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»Zeit. Keine Zeit. Was ist schon Zeit? Yumuda sagge=oggwulf und mir, nur das ist wahrhaftig.

Wo ist die Seeadler? Ist sie schon untergegangesr2isagst du nichts, Tula? [...] Der Turm

steht senkrecht zum Wasser. Scharlachrot. Abehatie Gberlebt. Das Schiff ist untergegangen,
aber ich habe Uberlebt.[...]*

Der Skalde Iskir Ingibjarson, genannt der letztaldinger, Olport im Hesinde 1026 BF

Die Handlung

Das Szenario Runenjager fuhrt die Helden nach Skeler Insel der geflrchteten Hexe Tula. Im
Auftrag der Runajasko in Olport sollen sie nach déenbleib jenes Runenschiffes der Akademie
forschen, das im Ingerimm 1023 BF mit der Flottkiri3ngibjarsons in Richtung Hjaldingard
aufgebrochen ist. Von diesem Schiff, der ,JurgasnZagibt es aul3er jenen kryptischen Worten,
die der einzige Uberlebende der Expedition, Iski seiner Riickkehr gesprochen hat, keine
weitere Spur. Diese Worte weisen auf Tula von Skerd

In Skerdu angekommen fallen die Helden unter dennBder Hexe, was unter anderem einen
Gedéachtnisverlust fir sie bedeutet. So beginnttalaéchlich gespielte Abenteuer fur die Helden
erst als Ruderer auf Tulas Drachenschiff und dsteeAufgabe ist es fir sie, ihre personliche
Vergangenheit zu erforschen und zu rekonstruidtest. dann kénnen sie nach dem Verbleib des
Runenschiffes suchen. Dabei stoRBen sie auf wellberlebende der Giildenlandexpedition und
kommen zudem hinter das Geheimnis von Aelfhild $asottir, einer jungen Hexe, die im
Auftrag der Eishexe Glorana die Runenmagie derrtdp&unajasko ausforschen und zudem Tula
von Skerdu dem Erzdamonen Nagrach ausliefern soll.

Uber das Abenteuer

Inhaltlich schliel3t das Szenario in gewissen Punkte das Abenteuer ,Die dunkle Halle* von
Patrick Fritz und Michelle Schwefel an, die Ruckkeskir Ingibjarsons und der Angriff von
Gloranas Schergen auf Olport liegt also bereitsdesiens einige Monate in der Vergangenheit..
Die geschilderten Ereignisse finden demnach irgamhwin den Monaten oder Jahren nach dem
Phex 1026 BF statt. Statt Altersangaben von NS@3 eds Geburtsjahr genannt, weil das Alter je
nach dem Zeitpunkt ihres Spieles variiert. Um d@mflexitat zu verringern sind Jahreszahlen
nach Bosparans Fall und nicht wie in Thorwal Ubhelch Jurgas Landung angegeben.

Der Text bezieht sich in mehreren Punkten auf igffe DSA-Produkte. Fur das Spiel essentiell
notwendig ist nur die Beschreibung der Stadt OlpdxtSeite 98 in der SpielhilfgJnter dem
Westwind* (UdW) und in derselben Veroffentlichung die Beschretdpder Runajasko zu Olport
ab Seite 59. Interessant ist weiter die Beschrgibder Runenmagie inStabe, Ringe,
Dschinnenlampen®.

Das Abenteuer beginnt nicht wie so oft mit einenftrag. Es mag etwas ungewdhnlich fir ihre
Spieler sein, aber zu Spielbeginn befinden sie alisliRuderer auf Tulas Drachenschiff und haben
keine Erinnerung mehr an die jungsten Ereignissesdd besondere Einstieg ermdglicht es,
verschiedenartigste Charaktere zu einer Heldengrgysammen zu fassen. Die meisten ihrer
Helden werden im Laufe des Spiels herausfinders desim Auftrag der Runajasko nach dem
verlorenen Runenschiff der Hjaldingard-Expeditiaciseen und nach einem Schiffbruch von Tula
aufgenommen wurden. Es spricht aber nichts dagelges, einzelne Charaktere auch auf anderem
Wege auf Tulas schwarzes Drachenschiff gekommeth $denkbar ist, dass sie im Laufe des
Abenteuers herausfinden, dass sie zuletzt Sklauériner al’anfanischen Galeere, Ruckkehrer
der Hjaldingard-Expedition oder sonstige Schifftmge irgendwo vor der aventurischen
Westkiste waren. Solche Hintergriinde sind im Ahertaicht explizit ausgearbeitet, als findiger
Spielleiter werden sie sie aber problemlos einbddemen.

Es ist schwer, geforderte Erfahrungswerte fur didein anzugeben. Das Abenteuer ist sehr story-
und wenig kampfbetont. Eine Heldengruppe, die Sg@afan hat, komplexe Hintergriinde zu



entratseln, wird auf ihre Kosten kommen, wohingegi@e Gruppe, deren Schwerpunkt auf Kampf
liegt, weniger begeistert sein wird.

Die grof3e Variationsbreite an Heldenhintergrindem wer spontane Einstieg machen das
Abenteuer besonders fiir Helden geeignet, die lgstaxch nicht als Gruppe zusammen gearbeitet
haben. Oft werden in solchen Spielrunden mehrewden bendtigt, bis sich die Gruppe
zusammengefunden hat. Weil diese Spielzeit entf@lt das Szenario besonders auch fir
Rollenspiel-Conventions geeignet, wo eine zusamewwiigelte Spielrunde Ublich ist. Ansonsten
entsteht eine runde Geschichte fur die Helden, veemsich zuletzt aus irgendwelchen Griinden in
Olport aufgehalten haben.

Hintergrund

Im Fruhling des Jahre388 BF wurde die junge Hexe Glorana aus dem Rhorwedgelkon ihrer
Mutter auf die Insel Skerdu geschickt. Gloranas tBtutmachte sich Sorgen um die
schwarzmagischen Interessen ihrer Tochter. Sianladge mit Tula, der Oberhexe ihres Kreises,
das Madchen zu ihr in Erziehung zu geben, um edl@ufichtigen Weg zurlck zu bringen. Zwei
Jahre spater dachte Tula, der jungen Hexe soweitauen zu kdnnen, dass sie sie in ihrem
Ottaskin zurticklassen konnte, wéahrend sie mit ihBmachenschiff auf Kaperfahrt in den Siden
zog. Glorana aber verdrehte dem jungen Maednir Is¢®@n, einem Enkel Tulas, den Kopf und
raubte ihm mit dem Zauber LEVTHANS FEUER Lebensgieerbis dieser verzweifelt den
Freitod suchte. Daraufhin floh Glorana zuriick in é&horwed, wo sie ein Kind Maednirs zur Welt
brachte. Weil sie nicht daran dachte, die TochteBgu ziehen, brachte Gloranas Mutter das Kind
nach Skerdu, wo Tula Interesse an ihm geaul3esd, vattil sie grol3e magische Kraft in dem Kind
vermutete. Wider allen Erwartens entwickelte dasdKiSvenja, keine magische Begabung. Daftr
wurde sie zu einer grof3artigen Steuerfrau, die sehon seit vielen Jahren Tulas Drachen, die
.Rabenzwinger*, steuert.

Glorana ermordete im Jahf004 ihre Mutter und wurde so vollends zur Geéchteterder
Gesellschaft der Hexen.

Im Jahrel009 verliebte sich Svenja, die sich nach ihrer ZiehsruTulasdottir nannte, in den
mherweder Krieger Abdallah ibn Sheik, den sie dta®n von einer al'anfanischen Galeere
befreit hatte. Die beiden heirateten, bauten ira3ttaskin eine Blockhitte und ein Jahr spéater
brachte Svenja die kleine Aelfhild zur Welt. Spdt#gten die beiden Kinder Orwin und Radscha.
Wahrenddessen stellte im Fischerdorf Skerdun anOdtkiste der Insel der Fischer Orm eine
magische Begabung bei seinem Sohn Orozar fest eschlmss im Jahit016 den Jungen an die
Runajasko nach Olport zu schicken, wo er eine Adsbg zum Magier erhalten sollte.

Im Jahre 1020 wurden dort, in Grotten unter der Runajasko, djaldimggardschen Runen
wiederentdeckt, machtige Zauberzeichen, die von deorter Magiern bald mit aller Kraft
erforscht wurden. Es gelang den Zauberern und fBeliérn, mit Hilfe der Runen Schiffe zu
bauen, auf denen ein Schiffsmagier mit der Untezrstig der Lebenskraft der gesamten
Mannschaft Zauber wirken kann.

Die friedlose Glorana indes wurde zur Dienerin Bodds, als dieser zuriickkehrte und wurde als
solche vom Damonenmeister zur Herrin Uber das iEfsien Norden Aventuriens gemacht. Nach
Borbarads Ende gelangte sif21 an den Nagrachsplitter der Damonenkrone. Mit Hifeses
Artefakts herrscht sie unbarmherzig tber ihr Egdréblorania.

In diesen Jahren rief der Versuch des obersten &etenTronde Torbenson, Thorwal zu einem
ganzheitlichen Staat zu vereinen, viele Widerstametgor. Unter dem Skalden Iskir Ingibjarson,
der der letzte Hjaldinger genannt wird, bildetdhsame Bewegung, deren Ziel es war, Hjaldingard,
die Heimat der Thorwaler im Guldenland, wieder midecken. Am 15. Ingerimri023 lief im
Hafen von Olport eine Expedition in Richtung Guliden auf. Unter den Schiffen war auch die
Otta ,Jurgas Zorn*“, ein Runenschiff der Runajasko.



Bei der kleinen Aelfhild hatte sich derweil einarke magische Begabung herausgestellt, so dass
Tula das Méadchen als Schuilerin aufnahm. Allerdinggann die junge Hexenschilerin in ihrem
jugendlichen Trotz und Leichtsinn, sich fur ihreoGmutter Glorana zu interessieren, die auf
Skerdu tunlichst totgeschwiegen wurde. Wahrend Bidh im Jahr1023wiederum auf Kaperfahrt
befand, nahm Aelfhild heimlich Kontakt zu Gloranaf.aDieser Kontakt verlief mittels Difarim,
die Glorana beschwor, um ihrer Enkelin Nachrictgeimicken zu kdnnen.

Tulas Kampf gegen die al’anfanischen SklavenhatteSidmeer war von wenig Erfolg gekurt.
Sie verlor einen Grof3teil ihrer Ruderer, so dasgli@ Rickfahrt nach Skerdu im Herld€24 nur

mit Muhe gelang.

Zu dieser Zeit wandten die Runajaski aus Olport zpasten Mal 6ffentlich ihre neue Runenmagie
im Seekampf gegen das Horasreich an, was zu einggachAluss der Runajasko aus der Grauen
Gilde wegen des Verdachtes auf Blutmagie fuhrte.

Im Jahre1025 begab sich Tula mit ihrem Schiff auf eine ReiseYaumudas Insel im hohen
Norden. Von der befreundeten Riesin erhoffte sieh sRat und Hilfe. Hier stiel3 sie auf
schifforiichige Uberlebende der Hjaldingard-Expediti AuRerdem war der Bug des
Runenschiffes ,Jurgas Zorn“ auf der Insel angespidtden. Weil sie immer noch dringend
Ruderer bendétigte, bezauberte sie die Schifforigehignd brachte sie unter ihren Bann. Den
Drachenkopf des Runenschiffes lield sie bergen wadhke ihn zuriick nach Skerdu. Die Runen
auf dem Drachenkopf hatten ihr Interesse gewec#tsi@ wollte damit die olporter Runenmagie
erforschen.

Wahrend desselben Jahres begannen die EreignsgdbdateuersDie dunkle Halle", in dessen
Verlauf der Skalde Iskir Ingibjarson an der olpoKgiste aufgefunden wurde und er die Worte zu
Beginn dieses Szenarios sagte. Unmittelbar danauflesinde1026 griffen Gloranas Schergen
die Runajasko an, um an ein Kristall zu kommen,flagine firnelfische Waffe im hohen Norden
bendtigt wurde. Tapfere Abenteurer und mit ihnen Wherwaler Hetmann Tronde Torbenson
verfolgten das Artefakt und konnten Glorana ausrnihStitzpunkt, der dunklen Halle bei Leskari,
vertreiben.

Im Frihling 1026 bemerkte die junge Aelfhild Tulas Interesse an Bemnenmagie und sie
berichtete Glorana davon. Auf Gloranas Idee hifugclie Tula vor, sich in der Runajasko als
Elevin einzuschreiben, um so die Runenmagie augferszu kénnen. Tula ging auf die Idee ein
und so wurde Aelfhild Schilerin in der Runajasko. der Runajasko aber war der Zauberer Bjarni
Ingaldson zu Glorana ubergelaufen und spioniertedfése die geheimen Runen aus. Nachts
Ubernahm Bjarni die Ausbildung Aelfhilds in den dinschen Kinsten. Gemeinsam
modifizierten sie die Runen mit den Zeichen desl&nzonen Nagrach. Tula von Skerdu nahm mit
dem Zauber MADAS SPIEGEL Kontakt zu ihrer Schileauf und bekam so die damonischen
Runen zugespielt. In der Folgezeit hauften sicheplante damonische Manifestationen auf
Skerdu. Durch die blutmagischen Elemente der Runedie Irre gefuhrt, erkannte Tula das
Wirken Gloranas nicht.

