Fantasy-Abenteuer auf der Welt Midgard
fiir Abenteurer der Grade 3 bis 6
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Ubersicht

Dieser Abenteuer eignet sich fiir 3 bis 6 Spielerfiguren mitt-
leren Grades; die Gradsumme der Gruppe sollte zwischen
15 und 25 liegen. Die Handlung beginnt im Artrossgebirge
im Rasthaus am Hohen Tobel, wo eine vor allem von Zwer-
gen gern benutzte Passstrale Ywerddon und Alba verbindet.
Die Gefédhrten werden im Abschnitt »Schafrauber« aus dem
Umland von Thame in diese abgelegene Gegend gefiihrt.
Der Spielleiter kann aber auch direkt mit dem Abschnitt
»Auf dem Zinvitzigil« beginnen. Im Rahmen einer Kampa—
gne wire es auch nicht unelegant, wenn der Spielleiter
Bekanntschaft mit Rondrur Flammenstich, einem fahi
aber etwas seltsamen Gefahrten, bereits in einem fritheren
Abenteuer anbahnt. Dann kdnnen die Abenteurer die Hoch-
almspitze als seine Begleiter aufsuchen.

Fluchs konfrontiert, der einst das Berg-
, und mit dunklen Méichten, die sich in
ersammelt haben und eine Gefahr fiir die
Alba darstellen konnten. Nachdem sie tat-
Melzindar in ihren Besitz bringen und sicher in
das Rasthaus bringen konnten, steht der Hochzeit und einem
gliicklichen Ende des Abenteuers scheinbar nichts mehr im
Wege ... aber wer hat schon daran geglaubt, dass hinter dem
extravaganten Verlangen der Braut nichts anderes steckt, als
den schiichternen Mhodi aus der Reserve zu locken und be-
weisen zu lassen, was fiir ein Zwerg in ihm steckt?

Die Nacht der bl

Es ist ein kalter

athgar aus, schwer von feiner Wolle und
Herbst- und Sommerweide, was gutes
ie Ménner sind keine gewohnheitsmé-
e sind in diesem Jahr vom Pech verfolgt.

esehen hitte. So bilden die Ménner unter Fiihrung
on Fingal MacTreoch cine Truppe, um in einer der letz-
en Weidenichte den Hirten und seinen Jungen zu iiberfallen
und die Schafe wegzufiihren. Dabei flieit unerwartet Blut:
Der Junge Duncan will die Herde seines Herrn tapfer vertei-
digen, und mit der Hitzigkeit der Jugend lésst er sich nicht
von der Ubermacht eines Besseren belehren. Einer der Fyrd
erschlagt ihn im Zorn. Die Minner sind erschiittert, aber
jetzt bleibt ihnen nichts anderes iibrig, als auch den alten
Vater schnell zu toten. Die Schafrduber wissen, dass Syre
Edan diesen Mord nur mit Blut siihnen kann. So darf ihm
niemand verraten, wer es vergossen hat. Auf dem Markt in
Thame konnen die Tiere nicht mehr verkauft werden, da die
Tat hier schnell die Runde machen wird. Fingal entschei-
det, die Herde unverziiglich auf wilden Pfaden gen Westen
in den Artross zu treiben. Die Zwerge zahlen gute Miinzen
fiir albische Wolle, und auf der abgelegenen Hochalmspitze
werden die Leute vom bértigen Volk nicht ahnen, was in den
Talern der Menschen vorgefallen ist.

Jiger und Riuber

Die Abenteurer erhalten von Edan MacRathgar, Syre in
Vestnor den Auftrag, die Diebe und Morder zu fangen.
Fehlen ihnen selbst die Fahigkeiten, sich an deren Fersen



zu heften und ihrer Spur zu folgen, bekommen sie einen
erfahrenen Fihrtensucher an die Seite gestellt. Die Strecke
bis zur Hochalmspitze betrdgt ungefihr 75 km Luftlinie.
Wegen der Grofe der verfolgten Gruppe fillt es den Jagern
nicht schwer, der Spur der Schafe und ihrer Riuber zu fol-
gen (+6 fiir Spurensuche). Die Verfolger kénnen den Weg
hochstens stundenweise verlieren, bis sie ihn dann doch auf
jeden Fall wiederfinden. Da Fingal MacTreoch das auch
weil, setzt er seine Hoffnung auf schnelles Vorwértstreiben
und dass das stets launische Wetter in den Bergen auf seiner
Seite ist und die verriterischen Spuren tilgt. Wenn ihm ein
EW:Wahrnehmung gelingt, dann merkt er rechtzeitig, dass
ihm jemand auf den Fersen ist. Dann werden aus den Dieben
verzweifelte Fliichtlinge, die ihr Leben auch mit einem Hin-
terhalt verteidigen.

