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Eine Meisterhilfe für den Abenteuerhintergrund »Der Wurm vom Windhag«
aus der Abenteueranthologie »Drachenodem«

von Peter Diehn

Einleitende Worte
Länger als ein Jahr und über acht Ausgaben des Aventurischen
Boten (von Nr. 100 bis 107) hinweg wurde Der Wurm vom Wind-
hag vor- und nachbereitet. Mit diesen Artikeln ist eine solche Fülle
interessanten Materials entstanden (sowohl für den Abenteuer-
hintergrund, als auch allgemein für die Region Windhag selbst),
dass es für den Abenteuerband Drachenodem zu umfangreich war,
um darin Platz zu finden. Damit Sie als Spielleiter jedoch nicht
ständig in verschiedenen Ausgaben des Boten auf der Suche nach
den relevanten Texten blättern müssen und auch, um diese Artikel
jenen Spielleitern zur Verfügung zu stellen, die nicht auf den
Aventurischen Boten zurückgreifen können*, haben wir uns dazu
entschlossen, das Material gesammelt in dieser Datei zum Down-
load bei www.fanpro.com zur Verfügung zu stellen.
Um dabei den Zeitungscharakter des Aventurischen Boten weit-
gehend zu erhalten und zugleich einer Verwendbarkeit als Hand-
outs für Ihre Spieler entgegenzukommen, sind alle Artikel als Fak-
similes gehalten. Die einzelnen Artikel finden Sie ab Seite IV, die
entsprechenden Meisterinformationen ab Seite XV.
Als kleine Zugabe haben wir außerdem den Eintrag über Windhag
aus dem Lexikon des Schwarzen Auges aktualisiert und auf den
Stand des Abenteuers gebracht, um Ihnen auch einen Schnellüber-
blick über die Region an die Hand zu geben (ab Seite II). Bedenken
Sie aber, dass die in Der Wurm vom Windhag verstreuten Informa-
tionen in ihrer Summe detaillierter und besser auf den Abenteuer-
hintergrund zugeschnitten sind. Auch hat sich die Geschichte der
Markgrafschaft seit dem Aventurischen Boten 107 bereits wieder
weiter entwickelt, so dass diese Übersicht nur als eine Moment-
aufnahme anzusehen ist. Eine ausführliche Beschreibung Windhags

wird in der Regionalspielhilfe Am Großen Fluss (Arbeitstitel) ent-
halten sein, die voraussichtlich im Herbst 2005 erscheinen wird.
Wir hoffen, dass Sie Gefallen an dieser kleinen Meisterhilfe finden
und wünschen viel Vergnügen mit dem Sammelband Drachen-
odem und angenehme Hatz auf den Wurm vom Windhag.

Mit der Sturmbringerin Segen!
Ansbach, im August 2004

Peter Diehn
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Der Schattengrundpass, von Westen betrachtet; im Vordergrund das Dorf Schattengrund mit Burg Silbergreif

Die Markgrafschaft Windhag
Windhag (der Name ist sowohl die Bezeichnung der Markgraf-
schaft als auch des Gebirges) ist die westlichste Provinz des Mittel-
reichs. Die Markgrafschaft wird von Nord über Ost nach Süd von
den Nachbarprovinzen Albernia, Nordmarken und Almada sowie
dem zum Horasreich gehörenden Herzogtum Grangor begrenzt. Die
natürlichen Grenzen der Region sind das Meer der Sieben Winde
im Westen sowie der Große Fluss und der Phecadi im Osten.

Klima
Der Küstenstreifen westlich der Windhagberge steht unter merk-
lichem Einfluss des Meeres. Hier bläst zwar mild, aber beständig
von See her der Beleman und – schlimmer noch – zu Beginn und
Ende des Winters so manches Mal der verheerende Rondrikan. Die
zahlreichen Wolken beginnen sich spätestens am als Wetterscheide
fungierenden Gebirge abzuregnen und speisen die zahlreichen kla-
ren Gebirgsseen in den Höhenlagen. Weiter östlich, im Schatten
der Berge, ist das Wetter dann maßvoll und der reine Efferdssegen
für Land und Leute.

