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Der Weg

Ubersicht fiir den Spielleiter

Der Weg nach Vanasfarne ist eine Kampagne in Alba fiir eine
ausgewogene Gruppe aus 5-7 Spielerfiguren von Grad 1-3.
Die Kampagne besteht aus drei Abenteuern, die der Spiellei-
ter auch voneinander unabhéngig verwenden kann: Orcwin-
ter (Winter) spielt im Grenzgebiet des Artross-Gebirges,
Druidenmond (Frithling und Sommer) fithrt die Geféhrte
den Wald von Escavalon, und Unheilnebel (Herbst) ereig
sich in und um Haelgarde an der Kiiste. Zwischen den Aben-
teuern vergeht jeweils geniigend Zeit, damit die Spielerfi-
guren neue Fertigkeiten lernen und alte verbessern kon

Spieler und Spielleiter geschrieben, die noc
sind oder nicht so viel Geschmack an dichten
mit vielen Nichtspielerfiguren haben. i
platze stehen aus diesem Grund me
Vordergrund und werden ausfiihuli
sollen die unterschiedlichen
lenspielhandlung stecken

T Regeln (all-
ie), in Druidenmond
Vordergrund, und

asen”, die schon allerlei Aben-
Weg nach Vanasfarne ihr Ver-

beschreibung

Orcwinter: Gerlichte iiber wilde Bergorcs aus dem Artross-
Gebirge kommen im winterlichen Thame an und ermuntern
die Gefahrten, sich auf eine Orcjagd zu begeben. Zudem hat
Laird Donuilh MacConuilh ein Kopfgeld von fiinfzig Gold-
stiicken auf jeden Orc ausgesetzt. In der rauhen Schneeland-

schaft am Artross
in eine Hohle, in di

teurer auch einen wertvollen Keleh, der aus dem zerstorten
e stammt und dann auf rétselhaften Um-
sitz von Eobald MacConuilh gelangte. Der
ses, der den Tod von der Hand der Orcs
he mehr, solange der Kelch nicht seinen
zern zuriickgebracht wird. Die Bitte der
S veranlaft die Gruppe, sich mit dem Kelch
Weg nach Vanasfarne zu machen.

nmond: Im Friihling erreichen die Reisckameraden
len Wald von Escavalon. Sie begegnen fiinf tiichtigen
chwestern der Vanafred, die im Wald ein neues Kloster
griinden wollen und einige zusdtzliche Hande gut gebrau-
chen konnen. Die schwere Arbeit muss vor dem Winter
getan sein, aber nachdem Iernin, das unbekannte Médchen
aus dem Wald, von den Schwestern aufgenommen wurde,
verzogern seltsame Vorkommnisse den Fortgang. Der Rit-
ter Gerent MacBeorn entflammt in Liebe zu Iernin, die ihn
seine Zukunft als Ehemann der Tochter des Thaens Edyrn
MacCeata vergessen macht. Doch der sagenhafte Schwar-
ze Hirsch iibt einen geheimnisvollen Einfluss auf Iernin auf:
Durch ihr Dazutun verwandelt er sich in den finsteren Dru-
iden Gwalchuath, den ein géttlicher Fluch in der Tiergestalt
gefangen hielt. Der Druide bereitet sich darauf vor, seine
Macht mit Hilfe des Mondsteinamuletts zu mehren, um dann
die Bewohner des Waldes zu drangsalieren und die Vanaf-
redschwestern zu vertreiben. Die Abenteurer stellen sich thm
entgegen und kdnnen hoffentlich diese Gefahr abwenden.
Wenn der Frieden wiederhergestellt ist, kehrt Iernin allein
in den Wald zuriick, und Gerent muss mit der Erinnerung an
eine unsterbliche Liebe weiterleben.