6 Schafdiebe (Kédmpfer, Grad 1)
11 LP,8AP-TR - St 60, Gw 60, In 50, B 24 - MW+12 (vgl. Manual)
Angriff: Dolch+7 (1W6), Keule+5 (1W6), Langbogen+5 (1W6+1);
Raufen+6 (1W6-3) - ABWEHR+11, RESISTENZ+11/12

Fingal MacTreoch (Clankrieger, Grad 5)

15LP, 29 AP - KR - St 81, Gw 60, In 85, B 24

Angriff: Anderthalbhdnder+11  (1W6+4/1W6+3), Do
(1W6+1), kleiner Schild+2; Raufen+7 (1W6-2) - ABWEHE
SISTENZ+14/14

Bes.: Anfilihren+13, Laufen+8, Spurensuche+9, Ta
nehmung+8

von listiger Bosheit getrieben wird.
ntiere nicht gekommen, um sich von Ei-
oder Pfeile verschieenden Gegnern um-
. So bleiben hochstens 1-2 Wolfe auf dem

10 Dunkelwélfe (Wolf, Grad 3)

12LP, 17 AP - LR - St 60, Gw 60, In t90, B 30 - MW+19

Angriff: Biss+8 (1W6+1); Raufent+6 (1W6-2) - Kehlbiss - Ag-
WEHR+12, RESISTENZ+11/13

Bes.: Anflihren+10; eventuell Gefahr von Wundfieber durch
schweren Biss

Geisterwolf (Wolf, Grad 4, Gf 10)

16 LP, 0 AP - LR - St 80, Gw 60, In t90 B 30
Angriff: Biss+8 (IW6+1 & Verdorren); Raufen+7 (1W6-2) - Kehl-
biss - ABWEHR+13, RESISTENZ+12/16

Bes.: Anflihren+11

»Zaubern+15:« Verdorren (bei schwerem Trefft

Wald Baume schlagen wa ind sie mit Axten bewaffnet,
aber sie sind schnell bereit, enteurern zu helfen. Sie
bringen die Fremden zum Rasthaus auf der Hochalmspit-
ze: Eifima il das wohl der angemessene Ort fiir Nicht-
anderen weil sie sowieso vorhatten, heute
géhen. Von der Hochalmspitze sollen die
equem den Heimweg antreten kdnnen.
mern sich um eventuell verletzte Aben-
¢ GliedmaBen schienen und Tragbahren ma-
ie versuchen auch, die Getoteten aufzusammeln und

ambrina, die Wirtin im Rasthaus am Hohlen Tobel, ist eine Prie-
terin der Zwergengo6ttin Lishadi. Sie kann die Féulnis, die der Biss
des Geisterwolfs verursacht hat, mit Heilen von Krankheit beenden;
da ihr jedoch keine Allheilung zu Gebote steht, kann sie nicht die
Wirkung des Verdorrens autheben.

Da Abenteurer im Kampf mit den Dunkelwdlfen vielleicht schwe-
rere Verletzungen davongetragen haben, empfehlen sich ein paar
Tage Aufenthalt im Rasthaus am Hohlen Tobel von allein. Um dies
zu unterstreichen, kann der Spielleiter entscheiden, dass die Bisse
der Wolfe, die sich in letzter Zeit von verwesendem Fleisch ernédhrt
hatten, Wundfieber verursachen konnen (Kodex, S. 66). Eine ande-
re Moglichkeit ist, dass die Zwerge den kampferprobten Fremden
die Jagd auf die gefahrlich gewordenen Wolfe ans Herz legen (s.
»Blutjagd«).

