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VorwoRT

In diesem Jahr jihrt sich der Geburtstag des groBen Mirchenerzihlers
Hans Christian Andersen zum zwethundertsten Mal; und wie kinn-
te man diesem Ereignis besser Rechnung tragen, als mit einer Aben-
teueranthologie, die sich dem Mirchenhaften widmet. Aventurien ist
per se eine verwunschene, eine verzauberte Welt. Und doch sté6t man
in Abenteuerpublikationen nur selten auf Einhérner oder Dryaden,
Dischinne oder Schrate, Kobolde oder Feen, die mit den Helden —
im Rahmen threr Méglichkeiten — zu interagieren bereit sind. Wo
dere-umspannende Kampagnen wie Borbarads Riickkehr oder das
Jahr des Feuers die groBen Helden Aventuriens auf den Plan rufen,
bictet Verwunschen und Verzaubert die Méglichkeit, sich mit kleinen
Schicksalen in einem iiberschaubaren Rahmen auseinander zu set-
zen und jenen zu helfen, die einem Helden noch persénlich fiir seine
Hilfe danken kiénnen (und ithren Dank nicht stellvertretend durch
Kaiser oder hohe Geweihte zum Ausdruck bringen miissen). Auch
Hintergrundkenntnisse der aventurischen Welt sind nur in Grundzii-
gen erforderlich, so dass nahezu alle Szenarien auch mit unerfahrenen

Spiclern gespielt werden kénnen. Einige wenden sich zudem an un-
erfahrene Spielleiter, die sich hier — aufbauend auf die Spielleitertipps
in der Basisbox — an ihrem ersten ‘eigenen’ Spiel versuchen kénnen.
Die vorliegende Sammlung ist nicht fiir Gruppen geeignet, deren
Herz nach groBen Schlachten und politischer Intrige begehrt. Weder
Kors Ruf hallt {iber die Felder, noch bittet der Adel des Mittelreichs die
Helden um Hilfe.

Kleine Geschichten mit mirchenhaftem Ambiente fiihren Abenteur-
ergruppen in eine Welt voller Zauber und Magie, in denen sie selbst
zu Helden aus jenen Mirchen werden, denen sie einst an den Lager-
feuern Deres lauschten. Und wer weil3: Vielleicht war es ja eine dieser
Geschichten, die in thnen den Wunsch weckte, dereinst selbst in die
Welt hinauszuziehen, um Abenteurer zu werden.

Halle/Saale im Dezeméber 2004
Fiir die Autoren
Momo Evers

DeEm MIEiSTER zum GELEIT

Die Abenteuer in dem vorliegenden Sam-

melband sind in altbewiihrter Manier auf-

gebaut: Zu Beginn finden Sie eine Zusammenfassung der Handlung;
Personen- oder Ortsbeschreibungen sind — wo méglich — in {ibersicht-
lichen Kisten dargelegt oder finden sich am Ende unter Dramatis
Personae. Informationen zum Vorlesen oder Nacherzihlen finden Sie
in Kisten. Ein Einordnungskasten zu Beginn eines jeden Abenteuers
legt Thnen ‘das Wichtigste in Kiirze' dar: Ort, Zeit, Anforderungen
an die Heldengruppe sowie cinen stichwortartigen Uberblick. Zur
Hervorhebung der Talent- und Zauberproben wird die Kursivsetzung
verwendet, auch Eigennamen sind bei ihrem ersten Auftreten kursiv
gedruckt, dazu durchgehend Namen von Schiffen, Gasthiusern o.4.
VERSALIEN kennzeichnen Zauber oder andere magische Handlun-
gen, KaprrALcHen gotiches / liturgisches Wirken. Wo keine Werte
fiir Figuren angegeben sind, passen Sie diese an die Werte Threr Hel-
dengruppe an. Zu keiner Zeit sollten die Helden gegen Wesen mit
Todessehnsucht kimpfen. Jeder Bewohner Deres hat einen eigenen
Hintergrund, eine eigene Geschichte, eigene Sehnsiichte, Ziele und
Wiinsche — und sollte niemals zu purem ‘Metzelfutter’ verkommen.
Lassen Sie Gegner sprechen, wihrend diese kimpfen, sei es mit ei-
nem Fluch, einem Schwur oder einem Gebet auf den Lippen. Und
scheuen Sie sich nicht, Gegner auch einmal flichen oder wimmernd
{oder mit dem Hinweis auf ithre Familien) um Gnade flehen zu las-
sen, wenn es zur Situation passt.

Da Verwunschen und Verzaubert Thnen sechs Abenteuer auf be-
grenztem Raum prisentiert, sind jeweils lediglich die fiir die Hand-
lung wichtigen Szenen ausfiihrlich beschrieben. Solche, in denen es
vielerlei Unwiigbarkeiten gibt, sind angerissen und mit alternativen
Méglichkeiten und den daraus resultierenden Ereignissen versehen.
Erginzend finden sich Anregungen fiir weitere, ausschmiickende
Summungssequenzen. An einigen Stellen ist eine strikte szenische
Abfolge der Ereignisse nicht méglich, da nicht vorauszusehen ist, wel-
chen Weg die Helden zuerst beschreiten werden. Dort wird eine Ab-
folge der Ereignisse lediglich vorgeschlagen.

REiSELERTURE

Sie werden beim Durchlesen dieses Abenteuers an einigen Stellen auf
Quellenverweise stofien. Die weiterfithrenden Hinweise sind nicht
notwendig fiir diese Abenteuer, kénnen sie jedoch bereichern. AuBer-
dem kénnen Sie aus den angegebenen Werken nach Belieben Quellen
heraussuchen und als Vorlesetexte fiir die Abenteuer verwenden. Un-
terstiitzendes Material fiir die vorliegende Sammlung finden Sie vor
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allem in der Zoo-Botanica Aventurica sowie in der Regionalspielhilfe
Am groBen Fluss (erscheint Oktober 2005), das der Welt der Feen und
Anderwesen groBen Raum gibt. Fiir Damast und Silberglanz kiénnen
Sie gern in Land der ersten Sonne (erscheint August 2005) schmd-
kern; fiir Ogerzihne und Hiihnerdiebe in Unter dem Westwind (und
dort unter ‘Die Streitenden Kénigreiche', konkret: Nostria). Weitere
im Band verwendete Quellen und ihre Abkiirzungen sind: Mit Wis-
sen und Willen (MWW: aus der Box Zauberei & Hexenwerk), Stibe,
Ringe, Dschinnenlampen (SRD), das Lexikon des Schwarzen Au-
ges, der Aventurische Bote (AB) und der Roman Blutrosen.

MARCHENRVLTUR in AVENTURIEN

Miirchen sind das zentrale Thema dieser Anthologie. Lassen Sie die
Helden in Schenken auf Mirchenerzihler treffen oder einen Reisen-
den aus der Region auf ihr Lagerfeuer stoen und um Gastfreund-
schaft bitten, der thnen als Dank Mirchen seiner Heimat erzihlt.
Wenn [hre Gruppe Spall daran hat, kann der Erzihler die Helden ih-
rerseits bitten, Mirchen aus ihrer Region zu erzihlen, oder er kennt
auch ein solches, das ein Abenteuer der Helden — natiirlich verfremdet
— wiedergibt. Denken sich Thre Spieler Mirchen aus, kénnen Sie die-
se spontan in die in diesem Band versammelten Abenteuer einbinden
(insbesondere bei Der gestohlene Traum). Besonders stimmungsvoll
ist es, bereits in anderen, vorangehenden Abenteuern immer mal wie-
der ein oder mehrere in dieser Anthologie versammelte Mirchen an
die Helden heranzutragen, damit diese von der Wucht des Mirchen-
stoffes in diesem Szenario nicht erschlagen werden. Es gibt einige
Mirchenerzihler und eine lebendige Mirchenkultur in Aventurien,
und es spricht nichts dagegen, diese auch dann als Stimmungsele-
ment einflieBen zu lassen, wenn sie nicht direkt und stante pede mit
einem gerade gespielten Abenteuer in Verbindung steht.

Die Mirchen am Anfang der Abenteuer sind nicht nur simmungsvol-
les Beiwerk, sondern tragen auch zur Lésung der Szenarien bei, sind
fiir diese sogar notwendig. Auch méchten wir Sie dazu ermuntern, den
vorgestellten Mirchen eigene hinzuzufiigen. Als Inspirationsquellen
kénnen Mirchen beriihmter Autoren und Mirchensammler wie den
Gebriidern Grimm, Hans Christian Andersen, Wilhelm Hauff und
Ludwig Bechstein dienen, die sich in Biicherschrank oder Bibliothek,
in jedem Fall aber auch beim Suchen unter entsprechenden Stichwor-
ten im Internet zuhauf finden. Wenn Thre Spieler Spall daran haben,
kinnen auch klassische Mirchenfiguren wie Rapunzel, Dornrischen,
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der Wolf und die sieben Geifilein und andere eingebaut und “aventuri-
siert’ werden. Achten Sie aber darauf, dass die Stimmung nicht zu sehr
ins Koméddiantische abdriftet. Christliche Symboliken werden durch
zwélfgouliche ersetzt, ein Tausch von Minner- und Frauenrollen (der
schiichterne Prinz und die tapfere Heldin) ist ein weiterer Verfrem-
dungsaspekt, ebenso die Verwendung aventurischer Namen und Or-
te. Auch die Betonung von Horror-Elementen ist méglich, denn fast
alle Miirchen haben cine unheimliche oder grausame Komponente.
Zudem konnen durch Vermischung bekannter Mirchenelemente sehr
leicht neue und verfremdete Mirchen entstehen.

Aventurische Heldenthemen eignen sich ebenfalls fiir Mirchen, und

Die ABENTEVER in KURZE

Einmal im Jahr weint die steinerne Statue des schénen Prinzen auf

dem Marktplatz zu Kaldenberg Marmortrinen (1), ein Magister wird
von Gargylen entfiihrt, und die “Koschfiichse' — eine Gruppe muti-
ger Jung-Abenteurer zwischen 10 und 13 — sind verschwunden. Wo
Alchimisten nur deshalb Schlange stehen, um die wertvolle Ingredi-
enz zu sammeln, gehen die Helden in dem Abenteuer von Falk Behr
und Thomas Finn einem alten Geheimnis auf den Grund. er-
forschen cine alte Spukruine und erlésen zwei Liebende, die
500 Jahre in Stein gemeiBelt auf den Augenblick war-
teten, in dem sie einan- P
der wieder in die Arme i
schhieBen kénnen. :
i
Vor vielen hundert Jah-
ren brachte ein Ungeheuer #3
Leid, Kummer und Tod iiber §
ein kleines Dorf am Rand des &
Farindelwalds. Doch ein muti- ‘%
ger Held stellte sich ihm entge-
gen und schloss ein Biindnis mit
ciner Dryade. Solange der Bund
wihrte, sollte sic das unheilige We-
sen hiiten und somit das Dorf bewah-
ren. Doch der Held starb, der Bund
geriet in Vergessenheit und die Dérfler
fillten den Baum der Dryade und setz-
ten Die Bestie von Fairngard (2) erneut
frei. Ohne es zu wissen, brachten sie Leid
iiber Feen- und Menschenwelt, und der Aber-
glaube treibt sic nun dazu, die einzige Person
aus ihrer Mitte dem sicheren Tod iiberantwor-
ten zu wollen, die noch an die ‘alten
Mirchen' glaubt. Nur mutigen Helden
mitdem Herzen am richtigen Fleck gibt
Tobias Radloff eine Chance, die Schuld zu
sithnen. Das traurige Lied, mit dem die Dry-
ade sich fiir immer von ihnen verabschiedet,
werden sic dennoch nie mehr vergessen kén-
nen.

Damast und Silberglanz (3) wirft die Hel-
den mitten hinein in das bunte Treiben
der Basare Rashduls. Katharina Pietsch
und Tyll Zybura lassen mit ihrem Dschinn
Heldentriume wahr werden. Doch zuniichst muss der

Dschinn befreit werden, und das ist gar nicht so leicht, denn na-
tiirlich sind die Helden nicht die cinzigen, die Interesse an einem
Dschinnenwunsch haben. Ein Ritt auf einem fliegenden Teppich bil-
det den krinenden Abschluss eines zauberhaften Abenteuers mit dem
Flair aus Tausendundeiner Nacht.

Wem sagt man Sieben Leben (4) nach? Richtig: den Katzen. Und
um ebendiese geht es auch in der Detektivgeschichte mit herrlich
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ebenso die persénlichen, erlebten Abenteuer der Helden. Die Umset-
zung ist schnell und einfach: Es bedarf des klassischen Helden, des
Basewichts, eines Unrechts oder einer unlésharen Aufgabe und einer
List oder Heldentat, mit der diese durch den Helden gelést und der
Bésewicht iiberwunden wird.

Haben Ihre Helden die Ritsel aus Verwunschen und Verzaubert ge-
last, spricht nichts dagegen, ihnen zu einem spiteren Zeitpunkt einen
Barden in einer Schiinke zu prisentieren, der die erste Version eines
‘neuen’ Mirchens zum Besten gibt. Und in diesem spielen die Helden
— natiirlich in verfremdeter Form, denn so gehért es sich schlieBlich
fiir ein gutes Mirchen - eine entscheidende Rolle ...

diisterem Flair von Astrid Mosler und Oliver Hoffmann, seines Zei-
chens ‘Engelmacher’ und ‘Chef-Vampir’ bei Feder und Schwert, der
hier seinen ersten Autoren-Ausflug nach Aventurien unternimmt.
Ein kleines Dérfchen bei Donnerbach ist Schauplarz

der tragischen Geschichte um eine jun-
> ge Frau, die glaubt, eine Hexe zu
sein, aber keine ist, und ihren
Bruder, der glaubt, sie in Praios’
Sinne richten zu miissen, und
einen schrecklichen Fehler
begeht. Der Tierkonig der
Kartzen steht im Mittelpunkt
eines Abenteuers um Aber-
glauben, fehlgeleitete Liebe

und den Wahnsinn im Her-

zen einer zerriitteten Frau.

Turbulent geht es in Oger-
ziahne und Hiihnerdiebe (5)
zu, wo die Hexe, die vor dem
Tod gerettet werden soll, sich zunichst
als Ogerin mit Gedichtnisverlust und

danach als wiedergeborene Fee ent-
puppt. Diese Fee, einst Hiiterin des
Waldes, hatte einen Menschenmann
geliebt, doch beide fanden auf tragi-
sche Weise den Tod. Dass es auch
das Reich der Menschen sein kann,
das ein Feenwesen ‘badoc’ macht,
zeigt ihnen das Sharr’bag, das den
Wald seitdem in seinen dunklen
Klauen hilt. Wer Mark Wachholz in
die nostrischen Wilder folgt, der be-
gegnet Geistern, einem sprechenden
Baum, einem Kobold — und einer Ge-
} schichte mit einer wunderbar einfachen,
aber eindrucksvollen Moral.

Seit vielen Jahren schon liegt ein ganzes Dorf in tiefem Schlaf;
wohl behiitet in einem windhagschen Haus der Noioniten.
.« Urspriinglich als Boten ange-
heuert, um ein uraltes Artefake
zu iiberbringen, fallen die Hel-
4 den bald selbst in tiefen Schlaf.

Sy s

2- Um das Ritsel zu lisen und das

Dorf aus seinem Schlaf zu erwecken,
kimpfen sie mit den Dienern des Puppenspielers, werden zu wahren
Mirchenhelden und dringen schlieflich in ein Labyrinth vor, an des-
sen Ende sie auf jenes Wesen stolien, das den Traum eines Betriigers
aufrechtzuhalten gezwungen ist und doch selbst betrogen wird. Ein
Einhorn und ein Waldschrat sind die Protagonisten des mirchenhaf-
ten Verwirrspiels Der gestohlene Traum (6) von Martina Noeth und
Tobias Hamelmann,



MarRMORTRANEN

von FALK BEHR
vnp THomas Finn

Zauberhafte Wesen: Gargylen, verzauberte Statuen

Stichworte zum Abenteuer: zwei versteinerte Zwillingsschwestern,
ein versteinerter Prinz, dessen Herz nur einer von ihnen gehért,
und ein Haufen Alchimisten, die sich eine Priigelei um die Tri-
nen dieses Prinzen liefern, eine Gruppe junger Recken, die dem
Geheimnis einer alten Spukruine auf den Grund geht, und Gar-
gylen, deren Zeit gekommen ist.

Spielort: Kaldenberg im Herzogtum Nordmarken

Zeit: belicbig

Charaktere: Reizvoll, aber nicht notwendig wiire ein Alchimist
oder ein Spieler mit addquaten Fertigkeiten in Ritualkenntnis
Alchimie.

