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Vierzig Féasser Pfeifenkraut ist in der vorliegenden Form fiir
Spielerfiguren von Grad 4 geeignet; die Gradsumme sollte
zwischen 12 und 20 liegen.

Anfangs werden die Abenteurer den Eindruck haben, dass
sie einen Handelszug vor Sabotageakten und offenen Angrif-
fen schiitzen sollen. Der Spielleiter kann und sollte in dieser
Phase grof3ziigig auf Pldane der Spieler eingehen - mit der
eigentlichen Handlung werden sie vermutlich wenig zu tun
haben. In Wahrheit wird die Gruppe in einen uralten My-
thos verwickelt, was ihr aber erst langsam und bruchstii
haft enthiillt wird. Fiir die geheimnisvolle Atmosphére
Abenteuers ist es wesentlich, dass der Spielleiter durch die
Begleiter der Spielerfiguren und durch Reisebegegnungen
die notigen Informationen langsam, aber stetig liefert

In grauer Vorzeit

Imgher, der Erstvater, zeugte mit seiner F
drei Sohne, die zu den Gottern Hrui
heranwuchsen. Die drei Kinder

¢ Shuyrghad das Rabenvolk. Es
haffen hatte, perfekt. lhre Glieder

d Shuyrghads Volk breitete sich weiter und
t aus, denn sie waren unsterblich und wurden

dieser das Mannesalter erreichte, Abhilfe zu schaffen.
So schuf Hruindh einen Wolf, machtig von Gestalt, verschlagen
in seinem Verstand und grausam in seiner Art. Er erndhrte sich
von den Seelen seiner Opfer und setzte den Leben der Mitglieder
des Rabenvolkes auf diese Weise ein Ende. Shuyrghad hasste den
Hruindhyr, wie der Seelenwolf genannt wurde, denn er zerstorte
sein Werk und befleckte dessen Vollkommenheit.

Die beiden gottlichen
Zorn. Weder Imgh
wieder ungeschehe

das Rabenvolk und der
Hruindhyr unerbittlich. Keiner der beiden Gegner vermochte tiber
den W

u triumphieren. Das Rabenvolk vermehrte sich

, der jlingste der drei Briider, als seine Zeit
das Volk der Menschen.

- aus den iiberlieferten Erzahlungen des Rabenvolks -

Vor sehr langer Zeit

Nie ﬁigte sich der Mensch in die Schépfung der Welt und der Na-
tur. Immer stellte er sich selbst iiber den Rest der Gotter Werk:
er erdachte Wege, dem Land Ertriige abzuringen, anstatt in den
Wildern Nahrung zu suchen, wie es die Tiere tun. Er grub in den
Bergen nach Erzen, statt sie an ihren wohlverborgenen Orten zu
lassen. Er errichtete Stadte und Burgen, statt sich mit den natiir-
lichen Wohnstitten zu begm'igen.

Nie lernte der Mensch, die Natur zu schitzen und im Einklang
mit thr und ihren Geheimnissen zu leben. Immer fiirchtete e sie,
wo er sie nicht begreifen konnte, und so versuchte er stets, sie zu
itberwinden, noch ehe thm das Verbovgene zum Vevhéingnis wer-
den konnte.

So ist es kaum verwunderlich, dass der Mensch auch mit dem
Rabenvolk und dem Seelenwolf in Konflikt geriet. Sie waren ihm
unlosbare Riitsel im Geflecht der Welt, dessen Herr er zu sein
g[au’ote. So fanden viele M'L’tglieder des Alten Volkes im Unver-
stindnis itber die sinnlose Aggressivitit der Menschen ﬁ'iihzeiﬁg
den Tod, und was der Seelenwolf nicht vermochte, vollbrachten
Garmens Kinder. Das Rabenvolk wurde kleiner.