Fingal MacTreoch

Was Fingal MacTreochs weiteres Schicksal betrifft, so hat
der Spielleiter verschiedene Moglichkeiten. Der Clankrie-
ger konnte sich davongemacht haben, um in den Tiefen des
albischen Waldes oder den Tidlern der Gwinel-Berge un-
terzutauchen, so dass die Abenteurer vergeblich nach ihm
suchen. Er konnte aber auch die Hochalmspitze noch nicht
verlassen haben - sei es, weil er sich hier erst einmal si-



cherer fuhlt als auf heimatlichem Boden, sei es, weil ihn eine
brandige Bisswunde am Fuf3 und Fieber hier festhalten. Ein
kiirzlich erloschenes Lagerfeuer, ein abgezogenes Hasenfell
oder ein iiber ein gestohlenes Brot erziirnter Bergbewohner
konnen die Geféhrten auf Fingals Spur bringen. Wenn ihm
ein EW:Wahrnehmung gelingt, bemerkt er seine Verfolger
so rechtzeitig, dass er sich tarnen oder unverziiglich die Bei-
ne in die Hinde nehmen kann. Er verteidigt seine Freiheit
und versucht, einen einzelnen Abenteurer {iberraschend aus
einem Versteck heraus zu liberwiltigen, um sich mit dessen
Leben freien Abzug zu erpressen.

Auf dem Zinvitzigil

Die Spielerfiguren befinden sich zu Beginn auf der H
almspitze (Zinvitzigil auf Dvarska), einem 2600 m hoh
Berg im groflen nérdlichen Gebirgszug des Artross-Massivs.
Der Artross und seine Gipfel sind keine Gegenden, in die es
Reisende rein zufillig verschligt - es sei denn, sie si
bische Zwerge. Unabhéngig davon, wie der Spiellei
Gruppe an diesen Ort gebracht hat, finden si
teurer im Rasthaus am Hohlen Tobel wieder. E
Herbst, und der kommende Einbruch de
Abenteuer seine eigene Note. Die Ab
nig Zeit und Anlass haben, die Zw
kennen zu lernen, damit sie moti

e Schar Zwerge taucht auf, die im Wald
haben. Sie empfehlen den Fremden das
ochalmspitze: Einmal weil sie vorhaben,

Thr seid zu Gast in einem Rasthaus, das hoch oben auf
dem Berg an einer Waldschlucht liegt. Es ist ein grofes,
langgestrecktes Haus, das vielen reisenden Zwergen aus
dem Artross und dem Pengannion Obdach bietet. Das

untere Geschoss besteht aus Steinmauern, die sehr dick
aussehen. Das darauf hockende Wohngeschoss mit Stu-
be, Kiiche und Kammern ist aus Holzbalken geba
tragt ein flachgeneigtes Dach aus Holzschin

ger6llibersdter Hang in die H
einige Biische wachsen. Eure Fu

Runeninschrift auf d alken
wie ,,Das Rasth
an der Hohlschl

aumig, so dass hier ohne Weiteres zwei Dutzend Giste
eitig verkostigt werden konnen. Zwei gekachelte Holzofen
ie Stube. Unter der Kiiche diirfen Menschen sich keinen
ofBartiger Geniisse vorstellen: Die meisten Mahlzeiten be-
tehen aus Kése, Brot, gerducherten Wiirsten und - wenn es etwas
Besonderes sein soll - einer warmen Késesuppe. Da die Hochalm-
spitze ein Knotenpunkt vieler verborgener Gebirgspasse der Zwerge
ist, besitzt das Rasthaus eine groe Anzahl Schlatkammern, die alle
mit vier holzernen, mit Stroh und Heu gefiillten Schlafkdsten ver-
sehen sind. Zwei dieser einfachen Betten sind jeweils platzsparend
aufeinandergesetzt. Das steinerne Untergeschof3 enthélt neben den
Vorratsrdumen und einer Brauerei auch Stélle fiir Esel und Maul-
tiere sowie Lagerrdume fiir Handelsgiiter. Ein kleines Nebengebéu-
de aus Stein dient als Schutzstall fiir Kithe und Schafe, aber auch
als Backhaus.

Das in der Skizze des Rasthauses eingezeichnete Geheimkdmmer-
chen bei den Schlafkammern wird erst im Verlauf der »Schlacht
von Muzuk Gagaptumt« entdeckt (s. »Ein Schatten erhebt sich«).

