y

Impressum

VERLAGSLEITUNG
Thomas Michalski

REDAKTION
Philipp Baas

IDEE
Philipp Baas, Nadine Schikel, Jens Ullrich

AUTOREN
Matthias Willems
mit Ergdnzungen von Carolina Mobis
und Philipp Baas
KUNSTLERISCHE LEITUNG
Nadine Schikel

LEKTORAT
Claudia Waller

COVERBILD
Nadine Schikel

LAYOUTDESIGN
Nadine Schikel

SATZ, LAYOUT & GESTALTUNG
Thomas Michalski, Vincent Modler

REGELDESIGN
Philipp Baas, Jens Ullrich

INNENILLUSTRATIONEN & PLANE

Lukas Banas, Marc Bornhéft, Sandra Braun,
Tim Brothage, Tristan Denecke, Lisa Heschl,
Matthias Kinnigkeit, Janine Modler, Jennifer Lange,
Alan Lathwell, Axel Sauerwald, Nadine Schékel,
Wiebke Scholz, Sebastian Watzlawek,
Fabrice Weiss, Karin Wittig, Malte Zirbel

ULISSES SPIELE

J&nhaltsverzeichnis

DIE INGRAKUPPEN 3
Weg UNd StEZ.cccuveeereerrrieriieeeiieeeeeeseeensneenane 5
Das Leben in den Bergen
Wichtige Orte in den Ingrakuppen

Weitere Dorfer der Region.......cccccceeeueereneenn.
Geheimnisvolle Orte.......cocceeveeveerneennen e
Ereignisse und Feste in der Region

REGELERWEITERUNGEN 30
Neue Rassen.......cccc.tiiriieieeeennnccsiinee e ene. 31
Neue Kultur ..... .t b, 32
Neue Ausriistungsgegenstanden................ 35
Von Rutschkisten und Schneebrettern...... 35
Schitze & Zaubefwerk'aus den Bergen..... 37
Neue Vor- und Nachteile .............co......... 37
Optional: Regeln fiir das Spiel im Gebirge ..... 38
Flugkaninchen ........ccccoeeeeeciiinninnniennnnn.
Gebifgsbock..........ccevvverrverrierrrinnierreerieennenn
Habicht..............

Bocksmeénschens.

GEHETIMNISSE JENSEITS
DER STOLLEN 43

Copyright © 2024 by Ulisses Spiele GmbH, Waldems. DIE SCHWARZE KAT-
ZE, DAS SCHWARZE AUGE, AVENTURIEN, DERE, MYRANOR, RIESLAND,
THARUN und UTHURIA sind eingetragene Marken der Ulisses Spiele
GmbH, Waldems. Alle Rechte von Ulisses Spiele GmbH vorbehalten. Titel

und Inhalte dieses Werkes sind urheberrechtlich geschiitzt. Der Nachdruck,
auch auszugsweise, die Bearbeitung, Verarbeitung, Verbreitung und Verviel-
faltigung des Werkes in jedweder Form, insbesondere die Vervielfiltigung
auf photomechanischem, elektronischem oder dhnlichem Weg, sind nur mit
schriftlicher Genehmigung der Ulisses Spiele GmbH, Waldems, gestattet.

Zoe Adamietz, Philipp Baas, Mirko Bader, Steffen Brand, Bill
Bridges, Leamon Crafton; Carlos Diaz, Jessica Dillmann,
Cora Elsisser, Frauke Forster, Daniel Friedrich, Jan Gawlik,
Christof Grobelski, Nils Herzmann, Nikolai Hoch, David
Hofmann, Jorgddolder, Jan Hulverscheidt, Philipp Jerulank,
Matthids Kalupner, Johannes Kaub, Nele Klumpe,
Christian Lonsing, Matthias Liick, Thomas Michalski,
Carolina Mobis, Vincent Modler, Carsten Moos,

Felix Pietsch, Markus Plotz, Brian Reeves, Annika Richter,
Hanna Riehm, Nadine Schikel, Maik Schmidt,
Ulrich-Alexander Schmidt, Thomas Schwertfeger, Alex Spohr,
ViktofiasUmbach, Hannah van den Hoéovel, Jan Wagner,
Anton Weste, Christopher Weule

