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Die Schmiede-Inseln

Ubersicht:

Dieser Abenteuerschauplatz basiert auf einer frei verfugbaren l\arte, welche du dir hier herunter laden kannst:

Dleses und andere Szenanen fiir Spiele mit der Year Zero Engine findest du unter: htt]) //yearzero.rpg.systems

Die Schmiede-Inseln sind ein Verbund von mehreren kleinen Felseninseln an der Ostkiiste, die iiber massive
Steinbriicken wie Perlen an einer Kette miteinander und mit dem Festland verbunden sind. Jede dieser kleinen Inseln
ist bewohnt und wird von einer der sieben Gilden beansprucht, die hier ihren weit geriihmten Handwerkskiinsten
nachgehen. Wihrend in Nihe des Festlands die Gilden der Jager, Gerber und Schreiner zu finden sind, haben sich
weiter draufien auf dem Meer die Instrumentenbauer, Weber, Mechaniker und Schmiede niedergelassen. Letztere
residieren in einer schwarzen Felsen-Festung, tiber der stets die Rauchwolken der Schmiedefeuer hingen. Hier
herrscht Tobruk Schwarzhand, Herr der Schmiedefeste, welche den Inseln ihren Namen gab.

Vor einigen Monaten flammte ein lange schwelender Konflikt zwischen den Gilden wieder auf und nach den ersten
Scharmiitzeln ist inzwischen sogar von einem Gildenkrieg die Rede: Onura, die Gildenmeisterin der Jager, hat die
Gilden der Gerber und Schreiner hinter sich versammelt und wagt den Aufstand gegen Tobruk, der die Inseln der
Schmiede-Feste, der Mechaniker und der Weber auf seiner Seite weiff. Die Versorgungswege zu den Inseln sind
abgeschnitten, die weit im Meer liegende Eisen-Insel ist umkimpftes Terrain und auf beiden Seiten wurde ein
Grofiteil der Boote bereits zerstort.

Alles deutet daraufhin, dass bald eine letzte grofie Auseinandersetzung ansteht, die entscheidet wer zukiinftig tiber die
Schmiede-Inseln herrschen wird. Die Instrumentenbauer, die als Puffer zwischen den beiden Parteien liegen, haben
schon immer als Vermittler fungiert. Doch es scheint, als ob es Klangmeisterin Lirandel nicht gelingen wiirde, die
Zwistigkeiten diesmal zu befrieden.

Derzeit herrscht ein briichiger Waffenstillstand. Doch alle wissen, dass sich beide Seiten nur auf das Unausweichliche
vorbereiten und im Geheimen ihre Pline schmieden. Die Lage kann jederzeit eskalieren. Viele Hindler meiden daher
derzeit die Schmiedeinseln. Krieg ist zwar gut fiir das Geschift, aber derzeit ist nicht absehbar wie der Konflikt endet,
und niemand mdchte es sich mit der Sieger-Seite verscherzen.

Zwischen all dem Hass ist es schwer, gute Griinde fiir die Auseinandersetzungen zu finden. Tobruk ist schon seit
geraumer Zeit kein beliebter Herrscher. Doch es scheint, als ob die Situation seit dem Eintreffen der neuen
Jagdmeisterin Onura vor einigen Jahren immer weiter eskaliert.

Wege zu den Schmiede-Inseln:

Die Abenteurer konnen iiber verschiedene Wege zu den Schmiede-Inseln gelangen:

o Um gute Ausriistung zu erstehen gibt es keinen besseren Ort als die Schmiede-Inseln. Es ist auch méglich,
bei den Gilden personlich angefertigte Ausriistung in Auftrag zu geben. Die Kosten betragen das Fiinf- bis
Zehnfache des reguliren Preises, dafiir gewihrt die Ausriistung allerdings einen Bonus von +3 oder erhdhten
Riistungs-Schutz bzw. Waffen-Schaden.

o Ein Hindler mag die Abenteurer als Geleitschutz fiir die Fahrt zu den Schmiede-Inseln engagiert haben.
Egal ob man sich vom Land oder vom Wasser nihert: Wer mit einer der beiden Parteien Geschifte titigt
macht sich bei der jeweils anderen sofort unbeliebt.

e Grofie Handels-Orte wie Fernhafen oder die Halbling-Hifen von Belifar sind iiber den aktuellen Konflikt der
Gilden verirgert, da er die Handelsgeschifte schmilert. Die Abenteurer konnten beauftragt werden, den
ewigen Streit ein fiir alle Mal zu schlichten.


https://www.reddit.com/r/mapmaking/comments/gcwhf1/region_map_by_rustymaps/
http://yearzero.rpg.systems/

Was wirklich geschah:

Die Urspriinge der Zwistigkeiten auf den Schmiede-Inseln liegen iiber 30 Jahre in der Vergangenheit. Damals geriet
Tobruk Schwarzhand, der Herr der Schmiede-Feste, bei einem Jagdausflug in einen Hinterhalt von Goblins. Gerade
noch rechtzeitig kam ihm die aslenische Jigerin Owatwa zur Hilfe und rettete ihn. Die Dankbarkeit von Tobruk war
groff, und so lud er sie auf seine Feste ein. Die beiden kamen sich nidher und Owatwa wurde Tobruks Frau.

Doch das stete Himmern des Amboss und das Schlagen der Spitzhacken im tiefen Stein waren der Herrin der Feste
ein Graus. Sie liebte die Wilder, die weiten Ebenen und den Gesang der Tiere. Hier draufien auf dem Meer,
eingesperrt in Stein: Das war kein Leben fiir sie. Viele Male bat sie ihren Gemahl, mit ihr fort zu zichen. Doch
Tobruk lehnte ab: Der Blutnebel sei viel zu gefihrlich und nur hinter den Mauern der Schmiedefeste sei man sicher.

Die Zwergen-Schmiedin Xerxa sah all dies voller Gram, denn schon lange hegte sie eine tiefe Licbe fiir Tobruk, der sie
Jjedoch abgewiesen hatte. Xerxa verachtete die Jagerin, denn ihr war klar, dass nur eine Hexe im Stande sein konnte,
die Liebe des Zwergen-Herrschers zu einer gewohnlichen Menschenfrau zu entfachen. Die Menschen-Jigerin redete
stindig auf Tobruk ein mit ihr seine Festung zu verlassen. Die Zeichen waren klar, es musste etwas unternommen
werden. Als Owatwa schliefilich verkiindete, dass sie froher Hoffnung sei und bald dem Herrn der Feste ein Kind
schenken wiirde, da ersann Xerxa einen finsteren Plan: Sie bezahlte Soldlinge der ,,Knochenfrettchen® (,,Zorn des
Raben“ S.57), welche Owatwa wihrend einem Jagdausflug auf dem Festland téten sollten. Sie behauptete, dass der
Auftrag vom Herrn der Feste selbst gekommen sei. Doch als die gedungenen Morder der Jigerin schlieflich
auflauerten, da erwies sich Owatwa als gefihrliche Kimpferin: Sie besiegte die S6ldner und erfuhr von ihnen somit,
dass der Herr der Feste selbst ihren Tod wolle. Traurig und mit gebrochenem Herzen ging sie fort und kam nie
wieder.

Als Tobruk Schwarzhand seine Geliebte vermisste, da schickte er Kundschafter in alle Richtungen. Doch der
Blutnebel erlaubte es nicht, weit zu reisen. Und so dauerte es drei Jahre, bis ein Spiirtrupp der Schmiedeinseln die
Jagerin schlieflich in einem kleinen Wildchen entdeckten: Owatwa hatte eine kleine Hiitte errichtet und in der
Wildnis zwei Kinder auf die Welt gebracht, die — obwohl sie Zwillinge waren - unterschiedlicher nicht sein konnten:
Ein stimmiger feister Ogerjunge, wie er hiufig aus der Verbindung von Mensch und Zwerg entsteht — und ein kleines
schwichliches Menschenmidchen. Owatwa ergriff erneut die Flucht. Doch dabei ging eines ihrer Kinder im Wald
verloren: Die Kundschafter von Tobruk fanden das kleine Oger-Kind, welches nach seiner ,,Mama Owatwa“ rief. Sie
brachten das Kind zuriick in die Feste, wo es bis heute lebt. Von Owatwa und ihrer Tochter fehlt bis heute jede Spur.
Xerxa hingegen konnte den Anblick des Ogers und die Liebe, welche Tobruk diesem Kind entgegenbrachte, nicht
ertragen. Sie verlief die Feste und schloss sich voller Gram den Schreinern an.

Owatwa suchte nach ihrer Flucht mehrere Tage nach dem verlorenen Kind, musste sich aber schliefilich schweren
Herzens dafiir entscheiden, die ihr noch verbliebende Tochter zu retten und aufzuziehen. Fortan lebten die beiden
einsam in den Bergen, bis Owatwa vor einigen Jahren an einem Fieber starb. Mit dem Verschwinden des Blutnebels
beschloss Tochter Onura, ihre Mutter zu richen, die damals ihres Wissens nach von ihrem Vater heimtiickisch
ermordet werden sollte. Sie glaubt fest daran, dass ihr Bruder von Tobruks Jagern gettet wurde oder damals in den
Wiildern verloren ging und weifl nicht, dass der Oger Torg, der in der Tobruks Festung wohnt, ihr Bruder ist.

Tobruk hat der Verlust seiner geliebten Frau schwer verdndert: Verbittert und argwohnisch herrscht er seitdem iiber
die Schmiede-Inseln. Stets vermutet er Verrat und Missgunst hinter seinem Riicken. Ein Umstand, der seitdem
immer wieder zu Konflikten mit den anderen Gilden fiihrte.

Wenige Monde nach dem Verschwinden des Blutnebels tauchte Onura auf den Schmiede-Inseln auf und schwang sich
schnell an die Spitze der Jiger-Gilde. Inzwischen haben sich die Zwistigkeiten zu einem Gilden-Krieg entwickelt, der
schon bald auf seinen Héhepunkt zulaufen wird.

Gertichtekiiche

Die Abenteurer konnen an allen Orten Geriichte und Neuigkeiten erfahren. Wenn sich die Gruppe nur allgemein
umhort, so kannst du per W6-Wurf bestimmen, was sie erfahren. Aber bedenke: Je nachdem wie sich die
Abenteurer verhalten werden sie sich Freunde und Feinde auf den Inseln machen. Lass dies in deine
Entscheidungen mit einfliefen, welche Informationen die Gruppe wie und wo erhilt.

Bei gezieltem Nachfragen kannst du natiirlich auch Informationen aus den Tabellen auswihlen oder es von einem
Wurf auf MANTPULIEREN abhingig machen, was die Gruppe in Erfahrung bringen kann.

Grundsitzlich sind Informationen mit hoher Augenzahl schwieriger zu erlangen als niedrige.

Im Ereignis ,,Der alte Zwist findest du auch nochmal eine Zusammenfassung der wichtigsten Informationen und
wie die Abenteurer sie erlangen konnten.




Orte & Personen

Hier findest du eine grobe Skizze der Schmiede-Inseln:

Du kannst auch diese frei verfiigbare Karte nutzen, auf der dieses Szenario basiert:
https://www.reddit.com/r/mapmaking/comments/gcwhfi/region_map_by rustymaps

Reputationswerte
Ich verwende fiir NSCs in diesem Szenario Reputationswerte, die etwas hoher liegen als fiir vergleichbare NSCs in
Quellenbiichern wie ,,Der Zorn des Raben®. Ich orientiere mich dabei an folgenden Werten:

Dorfvorsteher: Reputation 4.

Legendirer Krieger oder Gildenanfiihrer: 6
Burgherr: 8

Feldherr: 10

Wenn du lieber mit Werten spielen mochtest die den offiziellen Werten entsprechen, so kannst du die hier
angegebenen Reputationswerte pauschal halbieren.



https://www.reddit.com/r/mapmaking/comments/gcwhf1/region_map_by_rustymaps/

1 - Schenke ,,Roter Krug*

Frither war dies der Treffpunkt fiir Reisende und Hindler. Heute steigt hier lediglich Soldner-Pack ab, das im
Rahmen des Gilden-Konfliktes auf schnelles Silber hoftt. Welche Seite sie dabei wihlen hingt in erster Linie vom zu
erwartenden Profit ab.

