Di rmodin-Kampagne - Teil 2

Fantasy-Abenteuer auf der Welt Midgard
fiir Abenteurer niedriger und mittlerer Grade
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Das vorliegende Abenteuer ist fiir 3-6 Spielerfiguren der
Grade 4-20 geeignet, kann aber problemlos auch an héhere
Grade angepasst werden. Ein wenig Erfahrung kann niemals
schaden. Inquisitorisch veranlagte Spielerfiguren oder sol-
che mit extrem ausgepragtem Schwarzweif3-Denken sollten
in diesem Abenteuer nur unter grofler Zuriickhaltung agie-
ren, da einige der Geschehnisse ihr Weltbild ziemlich er-
schiittern diirften.

Mindestens eine der Spielerfiguren sollte jeweils iiber Zau-
berkunde und Lesen von Zauberschrift verfiigen, die Du
le Sprache sowie die Elfensprache Eldalyn (oder alterna
Hochcoraniaid oder Erainnisch) beherrschen. Landeskunde
(Moravod) ist ebenfalls hilfreich, da vor allem Informatio-
nen iiber die Tier- und Fabelwelt des Karmodin und iib

oder Weise koénnten von Nutzen sei
Spielleiter lediglich darauf acht
Mechanismen, Gegenstiande
stehen, die automatisch

mehr oder weniger stark gewichtet wer-
ist es wichtig, sich die zugrundeliegende
ion der drei Vampirgruppen bewusst zu

Wem das zu kompliziert ist oder wer ein kiirzeres, straffe-
res Abenteuer wiinscht, kann entweder Sollveig, Moraxi-
quetl oder die Abanzzi aullen vor lassen und die Aktionen
der Spieler auf den Weg des Pentagramms und den Drachen
konzentrieren.

Die Karmodin-Ka

Zur Karmodin-K: in kurz rspiel so-
wie die folgenden, enden Abenteuer
(in chronologische einzeln gespielt
werden konnen.

curern wieder zurlickgeholt wird. Hier findet die
em Seelenwolf und dem Rabenvolk statt.

f und Seelenfresser (1. Teil): Worin der Zau-
ird und die Abenteurer in diesen eindringen,

benso der Netzbewahrer Cipocatl und der Vucubfiirst Mizquitotl.

2424 nL: Die Haut des Bruders (2. Teil): Worin sich mehrere
Vampirgenerationen und -sippen um das ,,Fell des Huiocotl” strei-
ten und die schwarze Drachin Moirguaillen im Auftrag Mizquitotls
den Karmodin unterjocht. Cipocatl wird zum Diener des Dunklen
Seemeisters Lugalbanus, und die Abenteurer verpflichten sich nicht
nur die Schmiedemeister, sondern auch die Naturgeister zum Dank.
Andererseits wird der Sonnenstein aus Nahuatlan vernichtet, die
schwarze Drachin stirbt (scheinbar), und Mizquitotl wird in eine
blaue Kugel eingeschlossen.

2432 nL: Was Fiirsten wollen (3. Teil): Worin als Auswirkung des
zerstorten Sonnenscheins das Vampirunwesen in Moravod iiber-
hand nimmt und der Groffiirst in Geltin sich méchtiger Vampirfiir-
sten erwehren muss, die nach der Energie der blauen Kugel gieren.

2433 nL: Das Land, das nicht sein darf (4. Teil): Worin die Kar-
modin-Kampagne ihren Héhepunkt und Abschluss findet.

Die Jahresangaben beziehen sich auf die offizielle Zeitrechnung
des Quellenbuchs Moravod - Tor zur Anderswelt (S. 12). Es spricht
aber nichts dagegen, in der eigenen Kampagne weniger Zeit zwi-
schen den einzelnen Abenteurern vergehen zu lassen, wenn die
Spielerfiguren schnell genug die ndtigen Grade erreichen.

Alle fiir den 2. Teil der Kampagne wichtigen Informationen
finden sich in diesem Band. Unter dem Stichwort Alte Be-
kannte finden sich jeweils Anmerkungen mit Querverwei-



sen zum Vorspiel und dem 1. Teil, falls die Abenteurer diese
schon erlebt haben. Sie sind fiir das Spiel nicht ausschlagge-
bend, dienen aber der Atmosphare.

Vorgeschichte

Die Riickkehr des Zauberwaldes

Die folgenden Informationen kdnnen auch den Spielern zugénglich
gemacht werden, sofern die Abenteurer in einer Bibliothek oder bei
einem Gelehrten Aufzeichnungen iiber den Karmodin suchen oder
eine Auffrischung ihrer Kenntnisse aus vorangegangenen Abenteu-
ern benotigen.