Landschaft
Bestimmend für die Provinz sind die Windhagberge, mit 240 Mei-
len Ausdehnung von Nord nach Süd fast ebenso lang wie die Mark-
grafschaft selbst. Zusammen mit seinen dicht bewaldeten Vor-
gebirgen nimmt das Kreidekalkmassiv, dessen meist unbenannte
Gipfel bis zu 2.500 Schritt aufragen, mehr als die Hälfte der Ge-
samtfläche ein. Die klaren Bergseen sind von entrückter Schönheit,
unterirdische Wasserläufe haben Tropfsteinhöhlen von fast jenseiti-
ger Pracht zurückgelassen. Doch nur die wenigsten dieser Orte sind
bislang entdeckt, denn die Wege dorthin sind beschwerlich und ge-
fahrvoll.
Etwa auf halber Höhe rahmt ein dichter Waldgürtel die Berge bis
ins tiefste Tal ein; auf der Westseite liegt die Baumgrenze jedoch
niedriger, und Laub- wie Nadelbäume sind hier meist von gedrun-
genem Wuchs. Zum Meer schließt sich ein schmaler Streifen mit
vereinzelten Feldern an. Das Land endet meist schroff und felsig,
seltener finden sich Sandstrände, die ihren Verlauf jedoch selbst
innerhalb eines Götterlaufes beständig verändern.
Grüne Hügel und Auen mit saftigen Wiesen prägen das Land-
schaftsbild, wenn man sich jenseits der Gebirgswälder auf der Ost-
seite dem Großen Fluss nähert. Die meisten Ansiedlungen an die-

sem größten aventurischen Strom befinden sich jedoch auf der rech-
ten, nordmärkischen Seite des Gewässers.

Tierwelt
Auch die Tierwelt wird durch das Gebirge nachhaltig beeinflußt.
Neben dem Wildgetier der Wälder sind zahlreiche Arten von Raub-
vögeln in den Kreidefelsen beheimatet, und auch Harpyien ziehen
dort ihre unheilvollen Kreise am Himmel. Tatzelwürmer, Berg-
löwen und Höhlenpanther jagen in den Schluchten. An der Küste
trifft man häufig auf Westwinddrachen, die für gewöhnlich jedoch
keine Menschen angreifen, solange sie nicht provoziert werden.

Bevölkerung
Die Markgrafschaft Windhag zählt zu den am dünnsten besiedelten
Gebieten des Mittelreiches. Die meisten der vielleicht 15.000 Be-
wohner leben am Großen Fluss und an der Küste – hier besonders
in Harben – und den anderen Ortschaften südlich des Schatten-
grundpasses entlang der Küstenstraße nach Grangor. In den Bergen
gibt es mehrere Sträflingslager, wo Holz geschlagen und Kalk abge-
baut wird, daneben auch noch einige einsame Bergdörfer in der Ab-
geschiedenheit der Bergwelt.
Der typische Windhager ist zumeist wettergegerbt und vereint die
grimmige Gelassenheit der Seefahrer mit der Unerschütterlichkeit
der Nordmärker. Einige abgelegene Gebirgstäler dienen auch als
Heimstatt von Hexen und Druiden und als Domizile verschiedener
wilder Stämme der Goblins – Nachfahren jener Stämme, die nach
dem Fall Bosparans das Yaquirreich heimsuchten und Jahrhunderte
zuvor aus dem Yaquirtal vertrieben wurden – sowie der Ramuchai-
Orks, die noch Reste echter orkischer Lebensweise pflegen. Be-
kanntschaften schließt man allerdings nur mit denen, die sich neben
ihren zahlreichen menschlichen ‘Berufskollegen’ der Wegelagerei
verschrieben haben. Alle Versuche der Obrigkeit, diesem Übel ein
Ende zu bereiten, scheiterten bislang an der Unwegsamkeit des Ge-
ländes.
Zwerge meiden den Windhag, seit sie hier vor langer Zeit eine
Schlacht gegen Westwinddrachen verloren haben, und nur selten
noch stößt man auf einen ihrer verlassenen Stollen. In manchen
Tropfsteinhöhlen kann man hingegen auf eine Sippe von Grotten-
grolmen treffen.
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Die Festungsstadt Harben

