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Interaktive Karte mit Livedaten

Schlachtfeld von Nahtun: iiberwachsene Skelette und Waffen von Zentauren und
Gebirgsgoblins von vor 198 Jahren. Nachts halten Geister Schlacht. Grabungstelle
nach magischen Streitwagen (siehe 0301) verwaist, als wére sie eben verlassen
worden. Schatzkarte auf Tisch genagelt.

Nikur und Alt-Zaranet: 2 Bauerndorfer (je 70 Einwohner) im Clinch um Zugang zur
langsam versiegenden Quelle. Aufriisten durch 3w6 angeheuerte Séldner pro Dorf,
die insgeheim zusammen arbeiten.

Eine wildgewordene Horde bluttrinkender Ziegen (5w20 Tiere) terrorisiert die zehn
Bauernhdfe in der Gegend.

des M'rizz-| aus 0007. 20% Chance 10 Jager
anzutreffen, 30% Chance eine Biiffelstampede anzutreffen, die gerade droht die 10
barbarischen Jager in den Boden zu stampfen

Grabhtigel des M'ri aus 0007. Ein hélt sich hier auf.

Hort eines fliigellosen Drachens. Fordert Tribut von Goblin in 0006 und M'rizz-
Barbaren in 0007. Firchtet Frauen da ihm einst eine Frau die Fliigel abschnitt bevor
er sie fra
Mmen eines ausgeloschten Zwergenclans. Neue Bewohner: Goblins, welche in der
mit
Dorf des M'rizz-Barbarenstammes. Hauser hangen an den Klippen eines Berges.
Benutzen Primitive Gleiter um den Boden zu erreichen. Leiden unter Angriffen der
Goblms aus 0006
in denen auRerst eine
beemdruckende Zivilisation errichtet haben. 10% Chance, dass eine Larve an
Menschen gewdhnt werden und auf simple Aufgaben trainiert werden kann
aume: M'rizz-| aus 0007 opfert hier die Gefangenen ihrer
Raubziige an dunkle Gottheiten und schmiickt die Aste mit den Knochen und
Schadeln der Opfer. Kumulative 5%-Chance/Stunde, dass der Stamm vom
Eindringen Wind bekommt und einen Trupp mit 3W6 Kriegern entsendet
Rudel aggresslverAasfresser kleine flinke kaninchenahnliche Tiere mit spitzen
1 und langen die sich i.d.R. von den Uberresten der
G 1 des M'rizz-Barbarer aus 0007 erndhren.
Immermet. Dorf von 59 Halblingen, die hier Met aus dem Honig von Riesenbienen
brauen. Gute Beziehungen zu den umliegenden Vélkern durch den Verkauf des Mets.

Holzfaller/Werbar der gute Beziehungen zu den Halblingen (0011) fiihrt, aber von den
Riesenbienen verhasst ist. Wird zum Berserker wenn er sieht, wie Tiere geschunden
werden. Halt sich vom Met fern, ist seit 3 Monaten trocken.

Tempel des Kartographenordens, der sich die vollstédndige Kartographierung der Welt
zur Aufgabe gemacht hat. Nur Ordensmitglieder diirfen den Tempel betreten, der von
einem 3w6kopfigen Riesenhund bewacht wird.

Vollkommene, unheimliche Stille. Kein einziges Tier oder Insekt lebt hier. Uralter
Fluch einer langst zerstorten, lebenden Statue. Haarausfall, dann Siechtum bei
mehrtagigen Aufenthalt.

Druidenhain auf einer Lichtung. Mitglieder des Zirkels (10 Druiden) schiitzen das
Geheimnis aus 00 14 und stehen Reisenden misstrauisch gegeniiber.

Alte Kriegerschule von Baal, die nur noch von einem letzten Meister bewohnt wird. Er
nimmt jedoch immer noch Schiiler auf, wenn sie sich einer ungewséhnlichen Probe
stellen...
Wergrube: dieser Schacht mitten im Wald wird von einem Steinkreis gesaumt. Einige
alten Runen auf Meilensteinen weisen auf die Grube hin. Er flihrt ungefahr 20 Meter
weit in die Tiefe. Begeben sich mehrere Wesen gleichzeitig in den Schacht werden
sie nach 1W4 Minuten "verschmolzen". D. ie Lykanthropen wechseln sie in
Zukunft von Wesen zu Wesen. Der Wechsel erfolgt alle W20 Stunden, oder in Stress-
Situationen (nachdem irgendwelche Proben nétig waren). Wandlung kann mit
Willenskraft-Probe verzégert werden- Auch nicht aktive Persénlichkeiten und
Gestalten konnen die Sinnesorgane benutzen und sich mit den anderen
Personlichkeiten unterhalten. In gewisser Weise eine Schizophrenie mit Wandlung
des Korpers.
Wald der Riesen. Ein hier vergrabenes Artefakt sorgt dafiir, dass alle hier geborenen
Lebewesen riesige Formen annehmen. Das betrifft die meisten der hier lebende
Tiere. Diese sind (1w8)... 1-2: doppelt, 3-4: dreimal, 5-6: viermal so groR wie im
Normalfall.
Das Artefakt, das die Verwandlungen henmrruft ist tief unter einer alten Buche in
einem verlassenen und teilweise tollensystem versteckt Iti
Ameisen leben hier. Das Artefakt scheint in Verbindung mit dem merkwdirdigen
Gegenstand in 3104 zu stehen - es beginnt zu leuchten, wenn man beide Objekte
annahert.
Der primitive Wildmann Jarn wurde hier geboren und ist deshalb ebenfalls ein Riese.
Er ist sehr einfaltig, schreckt nicht vor Gewalt zuriick und ist nur auf seinen Vorteil
bedacht. Bei 1-2 auf 1w6 begegnet man ihm im Wald.
Ein Dorf das von Skeletten besiedelt ist, die ein friedliches (un)Leben fiihren.
Betreiben hauptsachlich Bergabau nach Karmaril, einem sehr seltenen Metall in
groRer Tiefe und stellen daraus meisterhaften Schmuck und Nutzgegensténde her.
Silberwald. Alle Bliiten und Friichte der Pflanzen hier sind aus reinem Silber. Pflickt
man sie, verwandeln sie sich jedoch binnen 4w6 Tagen in Staub.
Die zwei Dérfer Otta und Katta mit je etwa 800 Einwohnern (Menschen, Halblinge,
Zwerge, Centauren, Halbelfen, Rarber (siehe 2311) und Mischwesen). Die Dorfer
versorgen sich selbst, treiben jedoch auch Handel mit Reisenden. Der Halbling-
Biirgermeister Jonathan Ulathan ist ein geheimes Mitglied der Diebesgilde "die
schwarzen Feder" (0214).
Geschichtenwald. In die Rinde sémtlicher Baume hier sind Schriftzeichen in allen
Sprachen itzt. Sie scheinen ganz natiirlich gewachsen zu
sein. Kann man sie lesen, erzéhlen sie sonderbare Geschichten aus langst
vergagngen Zeiten. Oder sollte hier gar die Zukunft beschrieben sein?
Schlammteich mit weisem, uralten Riesenkarpfen-Lord Bluudornmor.Er spricht nur
Tiersprachen und warnt vor der "Riickkehr der Membrane" (2911) und der Flote von
Agmen im nordlichen See (1710). Ansonsten hat er viele Yoda/Gliickskeks-
Weisheiten auf Lager und freut sich {iber exotische Nahrung.
Ogerhohle mit 6 Einwohnern. Zwischen dem Unrat auf dem Boden sind Idole des
Gottes dem das Kloster in 0104 gewidmet war.
Die Hugel der Ahnen. Hunderte von keltisch wirkenden Kultstatten sind hier verteilt.
Uberall liegen verrottete Knochenhaufen und véllig zersetzte Waffen und Riistungen.
Wenn der Wind iiber die Hgel pfeift, kann man leise Stimmen héren, die in fremden
Sprachen fliistern. Wenn man hier eine Nacht verbringt, hat man seltsame Traume,
aus denen man nur sehr schwer wieder erwachen kann.
Kloster Kalterbach: 64 weibliche Geistliche, die versuchen in Ruhe und
Enthaltsamkeit zu leben. Ménner haben keinen zutritt, kdnnen aber im Vorhaus, das
als Spital dient, unterkommen. Zur Zeit sind zwei Ritter mit inrem sparlichem Gefolge
(12 Menschen, keine Kampfer) vor Ort um das Kloster vor den Barbaren aus 0029 zu
beschiitzen.
Vier Dorfer (Jabaka, Tarna, Alda, Erdna) mit insgesamt 800 menschlichen
Einwohnern. Sehr &rmliche Verhéltnisse. Werden von den Barbaren aus 0029
unterjocht.
Drei Dorfer (Orn, Elgo, Grall) mit i 300 ichen
armliche Verhéltnisse. Werden von den Barbaren aus 0029 unterjocht.
Der Barbarenstamm der "Grahlsrauger" (ca. 600 Orks, davon etwas mehr als die
Halfte kampffahig), terrorisiert von hier aus die nahere Umgebung (0027, 0028, 0029
und 0128). Ihr Anfiihrer, Stahrn Tausendtod, ist so gerissen wie bosartig und kennt
jeden Gebrigszug wie seine Westentasche. Vor kurzem hat der Stamm ein paar
Adlige aus dem Westen als Geisel genommen.

n. Sehr

Link zur Diskussion im Tanelorn

5 Bauerndorfer: Kuxel (70 Einwohner), Rukker (80), Fleik (90), Fadorf (130), Zrill
(150). Die Einwohner bilden eine gemeinsame Miliz, um sich vor Ubergriffen diverser
Centauren-Clans (z.B. 0001) zu wehren. Die Centauren zertrampeln regelmaRig die
Felder. Bewohner verehren seit einigen Jahren den Goldenen Puls (0100). Nur in
Zrill verehrt die Mehrheit stattdessen ihr Ahnen.
Biiffelherden werden Centauren-Clan (35) in eine Schiucht getrieben und dort bis zur
Schlachtung gehalten. Wollen Fleisch gegen exotischen Waren tauschen. Rauben,
wenn Angebot ausgeschlagen.
Der alte Centauren-Hauptling Barnas hat seinen Frieden mit den Menschen gemacht
und lebt jetzt als geschatzter Knecht auf dem Birken-Hof. Doch arrogante Reisende
konnten alte Wunden wieder aufreisen lassen. Junge Centauren sehen ihn als
riickgratiosen Speichellecker. "Da ist keine Sehnsucht mehr in seinem Blick." (vgl.
1803)
Ummauerte Stadt Growall (4500 Menschen). Mauern sind aus uralter Zeit und
uberdimensioniert. Alles darin eher wie Dorf und viele, riesige leere Platze mit
Statuen. 30% der Bewohner sind erst kiirzlich, freiwillig "zivilisierte" M'rizz-Barbaren,
die heimlich den Glauben an ihre dunklen Gotter (0009) behalten haben.
t igion verehrt die i Griinder der Stadt: Schlangensterne (siehe
0105). Die Einwohner sind alle sehr groR (1,9 bis 2,2m) und Fremde sollten ihnen
besser nicht vertrauen. Deshalb sammeln sich alle Besucher in der Taverne

Schild" und Abenteurer, die nicht aus der Gegend stammen, werden
andauernd benétigt und angeheuert. [Mission #5, #6, #7, #8]
Unter der Stadt versuchen Zwerge in grelifarbenen Roben Rlesen zu ziichten. (vgl.
0303) Werden sie begehen sie mit im Mund.

5 % Chance einer Begrabniszeremonie fiir einen Hauptling mit 3w trauernden

Barbaren

25% Chance pro Stunde in der Nacht auf 2W6 Goblins auf Riesenfledermausen, mit
Speeren und Bogen bewaffnet

80 M'rizz-Barbaren leben hier. Nachts 10 % Chance, dass 3w6 fledermausberittene
Goblins einen Uberfall wagen

20% Chance auf eines dieser Tiere zu stoRen, die hauptséchlich unterirdisch leben.
Bei vorhandenem Blut (z.B. durch Verletzungen 0.4.) oder Aas erhéht sich die
Chance auf 50% einem Rudel aus 1W20 Tieren zu begegnen.

20% -Chance auf die Begegnung mit entweder (1W6) 2W6 Riesenbienen (1-2),
1W6+2 Halblingen (3-4) oder Handlern (1-3 Handler + 1W6 Karawanenwachen pro
Handler, 1 Wagen mit Maultieren pro 2 Leuten)

Zwei Halblings-Waisenkinder stolpern verloren durch den Wald. Sie wurden von ihrer
bosen Stiefmutter aus 0011 hier ausgesetzt und finden nun nicht mehr nach Hause.

StralRe nach Hantur, hier eher ein verwachsener Weg: 0015-0114-0214-0313-0413-
0513-0614-0714-0815-0915-1015-1115-1216- 1316-1416(Uferstrale)-1516-1616
(Hantur)-1715-1816(Wall von Hantur)

Ein verzweifelter Mann treibt sich im Wald rund um die Wergrube herum. Seine
Name ist Terdus und er wurde in der Grube mit einer Riesengottesanbeterin und
einem Knegskonslrukt verschmo\zen In menschlicher Gestalt bittet er um Hilfe - er
war ein der zum L: wurde-, die Rieser in greift
jedoch sofort an. Das Kriegskonstrukt attackiert ebenfalls, kann jedoch zum Frieden
Uberredet werden.

40% Chance 5 Zwergen-Kleriker in Roben in schreienden Farben anzutreffen. Sie
sind wortkarg und wollen nicht erzéhlen, dass sie nach Riesen fiir ihr Mithril-Schwert
suchen. (vgl. 0303)

Mehrere Einstige in das Schachtsystem der Knochenmanner. In einem Schacht
haben sie Zu tief Gegraben und den Zugang in eine Hohlwelt entdeckt.

Bei 1-2 auf 1w6 wird ein Fest in belden Dérfern veranstaltet. Sommer:
ichtfest, Herbst: Err ter:
Emeuerungslest/Geburtsfest.

, Friihling:

Ein verwirrter, véllig verwilderter Goblin treibt sein unwesen im Wald und greift
einzelne Reisende aus dem Hinterhalt an oder bestiehlt sie.

In einer versteckten Hohle leben drei &rmliche Familien aus 0027, die vor den
Barbaren gefliichtet sind. Sie wiirden gerne zuriickkehren, firchten sich jedoch vor
den Barbaren.

Ein Dorf (Trull) mit 50 menschlichen Einwohnern. Sehr armliche Verhaltnisse.
Werden von den Barbaren unterjocht.

Link zur Karte



http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/
http://tanelorn.net/index.php/topic,84020.0.html
https://picasaweb.google.com/lh/photo/VSVgPzuDc3tTJziDtVybUu2goDa_oxatQ08L5SW6j6I
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawlalt/
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0000
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0001
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0002
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Interaktive Karte mit Livedaten

Niemand betritt die Anfange der weiten Wiiste freiwillig, denn hier bliihen des Nachts
die purpurnen Traumbliiten im Sand. Wer Opfer ihrer Pollen wird, dem kann kein Gott

Treibsandwiiste: Ganze Karawanen verschwinden in wenigen Sekunden unter dem
Sand falls sie von den wenigen verborgenen Pfaden abkommen. Diese sicheren

Kuppeltempel des Goldenen Pulses: 34 Kultisten und 19 Sklaven beschworen
Opfertiere aus anderen Dimensionen. Standige Trommelrituale, weit zu héren.

Nebelwald von Ganreta: Eine Hexe hat aus Versehen, irgendwo im Wald ihren
Hexenkessel umgestoRen. Seitdem quellen wabbernder Nebel und seltsame
Kreaturen aus ihm heraus. Die Gegend versumpft zusehends und der Grund ist durch
den Bodennebel kaum zu sehen. Pflanzen und Fangarme greifen aus dem
Bodennebel heraus nach Reisenden, um diese (50/50) sofort wieder los zu lassen
oder sie in Richtung des Kessels (und letzten Endes hinein) zu ziehen.

Goblinartige entstellte Menschen durchstreifen den Wald und fallen Fremden in den

Auf einem Gipfel steht eine Burgruine zu der kein Weg fiihrt. Bewohnt von alles

Majestatische Berge. Verlassenes Kloster liegt auf einer Passhéhe.

Observatorium von Norl: Riesiges, drehbares Fernrohr in Bronzekuppel. Uralter
Scholar Piet und gefliigelter Junge Terodilaktur beobachten nachts Offnungen zu den
AuReren Spharen Tagstiber jagt Terodilaktur Steinbdcke und pﬂanzt Gemdse in nur
aber gute H: ek,

Das Observatorium von Norl steht mittels eines Scharms sprechender Schwalben in

Viele kleine Hohlen. Keine Lebewesen die nicht Fliegen kénnen. Zerfallene Burgruine

Um den Kegel eines uralten lange schon schlafenden Vulkans versammeln sich die
Ameisen aus 0008, wenn sie splren, dass der Tod nahe ist. Besonders weise
Humanoide koénnen hier einen Teil des Schwarmgedachtnisses "erspiiren”.
Merkwiirdige Traume, Visionen und Epiphanien kénnen zu 3% ihren Weisheits- oder

Reisfelder an Hiigel-Terrassen. Dies ist das Riickzugsgebiet der letzten
iberlebenden der Bronzring-Zivilisation (siehe 0404). 16 Dorfer mit 1W100+70
Einwohnemn (insgesamt 2000 Menschen). Jedes Dorf wird von einem gut
ausgebildeten Lord-Ritter mit seinem Clan (1W4x10 Kampfer) beschiitzt. Neben
Schwertern filhren sie Saurekriige aller GréRen als Waffen. (0404)

Eine kleine Hiitte aus ungenieBbarem Salzteig. Die darin wohnende Alte kauft nichts
an der Tur und ihr steht nicht der Sinn nach Gesellschaft. insbesondere Kinder kann

Baumherr/Ent, der Uber diesen Teil des Waldes herrscht. Er redet sehr, sehr schnell
und ist intolerant gegentiber jeder auch noch so kleinen Zerstérung des Waldes

Viele unbewaldete Flecken: Wiesen. 250kopfiger Centaurenstamm hat hier sein
"Winterlager" errichtet. Winter ist fur diese Centauren ein astrologisches Konzept, das
jahrelang dauern kann. Die Centauren tragen dicke Felle, die vor der kosmischen
Kalte eines grausamen Kosmos schiitzen soll. (Also nicht primar gegen "normale”
und evtl. nicht vorhandene Kaélte.) Sie haben auch immer groe Feuer brennen. Das
wird mittelfristig zu Konflikten mit den Druiden fiihren. Die Centauren zittern die ganze

1zen Uberwucherter, U grof
Kopf einer Gotzenstatue liegt einsam an einen Baum gelehnt. Nahern snch Magler
beginnen die Augen des Kopfes ein schwarzes, teerartiges Sekret abzusondern.

1 Kobolde Turin und Bolin tragen hier einen

Wettstreit aus, wer bessere Streiche spielen kann. Gegentlich arten die Streiche

Von der Lichllegicn befreite Region (siehe 0414). 100 Handwerker errichten unter
dem Schutz von 20 Paladinen und 100 Séldnern eine Festung. Der Geist eines
Goblinzauberers verursacht Unfélle und zieht sich dann in die Kavernen unter der
Baustelle zuriick, wo er zwischen den Skeletten von 150 Verhungerten Goblins und

Wunderschoner Wasserfall aus stets sonnenbeschienener Klippe. Vollkommener
Frieden. Charaktere erhalten Bonus auf Wille, etc. fiir 1W4 Tage. 2in6-Chance, dass
2W6 Goblins aus 0116 gerade friedlich im Wasser plantschen. Falls nicht: 2in6-
Chance, dass 2W6 Goblins aus 0116 auftauchen und kontemplierende Besucher
stéren - eher freundlich aufdringlich. Vergossenes Blut zerstort den Frieden fiir

5W6 Goblins leben hier in einem Erdhéhlenkomlex. Sie besuchen regelmassig den
Wasserfall in 0115 und betrachten diesen als ihr Eigentum. Vor den Feen in 0117

Bliitenhain, eine Feensiedlung mit 250 Feen. Sie versteinern jeden, der hier Blut

Bernsteinwald. Ungewdhnlich viel Harz tropft hier aus den Baumen. Uberall liegt
Bernstein auf dem Boden verstreut. Es fallt schwer, die glitzernden Steine

Sprechende Pilze wachsen auf dem Boden. Sie haben alle Angst verspeist zu
werden und preisen daher ihre jeweiligen Nachbarn als Késtlichkeiten an. Alle Duften
sie jedoch nach einer leckeren Malzeit. Bei Genuss (ein kompletter Pilz) rufen sie

: Wachstum auf 200% der Kérpergrosse, 3:
Eine 1ge ersetzt die bisherige
Zunge, 5: Die Augen verformen sich zu Reptilienaugen (ohne Bonus), 6: Am ganzen
Korper wachsen bunte Haare, 7: Die Haut farbt sich in einer grellen Farbe, 8: Alle
Haare fallen aus, 9: Fischschuppen wachsen auf der Haut (ohne Bonus), 10: Ein
Eichhérnchenschwanz wachst, 11: Schrumpfen auf 50% der Korpergrosse, 12:
Schrumpfen auf 5% der Kérpergrosse. Diese Wirkungen halten an fiir (1w6): 1 eine
Stunde, 2 einen Tag, 3 ein Jahr, 4-6 immer. Alle Wirkungen sind kumulativ. Ein Bad
im Wasserfall von 0115 vertreibt die Wirkung sofort. Einmal gepfliickt verlieren die
Pilze nach wenigen Minuten ihre Sprache und ihre Wirkung.

Hermit Askor lebt in Erdgrube und spricht in Zungen. Wirre Prophezeiungen
(Zufallstabelle). Sammelt Rabenschwarm um sich, der ihm Insekten und Ratten als

Miniaturstadt aus Naturmaterialien. Waldtiere spielen hier Askors (0120) aktuelle

Das Waldelfen-Dorf Nys mit etwa 25 Bewohnern. Sie leben im Verborgenen, helfen

Utte pl Ausriistung, um in der Wildnis iberleben und
hier Gold schiirfen zu kénnen. Ein goldhaltiger Bach flieRt Richtung 0124.
Hier endet der goldhaltige Bach aus 01/23 in einem idylischem See. Einige

, stark verwitterte Hundeskelette liegen hier seit auf

. Sie schwingen von Ast zu
Ast und lassen sich auf Ihre Opfer fallen. Magier und Schwache téten sie und saugen
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sie aus, die Starken versklaven sie Telepathisch um nach sehr seltenen Kristallen zu
Schiirfen, die je Dosis Den Verstand und die Weisheit um eine Stufe ansteigen

Link zur Diskussion im Tanelorn

Die Bliiten gehoren zu einem unterirdischen Sandmonster, die Pollen sind sein Gift,
das seine Opfer mit einer Wahrscheinlichkeit von 40% schlafrig werden lasst. Schlaft
das Opfer, kommen die Tentakel, an deren Spitze sich jeweils eine Bliite befindet,
aus ihren Lochern und ziehen das Opfer in den kalten Sand. Wer in der Tageshitze
sehr aufmerksam ist, kann die Kuhlen ausfindig machen, in denen die Tentakeln
stecken. Die Pollen der Bliiten sind eine wertvolle magische Zutat.

Im Bodennebel treiben sich auch 1de Ratten in K eiten a
4w6 "Mann" herum. Sie greifen mit primitven Steindolchen an, sobald Reisende von
den Pflanzen in Richtung des Kessels gezogen werden. Mit etwas Gliick (schwerer
Warnehmungswurf) bemerkt der Reisende, dass die Angriffe den Pflanzen und
Fangarmen gelten.

Ganreta ist zu einer aufgedunsenen Ogerin mutiert die in ihrer Hexenkiiche auf einer
Lichtung haust und den Kessel befeuert. Wer in den Kessel gestofien wird(1w10):1)
sich in einer anderen Welt wiederfinden, 2) als Skelett ausgespien, 3) als Untotes
Skelett ausgespien, 4). ein ungeniefbarer Halbgoblin, der das Verlangen hat, das
andere sein Schicksal teilen, 5-7) gut gegart wieder herauskommen,8) 1w6
Mutationen davon tragen...

Die Geister und Ghoule in der Burgruine waren einst die menschlichen Bewohner,
die sich wéhrend einer Belagerung durch Berggoblins und M'rizz-Barbaren in 2 Lager
spalteten.

Haufige Wetterumschwiinge (30% je Stunde) Auch Jahreszeit untypisches Wetter
(Schneesturm im Sommer)

56 lebensechte Steinstatuen entlang des Steigs. 1W8 Schlangensterne (fliegende
Tentakelseesterne) gleiten vom Himmel. 5% Begegnung pro Tag und pro Nacht. lhr
Auge(nblick) lasst intelligente Wesen zu Stein erstarren. Scholar Piet hat
Gegennmittel, aber will Opfer erst im zukiinftigen, goldenen Zeitalter wieder wecken.
(siehe auch 0003, 3116)

Nachts ziehen kreichen Schatten aus den Héhlen und versuchen ihre Briider zu
befreien 10% g je Stunde die noch an Menschen oder Tieren
héngen) Schattenkonig lebt in Verlassener Burg und bewacht Schatz.

Tréne von Lodd, Gift fir 3 Anwendungen, gelangt es in die Blutbahn von einem der
Spielercharaktere erfolgt einer der folgenden Effekte: 1-2 Augen schwarzen sich
permanent, 3-4 Haut verkrustet sich am Hals und den Schultern, 5-6 Lodd
manifestiert sich im Korper des Vergifteten und trachtet danach, Charaktere von
Mitspielern im Geheimen zur Strecke zu bringen

StraBe nach Hantur in schlechtem Zustand: 0015-0114-0214-0313-0413-0513-0614-
0714-0815-0915-1015-1115-1216- 1316-1416(Uferstrae)-1516-1616(Hantur)-1715-
1816(Wall von Hantur)

Die alte Ruine eines Tempels. In den Katakomben des Tempels befindet sich ein
See. Wer von seinem Wasser trinkt, verliert sein Gedéchtnis.

Sonderbar verformte Tiere leben im Wald, die vom Genuss der Pilze verandert
wurden (aber nicht unbedingt aggressiv sind). Bei 1-3 auf 1w6 begegnet man einer
dieser sonderbaren Kreaturen (1w6): 1 nackte Wildkatze mit Reptilienaugen, 2
wmzwger Braunbar, 3 Riesenschnecke mit bunten Haaren, 4 Affe mit
Eicht 5 Vogel mit F 6 Andere K

SL gerade in den Sinn kommt.

die dem

Diebische nin (1wé) 1-2 Ki grosse, 3-4 Hundegrosse, 5
Pferdegrosse oder 6 Elefantengrosse wohnen im Wald. Sie stehlen alles, was glanzt
und fiir sie tragbar ist, sind aber ansonsten sehr friedlich. Nur wenn man ihnen die
Beute streitig macht kénnen sie aggresiv werden. Sie tauchen meist in Gruppen von
1we Tieren auf.

Beutel mit Goldnuggets unter einer Bodendiele.

Die Goldgraber aus 01/23 wurden durch gefahrliche, goldiosende Alchemika in
hirnlose Schlammmonster verwandelt und in den See gespililt. Von hier aus greifen
sie alle Lebewesen an, die Metall am Korper tragen um es aus ihnen Herauszulosen.
Im See viele Waffen und Miinzen. Darunter eine verzauberte Helebarde namens
Riesentoter und Verzauberte Pfeilspitzen.

Im Schéadel eines Hundes liegt der Eingang zu einem verlassenen Magierturm. Hier
sind alle notwenigen Utensilien, eine Chimaere zu erschaffen...

Ein Trupp Fuchsmenschen in Ritterriistung jagt die Landkraken. Sie sind die Reste
eines Volkes das hier lebte und von den Kraken vernichtet wurde. Haben unter den
Ruinen ihrer prachtigen Stadte zuflucht in den Kanélen gefunden. Bei ihnen auch
entkommene Sklaven der Kraken, meist Orks und Menschen, wenige Oger, die aus

lassen, aber auch den Kopf permanent auf das 1,5 Fache lassen.

1 Motiven den Kampf unterstiitzen.
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Interaktive Karte mit Livedaten

Die groBe Leere: Ein Schacht mit einem Durchmesser von einhundert Metern fiihrt
senkrecht in die Tiefe. Der Grund des Schachts ist nicht auszumachen und nicht zu
bemessen, er scheint einfach unendlich tief zu sein.

Zwei Dorfer (Jatt, Karjatt) mit insgesamt 300 menschlichen Einwohnern. Sehr
armliche Verhaltnisse. Die Dorfbewohner werden von den Barbaren aus 0029
unterjocht. Im Dorf befindet sich eine alte Tempelruine der Schlangenreiterinnen aus
0129 in deren Geméuer der rastlose Geist einer Priesterin wandelt.

Uberreste eines Dschungels der einst die Wiiste bedeckte, haben sich an den Rand
dieser Schlucht zurlickgezogen. Fleischfressende Pflanzen verhlndern dass die

Link zur Diskussion im Tanelorn

Die letzte Ruhe von Nosh: In der Felswand im Westen ist ein riesieges Mausoleum
elngelassen Der Volk und der Gott der Schlangenreiterinnnen hat hier seine letzte

Wiistenbewohner hier Sesshaft werden. Nur die 1en von Nosh
gleiten hier gefahrlos, auf ihren riesigen Reittieren durch das Dickicht.

Wohnsitz eines F geists, der gerne Ra iele spielt. Er ist der einzige
Feuerelementargeist, der jemals von der Vulkaninsel 1610 entkommen konnte und
sehnt sich nach der alten Zeit.

Oase "Gorazeleny". Friiher ein bedeutender AuRenhandelsposten der Dubkova,
welche die Hanturianer mit Sklaven versorgten. Hat an Wichtigkeit verloren. Viele
leerstehende Hiitten, aber die Oase wird immer noch von Héndler auf der StidWest-
Passage der Wiiste angesteuert (60+1w20 Bewohner, 4w20 Reisende und 5w20
Sklaven). 30% der Bewohner und Reisende sind Gnolle.

‘Wachtturm der westlichen Allianz: der Bund der Herrscher sorgt dafiir, dass dieser
65m hohe Turm, immer mit einer Hundertschaft Ménner besetzt ist, die unter dem
gesalbten Mischwesen/Bastard Galata hier dienen. Galata tragt das Blut samtlicher
Volker der Westallianz in seinem Korper. Die Hundertschaft wird jeweils von einem
Volk fiir 6 Monate bereit gestellt. Aufgabe ist es vor Gefahren aus den Bergen zu
warnen.

Der verfluchte Waffenhandler Erlor muss hier in der felsigen Einode seit
Jahrhunderten seine Waren anbieten. Seine Hohle ist dank groRer Verkaufsschilder
leicht zu entdecken. Einst weigerte er sich Schwerter an von Orks bedrohten und
besitzlosen Fliichtligen zu geben, seitdem muss der dicke, vollbartige Mann
Schwerter und Schilde aus den sonderbarsten Materialien (Holz, Silber, Gold,
Diamant) zum dreifachen Material-Preis verkaufen. Erst wenn alle verkauft (nicht
gestohlen!) wurdem, ist er erlést. Erlor besitzt groRes Verkaufstalent, und jagt
Waffendiebe auf einem fliegenden Nachtmahr mit brennenden Niistern. Er weiss
immer, wo seine Waffen sind.

Glitzernde Kristallhchlen, eifersiichtig bewacht von 5 eifersiichtigen Zwergenbriidern
Canyon zwischen hohen Gipfeln aus braunem Gestein. Die sagenumwobene
Riesenspinne Herkla hat im Canyon ihr Netz gespannt. Ein fliegender Teppich
(Flugdauer jeweils nur 5 Minuten) hangt im Netz. Der Besitzer wurde langst
gefressen. 3 Berggoblins (aus 0301) hangen noch lebend véllig eingewickelt am
Rande des Netzes.

Steinziegenherden springen die unzéhligen Schluchten und Felsnadeln hinauf und
hinunter. Werden sie gejagt, versuchen 1W6 Bécke Anngreifer in die Tiefe zu
stiirzen.

Hochmoor mit Namenloser Siedlung. Seltene, sehr Heilkraftige Pflanze wachsen im
Moor

Tal mit 2 Dérfern (Obdorf & Untdorf) und Burg Tannenstein. Vorposten der
Menschen, insgesamt 150. Weidewirtschaft und wenig Ackerbau. Viele Nussbaume.
Haben gute Beziehung zu den Nympfen in 0208

Steinfall. Lose Felsbrocken stiirzen vom Gipfeln Zeldenstein in regelmaBigen
Absténden in die Tiefe.

Griine Teiche: In diesem Gebiet finden sich dutzende kleine und groRRe Teiche, vollig
von Seerosen und Wasserlinsen bedeckt. Sie sind auerst fischreich.

Hier schlangelt sich der Fluss entlang, der in den Feenseen aus 0208 seinen Anfang
hat und sich durch 0209 0309 0310 0411 0611 0710 0811 0910 und 1010 schlangelt
um dort in den See zu flieRen.
Alte Kapelle auf kleinem, sonnenbeschienen Hiigel, der aus dem Wald hervorragt.
Fenster zerbrochen, Laub im Inneren. 6m hoher gitterumzaunter Friedhof daneben. In
der einzigen Gruft lauert rasend schneller Kung -Fu-Guhl, der 6x pro Runde

ann, springt und Eit auf die Spitzen des Zaun zu
werfen versucht, um sie zu pfahlen. Wird er besiegt zerfallen Kapelle und Friedhof zu
Staub. Nur der Ghulkopf bleibt zuriick und gibt kichernd gute Hinweise, wenn man ihn
darum bittet. Er schimpft immer wieder liber den "Schlammkriecher Bluubelgor"
(0023) in seinem Schlammloch, und dass man es ihm heimzahlen sollte.
Eichenwald, der von Wildschweinhorden durchwiihit wird. 3W4 Wildscheine
attackieren Eindringlinge alle 1W4 Stunden. Alle 1W6 Stunden findet man Eichel aus
purem Gold (10-100 Standardmiinzen wert.)
Rauch steigt hier auf: 2 neue Wehrdorfer der 7) mit i

Hier beten sie ihn bei okkulten Ritualen an und empfangen
seine Segen und Visionen.

Im Sand ist eine alte Dschinnenlampe versteckt, deren Bewohner um Hilfe ruft.
Einmal befreit wird er zu 50% ein Freund und ansonsten ein Feind seines Befreiers.

Ein riesieger Spalt im Bergmassiv hinter der Oase gibt einen Tunnel in
Hanturianische Gebiet frei (auf dieser Seite nicht gesichert, miindet in 0430, dort
auch naher beschrieben). Aus dem Spalt dringen manchmal auch Dunkelelfen und -
Zwerge um Waren und unliebsame Verwandte gegen Bares oder exotischeres zu
tauschen.

Goliath-Dorf "Takelir". 200 2m20 groRe Humanoide mit steinahnlicher Haut leben
hoch im Gebirge. Sie eahren sich hauptsachlich von Feuermoss, das sie in Hohlen
ziichten.

Am Grunde der Schlucht leben Kulturschaffende Asselmenschen. Sie verhalten sich
Uberaus passiv und fiirchten Licht. Die Spinne ist ihre Géttin.

Der héchste Gipfel "Steilspitz" ist wird auf allen 4 Seiten von steilsten Felswanden
umgeben und trégt an der Spitze ewiges Eis. Uber dem Gipfel kreist regelmaRig ein
Pterodaktyl, dem die Kélte nichts auszumachen scheint. Baren und durch Bewegung
leicht stiirzende riesige Eiszapfen erschweren den Aufstieg. Nur das Paar Pelper und
Narja kennt einen begehbaren Klettersteig. Sie lagern Ubertriebene
Nahrungsmengen im ewigen Eis.

In der Siedlung leben Sammler und Heiler der Siedlungen aus der Umgebung in
briichigem Frieden

Burg Tannenstein gehért der Familie des Barons Zermettan von Tannenstein. 50
Jahre alt, schone Frau (40), 12 Kinder. Alle gesund, hilfsbereit, gliicklich und
zufrieden. Hier gibt es keine dunklen Geheimnisse, sondern Burg- und Dorfidyle wie
aus dem Kinderbuch.

Goliath-Dorf "Spikelkor". 180 2m20 groRe Humanoide mit steinahnlicher Haut leben
hoch im Gebirge. Sie ernahren sich hauptséchlich von Feuermoss, das sie in Hohlen
ziichten.

Die Anderswelten sind nahe: eine Begegnung mit Nymphen, Dryaden oder einem
Wassermann ist sehr wahrscheinlich [80%). Die Feen hier sind Menschen eher
wohlgesonnen und sogar hilfsbereit, wenn man ihnen Geschenke macht.

Menschen und 10 Elfen. Hauser werden gerade erst fertiggestellt. GroRe Unelmgkelt
wie man die Dérfer benennen soll. Besucher werden zu Rate gezogen. Brandrodung
beginnt.Gesandtschaft zur Lichtlegion in 0213 wird vorbereitet.
Von den Paladinen (siehe 0414) der Lichtlegion befreite Region. 25 Menschen
Siedeln in den Ruinen einer Orkfestung. 10 Paladine bewachen sie.
Das von den Paladinen der Lichtlegion (siehe 0414) errichtete, befestigte Dorf

i 450 Eil (etwa 250 Menschen, 100 Halblinge, 50 Gnome, die
restlichen Bewohner sind Elfen, Zwerge, Katzenmenschen, Rarbern (siehe 2311) und
Centauren, auBerdem einige Mischwesen). Im Dorf befindet sich ein groRes, von
Reisenden gerne frequentiertes Bordell. Das Dorf ist auBerdem beriihmt fiir seine
Vogelzucht.

Lichter Birkenbewuchs mit einigen Graben, die nur schwer zu Giberwinden sind.
Markerschiitternde Schreie aus endlos tiefen Léchern am Fusse der laubbedeckten
Graben. 200 Meter in den Schacht hinunter befinden sich Durchgange zu einer
Taschendimension voll schwarzen Schleims

Ein baumgroRer Steingolem steht moosiiberwachsen auf einer farniiberwachsenen
Lichtung. Einige Tauben nisten in seinen Augenhéhlen. Der Golem wartetstumm und
starr auf seinen Meister.

Der Wald hier ist sehr sumpfig. 4w6 grofle Sumpfmonster leben im Morast und
greifen aus reiner Mordlust jeden an, der sich ihnen nahert. Uberall im Wald verstreut
findet man die verwesten Leichen ihrer Opfer, teilweise aufgefressen. Die
Sumpfmonster haben panische Angst vor Feuer.

Zwei Wehrdorfer der Wolfswacht (0517): Julpin und Katmar. Die je 100 Bewohner
sind schlechte Bauern und trotz Brandrodung nicht in der Lage gentgend Vorrate zu
sammeln, um durch den néchsten Winter zu kommen. Sie haben 2 Druiden
aufgekniipft, die sie davor warnten, weiter zu roden. Nun hangt eine dunkle
Propheizung tiber dem Dorf und nachts hért man unheimliche Laute aus dem Wald.
600 Fellgoblins leben hier in einer duBerst primtiven Steinzeitkultur. Jager und
Sammler aufgeteilt auf ein Dutzen Clans, die die Sterne verehren, aber auch die
Luftschiffe (0517), der Wolfswacht, die sie mitunter am Himmel erspahen. Sie
benutzen Giftpfeile.

Ein Volk aus mehreren tausend kleiner Wurzelmenschen lebt hier im Unterholz in
kleinen Behausungen, die sie in die Baume und den Boden gebaut haben. Sie sind
scheu und verhalten sich misstrauisch gegeniiber den "GroRRen". In letzter Zeit macht
ihnen Der wachsende Wald in 0221 Sorgen.

Der Wald wird hier seit wenigen Monaten immer dichter und hat bereits einige Hofe
und ein Kloster verschluckt. Uber Nacht riickt die Waldgrenze um 50 - 100 m vor.
Baume schiefRen innerhalb von Sekunden aus dem Boden. Bauern und Biirger des
Dorfes "Eulenbach” (80 Menschen, 20 Elfen, 10 Gnome) féllen ununterbrochen um
ihr Dorf und ihre Acker zu Schiitzen.

Orks aus 0213 verbergen sich im Unterholz und versuchen nachts in
Gruppen von 1W4 heimlich Ausriistung und Nahrung von Durchreisenden zu
stehlen. Verwenden dabei Tricks wie Steinwurf, Scheinangriffe mit sofortiger Flucht,
Tierstimmenimitation, usw. zur Ablenkung

8 Orks lagern im Unterholz nahe ihrer alten Festung. Der Halborkanfiihrer versucht
alle dazu zu iiberreden ihm bei der Riickeroberung zu helfen.

Unter dem Dorf in einer alten Klosterruine befindet sich das magisch versteckte
Hauptquartier der geheime Diebesgilde "die schwarze Feder". Im Hauptquartier
befinden sich immer mmdeslens 100 Gildenmitglieder. Die Gilde hat in der ganzen
Gegend und Ti Zur ! i 1iibermittlung benutzen
sie schwarze Tauben, die im Dunkeln sehen kénnen. Sie besitzen ausserdem eine
geheime Zeichensprache und geheime Schriftzeichen. Es gibt eine strenge
Hierarchie in der Gilde. Um ein Mitglied zu werden, muss man sich in den Augen
eines alten Mitglieds als wiirdig erweisen und drei individuelle Priifungen bestehen.

Wegen religioser Differenzen ist "die schwarze Feder" mit den Paladinen der
Lichtlegion aus 0414 zerstritten und operiert gegen sie.

Strafle nach Hantur: 0015-0114-0214-0313-0413-0513-0614-0714-0815-0915-1015-
1115-1216 -1316-1416(Uferstrae)-1516-1616(Hantur)-1715-1816(Wall von Hantur)

In der Mitte des Waldes steht eine Eiche. Sie ist intelligent und alt, vor kurzem
erwacht und will "ihr Reich" wieder herstellen. Sie beherscht Pflanzen und einen
Stamm ide (30 Mi ). Liegt im "Krieg" mit Wald aus
0606
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Link zur Karte

Karte mit Infos, Sta


http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/
http://tanelorn.net/index.php/topic,84020.0.html
https://picasaweb.google.com/lh/photo/VSVgPzuDc3tTJziDtVybUu2goDa_oxatQ08L5SW6j6I
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawlalt/
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0127
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0128
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0129
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0130
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0131
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0200
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0201
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0202
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0203
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0204
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0205
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0206
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0207
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0208
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0209
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0210
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0211
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0212
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0213
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0214
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0215
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0216
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0217
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0219
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0220
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0221

Berg getrieben. Friiher schiirften hier Gnome, sie wurden aber von einer Rotte
Goblins vertrieben.

Bisherige
Eintrage: Interaktive Karte mit Livedaten Link zur Diskussion im Tanelorn Link zur Karte
Spalte Zeile 838/1024  Verfasser
2 22 Wald kartograph Siedlung von 50 mechanischen Wesen. Sie sind humanoid und vernunftbegabt.
Einmal taglich missen sie sich gegenseitig eine groBe Spannfeder auf dem Riicken
aufziehen, um am Leben zu bleiben (ein einzelnes Wesen ist dazu bei sich selbst
nicht in der Lage). Fremden gegeniiber verhalten sie sich (1w6)... 1-2: ... friedlich und
© hilfsbereit, 3-4: ... skeptisch und vorsichtig, 5-6: ...feindseelig und aggressiv. lhr
Hauptinteresse gilt Maschinen und mechanischen Vorrichtungen, sowie allen Arten
von Ersatzteilen. Sie miissen sich gegen den wachsenden Wald aus 0221
verteidigen. Manche behaupten, diese Wesen waren die ehemaligen Hiiter des
Mechanikum Magnum (1827).
2 23 Wald tartex / Kapelle im Wald. Im Inneren befinden sich an den Seitenwénden 2 groRe Gemalde Im Wald steht ein verlassener Magierturm, hier lebt der verlorene achte Sohn von
kartograph zum Ende der Welt: F und V Wer sich an einem der  Heladea (0225). Er hat jedoch sein Gedéchtnis verloren und hélt sich fir einen
Gemalde zu schaffen macht, I6st ein entsprechendes Inferno in der Kapelle aus, das  machtigen Magier. Tatséchlich aber kann er aber gar nicht zaubern.
& jedoch die Einrichtung verschont. Altar ist dem bértigen Reise-Heiligen Ratries
geweiht. Wer die Kapelle wieder verlassen will, nachdem die Tiire geschlossen
wurde, bemerkt ein bernatirliches Gleisen und kommt aus der Tire der baugleichen
Kapelle in 2806 heraus.
2 24 Wald kartograph Eine Gruppe aus 2w6 Baumdrachen (jeder etwa so gross wie ein Bar) nistet hier.
o Kommt man den Nestern zu nahe, reagieren sie aggressiv. Die Baumdrachen
== verspiren stehts Lust, ihre Nester mit glitzernden Gegenstanden zu polstern und
gehen dazu auf Beutefang.
2 25 Wald Gliihbirne / Ein einzelner Befestigter Hof beherbergt Helada, die hier mit ihren 7 S6hnen lebt. Heladas Hohle. Hierher werden weibliche Besucher von Helada gesandt. Im hinteren
Frauen haben keinen Zutritt und werden schroff an eine nahe Hohle verwiesen. Teil der Hohle gibt es unter einem abgebrochenen Felsvorsprung (schwer
Unheimliche Atmosphare. anzuheben!) einen versteckten Spalt, der in einen unterirdischen Gang fiihrt. Der
o Gang ist kiinstlich angelegt, aber schon sehr alt und lange nicht mehr benutzt.
~ Bei genauer Beobachtung stellt man fest, dass es immer einen Platz fiir einen achten Helada weiss nichts von diesem Gang. Einige uralte Riesenamoben haben sich hier
Sohn gibt. Ein solcher wohnt jedoch nicht hier (siehe 0223). eingenistet und gleiten langsam durch die engen Ritzen der Wande (1-2 auf 1w6 pro
Stunde, um einer zu begegnen), sie kommen jedoch nicht nach oben in die Hohle.
Der Gang fiihrt durch 0226 zu 0227.
26 Wald Grabhtigelwald. Im Wald sind zahlreiche Grabhiigel angelegt. Auf manchen Steinen  Gang aus Heladas Hohle von 0225 nach 0227. Hier befinden sich vereinzelte
sind Runen und Wappen verzeichnet. Begegnungen (1w6): 1-4: 1w6 Grabrauber, 5:  Abzweigungen mit Stufen nach oben und ein Tor. Die Stufen fiihren ins Innere der
1w6 Skelette, 6: nichts. Im Inneren der Grabhiigel findet man (1w6): 1: Einen kleinen  Grabhiigel im Grabhiigelwald. Das Tor fiihrt zu einer Treppe in die Tiefe. Hier unten
Schatz, 2: Einen kleinen Schatz und ein Skelett, 3-4: Ein Skelett, 5: Zwei Skelette, 6:  liegt das ige Versteck eines iers, das inzwischen (1w6)... 1
Einen Eingang zum Gang aus Heladas Hohle. Stort man ihre Ruhe, so stehen die von 1w Erdelementaren bewohnt wird, 2: ... von 4w6 Skeletten bewohnt wird, 3:
Skelette auf und greifen alles Lebendige an. voll mit modrigem Wasser steht, 4: ... von seinem tolpatschigen Schiiler bewohnt
wird, 5-6: ... als Lager fiir 3w6 Grabrauber dient. In diesem ehemaligen Versteck gibt
es ein Teleportations-Portal, dass den Benutzer zum Portal in 1604 bringt.
27 Wald Der Bleiche Waldsee. Sprechende Fische und Frosche leben im Wasser. Wer einen  Gang aus Heladas Hohle von 0225 durch 0226. Der Gang miindet in einen hohlen
© davon totet, zieht den Zorn der Kobolde auf sich, die im Wurzelwerk der Weiden um  alten Baumstumpf am Bleichen Waldsee, in den sich ein Bienenschwarm eingenistet
den See herum leben. hat.
28 Gebirge "Fort Endstein" Straflager/Steinbruch von Hantur (1616). ca. 400 Gefangene, sowie = Trampfelpfad zu 0327.
80 Soldaten. Im Steinbruch wurden hauptsachlich Steine fiir Tempelanalgen
abgebaut. AuBerdem wurde Spiegelerz abgebaut, ein Metall das von den
Hanturianern hauptsachlich dafiir Genutzt wurde Sklaven in Ketten zu legen. Der
Lagerleiter Lord Eigen ist von der nicht niedergeschalgenen Revolution in der
Hauptstadt entsetzt und hat sich von den Regierenden losgesagt und seine Soldaten
hinter sich versammelt. Das Lager ist in argen Versorgungsnéten und kurz vor einer
Revolte.
Direkt unter dem Fort befindet sich ein Hohlensystem, das tber 0229 bis nach 0230
reicht. Einige Hohlen sind teilweise zugemauert und werden als Kelleranlagen
benutzt. Auch im Steinbruch ist man schon auf das Hohlensystem gestossen, hat den
Eingang jedoch wieder verschlossen.
29 Gebirge Der alte Steinbruch. Ein alter Steinbruch, der seit der Einrichtung des Straflagersin ~ 2w6 Gefangene, die aus dem Straflager in 0228 ausgebrochen sind, leben hier in
0228 stillgelegt wurde. Jetzt lebt hier ein Stamm von 5w6 primitiven einer Hohle. Sie sind unschliissig, was sie als nachstes unternehmen sollen.
© Echsenmenschen. Im Steinbruch gibt es ein gut verstecktes und schwer
zugéngliches Hohlensystem, das bis unter das Fort in 0228 reicht, aber sich auch bis Einmal in der Woche ertént ein gewaltiger Knall, der von der Zwergenstadt Xosscho
nach 0230 erstreckt. (0329) stammt.
30 Gebirge Eine Gruppe von 3w6 Felsenbeissern lebt hier im Gebirge. Diese etwa 5 Meter hohen Sehr tief verborgen im Hohlesystem, dort wo schon die Lava aus dem Innersten der
Humanoiden besitzen eine steinerne Haut und ernahren sich von den Felsen des Erde quillt (und Feuerelementare leben), befindet sich ein riesiges Portal, ein
Gebirges. Sie sind sehr langsam und behabig, aber auch unglaublich stark und zah  sogenannter "Weltknoten", mit dessen Hilfe man sich zu anderen Weltknoten
und véllig immun gegen jegliche Art von Magie. Bei Gefahr kénnen sie ihre Freunde, teleportieren lassen kann, die sich in zahllosen Welten (und deren Paralellwelten)
die Erdelementargeister, zur Hilfe rufen. Die Felsenbeisser leben in einem befinden. Die Felsenbeisser sind die uralten Hiiter dieses Weltknotens. Allerdings
Hohlesystem, das sehr tief unter die Erde fiihrt und lber 0229 bis nach 0228 reicht. haben sie sich im Verlaufe von hunderten von Jahrtausenden auf ihren weitlaufigen
© Das Hohlesystem besitzt hier einige geraumige Eingénge. Gerne kommen die Patroulliengangen immer weiter an die Oberflache verirrt und haben dabei ihren
Felsenbeisser durch sie an die Oberflache, um sich in der Sonne die steinerne Haut  Auftrag nahezu vergessen. 1w6 Felsenbeisser sind am Portal zuriickgeblieben und
zu wérmen oder die Sterne am Himmel zu beobachten. halten dort noch immer Wache. Wer den Weltknoten beherrscht und kontrollieren
kann, auf den warten der Sage nach unendliche Macht und unendlicher Reichtum.
Einmal in der Woche ertdnt ein gewaltiger Knall, der von der Zwergenstadt Xosscho
(0329) stammt.
31 Gebirge Auf dem hochsten Gipfel ist eine Schatz zwischen schweren, aber losen Steinen
verborgen. Ohne Schatzkarte (0927) nicht zu finden. 3.000 Goldmiinzen und die
verfluchte Krone der Schwefellande (andere Dimension). Die Krone ist 6.500 Miinzen
o wert, wer sie jedoch aufsetzt dessen Gesicht wachst sofort zu einer konturlosen
~ Hautflache zusammen. Es ist kein Problem die Krone wieder abzunehmen, der
permanente Fluch fiihr jedoch zu Erstickung, wenn man nicht einen neuen Mund
(oder Nasenldcher) sticht. Auch Augen kénnen von einem hervorragendem Mediziner
wieder freigelegt werden. Trotzdem Charismaverlust.
0 Gebirge Bergbauern halten hier wahrend des Sommers Vieh auf allen Stidhdngen. 12 weit Auf dem Gletscher Gleisglitz wohnt die Schneehexe Hibirnia im ewigen Eis. Sie ist
verteilte Hiitten. Im Winter ziehen sie ins Tal hinunter, wo ihr Dorf Polludnig (240 véllig unempfindlich gegen Kalte und tragt folglich nur knappe Kleidung. 12 Yetis
Einwohner) liegt. Die Bewohner behaupten, dass die magischen Volker der Vu-Vee  dienen ihr direkt, W6 ersetzen gefallene jeden Tag. Hibirnia kann auch 1W4
und Kokokonas in den Bergwaldern hier Krieg fiihren. Eiselementare beschwoéren. Sie sammelt Opfer in Saulen eingefroren. In ihrer
lichtdurchfluteten Eishéhle finden sich W20 solcher Opfer. Sie verehrt den Eistod, sie
und ihre Diener verlassen allerdings nie den Gletscher. Der reflektiert das
Sonnenlicht allerdings so, dass Fremde ohne Schlitzbrillen hypnotisiert werden und
immer weiter hinaufklettern.
1 Gebirge Felshdhlen der Berggoblins (710 Bewohner). Benutzen primitive Seilbahnen und Die Adler aus 0402 jagen auch hier Rinder und Mammuts in der Umgebung. 30 %
Bungee-Seile, um sich vor Eindringlingen zu verteidigen. Gil Wahscheinli sie an einem Tag am Himmel kreisen zu sehen. 10 % Dass sie
o beschwort 1W6 Geisteroger, die Opfer als ganzes schlucken und mit in den Unterwelt einem Als Beute betrachten.
tragen wollen. I wartet auf 1, die wiirdig sind, ihn zu
ziehen. (Beschleunigt Menschen ums Sfache.) Allerdings kaum im steilen Gelande
einsetzbar.
2  Gebirge Die Einsiedlerin Altarale, die wie das Klischee einer Hexe aussieht, lebt hier. Sie Die Adler aus 0402 jagen auch hier Rinder und Mammuts in der Umgebung. 30 %
besitzt die Fahigkeit Tiere magisch zu starken (neudeutsch "buffen"). Gliihende Wahscheinlichkeit sie an einem Tag am Himmel kreisen zu sehen. 10 % Dass sie
o Runen erscheinen dann auf den Tieren und sie leuchten hell. Die Wirkung des einem Als Beute betrachten.
=~ Zaubers kann durch ein Kontrollwort beliebig spater auch von Nichtmagiern ausgelést
werden. Er wirkt jedoch nur einmal pro Tier fir 2W6 Runden. Es ist allerdings sehr
schwierig durch die Berge zu ihrer Hiitte knapp vor der Baumgrenze vorzudringen.
3  Gebirge Riesenschwert im Stein: ein 3,5 Meter langes Schwert aus Mithril steckt tief in einer ~ 10% Wahrscheinli it 1W4 in Kutten in scl Farben
Felswand fest. Eine magisch lesbare Inschrift besagt, dass die Zwerge fiir ihre Briider anzutreffen. Sie iberpriifen, ob alles mit dem Schwert in Ordnung ist.
die Riesen - wenn sie im kommenden Zeitalter ausgewachsen sind - diese méchtige
Waffe hinterlegt haben, um den Sklavenherren von Morbut bei Sonnenaufgang im
Traum (oder bedeutet es Schilaf?) zu erschlagen. (vgl. 2813)
Sollte jemand in der Lage sein das Schwert zu beschadigen oder zu entfernen, wird
er (bzw. die Gruppe) von den stummen Kriegern von 2411 und 2921 gejagt werden
Jeden Tag tauchen 1W4*(explodierender Wurf) Kémpfer auf, die ihn in den Tempel
Kapistrums (1727) verschleppen, und ihn in der Zeit zuriickversetzen, um die eigene
Tat zu stoppen. Wird ein Tag nicht damit verbracht auf dieses Ziel hinzuarbeiten,
schrumpft der Zeitreisende W4 Zentimeter Gber Nacht. Bei einer 4 sinkt auch der
Starkewert um 1.
4 Gebirge Schlucht der Erhabenen. Diese enge Schlucht wird von 40 25 Meter hohen Auf einem Gipfel oberhalb der Schlucht der Erhabene lebt der Dunkle Greif Bolbor,
Reliefstatuen gesdumt. Alle stellen Humanoide einer alten Zivilisation mit leeren der ein Verbiindeter des Harzherzes der Finsternis (0606) und der Harzherz-Druiden
Augenhéhlen dar. 2 von ihnen wachsen die Arme nicht aus den Schultern, sondern (0813) ist. Doch eigentlich verfolgt er seine eigene Agenda: wenn der Wald die
aus der Seite des Kopfes. Am Ende der Schlucht findet sich eine verlassene Hohle Bodenwesen verschlingt, werden die Kreaturen des Himmels wieder herrschen. Im
mit Felsendom (hoher kuppelartiger Decke). Die goldene Statue darin wurde vor Moment lasst Bolbor sich als Reittier fiir die Agenten des Harzherzes einspannen.
Jahrhunderten geraubt.
5 Waldhigel Der Bildhauer Jurginus der Jiingere (35 Jahre) wohnt hier an einer Mamorklippe. Mit
2 Goliath-Assistenten (Kal und Maten aus 0207) schafft er Statuen: 12 Kinder und 6
Monde hat er bis jetzt gemeiselt. Keines davon ist vollendet, aber es sind trotzdem
Meisterwerke, von denen er sich nicht trennen will. Er bietet das kleines Blichlein
"Reise ins Bekannte" mit schlechten Gedichten zum Verkauf an. Er ist selbstverliebt
aber fragt attraktive (vor allem weibliche) Reisende, ob sie fiir ihnn Modell stehen
wollen. Abgesehen davon, diskutiert er gerne Nihilismus.
6  Waldhigel Gnomenbinge: Eine ehemalige Eisenerzmine. Dutzende Stollen sind gerade in den In der Binge hausen um die 100 Goblins, die Nachts auch das Umland unsicher

machen. Ein Nachtlager in diesem Gebiet ist riskant. Die Goblins haben von den
Gnomen hervorragende Waffen und eine Menge wertvoller Giiter und Vorrate
geraubt.
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Interaktive Karte mit Livedaten

Knochenb&ume: Aberhunderte Skelette von allerlei Humanoiden (Zwerge, Menschen,
Goblins, Gnome) sind an und in die Baumriesen gehangt. Es ist unnatiirlich still.
Gepliinderte Siedlung. Hier stand bis vor drei Wochen ein Waldgnomendorf. Es ist
gepliindert und verwdiistet, von den Bewohnern fehlt jede Spur.

In einer Hohle lebt eine Hexe. Sie kann so ziemlich jeden Trank brauen, als
Bezahlung verlangt sie exotische Zutaten. Die Elfen und Gnome aus der Umgebung
meiden sie. Hier schldngelt sich der Fluss entlang, der in den Feenseen aus 2 8
seinen Anfang hat und sich durch 0209 0309 0310 0411 0611 0710 0811 0910 und
1010 schlangelt um dort in den See zu flieRen.

Hier schlangelt sich der Fluss entlang, der in den Feenseen aus 2 8 seinen Anfang
hat und sich durch 0209 0309 0310 0411 0611 0710 0811 0910 und 1010 schléngelt
um dort in den See zu flieRen.

Das jugendliche Nord-Hochelfenpaar Jorgindel und Jorkasta leben hier in einem
dornenumrankten Steinturm. Beide sind eher unerfahrene Magier und versuchen
reisende Magier davon zu iiberzeugen ihnen Zauber beizubringen. Trotz eines
verborgenen Goldschatzes (6338 Standardmiinzen) unterm Dach, glauben sie nicht
an Geld und wollen nur Erfahrungen und Gedichte tauschen. Sie sind jugendliche
Ausreiler, die den Turm zuféllig gefunden haben und ein unabhéngiges Leben
aufbauen wollen. Gute Kampfer.

Bérenhodhle. Der marodierende Riesenbér hat Tollwut und attackiert auf Blickkontakt.
Rauberlager: 15 wilde Gesellen verbergen sich in einer Klippe oberhalb der Strafe,
die nach 0214 und 0413 fiihrt. Sie verlangen "Wegzoll". Sonst greifen sie an.

Eine 8m hohe, weile, humanoide Statue mit abgeschlagenen Armen steht vollig von
Schlingpflanzen tiberwachsen im Wald. Ihr Kopf ist hohl und auf der Oberseite
geoffnet. Wer diese "Kopfschissel" freiraumt, und sich darin aufhalt, der verwachst
mit der porzelanartigen Oberflache und kann die Statute wie seinen eigene Korper
steuern. Auf Gedankenimpuls wird der Pilot wieder freigelassen. Der Schreiter
bewegt sich in jedem Gelénde mit doppelter menschlicher Geschwindigkeit und kann
4 Menschen stehend im Kopf unterbringen. Der Pilot erschopft, als wiirde er selbst
gehen.

Nebelwald. Hier herrscht immer Nebel, was schnell zum Verlust der Orientierung
fiihren kann. Irrlichter wohnen in den Weiden und verspotten in schlemischer Freude
alle, die ihren Weg verloren haben.

Kelka, eine 16jahrige Hirtin, treibt ihre 34 Ziegen hier durch den Wald. Sie freut sich
iiber Gesellschaft und will Geschichten von Abenteuern horen. Ware auch gerne
Abenteurerin, muss aber ihre Eltern in 0417 untersttzen.

Birkenwald. Der Wald ist hier sehr Licht und offen. Einige der hier wachsenden Birken
sind vernunftbegabt und kénnen sprechen. Manchmal bitten sie darum, von einem
lastigen Vogelnest oder einer Withimaus befreit zu werden. Hilft man ihnen,
beantworten sie gerne Fragen oder sprechen kleinere Zauber zur Belohnung
(essbare Pilze wachsen lassen, Kleidung trocknen, Schuhe flicken und ahnliches).
Verargert man die Birken, so kdnnen sie gemeinsam einen machtigen Waldgeist
beschworen.

Die unendliche Bibliothek. Ein groRes Gebaude mitten im Wald, das einer Mischung
aus Festung und Tempel gleicht. Hier lebt eine Sekte, die sich "Die Hiiter der
unendlichen Erkenntnis" nennen. Fremden ist der Eintritt nur gestattet, wenn sie sich
als wiirdig erweisen oder ein berechtigtes Anliegen haben. Im Inneren befindet sich
eine auf magische Weise ins Unendliche ausgedehnte Bibliothek. Alle Biicher
enthalten jedoch nur eine zufallige Kombination an Schriftzeichen. Dadurch ist im
Prinzip samtliches nur mégliches Wissen hier eingelagert, es sollte aber schwer sein,
ein passendes Buch zu finden, da die Biicher nach keiner Erkennbaren Ordnung
verteilt sind. Die Sektenmitglieder sind standig damit beschaftigt, Biicher zu suchen,
die etwas sinnvolles enthalten. Je weiter man ins Innere geht, desto verlassener wird
es. Auch trifft man hier abgespaltete Sektenmitglieder, verhungerte Besucher und
fremdartige Kreaturen, die aus anderen Welten zu stammen scheinen.

Ein Kriegslager der Blutsichel Orks. Es ist bis auf 17 Kriegshunde vollkommen
verlassen. Es finden sich noch warme Wachfeuer und unverzehrte Vorrate (180
Rationen, Orkqualitat), so wie unzahlige Waffen und Riist, so wie persénliche
Gegensténde. Das Banner der Meute ist iiber dem Hauptlingszelt aufgepflanzt. Es ist
Magisch und schenkt der Seite die es tragt den Sicheren Sieg (in dem es den
Ausgeteilten Schaden verdoppelt), jedoch stirbt auch jeder Trager des Banners am
Ende einer Schlacht, da diese dann ebenfals allen Zusatzschaden erleiden, den das
Banner ausgeteilt hat.

Im Wald versteckt gibt es eine Lichtung mit 4W4 Steinmonolithen. Die Geister eines

1 gebunden. Sie erwachen nach
Sonnenuntergang und splelen ihr letztes Nachtlager in der Mitte der Lichtung durch.
Sie sind sich ihren Fluch nicht bewusst und reagieren auf ihre Umwelt, als sei alles
normal.

Blutbuchenwald. Hier stehen viele Buchen mit denen es eine besondere Bewandnis
hat: aus ihrer Rinde quillt jede Nacht warmes Blut. Ursache hierfiir ist die Geburt
einer Damonenfee, die sich gerade ganz langsam unter dem Waldboden vollzieht.
Fluch der Wer-Kinder: hier gibt es regelmaRig starke Gewitter. Wer in der einzigen
leicht erreichbaren Hohle Unterschlupf sucht, aber in einem Schrein darin kein Opfer
im Wert von 1W6 Standardmiinzen darbringt. (Felszeichnungen stellen sehr deutlich
klar, dass das Verlassen der Hohle ohne groBes Opfer einen Fluch auslost), der wird
sich beim néchsten Vollmond in ein Kind von 6+W6 Jahren zuriickverwandeln.
(Attribut-Abziige!) Diese Form bleibt erhalten, bis das Opfer verletzt wird, oder in die
Hohle zuriickkehrt, um das Opfer nachzuholen. Nur letzteres hebt den Fluch fiir
immer und nicht nur, bis zum néchsten Vollmond auf. Das Kind besitzt zumindest alle
Erinnerungen ans Erwachsenenleben.

Ein gefallener Mondstein hat den hier ansassigen Barbarenstamm in den letzten
Jahren immer weiter verdummen lassen.Die 347 Zokorn benutzen nur noch einfache
Steinklingen als Waffen und haben selbst vergessen, Feuer zu machen. Sie kleiden
sich grobste Felle und ihr Sprache besteht nur aus Grunzlauten.

Standiger Nebel, der sich nicht verfliichtigt. Uralte Wettermagie.

rfluchten ns sind an die

Nachts 6ffnet sich hier, in einer verdreht gewachsenen hohlen Eiche, ein Tor zur
Ebene der Alptraume. Es besteht die doppelte Chance fiir Zufallsbegegnungen, und
wenn eine dieser zusatzlichen Begegnungen stattfindet, sind es merkwdirdige
Wesen/Monster/Mutanten aus einem Alptraum. 1% Chance, das es der einer der SCs
ist.

Ein kleiner Weiher aus Grassodenh&usern liegt hier versteckt in einem
abgeschiedenen Tal, umgeben von einem 6m hohen, von Badumen bewachsenen
Erdwall. Er wird ausschlieBlich von ca. 70 friedfertigen Skulk bewohnt, die einfach nur
in Ruhe gelassen werden wollen.