Der Zauberwald Karmodin ist ein Hort starker Magie und
Heimstatt einer Vielzahl magischer Wesen: Da sind das
Rabenvolk, das sich selbst Kiae nennt, und der Seelen
Hruindhyr - uralte Gegenspieler in einem Kampf, der ihn
der Legende nach von zwei géttlichen Briidern zur Lebens-
aufgabe gemacht wurde. Feen und andere Naturgeister sowie
Wichtel leben zwischen den Wurzeln und Kronen der
tigen alten Baume, im Innern der Erde oder in den
Waldseen, darunter auch die weisen Hiiterinne
die Moosweibchen, die Hiiter der Bodenschitze
ate, und andere mehr.

Ein so starkes Zentrum der Magle z
her die Begehrlichkeiten aller
Wesen auf sich: Eine der ilte
lands ist die des Eisteufe
einen Schneemantel hiillt
Karmodin den Karelnibor

rmochten die Schmiedemeister, den Kar-
efahren zu bewahren: Selbst die valiani-
er mieden einen Konflikt um dieses Gebiet,
da as abgelegene Moravod der Miihe nicht wert
schien und sie auBlerdem gerne die thaumaturgischen Diens-
te der Schmiedemeister in Anspruch nahmen. Erst die Zau-
berfiirsten von Uchana zerstorten die Magie des Karmodin,
indem sie ihn ganz in die Anderswelt verbannten (1789 nL).
Die Schmiedemeister aber blieben zuriick. Ohne iibernatiir-
liche Helfer waren sie jedoch nicht mehr als einfache - wenn

auch besonders begabte - Schmiede. Die Zauberkraft war
von ihnen gewichen, und so begann ihr Niedergang.

meister, deren Kunst nur durc
stande kommen kann. V*
Ruf bereits iiber Mora

wieder als sein Reich zu beanspruchen und
j Tod eines Verwandten zu nehmen. Und
es. Im Schatten dieses Wesens kommt

annte Vampir, hat nach Jahrhunderten eine
erkaltete Féhrte aufgenommen. Die Aura eines alten
es lockt ihn nach Moravod, doch auch Mizquitotl
und zwei Sippen der Abanzzi, des fahrenden Volkes, spiiren
ie. Was sie alle wollen und worin sie alle eine Chance auf
nendliche Macht sehen, ist ,,Die Haut des Bruders*.

Und es wird an den Abenteurern sein, diesen Gegenstand
ausfindig zu machen, um damit - vielleicht - den schwarzen
Drachen zu vertreiben.

Wer war Huiocotl?

Huiocotl war einer der siecben S6hne von Malinalxochitl,
der Schwarzen Priesterin der Nahuac in Nahuatlan. Malina-
Ixochitl wandte sich von den Géttern ab, als der Sonnengott
Nahuahauquih einen schwarzen Drachen téten liefl, um den
Nahuac ein gottliches Zeichen zum Bau einer Stadt zu geben;
denn der Drache unterstand (theologisch) Malinalxochitl und
war ihr geheimer Liebhaber. Erbost iiber den Verrat der Got-
ter an ihrer treuen Priesterin, wandte sie sich von ihrem Volk
ab. Thr neuer Herr wurde Camasotz, doch auch der Gottvam-
pir dankte ihre Dienste schlecht: Er tétete sie und verwandel-
te ihre sieben S6hne in Vampire, die in seinem Auftrag tiber
Midgard herrschen sollten: die Statthalter des Camasotz.

Unsichtbare Bande verkniipften sie, so dass sie stets vom
Schicksal jedes einzelnen Bruders wussten. Doch einer nach



Gestalten und Figuren aus vorherigen Abenteuern das der Wolfe in sich. Da er damit geboren wurde, be-
reitet ihm dies keinerlei Probleme. Er kann sich sogar

Hruindhyr ist das riesige, wolfsdhnliche Geschopf willentlich in Mann oder Wolf verwandel

des Gottes Hruindh. Von den Moraven und einigen

Tegarenstimmen wird es auch Seelenwolf genannt. teilweise auch der Werwolfe

Sein Korper strahlt eisige Kélte aus, und seine Beriih-

rung allein ist dazu imstande, Sterblichen das Leben Cipocatl ist als Netzb

auszusaugen. Hruindhyr ist der eingeschworene Feind mer dabei, mehr ﬁbeﬁ

der Kiae. Er wurde einzig zu dem Zweck geschaffen, in Moravod her:

dieses machtvolle Volk von Zauberwesen zu vernich- guren bereits i

ten. Erst die Liebe zu Ljubana hat diesen morderischen zwar nicht vor i

Zwang abgeschwicht. chen Freundlich i inen und kei-
neswegs alles erzahlen

Die Kiae (das Rabenvolk) sind Geschopfe von Hru- zu haben.