Schwierigkeit: Spieler: niedrig / Meister: mittel (als Einsteiger-
| abenteuer geeignet)

Es waRrR EIimmAaL

«Es war einmal vor langer Zeit, da lebten zwer wunderschine Prinzessin-
nen in etnem luftigen Schloss. Ste waren Zwillingsschwestern und so lieb-
reizend, dass, wann immer sie in die Girten gingen, um dort den Tag zu
begriifien, die Tiere verharrten und der Wind den Atem anhielt. Ja, selbst
die Vigel kamen vom Himmel herab, um sich auf thren Hinden nieder-
zulassen und thnen Liebeshymnen zu singen. Doch so liebreizend sie auch
waren: Thr Vater, der weise Kinig, wusste doch, dass sie einander nur du-
ferlich dhnelten. Farandiel war ein herzensgutes Midchen, brav und tu-
gendsam, stets frihlich und hilfsbereit, und sie sprach mit jedermann, und
se1 es nur ein Stallbursche, mit freundlicher Miene. Zaraffa aber war sich
threr Schonheit nur allzu bewusst und nutzte sie aus, wo immer ste honn-
te. Nie hatte sie ein gutes Wort fiir die Bediensteten, und wenn es sie da-
nach geliistete, fing sie die kleinen Vigel, sperrte sie in Kifige und lauschte
threm klagenden Gesang von verlorener Fretheit.

Wenn der alte Kinig dariiber nachsann, was wohl nach seinem Tode ge-
schehen wiirde, grimte er sich, denn er wusste, dass Zaraffa sich nicht
dndern und Farandiel dereinst von ihrer nur wenige Augenblicke dlteren
Schwester verstofien werden wiirde. Vertreiben mochte er die Missratene
nicht, denn er liebte sie trotz threr Schlechtigkeit von Herzen, wie nur ein
Vater seine Tochter lieben kann.

Doch gnédig sind die Zwélfe, denn sie liisen, was unldsbar erscheint. Und
so fiihrten sie einen schinen und tugendsamen Prinzen an den Hof des
alten Kénigs. Er hatte von der Schinheit der Zwillinge gehért und wollte
nun um etne von thnen freien. Als der Kinig dies harte, frohlockte er und
wusste sogleich, dass nur Farandiel dem edlen [iingling hold sein kinnte.
Wiirde er nun dem Prinzen mit der Hand seiner Tochter sein Reich ver-
machen, wiirde Farandiel in ihrer Herzensgiite der Schwester willig ein
Auskommen an ihrem Hof gewdhren.

Froh hief er also den Prinzen Leuenhard an seinem Hof willkommen und
stellte ihn den Prinzessinnen vor, und wo Farandiel schiichtern die Augen
niederschlug, funkelten Zaraffas Augen voller Gier. Dann sprach der Ki-
nig: “Die Zwilfe seien meine Zeugen: Mit der Hand einer meiner Téich-
ter gebe ich auch mein Reich in die Hinde des frisch verméhlten Paares.”
Als Zaraffa dies vernahm, fuhr thr der Schreck in die Glieder. Sie sollte die
Herrschaft mit einem Dahergelaufenen teilen oder gar allen Anspruch an
Farandiel verlieren? Newn, das wiirde sie zu verhindern wissen!

Am niichsten Tag also trafen sich die beiden Schwestern und Prinz Leu-
enhard in den Giirten des Schlosses, und gerade so wie der Wind und die
Tiere hielt auch der Prinz den Atem an und war geblendet durch die strah-
lende Schinheit der beiden Jungfern. Zaraffa beschleunigte ihren Schriet.
Ganz nah setzte sie sich zu Prinz Leuenhard, beugte sich hiniiber, plau-
derte tiber dies und jenes, wohl wissend, dass thr tief geschnittenes Mieder
mehr zeigte, als es verbarg. Dem Prinzen wurde es ganz rahjagefillig zu-

mute, und so schlug er vor, ein wenig durch den Garten zu wandeln. Za-

raffa sah sich ihrem Ziel nah, doch Farandiel folgte dem Prinzen und threr
schwatzenden Schwester in ziichtigem Abstand. Die Bewegung und die
klare Luft halfen dem Prinzen, wieder zur Besinnung zu kommen. Und
so erinnerte er sich der Worte seines weisen Vaters Rohels: "Sohn, willst
du dir dereinst eine Frau erwihlen, so erzihle thr folgende Geschichte. An
threr Antwort wirst du erkennen, ob sie die richuige fiir dich ist.”

Und dies erziihite der Prinz den Schwestern: “Eines Tages ritt eine Prin-
zessin mit threm Gefolge durch die kiniglichen Wilder zur Jagd. Ein
prichtiger Hirsch kreuzte thren Weg, und man lief die Hunde los, das
Wild zu trethen. Doch statt des Hirschs stellten sie einen zerlumpten
Mann. Eingekesselt von der Meute dringte er sich schutzsuchend an einen
Baum, in der Hand Kaninchen und Fasane, die er in den Wiildern des
Kénigs gewildert hatte. Als er die kinigliche Gesellschaft sah, warf er sich
zu Boden und fiehte um Gnade, denn er kannte die Strafe der Wildere:
sehr wohl. Zuhause habe er Kinder zu ernihren, seine Frau sei thm gestor-
ben und seine Acker seien kiimmerlich und diirr.”

Nun fragte er die Prinzessinnen, was mit dem Manne zu geschehen hitte.
Zaraffa lachte nur: Der Mann habe dic Gesetze gebrochen, auf Wildere:
stehe der Tod. Also wire er samt seiner Kinder aufzuhingen. Sein Land

fiele an den Kémg suriick, und seine Schuld sei bezahlt. Farandiel aber

sprach: “Er brach das Recht und muss bestraft werden, doch tat er es aus
Not. Sein Land sollte an den Kinig zuriickfallen, denn es ist dem Mann zu
michts niitze und kann thn und die Seinen nicht erndhren; somit 1st seine
Schuld beglichen. Er und seine Kinder aber sollen fortan dem Kénig am
Hofe dienen. Hier miissen sie weder wildern noch Hunger leiden und wer-
den dem Reich sicherlich fortan treue und arbeitsame Untertanen sein.”
Als er diese weisen Worte vernahm, ergriff der Prinz Farandiels Hinde
und steckte thr seinen Siegelring auf: "Nimm meinen Ring als Zeichen,
dass ich dich erwihle. Du bist nicht nur schin, du bist auch gerecht und
weise und besitzt die Milde des Herzens einer guten Kinigin, Willst du
mich als deinen Gemahl nehmen?”

Gliicklich wie nie suvor bejahte Farandiel, und sie kehrten den Girten
und der hartherzigen Zaraffa den Riicken. Diese aber wiitete und schrie
und raufte sich die Haare, denn ihre Pline von Herrschaft, Reichtum und
Macht schienen zerronnen.

Ein altes grauses Weib aber, das in einem zerfallenen Gemduer beim Gar-
ten lebte, trat zu thr und sprach: "Grime dich nicht, Zaraffa, denn ich
habe die Ungerechtigkest, mit der du behandelt wurdest, wohl geschen.
Gemetnsam werden wir etnen Weg finden, deinen Anspruch auf dein Er-
be doch noch zu sichern.” Fiir ihre Hilfe erbot sich die Alte von Zaraffa
etnmal im Jahr das Blut eines Neugeborenen, und die Prinzessin willigte
ein. Lange berieten sie, und schlieflich fassten sie einen Plan.
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Am nichsten Morgen wandte Zaraffa sich an Prinz Leuenhard: “Thr mégt
mich fiir kalt und hartherzig halten, und doch ist mir meine Schwester der
teuerste Mensch. Darum will ich priifen, ob Ihr sie wohl gut behandein
werdet,”

Voll Inbrunst beteuerte dieser, er werde Farandiel hiiten wie seinen Aug-
apfel, doch Zaraffa licfi sich nicht beirren. Drei Aufgaben solle er erfiillen,
um seine reinen Absichten zu beweisen, und der Prinz willigte ein. Dies
aber waren Zaraffas Worte:

Eins und Eins fortan verbunden?
Um die Liebe zu bekunden,
bring mir dreimal Blut:
aus der Erde, die Ehre zu beweisen,
aus dem Stein, die Treue zu beweisen,
aus dem Feuer, die Liebe zu beweisen,
und erring das hischste Gut.

Ratlos blieb der Prinz zuriick, doch Farandiel, vor der er keine Geheim-
nisse hatte, half ihm, das Ratsel zu deuten, denn sie kannte ihre Schwester
allzu gut.

Das erste, sprach sie, sei der schwarze E rdsaft, der mancherorts aus dem
Boden quelle, doch er miisse weit refsen, um ihn zu erlangen.

Das zweite sei das Blut eines Wasserspeiers.

Das dritte aber sei das Blut eines Drachen.

Da erschrak Leuenhard. Als er jedoch in Farandiels Gesicht sah, fasste er
neuen Mut und zog fort, die Aufgaben zu erfiillen,

Nach Jahr und Tag aber kehrte Prinz Leuenhard zuriick — an seinen Auf-
gaben gewachsen, noch immer voll gliihender Liebe im Herzen, und sieg-
reich dazu. Zaraffa aber nahm das Blut, das er ihr brachte, und ging zu
der Alten; und gemeinsam brauten sic ein iibles Gift daraus und fiillten es
in einen Kelch.

Mit strahlender Miene kehrte Zaraffa bald darauf zu den Liebenden zu-
riick und bot Prinz Leuenhard einen Schluck aus dem Kelch an, um so
den Bund der Liebe zu besiegeln, der fortan auch ihren, Zaraffas, Segen
haben solle. Der Prinz nahm dankbar einen tiefen Zug — und Eiseskiilte
schoss im durch die Glieder. Wie von einem schweren Stein geschlagen,
stiirzte er leblos darnieder.

Da erkannte Farandiel, wie lieblos und hinterhaltig ihre Schwester gehan-
delt hatte, und mit gittergesegnetem Zorn stiirzte sie sich auf die Mérde-
rin. Zaraffa aber war feige, und sie stellte sich ihrer Schwester nicht.

Und so flicht Zaraffa noch heute: Sie ist die Nacht und Farandiel der Tag,
sie ist der Meerschaum, der vor den Wellen auf das Ufer flicht, sie ist der
Winter, der dem Friihling weicht. Wenn aber dereinst Farandiel Zaraffa
erreicht, dann wird sie Rache nehmen und all jene heilen und erlosen, de-
nen je Leid in der Liche widerfuhr.

Die guten Bewohner des Schiosses aber formten Statuen nach dem Bild
des Prinzen, und wann immer der Tag seiner Heimkehr sich jihrt, vergie-
fBen die Statuen heifie Trinen ob der Licbe, um die Prinz Leuenhard be-
trogen wurde.”

—Die Mir vom betrogenen Prinzen aus Mirchen zwischen

Tommel und Grofiem Fluss, zusammengetragen von Alfert von
Detanishain, 689 BF

Das RatseL von KALDENBERG

Auf dem Marktplatz der nordmérkischen Ortschaft Kaldenberg, gele-
gen in der gleichnamigen Baronie, nur 40 Meilen nordwestlich von
Albenhus, steht cine mysteriose Marmorstatue. Sie stellt einen vor-
nehm gekleideten, mit Schwert und Schild geriisteten Mann dar. Fragt
man die Bewohner Kaldenbergs, wer mit diesem Bildnis geehrt wur-
de, so hort man die Geschichte von Prinz Leuenhard (siehe oben).
Aus welchem Land er stammte, weil niemand zu sagen, doch stiinde
sein Bildnis hier auf dem Marktplatz schon seit Menschengedenken.
Auch hat es mit der Statue cine eigentiimliche Bewandtnis: Alljihr-
lich, wenn am 1. Travia (zur Herbst-Tagundnachtgleiche, dem “Tag
der Heimkehr') die Strahlen der untergehenden Sonne den Marmor
ein letztes Mal beriihren, beginnt die Statue zu weinen. Jeweils zwalf
Trinen fallen an drei aufeinander folgenden Tagen hernieder, und
viele hundert Jahre war dieses Ereignis nur den Bewohnern Kalden-
bergs bekannt, von denen manche bis heute an ein Wunder der Géttin
Travia glauben. Als aber der bekannte Sagen- und Mirchensammler

Alfert von Deianishain 689 BF dic Mdr vom betrogenen Prinzen in sei-
ne beriihmte Miirchensammlung aufnahm, gingen erste Gelehrte der
Sage nach. Selbst Archon Megalon, der zwielichtige Hofdruide des
chemaligen albernischen Kénigs Cuano ui Bennain, soll sich regel-
miBig in Kaldenberg eingefunden haben, um die vergossenen Trop-
fen ganz pragmatisch in Kristallphiolen einzuschliefen.

Tatsichlich wohnt den Trinen Zauberkraft inne: Schnell verbreitete
sich in Goldmacherkreisen das Geriicht, dass die Trinen ein hervor-
ragendes Substitut fiir die ungleich schwerer zu beschaffenden Dra-
chen-, Einhorn- oder Trolltrinen seten. Manch cin Alchimist ist gar
tiberzeugt, die Trinen kénnten als alchimistische Ingredienz Troll-
schweil}, Brabaker Vitriol, Quecksilber und andere schwer zu beschaf-
fende Substanzen ersetzen.

Und so machten sich in den vergangenen Jahren zum 1. Travia immer
mehr Zauberkundige und Alchimisten auf den Weg nach Kaldenberg,
um etwas von der begehrten Substanz fiir sich zu gewinnen. Der Vor-
rat der Zaubertropfen aber ist begrenzt. Und so kam es vor acht Jahren
auf dem Marktplatz von Kaldenberg erstmals zum Streit, als knapp
drei Dutzend Alchimisten um einen der begehrten Plitze am Sockel
der Statue stritten und neben zahlreichen Verletzten auch zwei Kar-
ren zu Bruch gingen und das nahe Wirtshaus Feuer fing. Der Baron
von Kaldenberg sah sich dazu gezwungen einzugreifen — und witterte
nebenbei auch eine Méglichkeit, seinen Geldsickel aufzufiillen.
Seitdem verlost er unter allen eintreffenden Alchimisten acht Plitze
zu einem Lospreis von jeweils 10 Dukaten. Und da der Nordmiirker
nichts von ‘StraBenliimmeln’, ‘angemieteten Schlagetots’ oder gar
‘Druiden- und Hexenpack’ hilt, sind nur jene bei der Lotterie zuge-
lassen, die als Alchimist einen guten Leumund vorweisen, einer der
einschligigen Gilden angehéren oder sich als Magus einer Reichsaka-
demie ausweisen kénnen.

Natiirlich gibt es nicht viele, die diese Vorbedingung erfiillen. Noch
immer finden sich jedes Jahr, zum 1. Travia, weit iiber ein Dutzend
hoffnungsfrohe Alchimisten in Kaldenberg cin, um etwas von dem
wundertitigen Nass fiir sich zu gewinnen. Und noch immer versu-
chen viele von ihnen, ihre Chancen auf cinen Lotteriegewinn zu
mehren, indem sie bereits im Vorfeld die verhasste Konkurrenz davon
abzuhalten suchen, den Ort rechizeitig zu erreichen.

Nur eines scheint sich niemand zu fragen: warum die Statue iiber-
haupt Trinen vergielit.

Das GEHEimnis DeEs TRAVRIGEN PrRinzen

Wie es Miirchen so an sich haben, steckt auch in der Mir vom betroge-
nen Prinzen ein wahrer Kern. Sie beruht auf einem Ereignis, das gut
500 Jahre zuriick liegt und sich in der Zeit der Magierkriege zutrug.
Der weise Rohal hatte damals nach langer Regentschaft Gareth den
Riicken gekehrt. Diese Geschehnisse miindeten in einem magischen
Krieg, wie ihn das Mittelreich vorher nicht gekannt hatte. Der Rest ist
bekannte Geschichte.

In dieser Zeit begab es sich, dass die skrupellose, nordmirkische Ma-
gierin Zaraffa, Tochter des Edlen Humbert von Tannenhéh, heim-
lich an einem Zauberelixier forschte. Dieses Elixier sollte es ihr
gestatten, Menschen in ebenso gefiigige wie unverwundbare Kimp-
fer und Wichter zu verwandeln. Haut und Fleisch der Opfer sollten
dhnlich wie unter dem Einfluss der Formeln GRANIT UND MAR-
MOR oder PARALYSIS verhirten, dennoch sollten die Kimpfer be-
weglich bleiben, um zuvor festgelegte Aufgaben zu erfiillen.

Zaraffa brachte zu diesem Zweck einige ebenso gefihrliche wie wun-
dersame Gargyle, auch als Wasserspeier bekannt, unter ihre Kontrol-
le und begann, mit dem Blut der Monstren zu experimentieren. Das
Ergebnis war eine wundersame Mixtur, die Menschen in lebende Sta-
tuen verwandelte. Doch bevor sich die Skrupellose mit ithrer Zauber-
Rezeptur einer der Kriegsparteien andienen konnte, kam es zu einem
unvorhergeschenen Ereignis.