Unheilnebel: Die Reise der Abenteurer endet zur Herbstzeit
in Haelgarde, in dessen Ndhe Kloster Vanasfarne steht. Sie
iibergeben den geraubten Kelch, und Eobalds Seele findet
die langersehnte Ruhe. Der Abt belohnt die Abenteurer fiir



ihre Tat und bittet sie um den Gefallen, die junge Nonne
Gwenifar nach Gearasburgh, dem Sitz ihrer verarmten Fa-
milie, zu begleiten. Noch konnen sie nicht wissen, dass sie
einer verschlagenen Giftmorderin das Geleit geben. Uber
Gwenifars Sippe aus dem Clan der MacRathgars, ihre glanz-
vollere Vergangenheit und ihren Niedergang, der mit dem
Verschwinden des mysteridsen ,,Gliicks von Gearasburgh®
begann, gehen in Haelgarde zahlreiche Geriichte um. Jetzt
kehrt der Tod auf Gearasburgh ecin, denn Gwenifars Grof3-
onkel Cuthbert und ihre Schwester Morgwyn sterben auf

plotzliche Weise. Wihrend die Abenteurer iiber diese Trau-
erfdlle nachdenken und in dem verlassenen Hafenstddtchen

Gearasport dunklen Geheimnissen nachsptiren, kommt der

Kloster verlassen. Vielleicht ge
rauszufinden, warum Gwenifar
und der blutigen Nonne
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‘Worum es geht

Dieses Abenteuer ist eigentlich ganz einfach: Auf der Spur
einer rauberischen Orcbande dringen die Abenteurer in das
wilde Artross-Gebirge ein und finden die Hohle, in der die
Bestienkrieger ihren Unterschlupf haben. Die Abenteurer
erkunden die Hohle und bekdmpfen die Orcs, um Rache
fiir einen gebrandschatzten albischen Hof zu nehmen und
verschleppte Gefangene zu befreien. Nun gut - ein bisschen
wollen sich die Abenteurer auch ein {ippiges Kopfgeld ver-
dienen, das der Laird der MacConuilhs zur Einddmmung der
Orcplage ausgetzt hat. Nach der erfolgreichen Bekdmpfi
der Orcs treten die Abenteurer die Heimreise an, wer
aber von Wolfsreitern verfolgt, die nun an ihnen Vergeltung
iiben wollen. Ein letztes Gefecht gegen die Verfolger oder
eine rasante Flucht in einem Schlitten entscheidet {ibe
Ende des Abenteuers.

Wenigstens zur Hélfte sollte die Gruppe der Ab
Kéampfern bestehen. Es ist aber auch nicht so sch

Spielleiter die Gruppe mit einigen
fiillen kann (zwei Hinweise enthé

die Spielerfiguren stam

Eine Beschreib
im elektronisc

Wihrend s besonders grimmigen albischen Win-
ter, es in den warmen Wirtsstuben von Thame
behaglich. Tagesgesprich sind die Gerlichte von einem
,,Orcwinter”, die aus dem Norden hinter die sicheren
Stadtmauern dringen: Die lang andauernde Kilte treibt
die Orcs, pliindernde und mordende Bestien, aus ihren
Bergtilern heraus. Ja, es heifit sogar, dass Laird Donuilh
MacConuilh von Dungarvan fiir den Kopf eines erlegten

Iso, sic lohnende Kopft-
che beherzten Frauen und
ihr Gliick gemacht. Und
der Orcplage Einhalt zu gebieten, ist eine wahrhaft ehren-

e as albische Jungvolk. In Thame koénnen sie
vas zu dem Unternehmen notwendig scheint,
Am wichtigsten sind natiirlich warme

frisch ausgewiirfelten Figuren gespielt werden,
Iten sie zusitzlich zu ihrer Anfangsausriistung warme Ober-
und halbhohe Stiefel. Erfahrenere Abenteurer sollten
ug Geld verfiigen, um sich selbst passend zur Witterung
2inkleiden zu kénnen.

Auf der stark verschneiten Strafle nach Norden kommt die
Gruppe nur geméchlich voran. Westlich davon stromt der
Amber unter einer dicken Eisschicht geméchlich gen Nor-
den, Ostlich davon erstreckt sich das schneebedeckte weite
Tal zwischen dem Artross-Gebirge und den Gwinel-Bergen,
in dem hier und da Gehdfte wie hingetupft erscheinen. Die
Landschaft wird von sanften Hiigeln geprégt; gelegentlich
erheben sich kleine Wilder, ausgedehntes Buschwerk oder
die Bruchsteinumfriedungen einer Viehweide aus dem
Schnee.