Wege und Siedlungen
Die einzig ‘ernstzunehmende’ Straße führt vom nordmärkischen
Elenvina aus an Widdernhall vorbei über den schwer zu nehmenden
Schattengrundpass in den Windhagbergen – der zudem die einzige
befahrbare Verbindung zwischen Küste und Landesinnern darstellt
– und dann, südlich weiter an der Küste entlang, vorbei an Triveth
und an der Hauptstadt Harben nach Grangor. Wichtigste Handels-
anbindung zum Reichssinneren ist der Hafen von Kyndoch am Gro-
ßen Fluss, der den Zugang zur Reichsstraße III ermöglicht. Der
Kriegshafen von Harben am Meer der Sieben Winde schließlich ist
das Tor zu allen Häfen des Kontinents.

Landwirtschaft und Fischfang
Die Küstenregion lebt natürlich von Efferds Gaben, die kärglichen
Erträge der Felder decken dort nur den allernotwendigsten Bedarf.
Anders ist die Lage auf der anderen Seite der Windhagberge: Zwar
leben auch hier nur wenige Menschen, jedoch sind Peraines Früch-
te hier leichter zu ernten, und selbst die Weinreben auf den sanften
Hügeln bei Kyndoch bringen den Einheimischen zufolge mehr als
nur Essig.

Regierung und Verwaltung
Seit dem Jahr 1002 BF ist die ehemals nordmärkische Grafschaft
Windhag selbstverwaltete Markgrafschaft im Neuen Reich. Die
Provinz gliedert sich in 12 Baronien. Hauptstadt ist der Hafen Har-
ben am Meer der Sieben Winde. Markgraf ist der Admiral und Be-
fehlshaber der Westflotte Radulf Eran Galahan.

Armee und Flotte
Mit mehr als zwei Dritteln Anteil an der westlichen Küstenlinie des
Neuen Reichs ist es keineswegs verwunderlich, dass ein Großteil
der mittelreichischen Kriegsflotte des Westmeeres hier ihren Hei-

mathafen hat, zudem das terrassenartig gebaute Harben den Ruf ge-
nießt, ein uneinnehmbarer Hafen zu sein. Der Harbener Verband
umfasst die I. und II. Galeerenflottille sowie die III. Hochseeschwa-
dron, die sich entweder ständig auf See oder in Alarmbereitschaft
befindet – alles in allem fast zwei Dutzend Schiffe, von denen viele
aber nicht in bestem Zustand sind. Das Flaggschiff des Admirals ist
die mit zwölf mittelschweren Geschützen bestückte Viermast-
karracke Prinzessin, die als Zeugnis albernischer Schiffsbaukunst
gilt.

Artikel aus dem Aventurischen Boten

Aventurischer Bote 100 EFF/TRA 1026 BF
(Seite IV, Meisterinformationen auf S. XV)
• Drachenfeuer im Windhag

Aventurischer Bote 101 BOR/HES 1026 BF
(Seite V)
• Windhager Drachenhatz endet in einer Katastrophe

Pfalzgraf getötet – Drachenfeuer lodert allerorten

Aventurischer Bote 102 FIR/TSA 1026 BF
(Seite VI und VII, Meisterinformationen auf S. XV)
• Der Wurm vom Windhag

Weitere Gräuel des Drachen – Schattengrundpass unpassierbar
• Die größten Helden Aventuriens bliesen zur Jagd

Erneutes Scheitern einer Drachenhatz

Aventurischer Bote 103 PHE/PER 1026 BF
(Seite VIII)
• Neues vom Windhager Wurm

Aventurischer Bote 104 ING/RAH 1026 BF
(Seite IX)
• Erneut lodert Drachenfeuer in Windhags Bergen

Der Wurm wütet weiter – Erste Menschenopfer?