Zaraffa hatte eine nur wenige Augenblicke jiingere Zwillingsschwes-
ter namens Farandiel. Auch diese verfiigte iiber grofies, magisches
Talent. So sehr sich die schénen Schwestern auch dhnelten, charak-
terlich hitten sie nicht unterschiedlicher sein kénnen. Denn ebenso,
wie Zarafta fiir ihre Geltungssucht und Skrupellosigkeit bekannt war,
liebte das Volk Farandiel fiir ihre Hilfsbereitschaft und Gétterfurcht.
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blind. Dhre Mguwm Liegt hier — w, wedk ich nicht, dach hét-
te ich wissen miissen, dass diese auf:ugeben sie nicht “Willens ist. Sie
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ihm van Tag 2w Tag unheimlicher. Es ist vichtig., Zaras Forschun-
gen sind auch miv ein Do im Auge. Vier Jahre ist es nun hev, dass
ich sie fragte, ol sie: mit miv gemed an einem Heilmittel gegen die
kalt, als sie sagte: Farandiel, du bist so ... weich ... — und sie spuckte
das “Wort heraus wie einen ehlen Wirm in einem safligen Apfelstiick.
(...) Lowe sagt, ich solle Lara fortschicken. Sie werde ihnen eig
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(...) Tempus Stasis ... o, hitte ich ihn zu speechen wermocht. e ges-
trigen: SAbend nuv, dann hiitte ich ... Zoara sagte, alles werde gut wer-
dom, sie werde sich mit Liwe teffen und. sich mit duam cinigen. ... Bei
allen guten Eyiatesn ... So hat ihm das Lewthansband, die Fessel der
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Doch Farandiels Versuch, die unheimliche Rezeptur an sich zu brin-
gen, scheiterte. Es kam zu einem arkanen Duell zwischen den Zwil-
lingsschwestern, bei dem Zaraffa siegreich blieb und nun Farandiel
cbenfalls versteinerte. Doch der Sieg hatte weitere Folgen: Wihrend
des magischen Duells war der Eingang der Héhle, in der es stattge-
tunden hatte, eingestiirzt. Unversehens sah sich die intrigante Magi-
erin in der Grotte gefangen.

Zarafta fasste einen verzweifelten Plan: Sie selbst wiirde das Zauber-
elixier einnehmen, um in Statuengestalt die Zeit zu iiberdauern und
dem drohenden Hungertod zu entgehen.

Da sie davon ausging, dass der Zugang zur Grotte eines Tages von
auBen geoffnet wiirde, verfasste sie eine schriftliche Anleitung, was
zu tun sei, um ein Gegenmittel gegen die Verwandlung zu brauen.
AnschlieBend instruierte sie die noch immer unter ihrer Kontrolle ste-
henden Gargyle, die mit ihr in der Grotte eingeschlossen waren. Wiir-

braut habie. Dann werde ich zw Liwe in den Garten gehen |...)
c‘?btd«wkdsu/wﬁdeu Sr.e,elﬂn? derv ex miv einst gabl, und bausche den
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s ist so weit, und es ist die Hewmin Travia, die miv hald gewesen.
‘Endlich weik ich,. we Jawffa ihen niedethillischen Tun nachgeht
Exakt ein Jahv ist es hev, erneut dev 1. Travia, und. heute werde ich
handeln. Miigen die € itter miv Kraft verleihen. mige die Klugheit
wie stets iibier den Hass triumphieren. |...)

de jemand die Grotte 6ffnen, sollten die Monstren ausschwiirmen und
ein Wesen entfiithren, das ihren Anweisungen Folge leisten muss.
Seitdem sind iiber 500 Jahre ins Land gezogen, und das Edlengut der
erloschenen Linie von Tannenhéh ist schon lange in den Besitz der
Barone von Kaldenberg iibergegangen. Von dem ehemaligen Famili-
ensitz Farandiels und Zaraffas zeugen heute nur noch Ruinen, von
denen es heilt, dass es darin spukt.

Einzig die Statue des verwandelten Leuenhard, Farandiels Briuu-
gam, wurde bereits vor langer Zeit ins nahe Kaldenberg gebracht.
Niemand ahnt, dass es sich bei dieser um einen verwandelten Men-
schen handelt. Doch der Bund Travias ist heilig. Und so vergieBt der
Prinz Jahr um Jahr, beginnend mit seinem ehemaligen Hochzeitstag,
fiir drei Tage Trinen des Kummers, als wiirde er hoffen, jemand mé-
ge die Zeichen verstehen und sich seiner und seiner Geliebten erbar-
men.
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Das ABENTEVER im (iBERBLic&

Den Auftakt nimmt das Abenteuer in der fiir seine Schwefelquellen
beriihmten Stadt Gratenfels. Stadt und gleichnamige Grafschaft sind
nicht nur fiir ihre hohen Zslle bekannt, Gratenfels ist auch ein be-
kannter Tummelplatz fiir Alchimisten.

Die Spieler werden hier von dem Stadt bekannten Gelehrten, Kristal-
lomanten und Alchimisten Magister Balthasar Balthusius angeworben
(einigen Helden vielleicht noch aus dem Abenteuer Uber den Grei-
fenpass bekannt), um diesen sicher ins nordmirkische Ortchen Kal-
denberg zu eskortieren.

Schon auf der Anreise haben sich die Helden mit Sabotageversu-
chen missgiinstiger Konkurrenten herumzuschlagen. Doch selbst-
verstindlich schafft es Magister Balthusius mit Hilfe der Helden, ein
Los zu ergattern, und natiirlich gehért auch er zu den acht Gewin-
nern.

Ungliicklicherweise kommen bereits einige Tage zuvor weitere Ereig-
nisse ins Rollen. Eine Kinderbande aus der Umgebung Kaldenbergs
(die "Koschfiichse’, bestehend aus den beiden elf- und zwblfihrigen
Briidern Baldar und Marbulf Runkler, der 13-jihrigen Kira Bicherle
sowie der gewitzten, zwolfjihrigen Anfiihrerin Idra Klippstein) beti-
tigt sich als Schatzsucher. Schon immer gehérten heimliche Streifzii-
ge in die — in der Tat nicht ganz ungefihrliche — Spukruine nahe
Kaldenbergs zu ihren Mutproben. Diesmal aber sind die vier sicher,
einem Goldschatz auf der Spur zu sein.

Die Kinder entdecken einen vergessenen Fluchttunnel, der unter
der Spukruine in einen Keller mit einstigen Besitztiimern Farandiels
miindet, und deuten die dortigen Funde als Hinweis auf einen ver-
borgenen Schatz. Der Bande gelingt es kurz darauf, Zaraffas Grotte
zu finden, deren verschiitteten Eingang sie in einer mehrtigigen Gra-
bung freilegen. Die Kinder erreichen ihr Ziel ausgerechnet am spiiten

Das ABEnNTEvER BEGgIinnT ...

... mit EineEm AUsHANG

Gegen Mittag des 26. Efferd werden die Helden auf einen Aushang
auf dem Gratenfelser Marktplatz aufmerksam:

¥ A\

WACKERE RECKEN MIT VORZL’IGLICHERw
REPUTATION FUR WISSENSCHAFTLICHE
EXKURSION GESUCHT!
FREIE KOST & LOGIS GEWAHRLEISTET
ENTLOHNUNG NACH MUNDLICHER
VEREINBARUNG

MAGISTER BALTHASAR BALTHUS
SCHWEFELBRECHERGASSE,
ROTES BACKSTEINHAUS

Wenn die Helden Balthasar Balthusius noch aus dem Abenteuer Uber
den Greifenpass kennen, wird er sich natiirlich freuen, seine alten
Freunde wiederzusehen. Andernfalls kénnen die Spieler in der Stadt
Erkundigungen iiber ihn einzichen. Der heute 63-jihrige Magier soll
seine Zauberkrifte schon vor vielen Jahren bei einem arkanen Unfall
verloren haben, verfiigt aber dennoch iiber einen guten Leumund und
geniefit das uneingeschrinkte Vertrauen des Grafen.

Bei einem persénlichen Zusammentreffen bestitigt sich der gute Ein-
druck. Der birtige Magier wirkt zwar etwas zerstreut, trigt das Herz
aber auf dem rechten Fleck. In zwischenmenschlichen Belangen ist
ihm eine gewisse Naivitit und Gutgliubigkeit zu attestieren.

Schnell wird er auf das Ziel seiner Reise zu sprechen kommen und ge-
gebenenfalls auch freimiitig das Geriicht um den Verlust seiner Zau-

Nachmittag des 1. Travia. Statt eines Schatzes machen sie unange-
nehme Bekanntschaft mit Zaraffas Gargylen.

Baldar, Marbulf und Kira gelingt es gerade noch rechtzeitig, sich
in einer engen Felsspalte in Sicherheit zu bringen (wo sie nun von
den hungrigen Gargylen belagert werden), Idra hingegen wird in die
Grotte mit den beiden versteinerten Schwestern verschleppt und da-
zu gezwungen, Zaraffas Rezept zu studieren. Hesinde sei Dank kann
das Midchen nicht nur lesen, sie ist auch nicht auf den Kopf gefallen.
Und so schafft es die Ungliickliche, die Wasserspeier davon zu iiber-
zeugen, dass nur ein Alchimist den Trank zu brauen vermag: Gold-
macher, wie sie an diesem Tag zahlreich in Kaldenberg eintreffen.
Sich selbst rettet das Médchen (einstweilen) mit der Beteuerung, dass
fiir den Trank das Blut eines unversehrten Kindes benétigt wird.

Zu diesem Zeitpunkt befinden sich die arglosen Helden auf dem
Marktplatz von Kaldenberg. Die Gruppe wird erst in die Geschehnis-
se verstricke, als das entwiirdigende Gerangel am Sockel der Prinzen-
statue bereits begonnen hat: Die Gargyle fallen iiber Kaldenberg her
und entfithren Magister Balthusius.

Auf der Suche nach ihm kommen die Helden dem wahren Geheim-
nis des Orts auf die Spur. Dabei haben sie sich nicht nur mit Zaraffas
Gargylen herumzuschlagen, sondern auch mit einem konkurrieren-
den Alchimisten und dessen SpieBgesellen. Am Ende gelingt es den
Helden, Zaraffas Grotte aufzuspiiren, in der bis heute dic beiden ver-
wandelten Schwestern stehen. Es liegt nun an ihnen, die Zutaten fiir
das Riickverwandlungselixier zu sammeln und es mit Hilfe von Ma-
gister Balthusius zu brauen.

Eigentlich klingt das ganz einfach - sicht man von dem Umstand ab,
dass Farandiel und Zaraffa Zwillingsschwestern sind. Wie leicht mag
es da passieren, dass die falsche Schwester erlist wird ...

berkrifte bestitigen. Nach Jahren der Forschung glaubt er aber, nun
endlich einen Trank brauen zu kénnen, der ihn seine astrale Regene-
ration wieder zuriick gewinnen lisst. Alle Zutaten dazu hat er bereits
gesammelt, es fehlen einzig einige Zaubertrinen. Und genau dic gilt
es in der kleinen Ortschaft Kaldenberg zu besorgen.

Vermutlich haben die Helden noch nie von der seltsamen Statue auf
dem Marktplatz von Kaldenberg gehort. Eine erfolgreiche Talentprobe
auf Sagen/Legenden mag dem einen oder anderen der Recken aber viel-
leicht die Mér vom betrogenen Prinzen ins Gedichtnis rufen (siehe Sei-
te 7). Sollte die Probe fehlschlagen, kann das Mirchen spiter aus dem
Munde einer Meisterperson nachgereicht werden.

Balthusius wird den Helden alles iiber die Statue berichten, was er
weill. Leider beschriinkt sich sein Wissen vor allem auf die sagenhaf-
te Zauberkraft der Trinen, denen in Alchimistenkreisen regelrechte
Wunderwirkungen nachgesagt werden. Und natiirlich kennt er das
Datum dieses Ereignisses, den ersten Travia, ebenso, wie er von der
Lotterie in Kaldenberg und den beriichtigten Machenschaften der
missliebigen Konkurrenz weill. Insbesondere letzteres ist der Grund
dafiir, warum er die Helden als Begleitschutz anwerben méchte.
Magister Balthusius befiirchtet (zu Recht), dass er ohne Hilfe nicht
rechtzeitig zur Verlosung am 1. Travia in Kaldenberg eintreffen
wird.

Dennoch ist der Zauberer zuversichtlich. Die Gruppe muss auf
der ReichsstraBe lediglich nach Siiden reisen. Balthusius schitzt die
Entfernung nach Kaldenberg auf etwa 170 Meilen, was mit seinem
Karren (auf dem sich auch sein Laborgerit befindet, auf das er nicht
verzichten wird) einer Reisedauer von etwa fiinf Tagen entspricht.
Wenn die Gruppe am Morgen des Folgetages aufbricht, sollte sie al-
so rechtzeitig am Nachmittag des 1. Travia in Kaldenberg ankom-
men.

Wir iiberlassen es Threr meisterlichen Erfahrung, die weiteren Ver-
handlungen mit den Spielern in eigener Regie auszuarbeiten. Balthu-
sius kann der Gruppe immerhin eine Entlohnung von insgesamt 50
Dukaten anbieten.
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GRrRaTENFELS

Der an der Reichsstrafie III gelegene Grafensitz hat etwa 1.500
Einwohner, liegt westlich der Koschberge und gehért zu den
groBten Stidten des Herzogtums Nordmarken.

Dariiber hinaus ist die Stadt fiir die Schulden des amtierenden

UBER STock vnp STEin

Magister Balthusius hat nicht untertrieben. AuBer ihm machen sich
zahlreiche weitere Alchimisten auf den Weg nach Kaldenberg, um
dort rechtzeitig zur Lotterie einzutreffen. Viele von ihnen schrecken
in der Tat nicht davor zuriick, missliebige Rivalen bereits im Vorfeld
auszuschalten.

Es bietet sich an, dass die Helden unterwegs bereits den einen oder
anderen von Balthusius" Mitbewerbern kennen lernen. Orientieren
Sie sich einfach an dem Kasten Die acht Losgewinner (siche S. 14).
Hervorzuheben ist hier insbesondere der hinterhiltige Scharlatan Ti-
modeus Tandarin und seine drei zwielichtigen Begleiter. Thnen wird
im weiteren Verlauf des Abenteuers noch Bedeutung zukommen.

Ob sich die Helden wiihrend der Anreise den intriganten Gepflo-
genheiten der Konkurrenz anpassen, bleibt den Spielern tiberlassen.
Balthusius wird sie dazu zwar nicht ermutigen, aus Griinden des
SpielspalBes steht aber zu hoffen, dass die Spieler nach den ersten Sa-
botageakten ihrerseits kreativ werden.

Alles in allem ist der Tenor dieses Abenteuer-Abschnitts eher ‘sportli-
cher’ Natur — es wird schon bald ernst genug zugehen.

27. EFFERD

Die Helden verlassen Gratenfels und treffen unterwegs den Alchi-
misten Konradin und seinen Neffen Alrik — eine Begegnung, die zu-
nehmend zu einem hitzigen Wagenrennen auf der Reichsstralle 111
ausartet. Am Abend sollte die Gruppe relativ unbeschadet die Ort-
schaft Nembutal in der nordmirkischen Baronie Riedenburg errei-
chen. Balthusius kehrt hier mit seinen Begleitern im Wirtshaus Drei
Eichen ein.

Vor der Herberge kann die Gruppe erstmals auf einen Planwagen
aus Honingen mit der Aufschrift Timodeus Tandarins Trinke & Tinktu-
ren aufmerksam werden. Der missgiinstige Scharlatan und seine Be-
gleiter bieten auf dem Dorfplatz marktschreierisch Tinkturen gegen
Warzen und Durchfall an. Tandarin reist nach Durchfiihrung einiger
Sabotageaktionen (siehe unten) noch in der Nacht weiter.

28. EFFERD

Nach dem Friihstiick werden die Helden feststellen, dass Balthusius'
Karren nicht nur ein komplettes Rad abhanden gekommen ist — auch
jeder der Helden, der im Wirtshaus gespeist hat, wird schon bald
von iiblen Magenkrimpfen nach Mafigabe des Meisters geplagt. Auch
Konradin und Alrik kimpfen bis zum Mittag mit Blihungen.
Angesichts der Beeintrichtigungen schaffen es die Helden nur bis zur
Ortschaft Rieden in der gleichnamigen Baronie. Die Helden sollten
unterwegs zwei weitere Alchimisten kennen lernen: den Mitleid er-
weckenden Meister Gubold und den zinkischen Alchimisten Rufus
Brand.