Aber der Mensch begniigt sich nie mit halben Dingen und will
nicht eher einhalten, bis er der uneingeschrinkte Herrscher der
Welt ist. Garmens Kinder stellten den Flitchtenden nach und ver-
trieben sie iiberall, wo sie auf sie trafen. Der Wald von Karmodin
mit seinen tiefen Dickichten war eine der letzten Zuﬂuchtsstéitten

des Rabenvolkes, und als die Menschen es auch hier entdeckten,
endete seine Zeit. Ein uralter Beschwdrer namens Targ Schiatarr,
der der Linie der Zauberfiirsten von Uchana entstammte, ver-
hiingte einen fiirchterlichen Bannspruch tiber das Alte Volk, der
es in die Anderswelt schleuderte.

Die Kraft des Spmches zwang alle itbernatiirlichen Wesen dieses
Ortes in das Exil, und der Verwunschene Wald von Karmodin
ward zu einem normalen Forst, wie es viele auf der Welt gab. Kei-
ne Geister bevilkerten mehr die Lichtungen, Quellen und Haine,
keine Satyre lockten mehr mit einfiihlsamem Flstenspiel zum
ausgelassenen Tanz auf den taubedeckten Wiesen, und niemand
sah mehr die silbernen Lichter der schwebenden Wa[dnymphen.
Das Rabenvolk war verschwunden, und der See[enwolf war
thm gegangen. Doch die Menschen erkannten den Verlust nicht.

- aus einer halbvergessenen tegarischen Sage -

Nach vielen Jahren der Einsamkeit seines Exi
Rabenvolk seines Loses iiberdriissig, und es b
den ithm urspriinglich gegebenen Ort zurtickzukeh

Vor einigen Jahrhunderten

Meer der Finf
ter, die wede

d die Schwarze Hexe Sathardu, die der
n diente, in die dden Steppen des sirani-

ren, s nur einer von vielen tegarischen Stimmen,
die sich gegenseitig das Weideland fiir ihre Herden streitig
machten. Dank ihrer tiberragenden Zauberkrifte, gepaart
mit Skrupellosigkeit und einem ausgepragten Machtinstinkt,
konnten die drei Fliichtlinge binnen Jahresfrist dem ihnen
vollig ergebenen Padschai Khan die Heilige Standarte des
Stammes in die Hand driicken. Der Unterwerfung von zwei

weiteren Stdmmen und der Erhebung Padschais zum Altan
Khan aller nordlichen Tegarenstimme folgte die Eroberung
von Uchana. Das finstere Dreigestirn bewahrte die alte Ka-

Stadt dem Altan Khan der nor
tig. Praktisch kontrollie die
ihre Nachfolger den Teg&aherrsche
Krifte und durch
Lamas, der Priest

schwand erst ihr Einfluss libe Altan Khan, und dann
entzwei ic sich mit dem Orden der Schwarzen Lamas,
rechtméBige Erben der ersten drei Zauber-
in denen sie Inkarnationen ihrer Dunklen
ach Jahren des Zwistes starb der letzte
olgen eines Giftanschlags, dessen Auf-

edenk alter Legenden niemand seinen Schritt zu len-
en wagt.

Auf dem Gipfel ihrer Macht erstreckte sich der Einfluss der
Zauberflirsten von den Hangen des Erlikul im Osten bis weit
in die moravischen Wélder im Westen. Mit ihrem Nieder-
gang wurde Uchana wieder das, was es einst war: eine weit-
gehend sich selbst {iberlassene Stadt, die mit sich und ihrer
Umgebung in Frieden lebt und sich damit begniigt, so viel
Gewinn wie moglich aus dem regen Verkehr auf der gro-
Ben Karawanenstralle zu zichen, die den Osten und Siiden
Siraos mit dem nordlichen Teil des Meers der Fiinf Winde
verbindet.

Heute herrscht iiber Uchana der Rat der Sieben, der je zur
Halfte von den in der Stadt ansédssigen reichen Handlern und
von den in der Umgebung anséssigen tegarischen Sippen ge-
stellt wird und dem als siebtes Mitglied ein Vertrauter des
Altan Khan vorsteht.