Bewohner und Gaste

Muzuk Gagaptumt ist ein altes Haus und besitzt eine stolze
Geschichte. Es ist mehr als ein blo3es Rasthaus, ndamlich ein
Mittelpunkt im Norden des Artross. Es wird seit Zwergen-
gedenken von den Nachfahren Haugin Rabenbrusts gefiihrt,
welcher es baute und durch zahllose Lieder, mit denen er
seine Besucher unterhielt, bekannt machte. Die jetzigen
Wirtsleute sind Narvi Rahmzunge und seine Frau Gambri-
na Sturzbecher, die eine schon erwachsene Tochter mit Na-



men Hervina Rotdutt haben. Der schon ziemlich alte Narvi
kiimmert sich um die Kiiche und widmet sich mit ganzem
Herzen seinen runden Késelaiben. Die um einige Jahre
jingere Gambrina ist eine wackere (doch nicht tiberméaBig
ausdauernde) Trinkerin vor der Erdgdttin Lishadi und so-
mit fiir alles Selbstgebraute zustdndig. Hervina ist der Stolz
der Eltern: Sie hat sehr rotes Haar, das sie zu einem kunst-
vollen Knoten geschlungen triagt. Aulerdem gibt es noch
Nori Wolkenzdhler und Tharan Butterschopf, die zwei
ungleichen Briider Gambrinas. Sie helfen im Rasthaus mit
kleinen Arbeiten (Géste wecken, Betten aufschiitteln, Tiere
versorgen, Schlachten), wenn sie nicht als Saumtreiber auf
den Gebirgspassen Lasten befordern.

Die Giste des Rasthauses sind iiberwiegend Zwerge, die
auf und an der Hochalmspitze leben: Bergbauern, Hirten,
Holzfiller, Jager. Sie kommen zu ihrer Unterhaltung und um
Nachrichten der Handler und Kundschafter von den Pdssen
zu horen. Mit Gambrina reden sie tiber ihre Krankheiten u
holen sich eine Kriautermischung ab, mit Narvi besprec
sie den neuesten Zank, Hervina schauen sie nur zu und freu-
en sich an ihrer Anteilnahme.

Im Augenblick beherbergt das Haus auch fremde Ga

Aussicht auf Reichtum. Allerdings
sauertopfische Natur und konnte
Wirt abgeben. Selbstverstin
Tochter das Rasthaus spéte
Mhodi ebenfalls ein Nac
fiir ihn spricht. Die anderen
aus dem Siiden, die

ppe Zwerge
ie Kristallen, gegerbten

ten und aussehen. Gambrina ist eben Brauerin
ch gute Krauter fiir kranke Kiihe und Ziegen sam-
ges Zeichen ihrer Dienerschaft fiir Lishadi trégt sie
einen griinemaillierten Reif am Handgelenk, in den runendhnliche
Zeichen eingeschmolzen sind. Gambrina kennt sich in der Wund-
versorgung aus und kann auch heilende Magie ausiiben.

Zwerge leben,
und Wirtin, di

Hervina ist zwar kein Madchen mehr, hat aber noch nichts Rechtes
gelernt. Das Brauen ist ihr zu warm, das Kédsen zu anstrengend und
das Melken zu langweilig. Am liebsten wiirde sie den ganzen Tag

drauflen sein, Krauter und Blumen suchen, den Vogeln zusehen und
in die Bergwinde steigen. Vater und Mutter miissen ihr fortwahrend
sagen, was sie als ndchstes tun soll, sind ihrer Tochter aber nicht
bose. Hervina hat ndmlich ein durch und durch freundlie

Prinzessin des Rasthauses macht. Narvi meint, d
noch reifen muss wie ein Jahrhun dse.

Nori und Tharan, Gambrin’
Pech und Schwefel. Noris Vers
in den Himmel
ollig alltiag-
1e er mochte

und denkt sich klei
liche Dinge drehen
(,,Wer krahet nicht, gi

enn die Spielerfiguren in Muzuk Gagaptumt ankommen,
erregen sie zweifellos Neugier und Aufregung. Dafiir biirgt
schon, dass Menschen um diese Jahreszeit ein seltener An-
blick auf der Hochalmspitze sind. Narvi mischt fiir sie erst
einmal eine warme Kriutermilch mit Bier in einem Kessel.
Das schenkt einen guten Schlummer.

Bald konnen die Abenteurer mehr tiber ihre Umgebung er-
fahren: Die Hochalmspitze ist Zwergengebiet, aber hier ist
man weit von der Hauptstadt Gimil-dum entfernt. Die néch-
ste grofle Zwergenstadt ist Nibrost in der Mitte des Artrossge-
birges. Auf der gegeniiberliegenden Seite der Hochalmspitze
befindet sich Zirakzaram (Silbersee), dessen wie reines
Silber schimmerndes Wasser im Siiden abfliefit und weiter
unten in eine tiefe Spalte stiirzt. Den ganzen Teil des Artross,
zu dem auch die Hochalmspitze gehdort, nennen die Zwerge
Hochpassberge. Die meisten Gipfel erreichen hier Hohen bis
zu 3000 m und sind damit die groBten des Massivs. Blickt
man von der Hochalmspitze Richtung Siidosten, kann man
den noch gewaltigeren Raddarkhaz (Rotturm) sehen.