Eine alte Halbling-Frau, die sich ,,Rote Winja“ nennt, fiihrt die Schenke. Wihrend Winjas Haar bereits schneeweifs
ist, kann man anhand der roten Haarpracht ihrer beiden erwachsenen Sohne Nottel und Bertram erahnen, woher die
Schenke und Winja ihren Namen haben.

Die beiden Jungs machen gute Arbeit, sind stets gut gelaunt, und sorgen dafiir, dass die Bierkriige immer gefiillt sind:
Ehe man sich versieht hat man deutlich mehr Kriige geleert als eigentlich beabsichtigt...

Eine gut gepolsterte Eckbank im hinteren Teil der Schenke ist stets fiir Koran Wutfaust reserviert, den sogenannten
“Botschafter” der Knochenfrettchen. Er ist ein alter Mann, dessen ergraute Haare ihm zum grofiten Teil bereits
ausgefallen sind. Man sieht ihn haufig im Gesprich mit eintreffenden Reisenden und umgibt sich gerne mit den

Soldnern, wovon viele auch auf seine Rechnung arbeiten.

Die anwesenden Soldner vertreiben sich die Zeit mit Trinkspielen und Wettkimpfen wie Armdriicken oder
Messerwerfen. Hier lassen sich schnell ein paar Kupfermiinzen verdienen, ein paar Informationen einholen und neue
Freund- oder Feindschaften schliefen. Unter den S6ldlingen sind:

Varga Blutschild, desertierte Kimpferin aus der Harga-Ebene (Armdriicken: Stirke 5, Kraft 2)
Wolgart der Schnitzer, spindeldiirr, trigt Gold-Ohrring (Messerwerfen: Geschicklichkeit 4., Fernkampf 3)
Zolwa Felsenbeisserin, ausgestofiene Caniden-Zwergin (Wett-Trinken: Stirke 5, Ausdauer 2)

Wé

Geriichtekiiche

-3

Die Aslenen sprechen von einem neuen Erloser, der seine Truppen in der Margelda-Ebene sammelt. Es heifit
Horn habe ihn dazu auserwihlt, die Aselenen-Stimme zu einen und in ihre Heimat zuriick zu fithren. Viele auf
den Schmiede-Inseln haben aslenische Wurzeln und zumindest einige denken dariiber nach dem Ruf zu folgen.

45

Der Gildenkrieg wird bald in seine heifie Phase iibergehen. Bislang ist es nur zu kleinen Auseinandersetzungen
gekommen, aber schon bald wird viel Blut fliefen. Der Krieg lockt immer mehr S6ldlinge an, die jede
Gelegenheit nutzen, um fiir ein paar Silberlinge zu téten.

Koran Wutfaust zihlt schon iiber 60 Sommer und war bereits hier als noch der Blutnebel auf dem Land lag. Es
heifit er und seine ,,Knochenfrettchen® fiirchteten den Nebel nicht, da der finstere Gott Rost sie vor ihm
schiitzen wiirde. Koran sorgt seit vielen Jahren fiir gute Handelsbeziehungen zwischen den Schmiede-Inseln
und dem Sklavenhalter-Dorf Knochenmiihle.

Besucher in der Schenke

Wé

Begegnungen

I

Jagdmeisterin Onura und Gerbermeister Zinnmut treffen sich in einer Ecke der Schenke, wo sie sich betrinken
und mit einander herummachen. Wenn sie auf die Abenteurer aufmerksam wird, so spricht Onura sie an und
versucht sie fiir ihre Sache zu gewinnen: Die Befreiung der Schmiedeinseln von der Knute des Herrschers Tobruk
Schwarzhand!

Die Schreinerin Xerxa sitzt mit Schreinermeisteirn June und ihrem Bruder Tamm zusammen. Xerxa redet auf
June ein, dass sie Onura dazu iiberreden soll, Koran endlich genug zu bezahlen, damit seine Leute Tobruk
Schwarzhand ein fiir alle Mal zu stiirzen. Seit vielen vielen Jahren warnt sie bereits vor dem kalten Herz des
Herrn der Feste. Mit Onura gibt es nun endlich eine starke Anfithrerin die Etwas tun will Doch die Blockade ist
nicht genug. Tobruk muss gestiirzt werden!

Die Hindlerin Norma isst zu Mittag und setzt sich danach zu Botschafter Koran Wutfaust. Sie unterrichtet ihn
davon, dass er lukrative Gewinne machen konne, falls Knochenmiihle die Hindlerin regelmifiig mit Roheisen
und Holz beliefern kénne. Es ist klar, dass Norma im Auftrag des Herrn der Schwarzfeste verhandelt...

Die Schreinerin Xerxa und Botschafter Koran Wutfaust sitzen zusammen und trinken. Sie scheinen sich gut zu
kennen. Sobald jemand jedoch in Horweite kommt, wird Xera misstrauisch, trinkt eilig aus und verlisst die
Schenke.

Eine Gruppe von Quarden um den Propheten Kaldrim trifft ein und verbreitet die Kunde vom ,,Erloser® (siche
Ereignis ,,Der Prophet®)

Eine Gruppe von Galdanen teffen ein um zu handeln (siehe Ereignis ,,Die Galdanen-Reiter®)




Botschafter der ,,Knochenfrettchen*, Koran Wutfaust

Koran hat schon unzihlige Handelsziige zwischen der Schmiede-Feste und Knochenmiihle unternommen. So
manche waren lebensgefihrlich, aber er hatte stets Gliick. Auch wenn er kein sehr gliaubiger Mann ist, so glaubt er fest
daran, dass die alte rostige Eisenkette, welche die Schutz-Zeichen des Gottes Rosts trigt, ihn stets auf seinen Reisen
durch den Blutnebel beschiitzt hat. Doch seitdem der Blutnebel fort ging, ist Koran nicht mehr auf Reisen gegangen:
Einerseits hat sich die Welt da draufien geindert. Auf nichts ist jetzt noch Verlass, nicht mal auf den verdammten
Nebel. Und andererseits ist er inzwischen schlicht zu alt fiir diesen Scheiff. Er hat sich in einem Zimmer des ,,Roten
Krugs“ fest eingemietet und koordiniert nun nur noch die Geschifte der Knochenfrettchen vor Ort. Winja ldsst thn
sehr giinstig in der Schenke wohnen, denn Koran geniefit unter den Séldlingen ein hohes Ansehen und sorgt fiir
Ordnung, wenn nétig.

Derzeit ist Koran ein schwer beschiftigter Mann: Die Gildenkriege bieten viele Gelegenheiten, um gutes Silber zu
verdienen.

Der junge Koran wurde vor 30 Jahren von der eifersiichtigen Zwergin Xerxa dafiir bezahlt Owata, die Frau des
Zwergenherrschers Tobruk Schwarzhand in den Wildern zu ermorden. Koran sagte den Attentitern, dass der Auftrag
von Tobruk selbst stamme. Die Minner kehrten nie zuriick, aber auch Owatwa blieb verschollen. Xerxa und Koran
vereinbarten Stillschweigen iiber die Sache, und hielten sich in beidseitigem Interesse bis heute daran. Falls jemand
allerdings alte Geschichten ausgribt, so konnte Xerxa den alten Koran aufsuchen und ihn dazu ermuntern die
Schniiffler zum Schweigen zu bringen...

Koran Wutfaust (Reputation 4.):
https://www.pinterest.ch/pin/§7730524.5962334.56"7
ST 3 / Kraft 2, Ausdauer 1, Nahkampf3

GE 3 / Fingerfertigkeit 2, Heimlichkeit 2

VE 4./ Menschenkenntnis 3, Auskundschaften 2
EM 3 / Manipulieren 3

Waffe: Breitschwert (B2 S2 Scharf, Stich, Parade)
Riistung: 2 (Lederriistung)

Talente: Scharfrichter 2, Kaltbliitig 2, Verteidiger 1



https://www.pinterest.ch/pin/577305245962334567/

2 —No

rmas Handelskontor

Hier lassen sich viele Waren zu deutlich giinstigeren Preisen erstehen. Derzeit gilt dies fiir die Erzeugnisse der Jéger,

Gerber, Bogner und der Instrumentenbauer. Es wird ein Nachlass von bis zu einem Viertel der reguliren Preisliste

gewihrt.

Produkte der Weber, Mechaniker und Schmiede sind dagegen derzeit iberdurchschnittlich teurer, da die Gilden seit
Monaten nicht mehr mit dem Festland handeln. Dies betrifft vor allem Nahkampfwaffen aus Eisen und Armbriiste,
die ein Viertel iiber dem regulidren Preis liegen. Auf der Schmiede-Insel konnen diese Waften dagegen zu normalen

Preisen erworben werden.

W6

Geriichtekiiche

-3

Die Geschifte zwischen Knochenmiihle und den Schmiede-Inseln laufen zwar gut, und auch Norma profitiert
davon. Dennoch gibt sie sich skeptisch. Sklavenhindlern und Séldnern ist nicht zu trauen. Lieber sollte man
die Handelsbeziehungen mit den Halblingen aus Belifar oder mit Fernhafen intensivieren.

Krieg ist nicht immer gut fiir das Geschift. Die Gildenkriege sind ein gutes Beispiel dafiir. Immer weniger
Schiffe landen hier an, da niemand in die Streitigkeiten hineingezogen werden will. Tobruk, der Herr der Feste,
war auch vorher schon unausstehlich. Aber seitdem die Jdgerin Onura hier vor wenigen Jahren das Ruder in der
Jager-Gilde iibernommen hat ist alles nur noch schlimmer geworden.

Koran Wutfaust fidelt schon seit vielen Jahrzehnten Geschifte fiir die Knochenfrettchen ein. Jedem ist klar,
dass er in dem aktuellen Konflikt auf beiden Seiten abkassiert. Aber niemand will die ,,Knochenfrettchen“
vergraulen, da es bedeuten wiirde, dass sie sich vollends auf eine Seite schlagen wiirden. Wer weif$, wie hiufig
Koran in all den Jahren die Gilden schon gegeneinander ausgespielt hat. Sicherlich ist er der Hiiter von so
manchem schmutzigen Geheimnis.

Hindlerin Norma

Das Kontor wird von der Halbelfe Norma geleitet und das schon seit iiber 6o Jahren. Ihr halbelfisches Blut macht es
schwer, ihr genaues Alter zu schitzen, aber sie mag gut iiber 100 Jahre alt sein. Thr linkes Auge ist immer
blutunterlaufen und trint haufig — Die Nachwirkungen eines iiber die Strenge geschlagenen Blutzaubers. Seitdem
ldsst sie es deutlich ruhiger angehen und nutzt ihre Magie nur noch hin und wieder, um Kunden unterschwellig mit

dem Zauber ,,Aufstacheln® zu tiberzeugen, etwas aus ihrem Sortiment unbedingt erwerben zu miissen...

Hindler

in Norma (Reputation 3):

https://www.reddit.com/r/DnD/comments/qgvbldg/art_sassandra_the half elf mutt and necromantic/
ST 2 / Handwerk 2

GE 3 / Fingerfertigkeit 2, Heimlichkeit 2
VE. 4./ Menschenkenntnis 3, Auskundschaften 2, Wissen 3

EM4/
Talente:

Manipulieren 4.
Unbestechlich 2, Blutmagie 2 (Zauber: Aufstacheln)



https://www.reddit.com/r/DnD/comments/9vbld9/art_sassandra_the_half_elf_mutt_and_necromantic/

3 — Tempel des Wyrm

https://www.pinterest.de/pin/81888114.4736217742/

Das Gebidude wird von sechs Steinsiulen getragen, die mit dimonischen Fratzen iibersit sind. Der Grund ist nicht
sofort offensichtlich: Bis vor wenigen Jahren war dieser Ort noch Rost und Hima gewidmet. Doch mit dem Fall des
Blutnebels konnte der Tempel des Wyrm aus Fernhafen hier Fuf fassen und seinen Glauben verbreiten.