Doch auch in der Runajasko blieb man nicht unt®achdem der junge Zauberer Orozar Ormson
seine Stableite hinter sich gebracht hatte, sahiokin ihn in seine Heimat Skerdu, um die Rolle
Tulas beim Verschwinden der Hjaldingard-Expeditibm untersuchen. Zusammen mit einer
Ladung Waskir auf einer Otta der Sturmtrutzer-@gkps erreichte er Skerdun, wo er seinen alten
Vater besuchte. Dann machte er sich zu Ful3 auf WasTOttaskin, wo er prompt auf die
Uberlebenden der ,Jurgas Zorn“ stieR. Um ihre Reidbehalten zu konnen und sich zudem die
Magier als magische Gefale mittels MAGISCHEM RAURBadten zu kdnnen, bezauberte Tula
kurzerhand auch Orozar und gliederte ihn unternifReiderern ein. Orozars Aufbruch in der
Runajasko liegt zum Zeitpunkt des Abenteuers 6 Wnc¢h der Vergangenheit.

Nach diesem weiteren Verlust eines Magiers besshil@sRunajasko vorsichtiger vorzugehen. Sie
schickte zunachst eine unbeteiligte Heldengrupipes Helden, nach Skerdu. Hier erlitten diese



Helden im Nebel vor der Kuste Schifforuch und wurde Tulas Ottaskin aufgenommen.
Allerdings bezauberte Tula auch die Helden, um sigdr als Ruderer bedienen zu kénnen. Weil
Tulas Zaubertrank neben Elementen der Zauber ZAUBERNG und BANNBALADIN auch
eine Komponente fir Gedéachtnisverlust beinhaltetlein sich die Helden als Ruderer auf Tulas
Drachenboot wieder, ohne eine Erinnerung an ihhem&Vergangenheit zu haben.

Einstieg

Das Abenteuer beginnt mit einer Zumutung fur ihpgefer: Fragen sie sie nach Gegenstanden in
ihrem Gepack, die ihnen wichtig sind, z.B. MesZauyberstdbe oder Totembeutel und notieren sie
diese. Zunéchst werden die Helden diese Gegenst@naessen, bevor sie sie in der Grotte unter
Tulas Langhaus wiederfinden kénnen. Einen weitgreiebten Gegenstand, beispielsweise eine
Waffe, sollten sie den Helden ebenfalls abhandemnken lassen. Deponieren sie diesen
Gegenstand in der ,Swafnild®, jenem Schiffswrackasddie Helden im Abenteuerverlauf
untersuchen koénnen. Lassen sie ihre Spieler daren \Werte fur Selbstbeherrschungsproben
aufschreiben und sammeln sie zum Zeichen ihreschadéaverlustes die Heldendokumente ein.
Schauen sie sich auch kurz die Angaben von Haldimdweiser tber die Vergangenheit der
Helden auf Seite 21 an. An dieser Stelle erzahitAdeademieleiter der olporter Akademie ihren
Helden von ihrer Vergangenheit. Uberlegen sie sigh,ihre Helden nach Olport gekommen sein
kénnten und passen sie diese Angaben so an ihrpp&ran, dass eine logische Geschichte
entsteht.

Die Rabenzwinger

Zum Vorlesen oder Nacherzahlen:
Im Gleichtakt senken sich die Ruder ins tribe Wadsengsam und stetig gleitet das schwarze
Drachenschiff durch den Nebel. Die Manner und Fnaaleeken grimmig. Auch ihr beugt euch vpr
und zieht euer Ruder wieder zuriick, wie alle auf Bénken. Im Heck des Schiffes steht eine Rrau
mit tatowierter Glatze neben einem Dreibein, an d@m machtiger Kessel tUber einem Feuer
baumelt. Ihr liebt diese Frau, begleitet sie mitealer Sympathie. Auf ihrer Schulter sitzt eine
grof3e Katze und dahinter lenkt eine SteuerfrauStdsff durch den Nebel. Zu eurer Linken, [in
den Nebelfetzen kaum mehr zu sehen, gleitet langhanunwirtliche Steilkliste einer Insel an
euch vorbei. Nach einer Weile scheint die Frau Temk im Kessel fertig gebraut zu haben. Sie
bittet euch und einige andere der Ruderer, aufaaatand von dem Trank zu trinken, den sie guch
in einer grofRen Kelle reicht. Naturlich folgt ilmém Wunsch, denn sie ist eine gute Freundin..|

Lassen sie ihren Spielern Zeit, das Gehorte zuaveml Vermutlich werden sie Uber die
Bevormundung erbost sein und sich zur Wehr setzetlemv Allerdings ist es fur sie
ausgeschlossen, Tula anzugreifen oder auf anderaggressiv zu sein. Die einzige Mdglichkeit,
die sie ihnen lassen sollten, ist eine Selbstbstieungsprobe, bei deren Gelingen sie die
Einnahme des Zaubertrankes heimlich verweigern édnenkbar ist, dass sie ihn im Mund
behalten, um ihn spater wieder auszuspucken. \Gbtléeeren sie den Trank unbemerkt in den
eigenen Kragen statt in den Mund oder sie lassenehrer Genossen unbemerkt stolpern, so dass
das gesamte Dreibein zu Fall gebracht wird und deshinhalt des Kessels Uber das Deck ergielt.
Machen sie den Helden die Selbstbeherrschungsprobieht zu schwer, denn die
Fremdbestimmtheit ihrer Helden ist ein interesgaBféekt, wird jedoch sehr bald den Spielspal3
nehmen. Momentan befindet sich die Rabenzwinger dauf Fahrt von Tulas Ottaskin nach
Skerdun, um dort Nahrung und Material aufzunehn8piétestens auf der Ruckfahrt sollte den
letzten Helden ihre Probe gelingen. Moglicherwéidenen sich die Helden bei der Verweigerung



des Zaubertrankes gegenseitig unterstiitzen. Aaffettemerken die Helden den Verlust jener
Gegenstande, die ihnen wichtig sind, die sie zuiBedes Spieles benannt haben. AulRer den
Helden werden nur die Mitglieder der Runajasko efdglert, von dem Trank zu trinken. Alle
anderen Ruderer befinden sich freiwillig an Bord.

Tulas Zaubertrank

Der Zauber, der in dem Trank im Kessel wirkt, istradt komplex, dass eine genaue
regeltechnische Rekonstruktion unmaoglich ist. Dehnkdnnen einzelne Elemente beispielsweise
durch einen ANALYS oder die spatere Untersuchung Valas Raum (Seite 16) nachvollzogen
werden:

Der Hexenkessel ist aus Kupfer und an den Randdrknmotenartigen Ornamenten geziert. Er ist
mit allen bekannten Schalenzaubern belegt. Dasnfacht fir Tula die Herstellung ihres Gebraus
erheblich. AuRerdem wird die Wirkung des Trankestkt. Der Zaubertrank aus dem Kessel ist
in seiner Wirkung mit einem Hexenfluch zu vergl@nh Bei der Fluchtechnik ist es verbreitet,
dass die Fliche permanent wirken, aber durch efiitbmre Bedingung aufgehoben werden (,Ihr
sollt fur mich rudern, bis ihr den Gegenstand, @d#neuch abgenommen habe, wiedererlangt
habt). Es gehort zu den Regeln der Fliiche, dassedBedingung dem Verfluchten mitgeteilt
wird. Aus diesem Grund wird der Wildkater Taumamma&chst auf die Helden zukommen. Ein
Grundelement aller Hexenfliiche ist der ZAUBERZWANdg&r im Falle von Tulas Zaubertrank
aber nicht nur Element sondern zentraler Bestdndes Fluches ist. Der ZAUBERZWANG
beinhaltet, dass die Helden Tula nicht angreifed dass sie ihr aul3erdem als Ruderer zur
Verflgung stehen, wenn sie ihrer bedarf. Sollteh gie Helden durch Flucht entziehen wollen, so
verlieren sie taglich W6 Lebenspunkte bis sie wierlglickkehren oder bis zu ihrem Tod. Dieser
Zwang wirkt permanent, bis die Bedingung erfullt iSas heildt, diesen Einschrankungen ihrer
Handlungsfreiheit werden sich die Helden fir eingroRen Teil des Abenteuerverlaufes
unterwerfen mussen.

Eine zweite Wirkungsweise des Trankes hat Eigerisoha des elfischen Zaubers
BANNBALADIN in einer Variante, die den Erinnerungslust der Opfer zur Folge hat. Wahrend
der Erinnerungsverlust permanent wirkt, verschwirtie eigentliche Wirkung, dass die Helden in
Tula eine Freundin sehen, der sie sich keinestaliersetzen, wenn es gelingt, nach einer
Selbstbeherrschungsprobe die Einnahme des Trankesweigern.

Im Grunde genommen bleibt den Helden also nur, §diene zum bdsen Spiel zu machen.
Wahrend sie sich weiterhin als Ruderer in Tulas hahaft einflgen, kénnen sie die anderen
Besatzungsmitglieder befragen und wahrend des Iluid@didnaltes in Skerdun nach den
Hintergriinden forschen. Auf3erdem wird der Katerrmiann mit ihnen Kontakt aufnehmen.

Der Kater Taumann

Zum Vorlesen oder Nacherzéhlen
Wahrend du im stumpfen Gleichtakt vor dich hin mstlebemerkst du, wie sich der grauschwarz
gestreifte Kater langsam von Tulas Schultern I@st auf dich zu stolziert. Mit einem leichten
Maunzen umstreift er deine Beine. Dann bilden sichermittelt Bilder in deinem Kopf. Du siehst
einen grof3en, flachen Stein inmitten einer Hohlaradf liegen wild durcheinander eine Vielzahl
von Gegenstanden: Zauberstdbe, Knochenkeulen, Aul@olche und obenauf erkennst du den
vertrauten Gegenstand, den du vermisst. Du weiftyidst erst dann von dem Zwang, Tula |zu
dienen, befreit sein, wenn du diesen Gegenstanitkwarlangt hast. Aber wo befindet sich digse
Hohle? Schon hat sich der Kater von deinen Beimédsgund streift zu einem deiner Gefahrten...

Mit dieser Gedankenubertragung teilt Taumann delddtemit, dass sie unter einem fluchartigen
Zauberzwang stehen, bis sie ihren Gegenstand zelehkgt haben. Die Hohle, die sie gesehen
haben, befindet sich unter Tulas Langhaus, abewdeden die Spieler erst noch herausfinden.



Die Mannschaft der Rabenzwinger

Es gibt mehrere Moglichkeiten, mit den anderen Remtein Kontakt zu kommen: Bei den
gemeinsamen Essenspausen, wenn der Wind auffiachtlas Schiff mit dem Segel Fahrt macht
oder einfach im Gesprach mit dem Nebenmann/ deeiedu. Neben Tula von Skerdu und der
Steuerfrau Svenja (deren Beschreibungen sie im Aqlaeuf Seite 25 finden) befinden sich
einschlie3lich der Helden 44 Ruderer an Bord. Aufdr Tula, die ein Gesprachsansinnen
arrogant abweisen wird, haben die Helden die Mbgbkd, mit allen Besatzungsmitgliedern in
Kontakt zu kommen. Alle Personen einzeln hier vstellen, wirde den Umfang des Abenteuers
sprengen, weshalb sich der Text auf die Namen dghtiysten Mitglieder beschrankt. Fur den
besseren Uberblick befindet sich im Anhang ein &thaum der Tulasons.

Die Verwandten Tulas:
* Die Steuerfrau Svenja Tulasdottir, rote Haare
» Sigrun Skoerresdottir, Hetfrau eines Langhausé@silas Ottaskin
» Drei Kinder von Sigrun
* Helgi Skoerreson, ebenfalls Hetmann eines Langlsause
* 4 Kinder von Helgi
* Eindara Windsdottir, eine Bewundererin Tulas, dietftdu des dritten Langhauses im
Ottaskin
* 3 Kinder von Eindara
» Abdallah ibn Sheik, der Ehemann von Svenja Tuldsdetn tulamidischer Krieger

Mitglieder der Runajasko
Von der Runajasko befinden sich Orozar Ormson uedWberlebende vom Runenschiff ,Jurgas
Zorn“ an Bord. Die Runajaski sind an der Tatowigrales olporter Akademiesiegels erkennbar.

» Oendrik Swafnildson, ein Schiffbauer

» Oridor Wasason, ein Skalde

» Trudhild Weilandsdottir, eine Magierin

» Mardruk Meerson, ein weiterer Schiffbauer mit eridesr orkischen Einschlagen

* Orozar Ormson, ein junger Magier aus Skerdun.

Weiter befinden sich mehrere befreite Sklaven vientaner Galeeren und einige Magde und
Knechte aus Skerdun und den umliegenden InseldeaafSchiff:

* 8 Thorwaler von Skerdu und Umgebung

e 6 Tulamiden

* 6 -9 Mohas (Abhé&ngig von der Anzahl der Helden uedd Ruderer voll zu machen)
Weitere Informationen zu Tula und den Runajaskiléim sie unter den Personenbeschreibungen
im Anhang.

Gesprache mit der Mannschaft
Im Gesprach mit den anderen Mannschaftsmitgliedémnmen die Helden folgende Informationen
erhalten:
Uber Tula und das Schiff:
» Sie befinden sich auf dem Drachenschiff ,Rabenzetihg
» Das Schiff fahrt von Tulas Langhaus auf der and&eite der Insel nach Skerdun um dort
Nahrung und Materialien aufzunehmen.
* Tula von Skerdu ist eine méchtige Zauberin.