Aventurischer Bote 105 PRA/RON 1027 BF
(Seite X und XI, Meisterinformationen ab S. XV)
• Der Pakt mit dem Wurm

Der Schattengrundpass ist wieder passierbar
• Küstenpiraten vor Windhag

Aventurischer Bote 106 EFF/TRA 1027 BF
(Seite XII und XIII)
• Matrosen und Seekrieger in Harben verweigern Dienst
• Windhag sucht Drachentöter

Aventurischer Bote 107 BOR/HES 1027 BF
(Seite XIV, Meisterinformationen auf S. XVI)
• Das Ende des Wurms

Drachentöter bezwingen den Tyrannen der Windhagberge
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Aventurischer Bote 100 (Meisterinformationen auf S. XV) EFF/TRA 1026 BF
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Aventurischer Bote 101 BOR/HES 1026 BF
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Aventurischer Bote 102 (Meisterinformationen auf S. XV) FIR/TSA 1026 BF
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Aventurischer Bote 102 (Meisterinformationen auf S. XV) FIR/TSA 1026 BF
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Aventurischer Bote 103 PHE/PER 1026 BF
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Aventurischer Bote 104 ING/RAH 1026 BF
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Aventurischer Bote 105 (Meisterinformationen ab S. XV) PRA/RON 1027 BF
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Aventurischer Bote 105 PRA/RON 1027 BF
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Aventurischer Bote 106 EFF/TRA 1027 BF
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Aventurischer Bote 106 EFF/TRA 1027 BF
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Aventurischer Bote 107 (Meisterinformationen auf S. XVI) BOR/HES 1027 BF
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Meisterinformationen zu den Artikeln des Aventurischen Boten

Aventurischer Bote 100:
Drachenfeuer im Windhag (Seite IV)
Meisterinformationen:
In der Tat hat sich der Schatten eines Riesenlindwurms über das
Gebirge gelegt, der insbesondere den Schattengrundpass unsicher
macht – die einzige Straßenverbindung zwischen Landesinnern und
der Küste. Während die Hafenstadt Harben auf dem Landweg nur
noch auf Umwegen gefahrlos erreicht werden kann, verschwinden
im Gebirge immer wieder Menschen und werden ganze Tierherden
dahingemetzelt. Den Drachen indes bekommt kaum jemand zu Ge-
sicht, der noch davon berichten kann.
Die Geschehnisse werden in den kommenden Aventurischen Boten
fortgeschrieben.

Aventurischer Bote 102:
Der Wurm vom Windhag (Seite VI)
Meisterinformationen:
Die Geschehnisse im Windhag werden auch in den weiteren
Ausgaben des Aventurischen Boten fortgeschrieben und erfahren
ihren Höhepunkt im kommenden Jahr in einem Abenteuer-Sammel-
band, der sich ganz den Drachen und Lindwürmern widmet. Doch
schon jetzt können Sie manche der Vorgänge für eigene Abenteuer
verwenden. Nachfolgend machen wir Ihnen ein paar Vorschläge.

Szenariovorschläge:
�In einem der größeren Orte im Bereich des Schattengrundpasses
(beispielsweise Widdernhall, Schattengrund oder Tri-
veth) werden die Helden gebeten, nach der wandernden
Boron-Geweihten Udha Kalkner zu suchen. Sie sei am
Totenfest (1. Boron) mit der Absicht losgezogen, den
Opfern auf dem Schattengrundpass den Grabsegen zu-
kommen zu lassen. Sich mitten im Winter auf den Pass
zu wagen, ist bereits ein Abenteuer für sich, mit einer
drohenden Drachenattacke allerdings ein gefährliches
Wagnis. Tatsächlich kommt die Boroni ganz gut alleine
zurecht und bleibt vom Wurm offenbar unbelästigt,
während sie die Helden zum Verlassen des Passes
drängt, ehe der Lindwurm auf sie aufmerksam wird.
Ein kleiner Wagenzug hingegen hat kein Glück, und
den Helden könnte die Aufgabe zukommen, die Über-
lebenden ins nächste Dorf und / oder einige Plünderer
zur Strecke zu bringen.
�Aufgrund der häufigeren Übergriffe durch Wege-
lagerer steigt die Nachfrage nach kampferprobten Söld-
nern, um reiche Reisende oder Händler zu beschützen –
Helden werden also benötigt!
�Abseits des Gebirges wird ein aus seinem Revier ver-
triebener, offenbar schwer verletzter Baumdrache ge-
sichtet, der schließlich in der Wildnis abstürzt. (Zwar
ist auch ein Westwinddrache denkbar, doch für diesen
Vorschlag womöglich ein wenig zu überdimensioniert.)
Mehrere Gruppen beginnen einen Wettlauf: Wer er-
reicht den toten Drachen als erstes und kann sich die
wertvollen ‘Rohstoffe’ aneignen (in der bald erschei-
nenden Spielhilfe Stäbe, Ringe, Dschinnenlampen
können Sie nähere Angaben zu diesen Materialien fin-
den)?