Das Gasthaus "Zum Halben Herzog". Sehr gutes Essen, durchschnittliche
Schlafplatze. Der Wirt ist der zweikopfiger Ork namens Torx, dessen beide Képfe
lispeln. Torx liebt Kartenspiele und lasst sich jederzeit zu einem Uberreden. Ein
Herdgeist bewacht das Gasthaus vor ungebetenen Gasten. Empfindliche Tiere wie
Pferde weigern sich aufgrund des Herdgeistes in die Nahe des Gasthauses zu
kommen. Das Gasthaus verfigt lber einen sehr reichhaltigen Weinkeller. In diesem
Weinkeller gibt es einen sehr langen Geheimgang, der in einem hohlen Baumstrumpf
in 0427 endet. Torx weil von diesem Geheimgang.

Harpyienschwarme siedeln in der kargen Berglandschaft. 4W6 stiirzen sich alle 1W6
Stunden auf Reisende, versuchen sie zu packen, in die Luft zu tragen (4 nétig um
einen 70kg Menschen zu verschleppen) und auf den Felsen zerbersten zu lassen.
Insgesamt rund 480 Harpyien im Gebiet.

Die kleine unterirdische Zwergenstadt Xoscho mit etwa eintausend Bewohnern. Die
Zwerge zeigen sich selten an der Oberflache und leben sehr verschlossen. Sie leben
von Pilzzucht und unterirdischen Gewassern. Gegen eine sehr gute Bezahlung
zeigen sie Reisenden einen geheimen unterirdischen Weg durch das Gebirge. Es gibt
eine enge Verbindung zur Schwesternstadt Jolgard (3100): Eine Kapsel, die mit einer
gewaltigen Kanone abgeschossen wird, verbindet beide Stadte, siehe 3100 fiir
nahere Erlduterungen. Normalerweise ertént einmal in der Woche der gewaltige Knall
der Kanone.

Tiefe Risse, Spalten und Kliifte ziehen sich hier durch die Felsen, alles wirkt sehr
instabil und wie nach einem Erdbeben. Praktisch keine Vegetation ausser kleinen
Strauchern und keinerlei Tiere. Jede Stunde 2w6 wiirfeln: 2-9: nichts passiert,
gelegentlich leises Knacken im Boden, 10: schwaches Zittern im Boden, das leichte
Gegenstande umwerfen kann, 11: schweres Zittern im Boden mit Steinschlag, 12:
kurzes Erdbeben mit Steinschlag und Spalten, die sich auftun. Ein Erdbeben kann
nur alle 24 Stunden auftreten.

Einmal in der Woche ertént ein gewaltiger Knall, der von der Zwergenstadt Xosscho
(0329) stammt. Er bringt die Erde zum zittern (+5 zum Wiirfelwurf von 2w6 addieren
um zu ermitteln was passiert).

Link zur Diskussion im Tanelorn

Kriegsmeute von 3w6 Wildelfen, reitend auf Riesendachsen und Hirschen. Die Elfen
stehen unter dem Einfluss eines ddmonenbesessenen Waldhiiters.

Im angrenzenden Wald verstecken sich zwei Gnomenkinder, die sehr angstlich und
misstrauisch sind und vor Fremden fliehen. Sie kénnen vom Uberfall einer
benachbarten Wildelfensippe berichten, mit denen die Gnome bisher in Frieden
lebten (hex 0408).

Ein Teich voller bunt fluoreszierenden Fischen. Sie sind ungeniefbar, leuchten aber
auch nach ihren Tot fiir 2W10 Tage.

Ein junger Gnom lebt hier von Fischfang und Sammeln. Er hat eine Lederne
Schatzkarte als Umhang von dem er sich nur Ungern trennen mag auch wenn er
seine Bedeutung nicht kennt. Die Karte verweist auf Feld 1012

Strafle nach Hantur: 0015-0114-0214-0313-0413-0513-0614-0714-0815-0915-1015-
1115-1216- 1316-1416(Uferstrae)-1516-1616(Hantur)-1715-1816(Wall von Hantur)

Ein Nebelgeist bewohnt einen kleinen Teich mit einer uralten Trauerweide. Gegen
die Erzahlung einer interessanten Geschichte zeigt er einen Weg durch den Nebel
aus seinem Wald heraus. Die Irrlichter sind seine Diener.

Die Bibliothek wird seit Monaten von 3 Barbarenclans aus dem nahen Siiden
belagert. Die 260 Barbaren kriegen sich zwar 6fters in die Haare, und es gab schon
einige Tote bei Streitereien, doch die 3 Hauptlinge Kroer, Axnar und Prorn bleiben
stur, und wollen die Bibliothek einnehmen. Sie verehren dieselben Dunklen
Gottheiten wie die M'rizz in 0007 und bendtigen regelmaRig Menschenopfer.
Tatsachlich wurden die Stamme von einer Agentin der Wolfswacht hierhergelockt.
Brraklar tarnt sich als normale, schmutzige Sklavin, die wegen seine Klugheit noch
nicht geopfert wurde. Ein risikantes Unterfangen, aber sie steuert geschickt und
subtil, die 3 Hauptlinge. Sollte es zu gefahrlich werden, wird sie sie gegeneinander
aufhetzen versuchen. Sie spielt sich auch gerne bei Reisenden als Opfer auf, sollte
das ihr Chance erhohen in die Bibliothek zu gelangen.

Pfad der Schande[0327, 0326, 0325, 0324, 0424, 0423, 0523, 0521, 0621, 0620,
0719, 0819, 0918, 0917, 0916, 0915]: Trampelpfad zum Straflager im Siiden (0228).
Pfad der Schande[0327, 0326, 0325, 0324, 0424, 0423, 0523, 0521, 0621, 0620,
0719, 0819, 0918, 0917, 0916, 0915]): Trampelpfad zum Straflager im Stiden (0228).

Pfad der Schande[0327, 0326, 0325, 0324, 0424, 0423, 0523, 0521, 0621, 0620,
0719, 0819, 0918, 0917, 0916, 0915]: Trampelpfad zum Straflager im Siiden (0228).

Pfad der Schande[0327, 0326, 0325, 0324, 0424, 0423, 0523, 0521, 0621, 0620,
0719, 0819, 0918, 0917, 0916, 0915]: Trampelpfad zum Straflager im Stiden (0228).

Einmal in der Woche ertnt ein gewaltiger Knall, der von der Zwergenstadt Xosscho
(0329) stammt.

Auf einer Felsklippe befindet sich ein altes, scheinbar verfallenes Portal, das ins
Nichts fiihrt. Von den Erdbeben ist es bisher verschont geblieben. Bei dem Portal
handelt es sich um einen immer noch funktionierenden, aber leicht defekten
Teleporter. Beim Durchschreiten mit 1w6 Wiirfeln: 1: Teleportation zu 2217, 2:
Teleportation zu 0706, 3: Teleportation zu 2828, 4: Teleportation zu 2605, 5-6:
Teleporter funktioniert gerade nicht. Diese Wirkungsweise halt jeweils 24 Stunden
an, danach Funktionsweise erneut auswiirfeln usw.

Link zur Karte

Karte mit Infos, Sta


http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/
http://tanelorn.net/index.php/topic,84020.0.html
https://picasaweb.google.com/lh/photo/VSVgPzuDc3tTJziDtVybUu2goDa_oxatQ08L5SW6j6I
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawlalt/
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0307
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0308
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0309
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0310
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0311
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0312
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0313
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0314
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0315
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0316
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0317
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0318
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0319
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0320
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0321
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0322
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0323
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0324
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0325
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0326
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0327
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0328
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0329
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0330
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Interaktive Karte mit Livedaten

Uber dem gewaltigen Bergmassivgipfel "Hallontod" rotiert die Elementarséule der
Luft: ein permanenter 200 Meter hoher Tornado, der zumeist von Wolkenmassiven
verborgen wird. Dutzende méchtige Elementare sammeln sich hier und greifen alle
‘W20 Minuten an. Sie sind allen anderen Lebensformen feindlich gesinnt. Wer ins
Innere des Tornados vordringt, dem erscheint der Elementargott in Form eines
riesigen Wolkenkopfs. Sollte er besiegt werden (epische Herausforderung!), dann
dienen dem Sieger sé@mtliche Winde auf Erden.

"Eistreppe": Hochster Gipfel des Gebirges: Eis- und Schneeelementare kontrollieren
diesen Gletscher und alle 1W3 Stunden werden Reisende von 1W3 von ihnen
angegriffen. Am Fule des Gletschers wurde folgender Schriftzug in archaischen
Lettern in den Fels gemeiselt: "Ihr Nledngen waght nicht einzutreten. Denn nur die
20, die 30, die 40 kann passieren."

Der alte Drache Birminir lebt hier in einer Hohle. Er verliess sie in den letzten 100
Jahren nur einmal. Der Hort ist eher durchschnittlich fiir einen Drachen seines Alter.
Birminir weigert sich mit Zweibeinern zu sprechen, hat aber eine Schwéche fiir
exotische Tiere. Er erfreut sich einige Tage an ihrem Verhalten, bevor er sie frisst.

In einer Kargen Einsiedelei leben 3 religidse Fliichtlinge aus dem Kloster in 0104. Sie
flohen nach einem Streit iber das Wesen ihres Eingottes und nahmen eine Religie,
die mumifizierte Hand ihrerer Erloserin, mit der man einen Engel rufen kann, mit, die
den Schutz des Klosters gewéhrte. Sie machen sich auch jetzt, Jahre spater,
Vorwiirfe, dass sie ihren Lehrer im Kloster zuriicklieRen, der heute als Einsiedler in
0600 lebt. Sie besitzen Geheimwissen iiber den Zugang zum Reich der Gétter,
jedoch fehlt der Schiiissel der das Versteckte Portal 6ffnet (siehe hierzu Geriicht 18).
In einer Schiucht liegen Knochen von hunderten Mammuts. Alle 2w6 Jahre sammeln
sich hier dutzende Mammuts um in den Tod zu stiirzen (es geht immerhin 250 Meter
in die Tiefe). Wer den gefahrlichen Abstieg wagt, findet mit etwas Gliick (50% alle
24h) ein Stiick Elfenbeln dass er fir viel Geld (10w20 Miinzen) verscherbeln kann.
Ein U : wer das I magisch Siegel bricht, muss
sich 3 Bronzring-| Mumlen\ords (vgl. 0108) und 4 verwunschenen mannshohen
Tonkrligen (verschiitten ohne Ende S&ure) stellen. Bronzeschatz im Wert von 8200
Standardmiinzen und eine Karte auf gegerbter Menschenhaut: Position der
Werflaggevon Kapscha (2514) und des Membranen-Palastes (2911). Eine Flote mit
Fliigeln wird als unstet herumfliegend auf der Karte dargestellt.

In einem gut verborgenem Goldsarkophag liegt in magischer Stasis seit 2000 Jahren,
die Bronzring-Prinzessin Auola, deren Welt zusammenbricht, wenn sie erfahrt, dass
ihr Reich nicht mehr existiert. Sie benétigt seelischen Beistand und Beschiitzer, die
sie reich belohnen will.

Ein unheimlicher Fluch liegt tiber diesem Gebiet: hier kann niemand sterben. W20
Minuten nach dem Tod sind alle Wunden geheilt und man wacht wieder auf. Ungut
fiir Fleischfresser: das verursacht Bauchschmerzen. Nur einige Druiden wissen heute
ber diesen Effekt bescheid. Angus und Betheda (beide sehr machtig) sind 90% der
Zeit anwesend und versuchen Fremde aus dem Gebiet zu locken. Sie sind bereit
alliene, die das Geheimnis geliiftet haben, bei der weiteren Reise aufzulauern und zu
toten.

Eine hinterhéltige recht skizzenhaft geschnitzte Maid aus Holz sitzt hier weinend auf
einer Lichtung. Sie stammt aus 0506 und fleht Reisende an mit ihr dorthin zu
wandern und ihr einen Mann zu schnitzen. Aber erst, wenn ihr 1W4 Gefahrten
erzeugt wurden, hort sie auf zu jammern und zu weinen. Dann greifen die Holzwesen
ihre Erschaffer namlich an.

Wer hier zwischen den dunklen Tannenriesen in den Himmel blickt, sieht an Stelle
des Mondes eine riesiges grau- schwarzes Auge vom Hlmmel bllcken

Bluthain: Ein i er Ur

Link zur Diskussion im Tanelorn

Am Boden einer Gletscherspalte, unter Eis, ist der machtigste Magier Adam seit
Jahrtausenden eingefroren. Seine Macht stammt vom ersten Tag der Welt. Er wurde
verraten und weil er unsterblich und unbannbar ist, hierhin vergraben. Der Eispanzer
ist jedoch langsam geschmolzen. In zu befreien ist keine gute Idee. Nach seiner
Riickkehr besitzt er eine Eisphobie.

Die Adler aus 0402 jagen auch hier Rinder und Mammuts in der Umgebung. 30 %
Wahscheinlichkeit sie an einem Tag am Himmel kreisen zu sehen. 10 % Dass sie
einen als Beute betrachten.

2 Riesige Adler haben hier ihr Horst und Jagen Rinder und Mammuts in der
Umgebung. 30 % Wahscheinlichkeit sie an einem Tag am Himmel kreisen zu sehen.
10 % Dass sie einen als Beute betrachten.

Die Adler aus 0402 jagen auch hier Rinder und Mammuts in der Umgebung. 30 %
Wahscheinlichkeit sie an einem Tag am Himmel kreisen zu sehen. 10 % Dass sie
einen als Beute betrachten.

Die Wil zahlt 70 Krieger und unternimmt immer weitreichendere

Ein betet
ihn an und versorgt ihn mit Blutopfern. Der Boden der Lichtung |st feucht von Blut, der
démonische Baum hat starke Gedankenmagie zur Verfiigung.

Ein uralter Steinkreis von absolut gigantischen AusmaRen. Die Runen auf ihm
scheinen eine sehr archaische Form von riesisch zu sein.

80 Angehdriger diverser humanoider Rassen wurden von einem Pilzbefall
Ubernommen und nun irgendwo zwischen Tollwut und Zombietum anzusiedeln.
Greifen sofort an. 1W4 in der ersten Runde, dann jede weitere Runde 1W4 mehr.
(Kommen langsam aus dem Unterholz.) Pilzinfektionsgefahr.

Hier schléngelt sich der Fluss entlang, der in den Feenseen aus 2 8 seinen Anfang
hat und sich durch 0209 0309 0310 0411 0611 0710 0811 0910 und 1010 schléngelt
um dort in den See zu flieRen.

Oberhalb einer Schiucht, die durch den Wald fiihrt, haben 14 Pelzorks einen
Hinterhalt mit Felsbrocken gelegt. Die restlichen 60 Mitglieder des Stammes fiirchten
sich davor sich in den Tiefen Wald vor den Paladinen der Lichtlegion zuriickziehen zu
missen.

Verfallenes Gasthaus "Letzte Einkehr" am Wegesrand. Bietet leidlich Unterschlupf,
wer hier schlaft hat Albtrdume und wird zum Jahrestag eines hier stattgefundenen
Mordes von einem Geist angegriffen.

Lager der Lichtlegion, 75 Paladine wollen die Ordnung in der diesem Landstrich
herstellen und es fiir Menschen nutzbar machen. Liegen im Krieg mit den Elfen aus
0408 und haben ein angespanntes Verhéltnis mit den Kolonisten des Wolfskopfes
(0517)

Ein gefahrlicher Sabelzahntiger hat hier sein Revier. Er attackiert Reisende, in der er
jemand leicht abseits der Gruppe von einem Baum aus anspringt und verschleppt.
Scheues Paar Einhornzentauren, das aber unerbittlich Jagd auf Jungfrauen aller
Spezies und Geschlechter macht.

Hier erhabt sich langsam ein groRteils bewaldeter Bergriicken zum einzelnen
Bergriicken des "Wolfkopfs" in 0517. Die Felder der 3 Dérfer Framheim, Freiug und
Kastell (je 120 Einwohner) sind von weitem sichtbar. Die Menschen und Zwerge dort
handeln mit der Wolfswacht in 0517 mit Lebensmitteln und verkaufen exotische Giiter
an die Waldbewohner weiter.

Jagdrevier der Menschen und Zwerge von 0417. 50% Chance pro Tag 1W20 Jager
mit 1W6 Pferden und 1W20-5 Hunden zu treffen. Sie fordern Fremde auf das Gebiet
2zu verlassen, um nicht das Wild zu verschrecken.

Das Skelett eines Zentaur in einer verrosteten Riistung liegt hier. Bei Vollmond kann
es sprechen und von vergangenen Zeiten berichten.

Ein verfluchter Waldelf namens Khniliel lebt hier. Seitdem er in nahen (kinstlichen)
Héhlensystem einen Trank konsumiet hat, ist er nur noch 90cm grof und spricht mit
sehr hocher Stimme. Er trégt auch eine griine Zipfelmiitze und ist hilfsbereit. Das
Hohlensystem ist 9 Ebenen tief und jeder der von der Grundflache recht kleinen
Ebenen wird von einem anderen Element dominiert. Auf der untersten Ebene lebt ein
méchtiger Tierheiliger, der alle 2 Minuten seine Spezies wechselt. Der Eingang zum
Hohlensystem befindet sich in einer Krypta eines kleinen, verwitterten Altelfen-
Friedhofs. Die Krypta selbst wird von Fledermausen bewohnt.

Die Rinde der alten Eichenbaume hier scheint, wenn in einem gewissen Winkel
betrachtet, furchterregende Gesichter zu tragen. Alle RW gegen Furcht in diesem
Hex erleiden einen Malus von 2. AuRerdem besteht die Gefahr von Alptrdumen, wenn
man hier rastet, die sich unweigerlich um das Gefiihl der Isolation in einem alten,
dunklen Wald drehen...
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Ein verwildertes F inth steht hier mitten im Wald. Es wird von einigen
Blumengeistern bewohnt. Die Hecken sind etwa zwei bis vier Meter hoch, die Wege
fast vollsténdig Giberwuchert. In der Mitte das Labyrinths liegt ein Brunnen aus dem
Rosenwasser stromt. Ein Tropfen davon in Parfum wirkt wie ein Liebeszauber. Wer
jedoch zu viel davon zu sich nimmt, der erleidet das gleiche Schicksal wie Narziss.
Dies erklart auch die vielen Steinstatuen, die um den Brunnen verteilt stehen.
Wachfeste von Hantur (1616) am Pfad der Schande. Insgesamt etwa 10 bis 30
Soldaten, je nach Jahreszeit, sowie ein Verwalter. Vorrate, Schlafhallen und
Pferdestallungen.

Das Wirtshaus Torkelberg. Ein von einer Ogerfrau gefiihrtes, zwielichtiges
Etablissment, das schon einmal bessere Tage gesehen hat. Alle Portionen sind auf
Ogergrosse angepasst, aber kaum ein Besucher bleibt mehr als eine Nacht. Magier
sind hier nicht geme gesehen

Riesenhundertfiissler (8m lang) siedeln hier. Mit dem richtigen Wissen konnen sie als
Reittiere gewonnen werden. (Messer mit verschiedenen Krautermixturen in
Halsgelenke) Die lokalen Druiden haben dieses Wissen, aber lassen die Tiere
gewdhnlich in Frieden.

Der Entwald. 3w6 Ents leben hier und sorgen dafiir, dass niemand den Pflanzen oder
Tieren des Waldes schadet. Wer es dennoch macht, 1adt sich den Zorn der Ents auf
sich, die die Bedrohung verfolgen und angreifen, bis sie dieses Gebiet verlassen hat.
Die Ents benutzen im Kampf pure Kérperkraft, Pflanzenmagie und die Hilfe der Tiere
des Waldes. Um die Gunst der Ents zu gewinnen, muss man ihnen etwas beibringen,
was sie noch nicht wissen.

Kriegsziige, um den Blutdurst ihres Herren zu stillen.

Die Humanoiden Waldbewohner meiden dieses Gebiet, es ist daher sehr wildreich.
Je Stunde kumulative 5% chance auf Begegnung mit einem riesenhaften,

In diesem Gebiet leben 3 groRe Dadmonenkarpfen im Fluss. Sie sind in der Lage
Feuerballe zu spucken (nicht explodierend) und ihre Barthaare sind als Tentakel
einsetzbar. Sie lauern nicht unweit der einzigen (Holz)briicke weit und breit.

Strale nach Hantur: 0015-0114-0214-0313-0413-0513-0614-0714-0815-0915-1015-
1115- 1216-1316-1416(Uferstrae)-1516-1616(Hantur)-1715-1816(Wall von Hantur)

25% Chance, einer Erkundungsdrohne der Aliens aus 0515 zu begegnen. Sie
entnehmen Proben von allem und jedem.

10%-Chance: Die Aufmerksamkeit von Arora Neashae [0519] auf sich ziehen.

10%-Chance: Die Aufmerksamkeit von Arora Neashae [0519] auf sich ziehen.

Pfad der Schande[0327, 0326, 0325, 0324, 0424, 0423, 0523, 0521, 0621, 0620,
0719, 0819, 0918, 0917, 0916, 0915]): Trampelpfad zum Straflager im Stiden (0228).

Pfad der Schande[0327, 0326, 0325, 0324, 0424, 0423, 0523, 0521, 0621, 0620,
0719, 0819, 0918, 0917, 0916, 0915]: Trampelpfad zum Straflager im Stiden (0228).

Karte mit Infos, Sta
Link zur Karte


http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/
http://tanelorn.net/index.php/topic,84020.0.html
https://picasaweb.google.com/lh/photo/VSVgPzuDc3tTJziDtVybUu2goDa_oxatQ08L5SW6j6I
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawlalt/
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0331
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0400
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0401
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0402
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0403
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0404
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0405
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0406
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0407
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0408
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0409
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0410
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0411
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0412
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0413
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0414
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0415
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0416
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0417
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0418
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0419
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0420
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0421
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0422
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0423
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0424
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0425
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0426
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Interaktive Karte mit Livedaten

Die Sct Eine kaum wahrr , dunkle Linie zieht sich durch den Wald
und wandert umher. Wer diese Linie tiberschreitet (bei 1 auf 1w6 beim direkten
Durchqueren des Gebiets), verliert permanent seinen Schatten. Die Schattenlinie
stellt einen Ubergang in die Welt der Schatten dar, den die Schatten iibertreten
konnen, normale Lebewesen jedoch nicht. Wer hier einen beliebigen
Teleportationszauber wirkt, wird unmittelbar in die Welt der Schatten verfrachtet. Dort
kann er mit Charisma oder guten Argumenten vielleicht seinen Schatten liberreden,
wieder zu ihm zuriick zu kehren.
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Regen bzw. Schnee. Bei 1 auf 1w6 Gewitter. Uralte Wettermagie.

Ein goldenglénzender Kafig, verbogen und zerschmettert, von gigantischen
AusmafRen liegt hier versteckt in einem Tal (wird nur bei 1 auf W6 entdeckt). Er ist mit
Wurgeranken Uberwachsen und in seinem Inneren wacht ein ziegenformiger

uber einem Ei, das nur durch die richtige Kombination
eines komplizierten Zahlenschlosses gedffent werden kann. Der Steingolem trégt die
Kombination als Ziffern an selnen Klauen Der Inhalt des Eis ist ein verschrumpelter
Korper, mit mehreren mer Funktionalitat.
Eine in der Felswand erbaute Fesle sichert einen Weg durch den Berg in die
dahintergelegene Wiiste. Friiher ein belebter Handelsweg, aber die Hanturianer
haben sich mit dem Clan der Dubkova zerstritten, der in der Wiiste das sagen hat.
Diese haben darauf die Tore gut geschlossen und den Posten scheinbar verlassen.

Zwergenfeste Lurkuk-Kutzkil: seit Jahrhunderten kein Kontakt zur AuBenwelt mehr.
3000 Zwerge dammern im Kreis meiselnd dahin. In jiingster Zeit setzt jedoch eine
Clique von 88 engagierten Jungzwergen ("die Bartlosen") alle Schritte fiir den Sturz
von Koénig Bassmerik. Sie sind bereit alle Zwergentraditionen tber Bord zu werfen
und gehen auch Zweckbiindnisse mit Fremden ein. Expansive Bestrebungen. Die
300 Zwergenfrauen in der Feste miissen nach ihren Planen dann jedoch
Gebéarmaschinen werden.

Bergkrebse, die sich als Felsen tarnen leben hier. Gruppen von 1W6 (iberfallen
Reisende aus dem Hinterhalt.

Ein fast verlassenenes Bergdorf names Beckstan. Nur ein paar alte Manner und
Frauen sind noch anzutreffen. Der lokale Ritter hat sich aus dem Staub gemacht, weil
ihm die Oger in der Umgebung zu viel wurden.

Drei Oger leben verborgen im Unterholz und machen gelegentlich Jagd auf
Reisende. Sie waren ehemals Sklaven und kamen aus dem Norden lber das
Gebirge, noch immer tragen sie eiserne Halskrausen von denen sie sich nicht selbst
befreien kdnnen. Die Holzformer aus 0503 fiirchten sich vor ihnen.

Salaban: Eine kleine Siedlung von etwa 100 + Diese seltenen F

sind dazu in der Lage, lebendes Holz auf magische Weise zu verformen und daraus
Werkzeuge, Kunstwerke oder Behausungen entstehen zu lassen. Auf eben diese
Weise wurde die Siedlung in einem verschlungenen Labyrinth von Baumen angelegt
und ist daher gut im Wald versteckt und vor wilden Tieren sicher. Die Holzformer sind
gastfreundlich und treiben gerne Handel, sie konnen aber auch jahzornig werden,
wenn sie sich iibervorteilt fiihlen. Fiir ein Kunstwerk der Holzformer werden in
wohlhabenden Gegenden hohe Preise erzielt. Ein Holzformer wird krank und stirbt,
wenn er seine Heimat (das Hexfeld der Siedlung) fiir langere Zeit verlasst (mehr als
einen Tag). Anfiihrer der Siedlung: Labalath.

Dornenwald: Die Baume hier haben scharfe Stacheln, die sogar durch Eisen dringen
und teilweise vergiftet sind. Sie eignen sich als Pfeilspitzen oder Dolche, sind jedoch
nur sehr schwer zu verarbeiten. Holzformer aus 0503 kommen gelegentlich in diesen
Wald um aus den Dornen Waffen zu fertigen.

Kolonie der Ri Eine von hundegroRen Ameisen mit
mehreren tausend Tieren hat hier inren Bau. Sie attackieren jeden Eindringling in ihr
Revier, der groRer ist als sie selbst, mit gnadenloser Brutalitat. AuRerhalb dieses
Hexfelds geben sie die Verfolgung rasch auf.

Wer hier aus Holz der Gegend das Abbild eines Lebewesens schnitzt, dem wird es
fir immer lebendig. Das Abbild mag zwar zumeist friedlich sein, aber leidet auch
unter Jahzornausbriichen und sporadischen tiefsten Hass auf seinen Erschopfer. Es
versteht Sprache, kann aber selbst nie sprechen.

Harzherz der Finsternis: standiger Nebel, kein Licht dringt durch die Baumgipfel.
Gruppen aus W6 Baumschratte und je 1 gnadenloser Ent legen alle W6 Stunden
Hinterhalte. Benutzen Opfer als Diinger fiir ihre Setzlinge. Sie dienen 0606.

Alles Wasser hier ist tiefgriin. Wer es trinkt, dem wachsen innerhalb von 10 Minuten
Triebe aus dem Hals. Wenn er sich nicht schnell zum Erbrechen bringt, gibt es jede
Runde w6 Schaden, bis beim Tod unzahlige Ranken superschnell aus dem Bauch
wachsen.

Hier wachsen ﬂelschfressende Pflanzen, deren Fangmechanismus an im Unterholz
. sie um ein Bein zu, wachsen Sprossen
recht schnell (1cm pro Minute) um den Gefangenen und absorbieren mit Sdure
dessen Korper. Ein Wolfsrudel (30) macht sich die Pflanzen bei der Hetzjagd zu
Nutze. Es attackiert von 2 Seiten mit je 2W6 Tieren und jagt Opfer an den Pflanzen
vorbei.

Hier befindet sich ein Dorf friedliebender Bauern, die regelmaRig zu den Feenteichen
aus 02/08 pilgern um sich von den Feen das magische Schilf zu beschaffen, dass
ihnen so friedvolle Traume schenkt.

Hier schlangelt sich der Fluss entlang, der in den Feenseen aus 02 08 seinen Anfang
hat und sich durch 0209 0309 0310 0411 0611 0710 0811 0910 und 1010 schléngelt
um dort in den See zu flieBen.

Ein verlassener Hof in dieser leicht hiigeligen Waldgegend. Der entstelite, aber
kraftige Vitus (30 Jahre alt) lebt hier mit einer Ziege, 20 Hiihnern und 8 Kihen. Er ist
beinahe unempfindlich gegen Schmerz, und kann nur erzahlen, dass seine gesamte
Familie vor einigen Tagen nachts pl6tzlich verschwunden ist. Er bittet Fremde bei ihm
am Hof zu bleiben und fangt zu weinen an, wenn sie den Wunsch abschlagen. Er hat
schreckliche Angst alleine am Hof, aber kann es Vater und Mutter nicht antun, den
Hof zuriick zu lassen. (vgl 0512)

Vitus (0511) Familie (Vater, Mutter, kleine Schwester) lebt hier auf einem
niegelnagelneuen Hof gliicklich und zufrieden.

Hanturianische (1616) Zollstation mit 15 Soldatenzélinern. Verlangen 10% von
mitgefiihrten Hab und Gut als Zoll. Wer zahlt, bekommt Zollschein ausgestellt. Der
verbiindeter Druide Mannsherr treibt sich im Wald herum.
Zeltlager-Bordell, besucht von Lichtlegion (0414), Zélinern, Elfen und Kolonisten.
Abgestiirztes UFO: Das Wrack einer silbernen Scheibe von jenseits des Himmels.
3W6 Graue Manner, die mit Energiepistolen alle Wesen angreifen, die das Gebiet
betreten.
Rudel (5w6) L groRer und Walfe. Bésartig.
Der einsame Berg Wolfskopf ragt an dieser Stelle aus dem Wald und ist von weitem
sichtbar. Auf 3 Seiten steigen schroffe Felsen fast 1km direkt auf. Nur tiber 0417 gibt
es direkten Zugang. Am Gipfel des Berges beflndet slch eine Festung der

einer von Luftschiff segelnden,
schwarzumform\er\en Elfen (15) und Menschen (25). Die Festung verfiigt tiber 4
Schoner von denen 1W4 Stiick 1W4 Tagesreise entfernt sind. Sie errichten
‘Wehrdarfer (10W6 Menschen) fiir Slum-Bewohner und versorgen sie anfangs tber
die Luft, wollen aber "Hilfe zur Selbsthilfe". Sie trauen keinen unabhéngigen
Abenteurern und sehen diese als Banditen, Halsaufschlitzer und Séldner ohne
Heiligen Wolfsschwur.
Jagdrevier der Menschen und Zwerge von 0417. 50% Chance pro Tag 1W20 Jager
mit 1W6 Pferden und 1W20-5 Hunden zu treffen. Sie fordern Fremde auf das Gebiet
2u verlassen, um nicht das Wild zu verschrecken.

Kolonister

Link zur Diskussion im Tanelorn

Ein langer Geheimgang aus dem Gasthaus aus 0327 endet hier in einem hohlen
Baumstumpf, in dem Hagebuttenstraucher wachsen.

Einmal in der Woche ertént ein gewaltiger Knall, der von der Zwergenstadt Xosscho
(0329) stammt.

Der Tunnel erstreckt sich durch 0330 und 0231 um in 0131 zu miinden.
Zwischendurch gibt es noch etliche versiegelte Stollen und Hohlen, sowie etliche
Schmugglerverstecke die in den Felsen eingelassen sind. Etwa auf halbem Wege
gibt es sogar ein kleines Dorf samt Taverne und Stéllen. Mittleweile ebenfalls
aufgegeben. Aber zu 30% trifft man hier Bewohner aus der Unterwelt an.

Einmal in der Woche ertnt ein gewaltiger Knall, der von der Zwergenstadt Xosscho
(0329) stammt.

Tempel des Eistod. In einem tiefergelegenen Tal, das aus klimatisch nicht
nachvollziehbaren Griinden immer eisig kalt ist, steht ein Gebaude aus purem Eis.
Nur ein Eingangstor besteht aus Metall. 3 Priester und 10 Konstrukte wachen tber
dieses Labyrinth aus sich véllig 6ffnend und schlieBendem Eis. Der Tempel selbst ist
die Gottheit. Wer durch eisigste Kélte in einen Dunklen Schatten steigt, von dem wird
ein boser Doppelgénger erzeugt. Die Priester warten auf 2 Zwﬂllngshermaphrodl(en
aus dem fernen Westen. Sie werden von entsp de Traumen F

Die Adler aus 0402 jagen auch hier Rinder und Mammuts in der Umgebung. 30 %
Wahscheinlichkeit sie an einem Tag am Himmel kreisen zu sehen. 10 % Dass sie
einen als Beute betrachten.

Die Adler aus 0402 jagen auch hier Rinder und Mammuts in der Umgebung. 30 %
Wahscheinlichkeit sie an einem Tag am Himmel kreisen zu sehen. 10 % Dass sie
einen als Beute betrachten.

Zu 10% taucht ein Handler auf, der mit den Holzformern handel treibt. Er kann den
Weg zu der verstecken Siedlung weisen (wenn er keine Konkurrenz fiirchtet).

Zu 5% begegnet man einem Holzformer aus 0503, der sich verletzt hat und nicht
mehr laufen kann (einmalige Begegnung).

Der Insektenmagier Kat'Albak hat hier seinen Turm. Die Ameisen attackieren ihn
nicht und er kann sie teilweise beherrschen. Einen Teil seiner Macht verdankt der
Magier einem vor sehr langer Zeit gestohlenen Amulett aus dem Kloster in 0104.

Das magische Schilf setzt, richtig zubereitet einen magischen Schlafzauber frei, der
den Geist des Schlafenden in die Anderswelt entfiihrt. Da man sich mit der Zeit an
den Stoff gewohnt, stirbt keiner der Bauern an Altersschwache, sondern weil sein
Geist irgendwann in den Anderswelten verbleibt.

In einem alten Baumstumpf abseits des Hofs liegt versteckt eine verschlossene Luke
unter der ein tiefer Schacht liegt. Eine morsche alte Leiter fiihrt scheinbar tief ins
Erdreich hinunter. In Wahrheit ist sie jedoch magisch und endet in 2002.

StraRe nach Hantur: 0015-0114-0214-0313-0413-0513-0614-0714-0815-0915-1015-
1115-1216 -1316-1416(Uferstrae)-1516-1616(Hantur)-1715-1816(Wall von Hantur)

1w6 Mitglieder der geheimen Diebesgilde "die schwarze Feder" (siche 0214), haben
ein provisorisches Lager nahe des Absturzortes aufgeschlagen und wollen
auskundschaften, was es mit den Besuchern auf sich hat.

20%-Chance: Die Aufmerksamkeit von Arora Neashae [0519] auf sich ziehen.

Link zur Karte

Karte mit Infos, Sta


http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/
http://tanelorn.net/index.php/topic,84020.0.html
https://picasaweb.google.com/lh/photo/VSVgPzuDc3tTJziDtVybUu2goDa_oxatQ08L5SW6j6I
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawlalt/
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0427
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0428
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0429
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0430
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0431
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0500
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0501
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0502
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0503
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0504
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0505
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0506
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0507
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0508
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0509
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0510
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0511
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0512
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0513
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0514
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0515
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0516
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0517
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0518
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Interaktive Karte mit Livedaten

Ein idyllischer Weiher inmitten des Waldes. Zu 30% uberrascht man hier eine

Link zur Diskussion im Tanelorn

In einer Hohle, nahe des Weihers, hat sie ihren "Bau". Darin allerlei Tand den sie

badende Elfe, die eher verspielt flieht und speziell Gelegenheit
gibt sie zu verfolgen. Arora Neashae, die Fuchsfrau, ist eine Gestaltwandlerin die
normalerweise als betorende Elfe erscheint, sich aber auch in eine flinke silberne
Flichsin und eine todliche Zwischenform verwandeln kann. Normalerweise begnigt
sie sich damit, Reisende von der Gruppe weg, tiefer in den Wald zu locken, und sie

hat. Ihr gréBter Schatz ist ein silberner Spiegel vor dem sie,
in schlecht sitzenden Kleidern, posiert und Komplimente von Gasten und ihren
bezauberten Lakaien erwartet. Friiher oder spater, wenn sie ihrer Opfer tberdriissig
wird, oder ihre Triebe mit ihr durchgehen, frisst sie diese. Unter all dem Tand in

ihrem Bau findet sich auch eine kleine Truhe die ein verliebter Soldat ihr [aus 0620]

fernab der Wege zu . Verlauft die g zu ihrer Zufri
versucht sie die Verfiihrten zu ihrem Bau zu locken, statt sie zu fressen.

Sie ist eitel und betrachtet gejagt zu werden, als erregenede Schmeichelei. Nachdem
Kundschafter aus Hantur sie jagten(Geriicht 45), begann sie um Hanturs
Aufmerksamkeit zu buhlen. Leichtsinnig werdend, stolperte sie letztendlich in einen
Trupp von Hanturs Soldaten, den sie unter Einsatz ihrer korperlichen Reize und mit
mehr Gliick als Verstand, gegeneinander aufbrachte [0620]. Doch statt einer
Reaktionen kommen nun gar keine Hanturianer mehr vorbei. Vielleicht kann sie ja in
Anwesenheit von Abenteurern Hantur néher kommen?

WeiRer Hirsch. Ausgesprochen gro und magisch. Wacht tber dieses Gebiet. Er heilt
alle Wunden von Wesen, die hochsten zur Selbstverteidigung getotet haben. Wird er
gejagt, rast er in den Himmel davon.

Dunstwald. Blaulicher Dunst treibt in dicken Schwaden durch den Wald. Der Dunst
stammt aus der Wasserpfeife eines Riesentausendfiissler-Druiden Rantabas, der hier
im verborgenen lebt. Je nach Wunsch von Rantabas kann der Nebel (1w6)...
heilen, 2: ... einschlafern, 3: ... verwirren oder 4-6 ... einfach nur die Sicht behindern.
Hélt man sich ein Tuch vor den Mund und legt sich dicht auf den Boden wenn eine
Dunstwolke naht, so kann man dem Einfluss des Nebels entgehen. Magische Pfeifen
und magischer Tabak befinden sich im Besitz von Rantabas.

Ein réuberischer Goblinstamm (120kopfig) hat sich auf Entfiihrungen spezialisiert. Mit
dem Losegeld happert es aber noch, vorallem weil die verbliebenen Gefangene von
weit her sind. Im Moment befinden sich die Hochelfin Baska aus Enjaar (3026), Baron
Steglis (2901) und 2 M'rizz-Barbarenkinder (0007) in der Gewalt von Hauptling
Grolskopf. Ein dummer Oger und ein Troll an der Leine werden als Spezialwaffen
benutzt.

Der paranoide und auRerst méchtige Magier Husbirt lebt hier in einem Verlies
verborgen. Er lasst harmlose Reisende passieren, ohne dass sie jemals sein
unterirdisches Lager entdecken kénnen. Magier und Kleriker mit einges an Erfahrung
versucht er allerdings hinterriicks zu ermorden. Genauso verféhrt er mit jedem, der
sein 4-Ebenen-Verlies entdeckt - dass er nur durch Teleportation betritt. Sein einziges
Interesse ist die magische Forschung und die Meisterung noch machtigerer Zauber.
Nicht schon: eine verwesende Kinderleiche mitten im Wald. Kopftrauma.

Kranker Wald. Der Wald hier ist erkrankt und die Blatter sind welk. Eine Nymphe
sucht verzweifelt nach der Ursache. Schuld ist (1w6)... 1: ...der Einfluss der Burg
Teufelsstein (0627). 2: ... der Einfluss der Hexe Tulpine (0527). 3: ... eine
gewochnliche aber gefahrliche Krankheit, die nur durch einen méachtigen Druiden
geheilt werden kann (vgl. 1419). 4: ...ein Faulnisdamon, der im Boden erwacht ist. 5:
...ein hier vor einiger Zeit abgestiirzter Meteroit, der bése Krafte eines vergessenen
Gottes abstrahlt. 6: ... die Nymphe selbst, die in Wirklichkeit bése Absichten hegt.
Die Hexe Tulpine hat hier ihre Baumhiitte. Sie braut magische Tréanke, spricht mit
Tieren und kontrolliert eine kleine Armee von Pilzwesen. Sie reagiert (1w6)... 1: ...
freundlich, 2-4: ... feindseelig, 5-6: ... mit listigem Argwohn auf alle Eindringlinge in ihr
Reich.

Ein Rudel vernunftbegabter Fiichse lebt hier und sorgt fiir Harmonie unter den
ibrigen Tieren. Alles wirkt sehr friedlich und unbertihrt. Wer hier jagt wird von den
Fiichsen in einen Hinterhalt gelockt und angegriffen.
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Der ihte Wald. Kein Feuer wird sich hier entziinden, brennendes Feuer
sofort verldschen. Nur magisches Feuer brennt weiter. Dariiber hinaus scheint man
auch ohne etwas zu trinken nie Durst zu leiden solange man sich hier aufhélt. Es
regnet hier bei 1-5 auf 1w6. Dies ist der Einfluss eines Wasserelementars, der im
Wurzelwerk der Bdume lebt.

Netzfallen von Pelzgoblins. 300 képfiger Stamm im Unterholz. Angriffe aus
verborgenden winzingen Hdllen alle W4 Stunden von jeweils W100. Die Pelzgoblins
sind Kannibalen, die Gefangene bei lebendigen Leibe am Spiess rosten wollen. Sie
beten alles goldene an und unterwerfen sich glitzernden Wesen. (gleich wie 0702)
Vollkommen schroffe, unerklimmbare Klippen ragen 400 Meter auf. GroRe Adler
nisten hier und kreisen tiber dem Gebirge. Sie ernahren hauptsachlich sich von den
Pelzgoblins in 0530.

Hier ist die Hiitte eines wirklich, wirklich alten Eremiten zu finden. Er war einst ein
Ménch im Kloster aus 0104 und kénnte einiges erzahlen, aber er hat es nicht so mit
Fremden. In seiner Hiitte finden sich noch einige Idole der Gottheit.

Burg Igelfels: Der unfreundliche Ritter Brul und seine 4 wackeren Stahlgértner
bewachen das Ispen-Tal und die umliegenden Hiigel. In die Burg haben sich
samtliche 90 Einwohner der Umgebung zuriickgezogen, weil 25 Oger in
regelmaRigen Abstanden die 2 Bauerndorfer Perl und Passus attackierten.
Weingarten.

Besonders wildreiche Gegend. Viele Rehe, Hirsche und Gefliigel. Jagd ist hier nur
halb so schwer wie sonst. Die Tiere sind auch zutraulich.

2 Wolfskinder - Menschenkinder, in der Wildnis alleine aufgewachsen und unfahig zu
sprechen - leben hier und schleichen auf allen 4en durchs Unterholz. Sie versuchen
nachts vom Lager von Reisenden Nahrung zu stehlen, vermeiden sonst aber Kontakt.
Hier liegt der Hellforst von Terak, dem Helden von Nahtun (0000). Er war einer der
méchtigsten Krieger, der sich aber in die Natur zurii hat und
jetzt nackt und unbewaffnet jagt und sammelt und wie ein Bér lebt. Irgendetwas in
dieser primalen Erfahrung, hat ihn sogar noch méachtiger gemacht als er es als
Krieger war, und er ist nun beinahe 2.6m gross. (Geriicht 36)

Der Hof (aus zusammengewachsenen Baumen) der dunklen Waldfee Organimo liegt
hier. Sie spielt mit Fremden und I&sst sie weiterziehen, nachdem sie den
Schwachsten der Gruppe getétet hat - "zum Wohle Euer Aller”. Dazu fallen ihr immer
neue sadistische Spiele ein. Z.B. Ratsel, Fechtduelle mit Holzstecken, denen im
entscheidenden Moment tédliche Spitzen wachsen, oder ein Gliicksspiel. Organimo
kann sich in Nebel verwandeln. 40 Wal in kupfernen Prunkri dienen
ihr. Sie kann Baume mit ihren Gedanken bewegen und schlieRt und 6ffnet so Tiiren
oder ganze Wéande in ihrem Palast.

Harzherz der Finsterniss: Wald spricht als ein intelligenter Organismus. Bése! Alle
‘W100 Minuten: Erdspalten schnappen nach Besuchern, Baume schlagen aus, etc..
Nach Schlaf erwachen mit Rindenhaut. Nach 2. Schiaf festgewachsen. Nach 3.
Schlaf: BewuRtsein absorbiert. (Jeweils Widerstandsprobe méglich, um auf nachste
Schlafperiode hinauszuzégern.)

Gestriipp so dicht, dass uniiberwindbar. (Mit Ausriistung 1 Meter pro Stunde.) wie
Dornenhecke 16m hoch. Nur fliegend zu erreichen. Auch Innen extremst dicht. Nur
duch wenige "Hohleneingange" ist Gangsystem darin zuganglich. Génge tauchen auf
und verschwinden wieder. Vereinzelt leuchtende Lianen-Runen, die von einer
altelfischen, biotechnologischen Kultur erzahlen. Schiafer traumen vom Flug auf iber
eine endlosen, friedlichen, leblosen Ebene, auf ein bald erreichbares Ziel voller
Perfektion zu. Probe auf Willensstarke (oder ahnliches) notig, um wieder gehen zu
wollen. Das Ziel wird auch im wiederholten Traum nie erreicht.

Antimagische Zone. Hier funktioneren keine Zauber. Auch magische Gegenstande
nicht. Gefahrlich fiir Luftschiffe!! (Ist auf Luftmannskarten verzeichnet.)

Bése Ents (60) beherrschen den nebeligen Wald hier. Oft stehen sie still und sind gar
nicht als Lebewesen bemerkbar. Dann greifen jedoch 1W4 pldtzlich an. AuRert
gefahrliche und gnadenlose Gegner, die ihren Opfern, die GliedmaRe ausreilen.
Geister, die in Tiere einfahren und sie Uiber Nacht transformieren - in insektenartige
Monstren. Erst bei Verwundungen wird sichtbar, dass unter der Haut, jetzt ein
Chitinpanzer steckt. Die Tiere konnen auch Menschen durch Beriihrung des
Insektenkorpers infiszieren. Jeder Trefferpunkt Schaden (und dadurch sichtbares
Chitin), addiert 1% Chance ein Insekten-NSC zu werden. Selbes passiert bei
gewaltsamen Tod. (&hnlich wie 1526)

1W6 Nymphen auf Lichtung nahe Flussufer mit 1W6 Sartyren. Orgie. Die Teilnehmer
laden zur Teilname ein, sind aber unersattlich. Teilnahme kostet 1W6 Trefferpunkte.

Versteinerter Magier, der von 2w6 belebten Riistungen bewacht wird. Im Umkreis der
Statue sind alle Pflanzen verwelkt und die steinerne Haut zeigt Risse...

Inhalt: 5w10*100 Minzen und eine Generalamnestie fiir einen gewissen
Lord Eigen[0228], wenn er denn in Hantur das Sklaven-Problem bekampft.

Es befinden sich 2w6-2 hanturianische Soldaten in der Nahe zu ihrer Verfligung
(Zum Teil bezaubert, zum Teil einfach nur ratlos wohin sie sonst gehen sollen,
nachdem sie sich gegen ihre Kameraden erhoben hatten).

10%-Chance: Die Aufmerksamkeit von Arora Neashae [0519] auf sich ziehen.

Pfad der Schande[0327, 0326, 0325, 0324, 0424, 0423, 0523, 0521, 0621, 0620,
0719, 0819, 0918, 0917, 0916, 0915]: Trampelpfad zum Straflager im Siiden (0228).

Pfad der Schande[0327, 0326, 0325, 0324, 0424, 0423, 0523, 0521, 0621, 0620,
0719, 0819, 0918, 0917, 0916, 0915]: Trampelpfad zum Straflager im Stiden (0228).

Baal, der Wiirger, ein verwilderter aber ungewohnlich schlauer Oger, treibt hier sein
Unwesen. Eine Begegnung findet bei 1 auf 1w6 statt.

Bei 1-2 auf 1w6 begegnet man dem Nymphenjager Tjorn und seinen Mannern. Er
arbeitet flir das Bordell (1022).

Bei 1 auf 1w6 findet man einen verletzten Adler. Hilft man ihm, wird er sich
erkenntlich zeigen.

15 Tiermenschen leben, unter einem Felsiiberhang. Sie (iberfallen, erschlagen, und
fressen Durchreisende, scheinen sich aber von dem Eremiten fern zu halten.

Steineichenwaldchen: Ein kleiner Hain Steineichen steht mitten im finsteren Wald.
Das Harz dieser Bdume kann iten heilen. Die Stei 1sind im
zum restlichen Wald nicht belebt.

gensat.

Hier schldngelt sich der Fluss entlang, der in den Feenseen aus 0208 seinen Anfang
hat und sich durch 0209 0309 0310 0411 0611 0710 0811 0910 und 1010 schléngelt
um dort in den See zu flieRen.

Ein Schwarzmagier, der vor etlichen Jahren von einem Ritter aufgehalten und mit
Hilfe eines Artefakts in Stein verwandelt wurde, da er ihn nicht vernichten konnte. Die
belebten Riistungen sind die letzen verbliebenen Diener des Magiers, magische
Sklavenkonstrukte ohne Verstand. Sie greifen alles an, was dem Magier zu nahe
kommt. Die Leiche des besagten Ritter ruht bei 2025.

Link zur Karte

Wikipedia Fuchsfrau
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Interaktive Karte mit Livedaten

Orsip, der ehemalige Scharfrichter von Hantur (1616) hat sich hier in ein kleines
Mamorhaus, das von auBen fast wie ein Tempel wirkt, zurlickgezogen. Er ist nicht
stolz auf sein Leben, l&dt aber Fremde auf ein Trunk ein, wenn sie wehrfahig wirken
und will ihre Geschichten horen. Er selbst ist eher wortkarg und spricht vor allem nicht
iber Hantur. An der Wand hangt seine Richtaxt, die bei ausgezeichneten Treffern
GliedmaRe, abschlagt.

"AuBenfort Neuntdter" der Hanturianer (1616) direkt an der Stral3e: 160 Soldaten, die
in Gruppen von 10 den Wald patroullieren. Jeweils ein Hauptmann und ein Druide in
der Gruppe. Sie machen Fremden klar, dass sie im Wald unerwiinscht sind (siehe
Gerticht 9). Die Strale selbst stellt kein Problem dar. Gasthaus Zum Augapfel,
Unterhaltsungsetablisments und einige Handlerbauten auRerhalb des Forts.
Kontrollieren Zollscheine (siehe 0513 bzw. 1516). Die Wachen tragen meist sehr gute
Tuchriistungen aus der Seide der Raupen von 0615.

Riesige Seidenraupen leben in den Baumwipfeln. Sie sind friedlich, wenn man ihnen
nicht zu nahe kommt, sonst jedoch aggressiv. Die Seide ist sehr dick und kann zu
leichten aber stablien Tuchriistungen verarbeitet werden, vgl. 0614.

Vier fantastische Schreine, jeder einem der Elemente geweiht. Ein griiner
ungeschlachter Halbriese der seinen Banner umhertragt, fordert jederman auf zu
verschwinden. Er méchte nur alleine Gelassen werden.

Tagbruch: Zwischen den Baumen des Waldes gibt es Spalten und regelrechte
Schluchten, die steil bis zu 60 Meter in die Tiefe ragen. Ortsunkundige verschwinden
auch schon mal fiirimmer in den Schiuchten.

Im Falle von Zufallsbegegnung. wird hier bei 1 in 6, die Tabelle fiir unterirdische
Begegnungen genutz

Ein weit verzweigter Waldsee.

Grauer Wald. Es erscheint so, als wéren alle Farben aus diesem Wald
verschwunden. Das gleiche passiert ganz langsam bei allen Kreaturen, die sich zu
lange hier aufhalten. Die Wirkung ist nach einigen Tagen permanent.

Ein erkennbarer Trampelpfad und improvisierter Lagerplatz der Unregelmasig von
den Hanturianern genutzt wurde um das Straflager im Suden zu versorgen. Hier
verschwanden jedoch immer wieder Soldaten. Man vermutete rebellische Attentater,
und es wurden Kundschafter Hanturs entsandt, diese fanden jedoch nichts. Nachdem
zu guter letzt ein Versorgungstrupp mit 24 Soldaten samt Vorraten und Gefangenen
verschwand und man mit einem Sklavenaufstand zu kampfen hat, wird die Gegend
von Hantur gemieden.

20%-Chance: Die Aufmerksamkeit von Arora Neashae [0519] auf sich ziehen.

Ein alter Schrein, von Pflanzen iiberwuchert. Eine fast vergessene Gottheit gewahrt
allen hilfesuchenden Heilung und Schutz gegen ein Blutopfer. Spuren zeigen an,
dass der Schrein noch benutzt wird.

Stachelwald. Alles ist hier von messerscharfen Stacheln besetzt, sogar die Blétter der
Baume. Ein Durchkommen ist nur sehr schwer maglich. Bei einem Sturz kann man
sich schwer verletzen. Auf vielen Stacheln sind tote Tiere aufgespiesst.

Ein kaiserlicher Bote. Er hat sich hier im Wald verirrt. Er tragt alle Insignien, doch
stammt vom unbekannten, anderen Ende der Welt. Er verhélt sich ruhig und
besonnnen und erkundigt sich nach dem Tagléhner Umil in Huttelburg (Ort ist
niemanden bekannt), dem er eine Botschaft von Kaiser Kaftan, dem XIX. (Name ist
niemanden bekannt) zu Uberbringen hat. Selbst unter Folter wird er sie nie verraten.

Einige sumpfige Stellen im Wald umgeben eine halb in Salzwasser versunkene
Festung. In ihr lebt ein Fr é mit seinen i Kindern und
seinen drei, vollig wahnsinnigen, Frauen. Die Frauen sind starke Magierinnen, und
gebaren taglich neue Da die aber, gliickli eise, meist von den
riesigen Krahen gefressen werden, die im Turm der Festung nisten. Im Gberfluteten
Keller gibt es ein Tor auf die Quasielementare Ebene des Salzes.

5 groRe Menhire bilden einen Steinkreis. Er ist magisch gegen Erosion und
Veranderung geschiitzt, aber ansonsten nicht sehr besonders. Druiden benutzen ihn
manchmal fiir weniger wichtige Rituale.

Der verrottende Stamm einer einst 350m hohen Eiche ist die Heimstatt fir eine
Kolonie Nahe dem Gipfel sind die Uberreste eines
elfischen Dorfes zu finden, mit einem magischen Bogen aus dem Herzholz des
Baumes in der Kammer der Termitenk&nigi
Burg Teufelsstein: Der Leichnam (untoter Magier) Shadok und seine 22 monstrésen
Gefahrten leben auf dieser Burg mitten im Wald. Ihr Ziel ist es den Hellebarden-
Schliissel, eine magische Waffe zu finden, denn nur mit ihr lassen sich die
Zeitverliese unter der Burg 6ffnen, wo magische Riesenschlangen aus friiheren
Zeitaltern eingeschlossen sind. Bis dahin ist die Zeit darin sei Aonen gefroren.
Shadoks Gefahrten patroilieren auf animierten Pferde-Vollriistungen das Umland.
Der verwunschene Apfelhain. Uralte, knorrige Apfelbdume stehen hier. Sie werden
von dem Riesen Runkelzahn bewacht, der durch einen Fluch an diesen Platz
gebunden ist. Durch diesen Fluch sind alle bis auf einen der zehntausend Apfel
vergiftet. Der Fluch kann nur gebrochen werden, wenn es jemand wagt, einen der
Apfel zu pfliicken und zu probieren und dabei den nicht vergifteten erwischt. Schon
einige tapfere Jlinglinge haben ihr Gliick versucht und Runkelzahn hat sie traurig
zwischen den Apfelbdumen begraben. Wird er von dem Fluch erl6st, kann er in sein
unterirdisches Reich zuriickkehren und wird seinen Retter reich mit Gold und Juwelen
iberhaufen. Hintergrund: Runkelzahn war der habgierige Kénig in einem
unterirdischen Reich und wurde von einem Halbgott als Strafe fiir seine Raffgier auf
die Oberwelt verbannt, wo er als Gartner in einem vergifteten Apfelgarten arbeiten
muss bis er erldst wird. Runkelzahn ist friedlich und an diesen Platz gebunden, aber
er ist auch sehr machtig. Jegliche Gewaltanwendung ist nutzlos.

Schlingwald. Wer sich hier zu langsam bewegt oder gar Rast macht, wird von den
Schlingpflanzen des Waldes nach und nach festgehalten, iberwuchert und
schliesslich erstickt. Nur innerhalb von ganz bestimmten Pfaden und Lichtungen kann
man sich gefahrlos aufhalten. weichen die vor Feuer
2zurtick.

Felsiges Grasland. Viele Nagenere leben hier und bilden eine leichte Beu(e
Allerdings gibt es hier auch giftige

Stunde): 1: Giftschlange. 2-3: 1w6 Schildkrétenmenschen aus Hyldromir (0631) auf
Jagd. 4: 1w3 verirrte Riesenasseln aus 0730. 5-6: keine Begegnung.

Das Dorf Hyldromir, bewohnt von 300 Schildkrétenmenschen. Im Dorf befinden sich
zahlreiche kleine Teiche und Seen, in denen sich die Schildkrétenmenschen gerne
aufhalten. Der Birgermeister des Dorfes wird durch ein traditionelles Ratselspiel
bestimmt. Ein abgelSster Biirgermeister muss fiir zehn Jahre das Dorf verlassen,
bevor er wieder in die Gemeinschaft aufgenommen wird. Vor neun Jahren hat der
letzte Biirgermeister, Hyronimus, das Dorf verlassen (siehe 1226) um seinem
Nachfolger Marduck Platz zu machen. Doch schon der nachste Anwarter steht
bereit...

Ogerwald: 60 Oger halten sich hier eine Herde Menschen (200) sowie eine Horde
Goblins (300). Die "Herden" kénnen sich frei bewegen und Leben als Jager und
Sammler, solange sie nicht die Grenze des Gebietes betreten. Dort werden sie von
den Ogern abgeschlachtet. Ansonsten holen die Oger sich alle 2 Wochen je ein vom
Altenrat "freiwillig gewahltes" Opfer ab und verspeisen es in Folge. Oger patroillieren /
hirten jeweils in 2er-Gruppen.

MiRgestaltete Menschen (40), Zwerge (20) und Halblinge (10) haben sich hier in den
Wald zt und leben auf 6 Baumriesen, die durch
Hangebriicken in den Baumkronen verbunden sind. Einer der Baume ist hohl und
fiihrt in eine kleinere Hohle mit Fluss. Die Gruppe ist friedliebend, hat sich jedoch den
Frieden mit den Ogern in 0700 dadurch erkauft, dass sie Fremde mit einer
gefalschten Schatzkarte in deren Gebiet lotst. "Wir haben diese Karte schon lange,
aber wagen uns nicht nach Norden, weil die Hexe dort uns verfluchen wiirde."
Netzfallen von Pelzgoblins. 300 kopfiger Stamm im Unterholz. Angriffe aus
verborgenden winzingen Héllen alle W4 Stunden von jeweils W100. Die Pelzgoblins
sind Kannibalen, die Gefangene bei lebendigen Leibe am Spiess rosten wollen. Sie
beten alles goldene an und unterwerfen sich glitzernden Wesen. (gleich 0530)

Link zur Diskussion im Tanelorn

StraRe nach Hantur: 0015-0114-0214-0313-0413-0513-0614-0714-0815-0915-1015-
1115-1216-1316- 1416(Uferstrae)-1516-1616(Hantur)-1715-1816(Wall von Hantur)

14 kleinere Waldseen.

Wenn man schnell durchs Gelande reist, hat man pro Tag eine 30% Chance eine
Spalte von 1w6*10 Metern Tiefe zu erwischen (Normale Probe auf Reiten oder
Naturkunde um dem auszuweichen bzw. dies rechzeitig zu Merken). In einem
solchen Fall findet man auch recht haufig (10%) die Uberreste eines weniger
gliicklichen Reisenden am Boden der Grube.

Im Waldsee lebt eine untote Nymphe. Sie greift alle auf hinterlistige Art an, die ihrem
See zu nahe kommen. |hren Opfern saugt sie das Blut aus, bis nur noch eine leere
Hiille tbrig bleibt. Nachts streift sie gelegentlich im Wald umher (1 auf 1w6, ihr
Nachts zu begegnen).

10%-Chance: Die Aufmerksamkeit von Arora Neashae [0519] auf sich ziehen.

Tiefer im Wald, abseits des Weges findet man den verschwundenen Planwagen,
umgeben von dreizehn Soldatenleichen und doppelt so vielen toten Gefangenen. Die
Gefangenen sind in ihren Ketten gestorben. Die Soldaten haben sich gegenseitig
abgestochen.Die Soldaten haben noch ihre gesamte Ausrustung (Speer, Rustung,
Schwert, sowie jeweils 2w4 * 10 Munzen) bei sich. Die Vorrate im Wagen sind
verdorben. Ein Hohlraum im Boden wurde aufgebrochen. Ein guter Spurenleser kann
ein paar Spuren finden die Richtung Nordwest [0519] fiihren.

Pfad der Schande[0327, 0326, 0325, 0324, 0424, 0423, 0523, 0521, 0621, 0620,
0719, 0819, 0918, 0917, 0916, 0915]: Trampelpfad zum Straflager im Stiden (0228).
Pfad der Schande[0327, 0326, 0325, 0324, 0424, 0423, 0523, 0521, 0621, 0620,
0719, 0819, 0918, 0917, 0916, 0915]: Trampelpfad zum Straflager im Siiden (0228).

Der leicht verwirrte Echsendruide Xass wohnt im Wald unter freiem Himmel auf einer
Lichtung und schiitzt sich mit den magisch herbeigezauberten Dornen vor Fremden
und Raubtieren. Er reagiert sehr ungehalten auf Kontaktversuche.

Der gutmiitige Druide Kolpos verteilt Gratis-Heiltranke an Abenteurer, denen er
begegnet (1w3 pro Person). Bei 1 auf 1w6 hat er sich mit den Zutaten etwas vertan,
der Heiltrank (1w8)... 1: wirkt einfach nicht. 2: wirkt, aber verursacht starke
Halluzinationen fiir w6 Stunden. 3: wirkt, aber verursacht véllige Amnesie fiir 1w6
Stunden. 4: wirkt erstaunlicherweise doppelt so gut wie ein normaler Heiltrank. 5:
wirkt nicht, sondern erzeugt leichten korperlichen Schaden! 6: wirkt nicht, sondern
erzeugt leichten geistigen Schaden!

4w6 Dunkelelfen leben hier, sie wurden vom Gong in 0729 vertrieben und sinnen
nach Rache. Will man sie hier bekdmpfen so werden sie sich den Schlingwald zu
nutze machen.

In einer gewaltigen Senke im Boden sind 4w6 Rostmonster gefangen. Sie laben sich
seit Jahren an von Erz durchzogenem Gestein an der Oberflache. Die Senke ist
durch ihre gefraRigkeit zu einer Falle fiir sie geworden (Im Schnitt 10 Meter tief und
mift gut 300 Meter im Durchmesser). Wer sich der Senke auf weniger als 10 Meter
nahert, tritt zu 5% auf eine Stelle die unterhdlt ist und bricht ein.

Link zur Karte
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Interaktive Karte mit Livedaten

Menschengrofe Kokoons sind hier alle paar 100m im Wald verteilt. Werden sie
geoffnet, finden sich darin bewuBtlose, eingeschleimte Elfen, die sich nicht erwecken
lassen. 5% Chance eine Riesenlibelle zu treffen, die die Kokoons in den Norden
davontragen. 5%, dass ein Kokoon gerade schliipft. In diesem Fall kommt ein EIf mit
Fillern auf der Stirn und komplett purpurnen Augen heraus. Er greift nach 1W4
Runden Verwirrung an und saugt Fremden das Blut aus. Ein duBerst machtiger
Gegner.

Parasitische Pilzsporen regnen von den Baumen. Innerhalb von Stunden werden
Reisende von griinem Schimmel befallen, der sich auch unter der Haut einnistet und
auch nach immer wieder Nach 12 Stunden ohne Waschen
wird die Bewegung durch Hautiiberwucherung eingeschrankt. Nach 24 Stunden ohne
Waschen folgen schweres Husten und Krampfe. Durch Beriihrung ansteckend!

Wer in den tiefschwarzen Waldteich hier blickt, dessen Spiegelung darin taucht im
dunklen Wasser davon. In der nachsten Nacht nimmt es die Verfolgung auf, versucht
sein Ursprungsbild den dunklen Waldgéttern zu opfern, und seine Stelle
einzunehmen. Der dunkle Doppelgénger erlernt beim Opferritual alle Erinnerungen
des Opfers und vergisst, dass er ein Doppelganger ist. Nur alle 1W100 Monate
begeht er schreckliche Bluttaten, an die er sich danach ebenfalls nicht erinnern wird.
Sumpfwald. Morastiger Boden und verrottete Pflanzen. Alle Lebensmittel verfaulen
hier innerhalb weniger Stunden und sogar frisches Wasser beginnt nach einem Tag
zu modern.