Aber damit ist es nun schon wieder vorbei: Im Tempel des Wyrm finden derzeit keine Gottesdienste mehr zu Ehren
der Schlange statt. Wyrm-Wichterin Ignesia wurde nach einem Besuch auf der Schmiede-Feste die Riickkehr aufs
Festland verwehrt: Jagdmeisterin Onura bezichtigt die Priesterin, sich auf die Seite von Tobruk Schwarzhand gestellt
zu haben — und somit ist fiir sie die Riickkehr zum Tempel unmoglich.

Dennoch ist der Tempel nicht ungenutzt: Viele Jager und Gerber haben sich an die Zeiten vor dem Fall des Blutnebels
zuriickerinnert, in denen der Tempel dem Gott Rost gewidmet war. Nachdem Ignesia des Verrats bezichtigt wird,
leben die alten Traditionen wieder auf: Bildnisse Wyrms wurden abgehingt oder mit Tiichern verborgen.

Mittlerweile finden hier wieder Andachten zu Ehren Rosts statt. Aus Ermangelung eines Rost-Priesters versuchen
sich zumeist die eher weniger wortgewandten Jager und Gerber an einer Predigt, was zuweilen trotz der diisteren und
ernsten Worte eine unfreiwillige Komik mit sich bringt. In letzter Zeit erhebt immer wieder Koran Wutfaust, der
Botschafter der Knochenfrettchen das Wort. Die Reden des glithenden Verehrers Rosts sind deutlich geschliffener als
die seiner Mitstreiter, was ihn gewissermafien zum Anfiihrer des 6rtlichen Rostkults gemacht hat. Korans Einfluss
war es zu verdanken, dass die Abbilder Wyrms nicht geschindet wurden — immerhin ist er weiterhin an guten
Beziehungen zu Fernhafen interessiert, in dem der Orden der Schlange seinen Hauptsitz hat.

Auch Wyrm-Anhinger werden im Tempel geduldet, allerdings kommt es immer wieder zu kleinen
Auseinandersetzungen.

Im Tempel

Die grofie Tempelhalle wird von sechs Steinsiulen getragen, in die grissliche Monsterfratzen gemeifielt wurden. Es
stehen einige Holzbinke fiir die Gldubigen bereit. In einigen Erkern gibt es aufierdem die Moglichkeit ungestort mit
Wyrm (oder Rost) Zwiesprache zu halten. Hier wurden Holzstiche mit Tiichern verhangen, die beriihmte Szenen aus
der Mythologie des Wyrm-Glaubens zeigen: Der Flug iiber das grofie Meer, bei dem die grofie michtige Schlage
Wyrm von einem Raben an die Ostkiiste getragen wurde. Und die grofie Teilung — als Wyrm das Land zwischen den
Menschen und den alten Volkern — Zwergen und Elfen — aufteilte.

Hinter dem Altar, in dessen Stein unbekannte uralte Glyphen gemeifelt wurden, steht auf einem Sockel die
Steinstatue eines Menschen, dessen Unterkdrper in einem Schlangenleib endet: Eine beliebte Darstellung von Wyrm
in seiner menschendhnlichen Inkarnation.

Aufgrund ihrer Grofe wurde die Statue von den Rost-Anhingern bislang nicht abgebaut oder unter Tiichern
verborgen. Aber es vergeht kaum ein Tag, an dem nicht hitzig dariiber debattiert wird, was nun mit der Ketzer-Statue
geschehen soll.

An der hinteren Wand des Tempels wurden sechs kleine gusseiserne Urnen auf Steinsockeln platziert. Auf jede Urne
ist eine Schlange eingraviert, die sich um das Gefiff windet.

Die Urnen

Die Urnen wurden bereits in der Griinder-Zeit zu den Schmiede-Inseln gebracht: Einige Rost-Briider, die Zytera als
Prophet/in Rosts nicht anerkannten, suchte bei den Schmiede-Inseln Unterschlupf. Sie errichteten einen Tempel,

um die Urnen Rosts zu schiitzen, in die er einst den ,,Boten der Schlange® sperrte, der niemals wieder das Licht der
Welt erblicken diirfe.

Nachdem die Wyrm-Priesterin Ignesia in den Urnen die legendiren ,,Urnen Wyrms® in dem alten Rost-Tempel
vorfand, der von keinem Rost-Priester mehr gepflegt wurde, beschloss sie den Tempel in eine heilige Stitte Wyrms zu
verwandeln und die Urnen zu studieren. Die Urnen sind mit Fallen geschert, deren Mechanismus Ignesia inzwischen
bekannt ist.


https://www.pinterest.de/pin/818881144736217742/

Fallen

Wenn eine Urne vom Sockel genommen wird, so schnellen rund um den Sockel sofort Speere aus dem Boden (Angriff
7, Schaden 2, Stich).

Jede der sechs mit Monsterfratzen verzierten Steinsdulen ist einem Steinsockel zugeordnet, auf dem jeweils eine Urne
platziert wurde. Anhand von filigranen Verzierungen und Ornamenten kann ein findiger Abenteurer herausfinden,
welche Sdule welchem Sockel zugeordnet ist.

Die Falle lisst sich entschirfen, indem eine Person sich vor dem Sockel platziert und eine weitere Person die Augen
der Monsterfratze in der richtigen Steinsdule eindriickt. Steht dabei niemand vor dem richtigen Sockel, so werden die
Finger zerquetscht: 1 Schaden und Stumpe Kritische Verletzung #23: ,,Gebrochene Finger®.

Schitze

In einer Nische steht eine verschlossene Truhe (Fingerfertigkeit -1). Hier verwahrt die Priesterin Ignesia fiir ihre
Messen Weihrauch, einen goldenen mit einer Schlange verzierten Kelch und einen silbernen Stirnreif auf, der das
Zeichen des Schlangen-Ordens zeigt. Aufierdem liegen hier drei Phiolen mit einer griin schimmernden Fliissigkeit:
Ein halluzinogenes Schlangengift der Stirke 9 (Schaden auf Empathie), das in geringer Dosis gerne dem Mess-Wein
zugefiihrt wird, um sich Wyrm niher zu fiihlen.

Wer es wagt, eine der Urnen zu 6ffnen, dem muss zuerst einen Wurf auf KRAFT -2 gelingen: Die Urne ist sehr
widerstandsfihig und nicht einfach zu 6ffnen. Danach wiirfelt der Abenteurer mit einem Wé:

e Beiciner 6 findet er den wahren Schatz (siche Kasten ,,Die gefliigelte Schlange®).
e Beieinem Ergebnis von 1-5 wird der Ungliickliche mit dem Zauber ,,Blutfluch“ und einer Machtstufe von
10 verflucht. Ohne michtige Magie wird das Opfer binnen weniger Tage versterben.



4 - Halle der Jiger

Die grofie Halle der Jdger diirfen nur Mitglieder der Jager-Gilde betreten. Waldldufer und Jager von aufierhalb, die
sich der Gilde anschliefien wollen, sind gerne gesehen: Anwirter werden in ihrem Kénnen mit dem Bogen und beim
Ausnehmen von Wild gepriift (FERNKAMPF und UBERLEBEN Wiirfe). AbschlieBend erfolgt auf der Insel der
Gerber das Einbrennen des ,,Siegels“ auf die linke Brust: Das Brandzeichen eines Pfeils.

Wer Zutritt zur Halle hat, der erhalt freien Speis und Trank und ist nah dran an den neusten Plinen der Jiger, die
Macht der Schmiede-Inseln zu brechen. Jedes Gildenmitglied kann jederzeit die Hilfe eines anderen Gildenmitglieds
einfordern. Aufierdem geht ein Zehnt aller Einnahmen an die Gilde. Jiger der Gilde kdnnen tiberall in den
Verbotenen Landen angetroffen werden, da viele von ihnen die Lande bereisen — immer auf der Suche nach einer
aufiergewohnlichen Trophie, welche es wert ist die Wand der Gildenhalle zu zieren.

Die Jagd auf der Ebene fithrt immer wieder zu Konflikten mit dort umher wandernden Galdanen-Sippen und
dementsprechend geht man in groferen Gruppen auf die Jagd. Ein weiteres lukratives Jagdgebiet sind einige vor der
Kiiste gelagerte teils bewaldete Inseln, die auch mit kleinen Fischerbooten erreichbar sind. Leider sind die meisten
Boote in der Hand der Mechaniker-Gilde, welche die Inseln neben dem Fischfang als Haupt-Nahrungsquelle nutzen,
so dass es auch hier immer wieder zu Konflikten mit dem Herrn der Schmiede-Feste kommt. Dennoch ist
Jagdmeisterin Onura gewillt, auch das Meer zu beherrschen und setzt alles daran, mehr Boote zu fertigen — was vor
allem gutes Holz bendtigt, welches hier an der rauen Kiiste rar ist.

Die Jager und Jagdmeister verstehen sich auf die Herstellung meisterhafter Werke (Gildenmitglieder zahlen fiir die
folgende Ausriistung den reguliren Listenpreis):

Angelhaken und Schnur (+2 beim Fischen): 2 Silber

Kleintierfallen (+2 beim Jagen): 3 Silber

Lihmendes Gift (Wirksamkeit 5): 15 Silber

W6 | Geriichtekiiche

1-3 | Onuraist eine harte aber gerechte Anfiihrerin. Gehorsam und gute Arbeit wird belohnt. Versagen wird bestraft.
Es wurde Zeit dass sich mal jemand gegen Tobruk Schwarzhand stellt. Und mit Onura haben wir nun endlich
jemanden, der es mit ihm aufnehmen kann!

4-5 | Man sollte Onura nur dann ansprechen, wenn es wirklich wichtig ist. Sie ist den ganzen Tag nur mit
Vorbereitungen fiir die Erstiirmung der Schmiede-Feste beschiftigt. Auch wenn sie erst seit wenigen Jahren hier
ist: Man kénnte meinen sie hitte schon ihr ganzes Leben hier verbracht. Niemand kimpft mit solcher Hingabe
und Leidenschaft gegen die Absetzung des Tyrannen Tobruk Schwarzhand!

6 Onuras Mann Harm war ein erbiarmlicher Wicht. Kaum war sie hier auf en Schmiede-Inseln angekommen, da
schnappte sie ihn sich. Und kaum war ihr zweites Kind geboren, da warf sie ihn wieder weg. Sie brauchte ihn wohl
nicht mehr. Nun hat sie was mit Zinnmut, dem Anfiihrer der Gerber. Aber wer weif}, ob das nun Liebe ist?




Jagdmeisterin Onura

Jagdmeisterin Onura gilt als unerbittliche und eiskalte Anfiihrerin der Jdger. Sie ist von recht kleinem und geradezu
klobigem Kérperbau und etwa 30 Jahre alt. Sie hat ein durchaus hiibsches, aber ungepflegtes Gesicht. IThre kalten
Augen starren ihr Gegeniiber emotionslos an. Onura ist nicht nur die Anfiihrerin der Jager-Gilde, sie ist auch
gewissermafien die ,,Dorfvorsteherin® fiir den gesamten am Festland verankerten Teil des Ortes. Neben der ,,Gilde der
Gerber“ und dem ,,Bund der Schreiner fallen somit auch der Handelsposten, die Schenke ,,Roter Krug® und die am
Ort ansissigen Bauern in ihren Einflussbereich.

Auch Onura ist bereits Mutter von zwei Kindern: Dem vierjihrigen Sohn Ehrwald und die dreijihrige Tochter Ora.
Wihrend sie ihren Sohn Ehrwald bereits mit vier Jahren zwecks ,,Ausbildung® zur Gerbergilde schickt und nur wenig
Zeit fiir ihn eriibrigt, so begleitet ihre Tochter Ora sie tiberall hin. Wenn es schwierige Entscheidungen zu fillen gilt,
so wird stets Ora um ihre Meinung gebeten. Die Antworten fallen aufgrund ihres Alters durchaus skurril aus.
Meistens lacht Onura iiber die Vorschlige ihrer Tochter und fillt daraufhin eine ginzlich andere Entscheidung. Aber
manchmal setzt Onura die Vorschlige ihrer Tochter mit eiserner Miene wortgetreu in die Tat um...