Meister Gubold beklagt sich weinerlich dariiber, von Timodeus Tan-
darin und seinen Spiefigesellen am frithen Nachmittag in einen Stra-
Bengraben abgedringt worden zu sein. Fast hitte er sich dabei den
Hals gebrochen. Tandarin selbst scheint bereits iiber Rieden hinaus
gekommen zu sein.

In der Schinke zu Rieden versucht Rufus Brand sehr zielstrebig,
seine Mitkonkurrenten mit starken Alkoholika ‘abzufiillen’. Meister
Gubold ist auf jeden Fall nicht abgeneigt und startet am nichsten
Tag mit gehoriger Verspiatung autgrund eines geradezu dimonischen
Katers.

¥

ckenden, aber weitgehend leer sichenden Festungsanlagen und
nicht zuletzt fiir seine Schwefelquellen bekannt. Insbesondere
letztere sorgen fiir einen steten Zustrom an Alchimisten — aber
auch dafiir, dass es in der Stadt immerzu leicht nach verfaulten
Eiern riecht.

Eine detaillierte Stadtbeschreibung von Gratenfels kénnen Sie
dem Abenteuer Uber den Greifenpass entnehmen.

29. EFFERD

Es stellt sich heraus, dass Rufus Brand ebenfalls ein abgebriihter
Schurke ist. Als die Helden erwachen, ist dieser bereits abgefahren —
allerdings nicht, ohne zuvor das Zaumzeug der Pferde von Balthusius
und den Helden im Brunnenhaus der Schenke versteckt zu haben.
Meister Gubold hingegen erwacht erst gegen Mittag, der Alkohol hat
seine Wirkung getan.

Die Helden erreichen bis zum Abend ein Gasthaus in Nummath in
der Baronie Orgils Heim. Hier treffen sie erneut auf den Scharlatan
Timodeus Tandarin und seine Begleiter. Die vier haben nachmittags
cinen Achsbruch erlitten, den sie erst gegen Abend reparieren kén-
nen. Zeit fiir eine Revanche ...

Timodeus selbst wird natiirlich ebenfalls nicht untiitig bleiben. Inspi-
riert durch das Missgeschick mit seinem Wagen, wird er nachts seine
Begleiter aussenden, um die Achsen an simtlichen Karren der hier
eingekehrten Alchimisten anzusigen.

30. EFFERD

Rufus Brand erwacht an diesem Tag erst gegen Mittag, als hitte er
unfreiwillig einen Schlaftrunk genossen.

Die Helden schaften es bis in den Falkenforst, einen diisterern Wald
inmitten der Baronie Trappenfurten. Dort begegnen sie dem wiiten-
den Briickentroll Grumpel, der die Stralle mit einem umgestiirzten
Baumstamm versperrt hat. Normalerweise gibt sich Grumpel mit et-
was Naschwerk zufrieden. Die Spieler aber fordert er zornig auf, ihm
ein angeblich von ithnen entfiihrtes Trollkind auszuhindigen.

Es versteht sich von selbst, dass der Troll den Tipp von einem der vo-
rausfahrenden Konkurrenten der Helden bekommen hat (wahlweise
Tandarin oder Gubold).

Ein schwerer Wolkenbruch, der den siidlich des Waldes gelegenen
Eulenbach iiber die Ufer treten ldsst, zwingt die Helden, inmitten
rauer Natur zu nichtigen, wo ihnen Konradin und Alrik wieder be-
gegnen. Es folgt eine Nacht des sich gegenseitigen Belauerns.

1. Travia

Die Helden tiberqueren am Nachmittag den westlich der Reichsstra-
Be III gelegenen Fluss Galebra, ein von Norden nach Siiden strémen-
der Seitenarm des GrofBien Flusses. Der ungepflasterte Weg fiihrt sie
jetzt direkt nach Kaldenberg — zumindest, falls sie sich zuvor nicht
von einem verdrehten Wegweiser in die Irre fithren lassen und weiter
nach Siiden, in Richtung Solfurt in der Baronie Meilingen fahren.
Kurz bevor die Helden in Kaldenberg einfahren, kommt es zu einer
wichtigen Begegnung. Am Wegesrand sechen sie vier Kinder: die elf-
und zwélfjihrigen Briidern Baldar und Marbulf, die 13-jihnigen Kira
sowie ihre zwolfjahrige Anfiihrerin Idra. Die vier haben Schaufeln und
Spitzhacken sowie einen grofien Sack geschultert. Werden die Kinder
von den Helden angesprochen, erklirt Idra stolz, dass vor ihnen die
Bande ‘Koschfiichse’ steht. Sie seien Schatzgriber! Nach ihrem Schatz
gefragt, wird Marbulf den Sack vorzeigen, in dem sich einige Apfel und
Niisse befinden. Die Begegnung sollte harmlos wirken. Sie dient dazu,
die Helden mit der Bande bekannt zu machen.

Tatséichlich sind die Koschfiichse unterwegs zu dem verschiitteten
Grotteneingang, den sie schon seit fast zwei Wochen freizulegen ver-
suchen. Heute haben sie Erfolg — mit ungeahnten Folgen ...
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DiE EREiGgnisse in KALDEnNBACH

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es ist bereits spiter Nachmittag, als Kaldenberg endlich vor euch
auftaucht. Die von Ackern und Wiesen umgebene Ortschaft auf
einer groBen Waldlichrung mag vielleicht von 150 Einwohnern
bewohnt werden. Bei den meisten Hiusern handelt es sich um
strohgedeckte Bauernkaten, die angesichts des traviagefilligen
Festtages mit Blumenkrinzen und bunten Biindern geschmiickt
sind. Auf den Wegen sicht man Ginse frei herumlaufen, wiih-
rend die Bewohner in ihrer Arbeit innehalten und euch argwéh-
nisch hinterherblicken.

Als ihr die Dorfmitte erreicht, fillt euer Blick auf einige Fach-
werkhiduser mit auffallend roten Schindeldichern, die den Markt-
platz Kaldenbergs siumen. Ein mit Ginsemotiven geschmiickter
Travia-Tempel, der aus dem dunklen Basalt der Koschberge er-
baut wurde, ist das einzige Steingebiude. Die geschlossencn
Fensterliden und der groBe Balken vor der Eingangstiir weisen
allerdings darauf hin, dass der Tempel schon vor lingerer Zeit
geschlossen wurde.

Eure Aufmerksamkeit wird nun von dem groBen Aufgebot an
Pferden, Ochsenkarren, Leiter- und Planwagen cingenommen,
die alle vor dem Prinzenkrug, der einzigen Schenke der Orntschaft,
halt gemacht haben. Alchimisten, Scharlatane und Magier, wohin
thr auch blickt. Thr zihlt weit tiber ein Dutzend von ihnen. Die
Rivalitit zwischen den Eingetroffenen ist fast kérperlich spiirbar.
Und wire nicht ihre Kleidung, die sie als typische Vertreter
threr Ziinfte ausweisen wiirde, man konnte glauben, in Kal-
denberg wiirde heute eine Sportveranstaltung alternder Biicher-
wiirmer und Stubenhocker stattfinden. Euer ungldubiger Blick
streift einen grimmig dreinblickenden Brillentriger, der neben
dem Eingang zum Prinzenkrug Steingewichte stemmt; eine dick-
liche Alchimistin macht an ihrem Wagen Lockerungsiibungen
und ein Periickentriger aus dem Horasreich bearbeitet mir sei-
nen Fiusten ungestiim einen Sandsack. Ein weiterer lisst sich
den Riicken massieren und starrt grimmig auf eine zierliche Frau
in praktischer Reisekleidung (Sidrona Mengreyth), die soeben
cin Tonikum zu sich nimmt. Erst jetzt fillt euch der unangeneh-
me Geruch diverser frisch gebrauter Stirkungsmittel auf, der als
Dunstglocke iiber dem Platz schwebt.

Angesichts all dieses Treibens geht das Ziel der alchimistischen-
Begierde fast unter. Mitten auf dem Marktplatz, auf einem basal-
tenen Sockel, steht die marmorne Statue eines gelockten jungen
Mannes in edler Kleidung: der betrogene Prinz. Er steht dort mit
Schwert und Schild gegiirtet und blickt kummervoll nach Siiden.

Auch Magister Balthusius, ein typischer alternder Gelehrter, ist an-
gesichts des untypischen Gebarens seiner Zunfikollegen wie vor den
Kopf geschlagen. Denn alles deutet darauf hin, dass es - Lotterie hin
oder her — zwischen den Konkurrenten erneut zu einem erbitterten
Gerangel kommen wird.

Die weiteren Geschehnisse dieses Tages {iberantworten wir Ihrem
meisterlichen Improvisationsvermégen. Der grobe Ablauf sei im Fol-
genden skizziert:

AnrRUnrf vnp VORBEREITUNGEN

Nachdem sich die Gruppe im Prinzenkrug (zu weit tiberteuerten Prei-
sen) cinquartiert hat, haben Balthusius und die Helden Gelegenheit,
einige weitere Konkurrenten kennen zu lernen. Orientieren Sie sich
hierzu an dem Kasten Die acht Losgewinner auf Seite 14. Fiir Bal-
thusius ist es natiirlich viel zu spit, Hilfsmittel wie ein Korperkraft-
oder Gewandtheitselixier zu brauen, geschweige denn, dass ihm jetzt
noch kérperliche Ertiichtigungsiibungen helfen kénnten.

Falls noch nicht zugegen, werden jetzt auch die vermeintlich auf der
Reise von den Helden ausgeschalteten Mitbewerber in Kaldenberg
eintreffen, namentlich der Scharlatan Timodeus Tandarin und seine
Begleiter.

UntersvcHUNG DER PrinzensTatve

Mit Sicherheit werden die Helden die seltsame Marmarstatue
aufdem Marktplatz niiher inspizieren wollen; der eine oder an-
dere Spicler mag sogar von allein auf die Idee kommen, dass
es sich bei dem marmornen Prinzen um einen verwandelten
Menschen handelt.

ErRscHEIinUnGsBiLD

Dic Statue stellt einen auBerordentlich genau modellierten jun-
gen Mann in vornehmer, altertiimlicher Kleidung dar: Klei-
dung, wie sie zur Zeit Rohals getragen wurde. Er wirkt nicht
nur traurig, sondern sogar ein wenig entsetzt. Das Schwert hiilt
er in der Rechten, in der Linken triigt er einen Schild, auf dem
bei niherem Hinschen das Wappen eines Wildschweins mit
drei dariiber befindlichen Sternen zu erkennen ist. Interessan-
terweise ist nur wenig Moos auf dem Marmor zusehen.

MaciscHE UnTERSUCHUNG
® Ein EXPOSAMI firdert keine brauchbaren Erkenntnisse zu
Tage, es sei denn, er gelingt mit 12 oder mehr ZfP*. In diesem
Fall glaubt der Anwender, einen schwachen Anflug von Leben
in der Statue zu spiiren.
® Ein ODEM ARCANUM enthiillt immerhin, dass die Statue
durch und durch magisch ist; gelingt der Zauber mit 12 ZfP*
oder mehr, lisst sich erkennen, dass die Zauberkraft den mar-
mornen Leib einem Geflecht aus Adern gleich durchstrémt.
® Versuchen sich die Helden an Formeln wie ANALYS AR-
CANSTRUKTUR oder OCULUS ASTRALIS, kénnen sie
Folgendes herausfinden:
1 ZfP*: Die Statue wird von einer wilden, magischen Kraftma-
trix durchdrungen.
4 ZfP*: Allerdings liegt auf der Statue kein bindender Spruch,
also weder eine APPLICATUS- oder eine ARCANOVI-, noch
cine INFINITUM-Variante. Es kénnen keinerlei bekannte
Spruchmatrices festgestellt werden. Nur auf Héhe des Herzens
sind verschlungene Krafifiden erkennbar, die rudimentiir der
Formel GRANIT UND MARMOR #hneln.
8 ZfP*: Die Ergebnisse deuten in allem darauf hin, dass die
Statue das Werk einer wilden Form von Magie sein muss.
Feenkriifte? Didmonische Einfliisse? Ein unbekanntes Zaube-
relixier? Sogar eine Okkupation der Statue (Beseelt- oder Be-
sessenheit) kann nicht ausgeschlossen werden.
13 ZfP*: Mehr noch, es muss sogar mit grofier Sicherheit da-
von ausgegangen werden, dass es sich um einen verwandelten
Menschen handelt.

EintTrRErFrFen DEs Barons

Eine knappe Stunde vor Sonnenuntergang trifft Seine Hochgeboren
Baron Boromil von Kaldenberg zum Kaldenberg in der Ortschaft ein.
Der gutmiitige Adlige erscheint in Begleitung zweier kriftiger Biirtel,
die beide einen cher iiberforderten Eindruck erwecken.

Der Baron verfolgt das Treiben in Kaldenberg eher resigniert. Schliel3-
lich weify er, welche entwiirdigenden Szenen sich in den kommenden
drei Tagen in der Ortschaft abspielen werden. Doch solange er daran
verdienen kann, lisst er die Goldmacher gewihren.

Die Lotterie wird eher unspektakuliir verlaufen. Der Adlige ldsst sich
von allen Bewerbern ihre Reputationen verweisen (Magister Baltha-
sar zeigt thm sein grifliches Empfehlungsschreiben), anschliefend
verkauft er an jeden Teilnehmer ein Los zu 10 Dukaten. Diese wer-
den anschlieBend in eine Kiste geworfen, und Lutgard, die 17-jihrige,
im letzten Rahja gekiirte Schinheitskonigin Kaldenbergs, zicht die
acht Gewinner (siche Die acht Losgewinner auf Seite 14), unter ih-
nen Magister Balthasar Balthusius.

Nach der obligatorischen Ermahnung, dass der Einsatz von magi-
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schen und alchimistischen Hilfsmitteln nicht erlaubt sei, reitet Boro-

mil von Kaldenberg zur Burg zuriick. Das traurige Schauspiel, das
schon bald folgt, will er nicht mit ansehen. Zuriick bleiben die beiden
Biittel, die villig damit ausgelastet sind, zu verhindern, dass sich die
enttiuschten Verlierer der Lotterie nicht doch an der Trinengewin-
nung beteiligen.

Sonnenvntercanc

Kurz vor Sonnenuntergang sammeln sich die acht Lotteriegewinner
an einer weiben Kreidelinie am Rande des Marktplatzes. Alle ande-
ren (darunter auch die Helden) diirfen sich nur noch am Rande des
Markeplatzes authalten. Es herrscht atemlose Stille. Kaum, dass am
Firmament die letzten Strahlen der Praios-Scheibe zu sehen sind, ist
von allen Seiten ein "Ah™ und “Oh” zu héren: Die erste Triine beginnt
zu fiefen.

Und schon stiirzen die Gewinner auf die Statue zu, wobei bereits auf

dem Weg eine heftige Priigelei ausbricht. Flaschen und Phiolen ge-
hen zu Bruch, dic Kontrahenten teilen nach allen Seiten Tritte und
Schlige aus, und manch einer der Alchimisten wird heute mehr als
nur einen Zahn verlieren, Kurz, das erniedrigende Gerangel gereicht
nicht einmal einer dnttklassigen Theaterauffithrung zur Ehre. Und
wie nicht anders zu erwarten, geht Magister Balthusius als Erster zu
Boden.

AnNGRIFF im IMEBEL

In diesem Moment kommt es zu zwei folgenschweren Ereignissen:

Um seine Chancen zu mehren, hat der Scharlatan Timodeus Tanda-.
nn den thn begleitenden Elf Eletiel Schwarzschwinge angewiesen,
den Marktplatz (mit Ausnahme der Statue) mittels des Zaubers NE-
BELWAND mit einem Nebelfeld zu belegen. Sein Plan ist es, unge-
schen von den Zuschauern ein Koperkraftelixier einzunehmen, die

Konkurrenten anschliefend niederzuschlagen und so allein die zwolf

Trinen dieses Abends zu gewinnen.

Auch wenn die Helden versuchen, der Nebelwand mit einem VER-
ANDERUNGEN AUFHEBEN (Zauberdauer 50 Aktionen) oder ei-
nem passenden ELEMENTARBANN zu Leibe zu riicken, es kommt
anders als geplant. Plétzlich sind auf dem Platz schrille, unmenschli-

che Schreie zu héren, wihrend diistere, dimonisch anmutende Sche-
men durch den Dunst gleiten.

Spitestens jetzt werden die Helden eingreifen wollen. Lassen Sie es
zu Panik und Tumulten unter Dérflern und Alchimisten kommen.
Aus Griinden der Stimmung sollten die Spieler méglichst spit entde-
cken, mit welchen Gegnern sic es zu tun haben: Gargylen, cin ganzer
Schwarm von thnen. Zumindest mit einem der Wasserspeier sollte es
zum erbitterten Kampf kommen.