indhs dlterem Bruder, Shuyrghad. Es handelt sich um

sehr fruchtbare Wesen, die mal als gro3e Raben, mal oi vier Moravische Schmiedemeister, seit

als verschleierte Menschen mit rabendhnlichen Ele- i cinschaft wiedergegriindet wurde: Gemmen-

menten erscheinen kdnnen. ] oldschmiedin Nerjilka und die beiden

ladimir und Louhissa, die in ihren

Ljubana war eine menschliche Schamanin um 70 nL. dschmieden ihr Handwerk ausiiben

Als sie durch den Verrat Hruindhyrs starb, war ihre fte in Metalle einbinden.

Seele dazu gezwungen, in unsterblicher Wolfsgesta

als die Weille Fidhe weiter zu existieren. Hruin
verliebte sich in sie, doch ein Fremder erra
Gunst: Huiocotl. Im eifersiichtigen Wa
indhyr Huiocotl toten, aber dadurch verlor e

dem anderen wurde vernichtet. SchlieB3lich waren nur noch
Irei tibrig. Wahrend Moraxiquetl stets in Nahuatlan blieb,
machte sich Huiocotl auf nach Osten, um seinen Bruder Tz-
akhaxa zu retten, kam aber vom Kurs ab, geriet nach Mora-
vod und verliebte sich in die Weille Fahe. Die beiden schwo-
ren einander ewige Liebe.

Schwur der ewigen Liebe an die
kettet. Erst kiirzlich, als Hruin,
im Duell mit Mizquitotl u

Gefiihl d die Wei
nas Lietuire, und e Dank des eifersiichtigen Seelenwolfs Hruindhyr wurde Hu-

iocotl gefangen und getotet, und nur sein Fell blieb {ibrig, ein
Fokus seiner Magie. Dank des Schwurs konnte man den Pelz
weder vernichten noch ihn besitzen, denn er blieb stets in
Ljubanas Néhe, solange ihrer beider Liebe ungebrochen war.
Als Ljubana sich endlich dem Seelenwolf zuwandte, wurde
damit der Schwur gebrochen, und ein dlterer Zauber trat wie-
der in Kraft: die Bande zwischen den sieben Briidern und zu
Camasotz. Wie ein Symbol der Vergangenheit, ein Fanal der
Macht, leuchtet seither die Aura des Pelzes fiir alle Kinder
des Camasotz, wie die Vampire in Nahuatlan auch genannt
werden - und lockt neben Moraxiquetl auch noch die Fiirstin
der Liebe und den Fiirsten des Hasses an.

gievampir zu werden. Sie-
aus der Sphire des Gott-
durch die Beschworungen

iese Weise sieben Magievampire, von denen
Mizquitotl der Fiirst der Chaosmagie wurde (Dunkle
Méchte, S. 133ff).

L. . Mizquitotls neue Pline
Karvedin ist der erstgeborene Sohn von Ljubana und

Huiocotl und trégt somit das Erbe der Menschen und Nachdem der erste Versuch Mizquitotls, den Karmodin in

seinen Bann zu zwingen, gescheitert ist, zieht der Réitselmeis-




ter und Magievampir aus dem Adlivun neue Fiden. Er muss
sein neues Netz jedoch rasch spinnen, solange die Méchte
des Karmodin nicht vollig wiedererwacht sind: Noch sind die
Moravischen Schmiedemeister zu wenige und zu schwach,
noch sind die Naturgeister trotz ihrer groflen Zahl wenig mehr
denn leichte Opfer fiir das Geschopf der Nacht. Wenn Miz-
quitotl erst das Herz des Karmodin eingenommen hat, wird
er von dort aus allméhlich den Zauber des Waldes in sich auf-
saugen - und seine Macht wird ins Unendliche wachsen.