Damit unsere Texte fliissig zu lesen sind, verzichten wir darauf, in je-
dem Textabschnitt alle Geschlechtsformen zu erwdhnen. Aventurien ist
ein Kontinent der Vielfalt, in dem sowohl Méanner, Frauen als auch alle
anderen Geschlechter Teil des Alltags sind. Wir bemiihen uns deshalb,
geschlechtsspezifische Ausdriicke zu mischen, damit diese Vielfalt nicht
vergessen wird. Wann immer du also bei allgemeinen Aussagen eine
bestimmte Geschlechtsform liest, kannst du diese durch jede andere
ersetzen. In den Fillen, in denen das Geschlecht entscheidend ist, wird
dies im Text gesondert ausformuliert.




PR A

¥

-

R Ve & &

VORWORT DES AUTORS
Nach dem Abenteuerband Im Reich der Koniginnen
ist Jenseits der Stollen meine erste Regionalspielhil-
fe fiir Die Schwarze Katze. Ich muss zugeben, dass
ich trotz meiner langjdhrigen Erfahrung in der Rol-
lenspielwelt Aventurien die Ingrakuppen, mal abge-
sehen von der Zwergenstadt Xorlosch, nur wenig auf
dem Schirm hatte. Deshalb war ich umso neugieriger,
als Philipp mich fragte, ob ich Lust hatte, den ,Jen-
seits“-Band fiir das nichste Crowdfunding zu schrei-
ben, mit dem Gebirge als Schauplatz. Ohne lange
zu iiberlegen, sagte ich zu, denn schlieflich bot sich
die Gelegenheit, einen mir unbekannten Teil Aven-
turiens aus einer anderen Perspektive zu erkunden.
Thr werdet geheimnisvolle Orte besuchen, seltsame
Rituale kennenlernen und alten Legenden auf der
Spur sein. Aber ohne einen Fiihrer ist man schnell
verloren. Arax Schwarzpfote und die abenteuerlusti-
ge Wanderkatze Dalia Weitlauferin werden euch an
mehreren Stellen in diesem Band begegnen und euch
auf eurer Reise begleiten. Natiirlich darf auch ein Re-
gelteil nicht fehlen. Euch erwarten auch dieses Mal
neue Rassen und Professionen, Ausriistungsgégen-
stinde und Erweiterungsregeln. Und im Kapitel Ge=
heimnisse Jenseits der Stollen findet die Spielleite-
rin sicherlich Inspiration fiir Abenteuer im Gebirge.
Das Schreiben hat mir auch dieses Mal grofen Spafl
gemacht.
Ein groRer Dank geht an dieser Stell¢ an Redakteur
Philipp Baas und Autorin Carolina Mobis, die mir auf
meiner eigenen Expedition in.die,Ingrakuppen mit
Rat und Tat zur Seite gestanden haben und mir
beim Schreiben halfen, so_manches Hindernis
aus dem Weg zu riumien. Nun wiinsche'ich
euch viel SpaR beim Erkundenider Ingra-
kuppen!

Matthias Willems

VORWORT DES REDAKTEURS

Die sogenannten Jenseits-Bdnde sind eine Beson-
derheit von Die Schwarze Katze und mit Jen-
seits der Stollen liegt nach Jenseits der Mauern,
Jenseits der Tiirme und Jenseits des Wasserfalls
der vierte Band vor. Die Spielorte und damit Le-
benswelten der Erwachten - Havena, Fasar, Don-
nerbach und Xorlosch - sind rdumlich begrenzt
und folgen thematischen Grundprdmissen, die
die Spielwelt dort interessant machen, aber eben
auch beschrinken. Die Jenseits-Binde'sind{dann
die Orte, an denen im, Gegensatz,dazu kreative
Anarchie herrscht. Ob die Schupppiraten in Jen-
seits der Mauernysdas Raumschiff in Jenseits der
Tiirme oder das Zigarren rauchende Kaninchen
in Jenseits des Wasserfalls, jeder,der Bdnde ist
noch anarchischet als es die Hauptbdnde sowieso
sind. Hier reiht sich auch Jenseits der Stollen ein.
Matthias Willems hat mit.den Ingrakuppen eine
spannende Region beschrieben, die dazu einléddt,
die Bergwelt,auf eigenen Pfoten zu erkunden ...
maglicherweise auf Skiern.