VErRFOLGUNG DER GARGYLEN

Vermutlich werden die Helden die Gargyle verfolgen wollen (was fiir
den weiteren Ablauf des Abenteuers unerwiinscht ist).,

Hierzu stehen den Helden fliegende Vertrautentiere, Hexenbesen
und Formeln wie ADLERSCHWINGE oder DSCHINNENRUF
zur Verfiigung. Den ersten beiden Methoden sowie dem Zauber AD-
LERSCHWINGE kann der Meister leicht entgegentreten, indem er
Tier oder Held emen furiosen Luftkampf mit einem der Gargyle lie-
tert, wihrend die anderen Kreaturen in die Nacht entflichen.

Der machwolle DSCHINNENRUF hingegen benétigt als Zauber-
dauer sechs Spielrunden. Bis dahin sind die Gargyle lingst entkom

men.

[TaCHWEHEN

Nach spitestens 16 Spielrunden verfliichugt sich der Nebel auf na-
tiirliche Weise. Auf dem Marktplatz liegen sicben erschépfte und de-
rangierte Alchimisten, dret andere (darunter einer der Biittel) haben

schwere Kampfwunden davongetragen. Sogar einer der Wagen auf

dem Platz wurde wihrend des Angriffs umgernissen; aus einem zwei-
ten wurde eine Kiste mit Laborgeriten und alchimistischen Ingredi-
enzen geraubt, Das Schlimmste aber ist die Erkenntnis, dass Magister
Balthasar Balthusius entfithrt wurde.

Die Kaldenberger verbarrikadieren sich entsetzt in thren Hiusern.
Auch die Alchimisten (inklusive Timodeus Tandarin) wurden von
dem Angnift so sehr iiberrumpelt, dass es nur Goldmacher Rufus
Brand gelang, drei der Trinen fiir sich zu gewinnen. Jeder verdiichugt
plotzlich jeden, hinter dem Angriff der Gargyle zu stecken. Fiir gure
Argumente und besonnenes Handeln scheint niemand empfinglich
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zu sein. Sogar die beiden Biittel weigern sich aus Angst vor einem
weiteren Gargylen-Angriff, den Prinzenkrug vor Anbruch des folgen

den Tages zu verlassen.

Magister Balthusius’ Verschwinden riihrt nur die Alchimistin Sidrona
Mengreyth; die anderen Losgewinner schaffen es nur miihsam, ihre
Genugtuung zu verhehlen: Nun muss man nur noch gegen sechs Ri-
valen antreten. Auch von Sidrona 1st nur wenig Hilfe zu erwarten.
Wie alle anderen bereitet auch sie sich lieber auf die zweite Triinen-
Runde am nichsten Abend vor.

Die Helden sind auf sich alleine gestellt.

Das VERSCHWIinDeEn DER KOSCHFUCHSE

In der gleichen Nacht kommt es zu einem weiteren Ereignis inner-
halb Kaldenbergs (oder wiihrend des maglichen Aufenthalts der Hel-
den auf Burg Kaldenberg; siche unten):

Der Kaldenberger Miiller Abbo Klippstein sowie die Bauern Runkler
und Biicherle treffen aufgeregt ein, da ihre Kinder Idra, Baldar, Mar-
bulf und Kira nicht nach Hause gekommen sind. Die Helden kennen
die Kinder bereits, es handelt sich um die ‘Koschfiichse’, denen sie vor
dem Ort begegnet sind. Nach den beingstigenden Geschehnissen in
Kaldenberg (die sich schnell herumgesprochen haben) haben die El-
tern Angst, dass ihren Sprésslingen etwas passiert sein kénnte.
Ansprechpartner innerhalb der Ortschaft sind die beiden viillig mit
der Situation tiberforderten Biittel (die die Helden gegebenenfalls da-
rum bitten werden, dem Baron Nachricht zu geben).

Die Tags darauf eingeleitete Suchaktion bringt keine Ergebnisse zu
Tage. Wofiir gibt es schlieBlich Helden?

DiE acHT LOSGEWIinnmer.

Unter den 15 Alchimisten, dic zusammen mit den Helden in
Kaldenberg eintreffen, befinden sich nur acht Goldmacher, auf
die das Los der die igen Lotterie fiillt. Lenken Sie das Au-
genmerk der Spieler vor allem auf die sichen direkten Konkur-
renten von Magister Balthusius:

Timopevs Tanparin
Beschreibung und Werte von Timodeus und seinen Begleitern
finden Sie unter Dramatis Personae, S. 23. :

Meister GusoLD
Der schlitzohrige, 60-jihrige Apothecarius aus Winhall ist als
Magiedilletant ein herausragender Alchimist. Er hat sich ganz
auf die Zubereitung der Elixiere der Tugenden spezialisiert, die
die natiirlichen Eigenschaften des menschlichen Kirpers ver-
bessern helfen. Sein ganzes Streben gilt sein einigen Jahren der
Entwicklung eines Jugendelixiers,
In seinem Kastenwagen fiihrt er neben vielen Heilmitteln, die er
unterwegs verkauft, auch ein Halbgift sowie zwei Gewandtheits-
clixiere mit sich. Mit letzteren hofft er, in Kaldenberg einen Vor-
sprung gegeniiber seinen Rivalen herausschlagen zu kénnen.
Aussehen: mollig, Kraushaar, Brillentriger, kriiftig gebaut
Begleitung: keine

Rurus BrRanp
Der ziinkische, 55-jihrige Alchimist Rufus Brand ist ein be-
kannter Medicus aus Abilacht. Brand ist schnell beleidigt, wenn
man seine Qualitit als Heiler in Frage stelly, doch dient er der
Gaottin Peraine mit Inbrunst. Der Traum des Spezialisten auf
dem Gebiet der spagyrischen Mittel (Heiltrinke, Gegengifte)
ist es ein Tonikum gegen alle Krankheiten der Welt zu finden;
quasi den Stein der Weisen der Heilkunde.
Auf die Ereignisse in Kaldenberg hat er sich mit hartem kor-
perlichen Training und dem Brauen zweier Heiltrinke vorbe-
reitet, setzt also auf langes Durchhalten.
Aussehen: schlaksig, hager, strihnige weilie Haare
Begleitung; keine
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Carnon pi Troca (siche auch MWW 201)
Der 42-jihrige Carnon di Troca ist ein Lebemann reinsten For-
mats; sein Spezialgebiet sind Liebestrinke und Rahjaika. Er
triigt stets den letzten Schrei horasischer Mode, natiirlich mit-
samt gepuderter Perticke — angeblich, weil der Umgang mit sei-
ner Klientel diese modische Staffage erfordere, tatsichlich aber
aus grenzenloser Eitelkeit di Trocas. Besonders bése Zungen
behaupten, er wiirde sich nicht nur mit den Rahja gefilligen
Tinkturen beschiftigen, sondern auch aus Eigeninteresse an
einem Haarwuchstonikum forschen. Fake ist, dass di Troca im-
mer und Gberall mit seiner Periicke erscheinen wird.
Di Troca gibt auf Anfrage bereitwillig die Auskunft, dass er mit
den Trinen cinen Liebestrank brauen will, der nicht nur vor-
tiuscht und berauscht, sondern die wahre Liebe erweckt.
Aussehen: mittelgrof, schlank, grau-blaue Augen, Vollglatze
(Periicke)

Konrapin KREDDER vnD sein TTEFFE ALRIK
Der wohlbeleibte und duBerst gemiitliche 46-jihrige fihlt sich
erst so richtig wohl, wenn er bei einem wohlverdienten Bier sei-
ne lange Tonpfeife entziinden und die Fiifle in Richtung Ka-
min ausstrecken kann. Sein 23-jihriger Neffe Alrik hingegen
ist ein duBerst wohlgestalteter regelrechter Modellathlet. Er ab-
solvierte die Kriegerakademie zu Wehrheim und diente einige
Zeit dort. Ein Techtelmechtel mit der Tochter seines Haupt-
manns zu beginnen, war der letzte Fehler in einer langen rah-
jagefilligen Reihe. Er tauchte bei seinem Onkel unter, der ihn
als Lehrling aufnahm und nun dabei ist, thm das Alchimis-
tenhandwerk niherzubringen. Allzu weit ist er noch niche ge-
kommen, Alrik kann zwar sehr wohl einen Cucurbit von einer
Retorte unterscheiden, damit endet es aber auch schon fast.
Konradin ist das erste Mal seit einigen Jahren wieder auf dem
Weg nach Kaldenberg. Er hat seinen Neffen vor seiner Abreise
gegen cinen kleinen Gefallen in das Gildenregister eintragen
lassen. Mit Alriks kriegerischer Erfahrung hofft er, die anderen
“Waschlappen® aus dem Weg zu ridiumen und die begehrten Tri-
nen zu erlangen.

Konradin weil noch nicht, was er mit den Trinen anfangen
will, fiir die Triinke, dic er zubereitet, braucht er sie jedenfalls
nicht.

Konradins Aussehen; beleibt, groB gewachsen, Halbglatze und
blaue Augen

Abriks Aussehen: athletischer Kérperbau, grof gewachsen, blaue
Augen und halblanges dunkelblondes Haar. Der Mann aus den
Traumen kleiner Midchen.

Weitere Begleitung: keine

FLoREK Lacina
Der kleine, quirlige Mensch macht stindig einen leicht ge-
hetzten und nerviésen Eindruck. Er floh aus Andergast, wo er
aufgrund cines ‘kleinen’ Missgeschicks nahezu ein gesamtes
Stadtviertel ‘abgefackelt’ hatte. Vermutlich sind doch noch eini-
ge Leute auf seiner Fihrte und fordern Entschidigung.
Er experimentiert hauptsichlich mit Ewigem Ol, Mengbiller
Feuer und Magischem Brandél; sein Lieblingsprojekt sind die
von ihm so benannten ‘Phosphoros’: kleine Halzchen, die sich
selbst entziinden sollen, um so das ewige Hantieren mit Feu-
erstein und Zunder tiberfliissig zu machen. Stets hat er einige
Probeexemplare zur Hand, um scine ‘Erfolge’ zu demonstrie-
ren. In Gaststiitten sitzt der Pyromane vor dem Kamin, sto-
chert im Feuer oder spielt mit den Talgkerzen auf den Tischen.
Wer ihn kennt oder von ihm gehért hat, wird ihn deswegen als
wahnsinnig und lebensbedrohlich beschreiben.
Aussehen: klein, schr ditnn, wirkt gehetzt, griine Augen, lange,
flusige Haare, die ihm immer 6lig am Kopf festkleben.
Begleitung: keine.



SiprRona MENGREYTH (Siche auch MWW 201)
Dic ruhelos auf ihrem Karren umherzichende Sidrona ist mit
ihren 33 Jahren wahrscheinlich die jiingste Alchimistin in Kal-
denberg. Dennoch gehért sic schon jetzt zu den herausragenden
Vertreterinnen ihrer Zunft — vor allem auf dem Gebiet der vene-
nischen Tinkturen (Gifte aller Art). Vor allem aus persénlichen
Griinden befasst sie sich derzeit mit einer besonderen Spielart der
Alchimie, der Alchimie der Sonne (eine praiosgefillige Schulrich-
tung, die ginzlich ohne magische Hilfe auszukommen trachtet).

SPURENSUCHE

Der folgende Abenteuerablauf (und die damit einhergehenden Be-
schreibungen bestimmter Schauplitze) sind als Baukasten angeord-
net, da das Handeln der Spieler nicht vorhersehbar ist. Fiir die
Spurensuche sollten die Helden gut zwei Tage benétigen, die ver-
schwundenen Kinder, den entfithrten Magister Balthusius und die
verborgene Grotte mit den beiden versteinerten Zwillingsschwestern
also spitestens am Nachmittag des 3. Travia gefunden haben. So steht
der Gruppe die Option offen, Magister Balthusius ein letztes Mal ins
Rennen um etwaige, noch bendtigte Zaubertrinen zu schicken (siehe
unten).

GERUCHTE

Die Helden kinnen in Kaldenberg folgende Geriichte und Informa-
tionen aufschnappen:

® Jeder im Ort kennt die Mir vom betrogenen Prinzen (siche Es war
einmal auf Seite 7).

® Der Travia-Tempel 1st geschlossen, seit im Friihjahr die alte Geweih-
te Herdhild an Altersschwiiche gestorben ist und bislang nicht ersetzt
wurde.

® Eine Meile nérdlich von Kaldenberg liegt eine Spukruine, das ver-
fallene Gemiuer einer Edlenfamilie, deren Linie schon zu Rohals
Zeiten erloschen sein soll (siche unten).

® Niemand weil}, wer die Statue des Prinzen Leuenhard geschaffen
hat. Sie soll aber schon seit Jahrhunderten im Ort stehen. Vielleicht
weil} der Baron mehr?

Auch bei anderen kniffligen Fragen werden die Helden stets an den
Baron von Kaldenberg verwiesen.

BurGc KALDENBERG

Nur eine gute Wegstunde von der Ortschaft Kaldenberg entfernt, in-
mitten rauschender Wilder, liegt der Kaldenberg, und auf diesem die
Burg des Barons Boromil von Kaldenberg zum Kaldenberg. Die zugige,
kleine Zwingfeste erweist sich als altes Gemiiuer, das nicht so wirkt,
als ob es jemals gute Tage gesehen hat. Falls Sie eine Vorlage bensti-
gen, bedienen Sie sich einer der kleinen Burgen aus dem Armoricum
Ardariticum.

Baron von Kaldenberg hat stets ein offenes Ohr fiir die Belange der
Helden — und stellt ihnen sogar eine Belohnung in Aussicht, falls es
thnen gelingt, die Umtriebe in Kaldenberg aufzukliren: zehn Duka-
ten, wenn sie herausfinden, was es mit den Gargylen auf sich hat,
zehn weitere, wenn sie das Schicksal der verschwundenen Kinder
kliren (siche oben). In jedem Fall sind die Helden hier an der richti-
gen Adresse, um mehr tiber Kaldenbergs Geheimnisse herauszufin-
den.

® Die Statue: Sein Grofivater hat dem Baron einst erzihlt, dass die
Statue des traurigen Prinzen Leuenhard von jenen Lindereien nach
Kaldenberg gebracht wurde, auf dem heute die mysteriése Spukruine
steht (siehe unten).

@ Spukruine: Auf Wunsch der Helden zicht der Baron die alte Burg-
chronik zu Rate. Thr entnimmt er, dass die in Kaldenberg gemiedene
Ruine zu Rohals Zeiten der Familiensitz des Edlen Humbert von Tan-

Sidrona leidet nimlich schr unter dem schlechten Ruf ihres Va-
ters, Aluris Mengreyth, der in Warunk dem Schwarzen Rhazzazor
dient. In Kaldenberg ist sie, weil sie glaubt, der geheimen Rezeptur
des legendiiren Sonnenlicht-Elixiers auf der Spur zu sein. Auch
auf die Konkurrenz ist sie gut vorbereitet: Sidrona ist eine gute
Ringerin (auBerdem hat sie einige Gifte im Gepiick).

Aussehen: zierlich, schulterlanges Haar und groBe, nussbraune
Augen

Begleitung: keine

nenhih und seiner beiden Zwillingstéchter Zaraffa und Farandiel war.
Beide Téchter sollen ein knappes Jahr nach dem Tod des Edlen —
wihrend der Wirren der Magierkriege — spurlos verschwunden sein.
Der verwaiste Edlensitz fiel nach vielen Jahren schlieBlich in die
Hinde der Barone von Kaldenberg.

Zu des Barons Uberraschung liegt der Chronik sogar eine briichige
Inventurliste tiber einige wenige Objekte bei, die einst nach der Uber-
nahme des Edlengutes aus dem bereits heruntergekommenen Her-
rensitz nach Kaldenburg iiberfithrt wurden:

—Statue aus @MWarmor eynes ge/mmisr/nfm Secken zwecks
(."))rmrﬁ&mmng des @Warklp/aﬂzﬂ zu @}(ﬂfé’mﬁﬂg

—zmey kristallene Q’f]ﬁynkrﬁge: viberfihret aief @ng
@Wd!ﬁmbﬂg

—g#/ﬂmr Fhassette mit silbernem Q{Feyf:.mr/:mmk,
' iibereignet Shro cg?’fon&grﬁﬂrm SABaroness Gwidulinde
zu @754/3@#6?:9

—eyn gusseyserner SSchiirhaken mit edMem SWammucton-
Jﬂm Ber geformet nach dem =Rilde eyner C;mm

@’hqj‘ Whensch hro SHockhq qgeboren gespendet Sem
‘7;?#:;7?.’ Ber “Cravia zu E%’dﬁmﬁﬂg

—eyne Shiste mit obskurer Jf;fr&#.crfmﬁt aus :(jfm, wie man
sie in Der QWerkstube eynes ._??fmfbemrim obler @ﬂ%zglm
findet. :37.*}".? 12 LDukaten an eynen GHéndler ans Glenvina

verkaigfit )

—.:?Memrr CHerzenlenchter, wiberfiihret arf :wzwg
@7{4!3#”6?:9!