Unter voller Ausnutzung des Tageslichts kann die Gruppe
8 Stunden am Tag reisen. Zu FuB} legt sie ohne Gepéck pro
Stunde 4 km, bei leichtem Gepéck 3 km und bei schwerem
Gepick 2 km zuriick. Nach Einbruch der Dunkelheit verrin-
gert sich die Geschwindigkeit auf 2/1/1 km. (Reittiere besitzt
wenigstens ein Teil der Abenteurer auf dem 1. Grad wahr-
scheinlich noch nicht.)

Folgen die Abenteurer der Straf3e, erreichen sie nach einer
Tagesreise das Dorf Vestnor, in dem sie weitere Orcgeriichte
horen konnen. Von groflen schwarzen Wélfen ist die Rede,
mit denen die Orcs verbiindet sein sollen. Gesichtet wur-
den sie noch nicht, aber man fand Spuren von Pfoten und



grobschlachtigen Stiefeln im Schnee auf den Feldern. Die
Mainner halten jetzt in den Néchten Wache auf hélzernen
Tiirmen, die auf der dem Gebirge zugewandten Seite stehen.

Rauch iiber dem Wasser

Haben die Abenteurer ungefdhr 60 km zuriickgelegt, er-
blicken siec am spédten Nachmittag (vermutlich des zwei-
ten Reisetages) abseits der StraBle in Richtung Nordwesten
eine schwarze Rauchfahne, die aus den brennenden Triim-
mern eines Hofs aufsteigt. Die frischen Leichen von sechs
Knechten und eines élteren Clansmannes, in die Farben der
MacConuilhs (braun-blaugrau-rot) gekleidet, liegen vor den
Gebéduden. Sie wurden im Kampf erschlagen und hernach
ihrer Waffen beraubt. Nur Mistgabeln und Dreschflegel sind
von den Angreifern verschmiiht worden. Uberall sind im
gerdteten Schnee die Spuren grober Stiefel und fellu
ckelter FiiBe zu sehen, die auf eine sehr grole Angreifersch
schlielen lassen (EW+6:Spurensuche). Frauen und Kinder
sind vor dem Uberfall geflohen und haben offenbar versucht,
nach Norden zu entkommen. Die Spuren verlieren sie
in den Weiten der Tallandschaft zwischen dem Arfro
den Gwinel-Bergen. Es steht zu hoffen, dass si
etwa 25 km entfernten Dorf Amberford schaffen:

Die Scheune des Gehofts ist schon weitgehend niederge-
brannt, wahrend der Stall und das Wohnhaus weitgehend
von den Flammen verschont geblieben sind. Im verwiisteten
Schlafgemach des Hausherrn finden die Abe eine
aufgebrochene leere Truhe und ein in die :
rolltes Goldstiick. Die Nahrung
mer wurden gepliindert. Dabet
cke aufgeschlitzt, getrocknetes
sowie eingelegten Kob

Fleisch aus einem
frischgebackenes
zu haben. Im Sta
einiger Kiihe und
Axthieben hingestreckt
wurden herausgeschnitten
offensichtlich mitgenommen.
gar das Bluteingefangen worden zu sein. Aus den Uberresten
in Vorratska und Stall kénnen sich die Abenteurer eine

zur Orc-Hohle

un nehmen die Abenteurer die Verfolgung der Pliinderer,
bei denen es sich zweifellos um Orcs handelt, auf - schliel3-
lich sind sie ja hierhergekommen,
um die Gegend von den gefahrlichen

1:“'! il
: ‘.r'
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Gesellen zu befreien. Uberdies heiBt
es jetzt auch, Rache fiir das reichlich
vergossene gute albische Blut zu
nehmen! Die Fihrte der Mordbande
zeichnet sich deutlich als ein Haufen
tiefer FuBstapfen im Schnee ab und
ist allenfalls eine Stunde alt. Sie fiihrt
nach Westen iiber den zugefrorenen
Amber und ist auch bei Nacht nicht
zu verfehlen.