Vor wenigen Monden

Der Graue Hexer und Alchimist Dureg Apramjene lebt seit
vielen Jahren in der Stadt Geltin und geht dort unter dem
Schutz des Groffiirsten seinen nicht ganz ungeféhrlichen



Forschungsarbeiten nach. Sein ganzes Streben ist der Her-
stellung des Elixiers des Lebens gewidmet, eines Zauber-
mittels, das neue Jugend schenken soll. Sein tibernatiirlicher
Mentor, ein vogelkdpfiges Wesen aus einer fremden Welt
(vom Rabenvolk gesandt ...), riet ihm, sich Rat bei dem un-
tergegangenen Geschlecht der Zauberflirsten zu holen, die
bis vor etwa 250 Jahren iiber die Stadt Uchana herrschten.

Zu diesem Zweck will Dureg den Geist eines toten Zauber-
fiirsten beschworen, bendtigt dafiir aber dessen Schidel.
Daher sandte er seinen verldsslichsten Diener, den Hexer
Laskarik, zu den Grébern im Erlikul, verheimlichte ihm ge-
geniiber aber wohlweislich die Legenden und Warnungen,
die sich um die sterblichen Uberreste der Zauberfiirsten ran-
ken. Laskarik machte sich als Handelsreisender getarnt auf
den Weg nach Uchana. Von dort aus wandte er sich nach Os-
ten in die nordlichen Auslaufer der Erlikul-Berge. In dieser
unwegsamen Gegend fand er in einer steilen Felswand die
Hohlengréber der Zauberfiirsten.

Dank der sorgfaltigen Vorbereitungen seines Meisters gelang
es Laskarik, unbeschadet in eine der Ruhestitten des zauber-
kundigen Geschlechts einzudringen. Den einsamen Rab
(1) am Eingang des betreffenden Grabes wertete de
als Fingerzeig und gutes Omen. Er brachte den
Schidel an sich, konnte aber trotz des Gebot

Grabbeigaben zu vergreifen. Er nah
baren Dolch an sich, dessen Klinge

Waffe einen dunkelblauen E
den Vogels.

, Laskarik in seinen Triu-
e Waffe zuriickbringen miisse.
os blieben, kehrte die Seele des

en zu liberzeuge
Als dies

Durch seine Traume beunruhigt, scheute sich Laskarik, al-
lein und schutzlos nach Geltin zuriickzukehren, und lief3 sich
in Uchana von dem Halbling Begor Balodin als Karawanen-
wache anheuern. Aus Furcht, der augenscheinlich wertvolle
Dolch konne bei ihm gefunden werden, gab er der Waffe mit
einer Illusion (Blendwerk) ein normales, schmuckloses Aus-

sehen, hiillte sie in ein einfaches Leinentuch und iibergab
dieses dem Héndler. Begor weill zwar, dass ihm einer seiner
Soldner einen Gegenstand zur Verwahrung gegeben hat, fin-
det darin aber nichts Bemerkenswertes.

en Siraos, an dem
und dessen Endpunkt der

stellt sich als Begor Balodin vor und gibt
Is fahrender Handler zu erkennen, der mit einem Han-
aus zehn Karren und mehreren bewaffneten Rei-
n Uchana nach Geltin unterwegs ist. Seine Waren
sestehen ausschlieBlich aus mehreren Sorten hochwertigen
Pfeifenkrauts, das in groflen Féssern auf den Wagen trans-
portiert wird.

Mehrere ungliickliche Ereignisse haben den bisherigen Weg
nach Todchawa iiberschattet, wo Begor Balodin wegen ei-
nes Achsbruches jetzt eine eintdgige Zwangspause einlegen
muss. Er ist entschlossen, weitere Helfer und Beschiitzer an-
zuheuern, da er fiirchtet, irgend jemand wolle seine rechtzei-
tige Ankunft in Geltin verhindern, von wo aus die Ware auf
der Schwalbe des Nordens, einem albischen Handelsschiff
mit dem Ziel Haelgarde, weitertransportiert werden soll. Be-
gor hat sich geniigend Frachtraum reservieren lassen und so-
gar schon eine betrdchtliche Anzahlung geleistet, um dieses
Jahr als erster mit der neuen Ernte im Halfdal ankommen
und einen besonders hohen Gewinn erzielen zu kénnen.