—eyne custikale SKommobe aus Dem SHolz Der Steinciche,
ﬁﬁerﬁiiflret auf EZawg @7(4('3??:5”9
.
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® Heraldik: Fragen die Helden, was es mit dem Wappen der Prin-
zenstatue auf sich hat (Wildschwein, dariiber drei Sterne), muss der
Baron schon eine sehr alte heraldische Liste der erloschenen Hiuser
Nordmarkens konsultieren. Hier findet sich der Hinweis, dass das
Wappen einst der Edlenfamilie ‘von Ebergriin’ aus der Nachbarbaro-
nie Gernebruch gehorte.

Ein vergilbter Eintrag neben der Wappenabbildung erldutert, dass der
Familienzweig erlosch, nachdem der einzige Spross, der 26-jihrige
Ritter Leuenhard, (ebenfalls) in den Magierkriegen umkam. Seltsa-
merweise wird sein vollstindiger Titel in dem Eintrag mit Seine Wohlge-
boren Leuenhard von Ebergriin zu Tannenhéh angegeben. Baron Boromil
merkt an, dass dies eventuell mit einer Heirat zwischen den Hiusern
‘von Ebergriin’ und ‘von Tannenhéh' zusammenhingen kénnte.
Mehr kann der Baron zur Klidrung der Angelegenheit nicht beitragen.
Immerhin wissen die Helden nun, dass die Statue mitnichten einen
Prinzen darstellt, sondern ‘nur’ einen Edlen.
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DiE 'KOSCHFUCHSE'

Wenden wir uns zunichst den Familien der Koschfiichse zu.

Die FamiLie KrirpstEein

Abbo Klippstein ist der Miiller des Dorfes, er lebt mit seine Frau An-
da, seinen beiden Téchtern Idra (12) und Kala (5) und seinem Sohn
Travian (7) am Rand des Dortfes in der alten Wassermiihle an einem
kleinen Zufluss zur Galebra. Abbo Klippstein gehért zu den reiche-
ren Bewohnern Kaldenbergs und ist sogar des Lesens und Schreibens
kundig. Anda und Abbo sind gemiitliche und geradezu vorbildliche
Eltern. Zur Zeit sind sie allerdings auBer sich vor Sorge um ihre Toch-
ter Idra. Auch Kala weint praktisch ununterbrochen und fragt nach
ihrer Schwester. Die Eltern wissen, dass Idra und die anderen Kin-
der einen Unterschlupf hatten, aber nicht, wo dieser ist. Kommt der
Unterschlupf zur Sprache, ist Travian eventuell (Menschenkenntnis-
Probe) anzumerken, dass er unruhig wird und sich gar nicht wohl
in seiner Haut fithlt. Travian weifl, wo sich der Unterschlupf befin-
det, weil er seiner Schwester einst heimlich nachgeschlichen ist. Als
‘zu klein’ und ‘Nervensiige' bezeichnet, musste er bei Phex persénlich
schworen, niemandem zu verraten, wo sich der Unterschlupf befin-
det. Erist iiberzeugt, dass Phex kommen und ihm seine Augen klauen
und die Koschfiichse ihn anschliefend auch noch gehérig verpriigeln
wiirden, wenn er dariiber redet.

FamiLie RUNKEL
Reto Runkel ist Bauer und der Vater von Marbulf (12) und Balder
(11). Seine Frau ist vor einigen Jahren gestorben, seitdem sorgt Janna,
Retos Nichte, fiir den Haushalt. Janna ist iiber den Zustand alles an-
dere als erfreut, sie hat schon hiufiger versucht, Reto davon zu iiber-
zeugen, wieder zu heiraten, vergeblich. Die lebenslustige und leicht
mollige Mittzwanzigerin wiirde nidmlich licber heute als morgen den
Bauernhof verlassen und nach Gratenfels zichen, um zu sehen, was
die Welt sonst noch so zu bieten hat. Balder und Marbulf sind die ein-
zigen Kinder aus Retos Ehe. Er gibt sich ein GroBteil Schuld am Ver-
schwinden der Jungen, weil er meint, zu lax mit ihnen umgegangen
zu sein. Der Hof ist recht armselig. Auf Nachfrage wird Janna bestiiti-
gen, dass "die Jungs’ seit ungefihr zwei Wochen recht aufgeregt waren
und 6fter andeuteten, dass es bald allen besser gehen werde.
Weder Janna noch Reto kénnen sagen, wo die Kinder hingegangen
sind, wissen aber um die Freundschaft mit Idra und Kira und einen
geheimen Treffpunkt.
Fiir Reto ist auf jeden Fall klar: Wenn die Jungs wieder da sind, wird
er ihnen die Tracht Priigel ihres Lebens verpassen.

FamiLie BACHERLE

Der sehr arbeitsame und geizige Murri und seine Frau Garda Bicher-
le bewirtschaften einen recht grofien und gut gehenden Hof, sie ha-
ben sogar einen Knecht. Ihre drei Kinder sind Kira (13), Timon (15)
und Franka (9). Timon weiB nichts Gutes iiber Kira zu erzihlen, sie
wire “halt genau wie ihre kleine Schwester ein blédes Midchen”. Fiir
Kindereien wie die Koschfiichse wire er ja inzwischen zu alt, Er hofft
natiirlich trotzdem genauso wie scine Eltern, dass Kira wieder auf-
taucht (und sie hinterher eine gehérige Abreibung bekommt). Fiir
Franka ist Kira die GréBte und ihr absolutes Vorbild. Sie weill zwar
auch nichts Genaues iiber den Unterschlupf, aber Kira hat sich ab
und zu mal verplappert und von einem Baumhaus in einem Eichen-
hain gesprochen. Da nur weiter flussaufwirts viele Eichen stehen,
nimmt sie an, dass es sich irgendwo dort befindet. Auch sie durfte
nicht bei den Koschfiichsen mitmachen, weil sie ‘zu klein’ ist.

Das BavmHAUS

Der Unterschlupf liegt ungefihr cine Meile auBerhalb Kaldenbergs
in Richtung Nordwesten gut versteckt in cinem kleinen Hain. Auch
ohne den genauen Ort zu kennen, kann ein fihiger Spurenleser Hin-
weise auf einen hiufiger von kleinen Menschen benutzten Pfad er-
kennen (Fahrtensuchen +1). Er fithrt direkt an einer groBen Eiche
vorbei, in der sich das Baumhaus befindet. Holzsprossen fithren in
die Krone zu einer Plattform. Aber Vorsicht: Etwa auf halber Strecke

Die VmGeBvunc von KALDENBERG
1: Spukruine; 2: Grotte; 3: Burg zu Kaldenberg; 4: Baumhaus

sind vier aufeinander folgende Sprossen pripariert und lésen sich, so-
bald sie belastet werden (Klettern-Probe +2, oder der Held findet sich
unversehens drei Meter tiefer wieder). Mit einer erfolgreichen Sinnen-
schirfe-Probe kénnen die losen Sprossen von einem aufmerksamen
Kletterer entdeckt werden.

Das Baumhaus kann durch ein kleines Loch in einer Seitenwand be-
treten werden. Grofiere und kleinere Aste bilden mit hélzernen Plan-
ken eine Plattform, die Winde bestehen aus belaubten Asten, das
Dach aus einer gespannten Plane. Auf dem Boden steht ein alter Topf,
in dem ein Schiirhaken mit Ginsegriff aus Mammuton liegt, an der
Wand eine grobe Holzkiste, an Fiden unter der Decke hiingen Beutel
verschiedener Grisfe. Uberall auf dem Boden verstreut liegen kleine
Schiefertateln, die teilweise beschrieben sind.

Hinweise im BavmHavs
Das Baumhaus wurde seit einigen Tagen nicht mehr von den Kindern
besucht, Hinweise darauf liefert der seit etwas lingerem nicht mehr
benutzte Feuertopf, auch die Schrift auf den Tafeln sieht bereits et-
was verwaschen und unscharf aus. Auf einer der Tafeln findet sich der
niitzlichste Hinweis auf den Verbleib der Kinder, auch wenn er erst
einmal in eine vollkommen falsche Richtung weist:

Hale Ko, wix haben, echnern,
Kten cepeimgant pel dex XWne
Secwiten, fvehSen Woxghen nach
WM7as an dex Nuelle.

Die Schrift auf der Tafel ist inzwischen tiber zwei Wochen alt, und
das Treffen hat lingst statigefunden. Die Tafeln sind mit Buchstaben
unterschiedlicher Schrift bedeckt, es sieht so aus, als hitten sie sich
gegenseitig ein wenig Lesen und Schreiben beigebracht.

Der alte Topf auf dem Boden und der Schiirhaken mit dem Gin-
segriff stammen aus der Ruine des Herrensitzes und sind von den
Kindern bereits vor lingerer Zeit mitgenommen worden. Der Schiir-
haken ist einer der Schliissel, mit dem sich der Geheimgang hinter der
Zelle Farandiels im alten Herrenhaus 6ffnen lisst.

In den Beuteln unter dem Dach befinden sich Esskastanien, Buch-
eckern, Haselniisse, einige alte Apfel und getrocknete Pilze.
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Der HERRENSiTz

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Miihsam habt ihr euch die letzte Meile durch das Unterholz
gekimpft, um endlich euer Ziel zu erreichen: den alten Herren-
sitz derer zu Tannenhdh. Doch alles, was hier je in Herrlichkeit
prangte, ist lingst zerfallen und verwittert, Wie eine alte Krote
scheinen die morschen Uberreste des eingestiirzten Gebdudes auf
der Kuppe zu hocken und die umliegenden Wilder aus leeren
Fensterhhlen mit rachsiichtigem Blick zu mustern. Stlle um-
tingt das ganze Areal; nicht ein Tier ist zu héren, und alles was
ihr seht, ist eine Kriihe, die gelangweilt in eure Richtung schaut.
Es scheint fast so, als ob die Tiere der Umgebung erkannt hitten,
dass das Gebiude einen Groll gegen sie hegt ... oder spukt es viel-
leicht doch darin, wie die Dorfbewohner behaupten?

Von dem einst geraden und sauberen Weg zum Haupteingang
ist kaum noch etwas zu erkennen, einzig ein paar weille Kiesel
zwischen den Striuchern lassen ihn erahnen. Richtung Westen
(neben dem Gebiude) scheint sich einst ein Garten befunden
zu haben, hier ragen nun Hecken auf, die seit fast 500 Jahren
nicht mehr durch die Schere eines Girtners gebindigt wurden.
Richtung Osten neben dem Gebiude liegen ebenfalls Triimmer:
kleinere Gemiuer, die von Satinavs Hornern bis zur Unkennt-
lichkeit abgeschabr wurden.

I

Bei der Krihe handelt es sich um den Auelfen Schwarzschwinge, der

von Timodeus ausgesandt wurde, um einmal zu schauen, was die
Helden so treiben. Vielleicht entdecken sie ja etwas Lohnendes, oder
man kann verhindern, dass der Konkurrent Balthusius wieder ‘in das
Gerangel mit eingreift’.

UmMGEBVUNG

Das Gur legt inmitten eines Waldes auf einer Kuppe. Die Umge-
bung des Herrensitzes war selbst in dessen besten Zeiten unberiihrt
und wild, einzig ein Zufahrtsweg war gut instand gehalten, begrenzt
von vielen schlanken Steinsidulen. Den Weg hat der Wald schon lange
zuriickerobert, einzig die grifitenteils abgebrochenen Sidulen weisen
noch eine Spur durch das Dickicht. Heutzutage ist der Herrensitz viel
cinfacher liber einige Wildwechsel zu erreichen. Diese fithren zwar
nicht direkt an den Ort des Geschehens (iiberhaupt findet man auf
dem Anwesen keine Spur von Tieren, da diese das alte Gemiuer mei
den), aber doch in recht bequeme Nihe.

DiE OBERGESCHOSSE

vereinzelt ragen noch Mauern auf, doch es gibt durchgiingig keine
Decke mehr. Die groBe Freitreppe im Eingangsbereich endet im
Nichts.

Der Turm

Ehemals war dieser Turm vier Stockwerke hoch, doch das oberste
Geschoss ist eingestiirzt und hat den Grund auf der Riickseite des
Gebdudes mit Triimmern bedeckt. Bis zum dritten Stock steht er
allerdings noch, und er wurde in letzter Zeit benutzt: Die Kosch-
fiichse haben auf einem ihrer Ausfliige in die Ruine einen alten
Balken mit Tritthilfen versehen und durch den Boden des ersten

Stockwerks im Turm geschoben. Somit ist es nun kein Problem -8
E ~x

mehr, von dort weiter iiber eine bedngstigend verfallene Treppe in
die oberen Geschosse zu gelangen. Hier finden sich weitere Spuren
jtingster Benutzung: Schutt wurde beiseite gerdumt, um einen be-
quemen Sitzplatz zu bieten. Der Blick vom Turm aus ist hervor-
ragend, man kann siidlich ohne Probleme das knapp zwei Mecilen
entfernte Kaldenberg ausmachen.
In entgegengesetzter Richtung liegt an der Riickseite des Gebiudes der
chemalige Park, der inzwischen bis zur Unkenntlichkeit verwildert

by

ist. Nur einzelne umgestiirzte Statuen und ein iiberwucherter Brun-
nen sowie die gigantischen, symmetrisch angeordneten Hecken geben
noch Hinweise auf die emnstige Verwendung. Knapp auBerhalb dieser
gigantischen Hecken erkennt man die Uberreste eines weiteren, an-
scheinend etwas besser erhaltenen kleinen Gebiudes (Das Brunnen-
haus), und natiirlich die sich trige dahin wilzende Galebra.

Der Kravtercarten (1)

Der einstige Kriautergarten befindet sich in einem ebenso desolaten
Zustand wie der Rest der Anlage, Grolie abgrenzende Hecken lassen
auf die einstige Bedeutung schlieBen, ebenso wie die iiberwucherten
Uberreste fein gekiester Wege. Trotzdem kann er noch bedeutsam fiir
die Helden werden, denn Farandiel und Zaraffa waren nicht nur
in der Magie, sondern auch in der Alchimie bewandert. Hier wuch-
sen einst auch Kriuter, die als Paraphenalia fiir alchimistische Tink-
turen gebraucht wurden. Sollten die Helden spiter nach den fiir das
Entsteinerungstonikum benétigten Ingredienzen suchen, kénnen Sie
die erforderlichen Talentproben verringern oder einfach angeben, was
hier getunden werden kann (etwa Wirselkraut).

Der Park (2)

Hier gelobte Leuenhard Farandiel einst an der Bank vor dem Spring-
brunnen ewige Treue und Licbe. Doch die Bank ist lingst zersprun-
gen, der Fisch im Becken des Springbrunnens speit kein Wasser mehr,
und die Mitte des Gartens zu erreichen erweist sich als ein zeitrau-
bendes und anstrengendes Unterfangen. Uberall finden sich umge-
stiirzte oder von Efeu umwundene Statuen. Der Turm (siehe oben)
bietet einen perfekten Uberblick tiber den Park.

StarLrLvncen (3)

Wo heute éstlich des Herrensitzes nur noch Triimmer liegen, standen
einst die aus Holz gebauten Stallungen.

5% o7
"
~
!

[ 7 d

AVg

AN
S

!

-
A\"f

e

&



Die EincancsHaLLE (4)

Die grofie Eingangshalle liegt genauso wie der Rest des Hauptfliigels
in Triimmern. Die groBe Freitreppe, die einst in das obere Stockwerk
fiihrte, endet im Nichts. Die Tiiren in den Kiichentrakt und den
Gesindefliigel sind leere Licher, die allerdings immer noch einen
Durchstieg erméglichen. Nimmt man die Tiir Richtung Westen, so
kommt man als erstes in das unterste Turmzimmer (siche Der Turm),
von dort geht es weiter in den Gesindefliigel. Das grofic Kaminzim-
mer kann durch zwei Tiirlocher links und rechts der Freitreppe betre-
ten werden; ein Loch in der AuBenmauer zeigt an, wo chemals eine
Tiir in den Park fiihree.

Der GesinperLUGEL (5)

Das erste Zimmer des Gesindefliigels (6) bildet den Grundstock des
Turmes (fiir weitere Beschreibungen siche Der Turm auf Seite 17).
Aus dem Turmzimmer gelangt man in einen langen Flur, durch den
alle weiteren Zimmer erreicht werden kénnen. Wie auch in den ande-

ren oberirdisch liegenden Riaumen ist alles verfallen und eingestiirzt.
Der Gesindefliigel besitzt kein Obergeschoss.