Blutnebel: dieses rotliche Nebelfeld (60m durchmessende) ist von tierischer
Intelligenz und saurehaltig. Es folgt seinen Opfern langsam und Beriihrung verursacht
Schaden.
Der Menschfanger vom Tiefen Wald: ein hohler, 1,7 Meter hoher Baumstumpf steht
hier in einem von warmen Nebel umgebenen, sumpfigen Gebiet. Aus ihm erklingt
eine wunderbare, aber langgezogene Flétenmelodie. Wer beim Rettungswurf versagt,
der wandert unaufhaltsam auf ihn zu. 50% Chance dabei im Sumpf zu versinken
(Rettungswurf). Am fassen sich B an den
Handen und tanzen bis zum Kollaps (Erwachen mit nur W4 Trefferpunkten). Einige
Skelette um den Stumpf.
Grarl, ein gri & Jager und Nachbar der Wollanigs (0710) ist hier
manchmal (1in 6) anzutreffen wenn er nicht auf der Jagd ist (oder nebenan Hiihner
stiehlt). Ansonsten findet man nur eine heruntergekommene aber dichte Hiitte die
kaum bewohnt aussieht. Er warnt reisende ob der schlechten Sitten der Wollanigs
(ohne dies weiter auszufiihren) und bittet an dass man doch stattdessen in seiner
Hitte Gbernachten mége. Nachts versucht Grarl, der ein Werwolf ist, Reisende die in
seiner Hutte nachtigen, zu téten und zu fressen.
Der heruntergekommene Wollaniger Hof: Fremde werden von der verdachtig nach
Inzest aussehenden Familie (11kopfig) Wollanig freundlich aufgenommen und
bewirtet. In der Nacht versuchen die 4 kréaftigen, schwachsinningen Wollaniger-Buben
die Gaste mit Axten zu erschlagen. Im unter einer Falltiir verborgenen Keller sollen
diese dann in einem groRen Kessel gekocht werden. 36 Ziegen, 9 Schafe, 20
Huhner, 3 Bluthunde.
2 Bauernhofe im Wald, eine Kéhlerhitte weiter abseits. Die Bewohner jammern (iber
die Druiden, die ihnen Vieh stehlen sollen und bei jedem Versuch der Brandrodung
mit schrecklichen Todesfliichen drohen. Lange werde man sich bei diesen
Bedingungen nicht im Wald halten kénnen. Sie fragen Reisende um Rat wohin sie
auswandern kénnten und wie das am besten zu bewerkstelligen sei.
AuRergewdhnlich viele Dachse haben sich hier versammelt. 50% sind tollwiitig und
attackieren auch in der Unterzahl
Der Friedliche Wald. Ein Gott betrat an dieser Stelle vor vielen Jahrtausenden den
Wald. Die Stelle ist seither geweiht und der géttliche Zauber verbietet jede Art von
Konflikt oder gar Gewaltanwendung. Alle, die sich hier aufhalten, empfinden tiefe
pathie und Fri igkeit gegeniiber allen Lebewesen. Es gibt hier

keme Raubtiere und niemand kann absichtlich einem anderen Schaden. Der
Versuch, jemanden zu beliigen oder zu betriigen wird durch ein plotzlic!
aufkeimendes Gewissen fast unmoglich. Sobald man das Gebiet verlasst, verliert sich
der géttliche Zauber. Wer sich hier langer als 1w6 Tage aufhalt, den befallen
Schwindelgefiihle und Ubelkeit. Bleibt er weitere 1w6 Tage, so wird er permanent
zum absoluten Pazifist und Moralapostel. Die Druiden aus 0813 fiirchten diesen Wald
wegen seiner seltsamen Magie.
"Fort Schreckensgriin" der Hanturianer (1616) direkt an der Strae: 160 Soldaten, die
in Gruppen von 10 den Wald patroullieren. Jeweils ein Hauptmann und ein Druide in
der Gruppe. Sie machen Fremden klar, dass sie im Wald unerwiinscht sind (siehe
Geriicht 9). Die Strafle selbst stellt kein Problem dar. Gasthaus Griinschluck,

terk its und einige Har auBerhalb des Forts.
Kontrollieren Zollscheine (siehe 0513 bzw. 1516). Centurion Escola wirkt ein wenig
aufmipfig, ist tatséchlich aber vom Harzherz (0507) besessen.
Riesige fleischfressende Pflanzen existieren hier vereinzelt im leicht hiigeligen
Mischwald. Die leicht durchscheinenden Blétter"wande" scheinen den Schattenwurf
von Menschen im Inneren durchzulassen. Durchtrennt man die Blatterwéande spritzt
einem geféhrliche S&ure entgegen und Tentakel ziehen einen ins Innere der Pflanze.
Die "Menschen" stellen sich zumeist als riesige Stempel heraus, in 20% sind es
jedoch humanoide Opfer mit geringen Schatzen.
Eichenwald. Einige uralte, gedrungene und verwitterte Steinkopfe von 2 Meter Hohe.
Der Druide Harschbach vertreibt jeden der mehr als eine Nacht hier verbringt mit
beschworenen Tieren. Er hat ein Schweigegeliibde abgelegt und wird nie sprechen.
Auerochsen treiben sich in Gruppen von 2W20 hier im Eichenwald herum. 20% pro
Tag auch 1W4 verwilderte Pferde zu treffen, die gelibte Fachleute zahmen kénnten.
Ein riesiger Wolf mit Damonenblut lebt hier in einer Hohle. Er kann jeden riechen, der
in diesen Bereich vordringt und nimmt die Fahrte auf. Sobald er ein Opfer getotet hat,
beiBt er ihm ein Gliedmaf ab und versteckt sich mit dem als Nahrung in seiner Hohle,
um die nachsten Tage ruhig zu bleiben.
Ein Barbarenstamm (200 Menschen) lebt hier, dessen gréRte Freude das Vierteilen
ist. Die Axberger leben normalerweise im Wald verborgen, doch sie versammeln sich
alle paar Tage am Hanturen-Pfad, um einen Gefangene zwischen 4 Pferden
zerreiRen zu lassen (zu 25% Vorbereitung gerade im Gange, 1W100% des Stammes
anwesend). Die Axberger haben einen Sinn fiir Ehre, provozieren (und demditigen
verbal) aber auf Teufel komm raus alle Reisenden, um bei Feindseeligkeit neue
Gefangene fiir ihren brutalen Zeitvertreib nehmen zu konnen. Eine Gruppe von 2W12
begegnet allen Reisenden.
Im Zentrum dieses Gebiets befindet sich ein Steinhiigel, der von nahrhaften Beeren
iberwuchert ist. Gentigend Nahrung fiir einen ganzen Stamm.
Der Schwarze Monolith. Ein schwarzer Monolith mit den MaRen 10 Meter x 40 Meter
x 90 Meter steht im Wald und ist teilweise Gberwuchert. Seine Oberflache ist aboslut
glatt poliert und so hart, dass sie durch nichts beschadigt werden kann. Der Monolith
ist stark magnetisch, jegliches Metall im Umkreis von 1w6 x 10 Metern wird
unwiderbringlich Beriihrt ein ver Wesen den Monolith, so
hort es ein Gewirr von Myriaden von Stimmen in seinem Kopf, die in sémtlichen
existierenden Sprachen gleichzeitig sprechen Das fiihrt in der Regel zu einem
schweren geistigen Schaden und Die Stimmen
sind die Gedanken aller vernunftbebten Geschopfe die gerade gedacht werden,
Gedacht wurden oder einmal Gedacht werden werden.
Wald des Wachstums. Einst streifte der Odem eines Gottes diese Erde, sie ist
geweiht. Pflanzen wachsen hier atemberaubend schnell, auch Haare und Nagel
wachsen viel rascher. Frauen werden schwanger, wenn sie sich langer als einen Tag
hier aufhalten. Alle Lebewesen sind von friedlicher Stimmung beseelt, Tiere sehr
zutraulich. Wird Blut vergossen, so erwachst daraus binnen 24 Stunden ein Klon des
Lebewesens, von dem das Blut stammt (identisches Aussehen, aber keinerlei
Erinnerungen).

Link zur Diskussion im Tanelorn

Vaéllig vom Schimmel iiberdeckt liegt hier eine Leiche. Es handelt sich um einen
Magier aus der schwarzen Akademie (1027), der von den Sporen getétet wurde. Er
tragt ein Buch groer Macht bei sich, dass jedoch schon teilweise zerfallen ist.

Ein altes schwarzes Portal steht, fast ganz von Schlingpflazen tiberwuchert, mitten
im dichten Wald. Im sumpfigen Untergrund ist es schon tief eingesunken. 1w6
Skelett-Krokodile leben nahe des Portals. Bei dem Portal handelt es sich um einen
immer noch funktionierenden, aber schon stark beschadigten Teleporter. Beim
Durchschreiten mit 1w6 Wiirfeln: 1: Teleportation zu 0330, 2: Teleportation zu 2217,
3: Teleportation zu 2828, 4: Teleportation zu 2605, 5-6: Teleporter funktioniert
gerade nicht. Ausserdem treten Seiteneffekte auf, falls der Teleporter funktioniert
(1w6): 1: Zeitsprung um 3w6 Tage in die Zukunft, eitsprung um 3w6 Tage in die
Vergangenheit, 3: leichter geistiger Schaden, 4: leichter korperlicher Schaden, 5:
Zweimal Seiteneffekte auswiirfeln und beide Ergebnisse verwenden, 6: keine
Seiteneffekte. Diese Wirkungsweise halt jeweils 24 Stunden an, danach
Funktionsweise emeut auswiirfeln usw.

Hier schlangelt sich der Fluss entlang, der in den Feenseen aus 2 8 seinen Anfang
hat und sich durch 02/09 03/09 03/10 04/11 06/11 07/10 08/11 09/10 und 10/10
schléngelt um dort in den See zu flieRen.

Strafle nach Hantur: 0015-0114-0214-0313-0413-0513-0614-0714-0815-0915-1015-
1115-1216- 1316-1416(Uferstrae)-1516-1616(Hantur)-1715-1816(Wall von Hantur)

Dle griine Magier-| Novlzln Salandra istin Not geraten, nachdem sie die
Pflanz g 1 mit ihrer Pflar iberwinden wollte.
Sie stammt aus der grunen Akademie (1430).

Die schwarze Magier-Novizin Lassandra versucht ihre Beherrschungsmagie an
Durchreisenden. Sie stammt aus der schwarzen Akademie (1027).

Pfad der Schande[0327, 0326, 0325, 0324, 0424, 0423, 0523, 0521, 0621, 0620,
0719, 0819, 0918, 0917, 0916, 0915]): Trampelpfad zum Straflager im Stiden (0228).

Eine Gruppe von 3w6 verwirrten Mannern streift durch den Wald. Sie sind
splitternackt, verwahrlost und lallen nur unzusammenhangende Wortfetzen. Es
handelt sich dabei um eine Gruppe Krieger aus Hantur (1616), die in ihren
Kettenhemden vom Monolith angezogen wurden und ihn beriihrten. Sie konnten sich
aus den Riistungen befreien, wurden jedoch geistig auf tierisches Niveau reduziert.

Link zur Karte
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Interaktive Karte mit Livedaten

von Jor, 800 haben
humanoide Gestalt, jedoch den Kopf einer Gottesanbeterin und Libellenfliigel.
Primitive und kriegerische Gesellschaft, die einen metallischen Schrein im Wald
anbetet. Die Barbaren halten den Schrein fiir die Hand ihres Gott Jor, er ist ihnen
iber alles heilig. Bei dem Schrein handelt es sich jedoch um ein Hochtechnologie-
Artefakt: Ein Replikator von der GréRe einer Mikrowelle, der alles, was man hinein
legt, dupliziert. Die Barbaren nutzen diese Macht um sich Nahrung, Kleidung und
Waffen zu beschaffen und sind so sehr gut genahrt und miissen wenig arbeiten.
Téaglich werden dem Schrein Blutopfer gebracht. Kein Fremder darf sich dem Schrein

Die Ir

Burg Augstein (auf einer Insel) wurde vor wenigen Wochen vom Magier der Diisternis
Oxuron erobert, einem Schwarzmagier (1027). Er hat mit einem Schattendédmon in
weiler Robe die 40 Bewohner hinweggeschlachtet und in Untote verwandelt. Im
uberfluteten BurgverlieR haust nun ein Riesenoktopus, der sich mit seinen
Fangarmen auch Opfer von den Treppen holt. Oxurons Ziel war die Burgbibliothek,
die er (iber das nachste Jahrzehnt in aller Ruhe zu studieren gedenkt. Der
Schattendamon sucht in der Zwischenzeit alle paar Tage die 5 umliegenden Dorfer
heim und entfiihrt Jungfrauen, um sie Tage spater wahnsinnig oder besessen zu
retournieren. 6 halbstarke 12+1Wejahrige planen die Burg zuriick zu erobern. 2 von

Eine verfallene Hiitte im Wald. Geheime Kellerluke fiihrt in einen Vorratskeller. 25%
Wahrscheinlichkeit noch genieRbare Vorrate zu finden. Gelegentlicher Treffpunkt von
i "die schwarze Feder" (siehe 0214).
Chaotisches Mana. Jede Stunde andert sich hier der lokale Manafluf (1w8): 1:
verschwindendes Mana (keine Zauberei méglich, die meisten magischen Artefakte
funktionieren nicht, rein magische Kreaturen verschwinden oder sterben sogar), 2:
geringes Mana (Zaubern erschwert moglich, keine permanenten Zauber méglich), 3-
4: normales Mana, 5: hohes Mana (Zaubern erleichtert, magische Artefakte
funktionieren verbessert), 6: sehr hohes Mana (Zaubern kinderleicht aber auch sehr
geféhrlich, alle temporéren Zauber werden permanent, Zauberpatzer sind
katastrophal, magische Artefakte konnen aufer Kontrolle geraten. Es manifestieren

ister oder andere Kreatt

Die weile Magierakademie (Ausrichtung: Hellsicht, Licht, Erkenntnis). Schule fiir
magiebegabte Adepten, die sich wiirdig erwiesen haben, 50 sténdige Bewohner. Die
Prinzipien der Akademie sind "Streben nach Wissen, Freiheit des Geistes und
Ehrlichkeit". Die Akademie halt engen Kontakt mit den sechs anderen

Gong-Turm von Tal-Gor: Ménche hiitten diesen Gang auf einem 60 Meter hohen
Rundturm. Der Gong vertreibt Feinde des Gong-Schlégers. innerhalb von 2,5km
Radius. Folglich gibt es hier eine Siedlung (400, diverse Rassen) rund um den Turm.
Der Abt der Mdnche von Tal-Gor darf als einziger den Gong schlagen.

Asseln grasen hier in Herden von bis zu 500
Tieren. Sie sind friedlich solange man sie nicht behelligt. Das Fleisch einer

Die vergessene Stadt von Gondaran. Eine tote Stadt liegt unter den Diinen begraben.
Nach einem Sturm legen sich oft Eingéange frei, die ins Innere der Gassen und
Palaste fiihren. Dort warten uralte Schétze auf die Abenteurer, aber auch die Mumien

Weilke Schlange Azzibor. Heiliges groRes Tier, dessen Zuspruch bei selbstiosen
Planen gewonnen werden kann. 50% einen Pilger zu treffen, der gerade auf der
Suche nach Azzibor ist, um (1W4) 1. Mittel gegen Krankheit von Familienmitglied, 2.
Segnung seiner Waffen, 3. Blick in die Zukunft, 4. Zuspruch fiirs Einsiedler-Leben, zu
erhalten. Azzibor hilft immer nur dem Wiirdigsten einer Reisegruppe.

Seltsam riechende Steine liegen hier iiberall im Wald verteilt. Reibt man sie ab, wird
der Gestank starker und es kommen alte, sehr grote Muschel-Fossilien zum

Die Maske Alsdam: eine Bronze-Vollgesichtsmaske, die mit Diamanten besetzt ist,
schwebt hier in Kopfhohe langsam durch den Wald. Sie bietet sich Reisenden an,
indem sie langsam vor ihnen schwebt. Wer sie aufsetzt, kann sie nicht mehr
abnehmen, er erlangt aber auch die Fahigkeit Laserstrahlen in verschiedenen Farben
aus den Augenschlitzen zu schieRen. Versuche die Diamanten zu entfernen, fiihren
zu einer todlichen Explosion der Maske. (Tatsachlich teleportiert sie sich an einen
anderen Ort im Wald.) Tragt man sie, Ist sie sich nach 1W6 Tagen wieder und bietet

Hexenhiitte. Eine damonische Nachthexe names Karla lebt hier. Sie erscheint als
harmlose altes Krauterweib und Iadt Fremde als Gaste in ihre Hiitte ein. Das Essen
ist jedoch vergiftet und sie sperrt betidubte Opfer in einen Kafig im feuchten Keller, um

Hier findet man abgetrennte Arme und Beine im Wald - alle paar hundert Meter. Unter
Tags ist es unheimlich still. In der Nacht kann man immer in einiger Entfernung eine
Flistern héren. Wer sich nachts alleine hier bewegt (einige Dutzend Meter
Entfernung zur Gruppe), wird von 1W3 Griinen Frauen (pflanzlichen Nymphen, vgl.
0905) attackiert und zerrissen. An Gruppen trauen sich die Griinen Frauen nicht

An einem verborgenen Waldsee mit Hohle gibt es eine Gruppe Flumphe. Sie sind
20%, dass einige der Flumphe von der Sporen aus 0704 infiziert wurden und nun

321 halblinggroBe Pilzwesen leben hier friedlich in ihrem Dorf Hischbuttel. Sie halten
60 Hunde und warnen Reisende vor den Gefahren des Tiefen Waldes und sind nicht
bereit sich weiter dorthin zu begeben. Beim wochentlichen Feuerfest gieRen sie sich
Ol auf die Pilzkappen und entziinden diese, bevor sie rituelle Tanze vollfiihren. Die
Pilzkappen sind wertvolle magische Ingridienzien und bringen pro getétetem

Alchemistische Drogenkiiche. Anzureil ein sehr entspannter Alchemist nutzt hier
seine Kiinste um in andere Spharen abzutauchen. Wenn er einen lichten Moment
hat, kocht er fiir ein paar Miinzen Tranke. Z.B. solche die einen lllusionen sehen oder
durchschauen lassen, oder auch solche die einen auf eine Geistreise schicken.
Uberreste der Pilzwesen von nebenan kauft er nicht. Gibt nur schlechte Visionen.

Ein Rudel Wélfe (35) beherrscht hier den Wald und hetzt Reisende zu Tode. Das
Rudel teilt sich in Gruppen von je 2W6 auf und treibt potentielle Opfer anderen

Der Alte Thron: Hier befindet sich ein (ibermenschengroRer Stein, der in der Form
eines plumpen Throns gemeiselt ist, irgendwo mitten im Wald. Die Ogerfiirsten der
Blut-Aone (vor 500 Jahren) krénten hier ihren Herrscher und labten sich an ihren
Untertanen. Lasst sich ein Oger auf dem Thron nieder, fahren die Geister der toten
Firsten in ihn ein und verleihen ihm i I Nur die i Oger

Holzschlangen: grofe, tierische, sich windende Aste: Verhalten sich genau wie

Richt-Eiche. Eine disteliberwachsene groRe Eiche steht auf einer Lichtung nahe
eines Pfades. 2W4 Menschen sind dort aufgekniipft. Die scheinbaren
Galgenschlingen sind jedoch Fangarme eines Distelpflanzenmonsters. Wer zu nahe
kommt, wird attackiert. Das Pflanzenwesen besitzt dieselben Werte (und GréRe) wie
ein Riesenoktopus und kann vom Baum herunter kommen. Es wirft tote Opfer nach

Dorf der Wildlinge, etwa 300 Einwohner. Wildlinge sind primitive Menschen.
Nachdem sie aus 0813 vor den Harzherz-Druiden geflohen sind, verstecken sie sich
hier in einfachen Behausungen. Sie haben einen Hass gegen alles Magische und

Steinzirkel und Lager der Harzherz-Druiden: Militante Druidensekte von 70 Druiden
(nur 3W6 anwesend), die alle Menschen aus den Waldern vertreiben will, und Hantur
(1616) vernichten. Sie setzen auf eine Verwandlung der unruhigen Wesen in
Pflanzen, und folglich ist (0606) ihr Heiligtum. Innerhalb ihres Steinzirkels in 0813
kdnnen sie einen &hnlichen Effekt erzielen und versuchen so Feinde zu befrieden.
Andere Druiden stehen ihnen neutral, aber nicht feindlich gegeniiber. 2d4
Waldschrate (kleine Ents) als Unterstiitzung immer in der Nahe. Waldschrate

Der Waisenjunge Edwein (9 Jahre) versteckt sich hier im Wald. Er ist mit seiner

Verfasser
kartograph Stamm der
o
néhern.
tartex
<
ihnen sind Zauberlehrlinge.
Desmond
o
der geheimen Dis
kartograph
4]
sich spontan Elemer
kartograph
o
Magierakademien (1027, 1029, 1130, 1328, 1430, 1625).
[+
tartex
o
\ Gewaltige r
o
Riesenassel ist essbar, hat aber modrigen Geschmack.
kartograph
o
der ehemaligen Bewohner.
tartex
o
tartex
o
Vorschein.
tartex
o
sich jemand anderem an.
tartex
<
ihre GliedmaRen zu amputieren und zu essen.
tartex
o
heran.
10f3
(tartex) / ¢« scheu und wissen wenig von der Welt um sie herum.
10f3 -
auBerst aggressiv sind.
tartex
4]
Pilzwesen 10-100 Standardmiinzen bei Alchimisten.
ragnar
o
tartex
o
Gruppen in die "Arme".
tartex
o
kenne den Thron aus einer Sage [Geriicht 48].
e Wiirgeschlangen. Alle 1W20 Stunden attackieren 1W2.
tartex/
Dragon +
kartograph o
anderen Gegnern.
kartograph
o
verehren einen Faultiergott.
tartex
o
verlassen nie tiefen Wald.
tartex
<o

kleinen Schweister Granga von einem Bauernhof (0914) geflohen, wegen sténdiger
Priigel, und bettelt Reisende an, ihn mitzunehmen. Granga hat er in einem hohlen
Baumstumpf versteckt. Beide sind schlecht erzogen und sehr anstrengend.

Link zur Diskussion im Tanelorn

Ein freundlicher Windgeist lebt in der Wiiste und spricht nur in Reimform. Fragt man
ihn auf lyrische Weise etwas, gibt er nach bestem Wissen und Gewissen Auskunft.

Im Norden dieses Gebietes fiihrt eine tiefe Schiucht von West nach Osten. 0800-
0900-1000-1100-1200

Ein Bach fliet durch den Wald. Man kann in einiger Entfernung einen Flétenspieler
héren, wird ihn jedoch nie finden, weil es sich dabei um einen Geist handelt, der die
Flucht ergreift, sobald jemand in 500m Nahe kommt.

Es gibt ein Hohlensystem, in welchem sich wertvolle Mineralien schiirfen lassen.

Hier schlangelt sich der Fluss entlang, der in den Feenseen aus 02 08 seinen Anfang
hat und sich durch 0209 0309 0310 0411 0611 0710 0811 0910 und 1010 schlangelt
um dort in den See zu flieBen. An dieser Stelle sind Stromschnellen.

Wildling-Angriff bei 1 auf 1w6.
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Karte mit Infos, Sta

Flumph- Missverstar


http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/
http://tanelorn.net/index.php/topic,84020.0.html
https://picasaweb.google.com/lh/photo/VSVgPzuDc3tTJziDtVybUu2goDa_oxatQ08L5SW6j6I
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawlalt/
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0723
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0724
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0725
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0726
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0727
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0728
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0729
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0730
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0731
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0800
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0801
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0802
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0803
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0804
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0805
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Interaktive Karte mit Livedaten

"Fort Schwurstein" der Hanturianer (1616) direkt an der StraRe: 160 Soldaten, die in
Gruppen von 10 den Wald patroullieren. Jeweils ein Hauptmann und ein Druide in der
Gruppe. Sie machen Fremden klar, dass sie im Wald unerwiinscht sind (siehe
Gerijchl 9). Die StraRe selbst stellt kein Problem dar. Gasthaus Ferdis Einkehr,

its und einige Har auBerhalb des Forts.
Kontro\lleren Zollscheine (siehe 0513 bzw. 1516)
Revier eines unterwiirfigen Einhorns. Das machtig erscheinende Tier benimmt sich
wie ein junger Hund und mdchte bei Reisegruppen bleiben, verlaRt aber sein Revier
nicht. Es kann nicht sprechen. Es versucht Reisende auf Gefahren
(Zufallsbegegnung) hinzuweisen.
Vor wenigen Wochen muss hier ein verheerender Waldbrand gewditet haben. Zuriick
bleiben verkohlte Stamme, Asche und RuR. Dazwischen wachsen schon die ersten
neuen Triebe.
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Die Behausung des Eil Throsch Ambrosch. Mit Gold lasst er
sich dazu bringen, meisterhafte Schmiedearbeiten durchzufiihren.

Hier fliest ein Bach, der von zahlreichen Enten bevdlkert ist. Diese Enten schliipfen
aus den Friichten eines Baumes am Bachufer, sobald sie ins Wasser fallen. Der alte
Ménch Austra ist hlerhergewanden um dieses Phanomen zu erforschen. Er dient der
bleichen Frt und 1V
Ein Stamm von Igelmenschen (235 Stiick) lebt hier in einem Dorf aus schwer
erreichbaren Baumhausern. Sie tragen Kriegsbemalung und sind ausgezeichnete
Kletterer, die zudem wieselflink von Baum zu Baum springen, bevor sie eingekugelt
angreifen. Sie betrachten Fremde mit Argwohn, sind aber mit Aufwand von friedlichen
Absichten zu tiberzeugen. Sie fiirchten Untote.
7 kannibalistische Zwerge haben sich in einer Hitte im Wald niedergelassen. Sie
haben eine Schwéche fiir Frauen und wiirden denen nie etwas antun. Aber deren
Manner (sie sehen Frauen immer als Besitz eines Mannes an) sind des Todes
geweiht und landen im Kochtopf.
Der abtriinnige Hanturen-General Cortiz hat sich hier mit barbarischen Halbling-
Kannibalen-Gefolge in primitiven Hiitten verschanzt. Cortiz glaubt die Stimme der
Natur, der einzigen Wahrheit, gehort zu haben. Die 350 Halblinge verehren ihn als
gottgleichen Fihrer. Halbling-Kopfe auf SpieBen saumen die Gegend. Ein M'rizz-
Barbar aus Growall (0003) ist Cortiz ebenfalls hong Cortiz ist wahnsinnig und neigt
zu langen 1 und plétzlichen 1en, die die Halblinge in die Tat
umsetzen miissen.
Das lichte Waldland hier wird von zahlreichen Mammuts bevélkert. Gruppen von 1W4
Tieren. Im tiefsten Wald hier liegt ein Mammut-Friedhof mit viel Elfenbein und W4
gerade verendenden Tieren. Wer sich am Elfenbein zu schaffen macht, 16t eine
Stampede von 1W20 Mammuts aus der Umgebung aus.

F mit istung, 5 Rationen (bei 1 auf
1w6 vergammelt) und 4w20 Miinzen.

Tief im Wald verborgen liegt die Burg Tockenigg. Sie wirkt gut gepflegt, wird jedoch
nur von den 2 Kindern Arne und Janna bewohnt. Die Kinder verstecken sich vorerst
vor Fremden und beobachten sie aus der Ferne von Briistungen und Deckenlucken.
Sie kontrollieren allerlei (Wald)Tiere, die sie im Notfall auch zur Verteidigung
einsetzen: Falken, Eulen, Wiesel, Walfe, etc. Sie behaupten ihre Eltern waren vor
Jahren zu einem ominésen Weien Turm (2613) aufgebrochen und nie
zuriickgekehrt.

Urwald: in diesem Gebiet leben keine intelligenten Wesen. lhnen wiirden nach jeweils
1W10 Tagen ein Tentakel wachsen, unbegrenzte Maximumanzahl. Die Tentakel sind
je 1W3 Meter lang und reagieren instinkthaft und nicht nach Willen des Tragers. Ab 3
Stiick beginnen sie auch zu laufen. Dieses Phdnomen héngt mit dem Schlingenbach
vom Gorhiigel zusammen, der alles Wasser hier speit. Am Gorhtigel und im
Schlingenbach kann Gold gefunden werden. In 10% aller Falle wachst statt Tentakel
ein Schuppenfliigel.

210 Wolfsreiter-Orks (40 Wdlfe) hausen hier unter primitiven Planen. Jagen auch
intelligente Wesen als Nahrung.

Centauren siedeln und jagen hier. Insgesamt sind es wohl 300, die in 7 Clans (w100
Mitglieder) leben und verfehdet sind. Jagdgruppen von 1W20 attackieren Reisende.
Sollte ein Clan sehen, dass ein anderer Clan Reisende attackiert, wird er nach dem
Motto "Der Feind deines Feindes ist mein Freund" die Reisenden schiitzen - aber
auch umgekehrt. Die 7 Clans werden von den 7 Schamanen-Tochtern der
verstorbenen Schamanm gefiihrt. Der Streit passiert darauf, dass die Himmelspfade
(quasi R ohne R ) seit ihrem Tod sind und
sie die Tochter gegenseitig dafiir verantwortlich machen.
Eine Uberwucherte Burgruine wird von 30 friedlichen Gnomen bewohnt, die mit

I 1 Tricks und i vortauschen, dass gar schreckliche Monstren
- Oger, Riesenschatten, Tentakel aus der Tiefe, usw - in der Ruine hausen. 600
Miinzen in Kiste und Laub und 1W4 zufallige magische lllusionsartefakte.
Wer hier versinkt, gelangt in das Reich unter dem Moor. In einer riesigen Hohle
kratzen bleiche, stumme Opfer des Moors leuchtende Steine aus dem feuchten
Grund. Sie stapeln sie vor einem froschartigen Idol.
Aggressive Riesenfrosche, gro wie Rinder. Alle 1W4 Stunden greifen 1W6 an.
Kleine Wesen wie Halblinge oder Gnome konnen die Tiere als weit springende
Reittiere benutzen. Zahmung ist allerdings nur auf magischem Weg maéglich. In
trockenerem Klima verenden die Tiere schon nach 1W4 Tagen Uberraschend.

w n und ten sich hier bei Vollmond, um fiir ihre Heilung
zu beten. Die restliche Zeit kann man die Brandflecken eines groRen Feuers auf einer
Lichtung sehen. Durch ein Menschen- und Tieropfer kann die Heilung ialsachllch
erfolgen. Der Druide Silbbart die 1 und andere aus.
einiger Entfernung, greift jedoch selbst nie ein, egal was passiert. Der tber nur ein
riesiges Bein verfiigende Jonach leitet die Feste und siedelt das gesamte Monat.
Nach einem Schisma in 0306 haben sich hier einige Gnome angeswedell Sle sind
fanatische Anhanger der Géttin in Griin und Fremden

Link zur Diskussion im Tanelorn

Strafle nach Hantur: 0015-0114-0214-0313-0413-0513-0614-0714-0815-0915-1015-
1115-1216-1316 -1416(Uferstrae)-1516-1616(Hantur)-1715-1816(Wall von Hantur)

Bei einer Zufallsbegegnung trifft man zu 50% einen wirr brabbelnden alten Mann in
versengter Kleidung. Er ist ein Druide aus Steiningen (1419), der sein Gedachtnis
verloren hat.

Eine kleine Fee wohnt in einer Pappel. Sie leidet an einer Krankheit, von der sie nur
das Baumharz einer Steineiche kurieren kann. Solche Baume soll es bei 0606
geben, die Fee ist jedoch schon zu schwach um zu reisen.

Pfad der Schande[0327, 0326, 0325, 0324, 0424, 0423, 0523, 0521, 0621, 0620,
0719, 0819, 0918, 0917, 0916, 0915]: Trampelpfad zum Straflager im Stiden (0228).

Im Norden dieses Gebietes fiihrt eine tiefe Schlucht von West nach Osten. 0800-
0900-1000-1100-1200

Die Gomn in Griin steht in Zusammenhang mit 0804 und 0704. Neben diversen

Ein geweihter Obstbaum, der das ganze Jahr lber kostliche Friichte tragt. Em Paar
Friichte vom Baum vermégen schwere Krankheiten zu heilen.

Klarer Teich. 3W6 Nymphen in Orgie mit 1W6 Sartyren. Laden Fremde ein. Heilt alle
Wunden.

Gefliigelte Augen, 30 cm D , 2 Meter Spannweite, jagen hier im Sturzflug
durch den Wald. Je 1W4 Stiick. Sie surren durchgehend und traurig. Ihr Lagerplatz ist
ein verfallener Turm, in dessen kleinen Sehschlitzen sie ruhen, als beséRe der Turm
tatsachlich Augen. Der Turm und die insgesamt 40 Augen sind das Produkt eines
altelfischen Magiers, der vor hunderten Jahren vom Wald ermordet wurde. Augen
erndhren sich von magischer Energie von Magiern. Sonst friedlich.

Gute Krauterhexe Nariya in Hitte. Kann Wunden heilen und segnen. Hilf mit
Heilkrautern. 7 weile Schlangen dienen ihr.

2 Fischerdorfer: Nessos (100 Menschen) und Sattelwurf (90 Halblinge). Die Dorfer
sind in Aufregung, weil 18 Kinder gestern gemeinsam in den gefahrlichen Tiefen
Wald (0809) aufgebrochen sind. Miitter weinen und beschuldigen die Kinder des
anderen Dorfes die eigenen auf diese Idee gebracht zu haben. Sie bitten Reisende
um Hilfe.

Die unheimliche Fahrfrau Prassis, die eine Vorliebe fiir schwarze Roben hat, und sich
weigert zu sprechen, um ihr Stottern zu verbergen, halt hier auf einer bewaldeten
Flussinsel Ausblick nach zahlender Kundschaft. Sie sucht Zuwendung und will ein
zufélliges Mitglied der Reisegruppe wortlos iiberzeugen, eine schéne Stunde mit ihr
auf der Insel zu verbringen, wahrend die restlichen Reisenden warten missen.
Kommt man hier ein anderes Mal wieder vorbei, wartet der Fahrmann Lassis, mit
dem exakt selben Verhalten. (Auftreten immer abwechselnd.)

Eishtigel, ein kleines Dorf mit 70 Einwohnern liegt hier tief im Wald verborgen. Die
Bewohner haben viele eigenartige Geschichten, die von einem alten Reich, das die
Membrane (2911) unterwarf berichtet. Es sind Nachfahren der Bronzring-Zivilisation
(0404, 0108). Sie erzéhlen auch, dass die FIdte von Agmen, nahe der Vulkaninsel
(1610) vom Himmel gefallen sei.

Horden von Waldschraten (kleinere Ents) attackieren Reisende hier. w6 alle w20
Stunden.

1 mit kleinen griinen Statuen im Wald, findet sich im Dorf eine lebensgroe
Statue der Géttin, die dick von Griinschimmel Uiberwuchert ist. Von Zeit zu Zeit
verschwindet die Statue: sie wandert davon, um Fremde dank ihrer Griinschimmel-
Spur in den verborgenen, unterirdischen Tempel zu locken, wo sie von den Gnomen
in Schimmelbecken geworfen und infiziert werden (vgl. 0704). Die Gnome sind nicht
wirklich bose, doch wer den Tempel entdeckt hat, muss sterben, um das Geheimnis
zu wahren. Der alte Anfiihrer der Gnome heif3t Spelnatz.

Hier schlangelt sich der Fluss entlang, der in den Feenseen aus 2 8 seinen Anfang
hat und sich durch 0209 0309 0310 0411 0611 0710 0811 0910 und 1010 schlangelt
um dort in den See zu flieRen.

Link zur Karte

Karte mit Infos, Sta


http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/
http://tanelorn.net/index.php/topic,84020.0.html
https://picasaweb.google.com/lh/photo/VSVgPzuDc3tTJziDtVybUu2goDa_oxatQ08L5SW6j6I
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawlalt/
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0815
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0816
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0817
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0818
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0819
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0820
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0821
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0822
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0823
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0824
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0825
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0826
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0827
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0828
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0829
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0830
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0831
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0900
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0901
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0902
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0903
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0904
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0905
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0906
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0907
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0908
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0909
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0910
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0911
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#0912
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Interaktive Karte mit Livedaten

Der Hellsicht-Wald. Der Hellsichtmagier Aladan hatte hier seinen Magierturm mitten
im Wald. Inzwischen ist der Magier fort und der Turm verfallen und tiberwuchert. Im
Inneren befindet sich jedoch noch ein uraltes Artefakt des Magiers (die "Blaue
Hellsichtkugel von Dantossia" - Die Hellsichtkugel erlaubt jedem, der durch sie Blickt,
ein beliebiges Ereignis an einem beliebigen Ort zu sehen, kann jedoch zu schwache
Geister auch in einen Strudel des Wahnsinns reissen.), das so stark ist, dass es die
ganze Umgebung verzaubert. Das fiihrt dazu, dass Uberall im Wald Fata-Morgana-
ahnliche Projektionen auftauchen, die Ereignisse von einem anderen Teil des Landes
zeigen. Der alte Magierturm wird bewacht von seinen 1w6 Dienern, die alle
Eindringlinge vom Turm fern halten: Kristallmenschen, die in der Lage sind wenige
Minuten in die Zukunft zu blicken und Kristallzauber zu wirken. Dadurch sind sie fast
unbezwingbare Gegner im Kampf und bisher haben sie die Existenz des Turms
erfolgreich geheimgehalten. Sie brauchen weder Nahrung, noch Wasser oder Luft
und halten sich immer nahe des Turms auf. Jede Stunde, die man sich irgendwo hier
im Wald aufhalt, begegnet man bei 1-5 auf 1w6 einer hellsichtigen Projektion
(verschledene Slnneselndrucke) des Artefakts. Sie stammt (1w6)...: 1-2: ...aus der
us der Gegenwart... 6:

(AB C D), wobei A = 1w4- ,

1w10-1. Erst bei genauerer Untersuchung ist die Pro1ekt|on als solche zu erkennen,
im ersten Moment wirkt sie sehr real.

Ein groRer Vierkant-Bauernhof im Wald. Die Bauernfamilie Darger (14 jeden Alters)
und ihr zahlreiches Gesindel (40) arbeitet hier hart. Familienhaupt Fragior Darger ist
ein Choleriker, der Familie und Gesindel auch schon mal verprigelt, aber nichts so
sehr liebt wie die Geschichten von Reisenden und sie im Hof reichlich bewirtet.

"Fort Wintersieg" der Hanturianer (1616) direkt an der Stralle: 160 Soldaten, die in
Gruppen von 10 den Wald patroullieren. Jeweils ein Hauptmann und ein Druide in der
Gruppe. Sie machen Fremden klar, dass sie im Wald unerwiinscht sind (siehe
Gerticht 9). Die Strale selbst stellt kein Problem dar. Gasthaus Fruchtjongleur,
Untert its und einige Har auBerhalb des Forts.
Kontrollieren Zollscheine (siehe 0513 bzw. 1516)

12 Kafige mit Gefangenen hangen hier auf den Baumen. W12 von ihnen sind bereits
verhungert oder gar skeleletiert. Die Uberlebenden jammern und flehen wie
wahnsinning doch freigelassen zu werden. Bei Befreiung eines jeden Einzelnen: 1.)
greift sofort an 2.) stiehlt bei nachster Gelegenheit und haut ab 3.) lauft sofort davon
4.) umarmt stundenlang von Weinkrampfen geschttelt 5.) dankbar und freundlich 6.)
schwort ewigen Schwur zu dienen bis zum Tod. Die Gefangenen sind alle Mérder aus
Hantur.

Eine Rotte von 24 fanatischen Pilgern aus dem siidlichen Kénigreichen jenseits des
Gebirges befindet sich gerade hier auf dem "Weg der Wandlung". Ihr Ziel ist es sich
zum Tempel des Eistod durchzuschlagen. (0500) Von den einst 99 Pilgern sind nur
diese (ibrig geblieben. Sie sind unterernahrt und sehr dreckig. Doch das Leiden und
Sterben sei Sinn der Pilgerschaft, so ihr Wortfiihrer, der Seelige Piet. Sie hoffen auf
Transformationswunder (Metamorphosen) ihrer Kérper, doch bis jetzt ist nichts
geschehen.

Rauberbande von 4w6 Orks, die in kleinen Gruppen auf Beute lauern. Anfiihrer Grock
hat ein entstelltes Gesicht, er hasst alle Nicht-Orks.

Sébelzahnaffen hausen hier auf den Baumen. Viele Clans von 2W20 Tieren. Manche
(30%) tragen Fetzen menschlicher Kleidung. 2 verfallene menschliche Siedlungen,
die die Natur wohl erst kiirzlich (2 Jahre?) zuriickgeholt hat.

Ein groRBer Wasserfall an einer Klippe. Hinter dem Wasserfall ist eine Hohle
verborgen, wo 2 Herzbrosche, in einer Nische sichtbar gelagert sind. (3 zusatzliche
Trefferpunkt pro Brosche, die man sichtbar tragt) Weiter hinten in der Hohle finden
sich Hohlenmalereien: Damonen. Durch einen Schacht gelangt man in eine
Schlangengrube.

9 jugendliche Nord-Hochelfen sitzen hier im Wald und berauschen sich an seltsamen
Getranken und Kréutern. Sie sind freundlich zu Fremden und laden sie ein, sich am
Gelage zu beteiligen. Fiir Nicht-Elfen sind die Mittel jedoch &uferst gefahrlich. Sie
fiihren bei gescheiterter Willenskraft/Weisheits-Probe zu (1W4) 1. nach einmaligen
Gebrauch siichtig; 2. lassen fiir 1W8 Tage Visionen von bedrohllchen Schallen
auftauchen; 3. fiihren zu einem Li gegeniiber den

Gefahrten/besten Freund; 4. fiihren zu ernsthaften Selbstmordgedanken/-versuchen
vor Gliick (mehr Willenskraft/Weisheits-Proben).

Kohlerdorf (600 Halblinge), beziehen ihr Holz von 0924. Der Rauch ist weithin
sichtbar. Bezahlen den wehrhaften Bauern in 0924 Tribut.

‘Waldbaronie Heksol: 11 Rodungen mit Bauerdérfern. Auf zentralem Hiigel steht die
kleine Burg von Baron Birkenfall, einem auRerst gelehrtem Mann, der
Kriegshandwerk und Bauern hasst. Er neigt zu tbertrieben lehrreichen Bestrafungen
fiir seine Untertanen. Die Bauern haben die Verteidigung der Baronie in die eigene
Hand genommen. Der Ubergang zum Raubertum ist fliefend.

Teichbaronie Plasbach: 14 kleine Seen mit je 1w4 Siedlungen am Ufer. Auf einer
Insel im groten See liegt die Burg von Baronin Beklara. Sie gibt sich als Halb-Elfin
aus, ist jedoch keine. Ihre Erbschaft beruht auf den Fakt, da ihr Vater Hochelf
gewesen sein soll. Schlechte Imitation elfischer Sitten in der Burg. Ein vermummter
Mérder (Magier) geht manchmal nachts um.

Eine Gruppe aus 4w6x2 wildernden Rattenmenschen macht die Gegend unsicher.
Sie verspeisen alles, was sie erlegen kénnen und agieren listig und aus dem
Hinterhalt. Der Anfiihrer wechselt standig. Halten sich einen Halblings-Koch als
Sklaven.

Die Trimmer eines ten Schiffes der 1t (0517). Nicht mehr viel zu
machen. Die Leichen der Besatzung wurden langst von Wildtieren verschleppt. Die
Kapitanskiste mit Wolfswacht Uniform und 700 Miinzen, Schatzkarte (zu 0231) sowie
Fernglas und Sextant liegt verschlossen im Wrack.
Der Gliickswald. Ein géttliches Gliicksbringer-Amulett liegt versteckt im Astloch eines
Baums, wo es vor langer Zeit von einem durcl Priester auf Anweisung
seines Gottes hinterlegt wurde. Das Amulett bewirkt, dass niemand Pech in dieser
Gegend hat. Alle Proben gelingen mit groBer Wahrscheinlichkeit, es gibt keinerlei
Patzer. Sollte jemand wider Erwarten doch Pech haben, so ist das eine géttliche
Fiigung.
Der dicke Kobold Limmerick lebt hier. Er verlangt von allen Durchreisenden ein
schmackhaftes Essen als Wegzoll. Weigert man sich ihm dieses zu geben oder
Limmerick das Essen nicht, so wird man mit einem Fluch
belegt, durch den fiir den Verfluchten jegliche Nahrung widerwartig stinkt und noch
schlimmer schmeckt. Der Fluch dauert 3w6 Tage an.
Tannenwald mit trockenem Boden. Gefahr von Waldbrénden.
Gorilla-Clans leben hier auf den Waldhiigeln. Jeweils 3W20 Tiere. Sie beherrschen
jeweils TW10 Worte und verstehen Sprachen. Sehr leicht zu erziirnen und nicht mehr
zu stoppen, wenn einmal aggressiv.
Eine tief Schlucht durchbricht den Wald hier. An der Nordseite patroilliert Asmen, der
Nordwachter. Dieser vollgepanzerte Krieger will niemanden passieren lassen. Seine
magische Riistung erlaubt es fiir 2 Minuten zu fliegen und seine Axt verschieRt Blitze.
Asmen warnt, das der Norden viel zu geféhrlich fiir die Reisenden sei. Er ist jedoch
einfach wahnsinnig und wurde von seinem Kampforden hier zuriickgelassen. Wird er
besiegt, rast seine Riistung in den Himmel und explodiert.
Sehr sumpfig abseits der schmalen Wege. Ein Mann liegt weinend am Weg, weil
seine Geliebte versunken ist. Nachts treibt sich ein Irrlicht ohne bdse Absichten
herum.
Ein rétlicher Blob (50cm) Durchmesser lebt hier. Er tragt zwei menschliche Augen
und brabbelt in schwer verstandlicher menschlicher Sprache. Es handelt sich um den
verwunschen Blutprinzen von Hantur (1616), der seit 200 Jahren durch den Wald
kriecht. Er verspricht jedem immense Schétze der ihn zuriick an die Macht bringt.
Sein Name war Usgul, doch er hat keine Anhanger in Hantur mehr. (Er war nie
gerade popular...) Wird er zuriickverwandelt (sehr schwierig!), setzt ein minutenkurzer
Alterungsprozess bis zum Tod ein, weil er sein natiirliches Alter schon langst
berschritten hat.

Link zur Diskussion im Tanelorn

Die rote Magier-Novizin Yua (eine Nymphe) hat ihre Feuermagie fiir kurze Zeit in den
Dienst der Bauernmagie gestellt um in der Schmiede auszuhelfen (Der Schmied
Huckl hat sich verletzt). Sie stammt aus der roten Akademie (1130).

StraRe nach Hantur: 0015-0114-0214-0313-0413-0513-0614-0714-0815-0915-1015-
1115-1216- 1316-1416(Uferstrae)-1516-1616(Hantur)-1715-1816(Wall von Hantur)

Pfad der Schande[0327, 0326, 0325, 0324, 0424, 0423, 0523, 0521, 0621, 0620,
0719, 0819, 0918, 0917, 0916, 0915]): Trampelpfad zum Straflager im Stiden (0228).

Pfad der Schande[0327, 0326, 0325, 0324, 0424, 0423, 0523, 0521, 0621, 0620,
0719, 0819, 0918, 0917, 0916, 0915]: Trampelpfad zum Straflager im Siiden (0228).

Pfad der Schande[0327, 0326, 0325, 0324, 0424, 0423, 0523, 0521, 0621, 0620,
0719, 0819, 0918, 0917, 0916, 0915]: Trampelpfad zum Straflager im Siiden (0228)

Pfad der Schande[0327, 0326, 0325, 0324, 0424, 0423, 0523, 0521, 0621, 0620,
0719, 0819, 0918, 0917, 0916, 0915]): Trampelpfad zum Straflager im Stiden (0228).
Hochtechnologie-Storsender, versteckt in einem hohlen Baumstumpf.
Hochtechnologie-Gegensténde funktionieren hier nicht, bei 2-3 auf 2w6 werden sie
durch den Stérsender iiberlastet und dadurch zerstért (nur einmal pro Gegenstand
wiirfeln). Weitere vier Sender dieser Art befindet sich in 1104, 2414, 2704 und 2816.
Fligt man sie zusammen, kann man mit dem nétigen Hintergrundwissen einen
Super- Storsender konstruieren, der, wenn er mit genug Energie versorgt wird (vgl. z.
B. 0018), i Hochtechnologit im Umkreis von 4w6 x 100
Kilometern (inklusive sich selbst) in einem einzigen Augenblick vernichten kann.

Saurepilze. Bei Beriihrung explodieren sie und verursachen dabei im Umkreis von
1w6 Metern mittleren kérperlichen Schaden.

3w Vogelfreie, ehemalige Bauern aus 0924, wildern im Wald. Begegnung bei 1 auf
w6.

Machtiges Antimagie-Artefakt in Form einer ewig mit grauer Flamme brennenden
Kerze. Im Einflussbereich dieses Artefakts (3w6 x 10 Meter) ist Zauberei (1w8)... 1
schlicht unméglich, 2: nur sehr erschwert moglich, 3: méglich, aber jeder Misserfolg
zahlt als schlimmer Zauberpatzer, 4: méglich, aber ein einzelner Zauber entkraftet
den Zaubernden komplett (kein Mana mehr etc.), 5: méglich, aber jeder Zauber
bewirkt genau das Gegenteil, 6: moglich, aber das Ziel jedes gewirkten Zaubers wird
zufallig bestimmt. Magische Gegenstande werden auf ahnliche Art von dem
Antimagie-Artefakt beeinflusst. Das Artefakt wurde aus der grauen Magierakademie
(1029) entwendet, es winkt ein reicher Finderlohn. Die Rattenmenschen haben das
Artefakt einem ermordeten Handler abgenommen und verwenden es zur
Beleuchtung ihres Verstecks.

Im Norden dieses Gebietes fiihrt eine tiefe Schlucht von West nach Osten. 0800-
0900-1000-1100-1200. Hier stehen die Uberreste einer Briicke.
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Interaktive Karte mit Livedaten

Schon vom weitem sieht man schwarze Wolken aufsteigen. 1W4+1 Kohler, die schon
seit langer Zeit keine Frauen mehr gesehen haben, leben hier.

Holzfallercamp (3W6 Mann). Versorgt die Stadt in 1401 mit frischen Holz und sorgt
dafiir, dass auch genug fiir die Kohler 1003 iibrig bleibt. Verehren Waldgeister im
Stiden(1005), trauen sich dort aber nicht hin und Warnen fremde davor dort zu

Hier gibt es Ringe von unnatiirlich eng gewachsenen Baumen. In ihrer Mitte findet
sich stets ein eingekerkerter Humanoider. Meist (95%) schon (mit allem was sie bei
sich hatten), verhungert und skeletiert. Enige (50%) tragen d&monische Male am
Korper (Hormer aus der Stirn, 0.4.). Eine Dryade wacht iiber diesen Wald. Wer
damonisches Blut in sich tragt (oder unnétig viele Baume fallt), und sich hier zur
Ruhe lasst, wird am néchsten Morgen von Baumen eingekreist sein und sich nicht

Schwarme von Killerameisen verbergen sich hier im Boden. Wer sie nicht bemerkt
wird von ihnen tiberrannt und vergiftet. Sie sind sehr klein und sehr schnell und
Gegnern. Zwei Staaten liegen untereinander im
Konflikt: rote und schwarze Ameisen. Die Konigin der schwarzen versucht Reisende
als Verbiindete im Kampf zu gewinnen. Sie erscheint dazu als wunderschone Frau in
Traumen. Wer seine Hilfe verweigert, der wird bedroht und dann gnadenlos attackiert.
Ein zerstorter Weiler der halbingsgroBen Pilzwesen von 0806. Am Boden verwesen
28 enthauptete Leichen. Ein Uberlebender versteckt sich im Unterholz und
beobachtet dngstlich Besucher. Er erzahlt von einem Alchimisten, der mit 8 Séldnern
angriff. Die Pilzkappen sind wertvolle magische Ingredienzien und bringen pro
getotetem Pilzwesen 10-100 Standardmiinzen bei Alchimisten.

Ein Stamm von 80 Waldelfen lebt hier. Sie lehnen jede Form von Metall ab und
verlangen als Wegzoll die Riickgabe einer metallenen Riistung oder zumindest Waffe
and die Natur: die Ausriistung muss in einen Opfersumpf geworfen werden. Wer den
Sumpfbereich betritt / durchschreiten will , wird von Leichen, die nie zum Vorschein

Hier leben Capricorn-Hirten (Ziegenfische), die ihre Tiere zwischen Strand und
Kistenweiden hin- und herziehen lassen. Ihr Dorf wurde unléngst von einem
Erdbeben von der Klippe gerissen und die 120 Uberlebenden leben nun in Zelten. Sie
betteln Reisende um Hilfe an. Die Capricorns haben besonders wohlschmeckendes

Immer 2w4 Fischerboote mit Menschen oder Halblingen aus 0909 am See. Viele
Kascher sind im Wasser versenkt, um die weithin beliebten Silberkrebse zu fangen.
Weit vom Ufer entfernt wandert der Konig der Silberkrebse im Wasser herum und

Nicht weit vom Ufer entfernt findet man die versunkenen Ruinen einer alten
Hafenanlage. Die Gravierungen weisen auf einen Zusammenhang mit der Bronzring-
Zivilisation (0108) hin. Nun leben 4 Nixen und 2 Wasserméanner in den Ruinen und
locken Reisende gerne ins Wasser - sie verstehen nicht, dass ihnen das nicht gut

Hier ist vergraben: das Fliegende Schwert, ein Mithril-Zweihander mit "echten”,
weilen Adlerschingen, die aus der Parierstange wachsen. Dieses magische Schwert
kann geworfen werden, trifft dann 1W4 zufallige Gegner in einer Runde und fliegt
dann zum Werfer zuriick. Es kann eigentlich nur mit der Karte in 0310 gefunden
werden. Wird es ausgegraben, versucht es weg zu fliegen. Erst wenn es das erste
Mal Blut durch einen neuen Tréger gekostet hat, wird es "zahm". Bis dahin
zusétzliche Starke-Probe jede Runde (nur wenn im Kampf eingesetzt) nétig, um zu

Auf einem kahlen Hiigel mitten im Wald lebt in einem verfallenen Schloss ein
ir mif 1en als Gefolge (mindere Vampire).

Entenmer

Die Spieler. Zwei Riesen sitzen hier im Wald und spielen seit Jahrhunderten ein
Schachspiel mit gewaltigen Steinfiguren. Sie lassen sich nicht aus der Ruhe bringen.

Eine verfallene Hiitte im Wald. 3w6 Kobolde haben sich im Keller des Hauses nieder
gelassen. Sie jagen in der Umgebung Uberfallen aber auch Reisende.

f mit etwa 200 duBerst wehrhaften Amazonen. Sie hassen

Ménner und verlassen das Dorf nur wenn es sich nicht vermeiden lasst.

In diesem Gebiet wachsen ausschlieRlich Birken: ein lichter Birkenwald.

Der verlassene Leuchtturm. Bis auf ein paar Flederméuse ist er unbewohnt. Der
Leuchtturm dient gelegentlich als Treffpunkt fiir Mitglieder der geheimen Diebesgilde

Das Refugium. Tempel der Reinigungsgéttin Lumbia. Die 5w6 Priester versprechen
jedem Verbrecher, ihn in ihnrem Orden aufzunehmen und innerhalb eines Jahres zu
autern, egal wie abscheulich sein Verbrechen gewesen sein sollte. Danach wiirde
die Géttin dafiir sorgen, dass der Betreffende ohne weltliche Strafe fiir sein
Verbrechen weiter leben konnte. In Wirklichkeit werden solche Bewerber jedoch in
einem grausamen Ritual der Gottin geopfert.

Klippen von Habera: 100 Meter hohe, weilRe Felsklippen fiihren in den See hinab.
(vgl. 1021) Das Dorf Leoldstadt liegt nahe an den Klippen. 220 Einwohner: Zwerge
und Elfen in groRer Harmonie. Vorurteile gegentiber Menschen, die alle als Barbaren

Klippen von Habera: 100 Meter hohe Felsklippen fiihren in den See hinab. (vgl. 1020)
Die Felsenfestung Boroburu (ehemals Bronzring-Zivilisation, 0911) ist in die Klippen
gebaut. Vor einigen Monaten hat der Stein der hellen, unbewohnten Festung sich
plétzlich schwarz verfarbt. Eine Expedition von 7 Magiern der Akademien (1429)
versucht diese Veranderung zu erforschen. Die Teilnehmer werden in der Festung
nach und nach wahnsinnig. Es wird wohl in einem Blutbad enden. Das bisher

ur Phé des i rwandelt die Bewohner befallener
Gebaude in psychotische, aber disziplinierte Morder.

An der Kiiste steht das weithin bekannte Bordell "Zur feuchten Rose". Die meist
unfreiwillig hier arbeitenden Dirnen sind aus allen Rassen und Kulturkreisen des
gesamten Umlandes. Eine Truppe von 20+5w6 bewaffneten Séldnern ist fir die
Bewachung zustandig, andere Séldnertrupps sind fiir die Beschaffung neuen
"Materials" zustandig. Steht in Konkurrenz zum Bordell auf 1222. Viele machtige
Personen gehen hier ein und aus und protegieren das Etablissment. Hier werden
auch oft wichtige Geschéftsgesprache abgehalten. Die abgelegene Lage stellt sicher,
dass es nicht so viele neugierige Augen gibt - "Was in der Rose passiert, bleibt in der

Ein alter Friedhof liegt her im Wald. Im Zentrum befindet sich ein kleiner
Saulentempel mit Krypta, in dem 1W8 magische Perle lagern. Sie erlauben die
einmalige Verwandlung in einen 1.) Wolfsmenschen, 2.) Baren, 3.)

Die Ve
dauert 1W6 Stunden oder bis zum Verlust aller Trefferpunkte. 2W20 Zombies
attackieren Besucher des Friedhofs. In der Krypta lauert ein 2képfiger Hollenhund

Ing

In einer Kéhlerhiitte im Wald wurde Grulbert und Tarska unléngst ein Sohn names
Tsurel geboren, der - vertraut man den Sternen - zu einem méchtigen dunklen
Herrscher reifen wird. Die Eltern ahnen nichts davon, finden es aber unheimlich, dass
in letzter Zeit dunkle Gestalten sie zu beobachten scheinen: 2 Hexer-Kultisten, einer
auf einer Riesenfledermaus, einer mit einem SchattenroR, deren Aufgabe es ist,
Tsurel vor Gefahren zu schiitzen, ohne in sein Leben einzugreifen. Sie dienen Arng-

Waldbaronie Weidsee. In den 9 Dorfern hier herrscht unheimliche Passivitat und eine
melancholische Stimmung. Die 9 Dorfvorsteher und der Baron auf Burg Weidsee auf
der Sturminsel, benehmen sich seit einem Jahr seltsam. Die Steuern werden immer
weiter erhdht, und wer nicht zahlen kann, i im Bleil L
Rebellenfiihrer andern von einem Tag zum nachsten ebenfalls ihr Personlichkeit.
Ursache: ein Clan von Doppelganger aus dem fernen Osten hat die Herrschaft
i und Botschaftern sind sie duRerst freundlich
und groRzigig. Ihr Plan ist es in einigen Monaten mit allem Gold und viel Blei via

Waldbaronie Tschurtschenau: den Baumen fehlen hier auch im Sommer alle Blétter.
Baron Hingpie hat durch ein Ritual ihre Lebensenergie in das jetzt riesig wachsende
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Getreide geleitet. Seltsamerweise verwandelten sich die Bewohner jetzt nachts in
groBe Kiirbise. Einige, wenige davon haben gar GliedmaRe und kénnen sprechen.
Hingpie ist (iberzeugt, dass diese Verwandlung ein Segen des Erntegottes sei.

Link zur Diskussion im Tanelorn

Tief im Wald kann man das Grab eines Abenteuers unter einen Steinhaufen finden.
Grabrauber finden 5W20 Goldmiinzen, ein magisches Schwert (+1) und werden
fortan von Geist des Abenteuers heimgesucht

An einen Teil der Kiste schlieft hier ein Schilfgiirtel an, in dem ein Stamm
Entenmenschen lebt. (1109)

Das Gasthaus zum alten Kutscher. Die Wirte sind zwei gastfreundliche Satyr-Briider.
Das Gasthaus ist ein Umschlagplatz zwielichtiger Geschafte. Ein kleiner Weg fiihrt
vom Gasthaus zur Stralle nach Hantur auf 1015.

Strafle nach Hantur: 0015-0114-0214-0313-0413-0513-0614-0714-0815-0915-1015-
1115-1216- 1316-1416(Uferstrae)-1516-1616(Hantur)-1715-1816(Wall von Hantur).
Eine Abzweigung der Strafe fiihrt zum Gasthaus nach 1014.

Im Wald versteckt befinden sich heie Quellen. Badet man bei Vollmond darin, kann

man sich um 2w6 Jahre verjiingen, bei Neumond altert man hingegen um 2w6 Jahre.

Zu jeder anderen Zeit geschieht nichts Ungewohnliches. Die Amazonen wissen vom
Zauber dieser Quellen und benutzen ihn zu ihren Gunsten.

Der graue Magier-Novize Thyron, der durchreisende Magier auffordert, sich mit
seinen antimagischen Kréften zu messen. Er stammt aus der grauen Akademie
(1029).

Einige Bedienstete des Bordells sind Mitglieder der geheime Diebesgilde "die
schwarze Feder" (siehe 0214).

Ein Jiingling lebt versteckt im Wald und sucht eine Gelegenheit, seine Liebste aus
dem Bordell zu befreien.

Link zur Karte
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Die schwarze (Ausrichtung: Beherrschung, Nekromantie,
Dunkelheit). Schule fiir magiebegabte Adepten, die sich wiirdig erwiesen haben, 25
stéandige Bewohner. Die Prinzipien der Akademie sind "Dominanz und Unterwerfung".
Die Akademie halt engen Kontakt mit den sechs anderen Magierakademien (0727,
1029, 1130, 1328, 1430, 1625).

Die graue Magierakademie (Ausrichtung: Heilung, Antimagie, Schutz). Schule fiir
magiebegabte Adeplen die sich wurdlg erwiesen haben 100 standige Bewohner. Die
Prinzipien der Akad ind "Gl und beit". Die
Akademie halt engen Kontakt mit den sechs anderen Mag\erakademlen (0727, 1027,
1130, 1328, 1430, 1625).

In einem Moor lebt hier die alte Krolka mit ihrem minderbemittelten Sohn Hinkebein.
Der kann allerdings mit Tieren sprechen. Die 14 Saurier des Moors sind seine
Freunde und gehorchen ihm. Krolka und Hinkebein betteln Reisende um Nahrung
und Geld an. Sie sind dabei sehr ausdauernd, aber unterwiirfig. Sie versprechen
Informationen. (Gerlichtetabelle)

Nachtwald. UbergroRe Tannen mit sehr dichten Kronen bilden ein Dach, durch dass
kein einziger Lichtstrahl bis auf den von Reisig dringt. Das

Link zur Diskussion im Tanelorn

Im Norden dieses Gebietes fiihrt eine tiefe Schlucht von West nach Osten. 0800-
0900-1000-1100-1200

Gruppe 1en lebt hier, deren Biss

Eine
L2

Unterholz ist sehr karg und man kommt daher zwischen den méachtigen
Tannenstammen gut voran. Es ist allerdings sehr schwer sich hier zu orientieren. Die
einzigen Orientierungspunkte bilden groe Ameisenhiigel, deren Bewohner aufierst
aggressiv sind und im Dunkeln leicht rétlich leuchten. Diese Ameisen kénnen
Menschen normalerweise nicht gefahrlich werden, sind jedoch in der Lage sich mit
ihren scharfen Kauwerkzeugen durch Ruckséche zu fressen um Vorréte zu
vernichten oder Ausriistungsgegenstande zu beschadigen.

Wald der Spiegel-lllusionen. Tauschend echte Spiegelbilder von anwesenden
Personen und Gegenstanden entstehen hier spontan und verhalten sich nach kurzer
Zeit ganz autonom. Erst wenn man sie eine ldngere Zeit tiber beriihrt, verschwinden
sie. Jedoch bewirken die sich standig wiederholenden Tauschungen nach und nach
immer gréRere Verwirrung. Auch getraumte Szenen konnen sich in dieser Form als
fir alle sichtbare lllusion manifiestieren.

Irre Drogendruiden, -hexen und -satyrn leben hier in einer Kommune, in der Freiheit,
Gleichheit, sanfte Drogen und viel Kuscheln angesagt sind. Unterwanderung durch
Rauberband, die heimlich die Drogen verkaufen will und Damonenanbeter, die ihrem
Herrn und Meister neue Opfer zufiihren mdchten. Fllichtige Verbrecher aus 10 Hex
im Umkereis halten sich hier auf.

Gefahrliche Rlesengoﬁesanbetennnen nisten hier in Gruppen von 1W4. Sie
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sofort aus dem Hinterhalt, ebenso Gruppen, kleiner als sie
selbst. Besser nicht aufteilen! ;-) Gruppen ihrer GroRe oder mehr, veranlassen sie zur
Flucht. lhre Fangarme sind nach waldelfischer oder druidischer Segnung als Waffen
von Meisterstiick-Qualitét einsetzbar.

Baumaltar der Wandlung: eine groRe, hohle Eiche. Wer sich darin aufhalt und
irgendein Wort sagt, verwandelt sich permanent in ein mittelgroBes Waldtier (1-3)
oder einen Schwarm von kleineren Tieren (4-6). In beiden Fallen verschwindet das
Getier schnellstméglich im Unterholz. Der Baumaltar wird vom Druiden Koal bewacht,
der sich jedoch vor Fremden versteckt. 10% Chance, dass gerade ein Ritual mit
1W12 Druiden stattfindet.

(1W6)-1 Weidenmanner (Wicker Men) stehen hier in Ufernahe. 10% dass darin
gerade 1W4 Verbrecher eingesperrt sind. Innerhalb von 1W4 Stunden kommen
1W12 Druiden und setzen die Weidenménner in Brand. Die Verbrecher (Viehdiebe,
Wilderer, Rauber, Ver iger) wurden aus umliegenden Dérfern und Hofen an die
Druiden ibergeben.

3 Fischerdorfer mit je 140 Einwohnern: Park, Laichgrund und Spim. 2 Schaf-Hirten-
Dérfer (je 90 Einwohner) in Grasland hinter der Kiiste: Gottlos und Spilit. Die
Bewohner aller 5 bezeichnen die jeweils anderen Dérfer als voll von Verbrechern und
Banditen. Die Dérfer werdem vom Rat der 12 (Druiden), die im Wald zuriickgezogen
leben, beherrscht.

Unterarmlange Libellen bewohnen den Uferbereich. Die Elfen aus 1008 jagen sie und
verarbeiten die Panzer zu Riistungen und Waffen.

Hier lebt ein Stamm von 1w6 x 100 Entenmenschen im Uferbereich.

1 bewohnen hier eine schwimmende Nestinsel. Sie fordern Tribut
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von den Entenmenschen aus 1109 in Form von Eiern, aus denen sie mithilfe von
Blutmagie verkiimmerte Sklaven-Entenmenschen ziichten.
Kloake und Schrottplatz der Schwanenmenschen. Leichen von

inungen fir 1wé Stunden verursachen kann. Sie greifen an, wenn
man ihren Nestern zu nahe kommt (was oft passiert, sobald man versucht auf die
Tannen zu klettern). Begegnung auf dem Waldboden bei 2 auf 2w6 (pro Stunde) und
beim Besteigen einer Tanne bei 2-10 auf 2w6.

Ein méachtiges Einhorn bewacht diesen Wald und greift jeden an, der hier jagt. Die
Spiegel-lllusionen werden von der Aura des Einhorns verursacht.

Hochtechnologie-: , getarnt als Stein. Siehe 0919.

Verfallende Kapelle des Gespaltenen Gottes (der Fallen und Spiele): Reines 9-
Meter-Schachbrett aus Marmor zwischen austreibenden B&umen im Inneren.
Marmorbldcke heben und senken sich, an anderer Stelle des "Bretts", wenn man
hinaufsteigt. Untote Kinder werden dabei freigesetzt. Wer auf den falschen Stein tritt,
der wird von Energiestrahl aus dem ebenfalls perfekt erhaltenen Altargemalde, das
2zwei gespaltene Zwillingsjungen darstellt, getroffen. Unter dem Schachbrett lebt auch
ein vier-, und langarmiger roter Unhold mit einem Goldschatz. Der Druiden-Rat hat
den Kult des Gespaltenen Gottes vor 2 Generationen ausgerottet.