Philipp Baass
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Uberblick iiber die Gegend
+Es ist eine Welt aus grauem Gestein, so hoch, dass
oft das Reisigbiindel oder Himmelsfeuer, wie man es
auch nennen will, nicht ausreicht, um die Tiler und
Schluchten zu beleuchten. Es siebt aus, als wiirde man
zwischen den Zihnen eines gewaltigen Ungeheuers
bindurchwandern, das einen jederzeit zermalmen
kann. Und dann sind da die kleinen und grofien Stei-
ne, die immer mal wieder von oben runterkommen.
Je hdober du steigst, desto krdftiger ist der Wind, der
an deinem Fell zerrt. Und dann bekommt man so
schlecht Luft. Klettere also nicht zu weit nach oben!
Fiir jemanden, der aus der Stadt kommt, siebt hier
iiberall alles gleich aus und du kannst schnell den
falschen Pfad wihlen und dich hoffnungslos verirren.
Da brauchst du einen Fiihrer wie mich. Sonst bist du
verloren. Auf den hiochsten Bergen liegt immer das
weife Zeug, in dem man so gern einsinkt und sich
kalte Pfoten holt. Es ist wie Schnee, nur etwas fester
und liegt das Ganze Jabr dort. Im Winter kriecht es
weit ins Tal hinein.”

Arax Schwarzpfote

JIch muss sagen, dass ich beeindrucktwar, alsiichidie
Berge das erste Mal durchwanderte. Bisher kannte
ich ja nur die kleinen Hiigel im weiten Land rund
um die Stadt. Das bhiergwar. einschiichternd. Diese
Hoébhe. Diese Weite. Diese Leere. Ich)hdtte an dieser
Stelle auch kebrtmachen und die Berge hinter mir
lassen konnen, da sie ‘doch irgendwie bedroblich
wirkten, abef ich bin einfachyzu neugierig auf die
Welt da dranfen.”

Die WanderRatze Dalia Weitlduferin




Die Ingrakuppen sind der nordliche Teil des Ei-
senwalds, der durch den Grofen Fluss vom Rest
des gewaltigen Gebirges abgetrennt wurde. Hier
liegt die Heimat der Erzzwerge, die dort in un-
terirdischen Stddten leben und zu den &ltesten
Zwergenkulturen Aventuriens zédhlen. Unter dem
Gipfel des 2800 Schritt hohen Weikegels liegt
die Zwergenstadt Xorlosch, die sich weit in die
Tiefen des erloschenen Vulkans erstreckt. Aber
nicht nur die Angroschim haben hier ihr Zuhause.
In den Tilern und Schluchten der Ingrakuppen
sind auch viele Erwachte unterwegs, die von klein
auf lernen, in der rauen Natur zu iiberleben. Vor
allem die langen und strengen Winter verlangen
den Erwachten viel ab und manch eine wird ohne
die Liebe der GroRen Mutter Nurti nicht iiberle-
ben. Und dennoch sind es vor allem eigenbrotle-
rische Einzelgénger, die man auf geheimnisvollen
Pfaden antrifft, die Menschen und selbst Zwergen
zumeist verborgen bleiben. Wenn eine abenteuer-
lustige Katze aus der Stadt tatsdchlich mal den
Weg in die Ingrakuppen findet, endet der Versuch,
die Bergwelt ohne fremde Hilfe zu erkunden, oft
in einem Ungliick, bei dem es mehr als eine ge*
brochene Pfote zu beklagen gibt. In der Regel ist
es Selbstiiberschitzung, die dazu fiithrt, dass viele
Erwachte nicht mehr von einem Ausflug’zuriick-
kommen. Da ist zum einen die Launenhaftigkeit
des Wetters, das sich binnen kurzer/Zeit von strah-
lendem Sonnenschein in einen Sturm mit Regen
und Hagel verwandeln kann, aber, auch die Gefahr
durch Gerdll und herabstiitzende Felsbrocken, in
groferen Hohen auch Lawinen.