» Tulas Kater heil3t Taumann.
Uber die Helden:
» Sie haben einen Tag zuvor in der Nahe von Tulaghams Schiffbruch erlitten.
» |hr zerstortes Schiff liegt noch immer in den Klgmpan der Westkiiste der Insel.
 Warum sie das Gedachtnis verloren haben? Sie eaitespoéttisches Grinsen oder eine
ratlose Geste.
Uber die Mannschaft:
* Ein Grof3teil der Mannschaft gehort zur Familie Vara von Skerdu.
» Andere sind befreite Sklaven, Seeleute und Schiftige, die sich ihr angeschlossen
haben.
Vielleicht gelingt es ihnen, ihren Helden bei dies@esprachen auch etwas von den letzten
Fahrten der Rabenzwinger zu vermitteln:
e 1023 war Tula auf Kaperfahrt im Sidmeer und haedeb Kampf mit A'Anfanern einen
Teil ihrer Ruderer verloren.
* 1025 fuhr sie zu Yumudas Insel und hat dabei Satiithige (die Runajaski) und den mit
Runen geschmiickten Drachenkopf eines Langschitfiegieaommen.
Einzig die Runajaski begegnen den Helden auf inagdh mit leerem Blick und schwafeln davon,
dass sie gute Freunde von Tula seien und keinegwaon ihrer eigenen Vergangenheit haben.

Skerdun

Skerdun ist ein kleiner Fischerort, der relativliesd von der Aul3enwelt lebt. Er besteht aus

einigen Langhausern und ein paar Holzhitten, die, giegen die Fluten teils auf Stelzen gebaut,
um einen kleinen Kiesstrand gruppieren. Am Straegeh ein Drachenschiff und mehrere kleine
Ruder- und Segelboote. Fiur Schiffe mit gréRerenfgammy wurde sogar ein Steg ins Wasser
gebaut. Es gibt einen Gemischtwarenladen, einerfrfteanpel und eine Kneipe. Die Skerduner

sind misstrauische Leute, die am liebsten vondéstiFragern in Ruhe gelassen werden wollen.
Sie haben sich mit der Hexe Tula arrangiert: Sadasig ihr nicht in die Quere kommen schutzt ihr
Ruf sie vor Angriffen von Piraten und anderen FemdSelten genug hat man Kontakt zu den
Leuten von Tulas Ottaskin, die sich hier mit atiga Materialien eindecken, die sie nicht selbst in
ausreichender Menge herstellen kdnnen: WerkzeudeN#gel, Saatgut, guten Waskir, Zucker

und Honig. Auch die Helden werden von Tula an Lgedchickt, Sacke mit Saatgut, die Svenja
im Gemischtwarenladen gekauft hat, an Bord zu tra@anach kdnnen sie sich fir eine Weile

zusammen mit anderen Mannschaftsmitgliedern inrkd&pe ,,Zum Walross* begeben.

Im ,Walross*

Das ,Walross* ist eine typische Fischerkneipe. Aar WWand hangt das ausgestopfte Exemplar
eines besonders groRen Schwertfisches und die W&nohit in Fischernetzen geflochtenen
getrockneten Seesternen dekoriert. Hinter der Tiséddet ein glatzkopfiger, tabakkauender Wirt
mit Backenbart und schmieriger Schirze und in dekeEsitzt an einer Ziehharmonika ein
singender Fischer: ,Wenn Torstoi Om den Schneidzaffn..”

Im spéateren Abenteuerverlauf ist es wichtig, dass Helden schon einmal etwas von der Eishexe
Glorana und ihrem Eisreich gehort haben. In vidieidengruppen gehort dieses Wissen zur
Allgemeinbildung. Sollte das bei ihrer Gruppe nisbtsein, so lassen sie sie im ,Walross* zwei
Fischer belauschen, die sich tber die Eishexe haiten.

Die Eishexe Glorana




Glorana, genannt die Schone, wurde am 3.NL 970 IBH echter einer Hexe aus dem Rhorwed
geboren. Bereits frih offenbarte sich ihr Interesse dunklen Seite der Magie, wie bei ihrem
Geburtsdatum nicht anders zu erwarten war. Ihret@ueine filhrende Hexe aus dem Rhorwed,
sandte sie deshalb um das Jahr 988 zu der beftemnidexe Tula von Skerdu, um von dieser jauf
den rechten Weg gefuhrt zu werden. Zwei Jahre spéisste Glorana die Insel Skerdu Uberst(irzt
verlassen, weil sie einen Enkel Tulas aus Liebeskenin den Freitod getrieben hatte. Allerdings
trug sie ein Kind dieser Beziehung in sich, dass 390 im
Rhorwed gebar. Ihre Mutter schickte den Sauglinggn§a, den
Glorana nicht aufziehen wollte, nach Skerdu, weaTgith seiner||
annahm.

14 Jahre spater stellte sich Glorana offen auf $iée der
Damonen und ermordete ihre eigene Mutter (siehé\tasteuer
.Im Zeichen der Krote). Fortan sammelte sie, erst ir
Rhorwed, dann in Tobrien, Hexen um sich, die sioh sie auf
die dunkle Seite gezogen fuhlten. Als der Damonestere
Borbarad zuriickkehrte, fand er in Glorana eine féalige
Dienerin, die er mit dem Nagrachschwert Hyrr-Kanh
beschenkte und zur Konigin Uber sein Eisreich imrddo | -
machte. Nach Borbarads Ende brachte die Eishexe
Nagrachsplitter der Damonenkrone in ihre Gewaltn \florem
Eispalast bei Paavi beherrscht sie unbarmherziqRéich und
spinnt ihre Ranke tber den ganzen Norden.

o T

Der alte Orm
Wahrend des Landganges in Skerdun, mdglicherwemseWalross®, werden die Helden von
einem alten Mann angesprochen. Der alte Orm iskligy@uf einen Stock gestitzt, mit faltigem
Gesicht und langem Bart. Auf dem Kopf tragt er dofeue Stoffmitze. Er zupft einen der Helden
am Armel und fragt: ,He, du da! Der Junge dort, @ufem Schiff, mit den blonden Haaren, ist das
mein Sohn Orozar?* Tatsachlich handelt es sich am\¢tater von Orozar Ormson und um solche
Verwicklungen zu vermeiden wurde diesem von Tuldolden, auf dem Schiff zu bleiben.
Vermutlich werden die Helden den alten Orm weitazwd befragen, wie sein Sohn auf Tulas
Schiff kommt und was er zu dessen VergangenhelR:wei
* Orozar war magisch begabt. Deshalb hat der alte ®mvor Jahren (1016) an die
Runajasko nach Olport geschickt. Dann hat er mehtahre lang nichts von ihm gehort,
bis er vor etwa 5 Wochen unvermittelt an seineitétiitire klopfte.
* Orozar war einen Abend lang sein Gast und zusanzeeime man etliche Kriige Waskir.
Er erzdhlte, dass er nun fertig mit seiner Ausliidzum Zauberer sei und dass er im
Auftrag der Akademie etwas zu tun hatte.
* Bei seinem Auftrag ging es um ein Schiff der Ruslaga das auf der Guldenlandexpedition
(von der man sogar in Skerdun gehort hat) versehait.
» Als néchstes wollte er zu Tulas Langhaus gehen éigentlich niemand freiwillig macht,
der noch bei rechtem Verstand ist.)
Sollten die Helden dem alten Orm bestatigen, dasgdd sein Sohn ist, so taucht er wenig spater
am Strand bei der Rabenzwinger auf und ruft lateree nach seinem Sohn, der auf ihn nicht
reagiert. Nach einer Weile wird Orm von zwei Musk@ahnern aus Tulas Mannschaft, denen der
zeternde Greis zuviel wird, unter den Armen gepaokt zurtick ins Dorf geschleift.



Die Befreiung vom Trank

Nach wenigen Stunden Aufenthalt fahrt die Rabengeanram selben Tag wieder zuriick zu Tulas
Ottaskin. Auf der Ruckfahrt (wie auch in den folden Tagen) wird Tula die Helden und die
Runajaski wiederum bitten, von dem Trank aus ihi€essel zu trinken. Helden, denen beim
letzten Mal bereits eine Selbstbeherrschungsprobeingen ist, haben dieses mal keine
Schwierigkeiten, Tula zu tduschen und die Einnalteg Trankes zu umgehen. Den anderen
Helden sollte spatestens jetzt eine Selbstbehemgsiprobe gelingen oder sie sollten von ihren
Gefahrten am Trank gehindert werden, damit auch wm®m den Auswirkungen des
BANNBALADIN befreit werden. Eine Mdglichkeit ist eauch, dass die Helden von sich aus
versprechen, Tula zu dienen und so von dem ZwasgZdubertrank zu trinken, befreit werden.
Wahrend vorliegendem Abenteuer entsteht mehrma&sSduation, dass ihre Helden die Hexe
Tula austricksen, so dass die Gefahr besteht, d@&ssnachtige Tula von Skerdu etwas ins
Lacherliche gezogen wird. Seien sie sich dessen ussw und versuchen sie dem
entgegenzusteuern, indem sie mehrfach die MaahtJdnahbarkeit und die Gefahrlichkeit Tulas
betonen. Ihre momentane Unaufmerksamkeit erklanerduch den damonischen Einfluss, dem
die Hexe durch Aelfhilds Runen zur Zeit ausgesstzt

Tulas Ottaskin

Zum Vorlesen oder Nacherzahlen:

Die Sonne ist bereits untergegangen und
rauer, kalter Wind pfeift Gber eure Kopf
hinweg. Ihr rudert entlang majestatisch
Klippen, die zu euerer Linken viele duzer
Schritt in den Himmel ragen. Den Klippe
vorgelagert sind gefahrliche Riffs. Mi
einem Kopfnicken weist einer der Ruder
auf die Uberreste eines kleinen Segelboot
das zerschellt zwischen den Felsen lie
,Das war euer Segler. Gestern haben \
euch dort rausgezogen.” Noch bevor i
weiter nachfragen konnt, erschallt voi
Heck der Ruf der Steuerfrau: ,Klar zur
Anlegen!” Die Rabenzwinger steuert at
einen Kkleinen Kiesstrand unterhalb ein
hohen Klippe zu. Uber euch seht ihr d
Silhouette eines grol3en, bedrohlich dunkl
Langhauses, die sich dort gegen d
Mondlicht abhebt.

Die Helden werden die nachsten Ta
voraussichtlich in Tulas Ottaskir B
verbringen, bis es ihnen gelungen ist, d... o

vertrauten Gegenstand, der sie an Tulas Zwang hiadefinden. AuRerdem werden sie einige
Begegnungen haben, die sie auf der Suche nach\fergangenheit und nach dem Runenschiff
der Runajasko weiter bringen. Der Ablauf der Ersigm hangt von den Aktionen ihrer Helden ab
und kann durchaus auch in einer anderen Reihenétdgaier geschildert geschehen.
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Hoch auf einem Felsen uber der Steilkiste Skerchebe sich Tulas Langhaus, gefolgt von drei
weiteren Langhausern und einer Hitte etwas weier der Kiste entfernt. Zum Landesinneren
wird das Ottaskin von einem palisadenbewehrten Bildgeschitzt, dem einige Gemise- und
Getreidefelder folgen. Insgesamt wohnen 86 Mensthdreser Siedlung.

1 Tulas Langhaus
Die schwarze, riesenhafte Halle ist mit gruseli§emtzen beschnitzt. Nur schmale Schlitze lassen
etwas Licht ins Innere.

A Stallungen

Hier sind einige Pferde, Kihe und bei schlechtettéiting auch Schafe untergebracht. Im der
Wohnhalle zugewandten Teil befindet sich ein Valegger, in dem ein Grof3teil der in Skerdun
erstandenen Waren verstaut wird.

B Wohnhalle

In der Mitte unter einem _— o T :
Rauchabzug befindet sicl TU LAS L ANTGHAUS
eine grolBe Feuerstelle
An zwel Tafeln
versammeln sich die
Bewohner zum Essen. Ar
den Wanden sind etliche
Bettstatten, Decken,
Felle, aber auch durct
Vorhénge abgetrennte
Bereiche, aufgereiht.
Einige von diesen
Schlafstellen werden der
Helden zugewiesen.
Aul3er ihnen néchtigen ir
dieser Halle die funf
Runajaski, zwel
thorwaler Knechte, ein alleinstehender Moha undeileg Moha und ein Tulamide mit ihren
Familien. Die Halle ist gro3 genug, dass sich desamte Ottaskin zu Versammlungen in ihr
zusammen finden kann.

C Tulas Raum

Die Beschreibung des Raumes gibt das wieder, wasleid, der durch eines der Fenster in den
Raum schaut, sehen kann. Wenn die Helden in demRansteigen, verwenden sie bitte die
Beschreibung ,Tulas Raum* auf Seite 16.

Durch das schmale Fenster ist im ddmmrigen LicktRlaumes wenig zu erkennen. In der Mitte
ragt ein Dreibein empor, an dem jener Kessel hédgih die Helden bereits von der

.Rabenzwinger‘ kennen. Auf einem kleinen Feuer bibdarin der Zaubertrank. In einer Ecke

steht ein Kastenbett. Weiter gibt es ein Schreiopodi einen kleinen Tisch mit zwei Stihlen. Die
wande werden mit Regalen voll Krautern, Bucherm alferlei Krimskrams geziert. In einer Ecke

liegt ein gewebter Teppich und an der Rickwandtféime kleine Tir ins Freie.

2 Sigruns Langhaus

In diesem kleineren und ansonsten unscheinbareghiaais wohnt Sigrun Skoerresdottir mit ihnrem
Mann, ihren erwachsenen Kindern und deren Familfamierdem dient das Haus mehreren
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Knechten und Magden, teils thorwalscher, teilsmitscher und teils mohischer Abkunft und
deren Familien als Unterkunft. Ein besonderer Bewolist der alte Skoerre Tulason, mit dem sie
ihren Helden eine Begegnung gonnen sollten. SkoButason ist ein mittlerweile 75-jahriger,
weil3bartiger und zahnloser Tattergreis, dessentéagaben stark nachgelassen haben. Skoerre ist
der einzige Sohn von Tula von Skerdu und mag ilggielern einen Eindruck davon vermitteln,
was Tulas Alterslosigkeit konkret bedeutet.