Die aus 1112 halten sich von hier fern. Wahrscheinlich sind die Effekte

en-
Sklaven treiben in verschiedenen \/erwesungszustanden im Wasser. Durch die
Abfalle der 1mensct gewinnt alles, was langer
als drei Tage im Wasser treibt, die Eigenschaft "fliegend", zunachst nur fiir 24
Stunden, nach einer Woche Kloakenbad permanent. Jeden Tag sind Proben gegen
Ubelkeit, Krankheiten und magische Nebeneffekte zu bestehen.
Kirtin von Neuem: der i von Kirtin:
Bernstein-Insekten aus den Unterwasserbergbau in 1413, etc. ibernehmen
Weichh&ute durch Einnisten und versuchen den Bernstein-Abbau zu verhindern bzw.
Artgenossen zu befreien. Pro Humanoiden W4 daumen- bis katzengrofRe Insekten.
Davon kénnen alle bis auf einen Ausschwarmen, um sich neue Opfer zu suchen.
‘W12 der insgesamt 14 Segelschiffe aller GréRen mit je W6x10 (ibernommenen
Weichhauten lagern in der gut verborgenden Bucht, wo die Magierpiraten immer
groRere Teil der Wabenfestung aus dem Untergrund hervorheben (und auch bei
groBer Gefahr Senken kénnen). 99 Weichhaute in Festung.

Ein halbverfallener Tempel der Entenmenschen aus 1109. Im Inneren eine aus

fiir Insekten noch schlimmer.

In emer Hiitte unweit des Tempels lebt Burian, der Neuntéter. Er wird von einem

Schwanenknochen gebaute Entenstatue, die sich durch das gieRen von etwas
Schwanenmenschenblut von Sonnenauf- bis Untergang zum Leben erwecken lasst.

Regeln wie (Knochen-)golem, gehorcht dem Beschworer.

Wald aus Glas. Durch einen misslungenen Zauberspruch wurde hier vor langer Zeit
alles in Glas verwandelt - der Boden, alle Pflanzen und samtliche Tiere. Es ist kaum
méglich sich durch diesen Wald fortzubewegen, Straucher und Gréaser sind erstarrt
und vollig unbeweglich. Zerbricht das Glas, bilden sich sehr scharfe Kanten an denen
man sich schwer verletzen kann. Oft gibt es auch Hohlrdume im Unterholz, in die
man einbrechen kann. Der Zauber wirkt noch immer: Wenn man sich hier langer als
einen Tag aufhalt, dann beginnt man sich selbst ganz langsam in Glas zu
verwandeln. Gegentlich (1 auf 1w6) betreten mutige Sammler den Wald, um eine
glaserne Tierstatue zu ergattern. Fiir eine solche perfekt gearbeitete Glasstatue
werden sehr hohe Preise bezahlt.

"Fort Schritter” der Hanturianer (1616) direkt an der Strae: 160 Soldaten, die in

L Hass gegen alle vogelartigen Humanoiden getrieben und hat es sich
zum Ziel gesetzt sie alle (1109, 1110) auszurotten. Sein Plan ist es, einen Kult
aufzubauen, der dieses Ziel vorantreibt. Doch bis jetzt sitzt er meist trinkend in seiner
Hiitte und ermordet nur kleine Gruppen von Vogelmenschen. Er ist ein
ausgezeichneter Kampfer.

Strafle nach Hantur: 0015-0114-0214-0313-0413-0513-0614-0714-0815-0915-1015-

Gruppen von 10 den Wald patroullieren. Jeweils ein Hauptmann und ein Druide in der 1115-1216- 1316-1416(Uferstrae)-1516-1616(Hantur)-1715-1816(Wall von Hantur)

Gruppe. Sie machen Fremden klar, dass sie im Wald unerwiinscht sind (siehe
Gerticht 9). Die StraRe selbst stellt kein Problem dar. Gasthaus Nordstern,

Untert its und einige Har auBerhalb des Forts.
Kontrollieren Zollscheine (siehe 0513 bzw. 1516)

Dorf der Aussétzigen. Ein Dorf mit schwer Kranken, die oft an ansteckenden Seuchen
leiden und von den Heilern aufgegeben wurden. Schnell wechselnde Einwohnerzahl,
1w6 x 100 Bewohner, die zumeist aus Hantur (1616) oder dem Umland stammen.
Das Dorf ist sehr primitiv und muss sich selbst versorgen. 3w6 berittene Soldaten
bewachen das Dorf im sicheren Abstand und sorgen dafiir, dass es niemand betritt
oder verlésst. Ihr Posten ist sehr unbeliebt.

Im Wald nicht unweit der Kuste findet sich ein altes, verlassenes Herrenhaus. Das
Gebaude selbst ist von einem Poltergeist besessen. Er verwendet
Einrichtungsgegenstande und Inventar als Waffen gegen Eindringlinge. Um ihn zu
verletzen, muss man das Gemaélde eines riesigen Auges im Speisesaal zerstoren.
Auf Grund der unzahligen, potentiell fliegenden Messer und Gabeln dort keine leichte
Aufgabe. Der ehemaliger Besitzer, ein Hanture, ist mit seinen Sklaven vor langer Zeit
geflohen.

Ein Schiff, die , das von 30 und 20 Zombies gefiihrt wird,
treibt hier tagiiber verlassen noch in Sichtweite des Ufers. Tagstiber liegen nur
Leichen und Knochen herum. Nachts jedoch, erwacht die Besatzung und attackiert
alles Leben an Bord. Der untote Kapitén Brunbart liegt in seiner Kajiite, mit dem
magischen Krummschwert Lasser (+2) im Riicken. Sollte es herausgezogen werden,
erwacht er auch unter Tag (unter Deck ist kein Sonnenlicht) und ruft seine Besatzung
zum sofortigen Angriff. Sollte die Besatzung tiber Bord geworfen werden, schwimmt
sie nachts zuriick und attackiert geschickt von 2 Seiten. Nachts gehen die Untoten
ohnehin auf Kaperfahrt.

Link zur Karte
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Interaktive Karte mit Livedaten

Vor der Kiste liegt die Obsidian-Insel Kartau. Weise behaupten, dass sie vor Aonen
auf ibernatiirliche Weise hierher gelangt sein muss. Heute dient sie dem Bergbau.
800 Prospektoren, Gliicksritter und Halunken leben hier. 1W100 Durchreisende
treiben sich hier ebenfalls herum. Die g - es gibt kaum stadti
Strukturen - wechselt beinahe wéchentlich die Hand. 50%, dass 1 oder 2 Luftschiffe
vor Kartau liegen. 1W6 Schiffe sind immer anwesend. Ein Fluch scheint auf der Insel
zu lasten, denn Verletzungen von Frauen heilen hier nie. Die Bewohner greifen auf
die Bordelle in der Umgebung zuriick.

2 Fischerdorfer (Tabenu (100 Einwohner) und Wisenk (130 Einwohner), die
regelméaRig Probleme mit den Bewohnern Kartaus (1121) haben. Im Wald liegt der
Weiler Fismar (40 Einwohner), wo die 12jahrige Barkla gewaltiges intuitives Talent fiir
Magie besitzt. Sie wird jedoch nie die entsprechende Ausbildung erhalten, sollten
Reisende sie nicht woandershin bringen. Barkla und ihre Eltern sind dafiir offen. Auf
Reisen offenbart sich Barkla allerdings als egoistisches und altkluges Biest, das nur
auf den eigenen Vorteil bedacht ist und auf andere herabblickt.

Waldbaronie Exenzis. Multikulturelle Gegend. Alle zivilisierten Rassen finden hier
einen Bereich, der ihren Vorlieben entspricht: Seen, Steinhiigel, unberiihrter Wald,
Hohlensysteme und das Stadtchen Batoral. Der alte Magier Paul bildet talentierten
Nachwuchs bei den 8 Nebelweiden aus und die Kleriker von Kloster Steinfried
unterweisen Waisen, wie man zum Gotteskrieger wird. Baron Dormezahl, der Dicke,
lebt in einem Stadtpalais und stellt gerne junge Abenteurer ein, um nach einem
Bibliotheksbrand neue Karten de Umgebung fertigen zu lassen. Er hasst korperliche
Beriihrung.

Der Schwarze Nachwuchsmagier Von Loskoll hat sich hier in ein Steinhaus
zuriickgezogen, nachdem er einige Biicher und ein geféhrliches Teufel-
Beschworungsartefakt, den Zauberwiirfel, aus der Akademie (1027) entwendet hat.
Er ist Fremden gegentiber freundlich, hat jedoch nur noch oberflachlich Kontrolle,
Uber die Geister, die er rief. Das will er verbergen. Sollte er in der Lage sein, mit Hilfe
die 1W8 immerwieder erscheinenden "Diener der Wahrnehmung"-Teufel
zuriickzuschlagen, wird er zum Fanatiker, der die Schwarze Akademie niederbrennen
will.

3 Wehrdorfer der Wolfswacht (0517) im Aufbau. Je 60 Einwohner. Neu Dreggsen,
Untersenke, Axhiigel. Die junge Iskolda treibt sich oft alleine im Wald herum. Sie ist
mehr als ungliicklich in die Wildniss Ubersiedelt zu sein und fragt Reisende
pseudophilosphisches Zeug. Z.B. was fiir sie denn das Leben lebenswerte mache,
was sie langfristig erreichen wollten, ob nicht alles sinnlos sei, etc.

Die rote Magierakademie (Ausrichtung: Feuer, Krperkontrolle, Verzauberung).
Schule fiir magiebegabte Adepten, die sich wiirdig erwiesen haben, 50 standige
Bewohner. Die Prinzipien der Akademie sind "die Perfektion der Inneren und der
AuReren Flamme". Die Akademie hlt engen Kontakt mit den sechs anderen
Magierakademien (0727, 1027, 1029, 1328, 1430, 1625).

Eine schmale Leiter fiihrt tief hinunter bis auf den Grund der Schlucht. Hier wohnt der
Elfengelehrte Aldarosch Silberhaar, der Versteinerungen ausgrabt. Er wirkt sehr
zerstreut. Will er wirklich nur die Vergangenheit erforschen, oder hegt er nicht doch
ganz andere Absichten...?
Das kleine Lager(feuer) dreier junger Nord-Hochelfinnen, die sich in den
Akademieferien als Soldner unter Menschen, verdingen wollen. 2 von ihnen tragen
gerade ihre biomechanischen Schreckensriistungen, die sie wie riesige Orks
erscheinen lassen, und fiihren einen Probekampf aus. Die dritte sitz scheinbar
blutiiberstromt neben einer Riesenorkleiche (ihrer Schreckensristung) und
beobachtet den Kampf. Sie machen sich einen Spass daraus Fremde zu erschrecken
oder gar zu {iberwéltigen, aber habe keine bésen Absichten. Sie sind dankbar fiir
Hinweise bzgl. Arbeit, aber zu stolz um bei anderen Vagabunden zu anzuheuern. Die
Rustungen sind Geschenke ihrer Eltern zur Volljahrigkeit.
Der halbwiichsige Oger Spalazzk lebt hier mehr schlecht als recht, denn er wird von
Albtraumen geplagt. Stimmen in seinem Kopf wollen ihn zum Alten Thron (0809)
treiben, doch er traut ihnen nicht. Er weiR, dass die Druiden, die tberall im Welt
lauern ihm feindlich gesinnt sind. In seiner Ratlosigkeit, redet er auch schon mal mit
potentiellem Essen. Er hat Fallen gelegt, damit er sich mit dem Essen unterhalten
kann, ohne dass es ihm davon lauft.
Eine GroRfamile mit 20 Mitgliedern lebt bescheiden im Wald. Sie halten sich von
Fremden eher fern, kennen aber das Geheimnis wie man Tranke braut, die einmalig
Intelligenz um 1 steigern konnen. Geld interessiert sie nicht wirklich.
Riesenspinnen haben den Wald eingesponnen. In der Mitte ihres Labyrinths baumelt
ein Seidenfaden herab, der bis auf den Mond fiihrt.
Vier rebellische Nord-Hochelfen haben sich via Teleportations-Schriftrolle (nun
verbraucht) hierher zuriick gezogen. Sie sind ein wenig durchgeknallte politische
Aktivisten, die das Herrscherhaus fiir seine imperialstische Politik stiirzen will. Ihr
hlag (toter zu Enjaar 3026) wurde jedoch ausgeforscht
und sie mussten in die Wildniss fliehen. 2 Ménner, 2 Frauen. Nach 2W6 Stunden
taucht ein Luftschiff mit 40 Hochelfen-Soldaten auf, um sie zu verhaften. Es wird ein
Kampf zum Tod der Rebellen.
Hier leben korperlose Damonen, die durch den Wald rasen und versuchen in
Reisende einzufahren. 1W3 Damonen nahern sich von allen Richtungen.
Probe/Rettungswurf, oder sie setzen sich fiir 1W4 Runden fest, bevor neuer
Abschiittelungsversuch maglich. In der Zwischenzeit attackieren sie Unbesessene,
manchmal mit Waffengewalt, manchmal mit Intrigen.
AuRerst fischreiche Gewésser (dreifacher Ertrag), trotzdem nur vereinzelt Fischer (1-
2 kleine Segelboote alle W20+3 Stunden). Kommt man nahe an die Nordkiiste (tiefer
‘Wald 1206), fiihit man sich durch irgendetwas beobachtet. Immer. Wieder. Sehr
unheimlich. (Evtl. Probe)
1W6 Fischerboote immer in Sichtweite. Zum GroRteil aus den Dérfern in 1107.

Der méchtige Unterwasserteufel Mermar lebt hier. Er tragt ein magisches Schwert,
das Wasser gefrieren lassen kann und Eisstrahlen verschieft. Er attackiert Reisende
von einer Eisschole aus. Auerdem besitzt er die Fahigkeit Wasserkreaturen zu
kontrollieren. 1W4 Haie und 1W8 Kraken in der Umgebung folgen gerade seinen
Weisungen. Am Grunde des Sees hat Mermar einen wertvollen Schatz verborgen.
Hier befindet sich eine Untiefe, die nur schwer zu erkennen ist. Achtet eine

nicht Shnlich gut, verkeilt sich das Schiff und kann nur
auBerst schwer unbeschadigt befreit werden. Nur Ruderschifft oder Segler mit Platz
fir weniger als 8 Personen, kommen Uber die Untiefe unbeschadigt hinweg. Ein
verlassenes Wrack findet sich hier. Die Besatzung wurde von Mermar (1210) getotet.
Auf einer flachen Insel mit 400 Metern Durchmesser haben sich 30 ehemalige
Galeeren-Sklaven der Hanturen (1616) nach einer Meuterei verschanzt. Sie hungern

und es kommt vereinzelt zu Kannibalismus. Die Sklaven wiirden alles tun, um von der

Insel wegzukommen. Das Schiff ist vor der Insel wahrend der Meuterei nach einer
Magierpiraten-Attacke (vgl.1112) gesunken.

Magierpiraten-Schiffe (vgl. 1112) sind hier regelmé&Rig anzutreffen: 70% Chance auf
1W4 Schiffe mit je W6x10 Gbernommenen Weichhauten zu treffen. Schiffsgroe
entspricht Besatzungsanzahl. Die Insekten kapern Schiffe, um die Besatzung
"auszuhohlen". Pro Humanoiden W4 daumen- bis katzengrofe Insekten. Davon
konnen alle bis auf einen Ausschwérmen, um sich neue Opfer zu suchen. Es ist
allerdings nicht unmdglich, dass sie sich auf einen Handel einlassen, der ihnen
langfristig mehr bringen konnte. (gleich wie 1213)

Magierpiraten-Schiffe (vgl. 1112) sind hier regelmaRig anzutreffen: 70% Chance auf
1W4 Schiffe mit je W6x10 Gbernommenen Weichhauten zu treffen. Schiffsgrole
entspricht Besatzungsanzahl. Die Insekten kapern Schiffe, um die Besatzung
"auszuhohlen". Pro Humanoiden W4 daumen- bis katzengroRe Insekten. Davon
konnen alle bis auf einen Ausschwarmen, um sich neue Opfer zu suchen. Es ist
allerdings nicht unmdglich, dass sie sich auf einen Handel einlassen, der ihnen
langfristig mehr bringen kénnte. (gleich wie 1212)

Ein Mantikor namens Zyris lebt hier im Wald. Er verspeist gerne Reisende. Nachdem
er sie betdubt und gefangen hat, unterhélt sich oft kultiviert mit ihnen, wen er in
welcher Reihenfolge fressen soll, aber auch tber den Sinn des Lebens, etc. Ein
feiger, buckliger Gnom names Waldeck assistiert Zyris beim Fesseln, Feuer machen,
etc.

Link zur Diskussion im Tanelorn

Im Norden dieses Gebietes fiihrt eine tiefe Schlucht von West nach Osten. 0800-
0900-1000-1100-1200

Am westlichen Ufer sind (1W6)-1 Weidenmanner (Wicker Men) sichtbar. 10% dass
darin gerad e 1W4 Verbrecher eimgesperrt sind. Innerhalb von 1W4 Stunden
kommen 1W12 Druiden und setzen die Weidenmanner in Brand. (siehe 1106)

Am Grund des Sees in 7 Meter Tiefe befindet sich ein verlassenes Dorf aquatischer
Elfen. Ein dichter Algenteppich aus 1308 hat sich im Dorf festgesetzt und die
Bambusstrukturen iiberwuchert. An der Oberfléche lasst sich davon kaum etwas
feststellen. Die ehemaligen 60 Bewohner sind nach 1712 geflohen.

Schlucht mit reiBendem Fluss Nachtschey 1214-1215-1216-1217.

Link zur Karte
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Interaktive Karte mit Livedaten

Schlucht mit reiBendem Fluss Nachtschey: nur duRerst geschickte Kajak-Fahrer
kénnen es wagen hier zu in den und Untiefen weif

Tatsachlich leben 210 Gelbsichelgoblins in den in den Felswénden der Schlucht die
talentierte Kajak-Fahrer und Bogenschitzen sind. Sie sind zufrieden Fische zu jagen
und stellen nur eine Gefahr dar, falls sie attackiert werden.

Hohe Steinbriicke tiber Schlucht mit reiRendem Fluss Nachtschey. Westlich der
Briicke: "Fort Hochbruck" der Hanturianer (1616) direkt an der StraRRe: 160 Soldaten,
die in Gruppen von 10 den Wald patroullieren. Jeweils ein Hauptmann und ein Druide
in der Gruppe. Sie machen Fremden klar, dass sie im Wald unerwinscht sind (siehe
Gerticht 9). Die StraRe selbst stellt kein Problem dar. Gasthaus Zum Férmann,

Untert its und einige Har auBerhalb des Forts.
Kontrollieren Zollscheine (siehe 0513 bzw. 1516)

Schlucht mit reiRendem Fluss Nachtschey 1214-1215-1216-1217 mindet in den See.
Am Fuss der Klippen in den See beim Ende der Schlucht, s(ehl das Gasthaus
"Schwarzer Hecht". Hier sich ein ggler- und Piraten-
Publikum, das immer Verwendung fiir Séldner und Glucksrmer hat. Die Wirtin Ulrike
ist jedoch herzensgut und naiv, und hat keine Ahnung, was hier abgeht. Vom
Weinkeller des Gasthauses fiihrt ein hohles Fass in Schmugglerhohlen in den
Klippen. Diese wurden vom Piratenzwerg Ugbert ausgebaut. Er hat sich immer mit 14
inzestiosen Zwergen hier verschanzt und grabt nach nichtexistenten Gold. Bei Ebbe
gibt es einen geheimen Seezugang in den Klippen.

Ein 6liger Film schwimmt auf dem Wasser, einige tote Fische treiben darin. Der Fleck
taucht im Abstand von mehreren Tagen verstarkt auf und verblasst dann allmahlich
wieder, ist jedoch nie ganz verschwunden. Fischer meiden dieses Gebiet. Die
Druiden von Steinigen (1419) halten es fiir verflucht.

Ein von Bordell ("Die Lotosblite"), das
sich groRer Beliebtheit erfreut, Jedoch nicht ganz billig ist. Der Konsum von starken
Rauschmitteln ist hier stark verbreitet und gehért zum guten Ton. Fahren zum
Festland transpomeren nach Wunsch die Gaste, 4w6 Wasserdschinns und eine

ernur lange sorgen fiir Ordnung. Man sagt sich, der
Wasserelementar Wrosch (1323) sei ein Stammgast. Die Lotosbliite steht in
Konkurrenz zum Bordell auf 1022.

Das Fischerdorf Dulmdaal mit 50 menschlichen Einwohnern. Sie verehren den
Wasserelementargeist Wrosch, der in der Bucht 1323 haust. Viele der Fischer stehen
im Dienste der Konigin am See (1423).

Die groRe Hecke: ein gewaltiges Dornengestriipp von vier bis sechs Meter Hohe
verlauft quer durch den Wald. Es ist kaum méglich, diese Hecke zu durchdringen, da
sie fast augenblicklich wieder nachwachst wenn man sie zerstort. Die Hecke reicht
von 1225 bis 1227

Die grofRe Hecke: siehe 1225.

Die groRe Hecke: siehe 1225. Am Ende der Hecke wohnt eine Familie von 4W6
vernunftbegabten Hasen, die sprechen kénnen. Die Hasen sind scheu, aber
freundlich. Sie leben in Furcht vor den Sébelzahnaffen, die hier in der Nahe hausen
Ein Dunkler Diamant aus dem All (1 Meter GroRe) schwebt hier nachts tiber dem
Wald. Er lockt Reisende an und absorbiert sie, falls er ihre Lebensenergie mit
Energiestrahlen aufsaugen kann. Absorbierte Wesen erwachen in einer surrealen
Welt in seinem Inneren, wo 60 Wesen teilweise seit Jahrhunderten gefangen und zu
50% wahnsinnig sind. Um frei zu kommen muss man alle 2W4 Dunklen Diamanten
(schieRen Energiestrahlen), die iiber die Gefangenen wachen, zerstoren, bevor sie
jeweils nach W6 Minuten regenerien. Dann zerbirst der Diamant, in dem man
gefangen ist.

Der vergessene Altar vom Frielicht. Mitten im Wald steht ein verwitterter Altar aus
weilem Stein. Man kann Mondabbildungen an den Seiten erkennen. An jeden der 4
Ecken ist eine Kette mit Schelle fiir Hand oder Ful angebracht. Wer hier bei
Mondlicht festgekettet wird, wird von aus dem Altar schwitzendem, schwarzen
Schleim eingehillt, der einen Kokoon um die Person bildet. Am nachsten Morgen, in
der Mittagshitze, befreit sich der festgekettete daraus. Er hat eine neue Rasse (Zufall)
angenommen, ist aber noch dieselbe Person, mit denselben Erinnerungen wie zuvor.
Der Altar ist nach Einsatz fir 1W100 Tage ausgelaugt.

Die versprengte Goblin-Séldnerhorde "Die Profis" hat ihren Anfiihrer in Uduul (1401)
verloren. Jetzt streiten seine beiden Leutnants Perpeck und Blasratz um die
Nachfolge. Jeder hat 11 Goblins auf seiner Seite. Sie lassen sich gerne anwerben,
aber die Leutnants suchen nach einer Gelegenheit den anderen ums Eck zu bringen,
was zu einem Gemetzel in der Gruppe fiihren wird.

In einer Felsklippe im Wald findet sich eine Hohle. Nach einem eher
durchschnittlichen Durchstieg erreicht man einen groRe Felskammer, die volll mit den
Malereien der ersten Menschen und Oger ist. W100 farbigste Handabdriicke
erwachen ebenso zum Leben, wie W6 abstrakte Jager, die ebenso im dunklen
gliihen. Wurden diese todlichen, aber flachen, Phantasmagorien zuriickgeschlagen,
schalt sich das Abbild eines Drachen von der Wand, um zu attakieren.

Der kunterbunte Wald. Alles hier hat die unterschiedlichsten, scheinbar
unzusammenhangensten Farben. Die junge und sehr verspielte Fee Latalyda lebt
hier im Wald. Sie verzaubert alle Durchreisenden, sodass sie eine andere Farbe
annehmen. Die Farbe, die sie fiir den Nachsten wahlt ist (1w6): 1: rot, 2: griin, 3:
blau, 4: gold, 5: silber, 6: rosa. Die Farbe von Gegensténden bleibt permanent
verandert, Lebewesen verfarben sich nach 3w6 Tagen nach dem Zauber wieder
zurlick zu ihrer normalen Farbe. Wenn man Latalyda direkt auf ihren Schabernack
anspricht, reagiert sie scheu und verstandnislos.

Ein junger Satyr names Spur spielt hier im Wald Fl6te. Er langweilt sich schrecklich,
und méchte sie gerne jeder Reisegruppe anschlieRen. Er ist zwar kein guter Kampfer
und will jeden rumkriegen, aber ist sonst kein unangenehmer Zeitgenosse.

70% Chance auf Nebel. 190 Bestienmenschen hausen hier im Wald. Sie haben
Angst vor einem unbekannten Damon, der immer wieder einen von ihnen einfahrt und
zum Nachtmorden verfiihrt. Manche betétigen sich als Fischer in 1306

60% Chance auf Nebel. Die Bestienmenschen aus 1306 betétigen sich auch als
Kistenfischer. 50% Chance auf 1W4 veralgte Fischerboote zu finden. 20%
menschliche Fischer aus dem Siiden zu finden.

3 kleine Inseln: Spurin ist kllippenversetzt und bewaldet, Basqua, eine 6de
Vulkaninsel, und Hamord, voll abgestorbener Baume. Die Inseln sind ungefahrt 1km
voneinander entfernt. Es leben nur einige Ziegen auf den Inseln Auf Spurin findet
sich eine at e Siedlung aus 1 Hi Nachts kommen pro
Insel W100 Wasserménner und Fischmenschen mit leuchtenden Stében an Land
und halten Rituale ab. Sie attackieren Landbewohner. Unter Wasser leben sie primitiv
in Hohlen.

Im See treibt hier ein 80 Meter durchmessender giftgriiner Algenteppich. Er ist ein
Heiligtum der Géttin in Griin. Ein Tempelschiff der Gnome aus 0905 halt sich immer
in der Nahe auf. 20 Gnome bringen taglich Tieropfer dar, die von einem zweiten,
kleinerem Schiff (6 Gnome Besatzung) in 1107 gekauft werden. Der Algenteppich
|ahmt Lebenwesen und absorbiert ihre Seele.

Fliegende Fische segeln hier Uber die glatte Wasseroberflache. 20% Chance auch
die gefliigelte Nixe Kasfausta zu sehen. Sie wurde von Jahrzehnten von einem
unbekannten Gott aus einem normalen Fisch in diese Form verwandelt.

Dieser Bereich friert jede Nacht von Sonnenauf- bis Untergang zu, seit hier einst eine
Hexe ertrank. Ihr Geist tanzt nachts auf dem Eis.

Link zur Diskussion im Tanelorn

Schlucht mit reiBendem Fluss Nachtschey 1214-1215-1216-1217.

Strafle nach Hantur: 0015-0114-0214-0313-0413-0513-0614-0714-0815-0915-1015-
1115-1216-1316- 1416(Uferstrale)-1516-1616(Hantur)-1715-1816(Wall von Hantur)
Schlucht mit reiBendem Fluss Nachtschey 1214-1215-1216-1217.

Bei 1 auf 1w6 wurde ein von 1317 in die oder den
Fluss gespiilt. Es ist sehr aggressiv und kann auch kurze Strecken auf Land
zurlicklegen.

Auf dem Grund des Sees liegt ein zerstortes mechanisches Konstrukt einer langst
vergessenen Unterwasser-Hochkultur. Das Konstrukt ist etwa 300 Meter lang, 50
Meter breit und zu drei Vierteln im Schlamm versunken. Es strahlt im nahen Umkreis
stark radioaktiv. Riesige, mutierte 1 seine

Hiille, die von einer dicken Rostschicht liberzogen ist. Im Inneren sind noch viele
Hochtechnologie-Artefakte erhalten. Allerdings sind auch die
Selbstverteidigungsmechanismen im Inneren noch intakt und warten seit
Jahrtausenden auf mégliche Eindringlinge...

Hyronimus, ein Schildkrotenmensch und der alte Biirgermeister von Hyldromir (0631)
wohnt hier seit mehren Jahren in einer Hiitte im Wald. Er kennt die Umgebung
auBerst genau. Er liebt Ratselspiele und ist sehr melancholisch.

Im Wald versteckt befindet sich ein Lager von 2W6 wilden Sabelzahnaffen. Sie sind
feindselig.

Link zur Karte

Karte mit Infos, Sta


http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/
http://tanelorn.net/index.php/topic,84020.0.html
https://picasaweb.google.com/lh/photo/VSVgPzuDc3tTJziDtVybUu2goDa_oxatQ08L5SW6j6I
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawlalt/
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1215
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1216
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1217
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1218
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1219
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1220
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1221
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1222
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1223
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1224
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1225
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1226
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1227
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1228
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1229
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1230
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1231
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1300
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1301
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1302
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1303
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1304
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1305
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1306
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1307
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1308
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1309
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1310
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Interaktive Karte mit Livedaten

"Tiefengrund" eine Stadt, gebaut unter einer Glaskuppel im See. Wird bewohnt vom
"Kult des ewigen Winters", der das Ende der Welt unter einer Eisschicht vorraussah
und sich unter das Meer retten wollte.

Nachdem der erwige Winter noch nicht eintrat wurde beschlossen, dass das
Sonnenlicht nur die lllusion eines bésen Gottes ist, der die Uberlebenden auf Glatteis
locken will um sie dort zu verspeisen. Man lebt in absoluter Monotonie, die ab und an
von einem gekentertem/gerettem Seeman unterbochen wird(der meist als
Ketzer/Damon verbrannt wird).
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Sehr E Schwarme von elektrisch geladenen Zitteralen leben hier.
Sie wittern Metall im Wasser und werden davon instinktiv angezogen

Auf einer kleinen Felsinsel vor der Steilkiiste wird in einem befestigten Palast die
schone hanturische Prinzessin Gilquina festgehalten. Sie hat sich mit dem
Sklavenaufstand (1616) solidarisiert und wurde dafiir verbannt. Inzwischen ist ihr
aber klar geworden, dass es besser ist den Mund zu halten und ein luxriéses Leben
zu geniessen. Sklaven interessieren sie nur noch, wenn sie blendend aussehen.
Gilquina wird von 16 Dienerinen und 12 Schwert-Eunuchen bewacht. Das Wappentier
der Festung, ein Mantikor, streift frei durch die Burggénge. Er ist so abgerichtet, dass
er nur Manner attackiert. Frauen und Eunuchen werden ignoriert. Der Mantikor kann
nicht sprechen, weil seine Zunge herausgerissen wurde.

Jagdresidenz von Prinz Golgrin, Sohn des Golgor (1616). Ein hochnasiges
verwohntes Blag, dass von hier mit der der zukiinftigen 'Elite' des hanturianischen
Reiches, zur Jagd ausriickt und ausschweifende Balle feiert. Gut bewachtes
Herrenhaus (12 verschwiegene Elite Wachen, 24 Bedienstete, 4w4x1.000 Miinzen in
Form von Tand und Kunstwerken). Zu 20% findet hier eine Festivitat statt (Wachen &

Bediensteten 5w6 Gaste 1en Adels, dazu nochmal ebenso
vlele junge Unterhalterinnen, die fiirstlich bezahlt werden - so sie denn die Nacht
1 und zu igen

Lichter Wald, der von vielen kleinen Seen und Lichtungen durchsetzt ist.

"Fort Meilenfels" der Hanturianer (1616) direkt an der StralRe: 160 Soldaten, die in
Gruppen von 10 den Wald patroullieren. Jeweils ein Hauptmann und ein Druide in der
Gruppe. Sie machen Fremden klar, dass sie im Wald unerwiinscht sind (siehe
Gerticht 9). Die Strafe selbst stellt kein Problem dar. Gasthaus Zum Weinfass,
Unterhaltsungsetablisments und einige Handlerbauten auRerhalb des Forts.
Kontrollieren Zollscheine (siehe 0513 bzw. 1516)

Ein Schwarm von mehreren hundert Riesenblutegeln lebt hier. Wer ins Wasser
eintaucht, wird binnen 1w6-1 Minuten von ihnen angegriffen und verschlungen. Daher
fahren auch selten Schiffe in diesem Teil des Sees, was sich die Schmuggler in 1217
zunutze machen.

Ausgedehnte Kelpfelder in denen eine groRe Gruppe (3W10+15) erwachter Otter
lebt. Sie sind mit den Drudiden aus Steinigen verbiindet und dienen diesen zeitweise
als Kundschafter

kartograph

tartex

!
kartograph
kartograph

tartex
tartex /

kartograph

tartex /
kartograph

kartograph

Rorschach
hamster /
kartograph

[+

[l

[+

e [

[

o [

ek

e

[+

Eir g i Rieser leben hier. Sie sind etwa so gro3 wie ein
Pferd. Wenn man sich leise und vollig still verhalt, wird man von ihnen ignoriert,
ansonsten greifen sie schnell und direkt an. Ein Riesenwasserldufer kann leicht ein
kleineres Boot zum Kentern bringen. Eine Begegnung findet pro Stunde bei 1-5 auf
1w6 statt.

In der Bucht haust der Wasserlementargeist Wrosch. Er ist friedlich und einféltig, wird
jedoch alle Schiffe neugierig untersuchen, die nicht von den Dorfbewohnern aus
Dulmdaal (1224) gefahren werden. Dabei kann es vorkommen, dass er eines
unwissentlich versenkt.

Ein Elfenfriedhof: ein Erdhohlensystem. 50% Chance, dass gerade ein einsamer EIf
von weither auf der Suche danach ist. Die Elfen lassen sich hier langsam von
lockerer Erde verschiitten, wahrend sie fiir Wochen meditieren. Sie sind liberzeugt,
dass ihre Seele danach zu den Gestirnen aufsteigt und als Stern weiterexistiert.
Ihrem Glauben nach (nicht bei allen Elfen) war der Sternenhimmel zum Anbeginn der
Zeit leer und jeder Stern ist eine Elfenseele und sie werden eines Tages
zuriickkehren, um die gemeinen Volker von ihrem Schicksal zu erlésen.

Die blaue Magierakademie (Ausrichtung: Wasser, Reinigung, lllusion). Schule fiir
magiebegabte Adepten, die sich wiirdig erwiesen haben, 100 sténdige Bewohner. Die
Prinzipien der Akademie sind "die Reinheit und die Seele des Wassers". Die
Akademie halt engen Kontakt mit den sechs anderen Magierakademien (0727, 1027,
1029, 1130, 1430, 1625).

Hinterland von Uduul (1401) mit biirgerkriegsahnlichen Zustanden: die 11 Dérfer hier
sind halb abgebrannt und werden regelmagig von Milizen aus Uduul gepliindert, auf
Grund der extremen Fruchtbarkeit des Bodens, gibt es trotzdem geniigend
Nahrungsr . Die meisten sind Menschen, trauen jedoch anderen
Menschen - dank schlechter Erfahrung aus Uduul - nicht mehr, als sie es anderen
Rassen tun.

Uduul - Stadt des Bosen. Die 11.000-Einwohner-Stadt war einst unter dem Namen
"Stadt der Masken" bekannt. In ihr lebt ein buntes Volker-Gemisch. Die
unterschiedlichen Rassen haben sich in Hauser-Blcken, manchmal ganzen Vierteln
verschanzt. Vorherrschende Bauform sind 5- bis 7stockige Mietskasernen, wo
allerdings schon lange keine Miete mehr eingehoben wird. Es kann beinahe jede
Rasse hier gefunden werden. Alle sind Dank der langen, biirgerkriegsahnlichen
Zustande martialisch und gnadenlos. Nur gegen Angriffe von AuRen vereinigen sich
die Uduuler. Umkampften Mittelpunkt der Stadt bildet die Burg, die regelmaRig den
Besitzer wechselt (und dann umbenannt wird), und deren 13 Tiirme - mit riesigen,
maskenhaften Gesichtern versehen - niemals alle von einer Rasse gehalten werden
konnen. Manchmal wachsen den Géangen der Burg Arme. Im Moment halten Orks
und Kriegselfen jeweils 5 Tirme. Das zentrale Thronmassiv ist an Nagas gefallen.
Hier steigen warme Dampfe aus dem Boden, die als Hochnebel nochmals die
Sonnenstrahlung fokusieren und einen Treibhauseffekt in Gang gesetzt haben. Im
Gegensatz zum restlichen Wald im Umfeld, hat man es hier tatséchlich mit einem
tropischen Dschungel zu tun, mit Palmen, Stimpfen, die an ein Flussdella erinnern,
und exotischen Tieren - bisweilen gar i Die - hat

Menschen, Kannibalen-Halblinge, Echsenmenschen und Waldelfen - haben sich an
das Klima gewéhnt und tragen nur Lendenschiirze. Sie verehren den Karniovren-
Nebel Xubuul als Gottheit. Viele nahrhafte Friichte.

Hier lebt der machtige Erzkobold Kaluki, der an Stimmungsschwankungen leidet.
Durch seinen Zauber werden alle vernunftbegabten Wesen in diesem Gebiet in den
gleichen Gemiitszustand versetzt in dem er sich auch befindet. Auch die Umgebung,
das Wetter und die Tiere scheinen sich in gewisser Form daran anzupassen. Kaluki
ist (2we)... 2: depressiv, 3: einsam, 4: angstlich, 5: aggressiv, 6-8: gut gelaunt, 9:
schelmenhaft, 10: fiirsorglich, 11: wolliistig, 12: gelangweilt. Jeden Tag befallt Kaluki
eine andere Stimmung.

Hier steht ein riesiger, ausgestopfter Drache, das Werk Poseidonios' und Calliopes
(siehe 1605). In und an seine Flanken und Beine sind unzahlige Initialen geschnitzt
und Graffiti aufgemalt worden. Im Inneren des Drachen nistet eine Handvoll Ratten
von aufergewohnlicher GroRe, die ihn aber nur Nachts verlassen, indem sie aus dem
drohend aufgesperrten Rachen klettern.

Link zur Diskussion im Tanelorn

In einer wolkenverhangenen Nacht kann man das Gltzern der Stadt am Grund des
Sees erkennen. Ansonsten muss man schon auf dem Grund des Sees reisen um die
Stadt zu finden (oder kentern, um von den Fischern mit Goldfischglas-Helmen
aufgelesen zu werden).

Duhgir Temenas, ein an der Oberflache bekannter Gauner ist hier vor kurzem
"angekommen" und wird bis zu seiner Eindscherung gefangen gehalten. Sollte man
ihn retten schiégt er den Spielern ein gewagtes Gaunerstiick vor (vgl. Geriicht 18).

1 kénnten seine Schétze aus dem Besitz des
Hohepriesters bergen.

Eine geheime Einsatztruppe des Hohepriesters, besucht die Oberflache regelmafig.
Man sucht nach Wegen den ewigen Winter endlich herbei zu fiihren.
Gluhwirmchen schweben hier nachts Uber dem Wasser.

Ein Urtiimlich erscheinendes Umland (1314,1315,1415) das von Forstern gepflegt
wird. Letztere verweisen Fremde des Landes sollten sie sie antreffen (1-4 auf 1w6).
Statt einer normalen Zufallsbegegnung eine 1-in-6-Chance auf ein exotisches
Wesen, das aus der Ferne fir die aft des Prinzen t wurde
(meist in der Bewegung eingeschrankt, vielleicht auch noch im Kafig um Nachts
freigelassen zu werden). Die Jagdgesellschaft ist sich nicht zu fein,
intelligente/humanoide zu jagen. Nachts eine 1-zu-20 Chance die Jagdgeselleschaft
zu treffen (3w6 Adlige, 4w6 Jagdhunde und (in etwas Entfernung) 2w6 Elite
Wachen). Fremde werden selten anders behandelt als exotische Wild behandelt (fur
hiibsche Frauen wird vielleicht eine Ausnahme gemacht, vielleicht begniigt man sich
aber auch nur damit, sie als lebenden Trophae zur Jagdresidenz mitzubringen).
Urtlimlicher Wald der von Menschen unberiihrt scheint (Aber: siehe 1314). Bei
genauerem Hinsehen entdeckt man versteckte Pavillions, Brunnen und

, die fiir die aften angelegt wurden. An den Grenzen
des Gebiets gibt es jedoch auch versteckte Fallen, die verhindern
sollen, dass jemand - oder etwas - das Gelénde verlasst.
StraRe nach Hantur: 0015-0114-0214-0313-0413-0513-0614-0714-0815-0915-1015-
1115-1216-1316- 1416(Uferstrae)-1516-1616(Hantur)-1715-1816(Wall von Hantur)

Wasserpflanzen mit riesigen schwimmenden Blattern (Durchmesser bis zu zehn
Meter). Die Riesenwasserlaufer benutzen sie zum ausruhen und essen den Nektar
aus den dickbduchigen Bliiten. Dieser Nektar verursacht bei GenuR absolut
realistische Halluzinationen. Gelegentlich (1 auf 1w6) sind hier Wassernixen aus dem
Bordell von 1222, um den Nektar zu sammeln.

Der blaue Magier-Novize Ulbrecht, der seine lllusionsmagie an Durchreisenden
ausprobiert. Er stammt aus der blauen Magierakademie (1328).

In der Kanalisation der Stadt leben 250 Mitglieder der geheime Diebesgilde "die
schwarze Feder” (siehe 0214).

Der alte Kanal von Uduul fiihrt aus der Stadt zum See, aber er wird so gut wie nicht
mehr benutzt und ist voller Algen und Schlingpflanzen. Der Kanal reicht von der
Stadt Uduul in 1401 Gber 1402, 1403, 1404 bis zum Ufer des Sees in 1405.

Der alte Kanal von Uduul (siehe 1401): 1401 - 1402 - 1403 -1404 -1405. Krokodile
leben hier im Kanal.

Der alte Kanal von Uduul (siehe 1401): 1401 - 1402 - 1403 -1404 -1405.

Der alte Kanal von Uduul (siehe 1401): 1401 - 1402 - 1403 -1404 -1405. Der alte
Fischer Tjuk, ein Entenmensch, wohnt hier in einer Hiitte am Kanal. Er fangt kleine
Fische und Krabben aus dem Kanal von denen er lebt. Tjuk ist ein ehemaliger
Bewohner der Kolonie in 1109 und wurde wegen einer Freveltat auf immer verbannt.
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Interaktive Karte mit Livedaten

Friedlicher Wald. Ladt zum Verweilen und Ausruhen ein. An der Kiiste zum See
wachst dichtes Schilf, hier leben einige eigenbrédlerische Kobolde.

Am Ufer stehen paar Hauser von Fischern, die zum Fischerdorf llm gehéren und hier
Holz fiir ihr Dorf und ihre Schiffe fallen und bearbeiten. Sie bringen Reisende gerne
gegen eine bescheidene Entlohnung nach lim.

Fast der ganze See ist hier von 1-4 Meter hohem Schilf bewachsen. Das
Pfahlbauten-Fischerdorf llm inmitten des hohen Schilfs am Seeufer neben dem Kanal
von Uduul (siehe 1401): 1401 - 1402 - 1403 -1404 -1405. Insgesamt 500 Einwohner.
Gasthaus "Der freche Otter", durchschnittliche Qualitat, aber sehr gute Fischgerichte.
Die Fischer ziehen oft alte Gegenstande aus dem Wasser, die aus dem Kanal von
Uduul gespiilt wurden. Gegen eine Entlohnung befordern die Fischer Passagiere an
die umliegenden Ufer, siehe auch 1405.

Damonischer Spiegel. Alles, was sich hier im Wasser spiegelt scheint seltsam
verzerrt: Gesichter werden zu Fratzen, Schiffe zu Riesenspinnen usw. Leichter
geistiger Schaden moglich. Wer das Wasser trinkt oder die Fische hier isst, fiir den
erscheint alles, was er sieht in der gleichen Weise verzerrt. Schwerer geister
Schaden moglich. Diese Wirkung verfliegt nach 1w6 Stunden. Die einzigen Fische,
die hier leben, sind grofie kalkweille Barsche. Sie werden von den ansassigen
Fischern natiirlich nicht gefangen, die um die besonderheit dieses Teils des Sees
wissen und ihn meiden.

Die Fischer, die an diesem See leben, vermeiden es hier zu fischen. Es gibt zwar
ungewdhnlich viele groBe Barben hier, aber jeder der Fische haucht sein Leben aus,
indem er seinen "Morder" direkt in die Augen schaut und irgendetwas Gruseliges sagt
wie "lch wei3, was du letzten Sommer getan hast
alte, taube Sven aus Klapprapp (1905) ist regelmaRig hier zu finden...

Ein gut gelaunter Wasserelementar lockt hier Fische in samtliche Fischernetze. Bei 1
auf 1w wirft er aus Spaf auch mal einen der Fischer ins Wasser.

Der See ist hier nur noch etwa zwei Meter tief. Der Boden ist mit einem Teppich aus
fleischfressenden Algen bedeckt.

Auf einer Insel mit 300 Metern Durchmesser lebt der Riesenoger Taurer. Er lockt
Schiffe mit einer goldenen Scheibe, die er auf der Spitze seiner prunkhaften Festung
befestigt ist an, und schickt seine lobotmierte, aber schone, Sklavin Desaura vor, um
Reisende in das fallendurchsetzte Gebaude zu locken. Desaura verbirgt ihre
Kopfwunden unter einem Schleier. Taurer kauft von den Hanturen (1616) mitunter
meuternde Sklaven als Nahrung ab. Die Hanturen gehen zur Abschreckung ihrer
Sklaven darauf ein. 1W8 Gefangene sind im Normalfall in den Kerkern als lebender
Vorrat untergebracht.

Nachts scheint hier der Mond besonders stark. An einer Stelle ist der Strahl so stark
gebiindelt, dass er durch Segelzeug schneidet. 1W4 Schlangensterne tanzen um den
Mondstrahl. (vgl. 3116, 0105)

Unterwasserbergbau der Hanturen (vgl. 1616): Bernstein-Insekten eines friiheren
Zeitalters werden in seltsamen Taucheranziigen geborgen. Insekten tragen magische
Energie (PSI?) in sich, die zur Herstellung von magischem Pulver, z.B. fir Tinte
&uRerst hilfreich ist. Immer mindestens d4 hanturische Schiffe in Sichtweite.
Mindestens eines davon ist ein Kriegsschifff. 1% bei der Bergung ein Insekt zu finden,
das noch lebt. (siehe 1112)

67 Leichen liegen hier am Grund des Sees (2.5 Meter tief), eher in Kiistennéhe. Sie
wurden von Sajon, dem verfluchten Ersaufer der Smaragdkiiste, hier ermordet. Sajon
springt regelmaRig auf Schiffe, die hier passieren und ermordet die gesamte
Besatzung. Er ist unverwundbar und kann hochstens aufgehalten werden. Von Zeit
zu Zeit kommt er nachts auch an die Kiiste und zerhackt oder stranguliert Reisende,
die gerade lagern. Er war ein i der von einer zu
Kunststiicken auf der Reling gezwungen wurde, und Gber Bord fiel. Nun ister eine
seltene, aber machtvolle, Form eines Untoten.

Sanfte Hiigel und dichte Tannenwélder cf 1 diesen W . An
manchen Stellen wirkt der Wald wie ein Labyrinth, man kann sich hier sehr leicht
verlaufen.

"Festung Aspertos" der Hanturianer (1616) direkt an der StraRe: 320 Soldaten, die in
Gruppen von 10 den Wald patroullieren. Jeweils ein Hauptmann und ein Druide in der
Gruppe. Sie machen Fremden klar, dass sie im Wald unerwiinscht sind (siehe
Geriicht 9). Die StraRe selbst stellt kein Problem dar. Dorf mit Feldern und
Unterhaltungsetablissments auRerhalb des Forts. Kontrollieren Zollscheine (siehe
0513 bzw. 1516)

Steiningen. Stadt der Druiden. Zu jeder Zeit sind hier 1W100+20 Druiden anzutreffen.
Jeder Druide muss in diesem aus Stein gemeiRelten Wald mindestens ein Jahr lang
dienen/ausgebildet werden.

Leuchtturm von Farros. Der hdchste Leuchtturm in einem Binnensee. Die Steine des
gesamten Turms leuchten und sind er ist auch in einer Entfernung von 250 km noch
als leichtes silbernes Schimmern zu erkennen. Chance von 1% permanent geblendet
zu werden, wenn man sich ihm naher als 1 Hex néhert.

Der Hofstaat der Kénigin am See: Inmitten einer tiberwucherten Burgruine, und in
einem naiven Zerrbild der Monarchie, regiert Rhaeline, eine in Lumpen gekleidete
bezaubernde junge Elfe, voller Giite iiber einen Hofstaat aus Kriippeln, Bettlern und
fahrendem Volk (variiert: 4w20 Menschen). Ihr naives Wesen ist so ansteckend wie
inspirierend und ihre "Ritter" ziehen erhobenen Hauptes in die Welt hinaus um
Questen in ihrem Namen zu bestehen oder selbst verursachtes Unrecht zu mildern.

Die Tragweite der Questen scheint bescheiden(siehe Mission #2), aber die
Reisenden gewinnen verloren geglaubte Selbstachtung wieder und das Volk ist
gliicklich. Nur Diarllach der Berater der Konigin scheint etwas zu verheimlichen...

Der Eulenturm. Heimstatt der Herrin der Eulen, einer machtigen elfischen Zauberin.
Aus mehreren uralten Buchen, die miteinander verwachsen sind, geformt. Zwischen
den miteinander verwobenen Asten die Nester dutzender bis hunderter Eulen jeder
GroRe, von Rieseneulen bis zu den winzigen Eulenfeen.

Hier liegt im Wald der rituelle tder7 i (0727, 1027,
1029, 1130, 1328, 1625). Einmal zu jeder Jahreszeit entsendet jede Akademie W4
Mitglieder, um im Rundturm der Verschollenen Meister Politik, aber auch
Streitigkeiten zu besprechen. Das restliche Jahr steht dieses Skelett eines Turms
leer. Kein einziges Mobelstiick, Artefakt oder Staubkorn Isst sich hier finden.

Die griine Magierakademie (Ausrichtung: Erde, Pflanzen, Tiere). Schule fiir
magiebegabte Adepten, die sich wiirdig erwiesen haben, 25 standige Bewohner. Die
Prinzipien der Akademie sind "Besténdigkeit, das Herz der Erde und die Seele der
Wildnis". Die Akademie hélt engen Kontakt mit den sechs anderen Magierakademien
(0727, 1027, 1029, 1130, 1328, 1625).

Auf einem einzelnen, kleinen Hiigel steht hier eine kleiner, runder Turm mit 3
riesigen, i 1 Panth i mit ged Maul auf alle Seiten. Am
Fusse des Huigels ist der Boden verschlammt und von Explosionen zerrissen. Wer
sich dem Turm nahert, der wird von magischen Blitzen (bis 3/Runde) von der
zinnenbesetzen Turmspitze beschossen. Es ist beinahe unméglich bis zum Turm
vorzudringen. Dort findet sich nur das Tagebuchs des letzten (elfischen)
Kommandaten: seine Aufgabe war es den Turm im Ersten Uduulischen Krieg (vor 80
Jahren) um jeden Preis zu halten. Nachdem er einen Permanenz-Zauber auf das

I tem zu wirken vermochte, beging er .

der "Nimmermehr!". Lediglich der

Link zur Diskussion im Tanelorn

Der alte Kanal von Uduul (siehe 1401): 1401 - 1402 - 1403 -1404 -1405. Hier miindet
der Kanal in den See. Ein verrostetes Eisengitter trennt den Kanal vom See. Hier
steht auch die Ruine eines alten Wachturms von dem aus man das Eisengitter 6ffnen
konnte, der Mechanismus ist inzwischen jedoch zerstort. In der Ruine lebt ein
Schwarm von 4w6 vernunftbegabten Raben.

Ein auf den ersten Blick urtiimlicher Wald, der von Menschen unberiihrt scheint
(Aber: siehe 1314). Bei genauerem Hinsehen entdeckt man versteckte Pavillions,
Brunnen und die fir die aften angelegt wurden. An den
Grenzen des Gebiets gibt es jedoch auch versteckte Fallen, die verhindern sollen,
dass jemand - oder etwas - das Geldnde verlasst.

StraBe nach Hantur: 0015-0114-0214-0313-0413-0513-0614-0714-0815-0915-1015-
1115-1216-1316-1416(Uferstralle)-1516-1616(Hantur)-1715-1816(Wall von Hantur)

Rhaeline ist in der Tat *bezaubernd*. Wessen Willenskraft nicht stark genug ist, der
fiihlt sich bei ihr in Anwesenheit einer erhabenen Majestat, die ihn dartber hinaus
(WK hin oder her) als ebenbiirtig ansieht. Wer diesem Charme erliegt und ein Queste
in ihrem Namen animmt, erhélt ein +1 auf alle Wiirfe diese Queste zu bestehen. Alle
anderen sehen ein gutherziges naives Wesen, mehr Kind als Frau, das Kénige und
Ritter hochstens aus Marchen kennt. Wer Elfen gut kennt, stellt dartber hinaus fest,
dass diese Hochelfe von ihrem Volk fast so viel versteht wie von Kénigen und
Rittern.

Sollte jemand versuchen sie darauf anzusprechen, wird Diarllach versuchen das
Gesprach mit flehendem Blick zu unterbinden. Bleibt man bei dem Thema hart, bricht
Rhaeline in Tranen aus und (1w20) reilt in den Wald aus (1-18) nur um kurze Zeit
spater ohne Erinnerung an den Vorfalll zuriickzukehren oder (19-20) sie bleibt
verschwunden.

Lasst man vom Thema ab, und nimmt vielleicht sogar eine Queste der Konigin an,
wird Diarllach einen ins Vertrauen ziehen und eine #Mission# anbieten.

Die Herrin der Eulen ist mit Thalabaster (1607) verfeindet. Sie sucht nach einem
Weg, den Urwaldriesen aus 0408 zu besiegen und gleichzeitig die Wildelfen auf ihre
Seite zu ziehen.

Drave: Flusslauf -1431-1530-1630-1730-1830-1829-1928-1828-1827-1926-1826-
1925-1825

Die Unsichtbare Wand. Eine Unsichtbare, scheinbar unendlich hohe Wand steht hier
im Norden. Die Wand ist jedoch nur undurchdringlich fiir vernunftbegabte Wesen,
unbelebte Materie und Tiere kdnnen sie passieren als sei sie nicht vorhanden.
Vernunftbegabte Wesen, die schlafen oder nicht bei Bewusstsein sind, kénnen die
Wand ebenfalls unbehindert durchdringen. Die Wand zieht sich in Gerader Linie hin
(iber 1500-1600-1700-1800-1900-2000-2100-2200-2300-2400-2500-2600-2700. Man
sagt, die Wand sei vor vielen Jahrtausenden einmal ein Teil der Festung der Gétter
gewesen, bevor sie sich von hier zuriick gezogen hétten.
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Karte mit Infos, Sta


http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/
http://tanelorn.net/index.php/topic,84020.0.html
https://picasaweb.google.com/lh/photo/VSVgPzuDc3tTJziDtVybUu2goDa_oxatQ08L5SW6j6I
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawlalt/
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1405
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1406
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1407
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1408
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1409
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1410
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1411
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1412
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1413
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1414
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1415
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1416
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1417
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1418
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1419
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1420
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1421
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1422
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1423
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1424
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1425
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1426
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1427
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1428
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1429
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1430
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1431
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1500

Spalte Zeile
15 1

15
15
15

15
15
15

17
18
19

20

21
22
23

25

26

29

Bisherige

Eintrage:

838/1024
Grasland

Grasland

Wald

Wald

See

See

See

See

Flaches
Wasser

Wald

Wald

Wald

Flaches
Wasser

Lichter
Wald

Lichter

Wald

Wald

Wald

Wald

Wald

Verfasser
Moritz /
tartex

tartex

tartex

tartex

tartex

tartex

tartex

tartex

tartex

tartex

kartograph

tartex

tartex

tartex

tartex

tartex

Moritz

ragnar

kartograph

kartograph

tartex

kartograph

kartograph

tartex

[+

[

@

e

e

e

e

[+

o

e

ke kb ke R

e

]

[

4]

Interaktive Karte mit Livedaten

Die weltweit einzigen Felder des tberall beliebten und tiberaus teuren Naphtal-
Getreides. Das Getreide hat stark berauschende Wirkung. Gemahlen und als Brot
gebacken, steigert es einen zufélligen Attributswert (auRer Intelligenz) fir 1W10
Stunden um 2 Punkte. Werden zwei Dosen zu tiberlappender Zeit genommen,
besteht eine Chance von 25%, dass zwei Attribute gesteigert werden, von 50%, dass
nur noch das zuletzt ausgewiirfelte erhéht ist und 25%, dass die beiden Attribute um
jeweils 1 Punkt sinken.

Gasland: ahnliche Dampfe wie in 1402 steigen hier aus dem Boden. Sie sind jedoch
intensiver und zerstoren einen GroRteil der Vegetation. Es ist hei und nebelig.
Baumskelette stehen tiberall herum. Der Boden ist sumpfig und Dinosaurier leben
hier. Die Stamme von 1402 kommen nur manchmal hierher, sehen das Gebiet aber
als ihr Territorium.

9 Trolle leben hier voneinander isoliert in Waldhdhlen in Felsnadeln. Sie verlassen
ihre klar eingeteilten Reviere nicht und verteidigen sie bis auf den letzten Tropfen
Blut.

4 Fischerdorfer, eher armlich: Malka, Hoske, Anscheco, Kreis, je 90 Einwohner. Der
Fischfang war in letzter Zeit wenig ertraglich. Auf einer Klippe eher fern vom See will
sich gerade die junge Maklena in die Tiefe stiirzen, da sie ungewollt vom
Biirgermeister Paklek schwanger wurde und es keiner erfahren darf.
Riesige U innenkraben stelzen am 1 herum. Sie gehen selten in
1504 an Land, lassen aber regelmafig Luftblasen aufsteigen. Nur wer die Fischer
dort im Norden wissen, dass man die Kraben mit einem speziellen tiefen Brummen

i kann. \ sie spril Leute, die sich tber die Reling

lehnen.

Am Seegrund liegt der "Helm der Sterne"”, eine magisches Artfakt mit Augen aus
Kristall, das intelligent ist, und telepathisch mit Reisenden Kontakt aufnimmt. Es
bettelt darum geborgen zu werden. Wer es aufsetzt wird jedoch vom Helm
ibernommen. Der Helmtréger will nur noch zum Berg der Tapferkeit im fernen Stiden
ziehen: Das Entfernen des Helms fiihr zu blutenden Wunden auf Stirn und Kopf.

12 Goblinpiraten machen hier die Gegend unsicher. Sie sehen sich als die
Beschiitzer ihrer friedlicheren Verwandten in 1608, die beinahe alle von Menschen
dahingerafft wurden. Die Goblinpiraten reisen in einem kleinen Messing-Uboot, wo
sie alle gerade knapp Platz finden. Sie rammen Schiffe unter Wasser und stiirmen es
von unten. Ihr Stiitzpunkt ist eine Messing-Unterwasser-Basis, die ebenfalls fiir
Menschen zu klein ist.

Nebelige Gegend mit sehr kaltem Wasser. Die kleine Felseninsel Nagth (400 Meter
Durchmesser, hiigelig) hier ist schwer zu entdecken. Sie wird von Untoten bewohnt.
In einer Hohle befindet sich ein Tor zu einer Unterwelt. Der Kapuzendamon R'ilar'rr
sammelt hier Seelen in Spiegeln und Wasserlacken. Ihm dienen 11 niederere
Kapuzendamonen. 1W4 von sind gerade in ihren Nebelbarken (kleine Gondeln, die
immer in Nebel getaucht sind) auf der Suche nach Wesen, deren Seelen sie rauben
konnen. (Opfer bleiben im Koma liegen.) Auf der Insel liegen viele Leichen herum.
1W100 davon stehen als Zombies auf, wenn lebende Wesen die Insel betreten.

w4 Wasserelementare greifen Schiffe hier an. Was als Spiel startet - mit immer
groReren Wellen - wird bei versuchter Durchquerung zu tédlichem Ernst, der jedes
Schiff versenken kann. Die 4 Wasserelementare reprasentieren die Eiskalte Flut, die
Laue Woge, die Kochende Gischt und den Sommerregen.

Sirenen-Nixen tauchen immer wieder in Gruppen von w8 im Wasser auf und locken
jenen Teil der Schiffsbesatzung, der ihrem Gesang nicht widerstehen kann (ber die
Reling in die Tiefe. Wer dem Gesang unter Wasser lauscht, der findet nicht nur
groBtes Gliick, sondern auch Erfahrung. Im Normalfall ertrinkt er aber im nachsten
Moment.

Algensee. Ein dichter Algenteppich liegt so schwer auf dem Wasser, dass er jegliche
Schiffe am Fahren hindert. MenschengroRe Geschdpfe kénnen den Algenteppich
gefahrlos betreten und sich frei auf ihm bewegen. Im Dunkel unter dem Algenteppich
leben vernunftbegabte Riesenquallen mit telepatischen Kraften.

Ein 1endes hanturisches Gei iff "F " beschiitzt hier
Hanturen (1616) und ihre Verbiindeten und attackiert Feinde derselben. Wer das Blut
von Hanturen vergossen hat, und selbst keinen Schwur auf einen Hanturen abgelegt
hat, wird vom Geist des althanturischen Captains Natlan und seiner 18
durchscheinenden Streiter attackiert. Wer die Korper beriihrt, erleidet schrechkliche
‘Wunden. Werden 5 der Geister gebannt, verschwindet das Schiff fiir 24 Stunden.
Natlas versucht neutrale Reisende einen Schwur auf Hantur sprechen zu lassen. Er
ist dabei ein pragmatischer Verhandler.

Hier bilden sich regelmaRig Kugelblitze. Besonders bei Nacht ein eindrucksvolles
Schauspiel. Schifffahrt ist jedoch gefahrlich. 1% pro Stunde, dass ein Kugelblitz iber
dem Schiff schwebt und dann 50%, dass er W6 Personen trifft.

Bucht von Igis: Extrem flaches Wasser mit verborgenen Rinnen, das nur hanturischen

1 mit entsprechender Ortskenntnis bekannt ist. Der Kanal zu 1617 via
1515 und 1616 (Hantur) beginnt hier. ; 'm (60 der
Hanturen. 1W4 Hanturische Bimeren vor Ort.

Hanturischer Kanal: (aus 1514) Hauptsa k kehr vom See
zum siidlichen. Wachtiirme mit jeweils 60 Soldaten in Blickreichweite von einander.
Fuhrt direkt an Hanturs Stadtmauern (1616) vorbei.

Reich besiedeltes Hanturisches (1616) Kernland. Trotz vieler Strafen und 22 Dérfern
(1W20x10+30 Einwohner) wird streng (iberwacht, dass niemand den Wald schadet.
Druiden mit Vollmacht kontrollieren die Walder. Zollstation.

"Der Hain": Hier lebt O'Schoom, der méachtigste Druide der Welt. Wer den héchsten
Rang in der Hierarchie der Druiden bekleiden will, muss ihn besiegen.

Zirkel der Frevler: Rundes auf Pfahlen gebautes Dorf, in dem Frevler von den
Druiden festgehalten werden. Viele Blind, sie werden gezwungen den Leuchtturm
[1420] sauber zu halten.

‘W20 SiiRwasser-Orkas versammeln sich hier zur Paarung und fiir primitive Gebets-
Rituale. Sie verschlingen Schwimmer und kleine Boote, verschonen jedoch alle Elfen
und lotosférmige Boote. (vgl. 1524) Gleich wie 1624.

Am Ufer des Sees wohnt der wegen einer Freveltat aus Steiningen (1419)
verstoRene Druide Kallas. Gegen eine angemessane Entlohnung kann er Reisende
iiber den See und sogar heimlich nach Steiningen bringen. Sein sonderbarres Boot
hat die Form einer Lotosblite und scheint wie von selbst iber das Wasser zu treiben.
Der Werwald. In Vollmondnéchten verwandeln sich alle Tiere des Waldes in Wer-
Tiere. Sie sind blutriinstig und ungewdhnlich intelligent.

Geister, die in Pferde (aber auch andere Tiere) einfahren und sie iiber Nacht
transformieren - in insektenartige Monstren. Erst bei Verwundungen wird sichtbar,
dass unter der Haut, jetzt ein Chitinpanzer steckt. Die Tiere konnen auch Menschen
durch Berlihrung des Insektenkdrpers infiszieren. Jeder Trefferpunkt Schaden (und
dadurch sichtbares Chitin), addiert 1% Chance ein Insekten-NSC zu werden. Selbes
passiert bei gewaltsamen Tod. (ahnlich wie 0610)

Unter der Erde dieses Waldstiicks liegt in der Tiefe von ein bis drei Metern ein
mehrere Kilometer groRes magisches Pentagramm aus Granit. Kein magisches
‘Wesen kann dieses betreten (oder , falls es darin beschworen
wurde).

Das Baumwipfel-Elfendorf Ulyrdium, 100 Bewohner. Klassische Baumknuddel-
Gesellschaft. Freundlich gegentiber allen, die den Wald respektieren.

Eine groRe Damonenblume wéchst hier im Buschland zwischen Waldgebieten. Sie
tragt den Namen Kamandra und totet zum Spass. Wer in dieses Gebiet kommt, wird
von einer groen Orchidee traumen und eine angstliche Kinderstimme fleht um Hilfe.
Sie sei in der Nahe und miisse befreit werden. Die groRe Orchidee ist Kamandra.
Sobald jemand sich auf 20 Meter nahert, Iasst den Boden unter den Fiissen jeder
Person verschwinden. Nach dem Sturz in einen 3m tiefen Schacht, teleportiert die
Blume sich uiber das Opfer und versucht ihm mit den Wurzeln die Lebenskraft
auszusaugen.

Link zur Diskussion im Tanelorn

Die reichen Bauern (16 Hofe) hier wissen das Naphtal-Getreide gut einzusetzen und
waren deshalb bisher in der Lage marodierende Milizen aus Uduul (1401) zu
vertreiben. Seitdem schicken die Uduuler eher Kinder, die nachts Getreide stehlen
sollen. Die Bauern werben auch Séldner (pro Hof 2W20) zur Bewachung an. Es fiihrt
kein echter Handelsweg nach Naphtal. Der sicherste Zugang ist tiber die Steppe im
Osten.

StraBe: 0015-0114-0214-0313-0413-0513-0614-0714-0815-0915-1015 -1115-1216-
1316-1416(Uferstrale)-1516-1616(Hantur)

Skelette der von Wer-Tieren zerfleischten Durchreisenden liegen im Wald verteilt.
Die meisten sind schon langst vollstandig verwest. Bei 1 auf 1w6 findet man einen

(junger Halbelf-Str Artimus), der das Geheimnis des Waldes
kennt und nach wertvollen Gegenstanden sucht, die Getotete zuriickgelassen haben
kénnten.

Ein (1w8)... 1: Waldgeist, 2: Damon, 3: Erdelementar, 4: Wasserelementar, 5:

F 6: L ~..ist im Pe und sucht aus
personlichen Griinden einen Weg nach draufen - jede nur denkbare List oder
Strategie wird dafiir eingesetzt.