Zwischen Mizquitotl und der Macht stehen bislang nur drei
Dinge: der Seelenwolf, das Rabenvolk und - als unbekann-
te GroBe - das Erbe des Huiocotl, jener unscheinbare alte
Wolfspelz, der weitaus dlter als Mizquitotl selbst ist. Von
Hruindhyr und den Kiae weill Mizquitotl, wie er sie einzu-
stufen hat. Um sie zu iiberwinden, muss er das schwéchste
Glied in der Kette zerstoren oder ausschalten, die den Kar-
modin vor ihm schiitzt: Ljubana, die Weifle Fahe. Ohne ihren
maBigenden Einfluss werden sich Rabenvolk und Seelen-
wolf erneut gegenseitig zerfleischen.

Dann bliebe nur noch Huiocotls Balg iibrig. Doch das Fell
des Huiocotl und seine Macht bleibt ihm unklar: Mizquitetl
ist das Geschopf eines Dieners des Camasotz. Einesdméachti=
gen Dieners zwar, aber eben nur eines Dieners. Huiocotl aber
wurde vom Gottvampir selbst zum Vampir efhoben. Seine
Herkunft ist demnach nicht nur viel dlter, sondern auch viel
direkter von Camasotz abgeleitet. Wasdimmier der Pelz des
Huiocotl schiitzt, steht auch unter dem Schutz des,Camasotz:
Niemals wiirde es Mizquitotl wagen, dies zu missachten. Zu-
mindest nicht, solange er nichtéweiB; welche Macht dem Pelz
innewohnt.

Solange der Pelz in Ljubanas'Nahe war, unternahm Mizqui-
totl nichts gegenddie Weile Fahe. Doch mit dem Erléschen
des Bandes zwischen Huiocotl und Ejubana ist der Weg
nun frei, um die Hauf des Bruders,ins Adlivun schaffen zu
lassen. Derjenige, der das Fell'des Huiocotl tragt, wird mit
Sicherheit einer der groften und méachtigsten Vampire ganz
Midgardsgseimund in Camasotz” Gunst steigen - vermutet
Mizggitot! (nicht ganz zu Unrecht). Bereits einmal zuriick-
geschlagen, verzichtet er diesmal zunéchst auf sein person-
liches Erscheinen. Stattdessen schickt er eine Kreatur, deren
Macht ders@inen zumindest ebenbiirtig ist und die er den-
nochiiberlistet zu haben hofft: einen schwarzen Drachen.

Mizquitotl kennt die Sagen Nahuatlans natiirlich sehr genau
und weill daher auch um die Legende vom Tod des schwarzen
Drachen, der von Nahuahauquihs Sonnenadler getotet wurde
(auch Abenteurer, die in nahuatlantischer Landeskunde und/
oder Zauberkunde bewandert sind, konnen dies mit einem
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gelungen Erfolgswurf herausfinden.) Was die Huatlani nicht
und die Gefahrten noch nicht wissen, Mizquitotl aber in den
Jahrhunderten seiner Existenz in Erfahrung gebracht hat, ist
folgendes: Nach der Vernichtung ihres Nestbruders verlief3
die Schwester dieses schwarzen Drachen Nahuatlan, flog vol-
ler Wut iiber die Meere Midgards und verheerte die Lander
der Menschen und ihnen dhnlicher Voélker, wo sie nicht von
maéchtigen Gottern geschiitzt wurden. Nach Jahrhunderten der
Wanderschaft lie3 sich in Moravod im Karmodin nieder. Von
dort wurde sie aber durch die Moravischen Schmiedemeister
vertrieben. Seither hat man nichts mehr von ihr gehort.

Diese Information kdnnen miteinem gelungenen EW:Landeskunde
nur Abenteurer herausfinden, die in der Mythologie Moravods bzw.
benachbarter Lander Siraos (—2) bewandert sind. Das Geschlecht
des Drachen erfahren sie dadurch nicht. Fiir alle auBer Mizquitotl
und dem Nock ist das Wesen damit vorldufig nur ,,der schwarze
Drache*.

Mizquitotl, dessen Geschick als Rétselmeister legendér ist,
ist es gelungen, Moirguaillen (wie die Drachin sich nennt)
in der Sprache der Drachen herbeizurufen und in einem Rat-



selspiel zu besiegen. Damit zwang er sie zu einem Gefallen
und spannte sie fiir seinen diisteren Plan ein. Mizquitotl ver-
fihrte die uralte Zauberkreatur dazu, die Herrschaft iiber den
magischen Forst anzutreten, die man ihr vor Jahrhunderten
entrissen hatte. Fiir seinen Rat und seine kleinen Hilfestel-
lungen verlangte er nur einen einzigen Lohn: Das Erbe des
alten Nahuatlan - das Fell des Huiocotl.