3 Helgis Langhaus

Hier wohnt Helgi Skoerreson zusammen mit seineu fnad einigen erwachsenen Kindern mit
deren Familien. Auch hier gibt es etliche Knechtel Magde unterschiedlichster Herkunft. In
Helgis Langhaus gibt es eine kleine Schmiede.

4 Eindaras Langhaus
Eindara ist eine Bewundgrerin von Tula von Skerdiea,sich vor vielen Jahren mit inrer Familie
hier niedergelassen hat. Uber dieses Langhauggigtnst nichts bemerkenswertes zu berichten.

5 Svenjas Hutte

Diese Blockhitte fallt durch tulamidisch anmutenderzierungen auf. Hier wohnt Tulas alteste
Enkelin, Svenja, zusammen mit ihrem Mann, dem mbdexr Krieger Abdallah, den beiden
Kindern Orwin und Radscha und der alten Amme GrimEiae Begegnung mit Radscha wird
ihren Helden spater wertvolle Informationen beseher

AulRerhalb des Verteidigungswalles gibt es, umfasat Steinmauern, um sie gegen den Wind zu
schitzen, einige Gerstenfelder, Schafweiden undb@bme. Ansonsten liegen im Hinterland nur
sturmumtostes Hochland und einige Walder in derk&en

Unterhalb des Ottaskin und der Klippen liegt eieitkér Strand, der durch einen steilen, schmalen
Pfad mit den Hausern verbunden ist. Hier liegt R@benzwinger (6). Weiter sudlich ragen
gefahrliche Riffe aus dem Meer. Hier ist &=hiff der Helden (7) gestrandet.

Nochmal der Kater

Zum Vorlesen oder Nacherzéahlen:
Abermals kommt der grof3e, grauschwarze Kater achi dugeschlichen, reibt seinen Kopf |an
deinem Bein und schnurrt vernehmlich. Wieder spdusBilder in dir aufsteigen, doch dieses Mal
sind es nicht die Gegenstande in der Hohle. Dussi€bla von Skerdu riesig vor dir aufragen und
es dauert eine Weile, bis dir gewahr wird, dasdidu/Nelt aus der Perspektive eines Katers si¢hst.
Sie ist Uber ein Schreibpult gebeugt. Du springsauf die Schulter und siehst auf dem Papier auf
dem Pult seltsame, machtige Zeichen geschriebendidh beunruhigen. Du springst wieder auf
den Boden. Unvermittelt siehst du einen glitschifentakelarm aus einem Pfosten des Zimmers
wachsen. Du stellst die Haare auf, bildest einenkBuund fauchst grimmig. Der Tentakelafm
verschwindet, doch Tula scheint von all dem keimgZNgenommen zu haben.

Seit einiger Zeit beschaftigt sich Tula mit den déamch modifizierten Runenzeichen, die ihr von
Aelfhild geschickt werden. Immer mehr gerat sienehes zu merken, in den Bann des
Erzdamonen Nagrach. Spontane damonische Manifastatiwvie den Tentakelarm ignoriert sie,
doch Taumann spirt die Veranderungen seiner Hgemau. Er splrt auch, dass sich die Helden
aus Tulas Bann l6sen wollen und bittet sie deshafldliese Art um Hilfe. Die geschilderte Vision
kann nur einer ihrer Helden zu Gesicht bekommemmM&e wollen, gestalten sie noch &hnliche
Visionen mit anderen damonischen Manifestationendi& anderen Helden: Im Katzenfutter
tummeln sich fir kurze Zeit mishkariose Maden, Elammendamon erscheint im Feuer oder
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einige Ruben der letzten Ernte schimmeln bestlalsgmkend vor sich hin. Beschreiben sie diese
Ereignisse immer aus der Perspektive eines Katers.

Radscha

Einige Kinder spielen im Hof Verstecken. Wahrend leionder Junge mit dem Gesicht zum Tor
eines Langhauses laut vor sich hin zahlt, trittkégines Madchen, ebenfalls blond, mit dem Teint
einer Halbtulamidin, auf die Helden zu und bittetruin, sich unter einem ihrer Umhénge

verstecken zu durfen. Entscheiden sie, ob das Mé#debn ihrem Bruder gefunden wird oder

nicht. Auf jeden Fall hat die Kleine Vertrauen twen Helden gefasst und plappert jetzt munter
drauf los.

 Zu einem Magier: Bist du ein Zauberer? Meine Scheveé\elfhild wird auch eine
Zaubererin. Sie geht jetzt auf die ZaubererschatéhrOlport, obwohl sie eigentlich schon
eine Hexe ist.

* Meine Oma ist auch eine Hexe. Nein, nicht Tula.aTist meine Urur - ganz viele urs -
oma. Mein Oma heil3t Glorana, aber das darf niemasskn.

Beim Namen Glorana werden ihre Helden vermutlicin@ehen: Neugierig geworden werden sie
Radscha uber ihre GroBmutter ausfragen. Dieseesse ist dem Madchen unangenehm, denn auf
Skerdu wird Glorana tunlichst totgeschwiegen. Dehnlgat sie eine Menge Informationen fur die
Helden:

* Fruher schickte Glorana mehrmals ein flinkes Wiedaks sich mit Aelfhild unterhalten
hat (ein Difar, wie kundige Helden vermuten kénnen)

» Radscha musste ihrer Schwester hoch und heiligoraaisen, weder Tula noch anderen
Familienmitgliedern jemals von Glorana oder den &¥ie zu erzdhlen. Aber ihre Helden
gehdren ja nicht zur Familie.

 Radschas Opa Maednir hat sich wegen Glorana umdebumd geht als Geist in den
Hohlen unter Tulas Langhaus um (ein Hinweis aufGliette).

» Die Helden mussen versprechen, nichts davon Tukazihlen.

Wir sagen es Tula

Es besteht Uber weite Teile des Abenteuers die hGeftass die Helden, nachdem sie der
Verbindung zwischen Aelfhild und Glorana auf dihiBthe gekommen sind, zu Tula gehen, um
ihr davon zu berichten. Diese relativ einfache andh effektive Losung sollten sie als Spielleiter
maoglichst verhindern, weil sonst die dramatischéstaklung nicht wie geplant vonstatten gehen
kann. Tun sie das, indem sie Tula von Skerdu uraratsrogant und unfreundlich spielen. lhre
Helden missen das Gefuhl haben, dass sie gegehiilaeso unbedeutend sind, dass die grol3e
Zauberin erst gar nicht auf sie horen wird. AuRerdmlite den Helden immer bewusst sein, dass
Tula wahrscheinlich der Meinung ist, sie stindeman noch unter ihrem BANNBALADIN. Die
Angst vor der Entdeckung, dass sie den Bann laalgeschittelt haben, sollte eine zu enge
Zusammenarbeit verhindern. Sollte dies die Kont#gk@hme nicht abwenden, so hoért Tula die
Helden wohl an, denkt aber nicht im Traum darar,inmen zusammen zu arbeiten. Schnell wird
sie die Helden wieder mit ihrem Zauber belegt halath bevor sie ihren Verdacht wirklich
ausbreiten konnten. So mussen sie mit ihren HelttlenSelbstbeherrschungsproben vor dem
Zaubertrankkessel vom Anfang wiederholen. Tula dagevertraut ihrer Schilerin Aelfhild viel
mehr als irgendwelchen dahergelaufenen Heldenutlern alles erzéhlen wirden, um ihrem Bann
zu entfliehen.

Das Schiff der Helden

Eine naheliegende Aktion durfte es sein, die Klippeénab zum Wrack des Schiffes zu gehen, von
dem behauptet wurde, die Helden seien damit naelnd8kgekommen. Leider haben Wind und
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Wellen nicht mehr viel von dem Segler Ubrig gelasdéittlerweile hangen nur noch vereinzelte
Teile auf den Riffs. Verlangen sie Klettern- unch®smmenproben um zum Schiff hinaus zu
gelangen. Tatsachlich stellt sich durch die Aufdth&wafnild“ und kleiner darunter ,Runajasko
Olport* heraus, dass dieses Schiff der Akademi@ddiaben muss. Lassen sie hier ihren Helden
einen geliebten Gegenstand, beispielsweise die aNVaffie sie ihm zu Beginn des Spieles
abgenommen haben, wieder finden. Weitere Informatiosind der ,Swafnild* leider nicht zu
entlocken.

Orozar Ormson und die Runajaski

Vermutlich mussen die Helden und die Runajaski naiehvor zwei Mal taglich antreten, um den
Trank aus Tulas Kessel einzunehmen. Gestalten ssiaiaght zu einfach fur die Helden, die
Einnahme zu verhindern. Kitzeln sie ein bisscheealtivitdt aus ihnen heraus. Fordern sie immer
neue ldeen, indem sie die alten durch einen misstaen Blick Tulas verhindern. Naheliegend
fur die Helden ware es, zu verhindern, dass dieafski oder zumindest Orozar den Trank
einnehmen. Wenn ihnen dies gelingt, haben sie kacter Zeit einen oder mehrere Mitstreiter
gewonnen. Die vom BANNBALADIN befreiten Runajaskirdhschauen schnell die Natur von
Tulas ZAUBERZWANG-Fluch. Sie werden deshalb vonchluoder offenem Vorgehen gegen
Tula abraten und statt dessen daftr pladierenchghdie vertrauten Gegenstande zu suchen.
Informationen, die die Helden von Orozar Ormsonssde ausfihrliche Beschreibung sie im
Anhang auf Seite 26 finden, erhalten kdnnen, sitgehde:

» Erist Magier und hat unlangst seine Ausbildunden Runajasko beendet.

» Sein Auftrag war es, bei Tula von Skerdu nach imfamtronen lber den Verbleib der
Hjaldingard-Expedition zu forschen.

* Er kennt die genauen Worte von Iskir Ingibjarsael{s am Beginn dieses Abenteuers), die
der Grund sind, eine Verbindung zwischen Tula ueidEkpedition zu suchen.

» Sollte ihm davon berichtet werden, kann er das @iass Radschas Erzahlung als einen
Difar, einen niederen Damonen aus dem Gefolge lnogttas, identifizieren.

» Seine letzte Erinnerung ist es, dass er mit seiviatar in Skerdun tber die Mal3en zechte.
Danach erinnert er sich nur noch an verschwommeiaerBvon Rudern und Uber allem
das Gesicht von Tula von Skerdu.

* Er weil3, dass sein Zauberstab in der Gewalt voa Vah Skerdu ist und dass er erst von
ihrem Zauberzwang befreit ist, wenn er ihn wiedargt hat.

Auch die anderen Runajaski konnen Erhellendesdusitr:

» |hre letzte Erinnerung ist es, dass sie inmittereifirchterlichen Sturmes im Nordmeer
ein Runenritual wirkten in der Absicht, das Meer besanftigen, was irgendwie
misslungen sein muss. Danach haben sie nur nodthveommene Bilder einer Riesin,
von Tula von Skerdu und von Rudern im Kopf.

* Auch an den Drachenkopf von ihrem Schiff, der ,&srgZorn* kann sich einer der
Runajaski erinnern. Tula muss ihn auf Yumudas Igsdlorgen haben. Méglicherweise
will sie die Runen erforschen.

* Die Vermutungen Uber den Difar kann die Magierindhild nattrlich auch anstellen.

* Auch sie vermissen Gegenstande, die sie wiedengatamissen, wenn sie von Tulas
Zauberzwang befreit sein wollen: Oendrik Swafrolidehlt ein Beitel, Oridor Wasason
eine Leier, Trudhild Weilandsdottir fehlt ebenfatlser Zauberstab und Mardruk Meerson
fehlt ein besonders guter Hobel. Allen Gegenstanstegemein, dass sie mit dem Zeichen
der Runajasko geziert sind.
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Die Hjaldingard-Expedition
Inspiriert durch Neuerungen, die aus dem Mitteld dtorasreich nach Thorwal gelangt waren,
wollte der Hetmann Tronde Torbenson eine straffgeatliche Organisation durchsetzen. Mit
diesem Ansinnen rief er betréchtlichen Widerstaed/dr, der sich hauptsachlich um den Skalden
Iskir Ingibjarson sammelte. Ingibjarson, genanngr,tetzte Hjaldinger® wollte nicht ,vor einem
Konig Tronde buckeln* und stand fur die althergebtan thorwalschen Traditionen. Letztlich
pflanzte er in die Herzen seiner Anhanger den Tradien mythische Heimat der Thorwaler im
guldenlandischen Hjaldingard wiederzuentdecken. Bewvegung ,Zurtick nach Hjaldingard*
wurde zu einer ernstzunehmenden politischen Mahtdass sich der Hetmann selbst an fhre
Spitze setzte und den erfahrenen Kapitan Asleifggvaulf* Phileasson als ihren Anfuhrer
bestimmte. Am 15. Ingerimm 1023 BF stach die thdsaelee Flotte von Olport aus in Richtung
Guldenland in See.
Die Idee zur Hjaldingard-Expedition entstand im &uges aventurischen Aufbruchs ins
Guldenland mit der Vertffentlichung der ersten MwaBox. Urspringlich waren drei
redaktionsbetreute Abenteuer im Fanzine ,Thorwah8ard“ dazu geplant, die aus Zeitmangel
jedoch niemals umgesetzt wurden. So gibt es nebanath Anfang dieses Abenteuers zitienten
Worten des Ruckkehrers Iskir Ingibjarson, der ariiésinde 1026 BF bei Olport strandete (Siehe
,Die Dunkle Halle*, S. 33) und die die Grundlage zu vorliegendem Ahertdilden, nur ein
kurze Erwahnung inaventurischen Boten118 Gber den Verlauf. Das horasische Schiff Lamea
stoRt dort im myrianischen Horasiat lolon auf einidgberlebende der Expedition. Diese berichten,
dass ihre Flotte bereits wenige Tage nach dem Aigsian einem Sturm drei Schiffe verlor. Zu
diesen Schiffen gehort vorliegendem Abenteuer mpefollie ,Jurgas Zorn®. Kurz vor der
myrianischen Kuste geriet sie in ein Nebelfeld uwnalde zerstreut.