Das Schicksal ihres Mannes ist indes unklar: Der schlaksige und schiichterne Herm hatte nach dem plotzlichen Tod
seines Vaters Gorthardt die Fithrung der Jiger-Gilde iibernommen, war damit aber heillos iiberfordert. Dankbar sah er
zu, wie Onura seinen Platz einnahm. Kurz nach der Geburt ihrer Tochter Ora soll Herm in den nahen Wildern von
Wolfen zerfleischt worden sein. Es gibt nicht Wenige, die dies bezweifeln...

Onura pflegt seit einiger Zeit mit Zinnmut, dem Anfiihrer der Gerbergilde, eine turbulente Liebesbeziehung.
Manchmal findet man die beiden betrunken im ,,Roten Krug® oder in der ,,Halle der Jager. Wenn Onura
sturzbetrunken ist, verliert sie manchmal die Kontrolle iiber ihre Emotionen. Dann schreit sie ihre Wut und ihren
Hass auf Tobruk hinaus. Zu ihrem Gliick ist sie in diesem Zustand schon so betrunken, dass sie nicht mehr in der
Lage ist ganze Sitze zu sprechen. Somit hat bis auf Zinnmut bislang niemand erfahren, dass Tobruk Schwarzhand ihr
Vater ist und sie ihn fiir das, was er ihrer Mutter und ihrem Bruder angetan haben soll tot sehen will. Zinnmut hat
versprochen, das Geheimnis fiir sich zu behalten. Und bislang hat er dieses Versprechen halten kénnen.

Jagdmeisterin Onura (Reputation 4):
https://vsbattles.fandom.com/wiki/Aela_the_Huntress?ile=Aela_the Huntress_Iegends_Cart_Art.png
ST 4 / Nahkampf 2, Ausdauer 3, Handwerk 2

GE 5 / Fernkampf 3, Heimlichkeit 3

VE. 3 / Menschenkenntnis 2, Uberleben 3, Auskundschaften 3

EM 2 / Manipulieren 2

Waffen: Kurzbogen (B3 St RK Leicht), Messer (Bx St Leicht, Stich)

Talente: Bogner 2, Giftmischer 3, Scharfschiitze 2


https://vsbattles.fandom.com/wiki/Aela_the_Huntress?file=Aela_the_Huntress_Legends_Cart_Art.png

5 - Gilde der Gerber

Die Gerber sind durch ihre Position die Spiher der Jager: Aufgrund des bestialischen Gestanks der Gerbereien liegen
die Betriebe der Gerber auf einer kleinen einzelnen Insel vor dem Festland. Von hier aus hat man einen guten Blick
auf die Inseln der Schmiede, Mechaniker und Weber. Tag und Nacht behalten daher Wachen der Gerber die anderen
Inseln im Blick. Bei verriterischen Bewegungen oder Booten in der Nihe der Schmiede-Inseln wird sofort iiber eine
Glocke Alarm geschlagen.

In der Gilde der Gerber wird Ehrwald, der vierjahrige Sohn von Jagdmeisterin Onura, von Gerbermeister Zinnmut
mit harter Hand erzogen.

Die Gerber und Lederer verstehen sich auf die Herstellung meisterhafter Werke:
Felldecken (Bonus +3 gegen Unterkiihlung): 5 Silber

Verstirkte Lederriistung (Riistung 4.): 15 Silber

Verstirkte Lederkappe (Riistung 2): 7 Silber

Lederstiefel (+1 beim Vorangehen und +2 beim Marschieren): 8 Silber

Grofier Holzschild (B3): 40 Silber

W6 Geriichtekiiche

I-3 Onura und Zinnmut geben ein viel besseres Paar ab, als dieser Schwichling Herm, der Vater von Onuras
Kindern. Die Fufistapfen von Herms altem Herrn waren einfach zu groff. Was immer sich die Jager dabei
gedacht haben nach Gildenmeister Gorthardts Tod seinen Sohn zum Anfithrer gemacht zu haben. Onura hat
den Jdgern echt den Arsch gerettet. Ohne sie wiirde uns der kleine Tobruk immer noch auf der Nase
herumtanzen! Was immer auch mit der Lusche Herm geschehen ist: Ich weine ihm keine Trine nach. Aber
wer tut das schon...

4-5 Zinnmut kann nicht so gut mit Kindern. Aber er wiirde Onura niemals einen Wunsch abschlagen. Es gibt
Geriichte, dass er etwas mit dem Verschwinden von Onuras Mann Herm in den Wildern zu tun haben soll.
Auch wenn er sie nicht bestitigt. So streitet er sie nicht ab...

6 Einige Gerber nehmen es mit ihren Wach-Schichten nicht so genau und betrinken sich mit billigem Fusel. So
lisst sich der Gestank der Gerbereien besser ertragen, denen man ohnehin schon tagsiiber ausgesetzt ist. Sollten
Gerbermeister Zinnmut oder Jagdmeisterin Onura davon erfahren, so wiirden sie sicherlich ein Exempel
statuieren.

Gerbermeister Zinnmut

Ein klobiger grober Mann, der nicht durch seinen Intellekt oder sein Charisma die Gilde der Gerber anfiihrt —
sondern sich mit Stirke, Brutalitit und Gnadenlosigkeit das genommen hat, was er begehrt. Er fithrt die Gilde mit
Angst und Gewalt — wer ihm widerspricht wird schnell zum Schweigen gebracht.

Zinnmut ist in Jagdmeisterin Onura verliebt und wiirde alles fiir sie tun. Aber der Umstand, dass Jagdmeisterin
Onura den kleinen Ehrwald in seine Obhut iibergeben hat, iiberfordert den klobigen Schrank mafilos. Es ist
offensichtlich, dass Zinnmut keine Ahnung hat, wie mit kleinen Kindern umzugehen ist. Sein ganzes Leben lang
16ste er Konflikte zumeist mit Gewalt — oder der Androhung von Gewalt. Er versucht sein Bestes zu geben, aber er
scheitert auf ganzer Linie. Stindig briillt er den kleinen Ehrwald an — der daraufhin anfingt zu weinen — worauthin
Zinnmut noch mehr herumbriillt. Abenteurern, die Zinnmut hier mit ein paar niitzlichen Erziehungsratschligen zur
Seite stehen, ist er sehr dankbar.

Onura hat im Alkoholrausch Zinnmut verraten, dass Tobruk Schwarzhand ihr Vater ist, der ihrer Meinung nach ihre
Mutter verstofien und ihren Bruder ermordet hat. Zinnmut hat versprochen, das Geheimnis fiir sich zu behalten,
aber er ist nicht sonderlich schlau. Eventuell rutscht ihm eine unbedachte Bemerkung heraus...

Gerbermeister Zinnmut (Reputation 6):
https://www.artstation.com /artwork/YKxxY

ST 5 / Nahkampf 2, Ausdauer 3, Handwerk 3, Kraft 4.
GE 4

VE 2 / Menschenkenntnis 2, Uberleben 3

EM2

Walffe: Handaxt (B2 S2 Scharf, Haken)

Talente: Bedrohlich 3, Raufbold 3, Gerber 1



https://www.artstation.com/artwork/YKxxY

6 - Bund der Schreiner

Die Schreiner leben auf einer vorgelagerten Insel, die tiber eine michtige Steinbriicke mit dem Festland verbunden
ist. Ein grofies Tor soll das Eindringen von Feinden auf die inneren Inseln verhindern und war frither das erste
Bollwerk der Schmiedefeste gegen anriickende Feinde. Heute verhindern die Schreiner vielmehr, dass irgendjemand
von den Inseln das Festland betritt. Auch die Abenteurer miissen sich bei den Wachen der Schreiner-Gilde
rechtfertigen, wenn sie die weiteren Inseln betreten wollen. Die Instrumentenbauer lassen sie passieren, da sie sich in
dem anhaltenden Gilden-Konflikt als unparteiische Fraktion auf keine Seite schlagen.

Die Mauern und Briicken wurden in den letzten Jahren nicht mehr von den Steinmetzen und Mechanikern der
Schmiedefeste erneuert, was sich zusehends an den Befestigungen bemerkbar macht. Die Liegeplitze der Boote sind
fast alle verwaist: Die meisten Boote wurden zuletzt im Zuge des Gildenkonflikts zerstort. Aber die Schreiner arbeiten
bereits fieberhaft an neuen Booten. Weiterhin fertigen sie Mobel, Werkzeug und neuerdings auch Katapulte an: Das
erste Katapult steht bald vor der Vollendung und soll in dem Konflikt die Wende bringen: Mit Hilfe des Katapults
wird die Schmiede-Feste fallen und somit den Sieg bringen.

Die Bogenbauer und Schreiner verstehen sich auch auf die Herstellung meisterhafter Waften:
Kurzbogen (B2/S1): 20 Silber

Langbogen (B3/S1): 30 Silber

Kampfstab (B2/S1): 7 Silber

Langspeer (B3/s1): 15 Silber

Kleiner Holzschild (B2, Leicht): 15 Silber

W6 | Geriichtekiiche

1-3 | Immer wieder werden die Boote der Schreiner im Schutz der Nacht sabotiert. Einmal sind alle Boote in Brand
gesteckt worden, ein anderes Mal wurden sie einfach gestohlen. In beiden Nichten sind alle Wachen
eingeschlafen. Hier muss ein michtiger Zauberer am Werk sein. Wer weif$, wann er wieder zuschligt?

4-5 | Die Schreinerin Xerxa war einst eine Schmiedin der Schmiedefeste. Doch schon vor vielen Jahren verlief sie die
Feste und schloss sich den Schreinern an. Derzeit arbeitet sie an einem michtigen Katapult, mit dessen Hilfe die
Mauern der Feste brechen werden in der sie einst gelebt hat.

6 Es heifit, Tobruk Schwarzhand sei vor langer Zeit einmal ein guter Herrscher gewesen. Doch die Flucht seiner
Frau Owatwa, einer aslenischen Jdgerin, hat ihn fiir immer verindert. Er soll darauthin Attentiter ausgesendet
haben, um seine Frau aufzuspiiren und zu bestrafen. Angeblich waren sie erfolgreich. Seit dieser Zeit ist er
verbittert und herrscht mit harter Hand.




Schreinermeisterin June

Eine zierliche und stille Frau, die sich durch ihren ebenso ruhigen aber grofien und starken Bruder Tam Gehdr zu
verschaffen weifs. Sie fiihrt die Schreiner-Gilde bereits seit fast I5 Jahren an, als der damalige Schreinermeister seiner
eigenen Gier zum Opfer fiel und auf Junes Anweisung von Tamm ins Meer geworfen wurde. Danach teilte June den
Reichtum der Gilde fair unter allen Mitgliedern auf. Nur einen kleinen Teil hortet sie — um ihn in Zeiten der Not
denjenigen zu iiberlassen, die es dringend bendtigen. Seitdem hat niemand Junes Fithrung in Frage gestellt.
Mitglieder der Gilde, die dabei erwischt werden, wie sie sich bereichern, werden von June immer gleich bestraft: Sie
diirfen das nehmen, was ihnen ist — und miissen die Gilde dann fiir immer verlassen. Niemand aus der Gilde der
Schreiner spricht mehr mit einem Ausgestofienen. Einige kommen danach in anderen Gilden wie bei den Gerbern
oder Jigern unter, andere haben den Ort daraufhin verlassen.

June hilt nicht viel von der grobschlichtigen Jagdmeisterin Onura. Doch die Schreinerin Xerxa, eine Meromannen-
Zwergin, die schon seit iiber drei Jahrzehnten auf der Insel ihre Arbeit verrichtet, berichtete ihr von den
Grausamkeiten des Herrn der Schmiedefeste: Niemandem vertraut er, selbst seine Frau habe er damals
hochschwanger aufkniipfen wollen, da sie ihn betrogen haben soll. Sie konnte nur mit Miihe in den Blutnebel fliechen
und wurde nie wieder gesehen.