Das Jahr geht fiir die Zwerge bald zu Ende, denn bei ihnen
beginnt das neue Jahr am 1. Tag des albischen Rabenmonds
und damit zum Winteranfang. Es dauert nicht mehr lange
und das Vieh wird von den Bergwiesen der Hochalmspit-



ze hinuntergebracht. Die Hochalmspitze fingt die warmen
Luftstromungen aus dem Westen wie eine Wetterfahne
ein. Thr Gipfel ist daher, auler im Winter, schneefrei, und
die Bergwiesen konnen sich fast bis ganz oben halten und
sind bis in den Herbst hinein weidbar. Thre Almen sind die
hochstgelegenen des Artross, und hier gibt es mehrere Zwer-
genberghdfe. Die Hochalmspitze ist zudem ein Knotenpunkt
vieler verborgener Gebirgspdsse der albischen Zwerge.
Daher kommen hier auch viele Héandler vom und zum Pen-
gannion entlang.

Wenn sie sich aufgeschlossen zeigen, horen die Abenteurer
gewiss auch, dass Dunkelwélfe diesen Winkel des Gebir-
ges seit geraumer Zeit unsicher machen. Man horte einzelne
dieser Tiere, die groBer als gewodhnliche Wolfe sind, schon
mehrmals um die Hofe der Bergbauern schleichen. Bislang
ist noch kein Zwerg durch sie zu Schaden gekommen, aber
das konnte sich im Winter dndern. Deshalb fiirchten sich die
hiesigen Bergbewohner und die Zwerge schirfen ihre Axte
gut. Sobald der Schnee mehr als kniechoch liegt, werden &
den Stdllen nachts Wolfswachen gehalten werden.

Im Rasthaus am Hohlen Tobel kénnen ein paar mehr.ode
weniger friedliche Tage verstreichen, die die Spi

werdenden Abende mit Kraftsplelen
oder dem Genickziehen, zu den

d so unansehnlich und so unauffillig an-
Gefihrten ihn von selbst kaum bemerken

sem Abenteuer spielt, wird ein Bewohner oder
Gast sie irgendwann auf den Schild hinweisen:

,.Das ist ein echter Drachenschild, denn er besteht aus den
zusammengendhten Schuppen vom Leib eines alten Dra-
chen. Vielleicht wisst ihr, dass solche Schilde furchtbar

viel Gold wert sind, wenn man sie bezahlen will. Nun ja
- dieser hier ist leider schon recht gammelig. Die Schup—
pen sind grau und nicht mehr glatt, sondern hoe
schwammig. Der alte Haugin Rabenbrust,
Rasthaus erbaute, hat diesen S g

aufgehidngt, aber jetzt wu
Schande ist das! Man
auch ein Gewand

haben Haugins alten Schild erst vor ein paar
umgehingt, und zwar aus guten Griinden. Eines
Tages namlich erwischen wir doch so einen unverschim-
ten Kerl, wie er gerade den Schild klauen wollte. Hatte
sich auf einen Stuhl gestellt und hochgelangt. Na, den ha-
ben wir vom Berg gejagt und mit Steinen beworfen! Eine
Schuppe kam dabei abhanden und tauchte nicht mehr auf.
Verfluchte Sache! So ein Gauner von einem Zwerg - der
Steinschlag soll ihn treffen.*

Es war also ein Zwerg, der bei dem Versuch zu stehlen un-
terbrochen wurde. Er war ein Fremdling, den hier niemand
kannte, und der seitdem seinen Bart auch nicht mehr auf der

Drachenschilde

Mit einem aus mindestens 19 Schuppen eines alten oder
uralten Drachen gefertigten grolen Schild oder mit spe-
ziellen magischen grofen Schilden kann man den Feuer-
hauch eines Drachen abwehren. Gelingt ein EW:Abwehr
einschlieBflich des Fertigkeitswerts fiir groen Schild,
so erleidet man nur Schaden wie bei einem gelungenen
EW-5:Resistenz (der zusitzlich erlaubt ist, falls der
Abwehrversuch scheitert). Derartige Drachenschilde
sind extrem teuer (20.000 GS und mehr), wenn man die
Schuppen nicht selbst sammelt.
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