Die bisherige Reise hat zwei Wochen gedauert. Dabei hat
der Treck eine Strecke zuriickgelegt, fiir die er unter nor-
malen Umstdnden nur neun Tage bendtigen diirfte. Die Ver-
zdgerung kam durch mehrere Ungliicke und Missgeschicke
zustande, deren Haufung eigentlich keinen Zweifel an Sabo-
tage mehr zuldsst (eine gleichzeitige Erkrankung von fiinf
Zugtieren, ein weiterer Achsbruch, eine eingestiirzte Briicke
iiber eine Schlucht und ein Raubiiberfall, der gliicklicherwei-
se abgeschlagen werden konnte).



Die Schwalbe des Nordens verldsst in 6
Tagen den Hafen von Geltin, und unter
normalen Umstédnden kann die kleine
Stadt in 5 Tagen erreicht werden, da der
Wagentreck auf dem vielbegangenen
Weg etwa 50 km am Tag zuriicklegen
kann. In seiner Not bietet der Halbling
jedem Abenteurer 13 GS pro Tag Lohn
sowie eine Erfolgsprdmie von weiteren
100 GS, wenn der Treck Geltin rechtzei-
tig erreicht.

Hintergrundinformationen

Die Pfeifenkrautfisser sind {iber-
mannsgrof3 und sehr schwer. Es bedarf
schon dreier kriftiger Menschen, sie
von oder auf die Wagen zu wuchten. Sie
sind von innen mit Pech abgedichtet, die
Deckel sind vernagelt und ebenfalls mit
Pech versiegelt. Begor Balodin wird sich
gegen eine Offnung eines oder mehrerer
Fésser strauben, da er fiirchtet, dass bei
der anschlieBenden, nicht fachgerechten

VerschlieBung der Deckel das Pfeifen-
krautaroma in Mitleidenschaft gezog
wird.

Begor hat die Fisser von ei
schon jahrelang kennt, in

de Brandzeichen zur Unter-
in hat keine Ahnung, wo das
nur, dass die Féasser ,,von weit

cheidung auf. B
Pfeifen dchs

glich verschifft, so macht Begor einen Gewinn
von 3500 GS zusitzlich zu dem normalen Verkaufswert
von 18.000 GS. Der Halbling vermutet, dass ein Handels-
rivale an den unerklirlichen Vorkommnissen auf der Reise
schuld ist, der ihm entweder das gute Geschift nicht génnt
oder selbst mit einer Ladung Pfeifenkraut unterwegs ist. Von
keinem seiner Kollegen spricht Begor besonders freundlich

und spart nicht mit abwertenden Vergleichen. Sein Verdacht
richtet sich insbesondere gegen Krasir, cinen ,,verschla-
genen Gnom ohne Ehrgefiihl,” Ferjew Wordanik, einen
,nichtsnutzigen, neidischen Menschen aus Geltin,” und als
schlimmsten des ganzen Gesindels Huguor Habustin, einen
,.habgierigen Halbling sondergleichen®.

Der Totenschiidel, der von Laskarik aus dem Hoéhlengrab
entwendet wurde, gehodrte einst dem Zauberfiirsten Old-
schan Nadgali, der vor iiber vierhundert Jahren starb. Sein
Zorn iiber den Raub des Dolchs legt sich, sobald die Waffe
wieder an ihren Herkunftsort zurtickgebracht wird. Das Feh-
len seines Schédels hat er dank der Kiinste Dureg Apramje-
nes nicht bemerkt. Wird er jedoch darauf aufmerksam, weil
er ihn durch Zufall entdeckt oder weil die Sprache in seiner
Gegenwart darauf kommt, so wichst seine Wut gewaltig,
und er beruhigt sich erst wieder, wenn der Schénder seiner
Grabstitte tot ist. Die Kréfte des ruhelosen Geistes ermogli-
chen es ihm, in der Tiefe der Nacht 1W6x30 min Besitz vom
Korper einer Person zu ergreifen und ihn fiir seine eigenen
Zwecke zu missbrauchen. Auf diese Weise bewirkte er die
meisten der Missgeschicke, die fiir die Verzogerung der Rei-
se sorgten, um so zu verhindern, dass der Dolch noch weiter
von den Hohlengrabern entfernt wird.