Schreinermeisterin June (Reputation 6):
https://openart.ai/discovery/sd-10062080936606474.95
ST 2 / Handwerk 4

GE 3/ Fingerfertigkeit 3

VE 4./ Menschenkenntnis 1, Wissen 2

EM 4 / Manipulieren 4., Heilen 2

Talente: Scharfe Zunge 2, Bogner 3

Tamm (Junes Bruder und Starke Hand)
https://www.deviantart.com/bimask/art/Blacksmith-Character-Concept-80153808
ST 5 / Handwerk 3, Kraft 3, Ausdauer 2, Nahkampf 3

GE 3

VE3

EM2

Talente: Bedrohlich 3, Hammerkimpfer 2, Raufbold 2

Walffe: Schwerer Kriegshammer (B2 S3 Stumpf, Haken)

Schreinerin Xerxa
https://www.pinterest.de/pin/365776800959522563
ST 5 / Handwerk 3, Kraft 3, Ausdauer 2, Nahkampf 3
GE 3

VE3

EM2

Talente: Bedrohlich 3, Hammerkidmpfer 2, Raufbold 2
Walffe: Schwerer Kriegshammer (B2 S3 Stumpf, Haken)



https://openart.ai/discovery/sd-1006208093660647495
https://www.deviantart.com/bimask/art/Blacksmith-Character-Concept-801538083
https://www.pinterest.de/pin/365776800959522563/

77 - Hort der Klinge

Inmitten der Gildenstreitigkeiten wirken die Ruhe und die harmonischen Klinge von Lauten und Fl6ten an diesem
Ort vollig deplatziert und surreal. Der Hort der Klinge ist ein neutrales Gebiet: Die kleine Gruppe an
Instrumentenbauern hat es bislang geschaftt sich aus den Feindseligkeiten herauszuhalten. Thre Insel wird immer
wieder fiir Gespriche zwischen den beiden Fraktionen genutzt. Doch wenn es nicht gerade darum geht, Gefangene
auszutauschen, so sind die Fronten sehr verhirtet.

Der Hort der Klinge wird von der Elfe Lirandel angefiihrt, sich vor einigen Jahren dazu entschloss, die Elfenwilder
zu verlassen und die Gemeinschaften der Menschen und Zwerge besser kennen zu lernen. In den Schmiede-Inseln
erkannte sie den perfekten Ort fiir ihr Vorhaben.

Die Instrumentenbauer verstehen sich auf die Herstellung meisterhafter Werke:
Flote (Darbietung +2): 5 Silber

Horn (Darbietung +2): 10 Silber

Leier (Darbietung +2): 15 Silber

Harfe (Darbietung+3, 2xSchwer): 30 Silber

W6 | Geriichtekiiche

I-3 | Seit Jahrzehnten gibt es immer wieder Auseinandersetzungen zwischen den Gilden. Die Instrumentenbauer
waren stets neutral und haben als Schlichter fungiert. Der vor wenigen Jahren verstorbenen Klangmeisterin
Hisana ist es zu verdanken, dass so lange kein Blut geflossen ist. Die neue Klangmeisterin Lirandel verfolgt zwar
eine andere Strategie — kein Wunder, immerhin ist sie ein Elfenkind — aber die Weisheit der Elfen ist allgemein
bekannt. Ohne Zweifel wird sie den Konflikt bald fiir alle Seiten zufriedenstellend 16sen.

Derzeit fokussiert sich Lirandel eher darauf, die Standpunkte aller Parteien vollumfinglich zu verstehen. Dies
benatigt nun einmal Zeit.

4-5 | Das letzte Schlichtungstreften endete in einem Affront. Lirandel wiederholte in Anwesenheit von Tobruk und
Onura diverse Geriichte, Beleidigungen und Verleumdungen, die ihr von beiden Seiten iiber die jeweils Andere
zugetragen wurden. Das Treffen endete damit, dass sich beide Parteien mit hochrotem Kopf anschrien und wilde
Beleidigungen an den Kopfwarfen. Es grenzt an ein Wunder (aber vermutlich war es eher Zauberei der Elfe), dass
die Situation nicht auf dem neutralen Gebiet der Instrumentenbauer vollstindig eskalierte und in einem Blutbad
endete. Seitdem reden beide Seiten nicht mehr miteinander und es werden nur noch Kriegspline geschmiedet.
Lirandel scheint deswegen aber nicht sonderlich besorgt zu sein.

6 Lirandel mag eine weise Elfe sein, aber sie versteht weder die Lebensweise der Menschen noch der Zwerge.
Manche fragen sich, ob es eine gute Entscheidung war, Lirandel zur Anfithrerin der Instrumentenbauer zu
ernennen. Zu hiufig wirkt sie geistig abwesend oder widmet sich wochenlang nur dem Schnitzen einer neuen
Flote, bei der sie nicht gestort werden mochte. Manchmal schaut sie ihren Gesprichspartner an, als sei nur er ein
kleines Kind oder ein putziges Haustier. Doch ehe man sich versieht, ist da wieder ihr alles einnehmende
wunderbare Licheln und man kann ihr unmdéglich Bose sein!




Klangmeisterin Lirandel

Die Meisterin der Klidnge ist eine Elfe - ein in Menschendorfern durchaus ungewdhnlicher Anblick. Lirandel ist
bereits vor iiber 10 Jahren auf die Schmiede-Inseln gekommen und hatte schnell das Vertrauen der vorigen
Klangmeisterin Hisana gewonnen. Als diese vor wenigen Jahren im Sterben lag, wiinschte sie sich Lirandel als ihre
Nachfolgerin und die Gilde entsprach ihrem Wunsch.

Als Klangmeisterin ist Lirandel jedoch fiir viel mehr verantwortlich als nur fiir das Wohlergehen ihrer Gilde zu
sorgen: Streitigkeiten zwischen den Gilden wurden stets durch die Instrumentenbauer geschlichtet. Die Wahl der Elfe
als neue Klangmeisterin war mit der Hoffnung verbunden, dass ein Wesen mit so viel Lebenserfahrung und Intuition
bestens in der Lage wire, zwischen den Gilden zu vermitteln und Streitigkeiten zu schlichten. Doch das Gegenteil ist
der Fall: Schleichend giefit Lirandel in dem andauernden Konflikt weiter Ol ins Feuer. Anstatt die Gemeinsamkeiten
zu betonen und Einigkeit zu erzielen, fragt sie stets genau nach den Griinden fiir den Zwist, deren Urspriinge teilweise
Jahrzehnte zuriick liegen. Lirandel, fir die Zeit eine andere Bedeutung hat, glaubt den Konflikt nur endgiiltig
beilegen zu kénnen, wenn sie den Streit in allen Details offenlegt und alles Gesagt wurde, was gesagt werden muss.
Dariiber hinaus ist sie gleichermafien fasziniert wie erschrocken von der Aggressivitit und dem Hass, dem Menschen
und Zwerge erliegen konnen: Die Streitigkeiten auf den Schmiede-Inseln sind fiir sie auch ein Test der Menschen-
und Zwergen-Volker selbst: Liegen Streit und Missgunst in ihrer Natur? Oder gibt es fiir sie noch Hoffnung?

Lirandel kennt die gesamte Geschichte unter ,,Was wirklich geschah“ und ist auch bereit mit den Abenteurern iiber
die Vergangenheit des Ortes zu reden. Jedoch spricht sie hiufig in Ritseln, beschreibt die Vorkommnisse sehr
abstrakt, macht haufig nur Andeutungen und nennt niemals Namen. Einzelne Personen sind fiir sie weniger von
Belang. Fiir sie geht es vielmehr um das grofie Ganze. Immer wieder schweift sie ab und befragt die Abenteurer, wie
sie in verschiedenen Situationen gehandelt hitten. Dabei ist sie besonders an der Sichtweise unterschiedlicher Volker
interessiert. Je weniger die Abenteurer im Vorfeld iiber die Vergangenheit dieses Ortes wissen, desto schwammiger
wird sich Lirandel ausdriicken. Irgendwann bricht sie das Gesprich abrupt ab, um sich wieder ihren handwerklichen
Titigkeiten zu widmen. Sie bleibt stets distanziert aber freundlich.

Klangmeisterin Lirandel (Reputation 6):
https://www.deviantart.com/taggedzi/art/Flven-Bard-Female-93824694.3
ST 2 / Handwerk 4.

GE 3 / Fingerfertigkeit 3

VE 5 / Menschenkenntnis 4., Wissen 3

EM 4 / Manipulieren 2, Heilen 2, Darbietung 4.

Talente: Heilung 3 (Zauber: Seelenheilung, Gelassenheit, Herr des Wetters)


https://www.deviantart.com/taggedzi/art/Elven-Bard-Female-938246943

8 - Die Weber-Hiitten

Die Weber der Quarden-Aslenen haben sich bereits vor vielen Generationen hier auf den Schmiede-Inseln
niedergelassen um entgegen ihrer alten Traditionen in festen Hausern zu wohnen und sich ganz der Kunst der
Webstickerei und des Teppichkniipfens hinzugeben. In der Margelda-Ebene leben noch viele Quarden, denen die
Wurzeln ihrer Herkunft immer noch wichtig sind. Fiir sie ist es eine groffe Ehre, wenn einer der ihren iiber ein
ausreichendes Talent verfiigt, um in den Bund der Weber aufgenommen zu werden. Viele kommen bereits als Kinder
hier her und manche verlassen die Insel bis zu threm Tod nicht mehr. Auch wenn die meisten Weber ein einfaches
und asketisches Leben vorziehen, so es ist dennoch nicht ungewshnlich, dass auch innerhalb oder auflerhalb der Gilde
Ehen geschlossen werden. Manche Weber beschliefen darauthin den Bund der Weber zu verlassen und kehren zu
ithrer Sippe zuriick, oder lassen sich auf dem Festland nieder. Viele Weber halten die Jager, Schreiner und Gerber als
einfaches und dummes Volk, welches keinen Blick fiir wahre Schonheit hat.

Die Schneider und Weber verstehen sich auf die Herstellung vieler meisterhafter Werke:
Konigliche Kleidung (Manipulation +3): 15 Gold

Stiefel der Stille (Heimlichkeit +1): 15 Silber

Fischernetz (Fischen +2): 3 Silber

Verbandszeug und Ole (Heilen+2): 5 Silber pro Ressourcen-Stufe

Robustes, diinnes Kletter-Seil, 1ym (Klettern+2): 10 Silber

W6 | Geriichtekiiche

1-3 | Webmeister Ashuna steht kurz davor den ,,Mantel von Vaju® fertig zu stellen. Wenn es ithm gelingt, gilt es nur
noch einen Luftgeist zu finden, welcher den Teppich als seine neue Heimstatt anerkennt. Es wire das erste Mal
seit dem Exodus aus Aslene, dass es Webmeistern wieder gelinge einen fliegenden Teppich zu erschaffen.

4-5 | Meister Ashuna ist nicht nur ein begnadeter Weber, er verfiigt auch iiber das ,,Dritte Auge*: Ashuna kann Dinge
sehen, die noch geschehen werden und er sieht Dinge, die bereits vor langer Zeit geschehen sind. Allerdings nutzt
er seine Gabe nur selten, da er sich um die Welt um ihn herum nicht schert und er sich ganz dem Weben seines
Meister-Teppichs hingibt.

6 Die Gildenkriege kiimmern die Weber nicht. Tobruk Schwarzhand lisst die Weber in Frieden arbeiten, mehr
braucht es nicht. Wer behauptet, dass der Herr der Schmiede-Feste kein Herz hat, der muss genauer hinsehen: Er
beherbergt den Oger Torg in seinen Mauern, mit dem er viel Geduld aufbringt und ihn behandelt als wire er ein
Zwerg. Jemand, der so handelt, kann kein Herz aus Stein haben.