Das junge Elfenméadchen Alanaria iibt mit dem Bogen im Wald. Aus Ubermut will sie
Durchreisende mit einem knapp verfehlenden Pfeilschuss erschrecken, was ihr
(1we): 1: gelingt!, 2: knapp gelingt, ein Streifschuss! 3-6: nicht gelingt, der Pfeil trifft
das Opfer direkt!

Link zur Karte

Karte mit Infos, Sta


http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/
http://tanelorn.net/index.php/topic,84020.0.html
https://picasaweb.google.com/lh/photo/VSVgPzuDc3tTJziDtVybUu2goDa_oxatQ08L5SW6j6I
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawlalt/
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http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1516
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1517
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1518
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1519
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1520
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1521
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1522
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Interaktive Karte mit Livedaten

Eine U und schwer er Fahrzeugschmiede des Mechanikum
Magnums.(1827) Wer in die Schmiede eintritt, wird von 4 skelettartigen und 4
Plattenriistunsartigen Kriegskonstrukten attackiert. Mit Gravinum wurden hier Gleiter
hergestellt, die stiilisierte Tierform besalen. Ein 2-Personen-Falke und ein 1-
Personen-Vogelskelett (jeweils nur angedeutete Stummelfliigel) ist noch aufzufinden.
Beide sind zerstort und kénnen nur von Uhrmachern repariert werden. (Je rund 1
Monat.) AuRerdem sind 3 Geschiitze noch verwendbar. Zu schwer um von einem
Menschen getragen zu werden. 2 Bolzen-Schnellfeuer-Ballistae und eine magisches
Feuerzungen-Geschiitz.

In einem einsamen, aber reichen Hof im Wald lebt der 21jahrige Walkott, mit 9 Stiick
Gesindel. Er hat die Schwarzen Akademie (1027) abgeschlossen, doch den Tod
seiner Eltern (Urna und Ezrus) in seiner Abwesenheit nicht verkraftet. Jetzt holt er sie
als Untote zurlick. Sie haben jedoch eine kannibalisti: Ader, was dem
Gesindel nicht gefallen diirfte... Familienbande sind hier stérker als der Tod. Die
Untoten sind ihrem Sohn dankbar und er liebt sie auch in der neuen Form.

Der Kriegsherr Ospurgus mit seinen 85 Séldnern kontrolliert diese Gegend mit ihren 9
Dérfern (je W100 uberlebende Einwohner). Die Soldner ("Ospurgus’ Hunde") lassen
sich es auf Kosten der Bewohner gut gehen und benehmen sich wie sie wollen:
barbarisch. Ospurgus reitet auf den Schultern eines geblendeten Ogers. Er besitzt
viel, sehr schlechten Humor und hat eine sadistische Ader. Er sinnt auf Rache gegen
1602, aber geht dabei langsam voran und setzt auf Anschlége, Intrigen und
Einschiichterung.
Parlik, der Held der Blutsteppe, hat mit seiner 5kopfigen Heldengruppe vor kurzem
die kleine Stadt Pelim (800 Einwohner) von Ospurgus (1601) befreit. Auch die 7
umliegenden Dérfer werden jetzt von neu gegriindeten Milizen verteidigt, die ihre
Motivation Parlik verdanken. Doch Real-Politik stellt sich als einiges schwieriger
heraus, als die Helden es sich vorgestellt haben, und Ospurgus' friihere
Verbingsleute in der Bevélkerung kénnen nicht alle hingerichtet werden, weil sie die
Stadt am Laufen halten. Parliks Festhalten an einem Freund/Feind-Denken fihrt zu
immer gréReren Gemetzeln. Bald will er Ospurgus im Norden stellen
Inmitten des hohen Grases hier liegt, eher versteckt, ein nicht allzuhohes, aber
langes Hiinengrab. Es wurde schon vor Jahrhunderten gepliindert, und der Geist des
begrabenen Konigs klagt nachts schaurig in uralten Zungen singend sein Leid. Er ist
relativ harmlos, es sei denn er wird zuféllig zum Zeugen eines Diebstahls, in diesem
Fall versucht er den Dieb zu sich in die alte Grabkammer zu ziehen und ihn
verhungern zu lassen...
Der Buntwald. Von einer machtigen Fee vor langer Zeit verzaubert ist diese Gegend
standig in Farben getaucht. Die Blatter und Nadeln der Baume hier schillern in
Regenbogenfarben. Im Sommer gibt es gewaltige Schmetterlingsschwarme, im
Herbst Beeren und Friichte in allen Farben, im Winter bunt glitzernden Schnee und
im Friihling eine Wolke aus bunten Blumen. Eine Gruppe aus 2w6x2
vernur i 1 bewohnt eine Lichtung. Trotz ihrer zarten
Erscheinung sind sie sehr wehrhaft und greifen jeden an, der in ihr Revier eindringt.
Gegen Tribut lassen sie Reisende passieren. Viele Maler kommen in den Wald, um
sich hier Inspiration zu verschaffen.
Eine riesige Trauerweide hangt hier tber einer schmalen Bucht im Seeufer - Baum
und Bucht sind der Wohnort der Dryade Calliope und des Neckers Poseidonios,
einem Li Beide sind 6hnlich begabte Taxidermisten, und
ausgestopfte Wesen, magisch gegen das Wetter gehértet, stehen iiberall um die
Bucht herum. Sie besitzen einen Goldhort (ca. 2000 Miinzen), den Poseidonios am
Grund der Bucht versteckt hat.
Reich der blauen Wasserfee. Die rachstichtige Wasserfee Rana verwandelt jeden in
ein Tier, der sie nicht zum Lachen bringen kann. Die Verwandlung (1w6)... 1: dauert
eine Stunde an, 2: dauert einen Tag an, 3: dauert eine Woche an, 4: dauert einen
Monat an, 5: dauert ein Jahr an, 6 ist permanent. Mit Edelsteinen kann man Rana
besanftigen. Sie wirft sie dann in den See und erfreut sich am Glitzern auf dem
Grund.
Schwarzkrallenturm. Auf einer kleinen Felseninsel zwei Meilen vor der Kiiste von
1706 steht ein Turm, dessen Spitzen wie die Kralle eines Greifvogels gestaltet sind,
die gen Himmel deutet. Refugium des i " ",
Die alte Feste. Eine verfallene Festung, die mehr einer Ruine gleicht und sich schol
weit zur Seite neigt. Sie wird bewohnt von 3w6 Goblins, die hier vom Fischfang leben.
Der Keller der Festung ist voller Wasser und wird von 1w6 Wasserspinnen bewohnt,
birgt jedoch ein magisches Amulett, mit dem man (1w6)... 1:... unter Wasser atmen
kann, 2: ... auf Luft gehen kann, 3: ... durch Stein sehen kann, 4:... gegen Feuer
resistent ist, 5: ... mit Tieren sprechen kann, 6: ...In die Vergangenheit blicken kann.
Jede Stunde, in der man das Amulett trégt, altert man jedoch permanent um ein
ganzes Jahr.
Das kochende Wasser. Unter diesem Teil des Sees scheint Lava oder heisses Gas
auszutreten (von unterirdischen Hohlen in 1610), dass das Wasser sehr oft (1-5 auf
1w6 pro Stunde) zum Kochen bringt. Kleinere Boote kdnnen dabei sehr leicht kentern
oder zumindest Leck schlagen.
Ein aktiver Vulkan, der kleinere A: 1 sich aber sonst
seit langem ruhig verhalt. Die den Vulkan umgebende Insel aus erkaltetem
L 1ist von F 1 bewohnt, die ihre Insel aufgrund des
Wassers nicht verlassen kénnen. Im Inneren des Vulkanschachtes sind Ruinen eines
vor vielen Jahrhunderten untergegangenen Feuerkultes mit Bauwerken im Stil der
Azteken. In den Schatzkammern dieser Stadt gibt es gewaltige Schatze aus Gold, die
jedoch von den Feuerelementaren noch immer bewacht werden. Es heisst jedoch,
dass es einen geheimen unterirdischen Eingang gibt, den nicht einmal die Wachter
selbst kennen. Vereinzelt sind auf der Insel die verkohlten Uberreste von
Schatzsuchern zu finden. Legenden besagen auRerdem, dass der Untergang des
Feuerkultes mit dem L ist auf 1611 in 1ang steht, mit dem
die Feuerelementargeister verfeindet sind.
Jede Stunde besteht eine Chance von 50% auf eine Begegnung mit einem
Feuerelementar. Heile Quellen, giftige Dampfe und unwegsames Gelande

1 jegliches Vorwar 1 auf der Insel.
Hier treibt ein méchtiger Luft-Elementargeist sein Unwesen. Boote und (Luft-)Schiffe,
die in sein Gebiet eindringen werden von ihm in konzentrierter Sturmform attackiert.
Die groReflachigen Angriffe haben die Starke eines Tornados. Nur die Opferung von
Feuer-| kann den Luft-| geist fir einige Stunden (1W8)
beruhigen.
Sandriffe. Ohne erfahrenen Kapitan ist es unméglich, die zahlreichen, fast
unsichtbaren Riffe zu umfahren. Einmal aufgelaufen werden die Schiffe sofort von
den hier lebenden Riesenkrebsen attackiert.
Kalazars Refugium: Eine auf Felsnadeln gebaute Festung, dient als Auffanglager fiir
Geisteskranke (und fiir Staatsfeinde die man vielleicht doch noch lebend gebrauchen
kénnte. Angriffslustige Kraken (von etwa 10 Meter Lange) bringen auch normale
Ruderbote zum Kentern und beenden so die meisten Fluchtversuche recht schnell.
12 Wachen sowie ein Stab aus 24 Bediensteten die beim Versuch die 30+3w6
Insasassen zu kurieren nur allzu freie Hand haben.
Reich besiedeltes Hanturisches (1616) Kernland. Trotz vieler StraRen und 15 Dorfern
(6 am See, 1W20x10+30 Einwohner) wird streng iiberwacht, dass niemand den Wald
schadet. Druiden mit Vollmacht kontrollieren die Walder.
Reich besiedeltes Hanturisches (1616) Kernland. Trotz vieler StraBen und 29 Dorfern
(1W20x10+30 Einwohner) wird streng tiberwacht, dass niemand den Wald schadet.
Druiden mit Vollmacht kontrollieren die Walder.
Hantur: Stadtstaat mit 15.000 freien Einwohnern. Fiirst Golgor, Gottpriester: Sp'irp.
GrofRtempel des Dornen-Labyrinths. 5000 Sklaven (meist blauhautig) kontrollieren
unterirdische Kerkeranlagen seit Revolution vor 8 Monaten. Hafen zum siidlichen
See, Kanal aus 1515 fiihrt auerhalb der Stadtmauer zum Hafen. 3000 Soldaten,
aber zum Grofteil gebunden, um die Sklaven in den Kerkeranlagen zu halten. Etwa
50 Mitglieder der geheimen Diebesgilde "die schwarze Feder" (siehe 0214) leben in
der Stadt.

Die Hanturen sind sehr aberglaubisch und ihr Leben wird von zahlreichen Tabus
gepragt. Am prégendsten ist in den letzten Jahrzehnten jenes, nicht dem Wald zu
schaden. [Gerticht 9, Gerticht 15]

Link zur Diskussion im Tanelorn

Drave: Flusslauf -1431-1530-1630-1730-1830-1829-1928-1828-1827-1926-1826-
1925-1825. Ein Biber-Staudamm mit 3w6 Tieren befindet sich hier. Einer der Biber ist
ein von einer Fee verzauberter Soldat von Hantur (1616). Er kann sprechen und
bittet darum, ihn nach 1606 zu bringen, wo die Fee lebt, die ihn verzaubert hat.

Die Unsichtbare Wand. Eine Unsichtbare Wand zieht sich in Gerader Linie hin tiber
1500-1600-1700-1800-1900-2000-2100-2200-2300-2400-2500-2600-2700. Siehe
1500.

Ein dicker, hohler Baum ist in Wirklichkeit ein Teleportations-Portal und bringt den
Benutzer zum Portal von 0226.

Die lange Briicke. Eine Steinbriicke fiihrt von 1605 tiber 1606 zu 1706 lber den See.
Sie ist schon sehr alt, teilweise verfallen, aber noch gut zu benutzen.

Die lange Briicke. Eine Steinbriicke fiihrt von 1605 iiber 1606 zu 1706 tber den See.
Sie ist schon sehr alt, teilweise verfallen, aber noch gut zu benutzen.

Die Insel wird von einem Drachen beschiitzt, den Talabaster unterworfen hat. Der
Magier ist mit einer 25% - Chance im Turm. Er ist zwar recht grausam und hart,
handelt aber mit Zauberspriichen und magischen Gegenstanden.

Kleine Windgesister leben auf dem kochenden Wasser. Sie lieben es, leichte und
unbefestigte Objekte (wie beispielsweise Hiite) auf den See zu tragen und mit ihnen
zu tanzen.

Unter den Schatzkammern kann man in eine Magma-Kammer vordringen. Hier rotiert
die Elementarsaule des Feuers: ein 200 Meter langer, weillgliihender Eisenkern.
Dutzende machtige Elementare sammeln sich hier und greifen alle W20 Minuten an.
Sie sind allen anderen Lebensformen feindlich gesinnt. Wer ins Innere des
geschmolzenen Eisenkerns vordringt, dem erscheint der Elementargott in Form
eines riesigen Phoenixkopfs. Sollte er besiegt werden (epische Herausforderung!),
dann dient dem Sieger samtliches Feuer auf Erden.

Gottpriester Sp'irp ist ein uralter Fischmann, der gegen Verletzungen unverwundbar
ist und scheinbar unsterblich. Sein Kopf ist tiberdimensioniert und blickt Richtung
Himmel. Er lebte bereits hier in den einstigen Simpfen, als diese noch von Pygmaen
(1714) bewohnt wurden, und bevor die ersten Hanturen hier landeten.

Er residiert zummeist im Dornenlabyrinth und lasst sich nur einmal jahrlich, am Tag
der Seen, in der Stadt blicken. Dann bietet er dem Hochadel und der
Hochpriesterschaft Fleisch von seine Rippen zum Mahle an. Sp'ir'p ist duBerst
wortkarg. Durch die unteren, iberfluteten, Bereiche des Dornenlabyrinths, kann er
beide Seen erreichen. Er wird auch in Spuu (2020) verehrt.

Strale nach Hantur:
0015-0114-0214-0313-0413-0513-0614-0714-0815-0915-1015 -1115-1216-1316-
1416(UferstraRe)-1516-1616(Hantur)-1715
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Interaktive Karte mit Livedaten

‘W20 SiiBwasser-Orkas versammeln sich hier zur Paarung und fiir primitive Gebets-
Rituale. Sie verschlingen Schwimmer und kleine Boote, verschonen jedoch alle Elfen
und lotosférmige Boote. (vgl. 1524) Gleich wie 1523

Die purpurne Magierakademie (Ausrichtung: Luft, Bewegung, Wetter). Schule fiir
magiebegabte Adepten, die sich wiirdig erwiesen haben, 150 standige Bewohner. Die
Prinzipien der Akademie sind "Wandelbarkeit, der Geist des Windes und der Ferne
Horizont". Die Akademie halt engen Kontakt mit den sechs anderen
Magierakademien (0727, 1027, 1029, 1130, 1328, 1430). Diese Akademie fungiert
auch als Leuchtturm.

Tiefe Erdspalten im Wald, teilweise unter Laub und Gras versteckt. Bei 1 auf 1w trifft
man beim Durchqueren des Gebiets auf eine solche Spalte. An manchen Stellen sind
die Spalten breit genug, dass Menschen mehrere Meter tief fallen und dort
eingeklemmt werden kénnen. Ohne Hilfe ist es kaum moglich sich aus einer solchen
Lage zu befreien. Der Kobold Zonkel bewohnt eine weitlaufige Hohle unterhalb des
Waldes und benutzt die Spalten als Beliiftungsschéchte.

Die Rinde der Baume, die hier wachsen, zeigt gewaltige, zusammenhangende
Landkarten. Gibt es diese Landschaften wirklich?

Augenwald. Die Friichte, die hier an den Baumen wachsen haben die Form von
Augen, die sich sogar bewegen und zwinkern. Kommt ihnen jemand zu nahe, starren
sie diese Person unverwandt an. Auch in Bischen und im Gras wachsen
Augenfriichte. Nachts hért man die Augen leise blintzeln.

Spiegelklippen: wer den Fels dieser 30 Meter hohen Klippen abschlagt, findet
darunter perfekt spiegelndes Gestein, das nach 2 Tagen verblast.

Eine Bande von 4w6 Hobgoblins macht die Gegend unsicher, wildert und tberfalit
Schiffe und Reisende, die ihnen unterlegen scheinen. Sie haben mehrere kleine
Lager im Wald am Rand des Flusses. Der Anfiihrer heisst Trorak, der Bissige. Er
verfligt Uiber ein magisches Amulett, das ihm einfliistert und ihn vor Gefahr warnt.
Daher ist es bis jetzt noch niemandem Gelungen, die Bande zu stellen. Trorak traumt
von einem grossen Schatz, den er eines Tages zu erbeuten hofft.

Baumwipfeldorf Nusen, die 250 Bewohner sind allesamt Waldelfen. Durch eine
lllusion ist das Baumwipfeldorf vom Boden aus nicht zu sehen. Die Waldelfen
veranstalten gerne Feste auf Waldlichtungen. Beim Durchqueren des Gebiets trifft
man bei 2 auf 2w6 auf ein solches Fest.

1 die L der Welt. Ein wenig Buschbewuchs, der
im Stiden in Wald ibergeht. Lauwarm. Anscheinend haben sich die meisten Tiere
ebenfalls vor Langeweile aus dem Staub gemacht. Evtl. gut zum Meditieren geeignet.
Tropisches Klima, véllig verénderte Flora und Fauna, aber nur auf dieses Gebiet
beschrankl Ura\le Wettermagie.
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Eine lebt hier. Sie ist nicht vernunftbegabt, kann aber bei
Gefahr |ns|mk(|v in der Zeit vor und zuriick reisen. Diese Fahigkeit setzt sie im Kampf
ein, und um ihre Beute in Sicherheit zu bringen. Zufallsbegegnung: 1: die
Riesenspinne selbst auf Jagd, 2: ein totes Opfer, 3: ein lebendes Opfer, 4-6: nur
Spinnenweben.

Singende Klippen. Der Wind, der hier fast standig tiber den See weht, erzeugt ein
lautes, pfeifendes Gerdusch an einigen seltsam geformten Klippen im Wasser.
Lauscht man diesem Gerausch zu lange, so (1w6)... 1: ... hort man darin die Stimmen
unlangst verstorbener. 2: ... schwindet die des Zuhorers andig fir
1w6 Tage. 3: ... vernimmt man an die Zuhérer gerichtete Hilferufe. 4: ... wird man von
den Gerauschen noch 3w6 Néchte lang im Schlaf heimgesucht und kann dadurch
nicht regenerieren. 5: ... erkrankt man an der Krankheit der Singenden Klippen, die
nur schwer zu heilen ist (der Heiler in 1916 konnte helfen). 6: ... wachsen einem fiir
1w6 Tage Kiemen.

Geysire und aufgerbrochene Tropfsteinhohlen durchziehen das Gebiet. Stamme von
Kobold-Nudisten (400 in Gruppen a 2w20) hausen hier das ganze Jahr tber und
ernahren sich von allem was kleiner ist als sie (oder merklich in der Unterzahl). In
einem GroRen Geysir in der Mitte der Halbinsel opfern sie Reichtiimer (Geschmeide
und Miinzen im wert von 7w100 liegen in der Gegend verteilt) sowie Eier aller Art. Sie
versuchen auf diese Weise ein Nest zu erschaffen das eines Drachen wiirdig ist. Ihr
groBtes Heiligtum ist dabei ein Drachenei, das der Drache vom Schwarzkristallturm
[1607] hier gelegt hat bevor Talabaster ihn unterworfen hat.

Wohltemperierter See. Das Wasser hier ist lauwarm durch eine unterirdische
Strémung von 1706. Perfekte Temperatur um hier zu baden. Manchmal (2-3 auf 2w6)
machen die Kobold-Nudisten von 1706 einen Ausflug hierher. Der Grund des Sees
wird von Seesternen bevdlkert.

Eine handvoll Erdelementare (1W6+1) sind hier dabei, eine Insel aus dem Gerdll des
Seebodens aufzuschiitten. Noch trennen sie etwa 30m von der Wasseroberflache. lhr
Ziel ist die Insel in 1610 zu vergroRern oder eine zweite Insel zu errichten und den
EinfluR der anderen 1 - sie werden aRig von 1W4
Wasserlementaren angegriffen (5% Chance).

Am Grund des Sees (15m) liegt die Flote von Agmen (fiir 2911). In einer mondlosen
oder bewdlkten Nacht kann man sie von Schiffen aus glitzern sehen. Die Flote ruft
beim Spielen auch Stiirme, Windhosen und starke Wellen im Umkreis von 30m um
den Flétenspieler hervor.

60 gefliichtete aquatische Elfen aus dem Unterwasserdorf aus 1208 haben sich hier
zuriickgezogen. Sie werden von ihren Verwandten aus 1813 nicht ins Dorf gelassen,
da die Platze fiir Seelen in der Riesenmuschel Xamloen knapp sind. In der
2Zwischenzeit schlagen sich die Fliichtlinge schlecht mit Jagd durch, und rauben auch
immer &fter Schiffe und dem Ufer.

Letzte Enklave der Ureinwohner der Halbinsel - Pygmaen, von Hantur unterworfen,
die Reisenden Glasperlen anbieten und éde Gliicksspiele aufziehen. Hiitten aus Miill
inmitten der Ruinen einstiger Villen und Palaste (in PygméengroRe). In einer
Tempelruine vollig unbewacht die letzte Waffe des Stammes: ein eifsrmiges
Konglomerat aus Schrumpfmumien aller méglichen Humanoiden, Tiere und
Fabelwesen. Eine Steuerperson muss in den Leichenhaufen kriechen, wo magische
Tentakel in ihre Kérperoffnungen kriechen und die Kontrolle {iber das Ei erméglichen.
Es kann fliegen, schwimmen und an Land krabbeln. Edelsteine an der AuBenhaut
verschielen Strahlen in verschiedenen Farben mit unterschiedlicher Wirkung.
"Wallberg", eine Stadt auf einem Hiigel vorm Wall von Hantur. Hat viele

Unterhaltur 1ts fiir Dur und Soldaten. AuRerdem floriert hier
der Waffenhandel (Nachdem man an der Grenze seine Waffen abgeben muss, deckt
man sich halt gerne wieder ein) und es gibt einige gute Schmiede. welche Waffen so
schmieden konnen, das sie den Priestern genehm sind (5facher Standardpreis, aber
werden nicht konffisziert oder mit Strafzéllen belegt).

Riesenwespen leben in den Uferbdschungen. Kommt man ihnen zu nahe, greifen sie
an (in immer groReren Wellen: 1W6 Tiere, 2W6 Tiere, usw.).

Geysire von Hullbur. In Ufernahe schiessen immer wieder heile Fontanen aus dem
warmen Wasser. Halbling-Kannibalen (1725) paddeln mit Kanus herum, um
Mondﬁsche und Nixen mit ihren Speeren zu erlegen Sie glauben, groRe

1e seien Al zum
400 Halbling-Kannibalen leben im Wald, jedoch in C\ans von W100, die sich feindlich
gesinnt sind. Sie attakieren Reisende mit Blasrohren mit Betaungspfeilen. Ihre Rituale
sind voll mit Tiergedarmen und wirklich ekelig. Nur der Oberschamane Nigsch wird
auf Grund seines Bartes und seiner Leibesftille von allen Clans akzeptiert. Er liest die
nachste Reinkarnation aus den Gedarmen seiner Opfer und fliistert sie ihnen trostend
zu, bevor er sie endgiiltig abschlachtet.

Link zur Diskussion im Tanelorn

Der weise alte Einsiedler-EIf Yuloktan lebt in einem Vorsprung unter den
Spiegelklippen. Er hilft bei Not mit Rat, einfacher Nahrung, Heilzaubern und einem

Die adigung der Klippen i er als Frevel, denn er sieht sie
als die auf die Erde gefallene versteinerte Trane einer fast vergessenen
Elfengottheit.

Drave: Flusslauf -1431-1530-1630-1730-1830-1829-1928-1828-1827-1926-1826-
1925-1825

Die Unsichtbare Wand. Eine Unsichtbare Wand zieht sich in Gerader Linie hin tiber
1500-1600-1700-1800-1900-2000-2100-2200-2300-2400-2500-2600-2700. Siehe
1500.

Hier sind nachts immer die Sterne zu sehen, Wolken verziehen sich schnell sobald
es dunkel wird.

Granok der Gahner, ein Einsiedler, hat hier seine kleine Behausung. Er schlaft die
meister Zeit und widmet die restliche seinem Siebenschlafer-Gott. Begegnung bei 1-
2 auf 1w6.

Die lange Briicke. Eine Steinbriicke fiihrt von 1605 iiber 1606 zu 1706 liber den See.
Sie ist schon sehr alt, teilweise verfallen, aber noch gut zu benutzen.

Die Pygmaen wurden nie versklavt, weil ein Orakel davor wamnte. Viele der Villen und
Palaste wurden gar von den Hanturen fiir die Pygméen erbaut. Doch inzwischen ist
diese Verehrung der Ureinwohner beinahe in Vergessenheit geraten. Der letzte
hanturianische Ménch ist uralt und lehnt zumeist nur an einem Baum. Die
regelmaRigen hanturianischen Patroillen werden jedoch auch in Zukunft einen Bogen
um das Gebiet machen.

Strale nach Hantur: 0015-0114-0214-0313-0413-0513-0614-0714-0815-0915-1015-
1115- 1216-1316-1416(UferstraRe)-1516-1616(Hantur)-1715-1816(Wall von Hantur)

Galgenhigel von Hantur. 30% Chance, dass gerade eine Hlnrlchlung mit 1W4
Opfern, 40 Soldaten, und (d4)* stattfindet.
werden dafiir ausprobiert.

Karte mit Infos, Sta
Link zur Karte

Wikipedia: Kobolde:


http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/
http://tanelorn.net/index.php/topic,84020.0.html
https://picasaweb.google.com/lh/photo/VSVgPzuDc3tTJziDtVybUu2goDa_oxatQ08L5SW6j6I
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawlalt/
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1622
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1623
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1624
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1625
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1626
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1627
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1628
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1629
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1630
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1631
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1700
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1701
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1702
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1703
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1704
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1705
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1706
http://en.wikipedia.org/wiki/Kobold_%28Dungeons_%26_Dragons%29
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1707
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1708
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1709
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1710
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1711
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1712
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1713
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1714
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1715
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1716
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1717
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1718
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1719
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1720
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1721
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1722
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1723
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1724
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1725
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1726
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Interaktive Karte mit Livedaten

Tempel des Heiligen der Zeit, Kapistrum. Rund um den Tempel herrscht eine
Zeitschleife. Wer zu lange bleibt, wird zum Zeitghul. Kleiner Mamorschrein in der
Mitte eines grofien leeren, gepflasterten Platzes. 3W20 Zeitghule saumen den Platz.
(bereits hinter Zeitschleife) Sie attackieren Fremde zuerst nicht, sondern erschaffen
deren Doppelgénger, indem sie sie wie einem riickwertsabgespielten Zombiefilm, aus
sich herausfressen, also aus ihrem Mund heraus gemeinsam einen Kérper
"zusammenbauen" (dauert 2W6 Minuten). Sind die Doppelganger fertig, versuchen
sie auf ihr Vorbild zuzuspringen und verschmelzen mit ihm. (Danach kein weiterer
Effekt.)

Im Zentrum dieses Waldgebietes befindet sich ein 2x2km groRer Bereich, wo der
Wald einer perfekt gepflegten Parklandschaft weicht. Insgesamt 17 gleitende
Kupferkugeln (Durchmesser 1,5m) mit 1W4 Scherenarmen streifen alleine durch die
Gegend und pflegen Rasen und Biische, Teiche, Bache und verwitterte Briicken. Sie
greifen jeden Eindringlinge an und alamieren die anderen Mechaniken,sollten sie
beschadigt werden. In der Mitte des Parkes steht der Saulenhalle von Malay eine
Zuflucht, wo 5 Diener Eindringlinge mit langst verdorbenen
Leckereien bedienen. Zumindest die Frischiuftfacher funktionieren noch...
Briicke iiber den Drave. Hier wartet der Barbar Thorg auf Reisende, die er zu einem
Duell herausfordern kann. Thorg besitzt ein Amulett, das ihn nicht altern lasst und
einen Ring, der ihn gegen Beherrschungsmagie immun macht. Er ist auBerordentlich
kampfstark und fast unméglich zu besiegen, fordert jedoch nur die heraus, die er fiir
ebenbiirtig halt. Wer ihn besiegt, erhalt seine Artefakte - ein Verlierer hat jedoch keine
Gnade zu erwarten. Wer Thorg nicht im Duell besiegt, der wird von seinem Geist
heimgesucht.
Uhrwald: ein Kult von alternden Dravanern (vgl. nun 1824), die im Wald in einfachen
Htten leben, haben in einem Hain unzahlige tickende und tellergroR bis groRere
Uhren an viele der Baume gehangt. Sie erzéhlen gerne iiber die gute alte Zeit vor der
Uberwucherung, das Mechanikum Magnum (1827) und Kapistrum (1727), den sie als
Jenseits von Gut und Bdse ansehen. Sie sind aber auch mit ihrem neuen Leben
zufrieden.

Durch einen alten Feenfluch zerspringt samtliches Glas, das sich langer als eine
Stunde in diesem Gebiet befindet.

Der Sternengeist lebt hier. Dieses korperlose Wesen vertreubt nachts alle Wolken,
sodass der Nachthimmel stehts zu sehen ist. Er erscheint dann als Lichtpunkte am
Himmel, die sich in unabhangig voneinander in verschiedene Richtungen bewegen
und gleich wie echte Sterne wirken. Der Sternengeist "spricht" nur durch Sternbilder,
die er in den Himmel "malt" und die sich im halbminuten Takt &ndern kénnen. Er gibt
gerne Ratschlage fir die Zukunft und erinnert an bedeutende Ergeignisse, die
Reisenen in letzter Zeit widerfahren sind. Interpretation der Sternbilder benétigt
jedoch Phantasie.

Der Dunkle Centauren-Ritter Spaondorf lebt hier in einem kleinem Dorf, desser
Einwohner er alle erschlagen hat. Er ist ein Veteran der Schlacht von Nahtun (0000)
und Erzfeind von Terak (0604). Er unterhalt sich mit Fremden, um sich tiber die Lage
der Welt zu informieren, bevor er sie jeweils zum Duell/Einzelkampf herausfordert.
Spaondorf tragt eine Magische Riistung des Bésen. Greift jemand anderes in ein
Duell ein, stiirzen W4 Furien vom Himmel, um den Ehrenlosen in den Himmel zu
entfiihren und zu zerreilen. Er diente unter Barnas (0002), aber hat sich erst nach
der Schlacht ganz und gar dem Bésen verschrieben.

Die Anwohner am Ufer leiden unter schlimmen Albtrdumen die sie nicht zu deuten
wissen. Fischer berichten von seltsamen Fischen die ihnen stets beinahe ins Netz
gehen oder Wasser das aufrecht geht.

Ein endlos tiefer Schacht (250m Radius) im Wasser, fiihrt steil in die Untiefen der
Welt. Eine aus Bernstein erbaute Stadt, krallt sich mit ihren Tentakeln an die Wande
um nicht tiefer hinabzugleiten. lhre Meister sind erwacht und die Abolethen fanden
eine fremdartigen Welt zum Feind. Eine Welt die es zu besitzen gilt.

1WB riesige Vogel (Spannweite 12m) von einer Insel in 1808 bombardieren Reisende
hier, in dem sie Felsbrocken auf die Reisenden stiirzen lassen. Ass, aber auch
Uberlebende, verschleppen sie anschlieRend um ihre Jungen zu fiittern. Man kann 4
durch Steinbombardement zerstérte Dérfer hier finden.

Auf einer Felsinsel vor der Kiste briiten 40 riesige Vogel (Spannweite 12m), vgl 1807.
Im Zentrum der Insel steht eine 15 Meter hohes, versteinertes Schneckenhaus, in
dem der Schwarzmagier Hasparxus seine Laboratrium aufgestellt hat. Die Vogel
dienen ihm. Er erfreut sich humanoider Gesellschaft, aber kann seine Végel nicht gut
genug kontrollieren, dass sie diese nicht fressen.

Das Wasser hat hier eine leicht gelbliche Farbung und stinkt faulig (ist aber ungiftig).
Die Ursache sind warme Schwefelquellen am Grund des Sees. Seltsame Fische
leben hier, sie werden von den Fischern der Umgebung aus Aberglaube nicht
gegessen und lieber wieder ins Meer geworfen (obwohl sie geniessbar sind).
Unterwasser-Dorf Mun-Al: 199 aquatische Elfen. Unterwasser-Mamorbauten. Jager
und Sammler. Im Alter von 200 Jahren lassen sie ihre Seele in die Riesen-Muschel
Xamloen einflieRen und sterben.
Das Kloster See-Gen auf einer kleinen Insel - betrieben von 40 aquatischen Elfen, die
uralte Versteinerungen von Weichtieren verehren, ist der Mittelpunkt des Schmuggels
nach Hantur. Die Elfen transportieren mit Hilfe von riesigen Zugkarpfen (bis 5m)
‘Waren von Pel-Essk (1815) nach Hantur (1616). Auch Lebewesen kdnnen dank
magischer Hilfe so transportiert werden. Hanturische Schiffe patroillieren derweilen
die Oberflache.
Wall von Hantur (1815-1816): Wachen des Staatstaats aus 1616 halten
Reiterstimmen des Graslands ab. Wachtiirme mit jeweils 60 Soldaten in
Blickreichweite von einander. Wegzoll: 100 Standardmiinzen pro Waffe oder diese
uri Uberfiihrte werden ihres Karmas beraubt.

Wall von Hantur (1815-1816): Wachen des Staatstaats aus 1616 halten
Reiterstimmen des Graslands ab. Wachtiirme mit jeweils 60 Soldaten in
Blickreichweite von einander. Wegzoll: 100 Standardmiinzen pro Waffe oder diese
uri Uberfiihrte werden ihres Karmas beraubt.
Der (Unter-)Wasser-Riese Bespin lebt hier. Er hat es sich zur Aufgabe gemacht den
Grund zu patroullieren. Er befindet sich in standigen Kampft mit diversen
Unterwasser-Rassen des tiefen Sees, die ihn seit langen t6ten wollen. Bespin hat vor
einigen hundert Jahren mit dem damaligen Herrscher von Hantur (1616) - Koroman,
dem II. - einen Blutsbund geschlossen. Da Bespin nie an Land kommt, kénnen die
Hanturen ihm vorgaukeln, dass Koroman immer noch tiber die Stadt herrscht.
Unzahlige spitze Felsnadeln ragen nur wenige Meter aus dem Wasser heraus. Sie
sind eine sehr groe Gefahr fiir Schiffe, die dieses Gebiet besser umfahren sollten.
Zahlreiche Muscheln kleben an den Felsnadeln, von denen viele mit Perlen gefiillt
sind.
Ein freundlicher Stamm primitiver Delphinmenschen (etwa 50 Geschopfe). Sie sind
verspielt und friedlich solange sie nicht angegriffen werden, ansonsten fliichten sie.
Durch ihre Verspieltheit haben sie jedoch schon so manches Boot zum Kentern
gebracht.
Elementarséule des Wassers: ein 200 Meter hoher Geysir, rotierend wie ein Tornado.
Dutzende machtige Elementare sammeln sich hier und greifen alle W20 Minuten an.
Sie sind allen anderen Lebensformen feindlich gesinnt. Wer ins Innere des Geysirs
vordringt, dem erscheint der Elementargott in Form eines riesigen Hechtkopfs. Sollte
er besiegt werden (epische Herausforderung!), dann dient dem Sieger samtliches
Wasser auf Erden.
Tote Fische treiben auf dem Wasser. Die Ursache dafilr ist ein Pestddmon, der auf
dem Grund des Sees lebt und sémtliche Lebewesen im Wasser um sich herum tétet.
Schwimmt man in diesem Wasser oder trinkt man davon, so erkrankt man schnell
und stirbt qualvoll binnen 1w6 Tagen, wenn die Krankheit nicht vorher aufgehalten
wird. Nur machtige Magie oder goéttliches Wirken konnen dies bewerkstelligen.

Link zur Diskussion im Tanelorn

Drave: Flusslauf -1431-1530-1630-1730-1830-1829-1928-1828-1827-1926-1826-
1925-1825

Die Unsichtbare Wand. Eine Unsichtbare Wand zieht sich in Gerader Linie hin tber
1500-1600-1700-1800-1900-2000-2100-2200-2300-2400-2500-2600-2700. Siehe
1500.

Link zur Karte
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Als die Menschen in der Gegend anfingen Bernstein abzubauen, wurde die Stadt der Wikipedia: Aboleth: |

Abolethen verstort, was wiederrum ihre Meister weckte. Nach 600 Jahren des
Erwachens sind nun auch schon ein gutes Dutzend bei Bewustsein. Sie erkunden
die Gegend, entfiihren Menschen unter das Wasser und erschaffen sich Sklaven.

Getragen von (und gehiillt in) Wasserelementaren wandeln sie des Nachts tibers
Land. Dabei werden sie von 2w6 Sklaven begleitet, die nur noch in Wasser atmen
koénnen und deshalb kleine Wasserelementare auf dem Kopf tragen. Sie sind Feinde
des alten und stehen i ie (nicht weise Friedlich) mit
den Kraken aus 0125 in Verbindung,

Die Wolkenfestung von Sarkaat (1911) ist hier von hier aus gut zu sehen, erscheint
jedoch als gewdhnliche Wolke.
Die Wolkenfestung von Sarkaat (1911) ist hier von hier aus gut zu sehen, erscheint
jedoch als gewdhnliche Wolke.

Direkt auRerhalb des Walls (Osten), nahe am See, liegt das Dorf Pel-Essk. (200
Menschen, 200 Halblinge). Hier wird Handel mit den Grasland-Stammen betrieben,
ohne hanturische Zolle zu zahlen. Schmuggel (1814), Rauschmittel,
Menschenhandel und unheilige Lehren sind bedeutender Bestandteil des
Wirtschaftskreislaufs. 5% eines gerade stattfindenen Angriffs durch 1 Centauren-
Stamm (2W100), 2 Steppenreiter (2W100), 3 Streitwagen-Clan(1W100), 4 Oger
(4W20), 5 kannibalistische Halblinge(3W100), 6 hanturische (1616)
Ordnungstruppen (80).

Wald-Stralte nach Hantur (Die StraBe ist an dieser Stelle stark beschadigt): 0015-
0114-0214-0313-0413-0513-0614-0714-0815-0915-1015-1115-1216-1316- 1416
(UferstraRe)-1516-1616(Hantur)-1715-1816.

Am Rand des Gebiets halt sich die blaue Magieren Rosalia (eine Nixe) auf. Sie will
die Natur der Elementarsaule des Wassers ergriinden und warnt Reisende vor den
Gefahren. Rosalia stammt aus der blauen Akademie (1328).
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Interaktive Karte mit Livedaten

Fischer der am See gelegenen Dorfer berichten das sich hier ein Strudel befindet das
alles in die Tiefe reift.
Magierturm, der aus dem Wasser ragt. Hier wohnt der alte und machtige
Wassermagier Ultsch. Er kennt fast alle Geheimnisse des Sees, wird sie aber nur
gegen eine angemessene Gegenleistung verraten. An Gold liegt ihm jedoch nichts.
Das ehemalige Herrschaftshaus des Drave-Reichs hat sich hier auf 16

undene Schiffe zuri 1. 300 Adelige leben hier unter der
Herrschaﬁ der Prinzessinen Wacholda und Luzia unter immer schlechteren
Bedingungen und legen viel Wert auf aufrect des F
Ernéhrung durch Fischfang. Die Adeligen stellen immer wieder Exp\dmonen die
Drave hinauf auf, werden aber bald durch Verwucherungen vertrieben. Unter den
Bediensteten sind zehn Mitgli der geheimen Di "die Feder"
(siehe 0214).
Drave-Delta. Das Fischerdorf Sillingen mit etwa 400 Einwohnern, das auf dem
Wasser auf Pfahlen erbaut ist. Kaum einer der Bewohner hat je das Festland
betreten. Jede Woche findet ein Wettkampf um den starksten Krieger statt, der dann
das Dorf fiir eine Woche anfiihren darf. Die Bewohner bieten Schiffe gegen
Bezahlung in Naturalien einen sicheren Weg durch das Della‘ m dem es einige
gefahrliche Riffe und i bissige
Der stumme Wald. Ein uralter Fluch verhindert jegliches Gerausch in diesem Gebiet.
Alles ist vollkommen still, eine Unterhaltung ist nicht méglich.
Vollkommen tiberwuchert, befindet sich unter B&umen und Moss hier immer noch das
Mechanikum Magnum, eine riesiges Uhrwerk, dessen Funktion nicht mehr wirklich
ergriindbar ist. Der 40x40x10 Meter groRe Quader misste (iber 2W4 Monate von den
besten Uhrmachern mit Ersatzteilen im Wert von 90.000 Miinzen rekonstruiert
werden, kann dann aber JEDEN Zauber in seiner Effekisenke umsetzen. Es dauert
1W20 Minuten voll Rattern und Knattern, bis der Zaubereffekt eintritt.
Alte und schon etwas verfallene Steinbriicke, die iiber den Fluss Drave fiihrt. Eine
langst verlassene Zollfeste steht an der Briicke. Hier lauern zu 50% 2W6
Gnomkrieger aus 1829 um Reisende gefangen zu nehmen um sie nach 1829 zu
bringen. Sie greifen nur an, wenn sie sie sich klar tiberlegen fiihlen.
In einem stark erodiertem verloschenen Vulkan hat hier Sklavenhandler Uskrat, der
Fettgnom, mit seinem Luftschiff "Bester Hirte" (40 Gnomkrieger), sein
teppichbehangenes Quartier. 50% Chance auf Anwesenheit. 10+2W6 Gnomkrieger
halten standig im Krater (mit Hohlensystem) Stellung. (1W4)* Gefangene vor Ort.
(Vgl. 2615, 3016)
Der Blutsee. Versteckt hinter dichtem Wald befindet sich hier ein See aus dunklem
Blut, an dessen Ufer eine traurige Nymphe sitzt und eine leise Melodie singt. Kommt
man ihr zu nahe, wird sie verschreckt fliichten, kann sich jedoch nicht zu weit
entfernen ohne zu sterben. Ist es (1w6) ein Damon (1-3) (siehe 1831) oder der Fluch
des Salamanderkdnigs (siehe 1930) (4-6), der diesen Ort zu dem gemacht hat, was
er nun ist? Die Nymphe bittet jeden um Hilfe, dem sie vertraut, ihre Heimat wieder zu
dem zu machen, was sie einmal gewesen ist.
Der Apfelbaum. Auf einer Lichtung steht ein Apfelbaum, der von einem Damon
bewohnt wird. Jeder, der diesem Baum zu nahe kommt, wird von ihm durch lllusionen
oder Einflisterungen verfiihrt, von den Friichten zu kosten um dann korrumpiert zu
werden. Hat der Blutsee auf 1830 etwas mit diesem D&mon zu tun oder ist er ein
Fehlerzeugnis des Mechanikum Magnum auf 18277
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Die Die Blétter dieser Graser sind so scharf, dass sie selbst
Rstungen zu durchdringen vermégen. Ein geschickter Handwerker kann todliche
Pfeile und Waffen daraus herstellen, ein ungeschickter jedoch seine Finger
verlieren...

Die Blaue Festung. Ein Gemeinschaft von etwa 600 Auelfen lebt hier in einer
ansehnlichen Festung, die sie aus blauen Steinen mit Hilfe von Magie mitten im
Grasland errichtet haben. Die Steine stammen von alten Obelisken, die hier tiberall in
der Landschaft verteilt stehen. Die Elfen sind bekannt fiir inre ungewdhnlichen
Waffen und R die sie aus (1900) . Die Auelfen stehen
im Kampf mit den Graubolden von 1902.

Das Land der Graubolde. Mehrere Stamme von Graubolde leben hier in zahllosen
unterirdischen Bauten mitten im Grasland. Dies sind kleine, zottige Geschopfe, die an
eine Kreuzung aus Wildschwein und Zwerg erinnern. Sie sind zah, wenig intelligent
und sehr streitlustig. lhre erbitterten Feinde sind die Auelfen von 1901, die ihnen oft
die Jagdbeute streitig machen. Die Graubolde sollen einst aus einem unterirdischen
Reich zur Oberflache aufgestiegen sein, doch kénnen sie nun den Riickweg nicht
mehr finden und sind hier gefangen.

Auf einer kleinen Insel in einem kleinen See liegt eine kleiner Saulentempel, durch
den man in "den Kerker der Gemeinschaft" hinabsteigen kann. Diese Verliesanlage
wurde von 7 wahnsinningen Gott-Konstrukteuren erbaut und sie dient dazu, die
besten Tunnelké@mpfer zu finden. Wer immer es in die Schatzkammer schaft, wird
nicht nur reich belohnt, sondern wird auch in das von ihnen erschaffene Team von
Super-Helden aufgenommen.

Ein ruhiger, friedlicher Wald, der von dem Halbgott Yx vor allem Schaden beschiitzt
wird. In Wirklichkeit ist Yx jedoch nur ein magiebegabter Riese, der Sohn Kiesons
(3109), der von ihm wegen seiner Friedfertigkeit verstossen wurde.

Die Fischerdorfer Klapprapp und Rappklapp mit je etwa 800 Einwohnern. Sie stehen
im standigen Widerstreit dariiber, wer denn die besseren Fischer sind. Jedes Jahr
findet ein grosser Fischer-Wettbewerb statt, bei dem auch viele Ortsfremde anreisen.
Nicht immer endet dieser Wettbewerb friedlich...

Das friedliche Halbling-Dorf Obenau mit etwa eintausend Einwohnern und einem
ausgezeichneten Dunkelbier. Jedoch liegt ein Fluch auf dem Dorf, der die Bewohner
unfruchtbar macht. Doch was hat den Fluch ausgeldst (1w6)? Manche behaupten, die
Maulwurfsmenschen in 1907 héatten zu tief unter dem Dorf gegraben und dadurch
jemanden verargert (1-5). Andere wiederum behaupten, das Dunkelbier sei von
einem Reisenden verhext worden (6). Der Reisende ist Ossus (siehe 1916), dessen
Liebe zu einer Halbling-Frau im Dorf nicht erwidert wurde.

Maulwt 1 (24, etwa + ) in Blaumannern errichten hier ihr
Konigreich aus Erdhiigeln. Sie iiben sich im Ziichten von Ungeziefer und schmiicken
ihre Hiigel indem sie sie mit Blumen beflanzen. Glitzernde Steine und Metalle liefern
sie durch einen Tunnel der sich Uber Kilometer nach 1706 erstreckt zum Alchemisten
(der sie auch geschaffen hat). Weitere Tunnel erstrecken sich auch in alle
angrenzenden Felder.

Ein namenloses Bauerndorf das von (30+2w10) halbwegs intelligenten Tiermenschen
bestellt wird, dazu 3w6 rosafarbenen Schweine-/Menschenmischlinge (leicht mir Orks
zu verwechseln) als Wachen. In den Stéllen der Héfe werden 'normale’ Humanoide
gehalten, die scheinbar keinen Funken intelligenz aufweisen (60% Menschen, rest
stark gemischt). Die Tiermenschen versuchen Eindringlinge als Mob mit Mistgabeln
und Fackeln zu vertreiben. Wer versucht zu verhandeln, tiberfordert sie und man wird
zum Alchemisten gefiihrt. Wenn man sie angreift, fliehen sie zu ihm.

Karusar, ein besessener Alchemist und Magier versucht hier stets neue Wesen zu
kreieren (einer seiner Vorfahren hat die Eulenbaren erschaffen und seitdem hat seine
Familie nichts nennenswertes mehr zustande gebracht). Sollte ein Jager/Abenteurer
ihm Gehor schenken, ware der Alchemist gerne bereit 100 Miinzen pro
Stufe/Trefferwiirfel fiir die Teilnehmer der néchsten Versuchreihe zu zahlen, Nach
Méglichkeit sollten diese lebendige "Proben” beschaffen. Freiwillige Teilnahme
wiinschenswert, aber optional.

Quallensee. Todbringende Feuerquallen leben hier in gewaltigen Schwarmen. Nachts
leuchten sie in giftigem Gelb. Die Quallenblase ist sowohl Delikatesse als auch
Waffengift, je nachdem wie sie zubereitet wird.

Ein Dorf liegt hier unter Wasser, es wurde vor einigen hundert Jahren
(iberschwemmt. Jede Nacht senkt sich Nebel iiber den See und die Geister der Toten
an die Wasseroberflache um nach dem Festland zu suchen...

Wolkenfestung von Sarkaat: eine riesige Quellwolke (4km Durchmesser) schwebt
hier permanent und verformt sich nur recht langsam. Gnomen-Alchemisten haben
einen Weg gefunden Teile der Wolke erstarren zu lassen. Die 7000 Gnome hier
verbergen sich im Inneren, und wandern auf schmalen Pfaden, die sich von Fremden
nur langsamst vorantastend von durchlassigen normalen Wolkenmaterial
unterscheiden lassen. Auf der Oberseite der Wolke befinden sich Gérten, die aber
ebenfalls durch wenige Meter "Nebel" verborgen sind. Die Gnome verfiigen zur
Verteidigung Uiber ein Heer von 2000 Gargoyles (70% davon gefliigelt), die meist
versteinert ruhen. Zufallige Entdecker, wie Luftschiffe oder Drachen, werden ebenfalls
versteinert und im Notfall in den See gestiirzt. Bis jetzt musste die Wolke nie bewegt
werden, sie konnte jedoch mit 10km/h in Windrichtung fliehen. Die Gnome haben
gehortigen Respekt vor Luftelementen und beten diese aus pragmatischen Griinden
an. Insbesondere verehren sie den Geist von 1611.

Link zur Diskussion im Tanelorn

10 % Wahrscheinlichkeit das sich ein gefahrlicher Strudel an diesem Ort befindet.
Der selbst groRere Boote mit Leichtigkeit in die Tiefe hinab zieht.
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1925-1825
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Die Unsichtbare Wand. Eine Unsichtbare Wand zieht sich in Gerader Linie hin tiber
1500-1600-1700-1800-1900-2000-2100-2200-2300-2400-2500-2600-2700. Siehe
1500.

Unter einem Obelisk befindet sich der Eingang zu einem vergessenen,
unterirdischen Reich. War dies die alte Heimat der Graubolde von 19027

Die 25 Priester Yx' schleichen in langen Roben durch den Wald und beobachen den
Riesen still. Sie setzen oft Unsichtbarkeitszauber ein, da sie ihren Halbgott nicht
storen wollen. Kleinere Schreine werden jedoch regelméafig mit neuen Opfergaben
und Weihrauch ausgestattet. Hassopeia, die oberste Priesterin, wird regelmaRig von
Anfallen heimgesucht. Gottliche Eingebung, so sagt man.

Der purpurne Magier-Novize llius (ein Satyr) tibt hier seine Wettermagie. Er stammt
aus der purpurnen Akademie (1625).

Forschungsgebiet (2x1w20):1-2:"Menschliche Ressourcen”, 3-4: Tiere, 5:Harpien,6:
Satyre, 7:Selbstgliihende Fische, 8: Nymphen, 9-17(wer mag: Erganzen),18:
Pflanzen, 19:Urschleim (aus 2430), 20: Dracheneier.

Diesen Monat das Mittel der Wahl (1w4): 1: Kreuzungen im Stall, 2: Chirurgie im
Landhaus, 3: Ve \g durch C Einflisse in der Spitze
seines Turmes, 4: Expenmemale Verwand\ungsmagle im Keller. Jeweils unterstiitzt
von Elixiriere welche die Ki
Geschwindigkeit/ Willenskraft der Probanden/Exper\men(e in die richtige Richtung
lenken sollen.

Der Alchemist kann auch entsprechende Elixiere fiir den Privatgebrauch von
Geschaftspartnern anmischen. Wirkung meist erwiesen, aber mit unvorhersehbaren
Nebenwirkung. Wer interesse zeigt kann sie fiir 1w3*50 Miinzen kaufen. Wer sich als
Proband bei seinen eigentlichen Experimenten zur Verfligung stellt, kommt nattirlich
kostenlos daran.

Die Wolkenfestung von Sarkaat (1911) ist hier von hier aus gut zu sehen, erscheint
jedoch als gewdhnliche Wolke.

Link zur Karte

Karte mit Infos, Sta
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Interaktive Karte mit Livedaten

Reich von Raan, dem Alten Wasserelementar. Ohne seine Macht wird der gesamte
See austrocknen und das umliegende Land in eine Wiiste verwandeln. Oft werden
die wertvollsten Opfergaben hier in den See geworfen um Raan um Hilfe zu bitten.
Dort unten muss sich also ein gewaltiger Schatz befinden...

Die Schlucht. Direkt am Ufer liegt eine gewaltige Schlucht im See. Hier soll der
verborgene Eingang zur Welt der Algenmenschen liegen. Nachts kommen sie
manchmal aus dem See ans Ufer von 2014 und bestehlen oder sabotieren die
Fischerdorfer, auf die sie einen tiefen Hass hegen. Algenmenschen sind humanoide,
deren Korper von Algen vollstandig bedeckt sind. Sie konnen unter Wasser atmen
und jagen Fische mit Netzen.

Saulenheilige von Faan: auf uralten Stelen sitzen Monche, die ihr Leben lang nicht
herunterkommen. Sie meditieren und wissen (iber die Zukunft Bescheid, haben
jedoch einen Schweigeschwur geleistet. Nur alle 1W20 Wochen sagt jeder Ménch
einen bedeutungsschwangeren Satz- Insgesamt 30 Heilige verteilt tiber 4x4km, und
1W100 Pilger. AuRerdem 8 Stande mit Handlern: Nahrung und Andenken.

Dunkle Vulkanfelsen, die aus der Steppe hervorragen, sind das Revier von
Schwarzfell-Léwen. Die Tiere jagen auch nach Menschen, wenn diese sich allein
oder zu zweit in der Umgebung bewegen. Eine diebischer Halbling-Bande (30kopfige)
hat sich die zu Nutze gemacht. Sie locken durch Gerausche und den Diebstahl von
unbewachten Gegenstanden, Reisende ins Lowenrevier und plindern die Ausriistung
des Lowenfutterns.

Hirtendorf Wosig (80 Menschen). Einer der besten Heiler im Umkreis von hunderten
km lebt hier: Ossus, der Alt-Elf. Fischerdorf Krux (120 Halblinge, Verwandte der
Bande in 1916). Ablehnung gegeniiber Hanturen in beiden Dorfern.

Flt Gewalti & an 1 Fischen leben hier. Sie kénnen
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kleine Boote zum kentern bringen, wenn sie in Panik geraten.

500m (iber dem See schwebt eine beinahe transparente Plattform mit einem
Durchmesser von 40m. Hier beruft Belle, die Feilscherin, aus den Schwefellanden
(vgl. 2615), jeden Neumond den "Bund der Récherinnen" ein. Einflussvolle Frauen -
zumeist Herrscherinnen - aus anderen Dimensionen planen Biindisse und Intrigen,
und betrachten Sonnenauf- und -untergang. 2w4 Besucherinnen sind anwesend,
auRerdem w12 Dienerinnen und Sklaven. Pro hohem Gast kann auRerdem mit 2 von
Belles Kapuzendamonen als Wachter gerechnet werden.

Seufzerfelsen: Auf einem Riff rakeln sich 2w4 Meerjungfrauen in der Sonne, die
Fischern und Seereisenden mit aufreizenden Lauten falsche Hoffnungen machen.

"Nixengrund", ein kleines beschauliches Fischerdorf im Drave-Delta. Zur
Sommersonnenwende feiert man ein rauschendes Fest zu dessem Hohepunkt der
Seeschlange Ikhdgg (2223) ein Menschenopfer angeboten wird. Dem Glauben der
Fischer nach, wiirden gute Geister von einer der Inseln steigen und sie in ein
paradisisches Reich fiihren, wenn die Seeschlange besanftigt wird. Bisher ist die
Schlange noch nie darauf eingegangen. Das Opfer wird (sollten nicht irgendwelche
die Lage i lassen) i frei gelassen, gefeiert und den
Anwohnern gut im Gedachtnis bleiben.
Eine scheinbar gut tiberquerbare Fuhrt tiber den Drave, zu 25% trift man eine Gruppe
Reisender an, deren Wagen im Dreck steckt und sich nicht riihrt.
1wé:
) Fliichtlinge aus dem Gebirge im Stidwesten, welche die Nase voll von Orks haben
) Fahrendes Volk auf dem Weg zur Konigin am See[1423]
)
)

Ratsuchende auf dem Weg nach (50/50) Ohrlan[2725]/Azibor[0800]

2w6 Rauber [aus 1927], die eigentlich ihre Beute in Sicherheit bringen wollten.
) Handler aus dem fernen Westen, auf dem Hin oder Riickweg zur Metropole der
Friedfertigen [2725].
(6) Wie 1-5 (noch einmal wiirfeln, 6 ignonieren), aber die festeckenden
philosophieren lautstark dariiber was sie dafiir geben wiirden, wére die alte
Zollbriicke[1828] frei ware (Ergebnis*100 Miinzen).
Eine Bande von 23 menschlichen und halbelfischen Raubern hat sich hier
niedergelassen, nachdem sie von den Gnomen aus dem alten Zollhaus vertrieben
wurden [1828]. Haben sich schon fast vollstandig mit einem raublosem Leben in der
Wildnis angefreundet, nur einige wenige versuchen noch ihr Raubergliick noch an der
nordlichen Fuhrt.
Waschbéren bevélkern diesen Teil des Drave. Immer wieder fischen sie Gold und
Edelsteine beim Essen aus dem FluRbett und Tirmen es zu einem kleinen
Gotzenbild. Die Rauberbande im Norden [1927] befiirchtet, dass sie ein Fluch trifft
wenn sie hier zugreift.

(1
(2,
3
(4
(5,

Statuengarten. Verwittert stehen im Wald unzahlige Statuen. Manche davon bewegen
die Augen...

Das Verlies des Salamanderkonigs. Unter Felsen verborgen liegt mitten im Wald eine
riesige Hohle, die von 4W6x10 primitiven Salamandermenschen und ihrem
Herrscher, dem Salamanderkénig bewohnt wird. Sie leben in immerwahrender Furcht
vor dem Gott Samsala, der eines Tages zuriickkehren und alle Salamander grausam
vernichten soll. Um den Gott zu beschwichtigen, Opfern sie oft wie méglich die
Feenwesen des Waldes in grausigen Ritualen. Vielleicht hat der Blutsee auf 1830 auf
etwas damit zu tun?

Ausgetrockneter See. Ein paar verottete Fischerboote liegen im Schlamm. 4w6
Gnome leben am ehemaligen Ufer des Sees in einem Turm aus Holz und Stein. Sie
sehnen sich den See zuriick, der nur verschwand, weil der darin lebende
Wasserelementar Wosch sich ein anderes Zuhause gesucht hat (siehe 1323).

Gasthaus "Zum freundlichen Halbling" Logischerweise gibt es dort Ratten und Untote
im Keller. Brillbo, der Wirt ist duBerst ungliicklich und bittet um Hilfe.

Ein groRes Dickicht aus Dornengestriipp bedeckt eine alte, halbzerfallene Sphinx aus
grauem Sandstein. Zwischen ihren Vorderlaufen, im Schatten der hunderten Briiste
der Sphinx, liegt eine versteckte Tir in die Kammern unter ihr. Sie sind das Versteck
eines Clans Goblins, eines mit diesen verfeindeten, wissensbegierigen und
skrupelosen Hexers und von uralten Untoten.

Der Waffenschmied Maxax Barnes hat sich aus Icoll (2104) hierher in den Wald
zuriick gezogen. Er besitzt einen kristallenen Amboss und Hammer. Gegensténde
und Waffen, die damit hergestellt werden, sind mit wé Ladungen magischer Energie
gefiillt, die entweder in Blitzform herausgeschleudert werden kann, oder die den
Geraten fiir 2 Stunden Eigenleben verleiht. Nach Verbrauch aller Ladungen kann der
Gegenstand am Amboss neu geladen werden. Maxax stellt nur auf Bestellung
Ausriistung her (er hat nichts auf "Lager") und verkauft auch nichts. Stattdessen will
er von Planen horen, wie die Welt oder Teile von ihr befriedet werden kénnen. Dabei
ist er eher Imperialist als Pazifist. Pro Plan stellt er einen Gegenstand zur Verfiigung.
Nach Erreichung des Ziels, produziert er gerne fiir weitere Unternehmungen.

Eine verwirrte menschliche Frau mittleren Alters namens Marlta irrt hier umher. Sie
wirkt wie eine Bettlerin und stammelt irgendetwas von ihrem Sohn, den sie ihre
genommen haben. Auf Fragen erklart sie "Die Zwerge, die Zwerge. Sie haben gesagt
er kann zu einem Riesen wachsen." (vgl. 0303) Marlta stammt aus Icoll (2104), wird
aber so lange die Lande abwandern, bis sie gefressen oder versklavt wird, oder ihren
Sohn findet.

Hier findet sich eine alter, langst tiberwachsener Krater. Wer klug genug ist in seinem
Mittelpunkt zu graben, kann genug hochwertiges Meteoriteneisen fiir eine mittelgroBe
Waffe finden.

Hier bliihen im Herbst besondere, violette Bliiten, deren Pollen leicht halluzinogen
sind. Ein Rettungswurf pro Stunde ist erforderlich um nicht véllig ziellos und wehrlos
herumzuirren, bis man wieder aus dem Feld herausfindet... Der Stamm Flugkobolde
aus 2008 erntet diese Pollen mit essiggetrénkten Flugmasken und ist sich nicht zu
Schade verwirrte Charaktere bis auf's Hemd auszurauben.

Link zur Diskussion im Tanelorn

Die Wolkenfestung von Sarkaat (1911) ist hier von hier aus gut zu sehen, erscheint
jedoch als gewohnliche Wolke.

Bei Nacht wird man zu 20% (1 auf 1w6) auf hinterlistige Weise von den
Algenmenschen angegriffen, wenn man einen wehrlosen Eindruck macht. Sieht man
wehrhaft aus, wird man von ihnen ignoriert. Algenmenschen kampfen mit Netzen und
ertranken ihre Opfer meist.

Alter Westweg (1915, 2015, 2115, 2215, 2315, 2416, 2516, 2617, 2717, 2818,
2918, 3019, 3119), alte | , heutzut merh ein Ti

Rotbarts versunkener Schatz in einem Schiffswrack (vgl. 2620).

Der weile Magier-Novize Simus (ein Zentaur) versucht mit seiner Hellsichtmagie das
Herz einer Meerjungfrau zu ergriinden, in die er sich verliebt hat. Er stammt aus der
weiflen Akademie (0727).

Drave: Flusslauf -1431-1530-1630-1730-1830-1829-1928-1828-1827-1926-1826-
1925-1825

Drave: Flusslauf -1431-1530-1630-1730-1830-1829-1928-1828-1827-1926-1826-
1925-1825

Eine Leiche am Flussufer. Hierbei handelt es sich um ein Mitglied der geheimen
Diebesgilde "die schwarze Feder" (siehe 0214), das (1w6 lewaltsam
ermordet wurde, 4-6: ...einem Unfall oder Raubtier zum Opfer fiel. Die Leiche tragt
eine Nachricht in Geheimschrift bei sich, die fiir eine Person (1w6).... 1: in Hantur
(1616), 2: in Orlan (2725), 3: in Enjaar (3026), 3: in Ardiel (2802), 4: in Uduul (1401),
5: in der feuchten Rose (1022), 6: im Hauptquartier der Diebesgilde in 1402 ...
bestimmt ist.

Drave: Flusslauf -1431-1530-1630-1730-1830-1829-1928-1828-1827-1926-1826-
1925-1825

Die Unsichtbare Wand. Eine Unsichtbare Wand zieht sich in Gerader Linie hin tiber
1500-1600-1700-1800-1900-2000-2100-2200-2300-2400-2500-2600-2700. Siehe
1500.

Im Keller des Gasthauses "Zum freundlichen Halbling" gibt es im hintersten Winkel
eine verriegelte Luke. Darunter befindet sich ein schroffer Schacht mit einer morsche
Leiter, die tief ins Erdreich hinab zu fiihren scheint. Sie ist jedoch magisch und endet
in 0512.

Link zur Karte

Karte mit Infos, Sta


http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/
http://tanelorn.net/index.php/topic,84020.0.html
https://picasaweb.google.com/lh/photo/VSVgPzuDc3tTJziDtVybUu2goDa_oxatQ08L5SW6j6I
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawlalt/
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1912
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1913
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1914
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1915
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1916
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1917
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1918
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http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1920
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1921
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1922
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1923
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1924
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1925
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1926
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1927
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1928
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1929
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1930
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#1931
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2000
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2001
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2002
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2003
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2004
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2005
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2006
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2007
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Interaktive Karte mit Livedaten

Auf einer Felsnadel ist ein windschiefes Gebaude aus Treibholz und geflochtenen
Matten aufgesetzt. Es gibt keinen Aufstieg, da dies die Heimstatt von einem kleinen
Stamm Flugkobolde ist. Sie handeln mit halluzinogenen Keksen, {iberfallen aber auch
schwache Reisegruppen, um sie auszurauben.

Auf einer kleinen Insel, 1km vor der Kiiste, steht der Tempel der Aufrechten:
Zahlreiche der Tiermenschen rund um den See beten hier den Geist an, der die
Menschheit aus ihnen ausfahren hat lassen. Ein wirrer Aberglaube. Oder hat er einen
wahren Kern? Immer W20 Pilger anwesend. 12 Priester alles Tierrassen. Schwanen-
(1110), Enten- (1109), Schweins- (1908), Maulwurfsmenschen (1907). Wer
menschliche Gesichtsziige hat, wird auf der Insel nicht geduldet. Priester und Pilger
tragen jedoch rituelle Menschenmasken.