Der KUcHEnTrakt (7)

Den ersten Raum des Kiichentraktes erreicht man nach dem Ver-
lassen der Haupthalle. Aus diesem Raum fiihrt ebenfalls eine breite
Treppe (8) in den Keller mit den Lagerrdumen, doch diese ist kom-
plett durch herabgestiirztes Mauerwerk, verrottete Balken und Schin-
deln verschiittet. Sie wieder freizulegen, wiirde ein bis anderthalb
Tage in Anspruch nehmen. Auch die weiteren Riume, die an einem
durchgingigen Flur liegen, sind verwiistet (eine Backstube mitsamt
cingestiirzten Ofen, ein Lagerraum, eine Waschkiiche, dic grofie Kii-
che mit thren Ofen).

In allen diesen Riumen sind Uberbleibsel zu finden, die auf ihre ur-
spriingliche Verwendung schlieBen lassen, doch nichts ist von wirk-
lichem Interesse fiir die Helden. Einzig die grofie Kiiche bildet hier
eine Ausnahme: Der Kamin des groBen Herdes ist durchgiingig und
verschwindet im Boden. Natiirlich ist auch dieser teilweise einge-
stiirzt, aber man kénnte auch durchaus diesen Weg nehmen, um in
den Keller zu gelangen. Der Kaminschacht endet im zweiten Un-
tergeschoss in Raum 24, Farandiels chemaligem Gefingnis. Der Kii-
chentrakt besitzt kein Obergeschoss.




Das ERSTE UntTERGESCHOSS

Es gibt drei Moglichkeiten, in das erste Untergeschoss zu gelangen:
Man riumt die Kellertreppe frei, man dringt durch den Kaminzug ein
oder man nimmt die Wendeltreppe aus dem zweiten Untergeschoss
nach oben.

Im Gegensatz zu den oberirdisch gelegenen Gebdudeteilen ist der
Zustand der Kellerriume wesentlich besser; Tiiren sind grundsitz-
lich noch vorhanden, wenn auch morsch und verrottet. Simtliche
Riume sind mit Ziegeln oder (ebenso wie der Boden) mit Naturstei-
nen ausgekleidet.

Ravm (9, 10)

Die ehemaligen Arrestzellen wurden nur selten genutzt, um Wilderer
und Landstreicher bis zu ihrer Aburteilung festzuhalten. Der Zugang
zu Raum 1 ist teilweise durch einen Einsturz an der Nordseite des
Kellers blockiert. In beiden Riumen befinden sich die Uberreste einer
Holzpritsche. Die Tiiren beider Riume sind dick und mit Metallbin-
dern verstarkt, sie lassen sich immer noch benutzen, als SchlieBme-
chanismus dient ein von auBen vorgelegter Riegel.

Ravm (I1, 12, 13)
In den ehemaligen Lagerriumen finden sich noch zerbrochene und
intakte Tonkriige und Holzkisten. Einst wurden hier Lebensmittel
auftbewahrt.

Ravm (14)

In der ehemaligen Waffen- und Jagdkammer wurden Saufedern, Spie-
BBe, Bogen, Axte und Schwerter, aber auch Schilde und Briinnen ver-
wahrt. Nur noch die Stinder und Kisten lassen darauf schliefien; die
Waften und Jagdgerite wurden schon vor langer Zeit entfernt. In einer
Ecke findet sich ein Fass mit Pfeilen (verrostet, verzogen, vollkommen
unbrauchbar). Die Nordwand der Waffenkammer ist teilweise einge-
stiirzt.

Ravm (15)
Ein ehemaliger Lagerraum, dessen Nordwand teilweise eingestiirzt
ist. Der Kaminschacht bietet einen alternativen Einstieg in dieses und
das darunter liegende Kellergeschoss.

Ravm (16)

Auch der Weinkeller ist an der Nordwand eingestiirzt. Einige der Re-
gale stehen noch. Der Wein in den grofien Fissern ist lingst verdorben
oder verdunstet; bei den Flaschen mag man als ambitionierter Wein-
sammler (nicht jedoch als Feinschmecker) noch fiindig werden. Wer
wollte nicht schon mal einen Wein sein eigen nennen, den Rohal an
den Reben hat wachsen schen? Leider haben sich in diesem Raum
auch zwei ‘Feinschmecker’ ganz anderer Art niedergelassen: Gruftas-
seln! Sobald die Helden diesen Raum durchstébern, eine Auseinan-
dersetzung nahezu unvermeidlich.

Das zwEeitTeE UnTERGESCHOSS

Das zweite Untergeschoss ist grob aus dem Fels herausgehauen, der
Boden besteht ebenso aus geglittetem Fels. Die Riume wirken unre-
gelmiBig, fast organisch und bilden den besterhaltenen Gebiudeteil
tiberhaupt. Betreten kann man ihn iiber die Wendeltreppe 19, dic aus
dem ersten Kellergeschoss herabfiihrt (17), durch den Geheimgang
26 (diesen Weg haben die ‘Koschfiichse’ genommen) oder durch den
Kaminschlot aus dem Kiichentrakt (beziehungsweise aus Raum 15
im ersten Kellergeschoss). Der Schlot endet wie der Geheimgang in
Raum 24 im zweiten Kellergeschoss.

WenpeLtrerpE (19)
Die Wendeltreppe ist aus grob behauenem Fels geformt, besitzt kein
Gelinder und fiihrt vom ersten in das zweite Kellergeschoss.

Ravm (20)
Im Vorraum zur Gruft derer von Tannenhoh befinden sich ein klei-
ner, einfach gearbeiteter Tsa- und ein kleiner Boron-Schrein.

GRUFT (21)

Einige Stufen fithren hinab, so dass der Boden der Gruft etwas ticfer
als der Rest dieses Geschosses liegt. Hier ruhen Zaraffas und Fa-
randiels Vorfahren, natiirlich auch ihr Vater Humpert von Tannen-
héh. Die Griifte sind entweder im Boden eingelassen und durch eine
Grabplatte gekennzeichnet oder senkrecht in die Winde eingefiigt.
In Richtung der Nordwand findet man die ilteren Griber, nahe der
Treppe die jiingsten, die allerdings auch schon iiber 500 Jahre alt
sind.

KoRrripor (22)

Uber den Korridor sind simtliche Riume dieser Etage zu erreichen,
er findet nur deshalb besondere Erwihnung, weil sich in ihm zwei
Probleme befinden: lebende Statuen — von Zaraffa in steinerne Wiich-
ter umgewandelte Menschen. Allerdings hat die Umwandlung der
beiden Opfer einen unangenehmen Nebeneffekt hervorgerufen: Thr
Geist wurde nahezu vernichtet. Die Statuen kénnen nur noch ein-
fachste Befehle ausfiihren, und das tun sie bis auf den heutigen Tag.
Sie bewachen seit iiber 500 Jahren den Korridor. Der Befehl, den Za-
raffa ithnen gab, lautete: “Niemand aufier mir darf diesen Korridor be-
treten, alle anderen Personen sind anzugreifen.”

Zaraffa wollte sichergehen, dass niemand zu Farandiel gelangt und
diese ihrerseits ihr Gefiingnis nicht verlassen kann. Verlisst man den
Korndor, werden die Statuen nicht folgen; im Korridor hingegen grei-
fen sie gnadenlos an. Weder Verhandlungen noch Flehen indern den
Befehl. Es liegt im Ermessen des Meisters, den Helden aufgrund
der geringen Intelligenz der Statuen zu erlauben, diese zumindest
kurzfristig auszutricksen. Vor den Wiichtern davonzulaufen ist kaum
méglich, sie sind schnell und beweglich. Raum 24 zu betreten oder zu
verlassen ruft in jedem Fall die Statuen auf den Plan.

Gruftassel

Kidrperldnge: 9 bis 12 Spann  Gewicht: 40 bis 70 Stein

INI 4+1W6 PA 6 LeP 30 RS 4 KO0 15
Zangen: DK H AT 11 TP 1W6+3

GS4 AuP 30 MR 13/12 GW?7

Beute: 25 Rationen Innereien (ungenieBbar), Rest wertlos
Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (8), Doppelangriff,
Geldnde (Hohle / Ruine / Wald)

{Fiir weitere Informationen siehe ZBA 71.)

Wenpertrerre (17)
Die Wendeltreppe ist aus grob behauenem Fels geformt, sie besitzt
kein Gelinder und fiihrt in das zweite Kellergeschoss.

Trerre (18)
Die Treppe ist verschiittet und muss erst frei geriumt werden (etwa
cin bis anderthalb Tage Arbeit), ehe sie benutzt werden kann. Sie
fithrt in den Kiichentrakt des Herrenhauses.

Steinerne Wichter
Fausthieb: INI 4+1W6 AT 6 PA2 TP 1W+4 DKH
LE 30 AUS00 K020 MR 12 GS3 RS 10 GW 10
Besondere Kampfregeln: Niederwerfen
Ravm (23)

In der kleinen Steinmetzwerkstatt wurden einst die Grabplatten fiir
die Gruft vorbereitet. Die benétigten Werkzeuge (groBtenteils verrot-
tet, Metallteile verrostet) wie auch einige Steine lagern immer noch
hier.

Ravm (24)
Farandiels Gefingnis. Die solide Tiir besitzt ein grobes Schloss, das
natiirlich fiir die magisch begabte Farandiel kein Hindernis darge-
stellt hitte. Im Raum befindet sich immer noch ein groBes Bett, das
arg mitgenommen ist. Es findet sich ebenso ein grofier Kamin an der
Nordwand, eine Truhe und ein Schreibpult an der Ostwand und ein
Kleiderschrank neben der Eingangstiir im Westen. Auf dem Schreib-
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pult liegen deutliche Spuren der ‘Koschfiichse': einige Nussschalen
und ein angeschimmelter brauner Apfelrest. Die Kinder haben diesen
Raum durch den Geheimgang 26 betreten, der unter der steinernen
Truhe in diesem Zimmer endet. Auf dem Schreibpult fanden sie gro-
be Aufzeichnungcn Farandiels iiber die Felshohle, in der Zaraffa ih-
rer Forschung nachging. Sie interpretierten diese Aufzeichnungen als
Schatzkarte und machten sich aufgeregt auf den Weg, der Beschrei-
bung zu folgen. Farandiels ehemalige Zelle ist der einzige Raum, den
die Koschfiichse in den Kellergeschossen betreten haben. Die steiner-
ne Truhe ist von der Wand fortgedreht, unter ihr ist ein Loch sichtbar.
Der Inhalt der Truhe (alte, zerfallene Kleider), ist durchwiihlt wor-
den. Das Loch hinter der Truhe ist der Eingang zum Geheimgang 26;
die Kinder haben ithn nach ihrer Benutzung nicht wieder verschlossen.
Auch das Schreibpult ist durchwiihlt worden, es enthilt eingetrockne-
te Tinte, Federn und altes, vergilbtes und briichiges Pergament.

Der Kamin birgt nur Mauersteine und Schutt, daneben hingt ein
eiserner Schiirhaken mit Mammutongriff, der das bekannte Ginse-
motiv zeigt. Bei genauerer Betrachtung fallen rechts am Boden ne-
ben dem Kamin drei schmale, lingliche Schlitze auf. Steckt man den
Schiirhaken in eine dieser Ritzen, rastet er ein, danach kann man die-
sen wie einen Hebel in Richtung Wand umlegen. Es handelt sich bei
den drei Schlitzen um den Verschlussmechanismus fiir einen weite-
ren Geheimgang hinter dem Kamin.

Der Mechanismus kann aktiviert werden, indem alle drei Schiirhaken
(ein weiterer liegt zurzeit im Travia-Tempel, der andere im Baum-
haus der Koschfiichse) eingerastet und umgelegt werden. Alternativ
hilft auch jeweils ein FORAMEN +3. Dann schwingt der untere Teil
des Kamins in den Raum und gibt einen niedrigen Durchgang (durch
den nicht einmal ein Zwerg aufrecht gehen kann) frei, durch den man
in Raum 25 gelangt.

Ravm (25)
In dieser geheimen Kammer hatte sich Farandiel ein alchimistisches
Labor eingerichtet. Uber allem liegt eine dicke Staubschicht. An der

Die GrROTTE

Mit den Informationen aus der Ruine des Herrensitzes kénnen die
Helden den Standort der versteckten Forschungsstitte Zaraftas her-
ausfinden. Hier stofien sie nicht nur auf die vermissten Kinder, son-
dern auch auf Magister Balthusius.

Der Eingang zur Grotte liegt in Richtung Norden, von Kaldenberg
aus hinter einem hohen Hiigel versteckt. Es fithrt kein Weg dorthin;
die Grotte ohne Hinweise zu finden ist also nahezu unmdaglich. Bei
der Erkundung der Grotte beginnen die Probleme bereits vor Einstieg
in den Hiigel.

Kira, Balder und Marbulf konnten fliichten, als sie die Hohle 6ffne-
ten und die Gargyle hinauskamen, allerdings nicht weit. Ein enger
Felsspalt — circa 200 Schritt vom eigentlichen Eingang entfernt — bot
thnen Zuflucht, dort haben sie sich nun verschanzt und hoffen auf
Rettung, denn direkt vor dem Spalt hockt ein Gargyl und wartet dar-
auf, dass die kleinen Leckerbissen die Nase nach draufien stecken. Er-
spahen oder horen die Kinder, dass sich jemand nihert, schreien sie
um Hilfe. Je nach Entscheidung des Meisters kann der Wiichtergargyl
bei Erscheinen der Helden in die Grotte fliichten und den Rest der
Rotte alarmieren oder sich den Helden stellen. Die Werte der Gargyle
finden Sie im Anhang auf Seite 24.

Sobald die Kinder befreit sind, kénnen sie erzihlen, dass sich Idra
wohl noch in der Grotte befindet und dass sie gesehen haben, wie
ein dlterer Mann von den Wasserspeiern in die Héhle gebracht wur-
de. Davon abgesehen sind sie veringsugt, ausgehungert und durs-
tig.

Vor der Grotte selbst liegen grob entastete diinne Fichtenstimme,
die die ‘Koschfiichse’ geschlagen haben, um grifere Steine zu ent-
fernen. Der freigelegte Eingang ist nur ungefihr anderthab Schritt
breit und ebenso hoch und befindet sich an der oberen Spitze des
Einsturzes.

Nordwand steht eine grofie Werkbank mit alchimistischen Appara-
turen, am Schreibpult an der Westwand finden sich Manuskripte
und ein Tagebuch. Die morschen Manuskripte befassen sich mit Ver-
suchen und Aufzeichnungen zum Versteinerungstrank Zaraffas. Das
Tagebuch ist fiir die Helden sicherlich der interessanteste Fund im
gesamten Gebdude. In thm wird die gesamte Geschichte, wie sie sich
wirklich zugetragen hat (siche Kasten auf Seite 9) aus der Sicht Fa-
randiels erzihlt. AuBerdem findet sich darin eine vergilbte Skizze,
auf der der Weg zu Zaraffas verborgener Grotte eingetragen ist (siche
unten).

Alchimistische Ingredienzen sind in diesem Notlabor nicht vorhan-
den beziehungsweise lingst verdorben.

Geneimcanc (26)
Der Geheimgang ist durch den Fels getrieben und unverkleidet. Er
fiihrt zuerst nach unten, in der Wand angebrachte (heute stark verros-
tete) Eisenstiegen erlauben ein bequemes Klettern. Der Gang fiihrt
dann in grob nérdliche Richtung und endet im Brunnenhaus, das
hinter dem Park des Anwesens liegt.

Das BrRunnenuavs (27)

Das Brunnenhaus ist in einem etwas besseren Zustand als der Rest
der oberirdischen Gebiude und liegt leicht unter der Oberfliche, eini-
ge Stufen fiithren in das modrige Dunkel hinab. Es ist klein und qua-
dratisch angelegt, das Dach dient zum Auffangen des Regenwassers
fiir eine groBe Zisterne, die sich im Inneren befindet. Die Zisterne ist
zerbrochen und leer, von ihr fithren Rohre in den Park (zum Spring-
brunnen) und in Richtung Kiichentrakt. Ein zusitzlicher tiefer Brun-
nen wurde anscheinend genutzt, sobald die Zisterne entleert war. An
der siidlichen Wand des Brunnenhauses hingt eine Steinplatte schief
an einem rostigen Scharnier an der Wand und verbirgt das dahinter
liegende Loch heute kaum noch (der Einstieg zum Geheimgang 26,
in der zweiten Kellerebene).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Moos auf den Steinen des Einsturzes erzihlt seine eigene
Geschichte; seit Jahrhunderten schon wurden diese nicht mehr
bewegt, bis eine vorwitzige Bande von Kindern sie beiseite schob,
und so &ffnet sich hier ein Tor in eine Welt, die 500 Jahre lang im
Vergessenen und Dunklen lag.

Aus der Hohle dringt schwacher Lichtschein, und kreischende,
unmenschliche Simmen schallen heraus.