Webmeister Ashuna
Der alte Galdane ruht zumeist meditierend auf einem alten Webteppich, der den Geschichten nach noch aus Aslene,
dem Heimatland der Reiter, stammen soll.

Ashuna ist dufierst wortkarg und schert sich wenig um den aktuellen Zwist der Gilden. Er hat in seinen vielen Jahren
hier auf den Schmiede-Inseln schon unzihlige Konflikte miterlebt und hilt es fiir das Beste, niemanden zu erziirnen.
Er will sich weiterhin des Schutzes des Herrn der Schmiede-Feste versichern, so wie es die Weber schon immer getan
haben. Der Konflikt mit den Jagern mag ernst sein, doch in Zeiten des Blutnebels kam Schlimmeres aus dem Nebel
und fiel iiber die Dorfbewohner her. Daher weifs er den Schutz der abgeschotteten Inseln sehr zu schitzen.
Einschrinkungen bei den Vorriten nimmt er gerne in Kaufund lehrt seine Briider und Schwestern ebenfalls, sich in
Verzicht zu iiben und sich auf das Handwerk zu konzentrieren.

Derzeit sind alle Mithen Ashunas auf die Fertigstellung des ,,Mantels von Vaju“ gerichtet: Einem Webteppich, der
dafiir gekniipft wurde um einen Windgeist in sich aufzunehmen. Dieses Ziel lenkt ihn vollstindig von den aktuellen
Vorkommnissen auf den Inseln ab (siche Ereignis ,,Der Mantel von Vaju®).

Webmeister Ashuna (Reputation 6):

https://www.pinterest.de/pin/4.88851734.557031329/

ST 2 / Handwerk 4., Ausdauer 3

GE 4./ Fingerfertigkeit 4.

VE 4./ Darbietung 4., Wissen 3

EM 3 / Manipulieren 2, Heilen 2, Tierkunde 1

Talente: Weg der Hellsicht 3 (Zauber: Wahrer Weg, Visionen der Vergangenheit, Weissagung), Schneider 3



https://www.pinterest.de/pin/488851734557031329/

9 - Werkstitten der Mechaniker

Auf der Insel der Mechaniker fithren einige Landestege den schroffen Fels bis ins Wasser hinab. Die Schmiedefeste
beherbergt hier noch ein halbes Dutzend Boote, mit denen Versorgungs-Fahrten zur Eisen-Insel und weiteren Inseln
unternommen werden.

In den Werkstitten wird fieberhaft an niitzlichen Erfindungen gearbeitet, welche den Inseln einen Vorteil im Kampf
gegen die Jager verschaften. All diese Arbeiten werden vor Besuchern bestmdéglich geheim gehalten:

o Stahl-Ketten sollen unter Wasser zwischen den Engstellen der Inseln befestigt werden und so im Notfall
schnell hochgezogen werden, um den Boots-Verkehr zum Erliegen zu bringen.

o Eine gewaltige Armbrust ist bald fertig gestellt und wird mit ihren stihlernen Bolzen in der Lage sein, die
Mauern jedes Gebiudes am Festland zu zerschlagen.

e An den Briicken wurden Brenn-Fallen mit Lampenol vorbereitet: Die Briicken lassen sich jederzeit schnell
in eine Feuerfalle verwandeln.

Die Mechaniker und Tiiftler verstehen sich auf die Herstellung meisterhafter Werke:
Dietriche (Schlsser knacken +2): 3 Gold

Tellereisen-Falle (Jagen+3): 15 Silber

Fernrohr (Auskundschaften+3): 10 Gold

Leichte Armbrust (B2/S2): 7 Gold

Schwere Armbrust (B2/S3): 12 Gold

W6 | Geriichtekiiche

1-3 | Wenn die Jager und ihre Alliierten die Schmiede-Inseln angreifen werden sie ihr blaues Wunder erleben! Die
Mechaniker haben da ein paar Uberraschungen parat. Es kann nicht mehr lange dauern, bis Onura zuschligt. Sie
hasst Tobruk bis aufs Blut. Ihr Hass wird ihr Untergang sein, denn wer emotional handelt, der macht Fehler!

4-5 | Nachdem Onura die Jiger-Gilde tibernommen und in kurzer Zeit auch die Kontrolle iiber die anderen Festland-
Gilden iibernommen hatte, kennt sie nur ein Ziel: Tobruk Schwarzhand zu stiirzen! Es scheint fast so, als wire
Onura auf einem personlichen Rachefeldzug gegen Tobruk. Nur der Grund dafiir ist unklar.

6 Tobruk ist kein einfacher Mann, aber er ist auch kein Monster. Freilich, es gab auch bessere Zeiten. Damals, als
er mit der Aslenenfrau verheiratet war, da spriihte er nur so vor Lebensfreude. Doch das ist lange her und Owatwa
hielt es nicht lange bei ihm aus. Als sie ihn verlieff, da brach es ihm das Herz. Danach war nichts mehr wie es
vorher war. Aber wer will ihm das auch verdenken.




Werksmeisterin Roswinde

Das fortgeschrittene Alter ist der resoluten Halblingfrau mit den stets erréteten Wangen nicht anzusehen, wenn sie
voller Tatendrang tiber den grofien Hof der Mechaniker-Insel wetzt: Stindig gibt sie ihren Kollegen hilfreiche Tipps
oder mdchte schnell in einem Werkraum ein Werkzeug anpassen, damit es fiir eine ganz besondere Aufgabe auch die
optimale Form erhilt. Immer sprudelt sie voller Ideen und hilt damit den ganzen Laden auf Trapp. Doch die
Ergebnisse konnen sich sehen lassen: Egal, welche abstrusen Geritschaften auch benétigt werden, Roswinde griibelt
so lange, bis sie auch die absonderlichsten Wiinsche erfiillen kann — wenn auch nicht immer auf dem am
naheliegendsten Weg. Aufierdem sollten Auftraggeber darauf achten ihre Wiinsche prizise zu dufiern. Sonst kann es
zwar sein, dass die von Roswinde angefertigten Konstrukte zwar alle vertraglich festgelegten Bedingungen erfiillen,
aber dennoch nicht fiir den eigentlichen Einsatzzweck zu gebrauchen sind. In jedem Fall wird Roswinde auf die volle
Bezahlung bestehen. Und es ist keine gute Idee sich die weit geschitzte Gilde der Werksmeister zum Feind zu
machen...

Roswinde ist Konstrukteurin des Heif}luftballons, mit dem der Zwerg Andred iiber die Verbotenen Lande fliegt. (SL.
153). Der Mechaniker Andred stahl den Ballon, nachdem er seine Familie bei einem Tunneleinsturz in den Minen
der Eiseninsel verloren hatte. Einerseits ist Roswinde immer noch immer iiber den Diebstahl erbost. Andererseits
wiirde es sie freuen zu horen, dass Andred — und ihr Ballon — wohlauf sind, falls die Abenteurer ihm bereits begegnet
sind.

Werksmeisterin Rosinde (Reputation 6):
https://no.pinterest.com/pin/96194.142030112328/
ST 4. / Handwerk 4., Kraft 2 Ausdauer 2

GE 3 / Fingerfertigkeit 4.

VE 4./ Wissen 4.

EM2

Talente: Baumeister 3, Schmied 2


https://no.pinterest.com/pin/96194142030112328/

10 - Schmiede-Feste

Tagsiiber erfiillt das stetige Klingen der Schmiede-Himmer die Luft, und iiber der Festung, die aus dem Schwarzen
Stein der Felseninsel geschlagen wurde, hingt stets der Dunst der Schmiedefeuer. Doch die Feuer haben einen schier
unstillbaren Hunger nach Holz, und je linger der Konflikt mit den Jdgern andauert, desto knapper werden die
Ressourcen. Tobruk Schwarzhand, ein Meromannen-Zwerg und Herrscher der Schmiede-Feste, denkt bereits dariiber
nach, unnétige Mobel und Bodendielen zu verfeuern, damit die Schmieden weiterlaufen kdnnen. Dariiber hinaus
geht der Bestand an Eisenrohlingen zuneige, denn die Férderung und Verhiittung von Eisen geschah auf der
Eiseninsel, einer grofien Insel wenige Meilen vor der Kiiste.

Tobruk musste die Insel vor Kurzem aufgeben, da die Jager immer wieder mit Booten anlandeten und Attacken aus
dem Hinterhalt starteten. Alle Arbeiter und Schmiede der Eisen-Insel sind somit auf die Schmiede-Feste gebracht
worden. Somit platzt die Feste derzeit aus allen Nihten und die Versorgungslage wird zunehmend ernst. Die Minner
und Frauen hoffen darauf, dass Tobruk bald zum Gegenschlag ausholt.

Die Arbeiter der Eisen-Inseln werden von den Schmieden der Feste nicht als gleichwertig betrachtet. Die
Ressourcenknappheit sorgt dafiir, dass beide Gruppen immer wieder aneinandergeraten. Tobruk lduft Gefahr, dass sich
seine Leute gegenseitig an die Gurgel gehen, wenn nicht bald etwas geschieht. Nicht Wenige planen bereits nachts
mit den verliebenden Booten von den Inseln zu fliechen und irgendwo abseits der Siedlung in den Wildern zu
verschwinden. Doch viele haben Angst, von der verriickten Jigerin Onura durch die Wilder gejagt zu werden.

Die festen Bewohner der Schmiede-Feste sind zur Hilfte Meromannen-Zwerge und zur anderen Hilfte Menschen,
welche Tobruk als Herren fest anerkennen und immer mehr die zwergischen Lebensweisen angenommen haben.
Auch ein Oger verrichtet in der Feste seinen Dienst, der aus dem Bund von Menschen und Zwergen hervor gegangen
ist: Der Oger Torg kiimmert sich um die besonderes anstrengenden und einfachen Aufgaben. Sein unstillbarer
Hunger und Bierdurst werden aufgrund der Belagerungssituation zunehmend zu einem Problem. Auch, weil sich der
Oger im Zweifel einfach nimmt, was ihm beliebt.

Die Schmiede verstehen sich auf die Herstellung meisterhafter Werke:
Dolch (B2/Sr1): 7 Silber

Kurzschwert (B3/S1): 15 Silber

Langschwert (B3/S2): 6 Gold

Streitaxt (B3/S2): 20 Silber

Morgenstern (B3/S2): 25 Silber

Kettenriistung (Riistung +7): 7 Gold

Geschlossener Helm (Riistung 4.): 6 Gold

W6 | Geriichtekiiche

1-3 | Tobruk ist gewillt das Erbe seines Vaters bis auf das letzte Blut zu verteidigen. Und die Schmiede in seiner
Festung stehen zu ihm. Niemand kann verstehen, warum die Jagerin Onura die Menschen gegen Tobruk
aufhetzt. Er mag ein harter Herrscher sein, der sein Lachen verlernt hat. Aber er war stets gerecht. Den
Menschen muss eine Lektion erteilt werden. Bald sind die Vorbereitungen abgeschlossen, dann wird Zwergen-
Stahl sprechen!

4-5 | Die Vorrite sind knapp und nun sind da auch noch die ganzen Minenarbeiter, die wir alle durchfiittern miissen,
weil sich die Feiglinge von dem Miststiick Onura von der Eiseninsel verjagen liefen. Wenn die Feste nicht bald
mehr Nachschub bekommt, dann miissen die Rationen erneut gekiirzt werden. Dazu kommt noch der Oger
Torg, der Hunger fiir ein Dutzend Zwerge hat. Jeder wundert sich, warum sich Tobruk diesen Oger hilt. Zum
Gliick ist er zahm und von einfachem Gemiit. Er kam damals vor gut 30 Jahren als kleines Kind auf die Festung,
nachdem Jdger ihn in den Wildern entdeckt hatten. Es wird gemunkelt, dass er der Sohn von Owatwa sein
konnte, Tobruks Frau, die von der Feste fliichtete als sie schwanger war. Der Oger spricht zwar nicht, aber es
heifit, als man ihn damals fand habe er Owatwas Namen gesagt.