Der Dolch aus dem Grab ist sehr alt. Seine Krifte sind merk-
wiirdig und schwer zu beherrschen. Er wurde vor sehr lan-
ger Zeit vom Rabenvolk erschaffen. Nun, da er sich mit dem
Wagentreck immer mehr dem Verwunschenen Wald von
Karmodin néhert, fallt er unter die immer noch starke Wir-
kung von Targ Schiatarrs Bannzauber. Dessen Magie zieht
den Dolch und alles in seiner Nédhe langsam und unaufhalt-
sam in das Geféngnis der Anderswelt.

Die Legenden des Verwunschenen Waldes

Die folgenden Informationen und Geriichte kdnnen die Spie-
lerfiguren von Reisebegegnungen in der Néhe des Waldes
(ab dem 2. Tag) und auch von ihren Begleitern, dem Scha-
manen Nundrav und dem Barden Ischnar Jhelen, erhalten.
Um die geheimnisvolle Atmosphére des Abenteuers zu stei-
gern, empfiehlt es sich, dass der Spielleiter durch den Bas-
den und den Schamanen auch Bruchstiicke der Sagen
Legenden, die in den erkldrenden Texten enthalten sind, a
die Spieler weitergibt.

® Es gab einst ein machtiges und einflussreiches Vo
Gefilden des Verwunschenen Forstes. Thr Heim lag ti
Herzen des Waldes, wo nie eines Menschen €ull
Mitglieder dieses Volkes waren scheu und wurde
den lichteren Randgebieten gesehen,
Gegenwart im ganzen Wald von Ka
wie die Eingeweihten es nannte

® Der Wald
der von den
|'sie ihrer Sinne beraubt. Als
alsdann die Kleider vom Leib
che nach unschuldigen Opfern
ihnen 1hre grausame Blutlust zu stillen.

des Forstes, an den sich kaum einer er-
arelnibor, der Winterwald. Er geht auf eine
da ein machtvoller Eisteufel das Land in seinem
erbarmungslosen, froststarrenden Griff hielt und hundert
Jahre lang ununterbrochen dicke Eis- und Schneeschichten
auf dem Wald und seinen Bewohnern lasteten.

® Die Wolfe des Waldes von Karmodin sind besonders intel-
ligente und gefahrliche Tiere. Sie verlassen ihre unzugéngli-

chen Schlupfwinkel nur zur Jagd. Manche Jéger wollen auch
gehort haben, wie die Wolfe miteinander in menschlicher
Sprache redeten und Rénke schmiedeten.

® Es gibt Orte im Verwunschenen Wald,
meinschaften ihre dunklen Gotthei

Kultstédtten, obwohl der
sein miissten. Schlieili

obachten, die von j
Hohen des sternentij

ernis. Sie geboten dem Wasser und den

gar, dass hier der Geburtsort des Dunklen Dreige-
tirns lag, das von Westen her kommend in Uchana die Linie
der Zauberfiirsten begriindete.

Der Wagentreck

Der Wagentreck des Halblings besteht aus:

- 10 Wagen, die von Maultieren gezogen werden und mit
je 4 Fissern Pfeifenkraut beladen sind (auf Begors Wagen
befindet sich zusétzlich die Waffenkiste).

- 4 Packpferden, die die Zelte, Lampendl und den Proviant
tragen.

- 9 (von ehemals 12) Wagenlenkern, 7 (von ehemals 10) be-
rittenen Wachen und dem als zusétzliche Wache angeheu-
erten Laskarik.