Schatten tiber Moravod

Ausgangspunkt des Abenteuers sollte die ndhere Umgebung, nicht
aber das Kernland Moravods sein. Es bieten sich an: das 6stliche
Waeland (z.B. Birka), die Tegarische Steppe oder ein Schiff in der
Wyrdsee oder im Nordosten des Meeres der Fiinf Winde. Findige
Spielleiter werden keine Schwierigkeiten haben, ihre Gruppe
der Suche nach Informationen oder als Begleitschutz eines Ha
delszuges in diese Gegend zu locken.

Seit dem Wiedererscheinen des Karmodin haben sig

Wunsch, den Verwunschenen Wald
vielleicht das eine oder andere Gehei
dabei reich zu werden.

nstein aus Nahuatlan. In
erwachen die Abenteurer von
gen. Ein Sausen und Brausen
em gewaltigen Sturmwind. Ein
zeigt einen titanischen Schatten, der das
d des Mondes verdeckt. Noch bevor je-
res unternehmen kann, ertont ein schriller
er menschlichen Kehle entstammen kann: In
gen uralte Intelligenz und Macht mit.

mand etwas
Schrei, d
ihm

Wem einen EW:Wahrnehmung (Horchen) gelingt, vermag
aus dem langgezogenen Kreischen das Wort ,,Kaaaaaar-
wird ein EW-10:Resistenz fiir Geistesmagie fallig, bei des-
sen Misslingen der Betreffende fiir IW6 Stunden unter den

Auswirkungen des Zaubers Angst leidet. Spiter konnen die
Geféhrten dank eigener Erfahrung oder mittels Zauberkunde
erkennen, dass der fliegende Schatten nichts anderes als ein
Drache gewesen sein muss, und ein ziemlic

dazu. Nochmaliger Einsatz von Zauberkund
dass der Drache sehr, sehr alt sei ¢

erfahrenheit fiihrt
des Drachen nach

dabei von untergeordneter Bedeutung. Am
ist_es, Schamanen, Druiden, Naturhexer,

en Zauberkundige und Barden in Betracht, und erst in
stanz sollte man auf Kampfer zuriickgreifen.

Alte Bekannte: Am geeignetsten als Traumer ist jener Abenteurer,
der in der Stele des Eisteufels gefangen war. Durch die intensive
Begegnung mit dem Zauberwald ist aber prinzipiell jeder am da-
maligen Abenteuer Beteiligte flir die Traumbotschaft empfanglich.
Da solche Abenteurer wohl auch bereits Ljubanas Bekanntschaft
gemacht haben, sollte der Spielleiter dem trauméhnlichen Einstieg
wiedererkennbare Elemente beifiigen und z.B. das Gefiihl der
Vertrautheit erwéhnen, das den Abenteurer angesichts des Waldes
tiberkommt, die Wolfe kurz nach ihrem Erscheinen als die weille
Fahe Ljubana und den Seelenwolf Hruindhyr identifizieren, bei Er-
wihnung der Raben einstreuen, dass es auch Kiae sein kdnnten,
andere Bekannte aus dem Karmodin wie Karvedin, einen Schwarz-
wolf, einen Naturgeist etc. auftauchen lassen.

Der Traum

Du bist gerade eingeschlafen, da erwachst du auch schon
wieder. Es ist kiihl geworden, Raureif iiberzieht die Land-
schaft. Unter dir ist feuchtes Moos, iiber dir der Mond,
hell, rund und leuchtend, obwohl Ljosdag doch schon seit
fliinf Néchten voriiber ist. Dunkle Wolken jagen {iber den
Himmel. Verwirrt blickst du um dich: Deine Gefahrten
sind verschwunden, die vertraute Umgebung ist einem
dunklen Wald gewichen. Fast, als ob ...




Da tritt ein weiller Wolf aus dem Unterholz, aber es ist
mehr ein Gleiten als wirkliches Gehen. Hexenlichter tan-
zen zwischen den Bdumen, und hinter dem Wolf erscheint
ein weiterer, aber ungleich groBerer Wolf, von dem eine
eisige Kilte auszugehen scheint. Tapfer kampfst du dei-
ne Furcht nieder - sie sind wohl nicht gekommen, um dir
etwas anzutun. Noch wéhrend du die weilen Wolfe an-
starrst, breitet sich plotzlich auf dem Pelz des kleineren
ein dunkler, feuchter Fleck aus, das Fell wird stumpf, der
Blick verschleiert sich. Dann greift der unheimliche Pro-
zess auch auf den groBen Wolf {iber. Scharen von grof3en,
seltsam aussehenden Raben stiirzen aus den Badumen, die
plotzlich wie makabre hélzerne Grabsteine wirken. Im
Flug ist es, als packe sie eine unsichtbare, riesige Hand
und zerquetsche sie. Und all dies geschieht in gespensti-
scher Lautlosigkeit.