Madas Spiegel

Eines der letzten Ereignisse vor dem EindringedienGrotte sollte es sein, dass die Helden Tula
belauschen, wahrend diese durch den Zauber MADAEEGEL Aelthild beobachtet. Eines
spaten Abends werden die Helden Zeugen, wie Tul@mne@m schweren Hexenkessel ihren Raum
verlasst. Sie stellt den Kessel aul3erhalb des laarggis auf die Klippen und beginnt dann, ihn mit
Wasser zu flillen, das sie aus einem Fass beim stddpft. Auch tragt sie Tinte und Pergament
bei sich. Der Mond spiegelt sich auf der Wasseiftimdre im Kessel. Geben sie ihren Helden die
Mdoglichkeit, Tula unbemerkt bei ihrem Tun zu bediiaa. Verlangen sie eine Schleichenprobe,
so dass sie sich in Tulas Nahe in den Klippen jposgren konnen.

Zum Vorlesen oder Nacherzéahlen:
Der kiihle Wind vom Meer weht euch durchs Haar, iatsauf den Klippen versteckt Tula
beobachtet. Dunkle Wolkenfetzen jagen am Himmeb&ound immer wieder spiegelt sich das
bleiche Madamal auf der Wasseroberflache in TulassKl. Sie scheint konzentriert. Formen da
nicht ihre Lippen ein Wort? Aelfhild? Dann vermeiht ein Gesicht auf der Wasseroberflache zu
erkennen: Ein sehr schones Madchen mit dunklengelanHaar blickt aus dem Kessel zu Tula
hinauf. Sie scheint zu erkennen, lachelt wisserahrDhéalt sie ein Pergament vor sich, auf dem
eine schwarze Rune gezeichnet ist. Schnell nimra Tunte und Feder zur Hand und beginnt, gdas
Zauberzeichen abzumalen.

Aus diesem Ereignis sollten ihre Helden folgernngm dass Tula ihre Schilerin Aelfhild zur
Runajasko geschickt hat, um dort das GeheimniRdaenzauberei auszuspionieren.
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Tulas Raum

Tulas Raum wird fir die Helden wahrend ihrer Zaif &kerdu von grol3tem Interesse sein.
Verhindern sie, dass sie sich zu lange ungestdm danschauen kénnen, indem sie den Kater,
Tula oder jemand anderen aus der Ottajasko plbtalidtauchen lassen, so dass eine Entdeckung
nur mit Mihe verhindert werden kann. Erst nachd#denanderen Informationen herausgefunden
wurden, sollte es den Helden gelingen, unbemerkulas Raum zu stobern, um dann direkt in die
Hohle darunter zu gelangen.

Wenn sich Tula nicht in ihrem Raum befindet, gibtdeei Moglichkeiten, einzudringen. In einem
unbeobachteten Moment kénnen die Helden ganz érdacch eine der Turen gehen. Allerdings
ist die grof3e Halle selten ganz menschenleer uadli'dr an der Rickwand ist meist mit einem
Riegel verschlossen. Weiter kdnnen sie von aul3e¢ohdein Fenster steigen, was nicht allzu
schwer fallen sollte. Fur athletische Helden bleibttens noch der Weg Uber das Dach und durch
den Rauchfang in Tulas Raum. Folgende Entdeckumgemen die Helden hier:

» Der Kessel in der Mitte des Raumes ist bereits makeEine genaue Beschreibung und
eine magische Analyse des Inhaltes finden sie eii¢ &.

 Das Schreibpult: Hier liegen Pergament, Tinte urebdf. Auf den Blattern sind
merkwirdige, filigrane Zauberzeichen gemalt. Kur2¢otizen dabei ist zu entnehmen,
dass es sich um Hjaldingard-Runen handelt. EinelBegung dieser Runen finden sie in
den Spielhilfen Pnter dem Westwind' auf den Seiten 26 und 64 und i8tabe, Ringe,
Dschinnenlamperi. Wenn sich einer ihrer Helden mit diesen Runeskaunt oder wenn
sie die Zauberer Orozar Ormson oder Trudhild Wegalottir bei sich haben, so werden
sie leichte Veranderungen von Tulas Runen zu dpori@r Orginalen erkennen. Sollte
einer ihrer Helden zudem die Zauberschrift Zahjaddorschen, so wird er erkennen, dass
die Runen in ihrer Form so verdndert wurden, desseben der urspringlichen Gestalt die
Zahjadzeichen N, G und R abbilden. Mit etwas dartemischer Bildung kann
nachvollzogen werden, dass mit diesen Zeichen deddhon Nagrach angerufen wird.
Sollten ihre Helden nicht Uber diese Kenntnisséiigen, so lassen sie einen der olporter
Magier diese Vermutungen anstellen.

» Das Kastenbett Tulas enthélt nur warme Decken shavéiter nicht auffallig. Auch am
Tisch und den beiden Stihlen kénnen ihre Heldemisiisesonderes erkennen.

* In den Regalen an den Wanden herrscht Unordnunéeng€d€htlich wurden viele
Gegenstande dort schon lange nicht mehr angefassiass sich an manchen Stellen eine
dicke, spinnwebendurchzogene Staubschicht gebildat. Bicher liegen neben
getrockneten Krautern und Flaschchen voll von aigdtischen Tinkturen. Es ist mdglich,
dass ihre Helden keine Hemmungen haben, Tula vend8kzu bestehlen, deshalb seien
hier einige Dinge aufgelistet, die fir durchschicite Abenteurer interessant sind: Die
Bicher Druidentum und Hexenkult in der 450 Seitearken Version von Alhonso di
Bethana, ein Folianth der Kreutherkunde, die dmdiaRten des groRen Paramanthus —
Lexikon der Alchimie, die Macht der Elemente und dixemplar der Wind- und
Flautenzauberei von Tjalva Wogenschaum. Weiter efindsich Rezepturen von
Krautertranken und alchemistische Anleitungen, d&hn einer Seeschlange, ein
Orkschéadel, getrocknete Heilkrauter, wie zum Beisginige Portionen Gulmond und
Traschbart, Heiltranke mit insgesamt 15 LP, eimnéadlungselexier der Qualitat E und
vieles mehr.

* FUr erfahrene Abenteurer ist es naheliegend, wigar Teppich zu schauen. Tatsachlich
befindet sich dort eine hélzerne Falltire, die mitem einfachen Schloss versperrt ist.
Darunter geht es in die Grotte.
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Runenmagie
Als man im Jahre 1020 BF in den HoOhlen unter degpomér Runajasko auf magische
Runenzeichnungen stiel3, ahnte noch niemand, welakitreichenden Folgen dass fur die
Akademie und fir die aventurische Magie insgesaabeh sollte. Mit Hilfe dieser Zauberzeichen,
einer vergessenen Form der Magie der alten Hjaddingvar es mdoglich, astrale Kraft n
Schriftzeichen zu bannen und diese Runen gar amekomplexen Gewebe zu verbinden. Sq ist
es beispielsweise moglich, ganze Schiffsgemeinsamafauf sogenannten Runenottas | zu
verbinden, so dass ein einzelner Runenmagier mitLdbenskraft der gesamten Mannschaft
zaubern kann. Dass diese neue Art der ,Blutmag@itrunumstritten ist, zeigt sich beispielswejse
dadurch, dass die Runajasko von Olport aus dere@r&ilde ausgeschlossen wurde. Natlrlich
zieht diese neue Spielart der Magie auch die Neugéehtiger Zauberwirker auf sich, vor derjen
die olporter Magier ihre Runen lieber geheim halteémden, wie man in vorliegendem Abenteuer
sehen kann...

Die Grotte
Unter dem Teppich in Tulas Raum befindet sich &alitiire. Dahinter fuhrt eine hdlzerne Leiter
in den Untergrund. Eine langgezogene Hohle ziedht isi die Tiefe und bildet mehrere Raume.

Maednir Skoerreson
In der ersten HOhle machen die Helden folgende 8euioing:

Zum Vorlesen oder Nacherzahlen:
An einem Felsvorsprung hangt ein Strick, der einbli8ge bildet. Darunter liegt ein morscher,
holzerner Schemel. Kaum dass ihr die Hohle betrdiabt, erscheint in einer Ecke die
durchscheinende Gestalt eines Geistes. Es ist agl@inde Seele eines jungen, gut aussehegnden
Thorwalers, der euch aus einem eingefallenen, &ergn Gesicht anschaut.. Er murmelt:
~Warum nur? Warum? Glorana, ich liebe dich dochrifahast du mir das angetan...?* Er geht
zu dem Schemel, stellt sich darauf und legt dieli&gd um den Hals. Mit einer raschen
Bewegung mit den Beinen wirft er den Schemel umwalbrend er rochelnd nach Luft schnappt,
kugelt eine Trane Uber seine eingefallenen WanBann verschwindet das Bild und alleine der
Strick baumelt in der Luft.”

Die Helden wurden gerade eben Zeugen des Selbssardn Maednir Skoerreson, dessen
wandelnde Seele dazu verdammt ist, an dieser SlelkeZeitpunkt seines Todes wieder und
wieder zu erleben. Vermutlich werden sie das Gesehehtig einordnen kdnnen: Maednir
Skoerreson ist ein Enkel Tulas und der Grol3vater Radscha, die den Helden von ihrem Opa
erzahlte. Im Frihling 990 BF verliebte sich Maednidie schéne Glorana, die damals als Tulas
Schilerin auf Skerdu weilte. Wahrend Tula auf Kégiet war, verfihrte Glorana den jungen
Thorwaler und beraubte ihn wahrend ihrer Romanzedem Zauber LEVTHANS FEUER seiner
Lebenskraft. Maednir war der jungen Hexe volligfaken und als diese seiner tUberdrissig die
Beziehung beenden wollte, sah er keinen anderewégisnehr, als sich das Leben zu nehmen.
Allerdings trug Glorana zu diesem Zeitpunkt berais Kind von Maednir in sich. Tula von
Skerdu wirde gerne ihren Enkel von seinem Schicdsabeist befreien, allerdings weil3 sie, dass
sie ihn mit ihrer Magie allenfalls in den Limbusnip@gn kénnte. Der Exorzismus durch einen
Boroni scheidet aus, weil sie dessen Gott den Karktirt hat.

Der Drachenhals

Einige Schritt nach der H6hle von Maednir Skoemdsommen die Helden in einen Raum, in dem
der Drachenhals eines Langschiffes liegt. Hierhar Tula das Bruchstick des Runenschiffes
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»~Jurgas Zorn“ gebracht, dass sie auf Yumudas Ibeeien konnte. Das Holz des Drachenkopfes
ist mit jenen Hjaldingard-Runen bemalt, die diedésl bereits aus Tulas Raum kennen. Allerdings
fehlen die ddmonischen Modifikationen. Am Rumpf d@sachenhalses sind die Worte ,Jurgas
Zorn“ auf das Holz gemalt. Mit diesem Fundstiick dreg Tulas Interesse an den Hjaldingard-
Runen.

Schatze

Nachdem die Helden die Hohle mit dem Drachenhalasgen haben, kommen sie in einen

groReren Raum. Auf den ersten Blick scheinen sfeemen Piratenschatz gestof3en zu sein.
Uberall stehen Kisten, gefiillt mit goldenen Minzbtinkenden Ristungen und edlen Waffen.

Dazwischen, fast achtlos verstreut, liegen diebttdren Uberreste mehrerer Menschen, teils

mumifiziert, teils bereits skelettiert. Tatsachlitfandelt es sich bei diesem Schatz um eine
Sicherheitsvorkehrung, die Tula getroffen hat. &iskaum mdglich, den Raum zu durchqueren,

ohne an eine der herumliegenden Minzen zu stolresinst ohnehin wahrscheinlich, dass ihre

Helden gar kein Interesse daran haben, die Schiatzeriihrt zu lassen. Bei den Minzen handelt
es sich hauptsachlich um al’anfanische Dublonenauwh die Waffen und Ristungen lassen eine
Herkunft aus dem Sitden vermuten. Sobald einer di@sgenstande durch die Helden berlhrt

wird, erheben sich die Mumien und Skelette undfgneilie Helden an. Orientieren sie sich bei der

Anzahl der Skelette an der Kampfkraft ihrer Heldemdass es einen spannenden Kampf gibt, der
jedoch uberlebt werden kann.

Werte der Untoten

Hande: AT 8 PA2 TP W+2
Schwert: AT 8 PA4 TP W+4
LE25 KO8 MR5 GS5 RS3

Vermisste Gegenstande

Wenn es den Helden gelungen ist, die Untoten ziedpes, erreichen sie das Ziel ihrer Suche. In
der nachsten Hohle befindet sich jener grol3e, #&tlein, den sie bereits aus jener Vision kennen,
die ihnen der Kater Taumann uUberbracht hat. Wildclieinander liegt hier eine grofRe
Ansammlung von Gegenstanden, die alle eines geamaitsben: Sie waren ihrem Besitzer einst
sehr wichtig. Dolche, Knochenkeulen, Amulette, Zasbibe, Schwerter, Ringe und vieles mehr.
Nach kurzer Suche werden die Helden ihre vermis&egenstande wieder finden. Sie sind ab
sofort nicht mehr an den Bann, fUr Tula rudern zissen, sie nicht anzugreifen und ihr nicht
entfliehen zu durfen, gebunden.