Das Erwachen in'den Ingrakuppen

Wire sie doch nur zuhause geblieben. Mika be-
reute innerlich ihre Entscheidung, das warme
Feuer inder Hiitte gegen\die kalte Nachtluft ein-
getauscht zu haben. Aber die flinke Maus war ge-
schickt immeér wieder, ihren Krallen ausgewichen
und schlieflich unter einer Tiirritze nach drauRen
verschwunden und Mika war dariiber so wiitend,
dass siéysich geschworen hatte, erst zu ruhen, bis
sie ihre Beute gefangen hatte. Sie hatte so lange
miauend vor der Tiir gesessen, bis der Menschling
schlieBlich genervt aufgemacht hatte. Aber als sie
draufen war, war die Maus verschwunden. Sie

musste doch hier irgendwo sein. ,Gleich habe ich
dich”, dachte Mika. War da nicht eine Bewegung in
der Ecke? Sie ndherte sich vorsichtig dem Holzfass,
als sie plotzlich ein helles Licht erfasste. Augen-
blicke spéter war alles in ein helles Licht getaucht.
Instinktiv schaute sie zum Himmel empor und er-
blickte dort oben zwischen den Wolken ein blaues
Licht. Dann war es mit einem Mal wieder dunkel.
Sie sah etwas Glitzerndes vom Himmel fallen, fast
so wie das weiRe Zeug, das,immer wieder hier
herunterkam. Mika war so‘verwirrt, dass sie die
Maus und ihre Jagd vollig vergaR. Etwas verander-
te sich in ihr. Mit einem Mal wurde ihr bewusst,
wie sinnlos ihr Unterfangen war. Frageniiiber Fra-
gen schossen ihr durch, den Kopf. Wieso machte
sie sich iiberhaupt die Miihe, fiir, so eine dum-
me Maus hier drauflen in der Kailte unterwegs zu
sein? Wiirde der Menschling ihr die Tiir wieder
Offnen und sie hereinlassen? Oder musste sie war-
ten, bis es wieder hell wurde? Vielleicht gab es ja
noch«€inen 'anderen Weg ins Haus. Mika wiirde
die’ Antworten herausfinden miissen. Das blaue
Leuchtenam Himmel machte Mikas Menschen
Angst{ Aber es waren nicht die Menschen, deren
Leben sich.injéner Vollmondnacht fiir immer ver-
andern sollte. Viele Tiere in ihrem Zuhause, egal
ob iniden Dorfern und Hofen der Menschen oder
im Reich der Zwerge, begannen, ihre Umwelt zu
verstehen. Fiir viele von ihnen war das Erwachen
wie ein Schock, ein Ereignis, das sie nicht verste-
hen oder kontrollieren konnten. Auf dem Land,
fern vom Liarm der GroRstadt und ihren vielen
Gerduschen, Geriichen und zahlreichen Men-
schen auf den Straen, war nun auch ihre Welt
eine andere. Katzen, Hunde und andere Kleintie-
re, die nun das Leben um sie herum mit der neu
gewonnenen Erkenntnis betrachteten, entdeckten
mit der Zeit die Vorteile. War es nicht besser, auf
zwei Beinen zu laufen, wie die Menschlinge es
immer taten? War es nicht einfacher, selbst Mit-
tel zu finden, um uniiberwindbare Hindernisse zu
umgehen? Und auch fiir das merkwiirdige Verhal-
ten der Menschlinge gab es sicher Erkldrungen,
die man bekommen wiirde, wenn man sie nur ge-
nauer beobachten und studieren wiirde. Eine ganz
neue Welt wartete darauf, erforscht und erobert
zu werden.
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WEG UND STEG

Willkommen in den Bergen, mein Freund!
Ich bin Arax Schwarzpfote und ich habe
gehort, dass du neu hier in der Gegend
bist. Bist du sicher, dass dies hier das Rich-
tige fiir dich ist? Die Welt hier ist rau und
selbst der harmlos aussehende Stein kann sich
binnen Sekunden in eine tédliche Waffe verwan-
deln. Siehst du die Narbe hier? Das war kein Gro-
Rer und auch nicht die Klauen eines Ungeheuers.
Ich habe von klein auf gelernt, hier zu iiberleben.
Jeder, der hier zuhause ist, hat gelernt, sich der
Natur anzupassen. Und das solltest du auch tun,
mein Freund. Das ist der erste Rat, den ich dir
gebe.

