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1.Der Anfang

Fur den Spielleiter

Ziel ist es die Abenteurer auf die Insel zu bringen indem man sie Stranden l&sst, danach wachen sie auf in einem
Bauernhaus. Die Passage: Eine Unerwartete Seefahrt kann daher auch ausgelassen werden. Achtung! Es sollte
mindestens eine Spielfigur da sein, welche twynedisch kann! Ansonsten erschafft der Spielleiter einen
NPC!

Zum Austeilen und Vorlesen:

Tepfere Rechem geavehi]

Hért ibn dinfaches Volh wad ghet [lls ihn sun weiche Gemicter
balt, die Edelste aller Damern will dime gefibnliche Expedition
ibr ihre Gelsimainse g entlocken! Staust wabalich iben
dicsen Mot wwsrner bobes Honin, Taffed wns besde Alesd an
Halew Deck 2 von Links wnd win Segelse Losl

Jeden Tapferem Recken werdes. 100 Goldsticke im Vorans
byablt wrd SO0 sach Abschlisa!

Unteryeichnet: Herold der Dame




2.EIne unerwartete Seefahrt

Zum Vorlesen

Euer Kopf drohnt, und das einzige Gefiihlt was ihr verspiirt sind salzige Wasserwogen die euch zu ersticken drohen und
die 100 Goldstiicke die euch euer Auftraggeber gegeben hat. Zusammen an einen Mast gebunden und sturzbetrunken
jammert ihr ohne es such selbst bewusst zu sein. In der Ferne seht ihr ein Licht dann ist es erloschen und sturzdunkel. Nur
Sekunden spéter reifit es such nach hinten. Der Mast an dem ihr hangt ist gebrochen! Minuten misst ihr unglaubliche
Qualen leiden. Werdet ihr tapfere Abenteurer einen so einfachen Tod sterben? Wenig Spéter seid ihr bewusstlos.

Fur den Spielleiter

Vorher sei angemerkt das die Insel véllig ,,Open-World* ist, die Spieler haben mehrere Mdglichkeiten von der
Insel zu kommen. Die Spieler wachen im Hof des UIf auf, eines behébigen alten Mannes der natiirlich wie alle
anderen Bewohner nur twynedisch Spricht. Den Abenteurern geht es sichtlich schlecht sie sollten sich noch
mindestens einen Tag ausruhen danach haben sie wieder alle ihre LP und AP.

Hausbeschreibung siehe: Hof des UIf

Gesprach mit UIf:

Irgendwann wir ein Gespréch Stattfinden mit UIf der Spielleiter darf wie immer dieses Frei fuhren aber sollte
folgenden Dinge im Hinterkopf behalten:

Ulfs Gemiit:
UIf ist ein friedfertiger und geduldiger alter Mann er mochte keinerlei Streit mit den Abenteurern und schétz die
Gastfreundschaft die Abenteurer konnen bei ihm so lange tibernachten wie sie wollen.

Was weil UIf Gber das Schicksal der Abenteurer:

UIf fan die Abenteurer am Strand und rettete sie, mehr weif3 er nicht, auBer dass er noch einige Manner fand
diese waren aber tot. Er denkt die Abenteurer seien von den Gottern geschickt, er hatte ndAmlich sonst noch nie
erlebt, dass jemand das Eiswasser der Insel iberlebt.

Tipps von UIf:
(Spielleiter wiirfelt einen W6

1., Fallsihr die Insel verlassen wollt habt ihr eigentlich nur 2
Wege: fragt entweder den Jarl oder den Hohepriester beim
haesti punkturinn®

2. ,Passt auf euch auf das Eis und die Fauna auf dieser Insel
ist tlickisch bleibt auf den befestigten StraRen*

3. ,Fallsihr Dinge kaufen wollt geht nach bogis*

4. ,,Geht zur gewitzten Muschel sie gibt jedem schlauen Bub
der ihre Ratsel versteht Dinge und Fahigkeiten. Fahrt zu
ihr Uber an der Muschelstadt «

5. ,Falls ihr Alchemisten seid geht am besten zu Quallen
Hafen falls ihr etwas mit Runen zu tun hab geht zur
Runensammlung.*

6. ,,Geht zu Ragnar, er ist der beste aller Schwertkdmpfer
falls ihr ihn bezwingen kdnnt bringt er euch seine geheime
Technik bei.