Wenn die Helden von Orozar Ormson oder den andeterajaski begleitet wurden, finden auch
diese ihre vertrauten Gegenstande wieder. Soliesedersonen nicht mit in die Hohle gestiegen
sein, so konnen die Helden deren Gegenstande antesmcdeingravierten Akademiezeichens
erkennen: Orozars Zauberstab, Oendriks Beitel,d@sitleier, Trudhilds Zauberstab und Mardruks
Hobel. Diese Dinge sollten ihre Helden mit sichmeh, um die Runajaski von Tulas Zauber zu
befreien. Was mit den anderen Gegenstanden in deleHbassiert, sei ihren Helden Uberlassen:
Sie konnen die Dinge einfach in der Hohle belasSegileicht entziinden sie ein grofRes Feuer, in
der Hoffnung, dass der Zwang beendet wird, wennddmit verknipfte Bedingung nicht mehr
existiert. Oder sie tragen alle Gegenstande mit, sim sie ihren Eigentimern bei Gelegenheit
zurtick zu geben. Aber das ist ein anderes Abenteuer

Nagrach

In dem Moment, in dem die Helden aus der Hohle @éhren, hat Glorana ihr Ziel erreicht: Die
Anrufungen des Erzdamonen Nagrach, die Tula duretverdnderten Runen vollzog, fihren zur
Erscheinung des Erzdadmonen.

18



Vermutlich haben die Helden, als sie in die Groiteabgestiegen sind, versucht, in Tulas Zimmer
keine Spuren zu hinterlassen, um nicht von der Hexemin sie zurlickkehren sollte, verfolgt zu
werden. In diesem Fall werden sie Zeuge dieser @egey, wenn sie versuchen, durch die
Falltire aus der Hohle herauszukommen. SolltenHgdilelen an diese VorsichtsmalRnahme nicht
gedacht haben, so ist die Hexe noch nicht in ifRaam zurtickgekehrt, wenn die Helden aus der
Hohle wieder kommen. Dann sollten sie diese Begegnirgendwo anders gestalten,
beispielsweise vor dem Langhaus.

Zum Vorlesen oder Nacherzahlen:

Vorsichtig seid ihr geschlichen, um nicht entdenktwerden. Dort vorne ist jemand. Im dunklen
Schatten konnt ihr Tula von Skerdu erkennen. Gebsadmaut die Hexe auf etwas vor ihr, was
noch viel dunkler als der Schatten ist. Ein eiskal/indhauch weht euch ins Gesicht und e$ ist
still. Unnattrlich stilll Raureif legt sich in eine zarten Nebel tGber die Umgebung und alles
lebendige scheint zu erstarren. Dann erschallt dimkle, gefuhlskalte Stimme: ,Hier bin ich,
Tula. Du hast mich gerufen. Lass uns den Pakt pelsi¢ Die Hexe antwortet und wenn ihr euch
nicht irrt, so hort ihr einen Anflug von Angst ihrer Stimme: ,Ich habe dich nicht gerufen,
Nagrach. Weiche von dannen, Pentagramma...”

Dies ist der Zeitpunkt, an dem ihre Helden handsbilten. Tula versucht mit einem
PENTAGRAMMA den Erzdamonen in die Niederhdllen zertveiben und sie bendtigt dazu
dringend die Unterstitzung der Helden und wenn mbgluch der Runajaski. Versuchen sie trotz
des Kampfes das Gruseln aufrecht zu erhalten. Ehevarze Kalte von jenseits der Sterne, die
Erstarrung, die alles Leben beendet, sollte sich anderen Gegnern deutlich unterscheiden.
Deshalb werden hier auch keine Kampfwerte flir démbnen angegeben. Ziehen sie ihren
Helden wenn sie wollen pro Kampfrunde W20 LP dugcfrierungen ab. Letztlich zieht sich der
Erzdamon freiwillig zuriick, wenn er sieht, daskeine Seele in seinen Pakt ziehen kann. lhre
Helden sollten von dieser Begegnung fir ihr Lebemegchnet sein, entweder durch besondere
Empfanglichkeit fur Versuchungen aus Nagrachs Davgder durch einen besonderen Hass auf
alles Eisige, Kalte.

Tulavon Skerdu

Jetzt, endlich, nachdem der Damon verschwundenhdst, Tula auf die Helden. Durch ihre
Unterstitzung haben sie die Dankbarkeit der Hexengen. Sie ist noch immer sichtlich
gezeichnet durch die Begegnung mit dem Damonerbarglt, die Helden anzuhéren.

Es ist gut moglich, dass die Helden, nach allens sia durch Tula erlitten haben, nicht bereit
sind, mit ihr zusammen zu arbeiten. Vielleicht wallsie Tulas augenblickliche Schwache sogar
dazu nutzen, sie zu uberwaltigen und gefangen hmee. Verhindern sie dies, indem sie die
anderen Bewohner des Ottaskins nach diesem Turasénzmen laufen lassen. Angesichts der
Ubermacht werden sich die Helden nicht gegen Tudaden. Vielleicht ziehen ihre Helden auch
eine schnelle Flucht dem Gesprach mit Tula vor,sich dann auf eigene Faust aufs Festland
durchzuschlagen. Andererseits haben sie und Tulagemeinsames Interesse: Es geht darum,
Gloranas Spionin in der Runajasko auszuschaltela. Wiud ihre Ruderer, also die Helden und die
Runajaski, nattrlich aus Dankbarkeit in die Frdilegitlassen. Es wird voraussichtlich zu einem
Gesprach kommen, in dem die Helden Tula ihre Erkesse Uber die damonisch modifizierten
Runen von Aelfhild und tber Glorana als Drahtzieheles Ganzen mitteilen. Dabei wird Tula,
soweit die Helden nicht selbst dahinter gekommend,silie Zusammenhange des Hintergrundes
(Seite 3) erhellen. Nachdem Tulas Verhaltnis zundgasko (was nicht weiter verwundern sollte)
stets von gegenseitigem Misstrauen gepragt wargsstausgeschlossen, dass sie selbst ihre
Schilerin aus der Akademie holt. Sie bittet alsoHelden, dies fur sie zu erledigen: ,Holt meine
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Schilerin dort heraus und bringt sie mir. An meim@ankbarkeit soll es nicht mangeln!”
AulRerdem bietet sie an, die Helden mit der ,Rabémger‘ nach Olport zu bringen.

Olport

In der Spielhilfe Unter dem Westwind' befindet sich auf Seite 98 eine umfangreiche
Beschreibung der Stadt Olport und auf Seite 59 Beschreibung der Runajasko. Tula wird mit
der Rabenzwinger nicht direkt in der Stadt anlanaegshalb die Helden weit auRerhalb an den
Kreidefelsen von Bord gehen missen. Wie ihre Heldmegehen, ist nicht sicher vorhersagbar.
Wahrscheinlich werden sie sich zu Ful3 auf den disheie Weg zur Runajasko machen. Es ist
allerdings auch denkbar, dass sie einen grof3agtgal&omplott in der Akademie vermuten, das
maoglicherweise die gesamte Akademie Ubergelautenves die damonisch modifizierten Runen
erklaren wirde. Einlass in die Runajasko zu bekomrdérfte kein Problem darstellen, immerhin

befinden sich wahrscheinlich Orozar Ormson undRli@ajaski der ,Jurgas Zorn“ in Begleitung

der Helden.

Die Rungasko

Bedenken Sie, dass ihre Helden (zumindest grofi@nibereits einmal in der Runajasko waren,
auch wenn sie sich daran nicht mehr erinnern. Sorge gelegentlich daflr, dass ein
vorbeikommender Bewohner der Runajasko den Heldgéiclzelt oder zuwinkt, als waren sie
Bekannte fir ihn. Darauf angesprochen wird diesawdhner erklaren, man habe sich doch vor
ein paar Tagen kurz Gber Skaldengesange, Schitsbat) das Wetter oder &hnliches unterhalten.
Wenn die Helden an das wuchtige, mit Drachenkdpiah Ornamenten beschnitzte Tor klopfen,
offnet sich zunéachst ein kleines Sichtfenster. Ringer Thorwaler mit rotem, zu Zdpfen
gebundenem Haar, schaut heraus und fragt nach Begyahr. Bei diesem jungen Magier handelt
es sich um Bjarni Ingaldson, der zufallig im Momeéet Ankunft der Helden am Tor vorbei kam.
Wenn er die vermissten Runajaski vor dem Tor sieht] er sie und die Helden sofort einlassen
und zum Akademievorsteher fuhren. Allerdings zeagtoffene Neugier fir die Erlebnisse der
Ankémmlinge und fragt sie ungeniert aus. Erwahnienesne Spionin Gloranas, Tulas oder gar
Aelfhild mit Namen, wird Bjarni Ingaldson sofortIherig.

Bjarni Ingaldson
Im Firun 1026 gelang es einer Gruppe Abenteurer dexth Hetmann Tronde Torbenson, der
Eishexe Glorana einen empfindlichen Schlag zu lente(Siehe das AbenteueDig Dunkle
Halle®). Seitdem ist ihr Zorn gegen die Thorwaler geviagkd ihr besonderes Augenmerk gilt der

Halle des Windes zu Olport, sieht sie die Magiechdmit der Runenmagie eine machtige Watffe
gegen sie entwickeln. Durch Schergen liel3 sie jetiezelne Mitglied der Runajasko Uberprifen,

ob es nicht jemanden gabe, der fur ihre Einflistgen empfanglich ware und tatsachlich: Sie
wurde fuindig. Bjarni Ingaldson von der Rangoldsdiafasko aus Olport litt zeitlebens unter dem

Jahzorn seines alteren Bruders und unter der Mulieein ihm wegen seiner magischen Begabung
ein Feenkind sah. Sein Arger gegen die Verwandértes sich an der Akademie fort im Arger
gegen den Vorsteher Haldrunir, dessen freundliah@ werstandnisvolle Art seinem Wunsch,

Macht auszuiiben so sehr entgegenlief. Da er ifRdagjasko stets nur eine Art der Magie kenpen
gelernt hatte, die im Dienste der Gemeinschaftdstaréffnete ihm Glorana mit der schwarzen uind
damonischen Spielart der Magie eine ganz neue Wielter begeistert in sich aufsog. Sie lehrte
ihn einige Beherrschungs-, Verschleierungs- unthéseauber, mit denen er sein Tun in der Halle
des Windes tarnen kann, denn dort erforscht er lioraBas Auftrag die Geheimnisse der

Runenmagie. Weitere Informationen zu Gloranas Réfikeen sie inrddW, S. 183.
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Im vorliegenden Abenteuer ist es nicht vorgeselBgarni Ingaldson zu enttarnen, alleine schon
deshalb, weil durch eine Enttarnung die AngabeddiV S. 183 ihre Aktualitat verlieren wirden.
Wenn allerdings die Motivation Aelfhilds oder dietdunft der ddmonisch modifizierten Runen
Fragen aufwerfen, auf die sie als Spielleiter kegheubwirdige Antwort finden, ohne Bjarpi
hinzuzuziehen, so scheuen sie sich nicht davor,inirFinale ans Messer zu liefern. Das |ist
besonders fir Gruppen zu empfehlen, fur die eirmidther Kampf ans Ende eines Abenteyers
gehort. Seine Werte sind folgende:

Geboren: 1001

Haarfarbe: rotblond Augenfarbe: blau

Kurzcharakteristik: Der hinterhaltige Verrater, bereit, seinen Freunden ein Messer in den Riicken zu jagen.
LE: 32 AT: 13 PA: 10 TP (Stab) W+1

Herausragende Eigenschaften: KL 11, KO12, KK 13

Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 10, Schwimmen 11, Kérperbeherrschung 9, Stabe 8
Wichtige Zauberfertigkeiten: Caldofrigo 9, Leib des Windes 8, verschiedene borbaradianische Spriiche
Besonderheiten: Bjarni beherrscht die Grundlagen der Runenzauberei

Beziehungen: Innerhalb Olports grof3

Aedfhilds Flucht

Um den Helden die Uberwaltigung Aelfhilds nicht emfach zu machen, ist es notwendig, dass
sie zunachst von Bjarni gewarnt wird. Sorgen sighdl wenn moglich dafur, dass Bjarni vom
Ansinnen der Helden erfahrt, sei es direkt am Tdarsei es indem er beim Gesprach der Helden
mit dem Akademievorsteher Haldrunir Windweiser zggeist. Dann braucht er noch etwas Zeit,
um Aelfhild zu warnen. Er schlagt Aelfhild vorgchibei seiner Sippe im Rangoldson-Ottaskin in
Olport zu verstecken, was die junge Hexe auch ptompacht. Aelfhild wird den Zauber
HARMLOSE GESTALT wirken um sich in ein unscheintmigladchen zu verwandeln. Dann
wird sie sich direkt durch das Tor der Runajasko skeilen Weg in die Stadt hinunter begeben,
wobei sie von vielen Zeugen beobachtet wird.

Haldrunir Windwel ser

Der Raum des Akademieleiters befindet sich im hemeBereich der Magierhalla (17). Der alte

Skolaforradandi Haldrunir scheint die Weisheit ier$dn zu sein. Langes weil3es Haar und ein
ebenso langer Bart zieren ein Gesicht, dass vdervieachfalten durchzogen wird. Gutmutig und

voll Verstandnis schaut er auf die Helden. Schiatehihm steht ein Firnelf, seine rechte Hand,

der den Helden als Simidriel Eissénger vorgestétt. Die beiden waren es, die die Helden vor
einigen Tagen auf die Suche nach Orozar Ormson dandverschwundenen Mannschaft der

»<Jurgas Zorn“ schickten. Lassen sie ihre Spielar mon ihren Erlebnissen auf Skerdu berichten
und antworten sie ihnen auf eventuelle Fragenlaes VVergangenheit:

* Haldrunir hat eine Schilerin nach Olport geschickh dort nach Abenteurern fur einen
Auftrag zu suchen. Die Schulerin, Estrid, traf ¢ielden am Hafen und fuhrte sie zur
Runajasko.