Ur Ui wachsen hier, deren oberer Teil bis ber die
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Wasseroberflache reicht. Der obere Teil besitzt zahlreiche grasartige Blatter, die sich
in alle Richtungen strecken und so dichtes Buschwerk bilden, das auf dem Wasser
treibt und mehrere Meter hoch werden kann. Der untere Teil der
Unterwasserpflanzen erinnert an knorrige Baume. Viele Algen wachsen zwischen
dem Irrgarten aus hohen Unterwasserpflanzen. Viele Fische und Riesenmuscheln.
Tulin, die schwimmende Stadt (1.000 See-Elfen). Etwa zehn stattliche Schiffe sind
hier zL i t und mit bestiickt, so ergibt sich eine mehrere
Stockwerke hohe Siedlung mitten auf dem Wasser. Die Schiffe liegen vor Anker und
sind in ihrer jetzigen Form viel zu trége um zu Mandvrieren. Die See-Elfen leben vom
Fischfang, der Jagd auf Végel und vom Sammeln von Muscheln und Seepflanzen.
Zwar konnen die See-Elfen nicht unter Wasser atmen, jedoch kennen sie Zauber, die
ihnen das erméglichen. Die Stadt wird vom Rat der zehn altesten Elfen regiert, es gibt
strenge Gesetze und Vorschrifen fiir alle Bewohner, die sich als elitdre Gemeinschaft
verstehen. Nur selten machen die Elfen eine Reise zum Land, um Werkzeug und
Material zu erwerben, das sie mit Perlen, Algenseide und Knochenschmuck bezahlen
oder auch einfach stehlen. Manchmal, so sagt man, stehlen sie auch Kinder, um sie
als Sklaven in ihre Stadt zu nehmen. Fremde sind in Tulin sehr ungern gesehen,
Nicht-Elfen haben keinen Zutritt.

Die wandernde Insel. Eine gewaltige Schildkréte mit einem Panzer von etwa fiinfzig
Metern Durchmesser lebt hier in der Gegend. Wenn sie auftaucht, bildet der Panzer
eine Insel, auf der Muschelriffe eine sonderbare Landschaft zaubern. Ein kleiner
Stamm von 3w6 vernunftbegabten Algenmenschen (Abtriinnige von 1913) wohnt auf
dem Panzer und ernahrt sich von den Tieren die dort leben. Sie verteidigen die
Schildkréte gegen mogliche Angreifer. Die Schildkrote ist gerade (1w6): 1-2: ...
aufgetaucht, 4-6: ...untergetaucht.

Zahlreiche vernunftbegabte Schwamme leben hier. Sie kénnen sich nicht bewegen,
nicht sprechen und haben keine Sinneswahrnehmung. Aber sie kénnen mit einer
Reichweite von etwa zwei Metern isch mit anderen vernt Wesen
unterhalten und bilden so eine groRRe intelligenz mit isti
Potential. Im Winter halten die Schwamme Winterschlaf.

Drei hanturische Fischerdorfer: Gee (80 Menschen), Korson (94), Punz (50). Die
Bewohner sind iiberaus aberglaubisch und versuchen Fremde anzuheuern, um einen
Wasserdamonen zu vertreiben. Einen solche gibt es jedoch gar nicht. Trotzdem sind
dutzende iiberzeugt, ihn gesehen zu haben. Haben sie vielleicht die Algenmenschen
von 1913 bemerkt, die Nachts manchmal heimlich ins Dorf schleichen?

Traditioneller hanturische (1616) Duellplatz. Streitwagenrennen zweiter junger
Adeliger (Han und Kal), die sich um der Hand er schénen Balbala streiten. Sie
benutzen Fremde als Hindernisse, um den Gegner abzudrangen. Auf das Rennen
folgt ein Duell mit Stab und Peitsche.

Die Silberbucht. Flaches Wasser, in dem sich zahlreiche silbern glanzende Fische
tummeln. Viele davon sind jedoch giftig und rufen bei Berlihrung Wahnvorstellungen
hervor.

Eine Hohle am Seegrund in ca. 21m Tiefe ist von einem bronzenen Fallgatter
erschlo: (die Gi abe sind ings weit genug auseinander das sich selbst
ein vollgeriisteter Mensch hindurchzwéngen kann). Im Inneren konnen Skelettreste
eines riesigen Fischmonsters gefunden werden, an denen 2W6 Riesenaale nagen.
Das Skelett hat eine riesige Goldkette um den Hals (ungefahr 10000 GM Wert, aber
auch entsprechend schwer...)
Stilles Wasser. Kein Windhauch weht hier ber den See, dessen spiegelglatte
Oberflache dem Betrachter in dieser Region milchfarben erscheint. Betrachtet man
das Wasser lange genug, so kann man sein zukiinftiges Spiegelbild (oder den
eigenen Totenschadel) darin erblicken.
Die verzauberte Strémung. Das Wasser glitzert hier ganz leicht in
Regenbogenfarben. Versucht man auf diesem Gewasser Magie zu wirken, so (1w6):
1-2 funktioniert sie einfach nicht, 3-4 hat sie den gegenteiligen Effekt, 5 wirkt sie
doppelt so lang bzw. stark, 6 wirkt sie doppelt so lang bzw. stark mit dem
gegenteiligen Effekt. Woran das liegt konnte bisher keiner ergriinden.
Spuu, die Alte: Unterwasserstadt, der Tiefen Allianz. 9000 intelligente
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Unter Vélker leben hier: Hai- und diverse Fisch-Menschen.
Ihre Religion verbietet es ihnen nahe an die Oberflache zu kommen. Sie verehren
den Gottpriester Sp'ir'p (vgl. 1616). Gleichzeitig ist es eine Art Cargo Cult zur
Oberfléache. Die duBere Welt ist die "Unterwelt" (das Jenseits), in das man erst spéter
reisen kann. Oberweltler gelten als Engel & Damonen. Was von der Oberwelt
herabsinkt, wird als gottlich verehrt. Ein unmittelbarer Feind der Stadt ist Blautang
von 2021.

Revier von Blautang, dem abnormal gewaltigen Riesenkraken mit 3w6x2 Tentakeln.
Er lebt am Grund des Sees und taucht nur auf, wenn er Hunger hat, was bei 3 auf
3wé der Fall ist. Dann zieht er alles in die Tiefe, was er mit seinen Fangarmen
erreichen kann. Die Bewohner von 2020 fiihlen sich von Blautang terrorisiert und
machten &fter vergeblich jagd auf ihn.

Triibes Wasser. Der See ist hier sehr triibe und man kann nur wenige Zentimeter weit
sehen. Bei Sonnenschein wirkt das Wasser regelrecht Gelb.

Wrack einer hoheitlichen Yacht des Drave-Konigshauses. Der Hauptmast schaut
noch aus dem Wasser, der Rest des Schiffes liegt in etwa 30 Meter Tiefe darunter.
Herden von mehreren Hundert verspielten Riesenseepferdchen leben hier. Konnen
eingefangen, gezahmt und als Wasserreittier verwendet werden.

Grab eines gefallenen Ritters: Der Geist des Pferd des Ritters kommt jede Nacht ans
Grab und trauert. Stort man die Ruhe des Toten, wird man mit einem Fluch belegt.
Dieser Fluch Iasst jegliches Metall das Korper des Verfluchten getragen wird, binnen
eines Tages verrosten. Der Ritter tragt ein Amulett um den Hals, mit dem der Trager
andere versteinern kann (vgl. 0612).

Exodus-Grube: Alle 1w6 Monate zieht ein gewaltiger Sog alles in seiner Umgebung in
einen tiefen Erdspalt, der sich daraufhin schlieft. Nichts davon wurde je wieder
gesehen. Steht vielleicht in zusammenhang mit 20277

Genesis-Grube: Aus diesem tiefen Erdspalt strémen alle 1W6 Monate 100-600
fliegende Mamorquader (Konstrukte) hervor. Sie verteilen sich in der gesamten
Region. Steht vielleicht in zusammenhang mit 2026?

78 abtriinnige Marmorquader aus der Genesis-Grube (2027) haben sich hierher
zuriickkgezogen. Im Gegensatz den "normalen" Quadern haben sie beinahe ihre
Flugkraft verloren, dafiir scheinen sie ein starkeres BewuRtsein zu haben. Tatséchlich
sind sie beinahe manisch und erfiillt mit Hass auf alles "weiche" Leben. Bis darauf,
dass sie diese zermatschen kénnen, fehlen ihnen bisher Ideen, doch sie haben auch
gerade erst die ersten Spuren einer Sprache entwickelt.

In einer halbverfallenen Umzaunung neben einem Bretterbudencasino sind mehrere
Sandtrichter zu erkennen. Eine Gruppe von 40 Hobgoblins bietet, neben normalen
Attraktionen wie Roulette und Messerwerfen, ein Wettspiel an - wer es schafft
schneller als ihr Champion am anderen Ende der Gruben anzukommen, ohne von
den ansassigen Riesenameisenlowen gefressen zu werden, erhélt einen (zufalligen)
magischen Trank! Einsatz sind 25 GM. Der Trank ist zu 25% ein mittelmachtiger, zu
70% ein schwacher und zu 5% einer der Verblendung... Die Hobgoblins sind immer
auf der Suche nach neuen Riesenameisenldwen und bezahlen bis zu 250 GM fiir ein
lebendes Exemplar.

Link zur Diskussion im Tanelorn

Bei 1 auf 1w6 begegnet man hier einem in Not geratenen See-Elf aus Tulin (2011),
der sich in einem alten Fischernetz verfangen hat und zu ertrinken droht.

Die Wolkenfestung von Sarkaat (1911) ist hier von hier aus gut zu sehen, erscheint
jedoch als gewdhnliche Wolke.

Die Wolkenfestung von Sarkaat (1911) ist hier von hier aus gut zu sehen, erscheint
jedoch als gewohnliche Wolke.

2 Fischerdérfe: Quilgin (50 Einwohner) und Vedran (100). Perlentaucher.
Riesenmuschel unter Wasser, die verehrt wird. Sie kann Blitze verschiefien.
Alter Westweg (1915, 2015, 2115, 2215, 2315, 2416, 2516, 2617, 2717, 2818,
2918, 3019, 3119), alte Handelsrute, heutzutage mehr ein Trampelpfad

Eine Flaschenpost treibt im seichten Wasser. Die Nachricht darauf (1w6)... List
ein Hilferuf von einem Dieb, der in 1419 gefangengehalten wird. 2: ...ist eine Karte
mit einem geheimen Zugang zur Insel 2223. 3: ... ist das Gesténdnis einer

niedertrachtigen Verschworung, die in Hantur (1616) stattfindet. 4: ... ist eine wirre
Nachricht von Erither (2518).
ist ein Hilferuf an die Oberweltler von den Bewohnern von 2020.

Eine scheue Wassernymphe lebt im Wrack. Sie sammelt glitzernde Gegenstande,
die ins Wasser gefallen sind.

Die Unsichtbare Wand. Eine Unsichtbare Wand zieht sich in Gerader Linie hin tber
1500-1600-1700-1800-1900-2000-2100-2200-2300-2400-2500-2600-2700. Siehe
1500.

: ... ist eine Queste der Konigin vom See (1423). 6: ...

Link zur Karte

Karte mit Infos, Sta


http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/
http://tanelorn.net/index.php/topic,84020.0.html
https://picasaweb.google.com/lh/photo/VSVgPzuDc3tTJziDtVybUu2goDa_oxatQ08L5SW6j6I
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawlalt/
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2008
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2009
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2010
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http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2019
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2020
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2021
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2022
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2023
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2024
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2025
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2026
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2027
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2028
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2029
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2030
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2031
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2100
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2101
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2102
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Interaktive Karte mit Livedaten Link zur Diskussion im Tanelorn

Der Wald, der vor allem aus windgebeugten Kiefern besteht, ist die Heimstatt von
Kruberan Stachelhaar, einem Baumhirten mit einem Buckel, der den Baumen hier
gleicht. Kruberan will vor allen Dingen in Ruhe gelassen werden und liebt es, sich in
den Wind am Rande des Waldes zu stellen. Ein altes Elfengrab wird von ihm
gepflegt, der Ruheort seines einzigen Freundes, der vor rund eintausend Jahren
verschieden ist.
Die Windmdhlen von Icoll. Kontinuierliche starke Nordwest-Winde treiben 44
Windmiihlen in diesem Gebiet an. Diese sind auf 18 Dorfer verteilt. 1W4 pro Dorf.
Menschen, Halblinge, Gnome und Zwerge sind gleich stark in der Bevolkerung
vertreten. w6x80 Einwohner. Die Windmiihlen sind uralt und wirken von der GroRe
eher fir Riesen geeignet, wurden jedoch mit Holzgeriisten und Zwischendecken auf
die neuen Betreiber angepasst. Die Miihlen werde fiir allerlei Zwecke benutzt, nicht
nur um Mehl zu erzeugen. Z.B. Schmieden, Aufladung magischer Batterien,
Lichtspiegelung zur Kommunikation, etc. Diverse Uiberregionale Gliden besitzen die
Macht und intrigieren. Der zwergische Orgelbauer Mulmul und der geniale
Musiker/Komponist Henzark (Mensch) werden als lokale Helden verehrt.
Die Verschlinger: eine groRer Steinkreis steht in der Steppe. Hohe: 3 Meter. Wer
zwischen die 8 Grundsteine (und 4 Decksteine) hineintritt, dessen Lebensenergie
wird innerhalb ungefahr einer Minute absorbiert. Ein Stein, der mit Lebensenergie
aufgefiillt ist, beginnt zu schweben, und versucht weitere Wesen auszusaugen. Pro
ausgesaugtem Wesen kann er 4 Minuten schweben. Die Steine sind intelligent und
handeln zum Vorteil der gesamten Gruppe.

Blaustrom: 3002-2901-2802-2702-2603-2503-2404-2505-2405-2305-2206-2106-

2107.

Elfische "Siedlung" am Strand. 700 Einwohner. Diese geistig transzendierten (oder Blaustrom: 3002-2901-2802-2702-2603-2503-2404-2505-2405-2305-2206-2106-
verfluchten?) Elfen sind stumm und taub und verstandigen sich untereinander durch  2107. Hier befindet sich das weitlaufige Flussdelta.

telepathische Rufe, die bei Fremden nur andli K 1

Die hedonistische Gesellschaft ernahrt sich von Licht und benétige abgesehen von

ihrer knappen Bekleidung weder Gebaude noch Gegenstande. Friedliche Fremde

werden ignoriert, Angreifer mit PSI-Schreien gehirntot gemacht. Die Elfen schlafen

entweder im warmen Sand, oder vollfiihren seltsame Gruppenténze. Ansonsten lesen

sie die Erinnerungen ihrer himntoten Opfer wie spannende Romane. Die "Bibliothek"

von momentan 46 Stiick wird liebevoll gepflegt.

Der Seeboden ist hier von mehreren Hohlenéffnungen durchzogen, die allesamt
zusammenlaufen und in Hex 2209 in einem Teich nahe des Ufers an die Oberfléache
fiihren. In der Mitte des Hauptstrangs ist eine schwer zu entdeckende Offnung in der
Hohlendecke, siehe Hex 2209.

Bose Delfine in Gruppen von 2W6. Es scheint, sie versuchen Reisenden etwas
mitzuteilen, doch wenn diese zu nahe kommen, rammen sie gemeinsam ein Opfer
und verschleppen es in eine Unterwasserhohle. 30 skeletierte Leichen und 400
Miinzen, sowie der Dreizack Porbon (kann gleichzeitig als Waffe +1 und Zauberstab
dienen).

In den vielen Ur hohlen hier leben i 92 Seetrolle in Gruppe von
1We

Wracks gestrandeter Schiffe und Fischerboote. Eine Bande Strandrauber (1W12)
kampft hier gegen See-Trolle (1W6).

Viele Gruppen von Wildpferden (je 1W20) treiben sich hier herum. Alter Westweg (1915, 2015, 2115, 2215, 2315, 2416, 2516, 2617, 2717, 2818, 2918,
3019, 3119), alte Handelsrute, heutzutage mehr ein Trampelpfad

3 Fischer- und Hirtendarfer: Bulbull (61), Varlia (78) und Trensten (104 Einwohner).

Im flachen Umland treiben sich einzelne Hirten mit 1W4 Hunden und 1W100 Schafen

herum. Sie tragen groRe Horner bei sich, um im Notfall Hilfe zu rufen.

Schwebende Mamorquader aus der Genesis-Grube (2027) ruhen hier stoisch, aber in
groBer Menge hoch tiber dem See. Sie bilden in Gruppen von W20 Stiick
Plattformen. (Exakt wie 2125 und nur tber die Plattformen von dort zu erreichen,
auRer man kann fliegen.) Beinahe 8km vom Ufer entfernt, bilden die Quader eine
kleine, schwebende Festung. Hierhin hat sich verriickte Prinzessin Balka des Drave-
Reichs (1824) zuriickgezogen. Ihr dienen 90 fanatische Wéachter und 200 treue
Rarber (schwarzgefliigelte Menschen). Ihr schwebender Thron ist ein goldener
Genesis-Quader, der es ihr erméglicht jeweils 4 anderen Quader gleichzeitig zu
bewegen und sie z.B. als Fallen einzusetzen. (Boden o6ffnet sich, Wandquader
zerquetschen, usw.)

q aus der Gt Grube (2027) ruhen hier stoisch, aber in Alle 1W6 Stunden 50% eine Rarber-Patroille (1W6) aus 2124 anzutreffen.
groBer Menge tiber dem Wald. Sie bilden in Gruppen von W20 Stiick Plattformen.Nur
mit gewagten Spriingen kann der Weg von einer solchen Plattform zur n&chsten
geschafft werden. Manche der Quader schweben langsam die immergleiche Route
ab und erlauben so den Zugang zu weiter entfernten Plattformen. Zerstort man einen
Quader (sehr schwierig), so zerfallt er und es besteht 20% einen Zufallsschatz
(inklusive Gold) darin zu finden. Die Quader werden aber nach jeder solcher Tat
widerspenstiger und wackeliger und unruhiger - also schwerer zu erreichen.

Die Palladinus-Constructus-Einheit des Mechanikum Magnums (1827) wurde hier in
einen Hinterhalt gelockt und von belebten Schlingpflanzen des Druiden Schrumschar
vor 15 Jahren erdrosselt. Schrumschar wurde jedoch von seinen eigenen Pflanzen
verraten, als diese in die leeren Ritterriistungen einfuhren und begannen diese zu
steuern. Heute findet man {berall Riistungen, aus denen Schlingpflanzen
herauswuchern. Fasst man eine an, wird man attackiert. Von diesem Moment an,
erhebt sich die gesamte verstreute Einheit von 100 Ristungen und attackiert. Da sie
sehr verstreut sind, tauchen allerdings nur alle 1W20 Kampfrunden 1W4 auf.

Die Unsichtbare Wand. Eine Unsichtbare Wand zieht sich in Gerader Linie hin tiber
1500-1600-1700-1800-1900-2000-2100-2200-2300-2400-2500-2600-2700. Siehe
1500.

Der unheimliche Hiigel: Aus der Steppe erhebt sich ein Hligel von 200 Metern Hohe.

Der Anstieg ist recht steil und unbewachsen. Man kann den Wind hier laut rauschen

héren. Auf dem Hiigel lebt ein standig grinsender Mann mittleren Alters. Er ist ein

Medium und wird jede Nacht von einem Toten aus jedem Bereich der Welt besessen,

der Namenslose. Jede Gesinnung ist dabei méglich. 1: verstorbener Verwandten

oder Bekannter eines Reisenden, 2-3: getdteten Gegner, 4: Verwandter oder

Bekannter, aber in Nachwelt bése, 5-6: Fremder.

Die Sturmweite: hier blast andauernd ein kraftiger Nordwind, beinahe orkanartig, mit
100 km/h. 30% aller Tage steigt die Windgeschwindigkeit auf 100+w100 km/h. Die
Landschaft ist ausgesprochen karge. Nur Moose und niedrige Flechten bedecken
sporadisch den Felsboden. Vgl. 2204

Die Sturmweite: hier blast andauernd ein kraftiger Nordwestwind, beinahe orkanartig,
mit 100 km/h. 30% aller Tage steigt die Windgeschwindigkeit auf 100+w100 km/h. Die
Landschaft ist ausgesprochen karge. Nur Moose und niedrige Flechten bedecken
sporadisch den Felsboden. Vgl. 2203

Blaustrom: 3002-2901-2802-2702-2603-2503-2404-2505-2405-2305-2206-2106-
2107.

Ein langsamer aber stetiger Bach, mindet hier im See. Miihlenbach[2505,
2406,2306,2307,2208]
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Interaktive Karte mit Livedaten

Hier ist ein runder Teich in der Nahe des Seeufers zu finden. Der Seeboden in Hex
2109 ist von mehreren Hohlenoffnungen durchzogen, die allesamt zusammenlaufen
und hier an die Oberflache fiihren. In der Mitte des Hauptstrangs ist eine schwer zu
entdeckende Offnung in der Héhlendecke, iiber der in einer luftgefiillten Kammer drei
Schatztruhen verborgen sind -wahrend Zwei davon leer und umgeworfen worden
sind, wobei 2W6 GM verstreut herumliegen, hangt das in Lumpen gekleidete Skelett
eines Fuchsmenschen Gber der dritten Truhe, die noch ungedffnet ist. Das SchloR
wird von einer tédlichen Giftnadelfalle geschiitzt. In der Truhe befindet sich ein in Blei
verfluchter Zat groRer Macht, der sogenannte "Vater des

Schlunds".
Eine Familie von 5 Riesen (2 Erwachsene (Ronar und Sliva), 3 Kinder) lebt hier am
Strand. Sie haben sich aus einem gute Dutzend gestrandeten Schiffen eine Hutte
gebaut und leben von allem was so in ihren Netzen landet (Wer riesisch spricht, und
laut genug schreien kann, wird jedoch gerne aussortiert).

Wasserstrudel. Jeden Tag 6ffnet sich einmal fir wenige Minuten ein gewaltiger
Studel, der alles was ihm zu nahe kommt in die Tiefe reisst. Der Strudel ist jedoch
magisch und fungiert als Teleporter, der seine Opfer (falls sie iiberleben) nach 3002
bringt.

Kaltes Wasser. Ein Eis-Artefakt liegt hier auf dem Grund des Sees und bringt das
Wasser dort zum gefrieren. Die Eisstiicke steigen bis an die Oberflache und kiihlen
auch dort das Wasser ab wéhrend sie schmelzen. Hin und wieder treiben hier auch
groRe Eisschollen iiber den See. Hier gibt es véllig andere Fischarten als im
restlichen See. Im Winter friert der See hier zuerst zu.

Seerosenstadt. Eine kleine Stadt aus Seerosen, ungefahr so groR wie ein
gewohnliches Haus, treibt ruhig auf den Wellen. Die Stadt wird von zahlreichen
kleinen Feen bewohnt. Sie sind verspielt und frech und machen stets das, was ihnen
gerade in den Sinn kommt. Viele von ihnen haben Kiemen und kénnen sehr gut
schwimmen.

Ein riesiger Schwarm Wanderheutschrecken hat sich hier niedergelassen. Sie
fressen zum Gliick nur das Gras und keine Leute. Orientierung, Bewegung und
Kommunikation sind im Schwarm jedoch stark eingeschrénkt. 12 Daumlinge haben
sich im Schwarm versteckt.

Der Yrrg-Barbaren-Stamm (80), der an magisch fliegenden Scheiben gekommen ist.
Die Scheiben erhalten ihre Flugkraft (bis 1m Hohe) von der Lebensenergie
intelligenter Wesen. (1 Verstand pro 12 Stunden Schweben oder 15 Minuten echter
Flug). Die Yrrg reiten auf ihren Scheiben in den Kampf. Viele haben mehrere
Scheiben zusammengekettet, um gréRere Fahrzeuge zu konstruieren. Sie tragen
Masken und Irokesen-Frisuren und schmiicken die Scheiben mit Schédeln. Anfiihrer:
Ungus.

In der wenig tiefen Hohle (von verfallenden Saulen gesaumt) eines kleinen Hiigels
lebt die machtige Sphinx Kassenya. Sie ist bereit im Tausch gegen magische
Gegenstande mit Rat zur Seite zu stehen. Dank eines Netzwerks von Taubenspéahern
ist sie tiber beinahe alle politischen Entwicklungen in der gesamten Region informiert.
Sie schreckt aber auch nicht davor zuriick unsympathische Gaste nach geleisteter
Hilfe zu verschlingen. (50% Chance)

Rudel aus 4w6 verwilderten, aber einstmals gezahmten Raptoren, einige tragen noch
Sattel. Reagieren zahm, wenn man sie im richtigen Tonfall auf goblinisch anspricht,
ansonsten aggressiv. Sie stammen aus Herror (2414).

Vor dem Ufer lagert hier das Schiff "Tc " von 48 Di 1 Piraten.
Sobald sie nur noch 200 Meter von anderen Schiffen, oder Reisenden an der Kiister
entfernt sind, brechen W100 % der Besatzung fliegend auf, um Jagd auf sie zu
machen und so viel wie moglich zu pliindern.

Die Eisen-Insel: eine achteckige Stahl-Plattform erhebt sich 30 Meter aus dem See
(Durchmesser 30 Meter). Es sind immer W20 Schiffe angelegt. Die Eisen-Insel steht
auf einer sich langsam senkenden Insel, die vor 20 Jahren mit der Zwergenstadt
Seeruck endgliltig untergegangen ist. Die Stahlplattform fiihrt jedoch immer noch ins
Bergwerk, wo Eisen abgebaut und jetzt auch geschmiedet wird. Zugang ist Nicht-
Zwergen verboten. Nur das Anlegen ist gestattet. Folglich sind viele Handler und
Infrastrukturen auf den Schiffen. Die 1900 Zwergenbewohner des Bergwerks lassen
sich kaum blicken. Nur 1W6 Handler-Beamte unterhélt sich mit potenziellen Kunden
und die 200kopfige Garde ist zum Einschreiten bereit.

Lichte Walder tiberziehen diese Insel und geben vereinzelt Blicke auf verwunschene
Ruinen frei. Die Seeschlange Ikhogg hat sich um das Eiland gewunden und frisst
jedermann der versucht sie zu betreten.

Wer sich der Insel nahert (1w10) trifft auf reiche Fischschwarme (1-7), Schiffswracks
(8), 1w4 junge Seeschlangen (9), oder (10) wird mit sirenengleichen Gesang zur Insel
gelockt. Kommt man naher, kann Ikhogg mit inrem Schlagenkérper entlang der
ganzen Insel Schiffe zum Kentern bringen und binnen kurzer Zeit (2w6 Runden) ihren
Kopf und ihre ganze Aufmerksamkeit dem Eindringling/Flichtling widmen. Wer
versucht die Insel zu { gen wird dass die bis zu 30
Meter aus dem Wasser ragen kann.

Leuchtalgen wachsen im Wasser. Einmal gepfliickt leuchten sie fiir 3w6 Tage und
strahlen in dieser Zeit so hell wie Fackeln. Die Algen werden regelmaRig von
Fischern geerntet.

Bambuswald. Ungewdhnlich viele Singvogel, viele davon mit strahlend buntem
Gefieder.

Verschlungene Felsformationen im Wald, die von Baumen und Schlingpflanzen
umsaumt sind. Viele kleine Hohlen. Ein Stamm von 4w6 x 2 primitiven
Dachsmenschen (so groR wie Halblinge) lebt hier. Sie verstecken sich vor Fremden
und greifen nur an, wenn sie in die Enge getrieben werden. Wer Magie vor den
Dachsmenschen wirkt, wird von ihnen zu ihrem Gott auserkoren.

Eine stabile Hiitte aus Stein, Uiberwuchert und von auBen fast unsichtbar. Die
verrottete Holztiir scheint von alleine eingefallen. An einer Feuerstelle im Westen der
Hiitte sitzt ein skelletierter Humanoider, ein Pfeil hangt gut sichtbar in seinem
Brustkorb.

Klein Engerlein, Dorf mit 35 Einwohnern, das Felder in der naheren Umgebung
bestellt.

GroR Engerlein, Dorf mit 120 Einwohnern, viele Bauern, aber auch ein Markt zur Mitte
der Woche, sowie eine Schmiede, Gasthaus 'Zum Hirschbock' und ein standig
besetzter Gemischtwarenladen, der auch einige Waffen fiihrt.

Eine drehende Windmduhle ist hier schon von weitem zu sehen. Die Menschen aus

Link zur Diskussion im Tanelorn

Am Grund des Sees befinden sich unterirdische Héhlenformationen, die tief unter
das Festland bis nach 2313 in die Hohlen der Riesenspinnen reichen.

Alter Westweg (1915, 2015, 2115, 2215, 2315, 2416, 2516, 2617, 2717, 2818, 2918,
3019, 3119), alte Handelsrute, heutzutage mehr ein Trampelpfad

Ein altes, scheinbar verfallenes Portal steht neben einem Birkenhein und einer
Ruine. Bei dem Portal handelt es sich um einen immer noch funktionierenden, aber
leicht defekten Teleporter. Beim Durchschreiten mit 1w6 Wiirfeln: 1: Teleportation zu
0330, 2: Teleportation zu 07086, 3: Teleportation zu 2828, 4: Teleportation zu 2605, 5-
6: Teleporter funktioniert gerade nicht. Diese Wirkungsweise halt jeweils 24 Stunden
an, danach Funktionsweise erneut auswiirfeln usw.

Legenden berichten von einem wundersamen Elfenpalast der hier einst gestanden
haben soll. Fischer berichten von reichen Fischschwarmen, aber auch von
Sirenengesang und Angriffen kleinerer Schlangenbrut.

Nachtvolk, korumpierte Feenwesen die nur Nachts erscheinen(tagsuber kann man
héchsten Sirenenartigen Gesang vernhemen), befinden sich in einem ewigen
Bacchanal auf der Insel gefangen.In friiheren Zeiten brachen sie einmal im Jahr zur
Wilden Jagd auf, setzten mit ihren Booten zum Ufer (iber, iberzogen das Land mit
Schrecken und nahmen sich Sklaven. Ihre Palaste zerfallen, seitdem Ikhdgg sie
daran hindert die Insel zu verlassen und sich mit Sklaven einzudecken.

Eine gewaltige Statue auf 2327 ist von hier aus sichtbar. Sollte es zu einer
Zufallsbegegnung kommen, begegnet man zu 50% 1W6 jagenden Harpyen, die von
dort kommen.

Eine gewaltige Statue auf 2327 ist von hier aus sichtbar. Sollte es zu einer
Zufallsbegegnung kommen, begegnet man zu 50% 1W6 jagenden Harpyen, die von
dort kommen.

Die Unsichtbare Wand. Eine Unsichtbare Wand zieht sich in Gerader Linie hin tber
1500-1600-1700-1800-1900-2000-2100-2200-2300-2400-2500-2600-2700. Siehe
1500.

Steht unter dem Schutz von Lord Trisgause [2405]

Die schonen Zwillingsgeschwister Hetjar und Hellja flirten gerne mit Fremden, lassen
sich aber nicht auf mehr als einen Kuss ein. Dafiir erbitten sie Hilfe und Geschenke.
Sie schenken ihre Gunst gerne jemanden neuen, aber sind zu klug, um zur selben
Zeit beide ihre Tour bei der gleichen Reisegruppe abzuziehen.

Steht unter dem Schutz von Lord Trisgause [2405]. Blaustrom: 3002-2901-2802-
2702-2603-2503-2404-2505-2405-2305-2206-2106-2107.

Engerlein und umgebung kommen hierher um ihr Korn Mahlen zu lassen. Sie
tuscheln unter hervorgehaltener Hand, dass Erkj Nalie der Besitzer der Miihle einen
Pakt mit dunklen Machten geschlossen hat um seinen Konkurrenten Mard Irmfrieed
[2406] auszubooten.

40% Chance hier einem Froschregen, der 1W12 Minuten dauert, ausgesetzt zu sein

505, 2406,2306,2307,2208]

Miihlenbach[2505, 2406,2306,2307,2208]
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Interaktive Karte mit Livedaten

900 Echsenmenschen siedeln hier im sumpfigen Uferbereich, einem kilometerbreiten
Schilfglirtel. Beinahe komplett versunken findet sich hier auch eine ihrer
Tempelstufenpyramiden. Nur die oberste Plattform ragt gerade noch aus dem Schilf.
Man glaubt also eher auf einer Steininsel mit alten Reliefen zu stehen. Das Innere der
Pyramide ist nicht tiberflutet. Der Echsenpriester Breitingnaz schickt seinen Stamm
aus, um die sieben gottlichen Omensobjekte zu finden, die ihn in eine Gottechse
venlvandeln werden Leider weil keiner, was die Objekte sind. Im Moment hat sich im
Prie die Meinung d dass es sich um von Menschenkindern
gefemg(e Werkzeuge handelt. Deshalb stehlen oder rauben 1W12képfige Horden
von Echsenmenschen allerlei Plunder. (siehe Gerlicht 55).

Diinne Felsnadeln (8 bis 20m hoch) in Kiistennahe bis in den See hinein, worauf
primitive Rarber (schwarzgefliigelte Menschen) ihre Nester gebaut haben. Insgesamt
400. Ernahren sich von Jagd. Durch Seuche alle stumpfsinnig und barbarisch.

Viele Stréucher mit schwarzen und roten Beeren wachsen hier. Die meisten sind
ungenieBbar, viele besitzen scharfe Dornen. Hier wachsen auch die sogenannten
Ginselbeeren, aus deren Saft man einen sehr méchtigen (1w6; Starketrank 2
Intelligenztrank, 3: Heiltrank, 4: Wi ingstrank, 5: Schr
Schlaftrank... bereiten kann. Nur wenige wissen um die Macht der unschelnbar
wirkenden Ginselbeeren. Ein Ginselbeertrank ist nach der Zubereitung nur fiir 1wé
Tage haltbar.

Nachtspinnenreiter: wahrend des Tages ist die Gegend vollkommen ruhig. Nur einige
Biiffelkadaver fallen auf. Nachts dringen aus unzéhligen sehr schmalen Felsritzen (fiir
Menschen zu eng) Rlesenspmnen hervor auf denen je 2 Goblin reiten (1 Reiter, 1
Boger utze). 1W8 fallen tber her. Angriff alle 1W100
Minuten. Die Hohlen sind nicht untereinander verbunden. Insgesamt leben 200
Spinnen und 800 Goblins(&duRerst primitiv) hier. Sie meiden die Kiiste, da die Spinnen
nicht naher als 20 Meter ans die Kiiste wagen.

Horden von W100 Asper-Buckelrindern ziehen hier durch das Grasland. Ihr langen
Horner sind perfekt dafiir geeignet die lautesten Warnhérner daraus herzustellen.
2W6 Ork folgen den Rindern, um geschwachte Tiere zu erlegen.

Der "Weile Garten" ehemalige Tempelstétte einer vergessenenen
Fruchtbarkeitsgottheit, die in ein Gast- und Freudenhaus umgewandelt wurde. Wird
recht gut von den Yrrg-| Barbaren [2215] bewacht und besucht. Normale Preise,

Nahrung von du Qualitat. fiir Sklaven, gutausehende
Reisende verschwinden hier schon mal.

Kleiner Missi Camp einer 1 Sekte des Goldenen Pulses (0100) Sie
wollen den Barbaren \eit, Opfer

lehren.
Der Asket Serpim und seine 25 Ordensbruder sind aber berelt dafiir Leibwachter
anzuwerben.
Unterseeische Quellen spiilen hier besonders kaltes, nahrstoffreiches Wasser in den
See. Dementsprechend gibt es ungewéhnlich viele Fische, aber auch fiir Schwimmer
potentiell gefahrliche Riesenhechte (35% Chance pro Stunde auf einen der kapitalen
Burschen zu treffen). Am Grund liegen verstreut die Uberreste ihrer Mahlzeiten, unter
anderem dutzende Goldmiinzen und ein magischer Fischspeer, der besonders viel
Schaden gegen Haie macht.

Am Seegrund (250 Meter Tiefe!) liegt hier eine durchscheinendes Atherschiff in Form
einer Qualle. Durchmesser: 60 Meter. Zur Zeit leuchtet dieses Schiff nur schwach,
wird es jedoch betreten - nur durch Teleportation oder Korperlosigkeit moglich,
erstrahlt es in hellem Glanz. Die Besatzung besteht aus 9 schwebenden
Quallenwesen, die durch farbige Pulsation "sprechen”. Sie sind wunderschén, aber
bosartig. Das Atherschiff wurde von ihren Feinden, den Schlangensternen,
beschadigt. (0105) und wird nie mehr starten kénnen. Die Quallen l6sen mit PSI-
Attacken durch Desintegration zuféllige Gliedmassen (auch Rumpf zahit) ins Nichts
auf. Es gibt keine Wunden dabei, der Stumpf ist verheilt, wie eine gegliickte
Amputation.

Link zur Diskussion im Tanelorn

Ein Hochtechnologie-Kompass liegt im Gras unter einem Ginselbeerstrauch

Unterirdische natiirliche Génge verbinden die Hohlen der Riesenspinnen mit dem
See bei 2213.

Alter Westweg (1915, 2015, 2115, 2215, 2315, 2416, 2516, 2617, 2717, 2818, 2918,
3019, 3119), alte Handelsrute, heutzutage mehr ein Trampelpfad

Der Nebel der Insel auf 2422 ist gut zu sehen.
Der Nebel der Insel auf 2422 ist gut zu sehen.

Ein alter, verlassener Bauernhof, der bis auf die
Dort steht auch ein alter Brunnen, dessen triibes Wasser vergiftet ist. Es ruft
Halluzinationen hervor.

Mahnmal von Régran: Eine gewaltige Statue aus verwittertem Granit steht hier, ganz
von Pflanzen und Bdumen tberwuchert, aber weit sichtbar. Die Statue ist etwa 250
Meter hoch und stellt einen Krieger mit Armen dar, der
seinen Blick nachdenklich in die Ferne (Richtung 2430) schweifen lasst. In einer
Héhle unter dem Schildarm der Statue haben sich etwa 30 Harpyen eingenistet. Sie
wurden vor einigen Jahren von den wilden Rarbern aus 2311 vertrieben und haben
sich dann hierher zuriickgezogen. Die Harpyen sind verschlagen und listig, allen
Fremden gegeniiber feindseelig, scheuen aber einen direkten Konflikt.

lern ni

tist.

Pinienwald mit meist sehr gutem Wetter. Eine ziemlich groRe Population von
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1, aber 2L Eseln.

Einige Hohlen in der Gegend bieten il 2w6 nicht ich itigen
Béren einen Unterschlupf. Taglich trifft man zu 60% einen solchen. Sollte man hier
nachtigen, durchwiihlen 1w4 Béren interessiert die Vorrate der Reisenden. Sollte
man eine Hohle betreten findet man zu 80% 1w3 Béaren vor. In einigen davon gibt es
primitve Hohlenmalereien.

Die halbkugelférmige Festung der Silbernen, 5w6 Bewohner. Die Silbernen sind
Humanoide mit schlanken Korpern, die aus reinem Silber zu bestehen scheinen. Sie
sind in der Lage in die Gedanken von anderen Geschopfen einzudringen und sie zu
manipulieren. Fremde werden erst einmal feindseelig behandelt bis man die wahre
Natur ihrer 1 i hat. Die Sil Gt keine Nahrung, keine
Luft und keinen Schlaf. Sie verbringen den Grofteil ihrer Zeit damit, sich um eine
groRe Silberkugel in der Festung zu versammeln, mit deren Hilfe sie Gedanken von
weit entfernten Platzen empfangen und ihre eigenen Gedanken entsenden kénnen.
Dadurch kénnen sne in beliebige Geschopfe schliipfen und sie als "Avatare" steuern.
Ihr Ziel ist (1w6).. eine bessere Welt, 2: ...eine schlechtere Welt, 3: ...reines
personliches Vergnugen, 5: ...die Weltherrschaft, 6: ...die Ausrottung der Magle.

In der Mitte dieses Hexes gibt es einen Weltenri. Merkwiirdige Lichter und eine 5%
ige Chance fiir eine echt Ing. Zeit fiir die

Monster. Wer den Weltenri® betritt, der einer Regenbogenfarbenen Lichtspalte in
einer alten Eiche gleicht, wird in eine vollig zufallige Dimension transportiert. Jemand
hat mehrere Warnschilder rund um die Elche aufgestellt, aber der EinfluR der Spalte
hat die Warnungen in kaum Pi .

Das Dorf Minzwiesen, 250 Einwohner, hauptsachlich Bauern und Fischer. Gasthaus
"Der dicke Bauer", durchschnittliche Qualitat, wilde Feiern im Schankraum. Das Ufer
des Blaustroms ist voller Reusen zum Fischfang. Die Heilerin Sylviana lebt hier, sie
kennt alle Waldkréuter.

Lord Trisgause, aufrechter Ritter vom Heiligem Speer, wacht aus seiner kleinen
Festung heraus tber ein Lehen, das seit Generationen im Besitz seiner Familie ist.
Er ist beim Volk beliebt und steht im Ruf, hart aber gerecht und sehr gradlinig zu sein.
Intrigen sind nicht sein Ding und er hélt sich von anderen Adligen nach moglichkeit
fern. Er wiirde gerne wieder als fahrender Ritter durchs Land ziehen um das Unrecht
zu bekampfen kann aber nlchl von seinen Pflichten lassen und muss ab und an auf
aufrechte Freiwillige , die ihm

Lord Trisgause steht in standigem Widerstreit mit Lord Tarabas (2603). Der
Orkstamm in 2605 ist eine Bedrohung seiner Landereien.

Einige von Bauern bestellte Felder zwischen den Baumen. Die Gegend versumpft
zusehends. Eine beschadigte Wassermiihle steht am Bach und klappert vor sich hin.
Mard Irmfrieed, der Miiller kann nur klagen. Wann immer er seine Miihle repariert,
gibt der Boden nach und die Reparaturen beginnen von vorn. Er Macht den
teuflischen Miiller im Westen [2306] fiir sein Unheil verantwortlich.

Eine Statue auf 2327 ist von hier aus sichtbar. Sollte es zu einer
Zufallsbegegnung kommen, begegnet man zu 50% 1W6 jagenden Harpyen, die von
dort kommen.

Die Harpyen besitzen den abgetrennten Kopf des unsterblichen Doppelgéngers
'Del'[2718], den sie als Trophae betrachten und wild unter sich tauschen, wenn sie
sich nicht um ihn streiten und sich anderweitig Gegenseitig abluchsen. Der Kopf
kann reden und stellt jedem gerne seinen Rat zur Verfligung (speziell wenn man
anbietet ihm einen Korper zu suchen). Sein Rat zielt oft (wenn auch subtil darauf ab),
ihm einen Korper zu besorgen oder dem Ratsuchendem zu einem wichtigen
Herrscher zu machen (um so hinter dem Thorn die Strippen zu ziehen). Die Harpyen
haben zwar manchmal ein offenes Ohr fiir ihn, aber ihre Aufmerksamkeitsspanne ist
fiir seine Plane zu kurz und sie quélen ihn eh lieber bis er Geschichten erzahlt.

Eine gewaltige Statue auf 2327 ist von hier aus sichtbar. Sollte es zu einer
Zufallsbegegnung kommen, begegnet man zu 50% 1W6 jagenden Harpyen, die von
dort kommen.

Sollte es in diesem Hexfeld zu Zufallsbegegnungen kommen wird zu 25% ein Wesen
aus 2430 auftauchen

Sollte es in diesem Hexfeld zu Zufallsbegegnungen kommen wird zu 25% ein Wesen
aus 2430 auftauchen

Die Unsichtbare Wand. Eine Unsichtbare Wand zieht sich in Gerader Linie hin tiber
1500-1600-1700-1800-1900-2000-2100-2200-2300-2400-2500-2600-2700. Siehe
1500.

Im Dorf bahnt sich ein Eifersuchtsdrama an: Der junge Husbert hat sich in die
schéne, junge Frau Pudoria des reichen GroRfischers Agonis (mittleres Alters)
verliebt. Glelchzemg ist Husbert der Schutzhng Agonls Unzahlige Zufalle, wie das
Auftauchen von Reisenden, konnen , wer der 3 austickt und wen
attackiert. Chaostheorie at its best. (1-2: Husbert‘ 3-4: Pudoria; 5-6: Agonis; 2x
wiirfeln fiir Opfer und Téter.)

Steht unter dem Schutz von Lord Trisgause [2405]. Blaustrom: 3002-2901-2802-
2702-2603-2503-2404-2505-2405-2305-2206-2106-2107.

Dorf "Idenfeld": Etwa 50 Einwohner im Sommer, 150 im Winter, Bauern arbeiten auf
vereinzelten im Wald gerodeten Feldern.

Festung: 36 gut trainierte Wachen, von denen 12 zu Pferd kampfen konnen, fiir
weitere 12 stehen Pferde zur Verfiigung, so dass sie sie schnell in der Nahreren
Umgebung eingreifen kénnen. (Ein alter Diener in der Festung ist Mitglieder der
geheimen Diebesgilde "die schwarze Feder", siehe 0214.)

Blaustrom: 3002-2901-2802-2702-2603-2503-2404-2505-2405-2305-2206-2106-
2107

Slehl‘ unter dem Schutz von Lord Trisgause [2405], Miihlenbach[2505,
2406,2306,2307,2208]
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Interaktive Karte mit Livedaten

1W10 jugendliche Okkultisten befinden sich hier auf dem Weg zur silbernen
Pyramide von Arng-Atun. (2510) Sie halten sich fiir auBerwahit und vielleicht sogar
fiir bose, aber haben eigentlich keine Ahnung, worauf sie sich einlassen. Die
AusreiRer stammen zu 40% aus Hantur (1616), sonst aus einem kleinerem Dorf. Sie
sind Reisenden gegeniiber freundlich, versuchen aber mehr schlecht als recht ihre
Paraphernalia Verbotener Gétter zu verbergen.

Monolith von Ka-Hel: aus diesem schwarzen Quader stolpern alle 1W100 Stunden
1W4 Soldaten in antiken Ristungen. Sie erinnern sich nicht, woher sie kommen, und
konnen keine bekannte Sprache sprechen. Sie haben panische Angst vorm Quader
und wollen so schnell wie méglich von diesem unheimlichen Ort verschwinden.

Die Roten Kannibalen: sehr hoher Grasbewuchs hier: 1,5 Meter. Barbarische, nackte
Kannibalen-Halblinge mit spitzen Zahnen und Kniippeln und roter Kérperbemalung
(schitzt wie Kettenhemd) bewegen sich beinahe unsehbar durch das hohe Gras. 800
insgesamt.Sie legen geschickte Hinterhalte. Immer 8 Halblinge pro Gegner (Rituelle
Zahl). Die Halblinge fressen Gegner gleich nach dem Kampf, wo er gefallen ist, roh.
Werden die 8 Halblinge besiegt, wird der Gegner von allen anderen ignoriert.

Link zur Diskussion im Tanelorn

Sehr hoher Grasbewuchs: 1,5 Meter

Die Echsenreiter von Herror. Goblin-St; , der auf Raptor-a !

Saueriern reitet. Das Hauptlager auf einem nur 20 Meter hohen Tafelberg wird von
Scout-Trupps (je 1W4 Reiter mit Wurfspeeren) bewacht. Der Hauptling Xinxi und
seine 6 Leibwachter reiten auf Pterodakylen und verfiigen auch iber Brandbomben.
Centauren-Lager "Perfiss" mit 210 Bewohnern. Barbarische Centauren-Jager, die
halb sesshaft sind und Zweibeinern misstrauen. Junge Centauren ziehen in Gruppen
von 1W4+1 aus, um Zweibeiner zu erlegen und so in die Kriegerkaste aufgenommen
zu werden.

Mehrere grosse Biiffelherden von 2W100 Tieren. Friedlich

Ein altes Gnomehepaar (Pernix und Reta) leben hier in einer kleinen, armseligen
Hitte. In der Hohle unter Hiitte (verborgene Falltiir) befindet sich jedoch ein
eindrucksvolles alchemistisches Labor. Freiwillig riicken die beiden jedoch keine
Trénke heraus, sondern tun so, als wéren sie alte, senile Schwachlinge.

Greimasa, die Seehexe bewohnt hier eine unterseeische, mit Luft gefiillte Hitte.
Nachts kann man den Feuerschein manchmal an der Oberfléache sehen. Greimasa
will vor allem in Ruhe gelassen werden und verwandelt Stérenfriede in Frosche oder
Blumen, wozu sie eine Strdhne des Haares des Ubeltéters braucht. Sie hat die drei
Feen in 2518 verhext und besitzt immer noch deren Haare. Diese kdnnen zum
Brechen des Fluches benutzt werden.

Die verborgene Insel. Eine kleine Insel von wenigen Quadratkilometern steht hier auf
vulkanischem Gestein. Dadurch herrscht ein sehr warmes Klima und durch
austretende Vulkangase entsteht ein dichter Nebel an der Steilkiiste der Insel. Etwa
1000 Menschen bewohnen die Insel, die Atmosphére erinnert an die antike
griechische Kultur. Ein Kult ist auf der Insel entstanden, der den Bewohnern verbietet
den Nebel zu durchschreiten und so die Insel zu verlassen. Aufgrund der
paradiesischen Umgebung haben die Bewohner inzwischen auch gar kein Beduirfnis
mehr danach und die meisten glauben nicht, dass es ausserhalb der Insel iberhaupt
etwas gibt auBer den Nebel. Doch ein dunkles Geheimnis lauert in den Lavahohlen
unter der Insel - einmal im Jahr zur Sommersonnenwende muss ein Opfer vom Kult
erbracht werden... Aufgrund der geféahrlichen Strémungen, der zahlreichen Riffe, der
im Wasser austretenden heilen Gase und der im Wasser der Kuste lebenden
Riesenkrabben umfahren erfahrene Steuermanner die Insel weitrdumig und so ist
niemandem bekannt, was genau sich hinter dem Nebel befindet.

Der Turm des alten Magiers Wirzz steht hier. Die Spitze des Turms bildet eine
Kugelstruktur, die breiter ist als der Turm selbst. Daran sammelt Wirzz die Képfe
seiner Opfer in Glassvitrinen. Sie dienen ihm als treue Sklaven ohne eigenen Willen,
aber mit ihrer urspriinglichen Intelligenz. 1W20 der 79 Stiick sind gerade regeneriert
genug, dass sie fir einen Tag fliegen kénnen. Sie beillen sich in Feinden des
Magiers fest. Der Magier verfiigt auch (iber eine schwarze Katze als Vertrauten, die
auf TigergroRe wachsen kann - oder die Gestalt einer schonen Frau annehmen.

Verlassenes Dorf: Ein schon vor Jahrzehnten offenbar fluchtartig verlassenes Dorf
mit etwa 50 Gebauden. Viele Gebaude wurden bereits gepliindert oder sind von
wilden Tieren oder Wesen aus 2430 bewohnt. Es gibt jedoch auch einige Zimmer, die
noch ganz unbertihrt sind. Die urspriinglichen Bewohner scheinen menschlich zu
sein, sie haben auBer ihren Habseeligkeiten jedoch keine Spuren hinterlassen. Halt
man sich I&nger als einen Tag in dem Dorf auf, so beginnt man Stimmen aus dem
Nichts zu horen, die in fremdartigen Sprachen flustern.

Eine surreal anmutende verkiirppelte Flora tiberzieht hier eine neblige
Kraterlandschaft. Legenden berichten von einem sterbenden Chaosgott der vom
Himmel fiel und hier am Boden zerschellte.

2w6 grotesk mutierte und vor Schmerzen wahnsinnige Berserker, greifen einander
(und alles humanoide was sie so sehen) immer wieder an (sie regenerieren zu
schnell als das ihre unkoordinierten Angriffe sie téten konnten).

Aus den mit Schleim gefiillten Senken, werden immer wieder kranklich anmutende
Wesen geboren die binnen weniger Tage meist auch wieder sterben (und um so
schneller sollten sie das Hex verlassen).

Absterbende, von Spinnenweben umwobene, Baume und Straucher geben ein
karges Bild, das auf surreale Weise inspirierend wirkt.

An einigen Baumen hangen scheinbar graue Bienennester, die sich bei naherer
Betrachtung als Knaule von Spinnenkokons entpupen. Nahert man sich zu sehr fallt
eine schwarze Welle tausender frischgeschlipfte Spinnen tiber den Stérenfried her,
um ihn ... in Seide zu hillen (1w6: 1/Klischeehafte Ninjakluft, 2/Bandagen auf

ntuellen Verletzungen( ein Bad- dana), i 4/Toga,
5/Dessous , 6/Poncho)

Kuhlingen, Dorf mit 150 Einwohnern, Bauern und Holzfaller. Felder auf gerodeten
Lichtungen im Kiefernwald. Gasthaus "Zum Bock" mit durchschnittlicher Qualitat. Der
bekannte Schmied Braunbart lebt hier.

Helmsfest am Blaustrom, Dorf mit 50 Einwohnern, Fischer und Bauern. GroRe
Wassermiihle. Kleine Festungsruine am Dorfrand in dem die Soldaten von Lord
Tarabas gelegentlich nachtigen und wilde Feiern abhalten. Ein Fahrmann, der auch
Pferde transportieren kann.

Hochtechnologit den der Hauptling Xinxi als Krone verwendet. Siehe

0919

Leichen zweier jungen Centauren. Eine Untersuchung zeigt, dass sie wahrscheinlich
von Biiffeln zertrampelt wurden. Die Centauren stammen aus dem Lager in 2415.

Alter Westweg (1915, 2015, 2115, 2215, 2315, 2416, 2516, 2617, 2717, 2818, 2918,
3019, 3119), alte Handelsrute, heutzutage mehr ein Trampelpfad

Ein Birkenwaldchen steht im Grasland. Hier befindet sich ein kleiner Teich, der auf
den ersten Blick nicht ungewohnlich erscheint. Er bildet jedoch einen geheimen,
unbewachten Eingang zur Elementarebene des Wassers. Bei 3 auf 3w6 trifft man
hier einen Wasserelementar an. Dieser ist (1w6)... 1-2: ...friedlich. 3-4: ... feindseelig.
5-6:... hilfsbedirftig.

Der Nebel der Insel auf 2422 ist gut zu sehen.

Der Nebel der Insel auf 2422 ist gut zu sehen.

Der Fluss Murr: 3029-3028-3027-3026-2925-2826-2725-2626-2525-2425. Hier
befindet sich das Flussdelta.

Eine gewaltige Statue auf 2327 ist von hier aus sichtbar. Sollte es zu einer
Zufallsbegegnung kommen, begegnet man zu 50% 1W6 jagenden Harpyen, die von
dort kommen.

Eine gewaltige Statue auf 2327 ist von hier aus sichtbar. Sollte es zu einer
Zufallsbegegnung kommen, begegnet man zu 50% 1W6 jagenden Harpyen, die von
dort kommen.

Sollte es in diesem Hexfeld zu Zufallsbegegnungen kommen wird zu 25% ein Wesen
aus 2430 auftauchen

Sollte es in diesme Hexfeld zu Zufallsbegegnungen kommen wird (1w8) auf 1-2
einfach die Tabelle 'Walder' genutzt, bei 3-4 wird sie zwei mal zu Rate gezogen, bei
5-7 wird zustatzlich zu LW eine voéllig unpassende Tabelle zu Rate gezogen und bei
8 wird die unpassende Tabelle zweimal zu Rate gezogen.

Wenn ein zweites Wesen Ausgewlirfelt wird, wird das Ergebnis "gemittelt". Das erste
Wesen tragt Eigenschaften der zweiten Sorte in sich (2w10, niederen W10 wéhlen:
1: Subtile Unterschiede (Farbe gleicht sich dem zweiten Wesen an, etwas
verschobene proportionen) bis 10: Eine seltsame Mischung die beides zu etwa 50%
in sich tragt). Was die Werte angeht, werden die Werte des Grundwesens
groBtenteils beibehalten, ein Wert oder eine Sonderfahigkeit wird aber
hinzugenommen.

Wer langere Zeit in diesem Hex verbringt, lauft Gefahr zu mutieren (fiir jeweils volle
24 Stunden, einmal eine 1-zu-100 Chance, in dem Fall Nach obigem Muster
vorgehen(ein zusétzliches Wesen auswiirfeln, mit 2w10 den Grad der Mutation
ermitteln)).

Sollte es in diesem Hexfeld zu Zufallsbegegnungen kommen wird zu 25% ein Wesen
aus 2430 auftauchen

Die Unsichtbare Wand. Eine Unsichtbare Wand zieht sich in Gerader Linie hin tiber
1500-1600-1700-1800-1900-2000-2100-2200-2300-2400-2500-2600-2700. Siehe
1500.

Paul Ableton lebt hier, ein Mensch von der Erde des Jahres 2016, der als Esoteriker
zwischen den Welten wandelte, und nun hier gestrandet ist. Im "Zum Bock" erzaht er
von den paradisischen Zustanden seiner Heimatebene. Er Iasst sich leicht dazu
tiberreden, einen Weg zuriick zu suchen, er kann aber sein Smart Phone mit dem
Zauberbuch hier nicht aufladen und hat selbt null Ahnung von Technik. Paul ist 2.40
cm gro und behauptet, in dieser Welt hier wére alles kleiner.

Dieses Gebiet steht unter der Herrschaft von Lord Tarabas (2603).

Hier findet jedes Friihjahr das beriihmte Tunier von Helmsfest statt. Ritterliche und
galante Kampfer selbst von weither miissen sich nicht nur im Waffengang, sondern
auch in Dichtung und Gesang beweisen. Der eine oder andere Barbar versucht aber
auch sein Gliick-

Blaustrom: 3002-2901-2802-2702-2603-2503-2404-2505-2405-2305-2206-2106-
2107. Dieses Gebiet steht unter der Herrschaft von Lord Tarabas (2603).

Link zur Karte

Karte mit Infos, Sta


http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/
http://tanelorn.net/index.php/topic,84020.0.html
https://picasaweb.google.com/lh/photo/VSVgPzuDc3tTJziDtVybUu2goDa_oxatQ08L5SW6j6I
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawlalt/
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2407
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2408
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2409
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2410
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2411
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2412
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2413
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2414
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2415
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2416
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2417
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2418
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2419
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2420
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2421
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2422
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2423
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2424
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2425
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2426
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2427
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2428
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2429
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2430
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2431
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2500
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2501
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2502
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2503
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Interaktive Karte mit Livedaten

Eine Familie von Fallenstellern und Fellhéndelm lebt hier und meldete Wilderer an
den Ortlichen Lord.

Unter einem GroRen Felsen der Einsam im Wald steht, sprudelt eine unermiidliche
Wasserquelle die erst in eine Kleinen See und dann in einen Bach {ibergeht.

Eine Schar feiernder Faune musziert hier oft (50% sie anzutreffen). Wer sich dazu
gesellt, oder ihnen lauscht ist sicher, leidet keinen Hunger und heilt, wird sich aber
erst nach 4w6 Tagen losreien konnen.

Der Récher Kangor wandert hier in einem langen, schwarzen Mantel durch die
Steppe. Er filhrt 2 Zauberstabe bei sich, die todliche, magische Blitze verschieRen. Er
haRt Arng-Atun (2510), der seine Geliebte totete. Er IaRt sich seine Rache nicht von
anderen, die es ebenfalls auf den Zaubererkdnig abgesehen habem, nehmen und
ermordet sie lieber als iten. a sind i in Ordnung.

Die Silbernen Pyramiden von Arng - Atun. Hier stehen sieben silberne Pyramiden,
eine groRere in der Mitte und sieben kleinere in einem regelmaRigen Kreis um die
groRere angeordnet. Als Erbauer gilt der Zaubererkénig Arng-Atun bzw. dessen Heer
von Sklaven und Dienerkreaturen.

1-in -6 Chance auf eine Begegnung/Stunde bei Tag, 2-in-6 bei Nacht. 1W10: 1 - 2W6
Zombies, 2 - TW6 schwéchere Teufel, 3 - ein Starker Teufel, 4 - 2W6 Schatten (nur
Nachts) oder Ghule, 5 - Gruppe von 2W6 Grabraubern unter der Leitung eines
Zauberers, 6 - Wahnsinniger Steingolem, 7 - 2W6 Harpyen, 8 - Gruppe von Pilgern, 9
- 1W6 Todesalbe (nur nachts) oder Skelettkrieger, 10 - Unsichtbarer Pirscher

Ein Zauberspruch (Felshand), der Intelligenz erlangt hat, ist hier vor 300 Jahren
einem Magier entkommen. Nun streift er als intelligente Magieenergie durchs
Grasland. Nachts kann man ein formloses, blasses, blaues Glitzern sehen. Der
Spruch kann sich einmal taglich fiir 1W6 Minuten als 2m groRe Felshand, die aus
dem Boden a ialisi . Trotz groRer i kann er keine
Sétze formen, sondern nur einzelne Worte sprechen. Er verfolgt Magiern, weil er hofft
so andere wie ihn kennenzulernen. Nicht feindselig, aber auch nicht wirklich
kooperativ.

Revier des Schmelzer-Ork-Stamms. Insgesamt 480 Orks, die sich hauptsachlich von
Jagd emahren. Einige armselige Acker. Die Orks sind militante Atheisten, die alle
(ihnen bekannten) religidsen Symbole zerstéren. Bekehrungsversuche oder Gebete
sind nicht ratsam.

Ein 4m goRer, kugelrunder Kakteen mit 40cm langen Stacheln, auf dem w20
Leichname aufgespieft sind. Tiere und Humanoide. Opferstelle.

Werflagge von Kapscha: ein weithin sichtbares altes Monument: ein 6 Meter hoher,
schwer erklimmbarer Steinsockel, auf dem eine metallene, riesige Fahnenstange
befestigt ist. 4300 Jahre alt, von der Membran-Symbionten-Zivilisation (2911). Die
riesige Flagge besteht aus einer lebenden Membran und wechselt ihr Zeichnung,auf
die (unbewusst) gewiinschte von der Mehrheit der Anwesenden in 10km Umkreis. Im
Moment ist das Umfeld verwaist.

Ein befestigtes Wehrdorf names Unzwingbar. Lose Geréliwélle zu allen Seiten, auBer
beim Eingangstor machen, Angriffe sehr schwer. 300 Menschen und 200 Goblins
leben hier. Mischehen sind nicht selten, fiihren allerdings zu keinen Kindern. Ein
goblinisierter Mensch aus 0102 wurde hierher verschlagen und wird als Wunder
verehrt. Rinderherden (900 insgesamt) rund ums Dorf werden durch ein magisches
Geschiitz am einzigen Turm verteidigt..

Ein riesiges Zelt am Weg . Ein herur \er Zirkus, der nur auf die
Ankémmlinge gewartet hat und gleich mit der Vorstellung beginnen wird.

Rituelle Arenen von Armruné, einmal alle 5 Jahre treffen sich hier die besten Krieger
verschiedener Barbarenstdmme zum tsdlichen Kampf um den Kénig der Krieger zu
ermitteln. Wer den jeweils amtierenden Konig der Krieger angreift, muss einen Malus
auf alle seine Wiirfe gegen ihn hinnehmen (auch auBerhalb der Arenen). Solange es
einen Konig der Krieger gibt, soll der Zat 6nig g-Atun ruhen. Der {
Konig "Royal Bernstein" scheint ein ungewdhnlich wortgewandter Hiihne zu sein,
kann jedoch ohne Vorwarnung zu einer unaufhaltsamen Kampfmaschine werden, die
Minotauren und andere mochtige Monster mit bloRen Handen zur Strecke bringt. Er
reitet mit den Urbernurern. (3114) und wartet auf eine gute Gelegenheit den Posten
Stammesoberhaupt zu erben.

In der Zwischensaison: RegelmaRig treffen sich hier Mochtegerns zum Training.
Daiiber hinaus, einmal im Monat, zum Vollmond, K&mpfe minderer Krieger. Berserker
und Lykanthropen sind in der Arena gerne gesehen.

Die Kampfer quartieren sich in der Regel in Ollingen (2618) ein.

Der Mensch Erither, ein Libertin, lebt in einer Pfahlhiitte am Ufer des Sees. Er ist oft
betrunken und will Gaste verfiihren. Er besitzt einen magischen Leierkasten.

Vor der Kiste liegen viele kleine Felsinseln, die von unzéhligen Seevdgeln besiedelt
werden. Tapfere Halblinge von der Kiiste klettern auf den Felswanden herum, um
Eier zu erbeuten. W4 Halblings-Schiffe sind immer in Sichtweite. Zum GroRteil
handelt es sich dabei um Netzfischer, aber es ist auch immer genau ein Kriegschiff
unter der Storchen-Flagge dabei. (vgl. 2521)

‘W4 Halblings-Schiffe sind immer in Sichtweite. Zum GroRteil handelt es sich dabei
um Netzfischer, aber es ist auch immer genau ein Kriegschiff unter der Storchen-
Flagge dabei. Die Schiffe kommunizieren untereinandern und mit den Halblings-
Kiistendorfern via Schwanen, Storchen und Tauben, die Botschaften transportieren
und jeweils einen Wortschatz von W4* (explodierender Wurf) haben.

Die Halblinge von der Kiste fliistern, dass hier unheimliche Halblinge mit gleiRend
heller Haut im Wasser lauern. Wer sie zu lange anstarrt, der wird zum Albino und alle
seine Nachfahren auch. Einer Sage nach, versank hier die urspriingliche
Halblingsinsel Lickdorfen im See, weil inre Bewohner zu gierig und ziigellos waren.
Kaum Halbling-Fischer zu treffen, dafiir 1W4 mit weilen Federn und Blumen
geschmiickte Pilger-Schiffe, auf denen rituelle Gelage abgehalten werden. Es kommt
immer wieder vor, dass ein Pilger in religioser Extase ins Wasser springt. Bei den
normalerweise ruhigen Halblingen wiirden das Auenstehene kaum erwarten. Der
weile Nebel ist tabu.

Hier im Kleinstaat Vullkau wachst noch die sagenumwobene Preilkiefer, die
besonders gut fiir den Schiffsbau geeignet ist. Holzkafer haben in den letzten Jahren
das Vorkommens jedoch stark dezimiert. Die Halbling-Stadt Goldingen (4000
Einwohner) und 5 Dérfer (1W6x100 Einwohner, je 70% Halblinge) florieren dank
Holzhandel und Schiffsbau noch immer. Der Senat des Landes wird von
geschéftstiichtigen Patritziern geleitet, die eine nach auRen hin lacherlichen Kult um
Halsbérte und Togas betreiben. 99 Storch-Ritter bewachen das Land. (Vgl. 2720)

Der blinde elfische Fahrmann Ay-Jalan. Gegen eine geringe Bezahlung in Naturalien
bringt er Reisende ans andere Ufer. Ay-Jalan kann véllig aus dem Gedachtnis auf
dem Fluss navigieren und hat ein sehr gutes Gehor.

Eine Expedition aus dem fernen Zarenien, bestehend aus 2w6 Gelehrten, 1w6
Alchemisten und 1w3 Magiern, hat hier ihr Lager aufgeschlagen um die Natur der
widernattirlichen Vorgéange in der Nahe (2430) zu ergriinden.

Sie zahlen gutes Geld (20-50 Miinzen) fiir interessante Spezimen, das dopellte fiir
lebend gefangene und dann noch einen Aufschlag(+50 Miinzen), wenn diese langer
als eine Woche leben (1%).

Link zur Diskussion im Tanelorn
Steht unter dem Schutz von Lord Trisgause [2405]

Steht unter dem Schutz von Lord Trisgause [2405], Miihlenbach [2505,
2406,2306,23073,2208]. Blaustrom: 3002-2901-2802-2702-2603-2503-2404-2505-
2405-2305-2206-2106-2107.