- Begor Balodin und 4 Mitreisenden (s. »Nichtspielerfi-
guren).

- Den Abenteurern als Helfer und Wachen.

Die Waffen (mit Ausnahme von auch zum Essen benutzten
Dolchen) und Wertsachen der Mitreisenden bewahrt der
Halbling aus Sicherheitsgriinden in einer verschlossenen Ei-
senkiste auf. Der Schutz der Reisegesellschaft ist Aufgabe



der eigens dafiir angeheuerten und natiirlich bewaffneten
Soldner. In besonderen Notféllen ist Begor bereit, die Kis-
te zu Offnen, damit alle Reisenden sich selbst verteidigen
koénnen. Die Spielerfiguren haben in diesem Abenteuer die
Stellung von Wachen und diirfen daher ihre Waffen behalten.

Die Reise

Der breite Weg durch den moravischen Wald, dem der Wa-
gentreck folgt, ist Teil des nordlichen Zweigs der Gewiirz-
strafle, der von Kudai iiber Schirkand und Uchana nach Gel-
tin fiihrt. Es herrscht also ein vergleichsweise reger Verkehr,
und anfangs ist stiindlich mit Begegnungen zu rechnen.
Meist sind es Héndler, die mit ihren Waren Richtung Ucha-
na ziehen und Begor mit einem kurzen Kopfnicken griifien,
aber zur Abwechslung kann der Spielleiter auch folgende
wie selbst erdachte Passanten einfithren:

- Steuereintreiber des Groffiirsten von Geltin mit einem
Trupp bewaffneter Reiter auf dem Weg nach Todchawa,
um Uberféllige Abgaben einzutreiben (erkundigt sie
gehend bei Begor nach dem Eindruck, den der O
gemacht hat).

- Waldbauern auf dem Weg zu ihren abseits vom
genen Feldern.

Die Sonne scheint. Im Verlauf des ersten Tages kommt dem
Wagentreck eine Gruppe von 8§ wandernden Handwerkern
mit einem Gerétekarren entgegen, die sich freundlich nach
dem Zustand des Wegs nach Uchana erkundigen. Im Ge-
genzug berichten sie von Geriichten, die sie in der Ndhe des

Verwunschenen Waldes von Karmodin vernommen haben:
dass sich weille Wolfe aus den Tiefen des Forstes hervorwa-
gen und auch vor einem Angriff auf Menschen nicht zuriick-
schrecken.

Die erste Nacht

Es ist eine milde,
Geist des Zauber

der Schmerz einer Verletzung (LP-Verlust) bricht die Macht
les Zauberfiirsten tiber sein Opfer; es ist wieder in der Lage,
cigenstindig zu handeln.

Das Opfer hat keine Erinnerung an seine Tat und kann sich
auch nicht erkldren, was mit ihm geschehen ist. Einzig und
allein ein Wort, das sich in den Gedanken des Abenteurers
festgesetzt hat, deutet darauf hin, dass etwas Fremdes seinen
Geist beeinflusst hat. Dieses Wort heil3t Isstaro (Ischnar Jhe-
len weil3, dass das Wort der Maralinga entstammt; es ist ihm
aber nicht bekannt). Eine direkte Ubersetzung fiir den Begriff
gibt es nicht; im {ibertragenen Sinn bedeutet es ,,edle Rache
als Vergeltung fiir einen Frevel oder ein grofes Unrecht™.

Der zweite Tag

Im Osten ziehen dunkle Wolken auf, die im Laufe des Tages
den gesamten Himmel bedecken. Die Temperatur sinkt deut-
lich spiirbar. Die Reisegesellschaft passiert einen kleinen,
verlassenen und etwas verkommenen Schrein am Weges-
rand, der dem Naturgeist Dola geweiht ist, dem Wéchter
iiber das Los der Menschen. Der Schamane Nundrav bittet
Begor Balodin um einen einstiindigen Aufenthalt, damit er
an diesem heiligen Ort meditieren und um den Schutz des
Geistes fiir die weitere Reise bitten kann. Der Halbling