G ;:_'9 =
2%

Die Dunkelheit bricht herein, sobald
die Abenteurer die Untersuchung
24 des Gehofts abgeschlossen haben.
haufen Bis zum Tagesanbruch dauert es

; um diese Jahreszeit rund 14 Stun-
den. Es herrscht vorerst klares und
kaltes Winterwetter. Die Orcs haben
2 km Vorsprung und legen den Weg
zu ihrem Unterschlupf im Artross-
Gebirge, 23 km entfernt, ohne nen-
nenswerte Unterbrechung zuriick

o
s Mist




(nachts 1 km pro Stunde, bei Tag 2 km pro Stunde), da sie
ausdauernde Laufer sind. Wollen die Abenteurer die Bande
einholen - angesichts der Anzahl der Gegner kaum ratsam -,
so miissen sie vollig unbelastet sein (2 km pro Stunde nach
Einbruch der Dunkelheit, bei Tag 3 km pro Stunde). Holen
die Verfolger die Orcs ein, so kommt es natiirlich zu einem
Kampf (15 Stammeskrieger und Héuptling Garbaz; siche
Orc-Hohle, Halle 5).

Die Abenteurer iiberqueren die schrundige Eisfldche des
Amber ohne Schwierigkeiten. Dahinter beginnen schon die
Ausléaufer des Artross-Gebirges: felsiges Geliande, das von
gerdllreichen Griben durchfurcht und windzersausten Tan-
nen auf steilen Hangen gepragt wird. Nach den ersten 10 km
auf der Spur erblicken die Abenteurer einen toten Orc im
Schnee. Er hat beim Uberfall auf den Hof einige schwere
Wunden erlitten und ist hier vom Blutverlust geschwécht zu-
sammengebrochen. Seine Gefdhrten haben thn mitsamt sei-
ner Ausriistung liegengelassen (einem schartigen Krumm-
sdbel, einem rostigen Kurzschwert und einem buckli
kleinen Schild).

Wihrend die Abenteurer unterwegs sind, zichen Wolken a
Nach 20 km setzt Schneetreiben ein, als die Verfolge

HARAN und ALGRUK - ein Zwergen-

c-Hauptling der ,,Donnerhorde*

- Orc-Schamane der ,,Donnerhorde*
IGRUCH - ein junger, verschlafener Orc

BERTALDA NICONUILH - Gefangene der Orcs
EARNWARD - Gefangener der Orcs

EoBALD MAcCONUILH - der Geist eines Geizhalses

dringlicher gewordenen Orcs zu hiiten. Die vier haben die
Orcbande, auf die es die Abenteurer abgesehen haben, be-
obachtet und die Abenteurer selbst fur ein paar Versprengte

anzeigen. Besonders ersché
dieren sie einen Schluc

leichte Armbrust+5 (1W6),
WEHR+11, RESISTENZ+14/15

kleiner Schild+1; Raufen+7 (1W6—
icht+2, Robustheit+9

hle in den Bergen

Zwerge konnen die Abenteurer den Orcs weiter
andernfalls hitten sie deren Spur im Schneetreiben
wohl verloren. Die Landschaft wird noch steiler, die Tannen
spérlicher. Nach 3 km erblicken die Abenteurer hinter einer
Gruppe kiimmerlicher Fichten einen schmalen Hoéhlenein-
gang, in dem die letzten Spuren - vom Schnee schon fast
zugedeckt - verschwinden. Von Wachen ist nichts zu sehen.

Wahrscheinlich wollen die Abenteurer sich sofort in den Ein-
gang hineinwagen. Angesichts der kalten Witterung und der
unwirtlichen Landschaft ist dies auch das Beste. Natiirlich
konnen sie sich auch einen Unterschlupf in der Umgebung
suchen, z.B. eine einigermaflen windgeschiitzte Fichten-
schonung. Haben sie in weiser Voraussicht an haltbare Vor-
rite, Brennholz, Kohle, Zelte und Decken gedacht, lasst es
sich so schon ein paar Tage aushalten, wenn nicht gerade ein
Blizzard tiber den Bergen tobt.