Arng-Atun wurde vor langer Zeit zum Halbleichnam (Demilich): einem schwebenden
Schéadel mitimmenser Zaubermacht. Da er die Robe der Sieben Silbernen tief ins
Gesicht gezogen hat, und diese bis zum Boden reicht, ist dies jedoch erst auf den
zweiten Blick sichtbar.

Arng-Atun interessiert sich nicht fiir die jetzige, unbedeutende Aone. Und forscht tief
unter der zentralen Pyramide an den Gestirnen, die die Wahrheit (iber das
Universum verkiinden. Nachts erklimmt er jedoch ihre Spitze, um die Sterne zu
beobachten.

Er halt sich 3 gefangene Schlangensterne (vgl. 3116, 0105) und schickt nur alle paar
Monate seine Hascher aus, um Tiere zu entfiihren, deren Haut oder Fellzeichnung
besondere Konstellationen widerspiegelt. Alle paar Jahre handelt es sich bei den
Opfern auch um intelligenzbegabte Wesen.

Alter Westweg (1915, 2015, 2115, 2215, 2315, 2416, 2516, 2617, 2717,
2818, 2918, 3019, 3119), alte Handelsrute, heutzutage mehr ein
Trampelpfad

Dire sprechende Blumen wachsen im Grasland. Sie lachen und scherzen gerne. Es
handelt sich dabei um drei verzauberte Feen, die sich aber nicht mehr an ihre
Vergangenheit erinnern kénnen.

Der Nebel der Insel auf 2422 ist gut zu sehen.

Der Nebel der Insel auf 2422 ist gut zu sehen.

Der Fluss Murr: 3029-3028-3027-3026-2925-2826-2725-2626-2525-2425.

Die Einflisse des Waldes der vier Jahreszeiten (2628) sind hier noch leicht zu
spuren.
Die Einfliisse des Waldes der vier Jahreszeiten (2628) sind hier noch leicht zu
spuren.

Sollte es in diesem Hexfeld zu Zufallsbegegnungen kommen wird zu 25% ein Wesen

aus 2430 auftauchen.

Sollte es in diesem Hexfeld zu Zufallsbegegnungen kommen wird zu 25% ein Wesen

aus 2430 auftauchen

Die Unsichtbare Wand. Eine Unsichtbare Wand zieht sich in Gerader Linie hin Uber
1500-1600-1700-1800-1900-2000-2100-2200-2300-2400-2500-2600-2700. Siehe
1500.

Link zur Karte

Karte mit Infos, Sta


http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/
http://tanelorn.net/index.php/topic,84020.0.html
https://picasaweb.google.com/lh/photo/VSVgPzuDc3tTJziDtVybUu2goDa_oxatQ08L5SW6j6I
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawlalt/
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2504
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2505
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2506
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2507
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2508
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2509
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2510
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2511
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2512
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2513
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2514
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2515
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2516
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2517
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2518
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2519
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2520
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2521
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2522
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2523
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2524
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2525
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2526
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2527
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2528
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2529
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2530
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2531
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2600
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2601
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Interaktive Karte mit Livedaten

Das Dorf Drakenheim, 100 Bewohner, hauptsachlich Bauern und Handwerker. Fast
alle Bewohner haben rote Haare. Ein Pferdeziichter zieht hier die bekannte Rasse
der "Braunlénder” heran. Auf gerodeten Waldlichtungen sind Felder angelegt.
Kleine Festung des Lord Tarabas auf einer Insel im Blaustrom, erreichbar tiber zwei
Zugbriicken. Lord Tarabas ist ein Raubritter und strenger Herrscher Gber das
umliegende Land. Er fordert hohe Tribute und Wegzdlle und gilt als sehr willkur\ich
Er hat drei Sohne (Arn, Torn und Ranok), die er mit der Verwaltung ur

Link zur Diskussion im Tanelorn

Dieses Gebiet steht unter der Herrschaft von Lord Tarabas (2603).

Das Dorf Arken, 100 Bewohner, hauptsachlich Bauern und Fischer.

Es gibt einen Wochenmarkt, zwei kleine Tempel und das etwas

heruntergekommene Gasthaus "Zum Halben Hecht" (Der Wirt des Gasthauses ist
i der geheimen Di "die schwarze Feder", siehe 0214). Auf

Aufgaben betraut hat und die in immerwahrender Konkurrenz um seine Nachfolge
stehen. Seine S6hne sind bekannt als gute Armbrustschiitzen. Friiher waren
rauschende Feste und blutige Schlachten der Mittelpunkt von Lord Tarabas leben,
aber er wird langsam alt und zieht sich immer mehr zuriick. Es kiindigt sich eine Zeit
der Veranderung an...

Lord Tarabas steht in standigem Widerstreit mit Lord Trisgause (2405). Der
Orkstamm in 2605 ist eine Bedrohung seiner Landereien.

Das Dorf Uhl, 40 Bewohner, hauptsachlich Holzfaller. Das "Uhler Kellerbier" wird hier
von Halblingen gebraut, es reift in Eichenfassern. Kohler arbeiten im Wald. 1wé
vogelfreie Wilderer leben im Wald.

Im Wald versteckt steht mitten in einem See die Ruine eines alten Klosters, das nur
per Boot oder schwimmend zu erreichen ist. Hier lebt ein brutaler Orkstamm (50
Orks), der die Landereien von Lord Tarabas (2603) und Lord Trisgause (2405)
terrorisiert. Das Kloster hat jedoch sehr gute Verteidigungsméglichkeiten und bisher
gelang es daher den beiden Lords nicht, es zu erobern und die Orks zu vertreiben.
(Vgl. 2606)

7 unlangst ermordete Orks liegen hier auf einem Trampelpfad, der nach Norden fiihrt.
Reisende, die auf sie stoen, haben das Pech, auf den machtigen Ork-Heroen
Spillan zu stoRen, der auf seinem Nacht-Warg mit 3 Knappen im Schlepptau gerade
Patroille reitet. Spillan will die vermeintlichen Mérder, wenn méglich, in den
Klosterruinen (2605) einer Gottesprobe unterziehen, im Vergleich zu der ein Tod im
Kampf gnadigst ware.

Der Kobold Huckituck lebt hier in einem Hasenbau. Er verfligt Gber machtige
lllusionsmagie und gibt sich gerne als Gott aus um Durchreisende zu veralbern oder
sogar zu bestehlen. Wer ihn &rgert, dem Hetzt er seine dressierten Ratten auf den
Hals.

Hier befindet sich ein tiefer Krater mit 600 Metern Durchmesser und einer Tiefe von
260 Metern in der Steppe. Im Krater und an seinen Randern existiert nicht die
geringste Vegetation. In der Mitte des Kraters kdnnen die steinernen
Fundamentiiberreste eines uralten und verlassenen Zwergenbergwerks gefunden
werden. Tief, tief in diesem verlassenen Bergwerk, in dem viel zihere Steinvarianten
allerlei bekannter Monster hausen, kann die Elementarsaule der Erde gefunden
werden: ein 200 Meter hoher Diamant! Dutzende méachtige Elementare sammeln
sich hier und greifen alle W20 Minuten an. Sie sind allen anderen Lebensformen
feindlich gesinnt. Wer ins Innere des Diamanten vordringt (er absorbiert bei
Beriihrung), dem erscheint der Elementargott in Form eines riesigen Monolithen.
Sollte er besiegt werden (epische Herausforderung!), dann dienen dem Sieger
sémtliche Felsen auf Erden.
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kartograph
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die keinen Sinn zu haben scheinen, und einige
Draisinen und Loren. Fahrt man mit ihnen auf der richtigen Weise auf den richtigen
Schienen, so (1w6)... 1: gelangt man in eine Steampunk-Parallelwelt, in der sich an
diesem Ort ein Bergwerk befindet. 2: ... fiillen sich die Loren mit Golderz auf. 3: ...
gelangt man in einen Stollen von Jolgard (3100). 4: ... gelangt man in einen Stollen
von Xoscho (0329). 5: ...gelangt man in einen verlassenen Stollen (0006). 6: ...
gelangt man zum Mechanikum Magnum (1827).
Die beiden Ménche Tugar (alt) und Spelen (jung) verbergen sich hier in einer Hohle.
Sie dienten einst dem Neon-Gott (3108), wurden jedoch von 3 ddmonischen Hormer
besessen, die sich nun an ihre Stim, bzw. Schiafen geheftet haben. Sie bitten
Relsende um Hilfe, gegen Untote in der Hohle, benutzen dann jedoch viele fallende
), um Gruppen ilen (evtl. auch zu verletzen) und einzeln
anzugreifen.
Turm von Tuuhl. Alter Magierturm, inzwischen verlassen. Wird von 1w6 Hexen
bewohnt.
Verfluchter Boden. Tagstiber hort man manchmal ein leises fliistern im Gras. Nachts
greifen Hande aus der Erde und versuchen alles, was sich darauf befindet, unter die
Erde zu ziehen. Die Hande kénnen zerstort werden, aber sogleich folgen ihnen neue.
Alle 1W4 Monaten und 1W20 Tage und 1W20 Stunden materialisiert hier der Weile
Turm (180 Meter hoch) fiir 1W6 Stunden und 1W100 Minuten. Alles im Turm ist
Uberdimensioniert, als ware es flr Rlesen geschafﬂen er spitzt sich nach oben hin
zu. Es handelt sich dabei um die Di ine eines lange
Riesen-Magiers. Er wechselt von Setting zu Setting verweilt Giberal fir 1W6 Stunden
und 1W100 Minuten. Normalerweise landet er irgendwo in einer Eindde. 20%
Chance, dass 1W20 Wesen aus einem anderen Setting gerade mitreisen.
Stamm der Felynxen: 320 Menschen, von denen man sagt, sie triigen Katzenblut in
sich. Das mag Autosuggestion sein, da sie sich katzig benehmen, aber wie normale
aussehen - 1 von ihren 1 Haaren. Sklavenhalter und
-handler (410). Messer-Handschuhe als Waffen.
Sklavenmarkt von Nohmer. Leere Mamorscheiben in der sandigen Steppe. Nur
einmal im Monat bei Volimond, versammeln sich drei Sklavenhandler hier, um je 4W6
exotische Waren anzubieten. Uskrat, der Fettgnom (1829), mit seinem Luftschiff
"Bester Hirte" (40 Gnomkrieger), Belle, die Feilscherin, aus den Schwefellanden (mit
4 Kapuzendamonen) steigt aus einem schwarzen Nebel, und der Stamm der
Felynxen (44 Krieger) reist von 2614 an. Alle drei Gruppen kaufen auch gute Ware
auf. 2W12 Kunden versammeln sich jedes Monat - in der Regel fiihren sie je 1W6
Krieger/Leibwachter und 1W4 Sklaven mit sich. Oft finden sich hier Handlanger des
Bordells auf 1022.
‘Wegen vieler Straucher sehr uniibersichtliche Gegend. Ein Rudel von 40 Gnollen
lauert hier Reisenden auf. Ein Bach flieRt durch das Gebiet, versickert aber
schlussendlich im Boden.
Rudel von 2W20 groRen Wildhunden treiben sich hier herum und fiihren Hetzjagden
auf Reisene aus. Sie fiirchten Feuer.

Das Dorf Ollingen, 800 Einwohner: Menschen, Elfen, Orks und Halblinge. Ein
stattlicher Pallisadenzaun schiitzt das insgesamt sehr wohlhabend erscheinende
Dorf. Es gibt ungewéhnlich viele Herbergen, die jedoch nur alle genutzt werden, wenn
Veranstaltungen in den rituellen Arenen von Armruné (2517) stattfinden. Viele
Sklaven (aus Nohmer, 2615). Eine kleine Garde aus Magiern und Kriegern sorgt fur
Sicherheit, Reisende diirfen keine Waffen mit ins Dorf bringen.

Hier befindet sich die Quelle des Bachs in einem Teich inmitten eines Birkenhains.
Sehr malerischer Ort, der von einer Nymphe bewohnt wird.

Der abgeschiedene Turm der legendéren Halbling-Assassinnin Beta Dalimal,
ehemaliges Mitglied der geheimen Diebesgilde "die schwarze Feder" (siehe 0214).
Sie hat sich hier mit einer menschlichen Magd und ihrem schwarzen Reitlowen
Mefistor zur Ruhe gesetzt und vegetiert nur noch vor einer magischen Kugel, die
Geschehnisse in fernen Landern zeigt, dahin. Sie ist jedoch leicht reizbar und bestraft
dann Eindringlinge. Von ihren vergifteten Kampfhaken betaubte Gegner héangt sie von
ihrem Turm, um sie verhungern zu lassen. (20% Chance auf 1W4 Opfer) Bis auf die
Zauberkugel gibt es hier kaum Schétze. Fiir einen ordentlichen Betrag Iasst sich Beta
anwerben.

Das Halbling-Dorf 1 mit etwa 250 . Der Biirgermeister Tom
Graustirn ist als sehr trinkfest bekannt und lasst es dabei gerne auf eine Probe
ankommen. Im Dorf steht eine Statue von Beta Dalimal (siehe 2620). Eine Strasse
fiihrt Richtung Stiden nach Miihigrund (2622).

Das Halbling-Dorf Miihigrund mit etwa 100 Einwohnern. Ein Brauch unter den
Bewohnern ist es, eine spitze rote Miitze zu tragen. Miihigrund ist bekannt fiir seine
hervorragenden Backwaren. Eine Strasse fiihrt Richtung Norden nach Blauwiesen
(2621).

gerodeten Waldlichtungen sind Felder angelegt.

Festung: 10 gut trainierte Wachen mit Pferden ("Braunlander”, 2602) und zwei
Ballista-Geschiitze. Jeder der drei Sohne des Lords verflgt ebenfalls tiber einen
Trupp von 10 berittenen Soldaten, die Séhne sind jedoch nur zu jeweils 50% in der
Festung anzutreffen.

Blaustrom: 3002-2901-2802-2702-2603-2503-2404-2505-2405-2305-2206-2106-
2107. Hier muss an der Festung des Lord Tarabas Zoll entrichtet werden, wenn man
den Strom befahren will.

Dieses Gebiet steht unter der Herrschaft von Lord Tarabas (2603).

Im zerfallenen Keller des Klosters befindet sich ein Saal, der inzwischen nur noch
durch das Hindurchtauchen eines mit Wasser vollgelaufenen Ganges zu erreichen
ist. Die Orks wissen nichts davon. In diesem Saal befindet sich eine Bibliothek und
ein Portal. Die Bucher sind alle verrotet und nicht mehr lesbar. Bei dem Portal
handelt es sich um einen immer noch funktionierenden, aber leicht defekten
Teleporter. Beim Durchschreiten mit 1w6 Wirfeln: 1: Teleportation zu 0330, 2:
Teleportation zu 0706, 3: Teleportation zu 2217, 4: Teleportation zu 2828, 5-6:
Teleporter funktioniert gerade nicht. Diese Wirkungsweise halt jeweils 24 Stunden
an, danach Funktionsweise erneut auswirfeln usw.

Sehr hoher Grasbewuchs: 1,5 Meter

Bach (2619, 2618, 2617, 2616)

Alter Westweg (1915, 2015, 2115, 2215, 2315, 2416, 2516, 2617, 2717,

2818, 2918, 3019, 3119), alte Handelsrute, heutzutage mehr ein

Trampelpfad. Ein Bach (2619, 2618, 2617, 2616) kreuzt den Weg, es gibt dort eine
ausgetretene Furt. Nach Siden fiihrt eine Abzweigung vom Weg zu einer StralRe
(2618).

Bach (2619, 2618, 2617, 2616)

Strale (2618, 2619, 2620, 2621, 2622, 2623, 2624, 2625), die nach Norden in den
alten Westweg miindet.

Bach (2619, 2618, 2617, 2616)

StraRe (2618, 2619, 2620, 2621, 2622, 2623, 2624, 2625)

An der Kiiste befindet sich das Seemans-Gasthaus "Zum schwarzen Anker", ein
bekannter Treffpunkt fiir Fischer und Schmuggler (vgl 1217). Der alte Kapitan
Rotbart sitzt hier fast jeden Tag, er weil so gut wie alles tber die beiden
Zwillingsseen - natlirlich nur gegen einen kréaftigen Schiuck Rum. Er hat auch eine
Schatzkarte (vgl. 1919), aber die hiitet er streng bis der Richtige kommt...

Strafle (2618, 2619, 2620, 2621, 2622, 2623, 2624, 2625)

Zu 25% findet ein beliebiges Fest im Dorf statt.
StraRe (2618, 2619, 2620, 2621, 2622, 2623, 2624, 2625)
Zu 25% findet ein beliebiges Fest im Dorf statt.

Strafle (2618, 2619, 2620, 2621, 2622, 2623, 2624, 2625)
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Interaktive Karte mit Livedaten

Ruinen eines Fischerdorfs, zu jedem Zeitpunkt durchstreifen 2W6 Riesenkrabben das
Gebiet

In diesem Gebiet streifen drei Magische Konstrukte aus wirbelnden Klingen umher,
die geometrische Muster unbekannter Bedeutung in das Gras schneiden.

Eine groRflachige Friedhofsanlage mit unzahligen Grabsteinen ist halb vom Wald
Uberwuchert. Sie stammt von der Bronzringzivilisation und es ist unheimlich, dass
selbst nach Jahrtausenden noch soviel vom Friedhof sichtbar ist. Unférmig
aufgeblahte Geistererscheinungen ruhen in den Grabsteinen selbst und attackieren
Lebende nachts in Gruppen von 3wé. Sie versuchen jeden von folgendem
wegzulocken: Unter einem der Grabsteine fiihrt ein Geheimgang in eine Kammer, wo
das Bronzeschwert "Furol” ruht. Dieses Artefakt kann seine Form wandeln - etwa in

kettenartiges Geflecht, eine Hi oder eine Br die nach Opfern
greift.
Wald der vier . Die vier sich in dieser Gegend

binnen 24 Stunden ab und das ganze Klima scheint véllig entkoppelt vom Umland zu
sein. Flora und Fauna haben sich daran angepasst (Baume verlieren ihr Laub,
Pflanzen blithen und Tiere bekommen Winterfell usw. im selben Rythmus). Ursache
hierfiir ist eine Zeit-Anomalie als Uberrest eines Zeitreisezaubers. Wer sich langer als
1w6 Tage hier aufhélt, der passt sich der veranderten Zeit an und altert demnach mit
der Geschwindigkeit von einem Jahr pro 4 Tagen (inklusive beschleunigtem
Haarwuchs usw.).

Eine einsame kleine Kapelle. Menschenleer, aber sauber und in gutem Zustand. Wer
hier kann rastet braucht keine Zwischenfélle oder bése Geister zu firchten.

Das Dorf 50 Einwohner, hat 1 Fischer und Handwerker. Boote fiir
Lord Tarabas (2603) werden hier hergestellt, mit denen seine Manner den Blaustrom
befahren. Das Gasthaus "Der Blaue Hirsch" bietet einen sehr komfortablen
Schlafplatz und reichhaltiges Essen.

Das Dorf EIms, 100 Einwohner, Bauern und Handwerker. Obstplantagen auf
gerodeten Waldflachen. Wirtshaus "Die gelbe Birne", durchschnittliche Qualitat, sehr
guter Birnenmost. AuRerhalb des Dorfes befindet sich ein Kloster mit 20 Monchen,
die dem Wettergot Jothan huldigen.

Herden von Einhornchen "grasen” auf dieser Ebene. Die winzigen EinhGrner ragen
nicht einmal iiber das Gras hinaus und sind weit neugieriger als gesund fiir sie ist.
Wer das Gebiet schnell durchqueren muss: Einhérnchen sind wie KrahenfiiRe zu
behandeln.

Steppe der Vergesslichkeit. Alles was hier geschieht, vergisst man binnen weniger
Minuten. Lernen ist unméglich. Dauert der Aufenthalt Ianger als einen Tag, vergisst
man auch tieferliegendes Wissen. Jegliche Orientierung in der Steppe der
Vergesslichkeit ist sehr schwer.

Unzahlige Skelette (6000) liegen hier im Grasland. Alle 1W100 Minuten erheben sich
1W12 und attackieren von allen Seiten. Sie sind Uberreste der Schlacht von Egesis
vor 400 Jahren, einem gescheiterten Versuch die Barbaren-Stamme zu einen.

Ein altes Luftschiff liegt hier leicht zur Seite geneigt, es ist teilweise zerstort und nicht
mebhr flugfahig. Von der alten Crew gibt es keine Spur mehr, inzwischen ist das Schiff
ein Gashaus namens "Das Ding vom Himmel" von unterdurchschnittlicher Qualitat.
Der Wirt ist der Ork Oggo Graupelz. Die anderen 3w6 Orks, die sich hier standig
aufhalten, bilden die Rauberbande "Roter Zahn". Sie haben eine Fehde mit den
Hobgoblins in 2713,

Ein Stamm geflligelter Goblins (450) lebt hier. Sie haben sich in letzter Zeit ziemlich
vollgefressen, weil sie eine Biffelherde (200 noch am Leben) in einen Krater locken
konnten und die Tiere der Reihe nach fressen. Es ist ein regelrecht religiéser Fress-
Kult entstanden. Der Koch Susor hat sich zum Hauptling aufgeschwungen. Gruppen
von 1D8 Fliigelgoblins lauern Fremden auf, und wollen Informationen iiber exotische
Gewlirze, usw. Erhalten sie die nicht, wollen sie die Reisenden selbst als Nahrung
gewinnen.

Der Satyr-Tatowierer Zarossa wohnt hier in einem Zelt. Er fertigt die besten
Tatowierungen weit und breit, aber seine Dienste sind teuer ("Niemals wird man je
erfahren, welchen Preis Zarossa nahm"). Wenn er will, kann er den Tatowierungen
mit Hilfe von ie auch i Féhigkeiten einhauchen.

Sehr diinnenartige Gegend mit leichtem Bewuchs. Riesige Sandwiirme lauern hier
auf Beute. Sie reagieren nur auf Bewegung. Wer stehen bleibt, wird ignoiert. Jeweils
1 Wurm attackiert alle 1W6x20 Minuten, wenn es Bewegung gibt.

Das Gerippe eines Schiffwracks liegt hier mitten in der Steppe. Der Anker des Schiffs
fehlt (2710). Es ist lange gepliindert und ausgeraumt. 5w6 verarmte und
abgemagerte Hobgoblins siedeln darin. Von der Bauweise scheint es alt-hanturisch
(1616) zu sein. Die Hobgoblins stehen in Fehde mit den Orks aus 2709.

Das Dorf Grélingen, 600 Einwohner (Menschen, Orks, Halblinge und Halbelfen). Der
Ork-Magier Khanissos (von der roten Akademie, siehe 1130) schiitzt das Dorf vor
Feinden. Sein Magierturm im Dorf besitzt ein Teleskop. Gasthaus "Sternblick",
durchschnittliche Qualitét, aber sehr hoher Schlafkomfort.

Hier ragt ein kleiner Tafelberg aus rotem Sandstein 120m in die Hohe aus der
umgebenden Steppe. Auf seinem flachen Gipfel steht ein Totempfahl, in denen
gréRliche Gesichter geschnitzt worden. Jeden Vollmond 6ffnet sich ein Tor, das
jeden, der hindurchtritt in ein zufalliges Hex des Gebietes versetzt (2W16-1.2W16-1).
Der Totempfahl wird von einer magischen Krahe, die sich einmal pro Tag in einen
Roch verwandeln kann, als Nistplatz benutzt, die aber friedlich bleibt, solange
niemand versucht den Pfahl zu beschédigen oder zu erklimmen.

Die Trichter von Riesenameisenléwen sind hier Uberall in der Steppe verstreut. Die
Ameisenléwen sind unter dem Sand verborgen. In 40% der Fallesind aber aber
ausgetrocknete 1W3 Leichen im unteren Drittel der Trichter sichtbar. 60% von ihnen
tragen Schmuck, Geld oder Waffen im Wert von 1D6x10 (explodierender Wurfl)
Standardmiinzen bei sich. Der genau Wert kann aber erst nach Bergung der Leiche
festgestellt werden.

Felsiger Untergrund, der dem Gras wenig Halt bietet. Das giftige Rinnsal aus dem
Nordwesten [2817] lasst den Boden feucht erscheinen und vesickert ibers weite Feld
verteilt in schmalen Felsspalten. Ruinnen einer alten Zollstation.

Blumenreiche Wiesen, die von vielen Schmetterlingen und Bienen bevélkert sind. Bei
2-3 auf 2w6 pro Stunde tritt man versehentlich in ein Bienennest im Boden. An
sonnigen Sommernachmittagen kann man hier bei 1-4 auf 1w6 Anastasia vom
Gasthaus "Zum Fernen Osten" begegnen (siehe 2818).

Eine lange Lavaspalte (20 -40 Meter breit) durchzieht die Gegend von NW nach SO.
Nur eine Felsnadel fiihrt liber sie hinweg. Ein brenndender Elementartroll der nur von
Wasser verwundet werden kann, wacht liber sie und fordert Briickenzoll (100
Minzen, oder 20 Kg Fleisch).

Eine Bastion storchenreitender Halblingritter verteidigt die Dérfer am Ostlichen See
vor einfallenden Barbaren.

Der Zirkus. Gewaltiges Zirkuszelt mit hunderten von Artisten, Clowns, Dompteuren
und Schaustellern. Der Zirkusdirektor, der sich selbst Lomanius IIl. nennt, ist
eigentlich ein machtiger lllusionsmagier. Gelegentlich kehren einzelne Zuschauer
nicht von einem Zirkusbesuch zuriick. Man sagt, sie hatten sich aus Begeisterung
dem Zirkus angeschlossen, aber stimmt das wirklich?

Link zur Diskussion im Tanelorn

Hier wurde einst von Halblingen Preilkiefer (vgl. 2523) geziichtet, doch zuerst
Holzkéaferbefall und die i imisti i der
Kammerjéger-Gilde haben die gesamte Gegend verseucht zuriick gelassen. Die
Ruinen von 5 Halbling-Dérfern werden nur noch mutierten Tieren bewohnt. Wer sich
langer als eine Woche hier aufhallt, dem wachst mitunter ein drittes Auge oder alle
Zahne fallen aus.

Strale (2618, 2619, 2620, 2621, 2622, 2623, 2624, 2625)
StraBe (2618, 2619, 2620, 2621, 2622, 2623, 2624, 2625)

Strafle (2618, 2619, 2620, 2621, 2622, 2623, 2624, 2625), die nach Siidosten in
Orlahn (2725) miindet.
Der Fluss Murr: 3029-3028-3027-3026-2925-2826-2725-2626-2525-2425.

Die Einfliisse des Waldes der vier Jahreszeiten (2628) sind hier noch leicht zu
spuren.

3wé Prieser mit langen Bérten leben im Wald und versorgen sich dort selbst. Sie
verehren den Zeit-Gott Rolexus und sehen diesen Ort als heiligen Platz an. Wollen
Durchreisende bekehren, hier zu bleiben und ihre Lebenszeit dem Gott zu opfern.

Die Einfliisse des Waldes der vier Jahreszeiten (2628) sind hier noch leicht zu
spuren.

Die Unsichtbare Wand. Eine Unsichtbare Wand zieht sich in Gerader Linie hin tiber
1500-1600-1700-1800-1900-2000-2100-2200-2300-2400-2500-2600-2700. Siehe
1500.

Blaustrom: 3002-2901-2802-2702-2603-2503-2404-2505-2405-2305-2206-2106-
2107. Hier befinden sich Stromschnellen. Dieses Gebiet steht unter der Herrschaft
von Lord Tarabas (2603).

Dieses Gebiet steht unter der Herrschaft von Lord Tarabas (2603).

Hochtechnologie-Storsender, einen halben Meter tief unter der Erde vergraben.
Siehe 0919.

Ein gewaltiger, verrosteter Anker liegt im Grasland (gehort zum Schiff in 2713).

Etwas abseits des Schiffswracks ragen Walknochen und Harpunen aus dem Boden.

Der wohlhabende Orkschamane Unku-Gronku hat seine stattliche Behausung im
Grasland. 2w6 Ork-Diener und 4w6 Sklaven verschiedener Rassen. Betreibt eine
Tabakplantage. Kann Wil i und El dren. Sagt gegen viel
Gold die Zukunft voraus.

Alter Westweg (1915, 2015, 2115, 2215, 2315, 2416, 2516, 2617, 2717,

2818, 2918, 3019, 3119), alte Handelsrute, heutzutage mehr ein

Trampelpfad

Eine kopflose Leiche, die (abgesehen von dem fehlendem Kopf) einem der SC auf's
Haar gleicht und noch warm ist.

Ein mit unsterblichkeit gesegneter Doppelgénger hat seinen Kopf verloren und bis
dieser wieder zum Kérper zuriickfindet, nimmt der Korper die Gestalt des
néchstbsten vernur Wesens (desto intelli desto eher wird die
Gestalt angenommen). Hat 4w20 Miinzen dabei und einen magischen Dolch der sein
Opfer fiir twéMinuten Stumm werden Iasst. Der Korper ist verwund- und zerstorbar,
aber Tiere meiden ihn und er verrotet nicht.

Link zur Karte
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http://tanelorn.net/index.php/topic,84020.0.html
https://picasaweb.google.com/lh/photo/VSVgPzuDc3tTJziDtVybUu2goDa_oxatQ08L5SW6j6I
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawlalt/
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2623
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2624
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2625
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2626
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2627
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2628
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2629
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2630
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2631
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2700
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2701
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2702
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2703
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2704
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2705
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2706
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2707
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2708
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2709
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2710
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2711
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2712
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2713
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2714
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2715
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2716
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2717
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2718
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2719
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2720
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2721
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Interaktive Karte mit Livedaten

Acht kleine Bauerndorfer mit insgesamt 1000 Einwohr\em (fast alle Rassen vertreten,
stellen und i i Ackerbau, die
Sladt Orlan (2725). Man kann Pferdekutschen furdle Reise in die umliegenden
Gebiete mieten.
Orlahn und der Zirkel der 13. Die Stadt Ohrlan (aktuell etwa 650 Einwohner) wurde
vom Alt-Hanturischem Kénigshaus gegriindet um Wissen und Philosophie zu fordern
und auf einen al neten ifen zu kénnen. Zu diesem
Zweck wurde der Zirkel gegriindet welcher die 13 hellsten Kopfe jeder Generation
(zumindest dieses Landes) beinhalten sollte. Klang einleuchtend, nur wurde sehr
schnell klar: Niemand mag Klugschei8er. Vor allen Dingen mogen sie einander nicht.
Schnell begann jeder der 13 sein Fachgebiet zu hiiten wie seinen Augapfel und man
achtete beharrlich darauf das niemand der anderne 12 im eigenen Fachgebiet
"wildert". Diese Tradition hat sich bis heute gehalten. Lange Wartezeiten sind normal
selbst fiir Konige. Fragen miissen lang im Voraus gestellt werden und eine Biirokratie
durchlaufen um zu ermitteln wer die Frage nun beantworten kann.

b zurli

Abseits des Pfades aus den Siiden liegt her der Turm des Hasses: Ordax, Priesters
der Dunklen Gottheiten (vgl. 0009) hat an der AuBenmauer 4 Opfer in 4 Meter Hohe
an den Armen festgekettet. 1W4 sind noch am Leben. Eines von Innen ist der
entfiihrte Konig der Stadt Altwall im Stiden. Er tragt noch die Seelenkrone, eine
Artefakt aus purem Gold, dessen einziger Diamant die Seelen jener verschlingt, die
vom Tréger getotet werden. Die Seelen kénnen in magische Energie umgewandelt
werden. Es besteht aber auch ein Risiko, dass sie den Trager mental ibernehmen.
Immer nur eine Seele in der Krone, im Moment leer. Ordax benutzt Fremde als
Versuchskaninchen, um die Gefahren der Krone auszutesten. Im Inneren des Turms
kénnen nur iber eine wackelige Holzkonstruktion (wie Jenga) die oberen Stockwerke
erreicht werden.
Ein 150kdpfiger Stamm von Albino-Rabern (Vogelmenschen) lebt auf dem groRten
Hugel, den sie in einen Tafelberg geschliffen haben. Am oberen Ende der Felswande
leben sie in schwalbenbauahnlichen Strukturen. Die "Ebene" am "Gipfel" dieses
Tafelbergs ist mit versteinerten Knochen (iberseht. Nur Sparkos, Kénig der Albino-
Rarber, darf dort landen. Sparkos' schrille Schreie kdnnen téten. Er verbietet es
seinem Volk weit vom Heimathiigel weg zu reisen, weil er den schlechten Einfluss der
AuRenwelt firchtet. Fremde werden am FuBe des Hiigels gastfreundlich bewirtet und
sollen dem Stamm von der welteren Welt berichten. Sparkos stellt dabei allerlei

L 1 (iber den sct Zustand des jetzigen Zeitalters.
"Unrat" ein Vorort von Ardiel. Was auch immer an Dreck und Schmutz beim Ausbau
von Ardiel anfallt oder geborgen wird: Wenn es niemand haben will, landet es friiher
oder spéter hier.
60 Menschen, die hier hausen, verdienen sich ein paar Minzen zusatzlich von dem
was sie noch aussch\achlen konnen, bevor es entgliltig an "Krams" fallt.
Hier leben etwa 10 der Di "die
0214).
Ardiel, Stadt des Handels. Auf den Ruinen einer alteren Zivilisation gebaut, "baut"
man hier an, indem man immer weitere Kellergewolbe freilegt. Wer "bauen” méchte,
muss seinen Claim offiziell anmelden (500 Miinzen fiir einen Claim der einen Wiirfel
von 10Metern Kantenlédnge umfasst). Bergungsrechte im Preis mit Inbegriffen. Sollten
freie Gewolbe dabei freigelegt werden gehdren auch diese dem Besitzers des
Claims, so dieser dafiir Sorgen kann dass Untote oder anderes zeitloses Gesocks
al auchert werden. K: | sind dann oft genug gefragt und versorgen
Abenteurer mit Arbeit. In elnlgen abgelegenen Kellergewdlben der Stadt leben 50 bis
100 der Feder" (siehe 0214).

Feder" (siehe

Der Einsiedler Zyz, ein Satyr-Druide, lebt hier in einem kleinen Zelt. Er meditiert meist
und bringt gelegentlich geduldigen Schiilern die Kunst des Traumens bei. Zyz kann in
die Traume von anderen schliipfen und Traumgestalten Wirklichkeit werden lassen.
Das macht er jedoch nur, wenn er einen Anlass dafir sieht.

Kapelle in der Steppe. Im Inneren befinden sich an den Seitenwanden 2 groe
Gemélde zum Ende der Welt: F und V Wer sich an
einem der Gemalde zu schaffen macht, IGst ein entsprechendes Inferno in der
Kapelle aus, das jedoch die Einrichtung verschont. Altar ist dem bértigen Reise-
Heiligen Ratries geweiht. Wer die Kapelle wieder verlassen will, nachdem die Tire
geschlossen wurde, bemerkt ein (ibernatiirliches Gleisen und kommt aus der Tiire
der baugleichen Kapelle in 0223 heraus.

Das Geisterturnier. Jede Nacht erscheint hier ein gewaltiger Turnierplatz, auf dem
zahlreiche Geister vor Geisterzuschauern ritterliche Spiele austragen. Alle sterblichen
Anwesenden werden dazu angehalten, sich ebenfalls an dem Turnier zu beteiligen.
Das Turnier endet kurz vor Sonnenaufgang, bei den ersten Strahlen der Sonne
verschwindet alles wieder. Der Sieger des Turniers gewinnt einen Gefallen vom
Konig der Geister. Wer sich weigert teilzunehmen, unehrenhafte Mittel verwendet
oder gar flieht, der wird von den Geistern verflucht und ist fiir die nachsten 1w6 Tage
nicht mehr in der Lage, eine Waffe, einen Kampfzauber oder Ahnliches zu benutzen
ohne sich dabei selbst (je nach schwere des Vergehens) mehr oder minder schlimm
2u verletzen.

Der Skelett-Lord Formerdeseinen lebt hier. Einst ein drittklassiger Untoter, hat er die
Fahigkeit erworben jedwede Knochen an seinen Kérper zu binden. Folglich besitzt er
momentan die Form eines 0 Meter durct Knochenlabyrinths.
Ihm fallt die Bewegung eines so groRen Kérpers noch schwer. Deshalb wartete er bis
Reisende ihn ihn eingedrungen sind, um sich zusammen zu ziehen und so zu
absorbieren. Tatsachlich bilden sich jedoch Hohlrdume im Riesenkorper, so dass
Uberleben durch geschicktes Ausweichen maglich ist. Schwachpunkt ist sein Schadel
am "Dach" des Labyrinths.

Unzahlige (und unseeligen) Salzsaulen stehen hier in der Steppe.

Landhaie durchstoRen mit ihrer Riickenflosse den Boden und zeichnen Knotenmuster
ins Land. Mit etwas Pech (besonders wenn man hier rastet) ist man aber auf einmal
mitten in einm Muster "gefangen". Wer eine Linie durchbrlchl/uberquerl wird von 1w3
Landhaien iffen. Nach der Reg it sind alle Linien

Dunkle Wolken ziehen immer wieder auf (30% Chance pro Tag) und lassen einen
geféhrlichen Saureregen niederprasseln. Die Pflanzen in der Gegend sind
hauptséchlich Kakteen und Chitingrasser, die gegen die S&ure immun sind.

Die Endlose Legion: unzéhlige schwarze Splitter von 30cm Lange liegen hier halb in
der sandigen Graslandschaft vergraben. Kommt jedoch ein starkerer Windboe auf
(20% Chance pro 4 Stunden, nahe an Reisenden) und werden die Splitter in einem
kleinen Bereich aufgeweht und setzen sie sich fiir W4 Minuten zu 2W20 schwarzen
kleinwiichsigen Ristungen die mit 1 Klingen . Ein
Treffer ist genug, um eine Riistung zerfallen zu lassen. Irgendwo in der Fernen kann
man dieses Schauspiel immer wieder geschehen sehen.

Das Salz der Steppe: ein uralter, riesiger Zollstein liegt hier halb vergraben in der
Steppe. Er sondert Salz ab und totet die Vegetation im Umfeld. Verwitterte Runen
besagen, dass das Land diesseits des Groken Sees von nun an als Strafe dirre sein
soll, und dass der GroRe See wegen des Erbstreits zwischen den Riesen des
zukiinftigen Zeitalters und den Zwergen des Jetzt geteilt wird. Erst wenn die beiden
Erben wieder vereint sein werden, wird der Sklavenherr von Morbut besiegt werden
konnen. (vgl. 0303)

Ein Nomadenstamm, der vom uralten Patriachen Morer gefiihrt wird, hat seine Zelte
aufgestellt. 13 Sohne. 45 Frauen und Sklaven. 22 Kinder. Ziegen, Schafe und
Buckelrinder. Gastfreundlich, aber erwarten Geschenke. Morer will ein paar Téchter
mit i 1 und mitschi

Ein gemauerter Brunnen mitten im nirgendwo, um ihn herum liegen Skelette, auf
seinem Boden kann man 4w10*100 Miinzen verschiedenster Art liegen sehen. Ein
umgestiiztes Schild. Wer es aufhebt sieht die Schrift "Wunschbrunnen" mit dem
Zusatz "Garantiert KEIN" versehen. Versucht jemand die Goldmiinzen zu bergen,
bersten sich einmal pro Stunde 3w6 Skelette aus dem Boden welche den "Dieb" mit
rostigen Do\chen Kurzschwerten und ihren Klauen angreifen. Der ganze Boden ist
durchsetzt von Skeletten, wer die Skelette rschlegt,
reduziert me Anzahl der Aufstehenden Skellete aber auf 3w4.

Ein vergifteter Fluss fliest hier. Man kann Tier- und Goblinkadaver am Ufer finden.
Der Fluss entspringt aus einem Quellstein mit einer seltsamenen Gesichtsmarkierung
- aus dessen Mund. Er scheint uralt zu sein.

Link zur Diskussion im Tanelorn

Die alte Bauerin Dana vermisst ihre Tochter Lara, die von einem Zirkusbesuch in
2723 nicht heimgekehrt ist.

Dariiber hinaus, gibt es einen regelrechten verborgenen Krieg um die Posten der 13.
Jeder einzelne dieser Scholaren ist ein gestandener Abenteurer (oder Attentater),
andere Personen haben eigentlich gar keine Chance um bis zu ihrem Posten Posten
zu Uberleben. Der Fluss Murr flieRt durch die Stadt: 3029-3028-3027-3026-2925-
2826-2725-2626-2525-2425. Eine StraRe fiihrt nach 2625.

Einer der Weisen ist Quantin, der Grenzforscher, der ernsthaft an der Grenze zum
Wahnsinn entlangschwabt. (vgl. 3124)

Die Einflisse des Waldes der vier Jahreszeiten (2628) sind hier noch leicht zu
spuren.
Die Einfliisse des Waldes der vier Jahreszeiten (2628) sind hier noch leicht zu
spuren.

Im Wald ruht die Menschin Warmania an einer Eiche, die von tierhaften Ranken
Uberwachsen wurde. Sie ist ein Mensch, der von Todesranken erpresst wurde, fiir
sie Opfer anzulocken. Sonst wollen sie ihre entfiihrten Kinder toten. Das
verschwinden der Kinder hat tatséchlich nichts mit den Ranken zu tun. Sie nutzen
nur die Verzweilflung der Frau aus. (vgl. 0811)

"Krams", ein alter seniler Drache der nichts wegwerfen kann, hat den Ort zu seinem
"Hort" erklart. Er sortiert den Mill fein sauberlich und verteidigt ihn gegen alle die
etwas entwenden wollen. Wer etwas abladen will ist aber stets Willkommen.

Die Beziehung zwischen 'Unrat' und dem Drachen sind friedlich bis freundlich, die
groBte besorgnis 16st aus, das Kinder sich zu Krams hinfortstehlen um sich uralte
Geschichten erzéhlen, und Flausen in den Kopf setzen zu lassen.

Fur jeweils 1w10 Tage, herrscht (1w12) reger Handel (1-8), steht ein Viertel unter
Quaranténe (8-11 Monsterplage, Seuchen, usw.), oder gibt es erfeuliche
Abwechslung (12, Handler aus Fernen Landern, Zirkus, Karneval, Feiertage).

Mitten durch die Stadt verlauft der Blaustrom: 3002-2901-2802-2702-2603-2503-
2404-2505-2405-2305-2206-2106-2107.

Hochtechnologie-Storsender, getarnt als dorniger Steppenbusch. Siehe 0919.

Der Einsiedler-Gnom Peryl wohnt neben dem Quellstein. Er sieht es als seine
Lebensaufgabe an, den Ursprung der Vergiftung des Flusses herauszufinden und zu
beseitigen. Hilfe nimmt er dabei gerne an.

Link zur Karte

Karte mit Infos, Sta


http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/
http://tanelorn.net/index.php/topic,84020.0.html
https://picasaweb.google.com/lh/photo/VSVgPzuDc3tTJziDtVybUu2goDa_oxatQ08L5SW6j6I
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawlalt/
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2725
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2726
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2727
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2728
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2729
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2730
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2731
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2800
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2801
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2802
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2803
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2804
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2805
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2806
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2807
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2808
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2809
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2810
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2811
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2812
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2813
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2814
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2815
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2816
http://ragnarssandkasten.lima-city.de/tcrawl/#2817
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Interaktive Karte mit Livedaten

Gasthaus "Zum Fernen Osten". Kleine Burg, ehemals ein Stiitzpunkt eines Dunklen
Kultes, gut frequentiert. Gute Speisen, gemditliche Zimmer, normale Preise.

Die Wirtstochter Anastasia ist sehr hiibsch und hat viele Verehrer, deshalb lasst sie
der Wirt auch oft im Schankraum arbeiten um das Geschaft anzukurbeln. Sie liebt
Blumen und geht an sonnigen Tagen gerne auf die Wiese 2718 um einen préachtigen
StrauR fiir das Wirtshaus zu pfliicken.

Der junge Tiefling Aarun reitet auf seinem schwarzen und gewaltigen Pferd Richtung
Hantur (1616). Er ist freundlich zu Reisenden, sucht Gefahrten und erzahit von
seinem bisherigen Leben in Enjaar (3026). Aarun ist leichtglaubig, aber heldenhaft,
und sucht Abenteuer. Er will die hanturischen Sklaven untersttitzen.

Stufen von Tarbun: eine gewaltiges marmorne Wendeltreppe fiihrt hier 120 Meter in
die Hohe. An der Stelle scheint sie abgebrochen zu sein. Keiner kann sagen, was der
Sinn dieser Treppe in den Himmel war. Da es hier oft bewdélkt ist (70%), ist das Ende
der Treppe oft nicht auszumachen.

Ein verlassenes Dorf aus 20 uralten Steinvillen. Nur 300 Katzen leben hier. Zuerst
lassen sich nur W20 blicken. Sie schmiegen sich an Reisende und betteln sie um
Futter an. Sollten sie etwas bekommen, sind sie friedlich, doch die doppelte Anzahl
kommt jeweils alle 4 Minuten dazu. Diejenigen, die nicht gefiittert werden, sind auRert
aggressiv und greifen als Rudel an. Bereits gefiitterte Katzen schauen unbeteiligt zu.
Eine menschliche Nahrungsration reicht fiir 5 Katzen.

Drei Dorfer von Abtriinnigen, die das Reich der Einheit verlassen haben (3026), da
sie den Friedfertigen zu dekadent erschienen. Die melancholische Liirka, die
rauschdampfestiichtige Delra und die kindfrauliche Mulra sind die 3 Schutzheiligen,
der nach ihnen benannten Dorfer mit je 300 Einwohnern. Um jede der drei herrscht
Dank ihres groRen Charismas ein Kult und sie werden jeweils im lokalen Tempel
verehrt und Geschenken versorgt. Zwischen den Dorfern liegen schlecht gefiihrte
Acker und Rauschkrautfelder und die Bewohner kriegen sich zwischen den
Feierlichkeiten kaum auf die Beine. Glassis, eine leicht jahzornige Kindfrau mit Hang
zum Alkohl und Melancholie, wird als nachste Heilige gehandelt. Ein neuer Kult
beginnt zu entstehen.

Rosenwacht. Ein kleiner Weiler mit 150 Einwohnern, stabile, gemiitliche Steinhduser
mit wunderschonen, gepflegten Blumengarten. Fast alle Einwohner sind Angehérige
einer Gilde von Attentatern. Das Gasthaus "Zum Alten Mann vom Berge" ist das
Hauptquartier, es hat umfangreiche Kellergewdlbe.

Hohes Gras. Das Gras ist hier zwei bis drei Meter hoch und sehr dicht.

Soldheim, eine kleine heruntergekommene Festung umgeben von Feldern, dient als
Waisenhaus fiir Orlan[2725] (und unter vorgehaltener Hand auch fiir Enjaar[3026]).
Unter der Obhut der alten Eresta Berte (Mensch, weiblich, ~60 Jahre alt) leben
6w10+20 Kinder und Jugendliche, die sich unter ihrer Anleitung, selbst versorgen.
Armliche Verhéltnisse, zu 20% herrscht gerade eine Hungersnot, zu weitern 20%
durchzieht eine Seuche die Hallen der Festung.

Das friedliche Holzféllerdorf Tul mit etwa 800 Bewohnern (Menschen, Halblinge,
Zwerge, Faune gemischt). Das Dorf besitzt einen ungewohnlich grossen Tempel des
Schlafgottes Ba'al mit 3w6 Priestern. Hier werden auch die Gestorbenen beerdigt.

Jede Nacht erwachen 5w6 der zahlreichen Toten in der Kryta des Tempels und
werden zu Zombies, Skeletten oder Mumien, weshalb die schwere Eichentiir der
Kryta immer sorgfaltig abgeschlossen ist. Nur die Priester wissen von diesem Fluch
und behalten das Geheimnis fiir sich, aber sie suchen verzweifelt nach der Ursache.
Ursache ist (1w8)... 1: ... ein Lich, der hier unwissentlich beerdigt wurde und dessen
dunkle Magie noch immer wirkt. 2: ... der Frevel eines Priesters, der im Wahn die
Leiche seiner Geliebten wieder ausgegraben hat und balsamiert bei sich im Zimmer
versteckt. 3: ... der Geist eines Ermordeten, der Unheil stiftet bis sein Morder
gerichtet ist. 4: ... ein Teleportations-Portal in der Krypta, durch das jede Nacht ein
Schwarzmagier in die Kryta steigt und an den Leichen iibt, um seine Kunst zu
verbessern. 5: ... Eine damonische Pflanze, die in der Krypta wachst. 6: ... ein
lllusionszauber, der nur vortauscht dass die Leichen erwachen und der von einem
durchreisenden Magier auf den Tempel gesprochen wurde, nachdem ihn die Priester
schlecht behandelt haben.

Waldlaufer und Landstreicher erkennen hier Markierungen die vor angriffslustige
Tieren warnen. 20% einem agressivem Baren zu begegnen, auRerdem 20%-Chance
ein Béarenfalle auf die Harte Tour zu finden(2w6 Schaden, halbierte
Bewegungsreichweite fiir ebensoviele Tage).

Der Forster Johias bewacht den Wald fiir seinen verschollenen Herren Baron Steglis.
Johias ist ein schoner und rechtschaffener Mann und kiimmert sich fiirsorglich um
alle Tiere und Pflanzen. Baron Steglis ist vor 5 Jahren aus dem kleinem Jagdschloss
aufgebrochen, um zu erfahren, was mit seinen Verwandten im Drave-Reich (2124)
geschehen ist und wurde seitdem nicht mehr gesehen. Johias' Herz ist gebrochen.
AuRerdem machen bose Wilderer aus der Umgebung ihm das Leben schwer.

In dieser sumpfigen Gegend kann man viele Reisbauern und ihre Familien bei ihrer
Arbeit sehen. Auf kleineren Huigeln, sind kleine Hiitten errichtet.

Eine Gruppe von 2w6 Gestaltenwandlern lebt hier in einem unscheinbaren Gehoft.
Sie hegen einen Hass auf die tibrigen Geschopfe, von denen sie aufgrund ihrer
Fahigkeiten verstoen und misshandelt wurden. Sie geben sich meist als altere
Menschen aus, schlipfen jedoch Gelegentlich auch in die Gestalt von diversen
Reisenden um sich zu ihrem Vorteil als diese auszugeben. Auf diese Weise
versorgen sie die Gruppe und konnen weiterhin unerkannt bleiben. Vor Mord und
unehrenhaftem Verhalten schrecken sie nicht zuriick, da sie alles sonstige Leben als
minderwertig betrachten.

Wiese der Blumen. MannsgroRe Blumen wachsen hier, aus deren Bliiten nahrhafter
Nektar getrunken werden kann. Ein Stamm von 2w6x10 vernunftbegabter
Bienenmenschen pflegt die Blumen. Die Bienenmenschen sind friedlich, aber
Fremden gegentiber unfreundlich gesinnt, da die diese sie nur von ihrer erquickenden
Arbeit abhalten.

Eine junge Kriegerin des Schlangenordens, Sheila, halt sich hier auf im Moment halb
it halb auf der auf. Sie tragt eine Schuppenriistung und ein
Schlangenzepter und wird von Visionen geplagt, die d&uerst ambivalent sind. Sie lalt
sich gerne von Reisenden bei der Interpretation der Botschaften ihrer Gefliigelten
Schlangengottin aus der Vorzeit helfen, und Iasst sich so gut wie von allen
Vorschlagen und Interpretationen liberzeigen. Sheila ist etwas naiv, aber auch sehr
stolz.
Wiesen der Ruhe. Jeder, der sich hier zur Ruhe legt, schlaft fiir 1+1w2 Tage. Es ist
kaum maglich, ihn aus diesem Schlaf zu friihzeitig zu erwecken. Wacht der
Schlafende auf natiirliche Weise auf, so fiihit er sich véllig ausgeruht, egal wie
erschopft er zuvor gewesen sein mag. Heilung von Verletzungen und Krankheiten
werden wahrend der Zeit des Schlafes um das zehnfache beschleunigt. Erweckt man
einen Schlafenden friihzeitig, so wird er fiir die nachsten 1w6 Tage keinen
erholsamen Schiaf mehr finden und von Alptraumen gequaélt werden.
Nachts fliistert das Gras die intimsten Geheimnisse von Menschen aus aller Welt.
Vertraut man dem Gras das eigene furchtbarste Geheimnis an, erfahrt man im
Tausch wahlweise das der liebsten Person oder des Todfeindes
Hier kénnen faustgroRe Edelsteine gefunden werden, die sich bei Regen in
Giftspinnen verwandeln.
Nur hier wachst das Gewdirz Harran, das grote sexuelle Erregbarkeit hervorruft. Die
Anwesenheit dieses Gewirzes lockt Succubi an.

Verschiitteter Palast der Membranen. Nur durch die Fl6te von Agmen (1710) kann
der Zugangsstein aus der Tiefe gehoben werde. Der Palast ist ein 9stufiges Verlies,
voll von Blobs, Gallerten und Membranen. Wer es in den Thronsaal schafft, dem stellt
sich eine Membran als symbiontische Dienerin zu Verfligung. Sie erméglicht
Telepathie mit Verbiindeten, beliebi Aussehen

dient als ausgezeichnete Riistung.

) und

Link zur Diskussion im Tanelorn

Vampirfiirst beherrscht das Gasthaus.Umfangreiche Verliese unter der Burg. Einige
Kultmitglieder haben uberlebt.

Alter Westweg (1915, 2015, 2115, 2215, 2315, 2416, 2516, 2617, 2717, 2818, 2918,
3019, 3119), alte Handelsrute, heutzutage mehr ein Trampelpfad

Kleiner Westweg (2819,2820,2821,2822,2823,2824,2825,2925) verband Stadte im
Siiden mit Hantur

Kleiner Westweg (2819,2820,2821,2822,2823,2824,2825,2925) verband Stadte im
Siiden mit Hantur

Kleiner Westweg (2819,2820,2821,2822,2823,2824,2825,2925) verband Stadte im
Stiden mit Hantur
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Kleiner Westweg (2819,2820,2821,2822,2823,2824,2825,2925) verband Stadte im
Siiden mit Hantur

Kleiner Westweg (2819,2820,2821,2822,2823,2824,2825,2925) verband Stadte im
Siiden mit Hantur

Eine Gruppe aus 2w6 Bleigolems steht regungslos im hohen Gras. Sie gehorchen
bedingungslos fiir einen Tag, wenn man ihnen (1w6)... 1: ...eine Hand voll Salz, 2: ...
eine Hand voll Sand, 3: ... eine Tasse Blut, 4: ... einen Edelstein, 5: ... ein Stiick
trockenes Papier, 6: ... das Auge eines vernunftbegabten Lebewesens ... gibt (nur
einmal auswdrfeln). Diesen Dienst kann man so oft wiederholen, wie man méchte.
Nur an Vollmondnéchten schiafen die Golems und sind durch nichts zu erwecken.
Der Fluss Murr: 3029-3028-3027-3026-2925-2826-2725-2626-2525-2425.

In der verschlossenen Krypta des Tempels steht ein altes, scheinbar verfallenes
Portal ins Nichts, dessen Bedeutung I&ngst vergessen wurde. In der Bibliothek des
Tempels gibt es jedoch einen Hinweis auf seine Bedeutung. Bei dem Portal handelt
es sich um einen immer noch funktionierenden, aber leicht defekten Teleporter. Beim
Durchschreiten mit 1w6 Wiirfeln: 1: Teleportation zu 0330, 2: Teleportation zu 0706,
3: Teleportation zu 2217, 4: Teleportation zu 2605, 5-6: Teleporter funktioniert
gerade nicht. Diese Wirkungsweise hélt jeweils 24 Stunden an, danach
Funktionsweise erneut auswiirfeln usw.

Blaustrom: 3002-2901-2802-2702-2603-2503-2404-2505-2405-2305-2206-2106-
107

Ein paar Torfstecher haben bei ihrer Arbeit einen schwarzen Mann ausgebuddelt. Sie
vereheren die mumifizierte Leiche erfiirchtig und haben ihm einen kleinen Schrein
gebaut in der sie Trohnt. Zu 25% trifft man einen reisenden gelehrten der sich den
Torfheiligen einmal naher anschauen mochte.

Eine Herde von 3w6x10 Wildpferden.

4w6 abgespaltene Sektenmitglieder der unendliche Bibliothek (0318) irren durch die
Steppe um einer verworrenen Prohezeihung zu folgen, die sie in einem Buch
gefunden haben.

Bei 1 auf 1w6 begegnet man dem elfischen Krautersammler Larasam, der Harran
ernet. Er arbeitet fir das Bordell (1022).
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Interaktive Karte mit Livedaten

Eine Farm die sich frisch im Bau befand, weit und breit ist niemand zu sehen. Ein
Spurenleser kann i zum frisch 1 Brunnen
dieser Miindet in eine unterirdische Tropfsteinhohle.

"Schéadelstatt"(120 Einwohner +3w100 Reisende), eine kleine Stadt, erbaut in, um
und aus den Gebeinen eines gefallenen Riesens. Barbaren und Nomaden aus der
Gegend treffen sich hier auf einem groen Basar um Handel zu treiben. Schausteller
finden hier fast immer ein rauhes aber dankbares Publikum, und sind stets in groRer
Zahl vertreten.

Relativ ausgepragter Kakteen-Bewuchs. Man konnte beinahe von einem
Kakteenwald sprechen. 4 machtige Druiden wohnen hier und wissen sich gut zu
verbergen. Sie wurden von O'Schoom (1519) persénlich ausgewahlt, um hier zu
wachen. Sie kénnen im Notfall je w4 Kakteen-Ents erwecken. 1w8 weitere
Jungdruiden auf Besuch.

Ein brennender Domnbusch in der kargen Steppe. Er schickt dem diimmsten einer
Gruppe von Reisenden telepathische Nachrichten, dass er auserwahlt sei, die Welt
vor einer gewaltigen Flut zu retten. Der brennende Dornbusch ist sehr alt, ein wenig
senil und es macht ihm Spass Fremden Blédsinn einzureden.

Verwilderte Gartenanlagen. Holzgolems streifen wie in Zeitlupe umher und versuchen
vergeblich, den Garten zu pflegen und zu erhalten.

Ubewucherte Ruinen von "Qualihmpra", einer riesigen Metropole die einst an den
Membranen zugrunde gegangen ist. Meist stolpert man nur noch iiber Grundmauern,
manchmal stoRt man aber noch unverhofft tiber Kellergewdlbe.

50% auf dem Weg von den Schadelreitern aus 2918 angegriffen zu werden. 1W3
Schédel greifen an. Nachts schleichen sich 1W6 diebische, fette Wichtel an um
Schétze von Reisenden zu stehlen. Sie reisen damit ins Gashthaus in 2818 um es zu
verkaufen.

Schéadelreiter der Skataren: dieser Echsenmenschenstamm (300kopfig) ist dank
Drachenbluts in den Adern in der Lage, die manchmal in der Steppe zu findenen
Drachenschéadel, als magische Gleiter zu verwenden. Die 24 Schadel im Besitz der
Skataren sind gro genug, um in jeder Augenhéhle einen Steuermann
unterzubringen. 2 weitere halten sich oft an den Hornern fest, um mit Schleudern und
Speeren zu attackieren. Der Sage nach waren die Vorfahren der Skataren Menschen,
die sich mit Drachen paarten.

Ein Altar eines alten Blutopfer-Kultes steht im Grasland. Er wurde schon seit
Jahrhunderten nicht mehr benutzt.

Hier liegt eine eher kleines, scheinbar frisch bestelltes Feld in der Steppe. Alle W100
Stunden wachsen 1W6 Soldaten in antiken Riistungen wie SproRlinge aus der Erde.
Dies dauert 1-2 Stunden. Sie erinnern sich nicht, woher sie kommen, und kénnen
keine bekannte Sprache sprechen. Sie haben panische Angst vorm Feld und wollen
so schnell wie méglich von diesem unheimlichen Ort verschwinden.

In einem kleinem, aber dreistockigen Hauschen, leben 3 Menschen: der Bergmann
Urgel, der in einem Stollen unweit der Hiitte, Erinnerungen aus dem Zeitalter der
Gepanzerten ) abbaut (vgl. mogli eise 1112, aber wahrscheinlich viel
alter), sein Bruder Kukzember, der sich mit Depressionen weinend am Dach
wegschlieit und dessen schéne Frau Equora, die Tanz und feiern liebt und sich in
der Eindde langweilt. Urgel spricht untertags mit den Erinnerungen und hat sich eine
Scheinwelt aufgebaut. Die anderen beiden machen sich Sorgen um ihn, kénnen sich
aber nicht aufraffen, ihn rauszuholen, weil er das Geld anschafft.

Distrikt Friedensfeld: Kernfarmland des Reichs der Einheit (siehe 3026). Unzéhlige
Weiler und Einzelgehofte, die von Réten (2W20kopfig, gemischte Rasse) betrieben
werden. Felder mit Riesengemiise und extrem dicht wachsendem Getreide.
"Schlichter"-Einheiten (10kopfig, in weifen Roben) kiimmern sich um Unruhestifter
und teleportieren sie hunderte Kilometer nach Norden, in die Steppe. [gleiche
Beschreibung wie 2925, 2926, 3025, 3026, 3125, 3126]

Distrikt Hoffnung: Kernfarmland des Reichs der Einheit (siehe 3026). Unzéhlige
Weiler und Einzelgehdfte, die von Raten (2W20képfig, gemischte Rasse) betrieben
werden. Felder mit Riesengemiise und extrem dicht wachsendem Getreide.
"Schlichter"-Einheiten (10kopfig, in weillen Roben) kiimmern sich um Unruhestifter
und teleportieren sie hunderte Kilometer nach Norden, in die Steppe. [gleiche
Beschreibung wie 2925, 2926, 3025, 3026, 3125, 3126]

Karlsfels: Dorf mit 120 menschlichen Einwohnern, erbaut auf einem massiven Felsen
der etwa 2 Meter aus dem Boden ragt. Das (nach Meinung der Einwohner
gesegnete) Land im Umkreis von etwa 3 km darum bietet pratisch das ganze Jahr
iber reiche Ernte. Zu 30% gibt es hier ein Erntefest wenn man gerade aufschlagt,
auch im Winter.. Die Karlsfelser sehen das Reich der Einheit mit Argwohn und haben
sich bisher jedem Kontakt verschlossen.

Burhinin, eine hochelfische Drachenreiterin hat sich nach dem Fall ihrer Konigin vor 8
Jahren hierher zuriick gezogen. Ihr Schwarzer Drache Klached ist duBerst
kampfstark. Beide leben in einem ausgebrannten Vulkan, wenn sie nicht gerade auf
Rachefeldziigen sind (50%). Burhinin trégt das magische Schwert Weltenklaue, das
einmal pro Tag eine Dimensionsspalte erzeugen kann, aus der ein riesige Klaue nach
einem Opfer greift und es zerdriickt oder gar in die Holle zerrt. Im Vulkankrater finden
sich nur einige Waffengestelle und ein Himmelbett.

Das alte Observatorium von Uhl: Ein astronomisches Observatorium steht hier
einsam im Gebirge. Es ist hoch oben auf einer Klippe errichtet und daher nur tiber
einen mechanischen Aufzug zu erreichen. Der letzte verbleibende Bewohner ist der
alte Baal, der trotz seiner gebeugten Glieder unverdrossen jede Nacht die Sterne
beobachet. Baal ist zerstreut, aber freundlich gegentiber Besuchern. Im
Observatorium befindet sich auch eine gro3e Bibliothek mit wertvollem verlorenen
Wissen.

Baal steht mittels eines Scharms sprechender Schwalben in Kontakt mit dem
Observatorium von Norl (0105).

Qua-Lanur, die Skarabausstadt, bewohnt von eintausend Skarabdusmenschen. Hohe
Stadtmauern, sehr wehrhaft. Die Kunst der Alchemie steht im Mittelpunkt von
Religion und Die Skarabat 1en haben diese Kunst perfektioniert
und kénnen nahezu beliebig wirkende Tranke, Pulver und Pasten herstellen, wenn
sie nur die richtigen Zutaten dafiir besitzen. Fremde werden akzeptiert wenn sie sich
an die értlichen strengen Gesetze halten. Reger Handel mit dem ganzen Land. Die
Zwergenstadt Jolgard (3100) bezieht das Pulver fiir ihre Kanone aus Qua-Lanur, es
gibt einen zwergischen Tunnel von 3100 direkt in die Stadt.

Das Zwergendorf Zosch. 250 Einwohner, davon fast alle Hugelzwerge und emlge
Halblinge. Bekannt fiir Sct und V Die sucht
stets Abenteurer, die ihnen neue Metalle verschaffen. Halten die Zwerge aus Jolgard
(3100) fiir verschroben, treiben jedoch trotzdem Handel mit ihnen.

Klebblattwald. Sehr klebrige Riesenblatter wachsen hier, in denen man sich sehr
leicht verfangen kann. Es dauert 1w6 Stunden, sich aus einer solchen Lage zu
befreien.

Der Wachswald. Durch einen alten Fluch wurde alles in diesem Wald in eine
wachsartige Substanz verwandelt. Das Wachs ist nicht brennbar, schmilzt aber bei
Hitze. Halt man sich hier langer als eine Stunde auf, nimmt die Haut fiir 1w6 Tage
einen wachsernen Glanz an, der sehr fremdartig und unnatiirlich wirkt.

Link zur Diskussion im Tanelorn

In den ur Gangen lauern und Mantler. Opfer die
sie umschlingen, "steuern" sie krude, durch Schmerzimpulse und Streicheleinheiten.
Ihre Opfer, die dies bei vollem BewuBtsein erleben, werden meist Wahnsinnig. 4w6
Farmer und Arbeiter (davon 25% Kinder und Jugendliche) von der Oberflache sind
hier 'ummantelt' und werden angeleitet einen Stollen nach Norden freizulegen. Die
Uberlebenden sind in schlechtem kérperlichem Zustand da kaum einer ihrer
degenerierten Sklaventreiber versteht, ob oder wieviel Nahrung sie benétigen.
Zusatzlich gibt es noch frei Membrane und Mantler (zusammen 3w6) die noch einen
Wirt suchen.
In der "Schadelhalle fndet eine standige Versammlung, mit wechselnden

statt; und Poeten treffen
sich hier, um zur Grol&ten Geschichte Aller Zeiten beizutragen und sie fortzuspinnen.
Aktueller Wortfiihrer ist der Meisterbarde Triswyn Lantan.

Alter Westweg (1915, 2015, 2115, 2215, 2315, 2416, 2516, 2617, 2717, 2818, 2918,
3019, 3119), alte Handelsrute, heutzutage mehr ein Trampelpfad

Ein alter Schlammdamon ist an den Altar des Blutopfer-Kultes gebunden und treibt
hier sein Unwesen. Er kann sich maximal 2w6x10 Meter von dem Altar entfernen und
lauert in seinem Revier auf Tiere oder Reisende. Nahern sich ihm diese, so
verwandelt er den Untergrund unter ihnen in eine breiartige Masse.