Dann ist da nichts mehr, ein Nichts wie ein gdhnender,
hungriger Schlund. In einem Wirbel aus Farben sie
du durchscheinende Gestalten heranstromen und hinein-
fallen mit schreckverzerrten Gesichtern. Und der Mond
verwandelt sich, wird zu einem riesigen, silbrigen Auge
mit einer Pupille aus schwarzem Kristall - und sieht
an! Das Gefiihl von drohender Gefahr wird so sta
du schreien, dass du davonlaufen mochtest ...

... und in diesem Moment fahrst du sc
deinem Lager hoch. Alles nur ein T

Bei diesem Traum handelt es

chende Affinitdt zu ihr bes
zu grofer Entfernung vom

rs tmmer der gleiche sein. Die
kenerregender (Baume zerfal-

rdume werden i
len zu i
i st heran und verschlingt alles, was sich
1lt, ein heftiger Sturm schleudert Felsen
n Traumer usw.). Niemals aber gefdhrden
eib und Leben des Trdumenden. Nur zwei
nd immer gleich: die weifle Fahe und das Silber-
auge. Am Ende eines Traums erwacht der Schlafende stets
automatisch und muss feststellen, dass er keine AP regene-
riert hat. Die Tradume dauern so lange an, bis die Gruppe
die Grenze des Karmodin tiberschritten hat. Danach enden
sie abrupt. Zaudern die Spielerfiguren noch immer, kann
der Spielleiter ihnen durch eine Wahrsagerin, Traumdeute-

10

rin oder einen Kartenleger einen Hinweis zukommen lassen,
dass sie nur im Karmodin von dem Fluch, der offensichtlich

auf ihnen lastet, befreit werden konnen.

Alte Bekannte: Anstelle einer Traumdeuterin
ter auch die Begegnung mit eine
eine Kiae etc.) herbeifiihren, der
schreibt oder Hinweise zu dessen De
Sobald die Gruppe di ﬁ

umso wahrscheinli i
von einem schwar:
Warogast und Gelti
nen- und Warenver

ten Ortschaften Moravods
macht.

em riskanten Unternehmen

tin der erste Anlaufpunkt der Abenteurer
m Karmodin. Verschligt es die Abenteurer
h zundchst nach Warogast, sollte der Spielleiter die
ionsquellen von Geltin nach in diese Stadt verlegen,
da der genaue Ort keine grof3e Rolle spielt.

Alte Bekannte: Die Abenteurer werden sich moglicherweise noch
an Amar el-amfi in Warogast erinnern und ihn aufsuchen. Uber die
momentanen Vorginge ist ihm allerdings nichts bekannt. Da Amar
mittlerweile mehr {iber die Hintergriinde von Huiocotls Pelz erfah-
ren hat, fragt er jedoch an, ob die Abenteurer bereit wéren, ihm fiir
einen angemessenen Lohn ,,diesen alten Wolfspelz** zu beschaffen.

Versuchen die Abenteurer, nach Schenila zu gelangen, miissen sie
feststellen, dass der kleine Weiler verlassen ist. Nicht einmal ein
Domovoj zeigt sich ihnen. Auf ihrem Weg bleiben sie relativ unbe-
helligt, beinahe so, als ob es tiberhaupt kein lebendiges Wesen mehr
im Karmodin zu geben scheint. Auch den Drachen bekommen sie
nicht zu Gesicht.

Vorinformationen iiber den Karmodin, seine Geschichte und
Ausdehnung sowie iiber Drachen lassen sich in Magieraka-
demien und grofen Bibliotheken auch auferhalb Moravods
finden, wenn die Abenteurer dies wiinschen (siche Anhang).
Dazu sollte man iiber einschliagige Erfahrung oder viel Geld
und in jedem Fall iiber gute Kontakte verfiigen, denn {iber
viele Jahrhunderte lang war der Karmodin praktisch nur
noch das Objekt skurriler Geschichten - Geschichten, die
heute mehr oder minder Wirklichkeit geworden sind.

Nur Quellen, die alter als 800 Jahre sind, vermdgen eine
halbwegs objektive Auskunft zu geben. In anderen Quellen