Wie zerlegt man ein solches Wesen, dessen Blut womöglich noch
immer kocht? Kann das Eroberte anschließend gegen andere
Leichenschänder verteidigt werden? Wie richtet man eine solche
Expedition überhaupt aus? Und vor allem: Was, wenn man zu spät
bemerkt, dass der Drache mitnichten oder zumindest noch nicht
ganz tot ist?

Aventurischer Bote 105:
Der Pakt mit dem Wurm (Seite X)
Meisterinformationen:
In der Tat kann man sich durch einen Tribut in Form von Waffen,
Rüstungsteilen und Schilden eine unbehelligte Passage über den
Schattengrundpass erkaufen – der Riesenlindwurm verschont diese
Reisegruppen, die anderen Gefahren der Berge jedoch mangels aus-
reichender Bewaffnung fortan machtloser gegenüberstehen. Nach
und nach werden immer mehr Wagenzüge diese Möglichkeit nutzen
und ihren kuriosen Zoll vor Betreten des Passes frei im Gelände
hinterlegen. In Widdernhall im Osten und Schattengrund im Wes-
ten haben findige Händler rasch die Marktlücke erkannt und bieten
– natürlich völlig überteuert – alte Waffen und beschädigtes Rüst-
zeug feil.
Dennoch kommt es auch weiterhin zu Angriffen des Drachen –
meist dann, wenn eine Reisegruppe oder ein Wagenzug entweder
keinen Zoll entrichtet hat oder aber nach dessen Hinterlegung noch
immer offen oder in großer Zahl Waffen und Rüstungen bei sich
trägt. Weder militärische Nachhut noch mitreisende, kampfbereite



DRACHENFEUER IM WINDHAG XVI

Söldlinge können den Reisenden somit schützen, sie machen im
Gegenteil die Passage unsicherer, als wenn man gänzlich auf
Kriegswerkzeug verzichtet hätte.
Während die zunehmend verlassenen Steinbrüche auch weiterhin in
unverminderter Zahl angegriffen werden, gehen die Übergriffe ge-
gen die Dörfer in jüngster Zeit zurück – seit man dazu überge-
gangen ist, die zum Opfer Auserkorenen in Rüstungen zu stecken
und sie mit Waffen zu gürten. An dem Brauch der Lotterie je-
denfalls hält man, aus Angst und bäuerlicher Verschrobenheit, auch
weiterhin fest. Außenstehende werden in diese ‘inneren Angelegen-
heiten’ nicht eingeweiht, und mögen die Eltern den Verlust ihres
Kindes auch bitter betrauern, so glauben sie doch fest daran, zum
Wohle des ganzen Dorfes gehandelt zu haben – und so war denn
auch der Vater, der beim Baron von Widdernhall Hilfe suchte, ein
Zugezogener aus Tobrien.
Ein Szenario zur Überquerung des Schattengrundpasses unter den
Augen des Drachen werden Sie, ebenso wie eines um die Lotterie
und die folgende Opferzeremonie, im Abenteuer Der Wurm vom
Windhag finden, das als Teil der Abenteueranthologie Drachen-
odem etwa Mitte 2004 erhältlich sein wird.