Beschreibung der Hohle

Die im Folgenden vorgestellte Hohle wird von den Orcs nur
dann als Unterkunft benutzt, wenn deren Raubziige sie iiber
den Amber bis in die Téler der Menschen fiihren. Fiir den
gesamten Stamm, der sich Donnerhorde nennt, ist sie zu
klein, und die meisten seiner Mitglieder sind in den weiter
entfernten Nebelbergen zuriickgeblieben. Nur die stirksten



Krieger und einige wenige Frauen zu deren Unterhaltung ha- 3: Vorratskammer (2 m hoch)
ben sich iiber den Winter in diesem Vorposten eingerichtet,
um Vorrite zu stehlen, Geschmeide sowie Gold zu rauben Durch eine 1 m durchmessende Felsrohre, die von 2 herein-

und Sklaven zu fangen. Der Héuptling der Donnerhorde ist
Garbaz, aber in Wirklichkeit trifft der listige Schamane Kor-
kul viele Stammesentscheidungen.

1: Eingang (2 m hoch)

Hinter der Offnung erstreckt sich ein 8 m langer dunkler
Gang mit rauen unebenen Felswianden. Der Boden ist mit
Schneematsch bedeckt, den sich die zuriickkehrenden Orcs
von den Fiilen und Ménteln geschiittelt haben. Beschreiten
die Abenteurer den Eingang mdoglichst leise und vorsichtig,
so vernehmen sie ein lauter werdendes Schnarchen.

schlossen), ein St
Hausrat, liberwieg
Kriige, Kannen, Ketten,
ter), der von gepliinderten

Topfe, Pfannen,
alg, Kerzenhal-

2: Vordere Kammer (2,30 m hoch) , chmen, die die Dunkle Sprache sprechen.

en Tunneleingang verlauft eine gut 1 m brei-
Der Eingang fiihrt in einen bis zu 8 m tiefen und 14 m lan- palte im Felsboden in der die Orcs sich
gen Hohlenraum mit anndhernd flacher Decke. Es ist vollig
dunkel. Im Bereich a schléft der junge Orc Igruch up
men Geruch verstromen. Mit einem erfolgreichen
passen und das Geldnde vor der Hohle im Auge W:Wahrnehmung kénnen die Abenteurer - ohne in die
Abfille steigen zu miissen - erkennen, dass die Spalte am
Ostlichen Ende in einen tiefergelegenen Hohlraum tiberzu-
gehen scheint.

Raubzugs ausgeschlossen ist, ldsst ihn ni
des Hauptlings geben. Er erwacht nu
oder wenn den Abenteurern EW+6:

. . 4: Schlafplatz (1,50 m hoch)
nimmt €s nur ungern mit

zu seinen Stammesbriide

Kann er dank seine . icht seinen Weg finden. Dieser bis zu 5 m tiefe und 7 m breite Hohlenraum ist der

Schlafplatz der Orcs und der Wohnraum ihrer Frauen. Der
Boden ist mit 16chrigen Decken und alten Fellen ausgelegt.
In der Nordostecke befindet sich ein natiirlicher Kamin, der
den Raum mit frischer Luft versorgt oder als Rauchabzug fiir
ein kleines Feuer dient - was jetzt der Fall ist und flackerndes
v45.1n 15, B 24 Licht erzeugt. Nach oben hin verjlingt der Kamin sich und
el+7 (1W6), StoBspeer+5 (1W6), Kleiner kann nur von schlanken Abenteurern als Ausweg benutzt
(1W6-3) - ABWEHR+11, RESISTENZ+10/12 werden. Er fiihrt in 10 m Hohe auf einem Steilabhang ins
—1 auf alle EW, WW und Schadenswiirfe im Freie.

Wihrend der Siegesfeier in 5 halten sich hier zwei dltere

Im Bereich b befindet sich ein 1 m durchmessendes Loch im Orcweiber auf, die Bertalda NiConuilh, eine menschliche
Hohlenboden, das in eine ebenso breite Felsrohre fiihrt. Die Gefangene, bewachen. Sie haben der jungen Frau bereits
Rohre ist etwa 3 m lang und erlaubt ein Durchkriechen nach 3. die Kleider ausgezogen und probieren die guten Stiicke an.
Bei ¢ liegen die sehr alten Knochen eines groB3en Béren so- Bertalda hat sich in eine Decke verkrochen und weint leise
wie die Gebeine kleinerer Tiere verstreut. Der Bérenschidel vor sich hin. Die Orcweiber sind unbewaffnet und leisten
fehlt. keine Gegenwehr.

10