Dadurch sinken sie ein und sind ihm ausgeliefert. Der Schlammdéamon

ernahrt sich von der Angst der Geschopfe in seiner Gewalt, die sie

erleiden wahrend er sie ganz langsam erstickt. Die toten Kérper lasst er unter der
Erde verrotten (Schatze im Boden!). Wird der Altar zerstort, so wird auch der Damon
gebannt.

Kleiner Westweg (2819,2820,2821,2822,2823,2824,2825,2925) verband Stadte im
Siiden mit Hantur. Der Fluss Murr: 3029-3028-3027-3026-2925-2826-2725-2626-
2525-2425.

Im Maislabyrinth das zum Emntefest aufgestellt wurde hat sich ein Minotaurus verirrt.
Er ernahrt sich von Kréhen, die ihn fiir eine abgemagerte Vogelscheuche halten, fallt
aber auch (iber andere Gaste her, wenn er sie findet.

Wenn der Wind stark genug blast, ist in einem Tal des Gebirges ein lautes Seufzen
zu horen. Dieses Gerausch wird durch ein Hohlensystem verursacht, durch dass die
Luft pfeift. Das Hohlensystem ist das alte Werk des zwergischen Komponisten
Thorgosch, dem Sohn des Lugosch aus Joldgard (3100), der Luft und Stein zu einem
noch nie dagewesenen Instrument vereinen wollte. Ein Kenner der zwergischen
Sprache kann in den Ténen Silben erkennen, die ein Ratsel bilden. Die L6sung des
Ratsels ergibt eine magische Formel die, einmal in der Richtigen Weise gesungen,
ein v Tor in eine offnet. In dieser
Schatzkammer befindet sich eine Harfe auf purem Gold, die - richtig gespielt - jeden
zu betdren vermag.

Einmal in der Woche ertdnt ein gewaltiger Knall, der von der Zwergenstadt Jolgard
(3100) stammt. Er bringt das Hohlensystem zum zittern und erzeugt ein Pfeifen, dass
das Trommelfell zum Platzen bringen kann.

Einmal in der Woche ertont ein gewaltiger Knall, der von der Zwergenstadt Jolgard
(3100) stammt.

Ein Wasserfall entspringt einem Felsen und miindet in einen tiefen See. Die Opfer
des Strudels von 2211 gelangen Uber diesen Wasserfall wieder ans Tageslicht. Eine
Riickreise ist auf diesem Wege jedoch nicht méglich. Aus dem See entspringt der
Blaustrom: 3002-2901-2802-2702-2603-2503-2404-2505-2405-2305-2206-2106-
2107.

Die Rotschopfbande. Ein Clan von 2w6x3 rothaarigen, barbarischen Banditen macht
den Wald unsicher. Sie wohnen in vergréBerten Dachshohlen, legen Fallen aus
Klebblattern und bestehlen Reisende. Der Anfiihrer ist (1w6) ... 1: eine Frau, 2: ein
Mann.

Link zur Karte
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Spalte Zeile 838/1024  Verfasser
30 5  Stadt tartex Grobenstein: befestigte Stadt mit Burg auf einem Hiigel im Waldland am Rande der

Steppe. Dreitausend hungernde Einwohner. Herrscher: Baron Hagal. Die Stadt wird

16 Monaten belagert, und zwar von einer 400képfigen Barbarenarmee, die der altere

Bruder Hagals, Freiherr Hepken geeint hat. Unter seiner starken Fiihrerschaft wurden

die Barbaren zu einer disziplinierten Armee und selbst nach 16 Monaten gibt es

wenig Murren. Hepken war bei den Grobensteinern unbeliebt, weil er barbarische

Steppenreiter(-Riten) bevorzugt, und wurde nach einer von ihm angeordneten

igio i Er hat L itzung von den 6 Rittern der

Eisigen Hand und ihren 40 Landsknechten aus dem Vergessenen Ostalter.

30 6  Grasland kartograph Tiefe Furchen wurden hier vor langer Zeit in die Erde geritzt. Von oben gesehen
ergeben sie im Gesamtbild eine Karte. Diese beschreibt eine versteckte und langst
vergessene Schatzkammer, tief in den Hohlen von Ardiel (2802). Sie enthalt (1w8)...

1 ine Krone, die nach altem Recht dem Besitzer die Herrschaft tiber die Stadt
verleiht. 2: ...verbotenes Wissen iiber das Leben nach dem Tod. 3: ...den Schlussel
zur unendlichen Bibliothek (0318). 4: ...einen alten Erzdamon, der beginnt die Stadt
zu zerstoren. 5: ... ein Elementarportal, mit dessen Hilfe man direkt zu einer
beliebigen Elementarsaule (0331, 1610, 1820, 2608) reisen kann (jedoch nicht
zuriick!). 6: die unterste Latrinenkammer der Stadt.

30 7  Grasland kartograph Kupferfarbene Felsen verschiedenster GroRe liegen im Grasland verteilt. Beriihrt man

sie mit einem metallischen Gegenstand, so wird dieser Gegenstand sofort stark

magnetisiert. Die Wirkung halt fiir 2w6 Tage unvermindert an, bevor sie plotzlich
abbricht. Die Felsen selbst sind weder metallisch noch magnetisch. Sie kénnen ihre

Wirkung nur zwischen den anderen Felsen entfalten. Werden Bruchstiicke

mitgenommen, so verlieren diese schnell ihre Magnetisierungskraft.

30 8 Grasland  kartograph Schwindelsteppe. Nach 1w6 Minuten erleidet man in diesem Gebiet ein

Schwindelgefiihl, dass mit fortschreitender Zeit immer stéarker wird. Beim Verlassen

des Gebiets lasst der Schwindel innerhalb von 1w6 Minuten wieder nach. Es gibt hier

keine Wildtiere. Ursache fiir das Phanomen sind Pilzsporen, die ganzjahrig durch den
pordsen Boden ausgestolien werden. Grabt man einen der kirbisgroRen Pilze aus

(Tiefe: 1w6 Meter), so kann man aus ihm ein Serum herstellen (1w6

Anwer ), dass dem Anwender fiir 3w6 Tage einen perfekten

Gleichgewichtssinn verleiht.

30 9 Grasland ragnar Ein Rudel von 4w6 Ligern haust hier- die Tiere werden von den Barbaren als heilig

~ betrachtet und nicht angegriffen, eher mit Opfern bedacht. Wer sie angreift zieht sich

den Zorn aller Barbaren in der Gegend zu (Ausnahme: Wer einen der gigantischen

Wesen mit bloBen Handen umbringt, kann sich dem Respekt der Horden sicher sein).

30 10 Schwarz verkohlter, heiRer Boden und bizarre Felsformationen, durch die der Wind

pfeift. In der Mitte des Feldes eine hauchdiinne, spiegelglatte Basaltplatte, etwa 2m

hoch. Szenen einer verheerenden Schlacht zwischen Barbaren und aufrecht

e

e

[}

(]

gehenden Ligern mit L i 1, sichtbar im Kann um
Felsige betreten und wieder verlassen werden. Ganzes Feld gilt den umliegenden Barbaren
Ein6de Kriegsklinge als tabu.
30 11  Grasland tartex Die Gruben von Niktun: 53 tiefe Lécher im Grasland, in denen Bestien gehalten

werden. Der Stamm der Kusken (800 Menschen) lebt hier und versorgt die
verschiedenen Bestien. GroRe religiose Bedeutung. Regelmafig gekaufte Sklaven
werden mit Waffen als Opfer in die Gruben gelassen oder gestossen. Sie iiberlebten
bisher noch nie.

]

30 12 Grasland kartograph ., Das kleine Halbli f Ipsen, 50 Eil Hier werden i erlesene Ein verfallener Tempel. Wer ihm zu nahe kommt, hat bei 1 auf 1w6 eine géttliche
=" Teesorten angebaut. Vision vom Untergang der Welt.
30 13  Grasland tartex Der skrupellose GroRwildjager Barnas Nihil hat hier mit seinen 8 Assistenten sein

Lager aufgeschlagen. Er stammt aus dem fernen Westen (vgl. 0200) und ist sich
sicher hier ganz nahe am der legendéren Bestie Tensenteles zu sein. Er trdumt von

& ihrjede Nacht. Tensenteles ist ein riesiger untoter und skeletierter Landhai, der sich
unterirdisch bewegt und nur sehr selten an die Oberflache kommt. Am ehesten kann
man ihn mit kreischenden Jungfrauen locken. Dieses Wissen muss Tensenteles sich
allerdings erst durch Drogenkonsum aneignen.

30 14  Grasland kartograph Das Barbarendorf Xul, etwa 600 Einwohner. Fremde miissen sich zuerst

Anerkennung verschaffen bevor sie akzeptiert werden und Gastfreundschaft erfahren

koénnen. Die Barbaren besuchen gelegentlich Schadelstatt (2913). Sie sind Anhanger

des Kultes (1w6):... 1: ... des Feuers. 2: ... der Sonne. 3: ... des Eisens. 4: ... des

Blutes. 5: ... der Knochen. 6: ... der Schlangen. Jeden Tag 1w6 wiirfeln, bei 1 wird

eine kultische Zeremonie oder ein Fest vollzogen. Durch falsches Verhalten kann

man dabei schnell den Zorn des Dorfes auf sich laden.

30 15 Grasland ! Dorf mit F in, schon stark verfallen. Ehemals 500 Bewohner,  Kleine schwarze Steine liegen tberall verteilt auf dem Boden. Sie sind stark
die ihre Wertsachen mit sich genommen haben. Inzwischen lebt hier ein Stamm von  magnetisch.
5w6 Schimpansen. Sie verteidigen ihr Revier, lassen sich aber mit Nahrung

o besénftigen. Im alten Gasthaus findet man in einem Zimmer unter dem Bett das
kostbare Buch eines Magiers (Alrion Fuchsfell, Waldelf) aus der weifen Akademie
(0727). Die Leiche des Magiers befindet sich vergraben auf dem Friedhof, er starb
eines gewaltsamen Todes. Im verwilderten Brunnen des Dorfes lebt ein leicht
reizbarer Schlammgeist.

30 16 Grasland tartex 5 Barracken stehen hier in der Steppe. Dazwischen "Tigerkafige" (Gitter tiber

Léchern). Unruhestifter aus dem Reich der Einheit (3026) werden in diese Region

teleportiert. Was die Friedfertigen nicht wissen: der schwarzgefliigelte Sklavenhandler

Usbart (Rasse: "Rarber”, schwarzgefliigelte Menschen, vgl. 2311) hat sich mit seinem

35kopfigen Rarber-Soldnertrupp, den Hauern, hier niedergelassen, um Verbannte

sofort zu gefangen zu nehmen. Alle 1W8 Tage tauchen 1W4 Verbannte hier auf. Sie

werden werden monatlich von Uskrat, dem Fettgnom, mit seinem Luftschiff (2615)

abgeholt. Die Hauer patroillieren fliegend in Zweiergruppen die Steppe, weil der

genaue Erscheinungsort der Verbannten nie klar ist. Sie blasen sofort nach

Blickkontakt mit Hornern Alarm und 2W6 weitere Rarber fliegen herbei.

30 17 Grasland ! Ein i I Stamm von 5w6x2 Elfen-Nomaden lebt hier in Zelten. Sie sind

sehr religiés und verehren die Naturgeister des Graslands. Zu ihrer Religion gehort

der Abscheu vor Metall und eine auRerordentliche Gastfreundschaft. Wer Metall in
ihre Zelte bringt, wird als Frevler angesehen.

[
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30 18 Grasland  ragnar Totenacker von "Qualihmpra”, lange Zeit verlassen, Uberreste von Grabern soweit

©  das Auge reicht. So mancher Held aus frilhen Zeiten hat hier seine Letzte Ruhestatte

30% Chance a , ahm, Archa anzutreffen.
30 19 Trockenes LN a ein, keine einzige Wolke am Himmel und niemals Regen. Uralte Alter Westweg (1915, 2015, 2115, 2215, 2315, 2416, 2516, 2617, 2717, 2818, 2918,
Grasland " Wettermagie. 3019, 3119), alte Handelsrute, heutzutage mehr ein Trampelpfad

30 20 Grasland tartex o Viele Gruppen von Wildpferden (je 1W20) treiben sich hier herum. 1W6 barbarische

~~ Daumlinge leben auf 40% von ihnen, als Parasiten/Symbionten.
30 21 Grasland  ragnar Verschiedene Gruppen von Nomaden halten gastieren hier unregelmaRig (40%).

© 2w4*1wé Menschen, Hauptsachlich (1w6): 1-3: Jager, 4-5: Hirten (Mit Personenx1w6
Tiren), 6: Fahrendes Volk

30 22 Grasland  kartograph Zwei Magier duellieren sich hier. Der eine Magier ist (1w6)... 1-3: rot (1130), 4-5: blau
(1328), 6: weil (0727) und der andere Magier (1w6)... 1-3: schwarz (1027), 4-5:
purpurn (1625), 6: griin (1430).
30 23  Grasland tartex 13 Riesenwidderhorden (w100 Tiere) mit je 1W4 Hirten. Ihre Hirtenstébe sind alte
Artefakte, die Telekinese und Hypnose erméglichen. Sehen wie aus Bimsstein
gefertigt aus. |hr Hiite und Mantel sind uralte Membrane und schiitzen nicht nur vor,
sondern heilen auch Verletzungen. (vgl. 2911) Je Horde stammt aus einem der
lokalen Dorfer, von ausgezeichnete Weber arbeiten.
30 24  Farmland 1 onner mit Sonnenblumen, die zu jeder Jahreszeit
wachsen. Das Halblingdorf Sonnwiesen, 300 Einwohner. Sie bestellen die Felder.
Gasthaus "Am Brunnen”, durchschnittliche Qualitat. Der Uhrmacher Uhljan

n stellt 1de Chror her und arbeitet auch fiir die Stadt
Enjaar (3026). Er benétigt gelegentlich einige spezielle Bauteile aus dem
Mechanikum Magnum (1827).

I
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30 25 Farmland tartex Distrikt Volkertanz: Kernfarmland des Reichs der Einheit (siehe 3026). Unzahlige Die Magd Rosalie ist mit dem satten Leben hier und ihrem Brautigam Valum nicht
Weiler und Einzelgehéfte, die von Raten (2W20kopfig, gemischte Rasse) betrieben  zufrieden und mochte sich Reisenden i Sie ist ein i
o werden. Felder mit Riesengemiise und extrem dicht wachsendem Getreide. Naturtalent, aber ungebildet und nicht die allerkliigste.

"Schlichter"-Einheiten (10kopfig, in weillen Roben) kiimmern sich um Unruhestifter

und teleportieren sie hunderte Kilometer nach Norden, in die Steppe (3016). [gleiche

Beschreibung wie 2925, 2926, 3025, 3026, 3125, 3126]

30 26 Stadt tartex / Enjaar: "Metropole der Friedfertigen” (15,000, bunt gemischt). Das "Konzil der In der Kanalisation der Stadt leben 50 bis 200 Mitglieder der geheimen Diebesgilde

kartograph Gerechten" (nur Hochelfen, aber demokratisch gewahit) herrscht hier, tiber das "die schwarze Feder" (siehe 0214). Der Fluss Murr strémt mitten durch die Stadt:

kleine, aber unglaubliche fruchtbare "Reich der Einheit". Diese utopische Gesellschaft 3029-3028-3027-3026-2925-2826-2725-2626-2525-2425.
kennt keine Verbrechen, I&sst aber jahrlich nur 300 neue Biirger ein. Die Biirger

£ missen sich verpflichten keine Kinder zu zeugen und {iberhaupt ist alles ein wenig

unheimlich gut und weil. Gliickliche Tanze auf der Strale, usw. Viele Parks und

Trichtertirme dazwischen. "Schlichter"-Einheiten (10k&pfig, in weilen Roben)

kiimmern sich um Unruhestifter und teleportieren sie hunderte Kilometer nach

Norden, in die Steppe (3016).
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Interaktive Karte mit Livedaten

Link zur Diskussion im Tanelorn

Distrikt Weisheit: Kernfarmland des Reichs der Einheit (siehe 3026). Unzahlige Weiler Der Fluss Murr: 3029-3028-3027-3026-2925-2826-2725-2626-2525-2425.

und Einzelgehofte, die von Raten (2W20kopfig, gemischte Rasse) betrieben werden.
Felder mit Riesengemiise und extrem dicht wachsendem Getreide. "Schlichter"-
Einheiten (10kopfig, in weiken Roben) kiimmern sich um Unruhestifter und
teleportieren sie hunderte Kilometer nach Norden, in die Steppe (3016). [gleiche
Beschreibung wie 2925, 2926, 3025, 3026, 3125, 3126]

Das Halbling-Dorf Blumingen, 600 Einwohner. Sehr ordentlich bestellte Felder und
ausschweifende Gartenanlagen. Die Einwohner teilen sich in zwei Gruppen auf:
Diejenigen, die links vom Fluss leben und diejenigen, die rechts vom Fluss leben.
Beide Gruppen stehen in standiger Konkurrenz darum, wer die bessere Ernte hat
oder die schéneren Ganen usw. Fast jeden Tag Fnden verschiedenartige Wettkdmpfe
statt, bei denen D erne als Sct ter berufen werden. Das
auBerordentlich gute Gathaus "Zur Zunderbiichse" steht auf einer Briicke (iber den
Fluss und gilt als neutrale Zone.

Das Fischerdorf Tannerlin mit etwa 800 menschlichen Einwohnern befindet sich an
einem groRen See. Ein dunkles Geheimnis umrankt das Dorf: Man sieht keinen
Bewohner, der élter als zwanzig Jahre ist...

Hexenwaldchen. Die Hexe Bajunga, die Alte, lebt hier sehr zuriickgezogen. Die
Bewohner von Hulingen (3031) sprechen ungern von ihr, denn es heifit, sie kame
nachts in die Hauser um Kinder zu rauben und wer ihren Namen nennt, zu dem kame
sie als néchstes. Tatsachlich sucht die Hexe nach ihrer Schwester Ajonga, die vor
vielen Jahren bei einem Unfall gestorben ist und die sie versucht, mit Hilfe von
magischen Ritualen in der Gestalt eines Kind wiedergebaren zu lassen. Bis jetzt ist
ihr das noch nicht gelungen, doch sie gibt nicht auf...

Das Dorf Hulingen mit 500 menschlichen Einwohnern, die kaum
Kontakt zur AuBenwelt haben. Erlauben nach altem Brauch allen Fremden nur, sich
einen Tag und eine Nacht im Dorf aufzuhalten. Leben in Angst vor der Hexe Bajunga
(3030).

Die unterirdische Zwergenstatt Jolgard mit etwa fiinftausend Einwohnern. Zeigen sich Ki

nur an der Oberfléache, wenn sie Handel treiben wollen und eméhren sich sonst von
unterirdischen Pilzfarmen und 1 Sehr

Der Fluss Murr: 3029-3028-3027-3026-2925-2826-2725-2626-2525-2425.

Hier entspringt eine unterirdische Quelle, die einen See bildet, aus dem der Fluss
Murr strémt: 3029-3028-3027-3026-2925-2826-2725-2626-2525-2425.

Man kann hier die fliegende Insel Askarp in 3131 gut erkennen.

eistkalter G Eine darin Nixe wiinscht sich nichts
sehnlicher als einen starken Mann der sie nach allen Regeln der Kunst, in ein

Minenanlagen, die bis unter die umliegenden Felder reichen, und gewaltige Schatze.
Fremde diirfen die Stadt nur gegen Wegzoll und ohne Waffen betreten, Magier haben
generell keinen Zutritt.

Es gibt eine enge Verbindung zur Schwesternstadt Xoscho (0329). Die Zwerge haben
eine gewaltige Kanone in einer Bergflanke errichtet, durch die sie ein Geschoss
abfeuern konnen, dass binnen weniger Minuten weit Giber den Wolken bis nach 0329
fliegt (Pulver aus 3001). Dort wird es mit Hilfe von Fallschirmen und einem
Wasserreservoir gebremst. In Xoscho befindet sich eine Kanone der gleichen Bauart,
mit deren Hilfe das Geschoss wieder zuriick gefeuert werden kann. In dem Geschoss
finden bis zu 12 Personen (oder 24 Zwerge), sowie etwa eine Tonne Handelsgiiter
Platz. Es wird zum Transport von Handern und ihren Waren, von Kriegern und ihren
Waffen, von Verwaltern und ihren Unterlagen, von Pilzziichtern und ihren Pilzen oder
auch einfach nur von reiselustigen Zwergen verwendet. Auch Fremde kénnen gegen
eine saftige Gebiihr die Kanone in Anspruch nehmen. Beim Start ertont ein
gewaltiger Knall, der auch in den Nachbargebieten zu héren ist. Ein Start findet in der
Regel einmal in der Woche statt. Der Flug (3w6): ... 3-4: gelingt perfekt! 5-7: ...gelingt,
die Insassen erleiden aber leichten kérperlichen und geistigen Schaden durch die
Beschleunigung und die Landung. 8: gelingt, aber die Insassen erleiden
mittleren korperhchen und geistigen Schaden (Das ist der erwartete Normalverlauf
der Reise). 15: ...gelingt, die Insassen erleiden jedoch durch Pech einen schweren
korperlichen und geistigen Schaden. 16: ...gelingt nicht, das Geschoss weicht 1w6
Felder von seinem Ziel ab (Richtung mit 1w6 zufallig bestimmen, bei Bedarf erneut
wirfeln, wenn auRerhalb der Karte), die Insassen erleiden jedoch mit viel Gliick nur
mittleren korperlichen und geistigen Schaden bei der Landung. 17: ...gelingt nicht,
das Geschoss weicht 3w6 Felder von seinem Ziel ab (Richtung mit 1w6 zufallig
bestimmen, bei Bedarf emneut wiirfeln, wenn auRerhalb der Karte) und die Insassen
erleiden schweren korperlichen und geistigen Schaden bei der Landung. 18: ...
schlagt vollig fehl, das Geschoss verlasst nicht einmal sein Startfeld, aber alle
Insassen erleiden dennoch schweren korperlichen und geistigen Schaden.

Diisterer Waldhiigel. Dichter Tannenwald. Hier leben bosartige Wald- und
Berggeister, die Ungliick und Verderben bringen. Wird von den umliegenden
Bewohnern gemieden. Es heilt, der diistere Waldhiigel sei aus dem missgliickten
Versuch entstanden, eine sich zuvor dort befindliche Wiiste mit klerikalen Ritualen in
eine griine Landschaft zu verwandeln. Tief im Tannenwald kann man noch eine alte
Kultstatte eines uralten Waldgottes finden. Ein Artefakt des Waldgottes ruht dort noch
immer, von 3w6 uralten Waldriesen bewacht und unter dem persénlichen Schutz des
Waldgottes selbst behiitet: eine Wurzelkrone, mit deren Hilfe man Macht iber alle
Pflanzen erlangen kann (epische Herausforderung!).
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Auwald von 3002), der von zahlreichen
Bibergruppen bevblkert wird. Fiir Menschen sind die Biber in der Regel harmios, es
bestehl Jedoch die Gefahr von umslurzenden Béaumen und unterhéhlten Béschungen.
iten ziehen sich sé& Biber in ihre tiefsten Verstecke zuriick

(swehe 3103).

Kleines abgelegenes Dorf. Die Bewohner sind freundlich zu Reisenden, legen aber
nahezu immer Nahe dass man hier nicht verweilt sonder weiterreist ("Macht nur die
Beutetiere kirre"). Nur wenn der Vollmond am gleichen Tag ansteht, spart, man sich
dies: dann kommen die Reisenden eh nicht schnell genug weg und werden zu Opfern
der (unfreiwilligen) Werwdlfe (24+1w8), die sich zurilickgezogen haben um in frieden
als Trapper und Fellhandler zu leben.

Vergessene Stadt. Alte Pyramiden im Maya-Stil stehen hier, vollig vom lichten Wald
iberwuchert. Auf den ersten Blick wiirde man sie fiir Hiigel halten. Viele sind
eingestiirzt oder zeigen Brandspuren. Im Inneren der meisten Gebaude liegt ein
Labyrinth aus Fallen und Geheimgéngen, die zu Grébern und Schatzkammern
fiihren. Die meisten davon sind jedoch schon vor langer Zeit gepliindert worden und
so verbleiben nur die am schwersten zugéanglichen. Bei 1 auf 1w6 begegnet man hier
einigen mutigen Grabraubern.

Unter den Hiigeln liegt die Zwergenstadt Skolmirk. 1500 Einwohner, Festungsmeister
Abrosk. Sie befinden sich in einem kalten Krieg mit den Waldelfen, die in den Hiigeln
dariiber leben. Die 1500 Waldelfen leben in Clans von w100 Mitgliedern, haben
jedoch alle dem Waldfiirsten Elodoron ihre Treue geschworen. Der Frieden ist
wackelig und bei beiden Volkern gibt es eine immer grofier werdende kriegstreibende
Fraktion, die Reisende fiir ihre Zwecke eil wollen. Ha sind
die Nachthéllen, wo Lichtkristalle aus dem All ruhen, die beide Seiten beanspruchen.
Alte AL Uberall im Grasland verstreut befinden sich alte Gruben und

Bisherige
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verlassene Lagerstatten. Es sieht so aus, als habe hier vor einiger Zeit jemand mit
viel Aufwand nach etwas gesucht...

Farbgrassteppe. Die dominante Grassorte hier besitzt eine (1w6)... 1: blauliche, 2:
rétliche, 3: gelbliche, 4: purpurn leuchtende, 5: silbern schimmernde, 6: golden
glanzende... Farbe. Bei Beriihrung farbt dieses Gras sehr schnell auf Haut, Fell oder
Kleidungsstiicken ab. Die Farbe I&sst sich nur schwer abwaschen und hélt auf der
Haut mindestens 2+1w6 Tage.

Altar des Neon-Gotts. Dicker Nebel, der jedes Gerausch verschluckt, liegt iber der
Steppe. Daraus kann man alle paar Sekunden farbiges Wetterleuchten sehen. Nahert
man sich den Lichtquellen im Nebel, findet man einen die Farben wechselnden,
leuchtenden Altar. 1W4 Laser-Kleriker (Kleriker, die Lichtstrahlen verschiessen
konnen) sind gerade betend darum versammelt. Sie verehren den Neon-Gott,
Mittelpunkt einer obskure Befreiungs-Theologie fiir Sklaven.

Der magiebegabte Riese Kiesons lebt hier einsam. Er lasst Reisende nicht passieren,
sondern fangt sie mit leeren Versprechungen, tragt sie in seinem Sack in seine
Hohle, um sie zu trocknen und dann zu fressen. Die restliche Zeit eméhrt er sich von
Riesenspinnen, die in diversen Felsspalten zu hunderten leben. Manchmal sehnt
Kieson sich nach seinem Sohn Yx, den er einst wegen seiner Friedfertigkeit
verstossen hat. Yx lebt inzwischen im Wald 1903.

ikopfiger Drache, ein duRerst riesiges Wesen, lebt hier und gleitet oft (75%)
iiber die Ebene, um nach Reisenden Ausschau zu halten, die er verschlingen
mochte. Nur ein Canyon im Norden des Bereichs - mit tiberhangenden Wanden - ist
vor ihm sicher. Dort unten befindet sich allerdings ein Tempel, in der Spinnen von
Spinnen verehrt werden. Kleine wie auch riesige. Das gréRte Altar ist einer
Regenbogenspinne geweiht. Wer im Canyon oder Tempel schlaft, der traumt von
1204 und wei} in Zukunft immer instinktiv, in welche Richtung er gehen muss, um
den Faden zum Mond zu erreichen.

Der "Orden der Psioniker” in einer Festung, die in ihrem Aussehen einer groen
Hand gleicht. Mit Psi-Kraften sind sie in der Lage, Geist und Materie zu beeinflussen.
Etwa 500 standige Mitglieder, die sich als elitarer Kreis verstehen. Neue Rekruten
werden nur nach harten Proben in den Orden aufgenommen. Das geheime Ziel des
Ordens ist die Weltherrschaft.

tragt (Der nordliche See bietet sich an). Wer dies schafft ohne
dass sie einmal den Boden beriihrt, den belohnt sie mit einem Kuss (und damit der
Féhigkeit des Wasseratmens) sowie einer etwa faustgroen Perle (500 Miinzen
Wert). Sollte sie den Erdboden beriihren, verwandelt sie sich augenscheinlich in
einen Menschen, ist aber fortan nur noch eine leere Hiille ohne Geist und Verstand.

Einmal in der Woche ertont ein gewaltiger Knall, der von der Zwergenstadt Jolgard
(3100) stammt. Der Knall vertreibt fiir 1w Stunden alle Geister, die sich fiir diese
Zeitin ihre unterirdischen Verstecke zuriickziehen.

Zwischen Felsen unweit der Pyramiden liegt gut versteckt unter Efeuranken ein
Skelett mit einer goldenen Krone. In seiner Knochenhand befindet sich ein
merkwiirdiger Gegenstand, der nicht von dieser Welt scheint. Tatsachlich handelt es
sich dabei um eine Hochtechnologie-Waffe, die jedoch iiber keine Energie mehr
verfligt und daher nicht funktioniert. Vielleicht Iasst sich die Energie jedoch irgendwie
wieder aufladen...? (siehe 0018)
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Interaktive Karte mit Livedaten

Hier wechselt der Pflanzenbewuchs die Farbe statt braunlich, wird er schreiend
violett. Atmen fallt schwerer, je weiter man sich in dieses Gebiet bewegt. Gleichzeitig
bekommt auch der Himmel eine violette Farbung. Seltsames Echo liegt tiber allen
Stimmen. Ohne magische Unterstiitzung ist das Innere der Zone nicht erreichbar,
weil man an Sauerstoffmangel erstickt. Wer weiter wandert, und mit Willenskraft-
Probe scheitert, wird mit vollem il spater an einem alli
Ort in einem Babykérper geboren (Seelentransfer mit Gleichgeborenem.) Der alte
Korper erscheint schwachsinnig. (Baby in ihm.) Das "neue" Baby wéachst auf
magische Weise innerhalb von 2 Wochen zum Teenager heran. (Neuer spielbarer
Charakter mit Erinnerungen des alten.)

Ein Sauresee mit 60 Metern Durchmesser befindet sich hier. Diverse Stamme pilgern
von Zeit zu Zeit an diesen Ort, um Menschenopfer darzubringen. Fiir jeden lebendig
hineingeworfenen Humanoiden, steigen kurz seltsame Blasen und zu 10%
geysirartige Wassersaulen auf, die manche als Vorhersagen fiir die Zukunft zu
deuten glauben.

Der 600kopfige Streitwagenstamm der Urbernurer hat in diesem Bereich sein Lager
aufgeschlagen. Patroillen von jeweils 2 Wagen mit je 2 Hollenpferden (Pferde m
angeblich leicht damonischen Blut) und je 2 Kriegern mit (Wurf)Speeren. Der Konig
der Kampfer (2517) reitet mit ihnen.

Steppe des Vergessens: in diesem Gebiet stromen geruchlose Gase aus dem
warmen Steppenboden. Wer sich hier aufhalt, muss alle 1W6 Stunden eine
Intelligenz-Probe mache, oder er verliert permanent eine Erinnerung. (z.B. an einen
Kontakt, Freund oder Elternteil, seinen eigenen Namen, etc., an ein Jahr aus der
Kindheit, usw.)

Der weise Noag Noshoi hat hier sein Zelt mit 2 i 1
Weisen (einer rothautig: Allb, einer blauhautig: Nuddushim) beobachtet er den
Sternenhimmel iiber der Steppe. Er sieht einen Kometen, der in 3W6 Wochen im
siidlichen Zwillingssee einschlagen wird und alles Leben verbrennen. Tatsachlich
besteht nur eine Chance von 1% dass der Komet wirklich einschlagt. Stattdessen
erhellt ein Feuersturm die Nacht (verursacht 1W6 Schaden) und 1W6
Schlangensterne steigen tiberall vom Himmel und entfiihren von ihnen versteinerte
Wesen, bzw versteinern welche. Vgl. 0105.

Ein weitlaufiges Wasserloch, das von trockenem Grasland umgeben ist. Mehrere
Herden leben hier: Antilopen (250 Tiere), Lamas (50 Tiere), Prariehunde (harmlose
Nagetiere, 50 Tiere). AuRerdem leben hier 4w6x2 primitive Nomaden, die von der
Jagd und vom Sammeln der kargen Friichte leben.

In den verstreuten Felsklippen und Tafelbergen, die hier aus der Steppe ragen, findet
man die steilen Stufen zum Felskloster Tjunjis. Hier leben die 57 Mdnche des
Vergessens. Wer sich zu ihnen gesellt, der kann in ihren Meditationsraumen von
einer exotischen Welt trdumen, wo zwischen unzahligen riesigen Tiirmen,
selbstfahrende Wagen und Gestalten mit Aktentaschen herumeilen. Doch der
Riickweg ist schwer, denn nur im allerhchsten der Tiirme, kann der dafiir ntige
Losrubin gefunden werden. Wer nie mehr erwacht, wird von den Ménchen als Trager
von Geistern verwendet. Doch wie ein anderer Besucher fragt: "Traumen? Warum?
Tréaumen? Wozu?"
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G iger Tempel des Har Olissus. Der Tempel steht wie eine Briicke
Uber dem alten Westweg. Der Tempel war einst ein bliihender Marktplatz, inzwischen
ist er jedoch fast verlassen, es leben darin nur noch 3w6 alternde Priester. Die
Priester stehen in engem Kontakt zu den Gnomen in 3120 (1w6-1 Gnome sind immer
im Tempel). 1w6 Steingolems schiitzen den Tempel und erledigen grobe Arbeiten.
Die Priester fordern anfangs einen immens hohen Wegzoll von jedem
Durchreisenden, lassen sich aber auch sehr weit herunterhandeln (Das verstehen sie
als Ritual). Wird jedoch gar nichts bezahlt, so darf man die Tempelanlagen auch nicht
passieren. Mit Pferden oder zu Fuss kann man einen Umweg um den Tempel
nehmen (Bei 1-2 auf 1w6 Begegnung mit einer Giftschlange), aber mit einem Wagen
ist das aufgrund des teilweise fast treibsandartigen Untergrundes ein fast
aussichtloses Unterfangen (Bei 1-5 auf 1w6 versinkt der Wagen im Sand).
Der Scharlachturm: ein Turm aus rotem Mamor, von unzahligen Sandstiirmen
abgeschmirgelt, steht hier in einem besonders kargem Teil der Steppe. Er wird von
60 fettgefressenen, reichen und geizigen Gnomen bewohnt, die ausgezeichnete
Handler sind, und hier auch viel Geld (40,000 Miinzen) aus ihren Unternehmungen
horten. Sie sind ausgezeichnet in der Fertigung von Schléssern und Tresoren und
das Innere des Turms ist damit voll. Das ehemalige Familienunternehmen ist in 4
Clans zerfallen, aber man arbeitet zusammen, weil es sich rentiert. Besucher diirfen
héchstens in den dafiir vorgesehenen Verhandlungsraum. Die Gnome stehen in
engem Kontakt zu den Priestern in 3119 und man behauptet, sie hatten ihren
Reichtum nur dem Handelsgott Olissus zu verdanken, dessen Gunst sie mit einem
dunklen Ritual gewonnen haben...
Der riesige Arm einer Statue ragt hier 15m aus dem festen Steppensand. Es scheint
als waren vor einigen Jahrzehnten Versuche unternommen worden, die Statute
auszugraben, doch diese sind offensichtlich schon friih gescheitert. Gelingt es
jemanden zum Kopf vorzudringen (20m unter der Erde), wird er einen Einstieg durch
die Augen finden. Im Inneren der Statue sind Treppen untergebracht und 25
atherische Konstrukte attackieren alle, die kein Blut der Erbauer in ihren Adern
tragen. (5% Chance pro Charakter, dass solches Blut vorhanden ist.) Die einzigen
Schatze sind Bildb&nde mit Szenen aus einer friedlichen Kultur.
Die verbrannte Steppe. Magisches Feuer hat einst diese Steppe zu Asche verbrannt,
ist aber nicht verloschen. Es ziingelt weiter gierig umher auf der Suche nach
Nahrung. Manche sagen, es sucht seinen Erschaffer...
Fruchtbares Weideland. Riesige Pferdeherden werden hier auf gewaltigen Weiden
gehalten, dazwischen gibt es vereinzelte Héfe. Wachtiirme schiitzen die Pferde. Die
Landereien gehdren zum Reich der Einheit (siehe 3026).
Zwischen den fruchtbaren Feldern und reichen Dérfern des Reiches der Einheit
(siehe 3026) liegen hier die (Wasser-)Miihlen von Yazin. Diese treiben hélzerne
Webstiihle an und werden von der Hochelfin Veritie geleitet. 60 gliickliche Weber
aller Rassen. Der Weise Quantin, der Grenzforscher, aus Ohrlan (2725) hat jedoch 4
i ie F ister in die Uhle einfahren lassen, so
dass Unfalle geschehen und die Webstiihle manchmal gar zu schreiten beginnen.
Distrikt Friedenssymphonie: Kernfarmland des Reichs der Einheit (siehe 3026).
Unzahlige Weiler und Einzelgehéfte, die von Raten (2W20kopfig, gemischte Rasse)
betrieben werden. Felder mit Riesengemiise und extrem dicht wachsendem Getreide.
"Schlichter"-Einheiten (10kopfig, in weillen Roben) kiimmern sich um Unruhestifter
und teleportieren sie hunderte Kilometer nach Norden, in die Steppe (3016). [gleiche
Beschreibung wie 2925, 2926, 3025, 3026, 3125, 3126]
Distrikt Handschlag: Kernfarmland des Reichs der Einheit (siehe 3026). Unzéhlige
Weiler und Einzelgehofte, die von Raten (2W20kopfig, gemischte Rasse) betrieben
werden. Felder mit Riesengemiise und extrem dicht wachsendem Getreide.
"Schlichter"-Einheiten (10kopfig, in weillen Roben) kiimmern sich um Unruhestifter
und teleportieren sie hunderte Kilometer nach Norden, in die Steppe (3016). [gleiche
Beschreibung wie 2925, 2926, 3025, 3026, 3125, 3126]
Distrikt Verzeihung. Gleicht 3126. Der Dunkle Gott Ser-Kenn hat sich vor 120 Jahren
hierher zuriickgezogen, um in relativer Abgeschiedenheit als einfacher Bauer ein
bescheidenes und friedliches Leben zu fiihren, nachdem sein letzter Versuch das
Multiversum zu unterjochen gescheitert ist und er vom LICHT zum Guten bekehrt
wurde. Die Bewohner der Gehofte erzéhlen diese Geschichte gerne. Alle paar
Monate tauchen getarnte Dunkle Kultisten oder Priester auf, die Ser-Kenn
zuriickgewinnen wollen, sich aber die Zahne ausbeilen.
1W6 weibliche Engel tanzen hier bei Sonnenuntergang tber den Feldern und 14
idyllischen Dorfern (je W100 Einwohner). Sobald der letzte Sonnenstrahl hinter dem
Horizont hervorgebrochen ist, stiirmen sie auf Reisende zu, um ihnen bei gelungener
Charisma-Probe fiir W20 Stunden zu dienen - fiir einen kleinen Betrag Blut, bzw. bei
misslungener Probe sie zu zerreien. Auch dienende Engel greifen ihresgleichen
jedoch nie an. Die Einheimischen wissen, wie man die Engel mit Blut stummstellt,
wirden das Thema jedoch nie von selbst ansprechen. Ihnen sind die Gewalttaten viel
zu peinlich.
Standiger Wind. (1w6): 1: leichte Brise, 2: frischer Brise, 3-4: starker Wind, 5: Sturm,
6: Orkan. Uralte Wettermagie.
Termitenwald. Alles hier scheint von Termiten ausgehohlt zu sein. Die Baume sind
briichig und pords, selbst der Waldboden gibt nach und knackt bedrohlich bei jedem
Schritt...
Fliegende (kleine) Insel Askarp. Der feuchte, moosbedeckte Wald darunter ist in
ewigen Schatten. Der Magier Askarp hat vor 300 Jahren seine Festung in den
Himmel segeln lassen. Seitdem schwebt sie an dieser Stelle in 250 Meter Héhe.
Askarp ist lange tot und nun besiedeln 600 Goblins die Festung. Sie benutzen
manchmal Gleiter, befinden sich aber die meiste Zeit im Biirgerkrieg. 2 gleichgrofte
Parteien: die Blauen und die Griinen. Auch Lebensenergie stehlende Geister in der
Burg. Die Goblins wissen ihnen Dank Hiihnern als "Opfer" zu entgehen.

Link zur Diskussion im Tanelorn

Der griine Magier Sapyron (ein Zentaur) lagert am Rande des Gebiets. Er versucht
die Magie hier zu erforschen und warnt Reisende vor den Gefahren. Er stammt aus
der griinen Magierakademie (1430).

Ein verwirrter Mann in zerlumpter Kleidung geht langsam und apathisch im Kreis. Er
ist verwirrt und kann sich an nichts erinnern, aber er redet zusammenhanglos davon,
dass er endlich aufwachen will. (Der Mann ist von 3118 entkommen, aber sein Geist
ist nur noch halb in ihm).

Alter Westweg (1915, 2015, 2115, 2215, 2315, 2416, 2516, 2617, 2717, 2818, 2918,
3019, 3119), alte Handelsrute, heutzutage mehr ein Trampelpfad

Ein Sandelementar lebt in der Steppe und spielt gelegentlich mit Reisenden.
Weitgehend harmlos, aber sehr unangenehm.

Jede Stunde begegnet man bei 1-4 auf 1w6 dem magischen Feuer und wird davon
attackiert. Das Feuer ist nicht zu zerstéren, es kann nur gebremst werden und
verlésst dieses Gebiet niemals.

Garrik, ein Halbling, findet beim Pfiigen seines Ackers immer mal wieder Gold und
Knochen. Er hortet das wertvolle Zeug(4w4*100 Miinzen Wert) und sucht nach
einem Vertrauenswiirdigem Mittater, der das Zeug vor der Gemeinschaft rettet.

Man kann hier die fliegende Insel Askarp in 3131 gut erkennen.

Link zur Karte
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Gerlicht (Hex-Feld-Angaben werden wohl in den seltensten Fallen so genau gemacht und dienen vor allem der Orientierung des Spielleiters.)

Im Waldteich von 0023 lebt der alte, weise Bluudonmor (w). Er ist so weise, dass er nicht ertrinken kann.

Ein Heer von Paladinen - die Lichtlegion - ist in den Wald eingedrungen (w), um ihn zu roden.

Die Wolfswacht und die Paladine der Lichtlegion sind verfehdet (w), weil die Paladine sich weigern den Heiligen Wolfsschwur zu leisten.

Junge Nord-Hochelfen benutzen die Gegend um die Zwillingsseen, um von ihren Vorfahren wegzukommen. Es werden jedes Jahr mehr. (w)

Die Seen wurden vor 7000 Jahren von Insekten beherrscht, jetzt liegen sie im Bernstein am Grunde des nérdlichen Sees und der Reichtum von Stadtstaat Hastur
basiert darauf. (w)

Die Siedler der Wolfswacht kénnen nichtmal eine Eiche von einem Pflug unterscheiden. (leicht tibertrieben)

Vertraue keinem Druiden! (f) Die leben auf einer riesigen Insel im siidlichen See in einem Steinwald. (w, aber nicht nur dort)

Ein alter Fischer hat erzahlt, dass in mondlosen Nachten etwas am Grunde des nérdlichen Sees, stidostlich der Vulkaninsel (1710) leuchtet. (w)

Keiner Armee aus dem Osten ist es bisher gelungen den Wall von Hantur (1815, 1816) zu tberwinden. Das liegt daran, dass die Hanturianer einen Pakt mit allen
Waldgétzen eingegangen sind. Solange der GroRe Wald unbertiihrt bleibt, so lange ist Hantur geschiitzt. (w) Die Hanturianer fiirchten den Wald, werden aber
trotzdem alle Eindringlinge und Siedler zerschmettern.

Auf der Druiden-Insel im siidlichen See lebt, O'Haamsch, der machtigste Druide der Welt (w, bis auf Namen)

Der nérdliche See ist gefahrlich, weil sich da Magierpiraten herumtreiben. (w) Sie halten sich Insekten und gehéren wahrscheinlich irgendeinem Spinnenkult der
Nord-Hochelfen an. (f)

Die Hanturen sind reich und dekadent, weil sie im nérdlichen See magisches Pulver abbauen. (w)

Die Sklaven der Hanturen haben sich in den Verliesen unter der Stadt verschanzt. Keiner weiss, warum sie noch nicht verhungert sind. (w) Wenn du mich fragst,
muss da dunkle Magie im Spiel sein. (w)

Nachts kommen die Sterne manchmal vom Himmel und tanzen Uber den Bergen. Ganz selten auch auf Waldlichtungen. Sie schenken Waisenkindern Gold. (f, aber
ein wahrer Funke in Bezug auf die Schlangensterne (0105 0003)

Die Druiden machen gemeinsame Sache mit den Hanturianern. (w) Ein seltsames Gespann, da die Hanturianer den Wald fiirchten, oder gar hassen. (w) Den
meisten Druiden scheint das egal zu sein, aber eine Druiden-Sekte (0813) will, auch Hantur dem Wald zuriick geben. (w)

Huttet euch vor den silbernen Pyramiden von Arng-Atun (2510). Im Grasland 6stlich des nordlichen Sees treiben sich Untote und Damonen herum. (w)

Hinter dem Gebirge liegt das westliche Weideland. Eine sehr fruchtbare Gegend. Aber Barbaren und Centauren machen das Leben nicht leicht. (w) Nur hinter den
gigantischen Mauern von GroRwall ist man sicher (0003). Barbaren ist der Zutritt dort streng verboten. (f)

Duhgir Temenas, ein bekannter Gauner und Tunichgut, hat dem Herrscher von Hantur eines geheimnisvollen Schlissels unter dem allerwertesten weggestohlen.
Voller Ubermut hatte er (verfolgt von den Soldaten des Herrschers) immer wieder angegeben, dass er nun nur noch die richtige Tir finden muss, dann wéren
nichteinmal mehr die Gétter vor ihm sicher (vgl. 0402). Er wurde nicht mehr gesehen, seitdem eine seiner Expeditionen/waghalsigen Fluchten im nérdlichen
Zwillingssee kenterte (w). ((1311))

Ihr wollte Sklaven kaufen oder verkaufen? Dann solltet ihr ins Grasland zu Markt von Nohmer (2615) ziehen. Allerdings ist der nur bei Vollmond in Betrieb.(w) Die
Hanturen (1616) trauen Sklavenhandel nach dem Aufstand ja nicht mehr.

Der Wurzelmann Harzherz ist einst durch die Walder geschritten und hat sie beschiitzt. Doch er wurde in einen Hinterhalt gelockt und gesechsteilt. Wer seine 4
Gliedmassen, den Rumpf und den Kopf wiederfindet und zusammensetzt, der wird groRes Gliick {iber das Land der Zwillingsseen bringen. (w, auch wenn es nur
Gliick fiir Mose und Farne sein wird...)

Im Siidosten (2430) ist vor Jahren ein sterbender Chaosgott im gleiRenden Licht vom Himmel gefallen. Das immer noch schlagende Herz der namenlosen Gottheit
liegt im tiefsten schleimgefiiliten Krater und verdirbt dort die Welt. Wer das Herz birgt erlangt Unsterblichkeit. (Halbwegs wahr: Wer dieses Herz des Chaos beriihrt
und nahezu unmenschlich reinem Herzens (oder ebenso starken Willens) ist, wird in sein Idealbild verwandelt, von jedem korperlichem Gebrechen geheit und altert
fiir \w6*10 Jahre nicht(der w6 darf "explodieren"). Alle anderen werden zu humanoiden sich selbst regenerierenden Tumoren die sich zu den Berserkern vor Ort
gesellen).

In der Nahe (0617) des Wolfsfelsen wurden Dunkelzwerge gesichtet und manchmal sieht man dort Rauch aufsteigen. Entweder suchen die da etwas oder es gibt
dort einen Geheimen Zugang zu deren Mienen (w, durch den Einsturz einer Hohle wurde einem Trupp von 21 Dunkelzwergen der Riickweg durchs Unterreich
abgeschnitten, gleichzeitig erdffenten sich mehrere Wege nach oben. Die Dunkelzwerge sind gespalten. Viele suchen einfach nur eine Passage heim, aber andere
sehen das ganze auch als Gelegenheit nichts ahnende Reisende zu (iberfallen).

Hinabill, der wahnsinnige Nekromant, sucht den Mammutfriedhof (0403). Er will mit einer untoten Herde der Kollosse (iber das Gebirge in die Ebene eindringen um
Hantur zu Gberrollen.

Ich bin viel herumgekommen in den Waldern, aber am liebsten hatte ich mich nahe Burg Tannenstein (0206) niedergelassen. Ein ruhige Gegend voll Frieden und
herzlicher Menschen.

Die Zwillinge sind sich nicht sehr dhnlich: der nérdliche See ist ein flacher, riesiger und klarer Steppensee, aber unter der Oberflache ist viel interessantes
verborgen. Der sudliche See ist viel, tiefer klarer und kalter. Ich will gar nicht wissen, was darin verbogen sein kdnnte.

Im GroRtempel des Dornen-Labyrinths (1616) entspringt eine Quelle, deren Wasser alle Wunden zu heilen vermag, die Priester sorgen dafiir, dass niemand auRer
dem Kdnigshaus auch nur einen Tropfen davon erhalt. Nicht einmal der Hohepriester darf das Wasser nutzen. Die Wege des Labyrinths sind unergriindlich!
Spione aus dem fernen Zarenien [nicht auf der Karte] wurden siidlich der Seen gesichtet (Halbwegs wahr, ein paar Forscher in der Nahe von 2430). Der Herrscher
von Enjaar hat ein Kopfgeld auf sie ausgesetzt (jedoch falsch).

Ihr miisst mir helfen, ich war gerade im Auftrag meines Herren unterwegs als einer dieser verdammten Riesenadler, meinen Esel ergriff. In irgendeinem der Nester
muss er (oder was von ihm Urbrig ist) nun sein (0501). All die versiegelten Papiere die er dabei hatte... Ich kann nicht heimkehren ohne sie.

Die Bewohner von Enjaar (3026) sind so friedlich, dass etwas nicht mit rechten Dingen nicht zugehen kann, wenn ihr mich fragt. AuBerdem schert es sie recht
wenig, was aulerhalb des Reiches passiert. Wir kdnnen hier verhungern oder von den Steppen-Clans massakriert werden, hauptsache bei ihnen wachsen Kiirbisse
grof} wie Hiihnerstalle.

Stdlich des stidlichen Zwillingsees, rund um den Fluss Drave, existierte bis vor 10 Jahren ein menschliches Kénigsreich. Doch Bewohner frevelten des Waldes (f)
und so wurde es innerhalb kiirzester Zeit vom Wildwuchs verschlungen. (w)

Es gibt ein Observatorium im nordéstlichen Gebirge, in dem eine gewaltige Bibliothek steht. (w, 3000)

Im Inneren des Vulkans auf dem nérdlichen See gibt es gewaltige Schatze. Diese werden jedoch von grausamen Kreaturen bewacht. (w)

Kapistrum, der Heilige der Zeit, (1727) steht jenseits von Gut und Bdse. (w) Wer ihn verehrt gewinnt grote Macht, oder wird von allen vergessen. (f)

Wart Ihr je im Drave-Becken? Es ist eine seltsame Gegend. Steinquader schweben da herum. Es heif’t sie kommen aus einer riesigen Erdspalte. (2027) (w)

Es gibt eine geheime Diebesgilde, die unter den Stadten lebt. (w, 0214)

Der Held und Krieger Terak hat alle weltlichen Giiter, von denen unglaublich viele besaB, liegen gelassen und ist in den Tiefen Forst gezogen. (0604) (w)

Du denkst Lykantrophie sei ein schlimmes Schicksal? Wer sich in den Waldern einmal in ein Tier verwandelt hat, verwandelt sich normalerweise (iberhaupt nicht
mehr zuriick. (f)

Schau nicht so verbissen, mein Sohn! Falls ihr iber etwas griibelt: die Sphinx Kassenya (2216) gibt weise Ratschlage. (w) Sie kann die Zukunft voraussagen. (f)
Wagt euch besser nicht ins Grasland. Unzahlige feindselige Barbaren-Stamme werden eure Reisen zur Hélle machen! (w) Evtl. kann ein barbarischer Fiihrer euch
einen halbwegs sicheren Weg zeigen, aber wie wollt ihr wissen, dass er euch nicht verraten wird? Karten sind keine groRe Hilfe, wandern die Barbarenstamme doch
regelmaRig weiter.

Ein Schiff der Wolfswacht soll vor einigen Tage liber dem silidwestlichen Wald (0927) abgestiirzt sein. Ich frage mich, was sie an Bord hatten...

Seht ihr den Mann da driiben? Es ist der dravische (1824) Uhrmacher Uspeterim, der versucht der wackere Helden aufzutreiben, die ihm zu diesem legenddrem
Uhrwerk begleiten, dass irgendwo an der Drave (1827) noch zu finden sein soll.

In den Bergen hinter dem Tiefen Wald sollen 2 Drachen leben (0005), (0401). Man sieht sie jedoch niemals lber den Bergen kreisen. (w) Wahrscheinlich sind das
einfach nur Sagen. (f)

Einmal habe ich einen Schuppenmann im sidlichen See gesehen. Er hatte schreckliche Zahne, aber noch schrecklichere Angst vor mir. (w, fiir die Bewohner von
2020, aber die nahern sich eigentlich nie der Operflache)

Meide den Tiefen Wald! Es macht ihm Spass anderes Leben als ihn selbst zu verspotten und schreckliche Zerrbilder davon herzustellen. (w)

Haltet euch vom Gebiet sudlich des Wolfskopfs fern. Da verschwinden Menschen. Selbst die Hanturianer trauen sich nicht mehr hin [0620]. Haben erst gedacht das
Rebellen am Werk sind und Kundschafter losgeschickt. Die haben aber nichts und niemanden gefunden. Und dann, einen Monat spater, ein ganzer Trupp Soldaten,
auf einen Schlag Weg vom Erdboden verschluckt. Sollen Sklaven und einen Haufen Gold dabei gehabt haben. So gesehen: Ich wiirde es mir ja fast selbst mal
ansehen, solange die noch Probleme mit ihren Sklaven haben, aber mein Rucken....

Als Walder das Kloster bei Eulenbach (iberrannten, wurden etliche heilge Reliquien verschluckt. Ein paar Geistliche der Lichtlegion sollen schon einen Kreuzzug
gegen den Wald ausgerufen haben.

Der Alchemist Anzureil lebt am Rande des Tiefen Waldes (0807) und war einst mit der Krauterhexe Nariya (0908) liiert. Doch seine regelmaRigen Ausfliige zu den
Nymphen (0906) filhrten dazu, dass die beiden heute verfeindet sind. Erwahne besser nie den Namen des/der Ex, ansonsten ist die Hilfbereitschaft zu Ende! (w)
Vor 500 Jahren herrschten Oger-Firsten (iber die Menschen in den Waldern. Sie waren brilliante Denker, Philosophen - und Menschenfresser. Doch einem
Halbling-Held names Pendox gelang es den Ogern ihren Verstand zu stehlen und am Mond zu vergraben. (w) Seitdem sind alle Oger schwachsinnige Barbaren.
Irgendwo in den Waldern soll noch ihr alter Thron existieren. (48)

Wer im Tiefen Wald ein Kind gebiert, sollte sich nicht wundern, wenn es Wurzeln schiagt. (f)

Der Konig Quentin des Drave-Reichs starb als der Wald sein Reich zuriickholte (w). Aber er hatte 5 Téchter. Prinzessin Luzia und Wacholda haben sich mit dem
Hofstaat auf den See (1824) zuriickgezogen. (w) Prinzessin Balka ist wahnsinnig geworden und lebt im Himmel liber dem See (2124) (w). Prinzessin Malgorzata ist
eine rastlose Druidin geworden. (w) Den Namen der fiinften Prinzessin haben jedoch alle vergessen (w).

Die Kappen von Pilzwesen (0806) sind Alchemisten viel Geld wert (w). Wenn ich mich in den Tiefen Wald wagen wiirde, ware ich reich, aber wahrscheinlich auch
tot.
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Gerlicht (Hex-Feld-Angaben werden wohl in den seltensten Fallen so genau gemacht und dienen vor allem der Orientierung des Spielleiters.)

Vier Elementarsaulen sind der Sammelpunkt oder gar Geburtsort vieler machtiger Elementare. (w) Nur die méchtigsten Sterblichen sollten sich dorthin wagen. (w)
Wer jedoch alle 4 bezwingt, der kann die Elementarkréfte einen und unvollstellbare Macht durch ihre Dienerschaft erhalten. (w) Wasser: 1820; Erde:2608; Luft:0331;
Feuer: 1610;

Im westlichen Wald lauert irgendwo ein riesiges Rudel Wintwerwélfe, das kommenden Winter alle Siedlungen im Wald ausléschen will! Sie besitzen magische
Halsbander und kénnen durch die Luft laufen. (F)

Schaut hoch in den Himmel! Da schweben Uberall unsichtbare Gnome! Sie werden uns alle téten!! (f)

In letzter Zeit habe ich von einigen Leuten gehort, dass Echsenmenschen (2310) nachts herumschleichen. (w) Ich habe keine Ahnung, was diese Landplage hier
will. Unsere Frauen? Unsere Kinder? Meine Salzmihle ist jedenfalls verschwunden. Das missen diese vermaledeiten Echsenmenschen gewesen sein. Oder die
Halblinge, oder die Elfen. Alles diebisches Pack! Ihr solltet mal bei denen aufraumen!

In 1905 gibt es die besten Fischer.

Rund um den Nordlichen See leben die sonderbarsten Mischwesen. All méglichen Kreuzungen zwischen Mensch und Tier haben sich hier angesiedelt. Der
Alchimist Karusar, der auf der nordostlichen Halbinsel (1908) wohnt, hat viele davon geschaffen. Also eigentlich seine Vorfahren. Es heilt sie hatten all diese
Wesen geschaffen, weil diese in einer spateren Generation den Bringer der Weillheit zeugen sollten. Ja, Weil} wie die Farbe.

In der Nahe des Wolfskopfs im stidwestlichen Wald gibt es eine gewaltige Bibliothek.

Kapitén Rotbart weil alles iiber die Zwillingsseen, er befindet sich im Gasthaus bei 2620.

Auf 1022 gibt es ein Bordell, das keinen Wunsch unerfiillt |1asst.

Die Pferderasse der Braunlénder wird nur in Drakenheim (2602) geziichtet. Diese Tiere sind die schnellsten berhaupt.

Im Gebirge im Studwesten liegt tief unter der Erde ein Portal in fremde Welten. Wer dieses Portal benutzen kann, auf den warten unendliche Macht und unendlicher
Reichtum (vgl. 0230).

Verbrecher jeglicher Art finden Lauterung im Kloster der Reinigungsgéttin Lumbia am Westende des unteren Sees (vgl. 1019).

Willst du eine wirklich gute Tatowierung, dann geh ins Grasland im Osten zu Zarossa (vgl. 2711).
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Name

Framheim

Freiug

Kastell
Steiningen

Nikur

Alt-Zaranet
Obdorf

Untdorf

Burg Tannenstein
Wolfswacht

Arng - Atun
Hantur

Kirtin Von Neuem
Hischbuttel
Grofwall

Ardiel

Jabaka, Tarna,
Alda, Erdna

Orn, Elgo, Grall
Trull

Jatt, Karjatt
Salaban
Perfiss
Blauwiesen
Muhlgrund
Dulmdaal

Einwohneranzahl
120
120
120

75
70
70
50
50
50
40

15000
99
321
4500
2300

800
300

50
300
100
210
250
100

50

Art

Dorf

Dorf

Dorf

Stadt

Dorf

Dorf

Dorf

Dorf

Burg

Burg / Lufthafen
Pyramiden
Stadtstaat
Wabenfestung
Dorf

Stadt

Stadt

Dorfer

Dorfer

Dorf

Dorfer
Waldsiedlung
Dorf

Dorf

Dorf

Dorf

Hex
0417
0417
0417
1419
0001
0001
0206
0206
0206
0517
2510
1616
1217
0806
0003
2802

0027
0028
0029
0128
0503
2415
2621
2622
1224

Hauptrasse
Menschen/Zwerge
Menschen/Zwerge
Menschen/Zwerge
Druiden

Menschen
Menschen
Menschen
Menschen
Menschen
Menschen/Elfen
Untote / Monster
Menschen
Weichhautzombies
Pilzwesen
Menschen
Menschen

Menschen
Menschen
Menschen
Menschen
Holzformer
Centauren
Halblinge
Halblinge
Menschen



Hierhin: Hexfelder "die zusammen gehoren” und eventuell passende Zufallsbegegnungen

Name Felder Ideen firr Zufallsbegegnungen
urizz- Barbaren, Menschen auf der Flucht (verfolgt von Barbaren)
Barbarenstamm00
7 0003-0007
Feensee-Fluss  02/08,02/09,03/09,03/10,04/11,06/11,07/10,08/11:09/10 und 10110  Feenwesen, Flofer,
Jagdgebietder  01/03,02/03,04/01,04/02,04/03,05/01,05/02 Riesenadler, Mammuts,
Riesenadler
Waldstrate Strafe nach Hantur: 0015-0114-0214-0313-0413-0513-0614-0714- Hanturische Patroille, Handler, Druiden
0815-0915-1015-1115-1216-1316-1416(Uferstrae)-1516-1616
(Hantur)-1715-1816
Wald Jadgresidenz des Prinzen zu Hantur Jager, exotische Monster, Férster, Fliichtlinge denen die Feiern
0911,0912,1012,1013 in der Residenz zu Bunt wurden
Wald Umland der Chaossenke (2430 mit einem Feld Umgebgung: Mutanten/Aberrations.
2329,2330, 2429,2431,2529,2530
Drave, Fluss 1431-1530-1630-1730-1830-1829-1928-1828-1827-1926-1826-
1925-1825
Trampelpfad 83Pfad der Schande[0327, 0326, 0325, 0324, 0424, 0423, 0523,
0521, 0621, 0620, 0719, 0819, 0918, 0917, 0916, 0915]: Von den
Hanturianern genutzter Weg zum Straflager im Siiden [0228].
Alter Westweg (1915, 2015, 2115, 2215, 2315, 2416, 2516, 2617, 2717, 2818,
2918, 3019, 3119), alte Handelsrute, heutzutage mehr ein
Trampelpfad
Kleiner Westweg  Kleiner Westweg (2819,2620,2821,2822,2823,2824,2825,2925)
Verband Stadte im Siiden mit Hantur
Aligemeine Begegnungen
2Zur See Am Ufer
wize See, flaches Wasser, tiefe See Inseln und an die See grenzende Hexes
w8

Grosser Wasserelementar

Riesenkrabben

CoNo o s wN

Entenmenschen
10 Kieiner Wasserelementar

12 Fischer

Am Fluss

FloGer

In der Stadt Im Gebirge
Berge, Vulkan

Taschendiebe

Wachen

fiiegende Handler

Natirliches
Hinderns:

Gebirgshang

Steinschlag

Im Wald Auf der Ebene Odland Unterwelt
2B. Grasland, Wiiste, felsige
Farmland, Ebene
weideland

Scheues Wild
Aggresives Wild

Jager

Dschungel

Véllig unpassend



Enitat Anhanger

Der Goldene Puls 53 Menschen
Dunkle Gottheiten Maurizz-Barbaren
Lodd 27?7

Gottin in Griin Gnome

Das Dornen-Labyrinth Menschen

Kapistrum, Heilger der Zeit Zeitghule

Hex von Glaubenszentrum |
0100
0009
0112
0905
1616
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1 Hex = 10km
Bewegung
Weg

Wald

Tiefer Wald

Gebirge

Wasser (Boot)

2 Hex / Tag

3 Hex/ Tag

1 Hex / Tag

0 Hex bzw. falsche Richtung
0.5 Hex / Tag

0 Hex bzw. falsche Richtung

1 Hex / Tag
0 Hex bzw. falsche Richtung
Sturzgefahr

1 Hex / Stunde
2 Hex / Stunde

Vorschlag flr die Bewegungsweiten:

A) Reisegruppen haben eine Geschwindigkeit von 2(Zwerge), 3 (menschengrole) oder 4 (auf Pferden), Gewaltmarsch gibt +1.

im Eilmarsch
mit Orientierungsprobe
Orientierung scheitert
mit Orientierungsprobe
Orientierung scheitert
mit Orientierungsprobe und
Kletterprobe
Orientierung scheitert
bei Kletter-Scheitern
(dann Einzelproben pro
Charakter) -> Schaden
Windtabelle

Durchsuchen

3 Tage
2 Tage
5 Tage
3 Tage

3 Tage
2 Tage

mit Orientierungsprobe
guter Orientungserfolg
mit Orientierungsprobe
guter Orientungserfolg

mit Orientierungsprobe
guter Orientungserfolg

B) Felder haben "Durchquerungskosten" von 1(StraRe), tber 3 (dichter Wald) und 5 (Gebirge oder kaum zu durchgerender Urwald), bis hin nach
"oben Offen". Eine Gruppe Menschen zu Fuf} schafft 3 Hexes oder braucht etwas weniger als 2 Tage flir das genannte Gebirge.

C) Ein Ranger/Fuhrer/Ortskundiger/Pfadfinder kann die Durchquerungskosten senken (pro Feld aber nicht unter 1). Pro Tag eine Probe, bei
durchschnittlichem Erfolg sollten etwa 2 Punkte rumkommen(3 bei einem guten ergebnis, 4 bei einem sehr guten). Aus Feld(2)+Wald(3)+Stralke
(1), wird so bei bei einem guten Ergebnis: Feld(1)+Wald(1)+Stralle(1), also durchaus schaffbar fiir eine Gruppe Menschen.

Vorschlag flr Entdecken
Beim Durchqueren eines Hex (oder wenn man darin seine Bewegung beendet) wirfelt man 1w100 und entdeckt (-10 auf den Wurf, wenn man

einen Gewaltmarsch macht, +5 Wenn man dort Rastet, +10 wenn man dort Nahrung o.4. sucht, wenn man gezielt stobert, gibt die entsprechende
Fahigkeit einen Bonus im Bereich von 5-20):

Ergebnis:
Was man
Entdecken kann:

1-5:

NICHTS: Dunst, Nebel, die
Sonne vor Augen oder den
Blick schlicht auf dem Weg:

Die Reisenden hatten nichtmal
Gelegenheit Offensichtliches

wahrzunehmen

6-80:
OFFENSICHTLICHES:
Stadte Dorfer, Tirme auf
weiter Plane, Auffallend
unterschiedliche Flora, das
man einem Bauern gerade
Ubers Feld lauft

80-95:
SUBTILES:
Leichte
Veranderungen
der Flora,
einzelne Hutten
auf der Pane,
spuren eines
Kampfes

96-99:

100+: Verstecktes

VERBORGENES: Eine Eine Einzelne
einsame Hutte im Wald, Falltiir im

Uberwucherte auf die
Grundmauern
reduzierte Ruinen

Nirgendwo