» Die Helden waren zwei Nachte im Runajasko zu Geestor sie mit der ,Swafnild“, einem
kleinen Segler der Runajasko, in Richtung Skerdbda stachen.

* |hr Auftrag war es, nach Orozar Ormson zu suchssh wenn mdéglich auch etwas tber
den Verbleib des Runenschiffes ,Jurgas Zorn* hemafirsden.

* Zu diesem Zweck wurden ihnen die Worte von Iskgilhjarson (siehe am Beginn dieses
Abenteuers) mitgeteilt.

* Als Bezahlung fir den Auftrag wurden jedem Helde Dukaten versprochen,
auszuzahlen bei der Ruckkehr.
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Sollten diese Angaben von Haldrunir nicht auf ilkteldengruppe passen, so verdndern sie sie
entsprechend. Einem Spielermagier kénnte beispédswstatt des Geldes ein Buch Uber

Elementarmagie angeboten worden sein.

Die glaubwurdige Auskunft, dass eine seiner Scinilen eine Spionin Gloranas sein kénnte,

veranlasst Haldrunir zu schnellem handeln.

Die Suche nach Aelfhild

Zunachst wird sich Haldrunir zusammen mit den Heldelbst auf die Suche nach der Schilerin
begeben, bald schon jedoch erweisen sich die Kltexhen des Zauberers als zu langsam, so dass
er die Helden ohne seine Begleitung weiter schiékiigezahlt sind jene Orte, an denen man
Aelfhild in den letzten Minuten gesehen hat. Dieninern beziehen sich auf den Plan der
RunajaskodW S. 60)

» Der Schlafplatz: Der erste Anhaltspunkt ist AelfilsilSchlafplatz. Er befindet sich in der

vom Tor aus gesehen rechten Wohnhalla (18). Hienigler groRen Halle an der Wand
neben vielen anderen Schlafstellen auch der Plate Aelfhild Svenjasdottir mit ihrer
personlichen Habe. Eine andere Schiilerin, Esuiat, in den Decken daneben. Sie erzahilt,
dass Aelfhild noch bis vor wenigen Minuten nebargiélegen habe. Dann habe sie jemand
vom Tor her gerufen. Leider hat sie nicht gesethemn,da rief.
Hinter Aelfhilds Fellen und Decken befindet sicheskleine Truhe mit ihrer persénlichen
Habe. Neben den Ublichen Besitztimern eines Madcinees Alters konnen schnell einige
Pergamente gefunden werden, auf denen damonisciiizieste Runen aufgemalt sind. Es
handelt sich um jene Bilder, die sie Tula von Skeddrch MADAS SPIEGEL zeigte.

* Der Skaldenkreis (13): Hier sind einige Skaldensaermelt und lauschen dem Vortrag
eines Harfenspielers in ihrer Mitte. Hier wurde fhdtl gerade eben gesehen, wie sie am
Skaldenkreis vorbei zum Eingang der grol3en Hatlg.gi
Auf die Frage, ob sie jemanden am Eingang der Walkamlgesehen hatten, kann einer der
Skalden antworten, er habe dort Bjarni Ingaldsaseben.

+ Bjarni Ingaldson: Der junge Magier befindet sichtttaiweile auf dem Ubungsplatz (16).
Er war es, der Aelfhild aus der Wohnhalla gerufah Er wollte mit ihr noch einmal den
Zauber AEOLITUS aus der Vorlesung am Vormittag tUbglkerdings gab Aelfhild an,
keine Zeit zu haben.

Es ist durchaus mdglich, dass einige Helden einassiven Verdacht gegen Bjarni hegen,
allerdings durfte es kaum moglich sein, dem Zaubkegendetwas nachzuweisen, so dass
sich diese Helden der Hoflichkeit halber zuriickdrakollten.

* Am Tor: In der Nahe des Tores unterhalten sich Zatitler der Drakkenhalla. Sie haben
Aelfhild nicht gesehen. Auf die Frage, ob jemandlém letzten Minuten das Tor verlassen
hat, antworten sie, dass gerade eben ein jungekegieht achtjdhriges Madchen aus der
gro3en Halla gekommen und durch das Tor verschwurst® Das Madchen sei so
unscheinbar gewesen, dass sie sich kaum mehr armiseern. Die Haarfarbe sei dunkel
gewesen.

Die Vermutung liegt nahe, dass Aelfhild in der ggnfHalla den Zauber HARMLOSE
GESTALT gewirkt hat und damit aus der Akademie entknen ist.

In der Stadt

Weiter geht die Suche nach Aelfhild in Olport, awgdnn den Helden mittlerweile Anhaltspunkte
fehlen. Sie suchen nach einer durch HARMLOSE GHSITgetarnten Hexe in einer Stadt mit
fast 2700 Einwohnern. Haldrunir wird, wenn er ire dbuche mit einbezogen wird, schnell
Akademieangehdrige in die Stadt schicken, um det Bewohner zu befragen und um die
Ausgénge der Stadt Uberwachen zu lassen. Auch diderl werden sich nach Olport hinein
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begeben, um Aelfhilds Spur zu folgen. Die NummeriKiammer beziehen sich jetzt auf den Plan
von Olport UdW S. 99). Das kleine, unscheinbare Madchen mit derkldn Haaren wurde an
folgenden Punkten gesehen:

* Vor zwei Pilgern aus Bethana, die das Madchen vdimrdiempel (16) aus in Richtung
Stadttor gehen gesehen haben.

 Am Stadttor von Thorgeld Traminson, einer Angehémigder Rikaluin-Sippe, die dort
Wache stand.

* Von Thure Solvason, einem Angehérigen der Wellectee Sippe. Thure ist gerade dabel,
den Wall um sein Ottaskin (3) zu reparieren. Er #has Madchen gesehen, wie es in
Richtung Hammerfaust-Ottaskin (4) ging.

In dem Bereich zwischen Wellenbrecher-, Hammerfausti Rangoldson-Ottaskin verschwindet
die Spur des Madchens. Niemand hat es geseheresnage Stadt verliel3. Helden, die sich mit
Haldrunir oder einem anderen Kundigen der ortlicarhaltnisse tber ihren Verdacht gegen
Bjarni Ingaldson unterhalten, kbnnen erfahren, dgasni von der Rangoldson-Sippe stammt. In
diesem Fall werden sie ihre Nachforschungen aufRksgoldson-Ottaskin konzentrieren. Als
Spielleiter kdnnen sie dann das Folkehjalding (gr@rgen und direkt beim Abschnitt ,Das

Rangoldson-Ottaskin“ weiter machen.

Das Folkehjalding

Das Folkehjalding ist formal die Zusammenkunft awilf gewahlten Vertretern der Olporter im
Swafnirtempel (17), die zusammen mit dem HetmammSdadt, Torgal Raskirson, so etwas wie
eine Stadtregierung bilden. Praktisch ist es abeh aneistens die Zusammenrottung von allen und
jedem, der noch Platz im Tempel findet und der meich fir eines der besprochenen Themen
interessieren zu mussen. Die Suche nach einer iBpgilaranas in der Stadt ist fir Haldrunir von
so grol3er Bedeutung, dass er die Vertreter deshjalklings und damit alle Olporter, die nicht
gerade dabei sind, die Ausgange der Stadt zu bemach Swafnirtempel zusammenrulft.

Zum Vorlesen oder Nacherzéahlen:
Duster drauen Drachenkdpfe, Streitéxte und allexteleres Waffenwerk von den Wanden und
Uber allem droht unheilverkiindend der mumifiziéfepf einer riesenhaften Seeschlage von |der
Decke der Swafnirshalle. Haldrunir weist euch,sstetseiner Nahe zu bleiben, wahrend sich|der
Tempel mit allerlei wildem Thorwalervolk fullt. Biéufig stellt euch der Akademievorsteher

einigen Leuten vor: Bridgera Karvsolmfara, eine sgealte Frau, die Hochgeweihte des Swafnir
und Starkad Erwiderer, der Tempelvorsteher. Ertzaifj einen gutaussehender Mann, umgeben
von Gestalten, die selbst fir thorwaler Verhalmisdenteuerlich erscheinen: Iskir Ingibjarson
vom Hijaldifrej-Ottajasko. Dann erhebt er die Stimmed das Murmeln verstummt: ,Liebe
Freunde, Olporter, Thorwaler: Die finstere Eish&derana hat abermals zugeschlagen. Sig hat
eine Spionin gesandt, um uns die Hjaldingard-Runerstehlen. Doch soll euch das von jenen

erzahlt werden, die es herausgefunden haben...

Damit weist er auf die Helden. Lassen sie nun alsen ihrer Spieler die ganze Geschichte vor
dem versammelten olporter Folkehjalding erzéhledh wnterbrechen sie ihn dabei immer wieder
durch Zwischenrufe der Thorwaler. Insbesonderdessich ein rothaariger Thorwaler hervortun:

Bowulf Ingaldson, der Bruder des Magiers Bjarnidigon. Bowulf versucht durch hinterhéltige

Bemerkungen die Glaubwirdigkeit der Helden zu erdem: Mittellandische oder horasische

Helden kdnnte er als verfluchte Canterer, einedididler als Sklavenhalter oder einen Tulamiden
als Rastullah-Kriecher verhéhnen. Tosendes Geléehttet er dabei besonders von jenen wilden
Kerlen rund um Iskir Ingibjarson.
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Das Folkehjalding endet damit, dass jeder Vertredespricht, die Augen offen zu halten und das
Madchen Aelfhild zu suchen. Aul3erdem vereinbart ,msich beim Wache halten an den
Stadtausgangen und am Hafen abzuwechseln.

Die Rangoldsons

Der Hetmann des Rangoldson-Ottajaskos ist Ingatigrithmson. Eine Beschreibung finden sie
auf Seite 27. Mit seiner Frau Wulfera hat er sage schreibe zehn Kinder. Der alteste Sohn ist
Bowulf, der ihm einst als Hetmann nachfolgen sBih weiterer Sohn, Bjarni, erwies sich als
magiebegabt und ist als Absolvent der Runajaskaldisgganzer Stolz. Zusammen mit den
anderen acht Kindern, teilweise deren Familien metireren Verwandten und Freunden bilden sie
die traditionsbewusste und alteingesessene Sippe R#sgoldsons. Die Loyalitat der
Familienmitglieder gilt zunachst der Sippe und @phter erst der Stadt Olport oder gar Thorwal.
Der Bitte Bjarnis, Aelfhild im Ottaskin zu verstamk fiihlen sich deshalb alle verpflichtet, ohne
nach den Grinden zu fragen. Allerdings ist die Sgge fir die Eishexe Glorana ein Verbrechen,
das zu decken Ingald keineswegs bereit ist. Setm Sjarni hat ihm eine herzerweichende
Geschichte von einem naiven M&adchen, dass von iéeke verfuhrt wurde und mit dem er
gro3es Mitleid habe erzahlt. Jetzt sucht Ingaldhnaimer Losung, bei der alle Beteiligten ihr
Gesicht wahren kdnnen. Spatestens nach den ZwisgharBowulfs im Folkehjalding wird der
Verdacht der Helden auf die Sippe gefallen seinsi@loffensiv ans Tor des Ottaskin klopfen und
ein Gesprach fordern oder ob sie heimlich versuckerzubrechen und dabei erwischt werden,
hangt von ihren Helden ab. Auf jeden Fall werdenfgiher oder spéater von Ingald Eldgrimmson
ans Feuer seines Langhauses zu einer Unterrediloggege Mit am Feuer sitzt auch die junge
Aelfhild Svenjasdottir (Beschreibung auf Seite 289y der Hetmann eine massive Eisenkette um
den Hals gelegt hat, um sie am Zaubern zu hindeufler Bjarni, der wieder in der Runajasko
weilt, drangt sich die ganze Sippe ums Feuer, uenH#lden und um die Gefangene. Folgende
Punkte spricht Ingald gegeniber den Helden an:

* Er moéchte nicht, dass die Rolle, die die Rangoldsamd Bjarni bei der Flucht Aelfhilds
spielten, bekannt wird. Dafur ist er bereit, aufitreéchende Forderungen der Helden
einzugehen.

* Er kennt Tula von Skerdu nicht persdnlich, dochdraaul3er Angst und Respekt wie fast
alle Thowaler auch Sympathie fur die Hexe und ink@mpf gegen Al'Anfa. Er schlagt
vor, mit seinem Schiff, der ,Swafnirsfreund, undrdHelden nach Skerdu zu segeln, um
Aelfhild dort an Tula auszuliefern.

* Er meint, dass Bjarni ein dummer Junge sei, danudich von der Hexe bezaubert wurde
oder sich zumindest in sie verliebt habe. Deswegdle man ihm nicht seine Laufbahn als
Magier verbauen.

Naturlich ist es auch mdglich, Aelfhild an die Rjasko auszuliefern oder es kommt zu einem
Kampf, in dessen Verlauf die junge Hexe getdtetdwidas stimmigste Ende erhalt das Abenteuer
jedoch, wenn die Helden sich auf Ingalds Vorschgagassen und mit seinem Drachenschiff
zuriick nach Skerdu fahren.