6 Damals, mit seiner Frau Owatwa an seiner Seite, war Tobruk ein frohlicher Mann. Aber dann bat sie ihn stindig
darum, mit ihm in die Wilder zu ziehen, weil sie den Stein und den steten Klang der Schmiede-Himmer nicht
ertrug. Und schliefilich, als sie guter Hoffhung war, verschwand sie in den Wildern. Das hatte er davon, sich in
eine Menschenfrau zu verlieben! Hitte er sich besser mal Xerxa geschnappt, die war eine gute Partie. Stattdessen
hat er sie vergritzt und jetzt arbeitet sie bei den Schreinern, was man ihr wahrhaftig nicht verdenken kann.




Tobruk Schwarzhand, Herr der Schmiede-Inseln

Tobruk Schwarzhand ist ein Zwerg des Meromannen-Clans und wie schon sein Vater vor ihm Herrscher der
Schmiede-Feste. Nachdem seine Sippe vor dem Dimonenzauberer Zygofer und seinen Truppen aus Klagefeste
vertrieben wurden, erbauten Tobruks Vater Talmor und die Uberlebenden, die er anfiihrte, hier auf den Schmiede-
Inseln eine Festung. Auf einer weiteren Insel in der Nihe trieben sie tiefe Stollen in den Felsen, der reich an Eisenerz
war und daher Eisen-Insel genannt wurde. Doch die Erzadern sind inzwischen versiegt und die Minen wurden
aufgegeben.

Tobruk sieht sich als rechtmifigen Herrn der Schmiede-Inseln, dessen vererbtes Recht aber auch Pflicht es ist, die
Inseln vor jeder Gefahr zu verteidigen. Derzeit geht seiner Meinung nach die grofite Gefahr definitiv von
Jagdmeisterin Onura aus, die bereits in den letzten Jahren ihre Macht am Festland sukzessive ausgebaut und gefestigt
hat. Doch dem gilt es nun Einhalt zu gebieten.

Sobald Tobruk iiber ausreichende Waffen und Riistungen verfiigt, um alle Verbiindeten fiir den anstehenden finalen
Kampf zu riisten, so wird er das Festland angreifen. Derzeit spielt er mit seinen engsten Vertrauten diverse
Schlachtpline durch. Tobruk fehlt es nicht an Mut, um den Angriff einzuleiten, aber leider ist er ein grofer
Perfektionist. Und somit ziehen sich die Vorbereitungen fiir Viele in der Schmiede-Feste bereits zu lange bin. Die
meisten Meromannen-Zwerge wollen es einfach hinter sich bringen und losschlagen, anstatt darauf zu warten, bis
Tobruk seine ausschweifenden Vorbereitungen endlich beendet hat.

Herr der Schmieden Tobruk Schwarzhand (Reputation 8):
https://www.artstation.com /artwork/rorgF.

ST 5 / Handwerk 4., Kraft 3, Ausdauer 3, Nahkampf 3

GE 3

VE 3 / Wissen 2

EM 3 / Manipulation 2

Waffe: Streitaxt ,,Dunkelbeil“ (B3 S2 Schwer, Scharf, Haken)
Riistung: 7 (Verstirkte Kettenriistung )

Talente: Schmied 3, Axtkimpfer 2

Wyrm-Wiichterin Ignesia

Nachdem die Wyrm-Wichterin Ignesia nach ihrem letzten Besuch auf der Schmiedefeste nicht mehr ans Festland zu
ihrem Tempel gelassen wurde, bot ihr Tobruk notgedrungen eine Unterkunft an. Die Mittvierzigerin ist seit
mehreren Wochen auf den Schmiedeinseln und hat schnell verstanden, dass ihre weisen Ratschlige oder fromme
Worte an diesem Ort zumeist fehl am Platz sind. Somit tiberlegt sie stets zweimal, bevor sie es wagt einen Vorschlag
zu unterbreiten, der zumeist nur mit Schnaufen und Grummeln der Schmiede quittiert wird. Sie mochte dringend
wieder an Land — und die wichtigen Artefakte in ihrem Tempel sichern, bevor sie dem wiitenden Mob der Jager in die
Hinde fallen. Doch seit mehreren Wochen hat kein Schiff die Schmiedeinseln angesteuert und niemand scheint
bereit zu sein, die verfahrene Situation zu 13sen. (siehe Ereignis ,,Die Urnen Wyrms®).

Wyrm-Wichterin Ignesia (Reputation 6):

https://stock.adobe.com /images/concept-art-fantasy-illustration-of-beautiful-
witch/241283858

ST 2

GE 3 / Fingerfertigkeit 1

VE 5 / Wissen 3, Menschenkenntnis 2

-woman-priestess-sorceress-or-

EM4. / Manipulation 2, Heilen 2
Waffe: Streitaxt ,,Dunkelbeil“ (B3 S2 Schwer, Scharf, Haken)
Riistung: 7 (Verstirkte Kettenriistung )


https://www.artstation.com/artwork/r9r9E
https://stock.adobe.com/images/concept-art-fantasy-illustration-of-beautiful-young-woman-priestess-sorceress-or-witch/241283858
https://stock.adobe.com/images/concept-art-fantasy-illustration-of-beautiful-young-woman-priestess-sorceress-or-witch/241283858

Ereignisse

Ein Angebot der Knochenfrettchen

Die Gruppe kann die Aufmerksamkeit von Koran Wutfaust auf sich ziehen, der sich als ,,Botschafter® der
Knochenfrettchen vorstellt: Eine Organisation aus Attentitern und Sklavenhindlern, die ihren Hauptsitz in
»Knochenmiihle“ hat, aber auch hier auf den Schmiede-Inseln ihre ,,Dienste® anbietet. Meistens ist er in der Schenke
»Roter Krug® zu finden.

Koran arbeitet im verdeckten Auftrag von Tobruk Schwarzhand, dem Herrn der Schmiedefeste. Er verspricht der
Gruppe viel Silber, falls sie sich fiir Tobruk verdingen und sogar viel Gold, falls sie den Insel-Konflikt zu Tobruks
Zufriedenheit 16sen konnen.

An der Felsenkiiste liegt ein kleines Boot versteckt, mit dem Koran die Gruppe in der Nacht zur Schmiede-Feste
iibersetzen kann, falls sie es wiinschen. Ein geheimes Lichtzeichen mit seiner Sturmlaterne wird gewéhrleisten, dass
sie sicher am anderen Ufer ankommen werden.

o Der geheime Lagerplatz des Bootes kénnte allerdings inzwischen der Gilde der Jager bekannt sein. Eventuell
lduft die Gruppe dann in eine Falle...

o Die Gruppe kénnte zum Schein auf das Angebot eingehen und als Doppel-Agenten fiir die Jager-Gilde titig
werden. Sollte Jagdmeisterin Onura der Gruppe vertrauen, so lisst sie fiir Informationen aus der Schmiede-
Feste einiges an Silber springen.

Nachschub sichern

Beide Fraktionen sind auf Holz und Nahrung angewiesen, welches man auf diversen Inseln vor der Kiiste finden
kann. Beide Seiten stellen Soldlinge ein, um die Arbeiten auf den Inseln abzusichern:

o Biume fillen, zum Strand schleppen und zu groflen Flofen vertiuen, mit denen man dann zuriick an Land
rudert.
o Jagen, Fallen aufstellen, Fischen

Die Arbeiten werden von einer Gruppe der gegnerischen Fraktion gestort: Eventuell kann man sich einigen, aber es
kann auch zu Handgreiflichkeiten bis zu einem Kampf auf Leben und Tod kommen. Solange keine ranghohen
Mitglieder der verfeindeten Parteien anwesend sind, besteht eine gute Chance sich friedlich zu einigen. Schliefilich ist
Niemand daran interessiert, heute zu sterben oder schwer verletzt zu werden.

Arger in der Schmiede-Feste

Die Arbeiter und Schmiede in der Schmiede-Feste geraten erneut aneinander und es kommt zu einer grofien
Schligerei, die bis zum Festland zu horen ist.

o Stehen die Abenteurer auf der Seite von Tobruk, so konnen sie versuchen fiir Ordnung zu sorgen: Die
Anstifter der Priigelei miissen identifiziert und ruhiggestellt werden.

e Onurawill die Lage ausnutzen und einige Jiger mit einem Boot zur Feste iibersetzen lassen. Sie sollen im
Schutze des Chaos weitere Vorrite vernichten und so viele Informationen wie moglich iiber die aktuelle
Lage in der Feste in Erfahrung bringen. Stehen die Abenteurer auf Onuras Seite, so konnten sie diesen
Auftrag tibernehmen. Ansonsten kann es der Gruppe eventuell gelingen, das Infiltrationskommando zu
entdecken und aufzuhalten.

Glaubensstreitigkeiten

Der Tempel des Ortes hat eine wechselhafte Geschichte hinter sich (siche ,, Tempel des Wyrm“ und wird derzeit
wieder von Anhingern der Rostkirche beansprucht. Manche Rost-Anhinger wiirden am liebsten alles, was an Wyrm
erinnert, niederreiffen. Wyrm-Gldubige, die sich immer noch vereinzelt in den Tempel wagen, gefillt das gar nicht.

Hier ist Arger vorprogrammiert, den eigentlich keiner gebrauchen kann. Die Abenteurer kénnten von
unterschiedlichen Interessensgruppen gebeten werden, hier zu vermitteln — oder aber eine ,,endgiiltige Entscheidung“
herbei zu fithren.



Die Urnen Wyrms

Wyrm-Wichterin Ignesia harrt bereits seit geraumer Zeit auf der Schmiede-Feste aus, da ihr Jagd-Meisterin Onura
die Riickkehr in den Schlangen-Tempel verwehrt.

Ignesia muss dringend in den Tempel, um sicher zu stellen, dass die die Urnen Wyrms nicht entwendet werden: Sie
glaubt, dass es sich dabei um uralte, Lingst verschollen geglaubte Artefakte ihres Ordens handelt, die offenbar iiber
lange Zeit in den Hinden der Rost-Kirche waren. Sie ist fest davon iiberzeugt, dass eine der Urnen das Ei der
legendiren ,,Gefliigelten Schlange“ beherbergt.

Leider steht sie mit ihrer Meinung im Orden der Schlange alleine da: Niemand will den alten Geschichten Glauben
schenken. Daher sieht sie es als ihre Aufgabe an, die Urnen vor fremdem Zugriff zu schiitzen.

Ignesia kénnte die Abenteurer damit beauftragen, die Urnen aus dem Tempel zu bergen und sie danach nach
Fernhafen zu begleiten, wo der Schlangen-Orden seinen Hauptsitz hat, wenn sie der Gruppe vertraut:

e  Sie warnt die Abenteurer vor den Fallen an den Sockeln und verrit ihnen, wie die Fallen entscharft werden
konnen (siche ,,Tempel des Wyrm*)

o Ignesia gibt der Gruppe den Schliissel zu ihrer Truhe im Tempel. Sie enthilt unter anderem einige Phiolen
mit halluzinogenem Schlangengift (Gift-Stirke 6), welches sie gerne nutzen kénnen, um etwaige Wachen
der Jager-Gilde auszuschalten.

o Sollte die Priesterin den Abenteurern nicht vertrauen, so wird sie die Gruppe stattdessen als Begleitschutz
anheuern, um auf das Festland zu gelangen und die Urnen zu sichern, ohne die Abenteurer vorab iiber die
Fallen aufzukliren.

Ignesia wird die Abenteurer iiber die wahre Bedeutung der Urnen so weit wie moglich im Unklaren lassen, wenn sie
keinen Grund hat ihnen vollumfinglich zu vertrauen. Sie gibt nur das preis, was sie fiir notwendig erachtet. Sieche
Kasten ,,Die gefliigelte Schlange®.

Auch wenn der Konflikt auf den Schmiede-Inseln beigelegt wurde und Ignesia in thren Tempel zuriickkehren konnte:
Viele auf den Schmiede-Inseln haben dem alten Rost-Glauben noch nicht abgeschworen. Wer weif’, wie lange die
Urnen noch sicher sind?

