal in drei Monaten als Geisel. Obwohl die 
Winzlinge bei diesem kleinen Spiel großen Spaß haben, haben 
die Rußschuppen endgültig genug und der alten Platane den 
Krieg erklärt – zuletzt haben sie eine Gruppe angegriff en, die mit 
zwei Beutesäckchen vom Banditen lager zurückgekommen sind. 
Die Tatsache, dass die Kobolde ihnen die Beute gestohlen haben, 
die sie gerade selbst gestohlen hatten, bevor sie sich den Schatz 
ansehen konnten, erzürnt die kleinen blauen Verlierer sehr. In 
den Folgetagen wurden die Kamelande zwischen den beiden 
Verstecken zu einem Kriegsgebiet in Miniatur. Es sollte nicht 
ungewöhnlich sein, über tote Kobolde und Winzlinge in den 
beiden Bereichen zu stolpern, deren jämmerliche Ausrüstung 
von den Siegern mitgenommen wurde. 

Während die alte Platane selbst ein Orientierungspunkt ist, 
hat das Versteck der Winzlinge nur einen einzelnen Zugang, 
der zwischen den Wurzeln des uralten Baumes verborgen liegt. 
Ein Wurf auf Wahrnehmung gegen SG 20 ist erforderlich, um 
diesen versteckten Eingang zu fi nden, welcher aus einem wurzel-
gesäumten Schacht von 3 m Länge besteht, der mitten in einen 
12 m langen, von Westen nach Osten führenden Tunnel abfällt. 
Dieser Tunnel verbindet die Bereiche R1 und R2.

Die Wurzeln ermöglichen es, den Schacht hinauf- und 
 hinunterzuklettern, sofern ein Wurf auf Klettern gegen SG 5 
gelingt. Alternativ können die SC die Platane auch von weitem 
beobachten und jede Nacht fünf oder sechs Winzlinge sehen, 
wie diese aus dem Loch strömen und sich über die umliegenden 
Hügel verteilen, um Nahrung zu sammeln, Tiere zum Quälen 
einzufangen oder einen Vorstoß gegen die Rußschuppen wagen.

Die Winzlinge sind kleine Kreaturen und ihr Versteck ist auf 
ihre Größe ausgelegt. Die Deckenhöhe ist selten höher als 1,50 m, 
wobei unter der Decke ein Gewirr aus Wurzeln und dünnen 
Stalaktiten wächst. Mittelgroße Kreaturen sind in diesen Höhlen 
gezwungen, gebückt zu gehen und ihre Waff en anders zu führen, 
daher erleiden sie einen Malus von –2 auf alle Angriff swürfe inner-
halb des Verstecks. Der Winzlingstock unter der alten Platane 
birgt Dutzende von Winzlingen, jedoch hat der Krieg gegen die 
Rußschuppen sie ausgedünnt. Gegenwärtig gehören dem Stamm 
noch 31 Winzlinge an, von denen nur 18 im Stock sind, wenn die SC 
ihn erstmals betreten. Sollten die SC sie nicht vertreiben, indem 
sie alle töten, können sie Verluste bis zum Bevölkerungsmaximum 
von 31 ausgleichen.

TEIL VIER: 

Geraubtes Land
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Winzlingbau
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Rußschuppenhöhlen
1 Feld = 1,50 m Y1

Y2

Y3

Y4

Y5

Y6

N

Y1

Y2

Y3

Y4

Y5

Y6

VERTEIDIGUNG
RK 18, Berührung 12, auf dem falschen Fuß 17 

(+1 GE, +1 Größe, +1 natürlich, +1 Rüstung, +4 Schild)
TP 22 (5W6+5)
REF +2, WIL +3, ZÄH +1
ANGRIFF
Bewegungsrate 9 m
Nahkampf Sichel aus Kaltem Eisen [Meisterarbeit] +4 (1W4+1)
Bekannte Zauber (ZS 5; Konzentration +9)

2. (5/Tag) – Einfaches Trugbild (SG 16), Gedanken wahrnehmen 
(SG 16), Unsichtbarkeit
1. (7/Tag) – Furcht verursachen (SG 15), Identifi zieren, Schild, 
Stilles Trugbild (SG 15), Unsichtbarer Diener
0. (beliebig o� ) – Botscha� , Licht, Magie entdecken, 
Magierhand, Säurespritzer, Zaubertrick

Blutlinie Arkane Blutline
TAKTIK 
Vor dem Kampf Tartuk wirkt Schild, sobald er erfährt, dass die 

SC ihn treff en wollen oder er bemerkt, dass sich Kobolde 
nähern. Er wirkt jeden Tag Unsichtbarer Diener.

Im Kampf Tartuk nutzt seinen Zauberstab und Furcht 
verursachen gegen seine Feinde, außer er wird in den 
Nahkampf gezwungen. Dann nutzt er Arkanen Schlag, um 
den mit seiner Sichel verursachten Schaden zu verstärken 
(dieser Schadensbonus ist bereits in seinen Spielwerten 
enthalten).