Szenariovorschläge:
�Der Vater, der nach Widdernhall kam, hat den Baron um Rüstung
und Waffen gebeten, um die Bestie zu erschlagen. Dieser Bitte ist
der Angroscho bereitwillig nachgekommen, wenngleich er sich si-
cher ist, dass ein einzelner Mensch gegen einen ausgewachsenen
Riesenlindwurm niemals bestehen kann. In der Tat fehlt von dem
Tobrier seither jede Spur. Ihre Helden könnten dem verzweifelten,
von Rachegedanken beseelten Mann irgendwo im Gebirge begeg-
nen. Es liegt in Ihrem Ermessen, ob die Gruppe ihm auf seiner Su-
che nach dem Drachen beisteht (allerdings erfolglos), einen ver-
wirrten Mann aus der Wildnis zurück in die Zivilisation bringt oder
aber einen von blakharaz’schem Rachewahn erfüllten Paktierer da-
von abhalten muss, sein Dorf in den Untergang zu stürzen.
�Möglicherweise war es nicht die Kaiserliche Schatzgarde, von der
die Zehntfrau Ulfahan begleitet wurde, wie im Aventurischen Boten
geschrieben steht, sondern es handelte sich um Ihre Helden. Viel-
leicht stammt von ihnen die rettende Idee, Waffen und Rüstungen
wegzuwerfen, während Ulfahan tatsächlich nur den Leichnam des
ehemaligen Pfalzgrafen suchen wollte.
�Die nachgerade schamlosen Preise für rostige Waffen und verbo-
gene oder zerbeulte Rüstungsteile (sprich: Schrott) sorgen früher

oder später für heftigen Unmut, und nur durch das beherzte Ein-
greifen Ihrer Helden lässt sich eine blutige Eskalation verhindern:
Immerhin ist das alte Zeug billiger als neue Erzeugnisse, wenn-
gleich es ebenso selten ist.
�Zwar mag eine Überquerung des Schattengrundpasses neuerdings
möglich sein, doch bekanntlich trennen sich Helden nur höchst un-
gern von ihren liebgewonnenen Waffen und Rüstungen. Weigern
sich Ihre Spieler, diese vor der Passüberquerung in Verwahrung zu
geben oder gar als Zoll an den Drachen zu hinterlegen, müssen sie
sie zumindest gut versteckt in einem Fuhrwerk mit sich nehmen.
Nur dann ist die Gruppe einigermaßen sicher vor einem Drachen-
angriff – aber gleichzeitig anderen Gefahren wie vagabundierenden
Räubern umso schutzloser ausgeliefert ...

Aventurischer Bote 107:
Das Ende des Wurms (Seite XIV)
Meisterinformationen:
Fast alle der im Artikel angedeuteten Ereignisse nehmen Bezug auf
den Abenteuerhintergrund Der Wurm vom Windhag in der Aben-
teueranthologie Drachenodem. Dort werden nicht nur die meisten
Geheimnisse um die Geschehnisse im Windhag gelöst, sondern Sie
können auch den Untergang Kleinaus und die Drachenhatz durch
die ‘stolzen Recken des Markgrafen’ ausspielen. Wir gehen deshalb
an dieser Stelle nicht näher auf diese Dinge ein.
Nur soviel: Zwar wurde der Wurm tatsächlich bezwungen, doch
werden seine Hinterlassenschaften noch lange Bedeutung für den
Windhag haben. Der enorme Hort aus Waffen und Rüstungen wird
dazu führen, dass man in der Markgrafschaft künftig auf relativ gut
bewaffnete Räuber und Bergbewohner treffen kann. Vor allem
ziehen die sterblichen Überreste des Riesenlindwurms allerlei In-
teressenten an, so dass drachische Exotica (siehe Stäbe, Ringe,
Dschinnenlampen S. 120) in den folgenden Monaten zu relativ
günstigen Preisen in der Region gehandelt werden (insbesondere
Schuppen, nicht aber die Karfunkel des Wurms). Dies bietet Ihnen
hinreichend Stoff für kleinere Abenteuer ...
Die Anthologie Drachenodem erscheint in Bälde und beinhaltet
nicht nur sieben Abenteuer, in denen die Drachen Aventuriens im
Mittelpunkt stehen, sondern auch einen umfangreichen Anhang mit
allgemeinen Hintergrundinformationen und aventurischen Quellen
um die heißblütigen Schuppenkreaturen.