Aber keine Sorge: ich werde schon auf dich auf-
passen, bis du dich zurecht findest. Das Wetter hier
ist rau und die Klippen schroff. Aber das muss ja
nicht fiir uns Erwachte gelten. Sei dennoch nicht
zu vertrauensselig: Es gibt so einige Katzen und
auch Hunde hier in der Gegend, die dir Geschich-
ten von sagenhaften Orten erzédhlen, wo wundet=
same Dinge geschehen oder wo du schones Zeug
finden kannst. Das sind alles Halunken, die nur
auf deine Besitztiimer aus sind. Sie locken dich in
eine gut vorbereitete Falle und ehe du dich ver-
siehst, haben sie dir eins iibergezogen. Und wenn
du mit einem Brummschidel aufwachst)sind dei-
ne Beutel und Taschen und manchmal sogar alles,
was du am Leib trdgst, verschwunden. Solange
du an meiner Seite bleibst, kann dir michts pas-
sieren, das verspreche ich bei Angrauschs)starker
Pfote. Ach, du kennst die Gegend schon, weil du
die Geschichten von Dalia Weitlduferin gehort
hast. Dann kannst ‘du mir ja berichten, was sie
dir so erzdhlt hat. Ob“ich, sie kenne? Wer nicht?
Nun komm endlich. Eine neue Welt erwartet dich!
Die Welt in den Bergen zu erkunden, ist ein echtes
Abenteuer. Du solltest wissén, worauf du dich ein-
lasst. Pass also auf, wo du hintrittst. Ein falscher
Schritt und du landest ziemlich unsanft. Rika hat
sichsbei so)etwas schonmal die Pfote gebrochen.
Lange ist ‘sie gehumpelt. Die Menschlinge und
Zwerge, die hier wohnen, haben ihre eigenen Stra-
Ren. Die&konnen nicht so gut springen und miissen
imimer ihr Zeug iiberall mitschleppen, wenn sie
auf Wanderschaft gehen oder wo auch immer sie
hinwollen. Es ist manchmal lustig, zu beobachten,
wie sie sich abmiithen und kaum vorankommen.
Die Menschlinge verstehen auch oft nicht, wann es
klug ist, kehrt zu machen. Da ist es doch viel bes-
ser, kleiner zu sein und gut klettern und springen

zu konnen, findest du nicht? Auch Wetterwechsel
machen uns weniger aus als ihnen. Mal ein nasses
Fell hat mir bis heute nicht geschadet.

Versteh’ mich nicht falsch. Es ist nicht schén, wenn
dir der kalte Wind um die Ohren pfeift. Aber
Menschlinge sind da empfindlicher als wir. Wenn
es mal kalt ist und stiirmt, ziehen sie schnell den
Schwanz ein und kehren um oder verstecken _sich
unter irgendwelchen Zelten. Natiirlich musst du
deine Umgebung kennen, sonst,bist du verlorens
Oje. Ich sehe deinen Blick. Du wirst doch) jetzt
nicht schlappmachen? Das bisschen Héhenluft ver-
tragt sogar ein Stadtkind. Der alte Araxiist ja bei
dir. Und wenn du auf mich horst, wird dirhnichts
passieren, selbst wenn es mal brenzlig wird. Aber
wenn du jemanden triffst, der behauptet, immer
zu wissen, wo es lang/geht, alles zu konnen und auf
alles eine Antwort zu haben, dann sei auf der Hut.
Je grofer die Schnauze, destokleiner der Kopf, sag
ich immer. Viele wissen ndmlich nicht, wovon sie
reden und behaupten zum Beispiel, dass die brei-
teste Klamm nur vier Schwanzlangen durchmisst
und du mitfeinembeherzten Sprung die andere
Seite erreichst. Tust du aber nicht. Das Abenteuer
wartet, abemjedeEntscheidung sollte gut iiberlegt
sein, damit man es zu einem gliicklichen Abschluss
bringt.