Moral Tartuk kämp�  bis zum Tod, fast als würde er ihn suchen.
Grundwerte Ohne Schild und Arkanen Schlag sind Tartuks 

zurückzuholen, spielt er mit (obwohl er eigentlich den Diebstahl 
ausnutzen wollte, um den Krieg zwischen den Rußschuppen und 
den Winzlingen noch über viele weitere Wochen anzuheizen). 
Sobald die Gruppe fort ist, lässt er die anderen Kobolde den 
armen Nakpik opfern, um so das Glück auf das Vorhaben herab 
zu beschwören, und beginnt dann, sich zu überlegen, wie er die SC 
nutzen könnte, um den Kobolden noch mehr Ärger zu machen. 

Der Plan, den er sich überlegt, ist recht einfach: Wenn die SC 
zurückkommen, wird er den Rußschuppenkobolden befehlen, die 
SC alle zugleich anzugreifen, da sie den Alten Scharfzahn durch 
die Berührung ihrer weichen, schuppenlosen Finger geschändet 
hätten. Die Kobolde werden dieser Anweisung folgen und 
kämpfen, solange Tartuk lebt; sollten die SC den Hexenmeister 
besiegen, fl iehen die übrigen Kobolde aus der Region, Häuptling 
Rußschuppe eingeschlossen. Tartuk hoff t natürlich, dass die SC 
einfach alle töten werden, und wird daher während des Kampfes 
niemandem helfen, sondern versuchen, wegzuschleichen und den 
Stamm seinem Schicksal zu überlassen. Falls Tartuk entkommt, 
könnte er in der Region bleiben und für die nächste Zeit zu einem 
ziemlichen Störfaktor werden.

Tartuk   HG 4
EP 1.200
Koboldhexenmeister 5
CB Kleiner Humanoider (Reptil)
INI +5; Sinne Dunkelsicht 18 m; Wahrnehmung +1
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HIMMELSWACHT
Hoch in den nördlichen Raueisgipfeln liegt eine Stadt, die um eine 
uralte Sternwarte herum errichtet wurde, welche von den Surtowas 
in den frühen Jahren Issias vor Jahrhunderten entdeckt worden 
war. Trotz ihres off enkundigen Alters ist die Sternwarte immer 
noch perfekt erhalten – dies ermöglicht eine mächtige, nach-
hallende Magie. In derselben Nacht, in welcher das Haus Rogarvia 
verschwand, versiegelte Himmelswacht seine Tore. Seitdem 
hat die ummauerte Stadt niemandem gestattet, sie zu betreten 
oder zu verlassen, weder Boten, noch Versorgungskaravanen. 
Nachrichten und Gesandte, die nach Himmelswacht geschickt 
werden, werden ignoriert und es ist nicht bekannt, dass seitdem 
jemand oder etwas den Ort verlassen hat. Selbst Hellsichtsmagie 
kann die Mauern nicht durchdringen, um festzustellen, was in 
ihrem Inneren vor sich geht oder auch nur, ob überhaupt noch 
jemand am Leben ist.

DER NEBELSCHLEIERSEE
Die Leute von Brevoy kennen den gewaltigen Nebelschleiersee 
einfach nur als „den See“. Er defi niert die nördliche Grenze des 
Landes ebenso wie er Brevoys Jahreszeiten und Wetter dominiert. 
Im Winter heulen wilde Stürme von seinen nebligen Wassern 
aus über das Land und werden durch die Berggipfel getrieben, 
um eisigen Regen, scharfkantigen Hagel und schwere Schneefälle 
über Issia niedergehen zu lassen. Von den Wäldern und Hügeln 
um Rostland werden die Stürme nur leicht verlangsamt, bis sie 

ihren Zorn über den südlichen Hügeln und Ebenen erschöpfen. 
Der Name des Sees stammt von seiner Neigung, sich in den 
wärmsten Wochen des Sommers derart zu erwärmen, dass bei 
Einsetzen des ersten winterlichen Frostes das Wasser nachts zu 
starken Nebelbänken „verdamp� “, welche sich jeden Morgen nur 
langsam aufl ösen.

NEU STETVEN
Choral der Eroberer errichtete nach seinem erfolgreichen 
Feldzug die brevische Hauptstadt Neu Stetven auf den Ruinen 
der ursprünglichen taldanischen Ansiedlung Stetven. Trotz der 
jüngsten Unruhen ist sie weiterhin das Zentrum der politischen 
und wirtscha� lichen Macht des Landes. Besonders wichtig ist 
Neu Stetvens Funktion als Handelsumschlagsplatz – über den 
Östlichen Sellen gelangen Waren nach Brevoy, bzw. aus Brevoy 
ins Ausland, außerdem treff en sich hier die wichtigsten Handels-
straßen am Ufer des Reykalsees.

Neu Stetvens Spitzname „Stadt der hölzernen Paläste“ stammt 
von der uneingeschränkten Nutzung von Bauholz zur Errich-
tung aller möglichen Bauwerke – von Mauern und Häusern zu 
Herrenhäusern und Festungen. Selbst einige Straßen sind mit 
Planken „gepfl astert“, die im fast permanenten Schlamm liegen, 
der von Schnee und Schmelzwasser erzeugt wird. Erhöhte 
hölzerne Gehwege sind in den wohlhabenderen Teilen der Stadt 
üblich, so dass die Leute mit dem Matsch so wenig Kontakt wie 
möglich haben. Die einzigen großen steinernen Bauwerke sind 
die Rubinburg, der Sitz der Macht der brevischen Krone, und 
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