Tulas Dank

Zum Vorlesen oder Nacherzahlen

Nebel liegt Gber dem Wasser, als das Drachendahiffchend auf dem Kies auflauft. Mehrmals
musstet ihr befurchten, dass die Swafnirsfreuneéseider tickischen Riffs vor der Steilkiste
streift, doch nun ist es geschafft. Zusammen ngalieh, Bowulf und einigen anderen Rangoldspns
fuhrt ihr die gefesselte Aelfhild den steilen Pfadauf zu Tulas Ottaskin. Dort oben auf dem Platz
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vor dem Tor werdet ihr von einigen Gestalten eretaderen Umrisse sich nur langsam aus dem
Dunst |6sen. In der Mitte erkennt ihr Tula, nebenSvenja und noch weitere Bekannte aus Tulas
Ottajasko. Sie stehen um ein Dreibein, an dem Tii&ssel hangt, in dem es bedrohlich brodelt.
Ingald Eldgrimmson erhebt das Wort und im Zitteginer Stimme vermeint ihr so etwas wie
Angst zu hdren: ,Tula von Skerdu, von der man sdgthabest Boron selbst bezwungen, |wir
bringen dir deine Schilerin Aelfhild, die uns ae @ishexe Glorana verraten hat. Wir wissen| du
bist eine von uns, auch wenn deine Wege fir ungguiredlich sind. Verschone uns von deinem
Zorn..."

Maoglicherweise méchten auch ihre Helden einige gisgbhe Worte dazu sagen. Tula von Skerdu
nimmt ihre Schuilerin entgegen und bedankt sichdmdich bei den Helden. Dann fillt sie mit
einer Kelle Flussigkeit aus ihrem Kessel in kleRtgolen. Sie Uberreicht jedem der Helden eines
der kleinen Flaschchen mit einer roten, UbelriedeenFlissigkeit darin. Dies sei ein Trank, der
sie in Zukunft vor Beherrschungen schiitzen werde.

Was bleibt vom Abenteuer

Tulas Trank wird die Magieresistenz ihrer Heldendie Dauer von einer Stunde um 10 Punkte
erhohen. Er enthalt 7 Portionen. Allerdings werdare Helden dem Trank mit grof3tem
Misstrauen begegnen. Voraussichtlich werden siedmit,Swafnirsfreund” nach Olport zurtick
kehren. Sie haben nicht nur die Anerkennung unddiekbarkeit von Tula von Skerdu gewonnen
sondern auch jene von Haldrunir Windweiser undHgie des Windes. Dort, in der Runajasko,
kbnnen sie sich zudem die zehn Dukaten Belohnunghfén urspriinglichen Auftrag abholen.
Hier werden sie jederzeit gern gesehene Gaste ¥¥in.halten 300 Abenteuerpunkte flr
angemessen und natirlich sollten ihre Helden mielgessen, dass sie fortan eine besondere
Beziehung zum Erzddmonen Nagrach haben. Das Sehigks Aelfhild bleibt zunéchst im
Dunkeln. Zweifellos steht ihr eine Zukunft als ener grofditen Hexen Aventuriens bevor, ob auf
der Seite der Helden oder auf der Seite Dd&mones sidls erst noch zeigen...

Personen

Tulavon Skerdu

Es heif3t, Tula von Skerdu habe Boron selbst ¢
Krieg erklart und im Volk spekuliert man, dass di
der Grund ihrer offensichtlichen Unsterblichkeit. st
Immer wieder zieht sie mit ihrer schwarzen Of
.Rabenzwinger‘ auf Kaperfahrt gegen Al'Anfa un
bringt Sklavengaleeren auf. Was sie zu diesem rt
und mitleidslosen Kampf gegen die ,Pestbeule (
Sudens” treibt, ist nicht bekannt, und auch ihrédele
werden es nicht erfahren, auch wenn sie im Abente
Tula nahe kommen wie sonst kaum jemand.
Thorwal und auch in Skerdun wird Tula geacht }
empfindet man doch Sympathie fir ihren Kam
gegen die Sklaverei und geflrchtet, denn angeb
haben ihre Klagelieder schon manchen Seefahrer
Verderben gezogen. Die Hexe, die manchmal

oberste Hexe des Nordens bezeichnet wird, tr
schweren Goldschmuck uber ihrer pelzverbram




Kleidung. Den bis auf einen dicken Zopf kahlragiertSchadel hat sie Uber und Uber mit
Tatowierungen verziert.

Geboren: unbekannt

Haarfarbe: rot Augenfarbe: griin

Kurzcharakteristik: brillante Oberhexe, eindrucksvoll und geféhrlich, fremdartig, rachsiichtig, erhaben bis
zur Arroganz.

LE: 46 AT:17 PA:16 TP (Skraja) W+6

Herausragende Eigenschaften: IN 16, KK 17, GE 16

Herausragende Talente: fast alle korperlichen Talente kompetent und besser, Betdren 13, Fesseln/
Entfesseln 14, Sinnenscharfe 17, Steuermann 14, Wettervorhersage 12, Wurfbeile 14

Wichtige Zauberfertigkeiten und Fliiche: alle Hexenspriiche mindestens meisterlich, einige Firnelfen- und
Druidenzauber, haufig angewandte Fliche: Unfruchtbarkeit, Rastlos, Hagelschlag (speziell gegen feindliche
Schiffe)

Besonderheiten: Vertrauter Taumann (Wildkatze), eigeboren, Kénigin der Hexen Thorwals

Beziehungen: bei nordaventurischen Hexen grof3

Svenja Tulasdottir

Uber die Ereignisse um Svenjas Geburt wird auf @k&um gesprochen und so bleibt Svenja mit
dem Wissen um ihre Herkunft allein, was der scheamigen Frau recht ist. Dass ihre Mutter eine
der gefurchtetsten Damonenpaktiererinnen Aventarish, die ihren Vater in den Selbstmord

getrieben hat, ist fir Svenja eine offene Wunde, sie tief in ihrem inneren verschlossen hat.
Obwohl sich bei ihr niemals eine magische Begalaeigte, wurde sie von Tula wie eine Tochter
grof3gezogen, so dass sie den Beinamen Tulasdottahen. Svenja fand ihre Erfullung in der

Seefahrt. Sie wurde eine meisterliche Steuerfrad bhdtte sie nicht eines Tages einen
gutaussehenden Tulamiden von einer Kaperfahrt agh irHause gebracht, so wirde man bei ihr
Uberhaupt keine Gefilihlsregungen erwarten. Im Kribigr Familie taut sie auf und ein befreites

Lachen erscheint im Gesicht der sonst so ernstérscimveigsamen Frau um so wertvoller.

Geboren: 12. TRA 990 BF

Haarfarbe: rotblond Augenfarbe: braun

Kurzcharakteristik: Die Steuerfrau ist eine der herausragenden Gestalten an Bord der ,Rabenzwinger*.
Uber ihre Kinder erhalten die Helden zentrale Informationen, die der Schliissel zum Abenteuer sind.

LE: 38 AT: 16 PA: 13 TP (Kampfstab) W+1

Herausragende Eigenschaften: KK 14, IN 15, CH 15

Herausragende Talente: Fesseln/ Entfesseln 14, Sinnenscharfe 15, Steuermann 16, Wettervorhersage 14,
Stébe 13

Beziehungen: AulRer zu Tula gering

Aefhild Svenjasdottir

Gut gehitete Geheimnisse tben auf eine neugiangendliche immer einen besonderen Reiz aus
und so war es nur eine Frage der Zeit, bis Aelfhilder das Geheimnis ihrer Gro3mutter kam.
Schnell fand sie heraus, dass sie nicht nur didnfdadn von zwei der grof3ten Hexen Aventuriens
ist, sondern auch, dass in ihr die ersehnte magjikchift floss, die ihrer Mutter verwehrt geblieben
war. Es war Abenteuerlust, aber auch die Suche dacleigenen Wurzeln, die sie den Kontakt zu
ihrer GroBmutter Glorana aufnehmen lie3, und diedannte schnell den Wert, den die
unerfahrene Hexe fur sie auf Skerdu haben konnte.g&iet Aelfhild in die Fange der
meisterlichen Rankeschmiedin Glorana und war didsdd vollig ausgeliefert. Spielen sie
Aelthild mal als mitleiderregendes naives Madchemal als durchtriebene Intrigantin und
schockieren sie ihre Spieler mit diesem Wechselbad.
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Geboren: 29. Rah 1010

Haarfarbe: rotbraun Augenfarbe: griin

Kurzcharakteristik: Pubertierende Gore auf der Suche nach den eigenen Grenzen. Sie spielt mit Dingen,
deren Gefahrlichkeit sie nicht abschatzen kann. Als Nachkommin zweier der bedeutendsten Hexen
Aventuriens hélt sie sich fiir unschlagbar.

LE: 27 AT:11 PA:9 TP (Dolch) W+1

Herausragende Eigenschaften: CH 15, IN 12, KL 12

Herausragende Talente: Betéren 11, Liigen 10, Uberreden 8

Wichtige Zauberfertigkeiten und Fliiche: Harmlose Gestalt 8, Hexenknoten 8, Hexenkralle 10, Grol3e Gier
9, Schleier der Unwissenheit 10

Besonderheiten: Aelfhild ist wie ihre Vorfahrin Tula eine Schwester der Nacht. Ein Vertrautentier hat sie
noch keines gefunden.

Beziehungen: Gering, bis auf Tula und Glorana

Orozar Ormson

Der junge Magier Orozar Ormson ist ein ruhiger umesonnener Mann. In einfachsten
Verhaltnissen als Fischerjunge in Skerdun grof3ge&rowaren fur ihn die Moglichkeiten, die sich
durch seine magische Begabung boten, fantastisckrnites sich als mittelmafig begabt, doch
entsprach es seinem bodenstéandigen Naturell ohmédjreu grof3e Spriinge zu machen. Orozar
Ormson ist auch als Magier ein Mann des Volkesigbbh. Die Helden werden ihn wegen seiner
Zuverlassigkeit und seiner ruhigen Ausstrahlungiszn.

Geboren: 1004

Haarfarbe: blond Augenfarbe: blau

Kurzcharakteristik: Der besonnene Begleiter der Helden, der in Fragen der Magie und der Ortskenntnis
weiter hilft.

LE: 30 AT: 12 PA: 10 TP (Stab) W+1

Herausragende Eigenschaften: KL 12, KO12, KK 13

Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 10, Schwimmen 11, Kérperbeherrschung 9, Stabe 8

Wichtige Zauberfertigkeiten: Aeolitus 10, Caldofrigo 9, Leib des Windes 8

Besonderheiten: Orozar beherrscht die Grundlagen der Runenzauberei

Beziehungen: gering auf3er zu den olporter Magiern

Die anderen Rung aski

Die gesamte Mannschaft der ,Jurgas Zorn“ meldetie seinerzeit freiwillig, um Iskir Ingibjarson
nach Hjaldingard zu folgen. Vielfach waren es ndakt jugendliche Enthusiasten, die den
Akademievorsteher Haldrunir dazu drangten, das Rscteff mit auf die Expedition zu schicken,
erbot sich hier doch eine hervorragende Méglichkdieé neue Runenzauberei zu erproben und
moglicherweise mehr tGber deren Ursprung im Guldehlzu erfahren. Nach ihrem Schiffbruch
stehen die Abenteurer diesen Traumereien nun wiesekiihler gegentber.

* Oendrik Swafnildson ist ein Schiffbauer aus dem traditionsreichen Hanfaust-Ottaskin
in Olport. Seine Familie ist seit Generationen deit Runajasko verbunden.

* Mardruk Meerson tragt ein unverkennbar orkisches Erbe in sichn&enteren Eckzédhne
stehen hervor und seine Behaarung geht weit UtsbdaMenschen Ubliche hinaus. Er
stammt aus dem Landesinneren und hat sich sein@arBen gegeben, um nicht an seine
Herkunft erinnert zu werden. Auch er ist ein Absoivder Drakkenhalla.

* Oridor Wasason ist ein Skalde von einem Einddlanghaus an der &Kégtige Meilen
sudlich von Olport. Seine Lieder, die er getragerd ubegleitet von Leierklang und
Meeresrauschen vortragt, handeln von SehnsuchtEumamkeit und von der Liebe zur
See.

* Trudhild Weilandsdottir ist eine leidlich begabte Absolventin des arkademeiges der
Runajasko. Uber ihre Herkunft spricht sie nicht @ogh sonst ist sie verschlossen, sprode
und unnahbar.
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Ingald Eldgrimmson

Ingald ist das Sippenoberhaupt der Rangoldsons dardit Vertreter einer sehr alten und
traditionsreichen Ottajasko. Sein Einfluss in Otp@owohl im Folkehjalding als auch in der
Runajasko ist enorm. Der gedrungene, stammige Maiinden ergrauten Haaren und dem
Bauchansatz ist fir einen Thorwaler eher klein. \ias an Koérpergré3e mangelt macht er durch
Klugheit und durch Diplomatie wett.

Geboren: 971 BF

Haarfarbe: grau Augenfarbe: blau

Kurzcharakteristik: Ein Diplomat, der besonnen die Geschicke seiner Sippe lenkt
LE: 42 AT: 16 PA: 14 TP (Schwert) W+5

Herausragende Eigenschaften: KL 14, IN14, KO 13

Herausragende Talente: Uberreden 15, Etikette 15, Selbstbeherrschung 14
Beziehungen: grof3

Ingalds altester SohBowulf Ingaldson ist ein rauer Heil3sporn, der dem Vater durch seine
Unbedachtsamkeit schon oft Sorgen gemacht hat. Bosympatisiert mit den Ideen Iskir
Ingibjarsons und eckt haufig durch seine aufbradeseArt an. Ein weiterer SohrBjarni
Ingaldson, wird im Kasten auf Seite 20 beschrieben.

DeEr STammBauUm DE R\TU LASOMS
Tula von Skerdu
Skoerre Tulason
gzeh, 93]
| T I
Glorana Maednr Skoerreson Sigrun Skoerresdaottir Helgi Skoerreson
-,__'L'IJ, G470 | _5__'t3h 971 ‘Lr\;_-h. a73 __uL"lJ. 976
west, 990
Abdalla tbn Sheik (D Svempa Tulasdottis 1 Einder 5 Kinder
‘ geh 090
J ] |
Aelthild Orwin Radscha

ezeb. 101} oeb; 1013 geb. 1017
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