Um Wege und Stege zu erkunden, such dir ruhig
Hilfe, zumindest am Anfang. Niemand kennt sich
in den Bergen besser aus als die Felsenkletterer.
Sie sind beriihmt fiir ihren Mut und die Fahigkei-
ten, Gefahren schnell zu erkennen und sie wissen
immer einen Weg, wie man aus einer Bredouille
wieder heil herauskommt. Ohne ihre Hilfe wiren
schon viele von uns gestorben. Viele haben sich
einfach auf den Weg gemacht und sind nicht mehr
zuriickgekommen, weil sie sich verlaufen haben
und erfroren oder abgestiirzt sind. Bestimmt lie-
gen ihre Knochen noch irgendwo. Deine Schreie
hort hier oben niemand, also brauchst du Hilfe.
Jemanden, der dich fiithrt und jeden Stein kennt.
Ich glaube, die Felsenkletterer haben ihre eigenen
Wege, die sie benutzen. Aber sei vorsichtig, wem
du dein Vertrauen schenkst! Wenn sie sich zu sehr
aufplustern - du verstehst. Nicht nur versucht so
mancher, Neulinge bei den Preisen iibers Ohr zu
hauen, schlimmer noch sind diejenigen, die dich
auf einen falschen Pfad locken, wo du dann in einen
Hinterhalt gerétst und dein ganzes Zeug verlierst.
Die richtigen Felsenkletterer erkennst du daran,
dass sie dich nicht vollquatschen und schwer zu
finden sind. Die sind lieber unter sich. Die meis-
ten organisieren sich in Clans. Jeder Clan hat ein




mit in die Berge nehmen.
en ndmlich niemande
eher wortkarg und
heimnisse, auch ni
gar nicht einem

gibt hier oben eine ganze
erden von den Felsenklette-
der erneuert. Der Schliissel ist je-
die Form des Steinhaufens selbst, son-
rm der einzelnen Steine. Sind die Steine

ieder zuriick. Sollst du weiter dem Hangver-
auf folgen, sind die Steine spitz. Naja, es ist nicht
immer einfach, zu entscheiden, ob ein Stein eher
flach oder spitz ist, aber mit ein bisschen Ubung
kriegst du das hin... vielleicht. Das ungeiibte Auge
wird einen Pfotenpfad nicht mal erkennen, wenn
es driiber stolpert, nur kleine und groRe Steine

en. Oh... das ist gar kein Wegwei-
ein Steinhaufen, aber das Prin-

enden Steine, Pfad ohne Wiederkehr,
teig, aber die Namen klingen schlimmer als
e in Wahrheit sind. Sie stammen noch aus
der Friihzeit, als die ersten Felsenkletterer sie ent-
deckt haben.

DAS LEBEN IN DEN BERGEN

Das Leben hier ist ganz anders, als du es vielleicht
aus der Stadt kennst, auch wenn ich natiirlich noch
nie dort war und das nicht bezeugen kann. Ich habe
aber gehort, dass die Menschlinge in der Stadt in
groRen Héusern mit Kellern oder Dachbdden le-
ben, wo du dich gut verstecken kannst. Die wirst
du hier nicht finden. Aber sie bauen groRe Holz-
héuser fiir ihre Tiere, wo wir Unterschlupf finden
konnen. Wenn es regnet und stiirmt, ist das besser,
als in irgendeiner Felsspalte zu hocken. Doch sei
einmal mehr gewarnt! Erwachte, die bei den Gro-
Ren leben, sind misstrauisch gegeniiber Fremden.
Auf Albinas Hof lebt auch ein Menschenkind.
Dem hat sie schonmal einen Sack Murmeln ge-
stohlen. Das hab’ ich zumindest von einem Freund
gehort. Das hat ein Geschrei gegeben, kann ich
dir sagen. Ein Menschenwelpe ist nicht gera-
de ein groRer Gegner, aber Albina bildet sich
seitdem maéchtig was auf sich ein. Schone, glan-
zende Murmeln hat hier nun mal kaum einer
und Albina hiitet sie, als wiren es ihre Jungen.