Die gefliigelte Schlange

Die gefliigelte Schlange gilt im Orden der Schlange als die machtigste Abgesandte Wyrms — sie hat die Kraft von sieben
Drachen und gilt als Vorbotin fiir Veridnderung,

Laut einer Legende des Schlangen-Ordens wurde zu Beginn des Blutnebels das Ei einer gefliigelten Schlange gefunden. Der
damalige Psychopomp Zelfur versiegelte den kostbaren Schatz in einer Urne und lief§ fiinf Duplikate anfertigen. Es heifit,
dass Jeder eines grausamen Todes stirbt, der es wagt eine falsche Urne zu 6ffnen. Aber nur ein wahrer Abgesandter Wyrms
vermag es, die richtige Urne zu erkennen und das Ei der Urne zu entnehmen.

Im Rost und Hima Glauben bezwang Rost den Boten der Schlange und sperrte ihn in ein eisernes Gefif, auf dass er nie
mehr entkommen kénne. Um die Schlangenpriester zu verwirren, wurden fiinf Duplikate gefertigt und alle Urnen mit
todlichen Fallen versehen — so dass niemand es je wagen wiirde eine Urne zu beriihren.

Was sich wirklich in der echten Urne befindet liegt in der Hand der SL.:

o  FEin in altes Stroh und einem purpurfarbenen Samt-Tuch eingebettetes blau gesprenkeltes Ei in der Grofe eines
Straufien-Eis. Alte Geschichten berichten davon, dass es nur von einem Schlangenmenschen ausgebriitet werden
kann, wie sie von den Echsenmenschen in den Siimpfen als Gotter verehrt werden. Die Weisen des Schlangen-
Ordens mogen wissen, was damit zu tun ist.

o In Wahrheit wurde in diesem Gefif ein Bote der ,,Siebten® gefangen, der die menschlichen Sklaven tiber das grofie
Meer begleitete, um die Mondelfen und die achte Mutter zu finden. Wird die Urne getftnet, so wird der Bote der
Siebten befreit: Eine Vielzahl kleiner Schlangen verschwinden in alle Richtungen und werden sich spiter wieder zu
einer Form vereinen. Bald darauf ruft die Wesenheit ihre Briider und Schwestern in die Rabenlande.

Mehr iiber die ,,Siebten, Mondelfen und die achte Mutter findest du im ,,Blutmark“ Erweiterungsband, wo die
»olebten® im Zentrum der Kampagne stehen.

Die ,,Gefliigelte Schlange“ und die Urnen Wyrms sind nicht offizieller Kanon.




Der Prophet

Einige Quarden erreichen die Schmiede-Inseln. Die Gruppe wird von dem Propheten Kaldrim angefiihrt, einem
ergrauten Mann mit Zottelbart und grofen graublauen Augen. Kaldrim fiihrt die Quarden auf einer Pilgerreise zum
Bernsteingipfel. Dort wollen sie sich dem Zauberer Zertrome anschlieffen. Der Prophet ist sich sicher, dass dieser von
Horn als Retter der Aslenen-Stimme auserkoren wurde. Er wird die Stimme einen und gegen den Dimonen-Fiirsten
im Westen ziechen. Wenn die Feste Vond erst einmal gefallen ist, dann ist der Weg durch den Schattentorpass frei und
die Aslenen kehren endlich in ihr Heimatland zuriick. So will es Horn, so wird es geschehen!

Kaldrim wird auf den Schmiedeinseln um weitere Pilger werben, die sich ihm anschliefen. Er ist duflerst
charismatisch und tatsichlich finden sich bald Menschen, die ihm folgen wollen. Die Gilden-Anfiihrer sind dariiber
alles andere als erfreut, wagen es aber auch nicht gegen einen Propheten Horns direkt vor zu gehen. Vielleicht findet
sich ja Jemand anderes, der sich um das Problem kiimmert? Je frither der Prophet den Ort wieder verlisst, desto
besser...

Prophet Kaldrim (Reputation 6):

ST 2

GE 3

VE 3 / Menschenkenntnis 4., Wissen 3
EM 5 / Manipulation 4., Darbietung 3
Unbestechlich 2

Die Galdanen-Reiter

Ein halbes Dutzend Galdanen-Reiter erreichen auf ihren Pferden die Schmiede-Inseln. Ihre stolze Anfiihrerin Mora
trigt auffilligen Schmuck in Form von Bronzeringen um Hals und Armen. Sie kehrt in der Schenke ,,Roter Krug“
ein, um zu handeln und zu rasten. Ein betrichtlicher Teil der Jager-Gilde besteht aus Quarden-Aslenen. Auch wenn
die alten Fehden zwischen Galdanen und Quarden viele Jahrhunderte zuriick liegen, so leben sie doch in alten Liedern
und Geschichten fort. Die Stimmung kann schnell kippen und zu einer grofien Rauferei ausarten. Die Gruppe kann
sich dieses Wissen unter Umstinden zu Nutze machen und je nach ihren Plinen fiir Ablenkung sorgen, oder aber im
Auftrag von Jagdmeistern Onura dafiir sorgen, dass die Stimmung nicht kippt. Die Galdanen-Anfiihrerin Mora wiirde
sich tiber eine besonders schéne Waffe sicherlich freuen. Und die Aussicht auf Bronze oder Gold (Silber interessiert sie
nicht) lasst so manche alte Feindschaft vergessen.

Der ,,Mantel von Vaju*

Die Weber suchen derzeit einen Wind-Geist, der den Teppich bewohnen mdchte, an dem die Kniipfer bereits seit dem
Fall des Blutnebels arbeiten: Wem immer es auch gelingen moge, einen Windgeist in den Zauber-Teppich zu binden,
der wiirde mit Silber tiberschiittet werden. Um einen Luftgeist in den Teppich zu binden ist das Wirken des Zaubers
»Herr des Wetters“ mit Machtstufe 1 notwendig. Der gerufene Luft-Geist muss dann mittels MANTPULATION -2
dazu tiberredet werden, den Teppich als sein neues Heim anzunehmen. Zusitzliche Machtstufen erleichtern den
Wurfum jeweils 1. Alternativ kann auch der Zauber ELEMENTAR BESCHWOREN (siche Buch ,,Die
Frostweiten®) gewirkt werden. Der Elementar-Geist kann trotz eines erfolgreichen Wurfes Bedingungen stellen oder
Wiinsche dufiern, die erst erfiillt werden miissen bevor er den Teppich als neue Heimstatt erwihlt.

Wem der fliegende Teppich daraufhin gehorcht - oder ob er einfach von dannen fliegt — ist ungewiss. Es ist moglich,
dass der Teppich fiir eine gewisse Zeit in den Diensten der Abenteurer verbleibt. Allerdings ist das Wesen eines
Elementar-Geistes wankelmiitig...



Der alte Zwist

Die Abenteurer konnen auf den Schmiede-Inseln nach und nach herausfinden, was vor 30 Jahren wirklich geschehen
ist:

o Tobruk war ein guter Herrscher, bis vor 30 Jahren seine Frau plétzlich im Wald verschwand, als sie
schwanger war (Mechaniker, Schreiner)

o Die Zwergin Xerxa verliefs die Schmiedefeste in Eifersucht und schloss sich den Schreinern an. Auch heute
noch hasst sie Tobruk (Schreiner, Schmiede-Feste)

o Der Oger Torg scheint der Sohn von Tobruk und seiner verschwundenen Frau Owatwa zu sein
(Schmiedefeste, Weber-Hiitten)

o Die etwa 30jihrige Jagdmeisterin Onura fiihrt einen persnlichen Rachefeldzug gegen Tobruk, aber niemand
(bis auf Zinnmut) weiff warum (Schmiede-Feste, Jiger)

e Zinnmut kdnnte eine unbedachte Bemerkung fallen lassen, dass Tobruk der Vater von Onura ist, oder Onura
konnte sich im Suff verraten (Zinnmut, Onura)

o Koran Wutfaust ist bereits seit vielen Jahrzehnten im Ort. Der Soldner spielt ein doppeltes Spiel und kennt
viele Geheimnisse (Schenke, Handelskontor)

Die Schniiffler miissen sterben!

Wenn die Abenteurer unbeirrbar Nachforschungen anstellen, so wird Xerxa allmihlich nervos und frither oder spiter
Koran Wutfaust aufsuchen. Sie tiberzeugt ihn, das Problem so schnell wie méglich aus der Welt zu schaffen.
Eventuell konnen die Abenteurer sogar beobachten, wie Xerxa Koran aufsucht. Koran wird einige Séldner gegen die
Abenteurer aufstacheln, indem er ihnen von den Schitzen der Gruppe erzihlt, und wie sie angeblich abfillig tiber die
Soldlinge geredet haben.

Séldner:

ST 4 / Nahkampf 3, Ausdauer 2, Kraft 2

GE 3 / Fernkampf2

VE. 3

EM2

Riistung: 3 (Verstirkte Lederriistung)

Waffen: Krummsibel (B1 St Scharf, Stich, Haken, Parade), Kurzbogen (B2 S1 RK Leicht)

Die Schlinge zieht sich zu...

e  Koran wird natiirlich versuchen, alles abzustreiten und notfalls die Schuld auf Xerxa schieben: Sie habe ihn
davon tiberzeugt, dass die Abenteurer Diebe seien und ihn dafiir bezahlt, dass er sich um die Angelegenheit
kiimmere. Er sei ebenfalls schockiert dariiber, dass Xerxa gelogen habe. Offenbar knne man ihr nicht
trauen...

o Winjas Sohne Nottel und Bertram kénnen eventuell auch als wichtige Zeugen fungieren und Teile eines
hitzigen Gesprichs zwischen Xerxa und Koran mitbekommen haben.

o Xerxa kdnnte versuchen, von den Schmiede-Inseln zu flichen, bevor sie auftliegt. Ansonsten wird sie Koran
beschuldigen, damals Attentiter auf Owatwa gehetzt zu haben, dabei habe sie ihr damals doch nur einen
Schreck einjagen wollen, weil Owatwa gegeniiber Tobruk so gemein und undankbar war (was gelogen ist).

e Wenn Klangmeisterin Lirandel davon tiberzeugt werden kann, dass nur dann Frieden auf den Schmiede-
Inseln herrschen kann, wenn alle Liigen aufgedeckt werden und die Wahrheit ans Licht kommt, so wird sie
die Wissensliicken in den Ermittlungen der Abenteuer fiillen.

e Auch Webmeister Ashuna kann zur Auflosung des Ritsels beitragen, da er iiber michtige Magie der
Weissagung verfligt. Allerdings ist es nicht einfach, den alten Mann zu iiberzeugen, sich den aktuellen
weltlichen Problemen anzunehmen.

Friiher oder spiter werden Tobruk, Torg und Onura jedoch wieder als Familie zusammenfinden. Wie dieses
Zusammentreffen ausgeht liegt dann vielleicht auch im Fingerspitzengefiihl der Abenteurer, die dann eventuell alles
zu einem guten Ende bringen konnen.



Die Schmiede-Inseln

Auf den Schmiede-Inseln fertigen die besten Handwerker aus Yendra und der
Margelda-FEbene Meisterwerke, die an der ganzen Kiisten-Region begehrt sind:
Egal 0b Schmiedekunst, filigran gearbeitete Schnitzereien oder einzigartige
aslenische Webereien: Hier findet man all das und noch viel mehr.

Doch seit geraumer Zeit fahrt Raum ein Schiff mehr die Schmiede-Inseln an. Es
heifSt ein Gilden-Krieg habe die Schmiede-Inseln entzweit: Tobruk,
Schwarzhand, der Herr der Schmiede-Feste, liegt im Zwist mit Jagdmeisterin
Onura. Jedem, der sich den Inseln nihert, droht Gefahr zwischen die Fronten zu
geraten. Lediglich die weise Elfe Lirandel, die den Instrumentenbauern im Hort
der Kldnge vorsteht, hat es bislang noch vermocht eine neutrale Stellung in
diesem Konflikt einzunehmen, der zunehmend blutiger und unerbittlicher wird.
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