Lassen Sie den Helden Zeit, zu reagieren.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Balthasar und Idra stehen in der hintersten Ecke der Hohle, vor
thnen zwei Gargyle, die sie abschirmen. Aber das Licht der fla-
ckernden Fackeln enthiillt noch mehr: Stalagmiten und Stalakuten
unterteilen die Grotte wie gewaltige Tempelsiulen, auf steinernen
Binken und Podesten stapeln sich alchimistische Utensilien, in
Nischen in den schimmernden Winden der Hohle hocken teils
versteinerte Wasserspeier, die thren drohenden Blick auf den Ein-
gang richten. In der Mitte der Hohle aber scheinen die Statuen
zweier wunderschoner Frauen in der Bewegung erstarrt und len-
ken den Blick des Betrachters in ihrer makellosen Anmurt auf sich.

Betreten die Helden die Grotte, um Idra und Balthasar zu befreien,
stellen sie fest, dass ihnen eine Falle gestellt wurde. Aus dunklen Ecken
und Winkeln, von der Decke, kurz: von iiberall her strémen Scharen
von Gargylen auf sie zu und schneiden ihnen den Riickweg ab.
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Das innere pER GROTTE
Die Grotte ist ein einziger grofler, ovaler Raum von ungefihr 10 mal
15 Schritt, der einige Ausbuchtungen besitzt. Von
der Decke am Rand der Héhle wachsen Sta-
laktiten, die sich bereits mit den vom
Boden aufstrebenden Stalagmiten ver-
bunden haben. Die Stalaktiten in
der Mitte der Grotte wurden be-
reits vor langer Zeit entfernt,
an der Decke sind ihre abge-
schnittenen Stiimpfe noch sicht-
bar. In den Wiinden, teilweise
weit iiber dem Boden, befin-
den sich rund zwei Dutzend
kleine Nischen, in einigen
von thnen hocken verstei-
nerte Gargyle. In der Mitte
der Grotte stehen dick ver-
staubte und gréBtenteils
zerbrochene alchimistische
Gegenstinde auf steinernen
Arbeutsplatten, nur der Tisch
im Zentrum sieht frisch auf-
gerdumt aus. Balthasar har
ihn gesdubert und Geriitschaf-
ten auf ithm gesammelr.
Vor dem Tisch im Zentrum
stechen die Statuen Faran-
diels und Zaraffas — selbst
in Stein gehauen atembe-
raubend schén.
Das alte Laborjournal Za-
raffas auf dem Tisch in der
Raummitte enthilt Aufzeichnun-
gen {iber alle Versuche, die sie durch-
gefithrt hat, also auch das benétigte Rezept (und noch anderes

FREI

Sobald Balthasar und die Kinder befreit sind, wird er den Helden
Lécher in den Bauch fragen und auf eine schnelle Erlésung Faran-
diels dringen. Doch letzten Endes bleibt es den Helden vorbehalten,
die vermissten Kinder bei ihren sorgenden Eltern abzugeben und die
schone ‘Prinzessin’ und thren Gemahl zu erlésen. Aber dafiir muss
erst einmal der nétige Trank gebraut werden.

Einen Trank zv BrRaVERN

Das Rezeptist in einem kleinen Buch auf der Arbeitsfliche zu finden.
Es wurde mehrmals umgeschrieben, die Rinder des Buches neben
dem Rezept sind mit verschiedensten Anmerkungen versehen. Das
Rezept selbst lautet folgendermalien:

»Die Tinktura, die die Versteinerung aufhebet,

benditigt folgende Ingridenzia:

Fiir die Salvatio:

15 Unzen vom geharaten Weine, 1 Unze Blut vom Wasserspeier,

1 Unze Blut vom Neunauge.

Fiir die Congluatio:

1 Unze Marmorstaub, 2 Unzen des Herzens vom Hmenblatt,

I Bund Wirselkraut, 2 Horuschenkerne und 1 Alraune.

Ferner braucht es 2 Unzen Mercurium, 2 Unzen Brabacker Vitriol
und 1 Unze Pferdeschwerf.

Ad Primo stelle die Salvatio her, vermenge das Blut der Neunaugen mit
dem Blut der Gargyle und gib es in einen Cucurbit mit geharztemn Weine,
roter Wein hat sich hierbei bewihret. Lass dieses eine Weile in absentia von
Lichte stehen, damit zueinander findet, was zueinander gehiret.

)

Interessantes und AbstoBendes). Hier erfiihrt man auch, wieso die
Gargyle tiber 500 Jahre iiberleben konnten: Trinke und Tinkturen

verhinderten ihre Versteinerung (sozusagen eine Vor-
stufe zum Riickverwandlungstrank). Wie die
vielen versteinerten Wasserspeier in den
as Ex-

Alkoven beweisen, waren Zara
perimente nicht immer von Erfolg
gekront. In einem alten Manus-
kript hat Zaraffa zudem einen
kurzen Text fir ihren ‘frei-
willigen' Rerter hinterlassen.
Sie verspricht, sich nach ihrer
Riickverwandlung dankbar zu
erweisen, und fordert den Al-
chimicus auf, sauber und ge-
wissenhaft zu arbeiten, dann
wiirden die Gargyle ihm kein
Haar kriimmen. Sie gibt
cbhenfalls an, dass die Gargyle
die richtige Statue zum Ent-
steinern angeben wiirden ...
hier tut sich ein Problem fiir
die Helden auf, denn nach
der Befreiung von Idra und
Balthasar sind alle Gargyle
tot. Somit werden die Hel-
den selbst entscheiden miis-
sen, wer zu erlésen st
Zaraffa hat natiirlich nicht
vor, thren Retter mit et
was Anderem als etnem
schnellen und unrithmli-
chen Ende zu belohnen.
Werte fiir die Gargyle finden
sich auf Seite 24, die Anzahl der Wesen passen Sie der Stirke
Threr Heldengruppe an.

Ad Secundo wende dich der Congluatio zu, zerreibe mittels des Marmors
dic Alraune, das Herz des limenblattes und das Wirsel, gib auch die zersto-

Penen Horuschenkerne hinzu. Reibe und menge gehing, bis der Krampf

dir in die Arme kriecht. Genug gemenget ist's, wenn die entstandene Con-
gluatio braun geworden. Salvatiere nun die Congluatio, gib Tropfen fiir
Tropfen von der Salvatio zu deinem Gemeng, gib niemals die gesamee
Congluatio einfach in die Salvatio, wenn dir dein Leben lieb tst. Die Con-
gluatto wird nun diinner und dndert, sofern du recht gearbeitet hast, die
Farbe zu etnem fahl leuchtenden Griin.

Ad Tertio gib diesen Saft in eine Destille und erwirme vorerst leichs, fiige
dann geschwind den Pferdeschweift hinzu und lass es brodeln. Fange das
Destillatio in etnen Cucurbit, der unter einen siebenkipfigen Aludel pas-
set, auf.

Ad Quarta schichte vorsichtig das Vitriol auf das Destillatio, durchstofle

dann mit einem Glasrohre die Schichten und gib das fliissige Silber auf

den Boden des Cucurbitus; du hast nun dret Schichten in deinem Aludel.
Setz nun die Kipfe auf und erwirme den Kolben mafig. Ist alles recht
gelungen, so erscheinen zwischen dem Mercurium und der Salvatatio rote
Flocken wne gefirbter Schnee, die dem Vitriole entgegenschweben und in
thm verschwinden, gleichwohl beginnt das Vitriol zu wellen und Dimpfe
steigen auf.

Ad Quintum, das gelungene, blassblaue Elixier sammelt sich im zweiten
Kopfe von oben.

Dheses Elixier hebt die Versteinerung der vorangegangen Tinktura wieder
auf, aber es hat sich gezeiget, dass es am besten wirkt, wenn man es bald
nach der Versteinerung verabreichet. Ist dies nicht maglich, so soll dieser
Trunk méglichst zur gleichen Zeit des Jahres angewandt werden, wie der
versteinernde, auch dann funktioniert es recht gut, warum dies so ist, ent
ziehet sich noch tmmer meinem Blick,«
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Die alchimistischen Paraphenalia in der Grotte sind bis auf zwei Ho-
ruschenkerne vollstindig unbrauchbar. Gargylenblut sollte nach der
Vertreibung der Wichter zuhauf vorhanden sein.

Wie aber kommt man an den Rest der teilweise sehr seltenen Zuta-
ten? Gegen einen guten Preis sind die Alchimisten in Kaldenberg ge-
wiss zum Verkauf des ein oder anderen bereit; anderenfalls kénnen
die Helden ‘den Zweck die Mittel heiligen lassen’ und versuchen, die
Kollegen Balthasars zu bestehlen. Jeder Alchimist, der sich mit den
Trinen beschiftigt hat (in jedem Fall Balthasar), weill, dass die Prin-
zentrinen einige der Ingredienzen ersetzen kénnen.

Wie die Beschaffung der Zutaten genau abliuft, bleibt dem Meister
iiberlassen. Folgende Auflistung ist ein Vorschlag, wie die Ingredien-
zen besorgt oder substituiert werden kénnen:

® 15 Unzen geharzter Wein (leicht zu beschaffen)

® Neunaugenblut (muss gekauft oder gestohlen werden, kann
durch zwei Trinen ersetzt werden)

@ cine Alraune (muss gekauft, gestohlen oder gefunden werden)
® Brabaker Vitriol (kann gekauft, gestohlen oder durch cine
Trine ersetzt werden)

® zwei Unzen Mercurium (Quecksilber) (kann gekauft, ge-
stohlen oder durch zwei Trinen ersetzt werden)

® cine Unze Marmorstaub (leicht zu beschaffen)

® zwei Unzen Herz von Ilmenblatt (muss gekauft, gestohlen
oder gefunden werden; kann durch cine Trine ersetzt werden)
® scchs Unzen PferdeschweiB (leicht zu beschaffen)

® cin Bund Wirselkraut (muss gekauft, gestohlen oder gefun-
den werden)

® Gargylenblut und Horuschenkerne sind vorhanden.

Das FinaLe

Fiir den Showdown bieten sich zahllose Varianten, aus denen Sie
als Spielleiter jene auswihlen kénnen, die Neigung und kérperlicher

Stirke Threr Gruppe am besten entgegenkommt.

Variante A

Die Helden entzaubern zunichst Leuenhard, damit ihnen nicht der
Fehler unterlaufen kann, die falsche Zwillingsschwester zu erlasen.
Also verlassen sie die Grotte mit dem Elixier oder versuchen, die Sta-
tuen auf einem Karren oder dhnlichem nach Kaldenberg zu bringen.
Timodeus aber will die Aufzeichnungen, und da er annehmen muss,
dass einer der Helden oder Balthasar sie bei sich trigt, wird er die
Helden direkt in der Grotte oder beim Verlassen derselben angreifen,
um unliebsame Zeugen (die es in Kaldenberg zu Geniige gibe) zu
verhindern.

Variante B

Die Helden erkennen Farandiel an ihrem Siegelring und wollen sie
erlésen.

Hier bieten sich dem Meister zwei Maglichkeiten: Sie gestatten den
Helden, Farandiel zu erlésen, bevor Timodeus in die Grotte eindringt
und die Rezepte einfordert, oder sie hindern die Helden durch das Er-
scheinen Timodeus’ daran, zur Tat zu schreiten. Ist Farandiel erlast,
konnte sie durchaus bereit sein, ihren Rettern zu helfen (was gut ist,
wenn [hre Helden stark geschwicht sind; anderenfalls sollten Sie Ti-
modeus und seine Schergen lieber allein bezwingen).

Variante C
Die Helden erlosen filschlicherweise Zaraffa. Auch hier bieten sich
die unter Variante B genannten zwei Maglichkeiten. Allerdings gilt
hier: Sind Sie der Meinung, dass Thre Gruppe nicht gegen Timodeus
und Zaraffa bestehen kann, verhindern Sie durch das Auftreten Timo-
deus zuniichst einmal Zaraffas Erlésung.

Selbstverstindlich sollten Sie es als Meister so einrichten, dass sich ein
oder zwei der benétigten Ingredienzien stets auflerhalb der Reichwei-
te der Helden befinden. Magister Balthasar muss also noch einmal
beim ‘Gerangel’ um die Prinzentrinen mitwirken — diesmal natiirlich
unter tatkriftiger magischer und/oder planerischer Mithilfe der Hel-
den. Wir sind uns sicher, dass ihre Gruppe diesmal sehr kreativ zu

Werke gehen wird.

DErR ANGRIFF DER GEIER

Sobald die Helden gemeinsam mit Balthasar alle benétigten Ingredi-
enzen besorgt haben, kommt der groBe Augenblick: Der Trank wird
gebraut.

Doch die Anstrengungen der Helden sind nicht unbemerkt geblie-
ben. Timodeus Tandarin hat sie bereits bei ihrer Besichtigung der Ru-
ine des Herrensitzes bespitzelt und ist nun auf die Grotte aufmerksam
geworden — entweder indem er die Helden durch Schwarzschwinge
verfolgen lieB, sich eines der Kinder geschnappt und aus diesem den
Ort der Grotte ‘herausgequetscht’ oder selbst die richtigen Schliisse
gezogen hat. Er will auf jeden Fall die alchimistischen Rezepte Zaraf-
fas in die Hand bekommen, denn er vermutet zu Recht, dass man ein
Vermégen damit machen kann.

Doch bevor Timodeus eingreift, stchen die Helden héchstwahrschein-
lich vor einem ganz anderen Problem: Wie unterscheidet man die le-
bensechten Statuen von eineiigen Zwillingen?

Das einzig sichere Erkennungszeichen befindet sich an Farandiels
linker Hand: Es ist jener Siegelring, den Leuenhard ihr als Zeichen
seiner Liebe gab. Auf diesem befindet sich klar ersichtlich das Wap-
pen, das auch Leuenhards Schild ziert: ein Wildschwein, iiber dem
drei Sterne stchen.

Meinen Sie hingegen, dass Erfahrungen auch durchaus sehr schmerz-
haft sein sollten, dann erlauben sie die Anwendung des Tranks. Zaraf-
fa wird sich in diesem Fall aus dem Kampf zwischen den Helden und
Timodeus heraushalten, abwarten, wer gewinnt, und dann die Uber-
lebenden aus dem Weg riumen. Sie will in jedem Fall verhindern,
dass Informationen iiber ihre Arbeit und die ehemaligen Vorkomm-
nisse die Grotte verlassen.

TimopEevs’ GROBER AUFTRITT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Endlich geschafft! Das Elixier hat sich im Aludel gesammelt,
und Balthasar scheint vollauf zufrieden mit seinem Werk zu sein.
Lichelnd reicht er euch den Kolben, als ein schibiges Lachen
an euer Ohr dringt. Am Eingang der Grotte steht Timodeus, der
cuch spotusch applaudiert: “Sehr schén, meine Freunde, sehr
gut gemacht. Nachdem ihr fiir mich aufgerdumt habt, werde ich
nun meinen verdienten Lohn kassieren. Stellt den Kolben auf
einen der Tische und ... nanana, weg da vom Buch, oder es
ergeht euch schlecht. Und dann geht ihr langsam nach hinten
und dreht euch um, oder meine Freunde hier werden ihre neuen
Spielzeuge an euch ausprobieren.”

Eben dachrer ihr noch, dass ihr es nur mit diesem aufgeblasenen
Timodeus zu tun hittet, doch da treten auch schon seine SpieB-
gesellen aus dem Schatten und heben ihre Waffen.

Nachdem Timodeus iiberwiltigt wurde, kénnen die Spieler ohne
weitere Probleme ihre Pline in die Tat umsetzen. Sollte Farandiel
noch in der Grotte erlost werden, wird sie auf jeden Fall die Rezepte
threr Schwester einfordern. Das schwarzmagische Wissen solle am
besten der Vergessenheit anheim fallen.
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... Unp SiE LEBTEN GLUCKLiCH Bis an iHR LEBENSENDE

Die Helden kénnen schlussendlich zum Marktplatz in Kaldenberg
zichen, um Farandiels Gatten zu erlésen. Die Koschfiichse, allen vor-
an Idra, und natiirlich auch Balthasar werden es sich nicht nehmen
lassen, ber der Wiedervereinigung der Liebenden anwesend zu sein.
Es reicht, einen guten Schank der gebrauten Tinktur auf die Lippen
der Statue zu giefen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kaum benetzen die ersten Tropfen des Tranks den Mund des
Versteinerten, beginnt der kalte Marmor zu pulsieren. Die Farbe
verdndert sich, und ein bleicher und fassungsloser Leuenhard
blickt auf die um ihn versammelten Personen. Kaum aber hat er
Farandiel entdeckt, wirft er den Schild von sich und schliefit sie
in seine Arme. Lange stchen die beiden dort, ohne ein Wort zu
sprechen, die Gesichter nass von Trinen.

Nach ihrer Wiedervereinigung werden Farandiel und Leuenhard auf
Schloss Kaldenberg vorsprechen und die alte Ruine des Herrenhauses
beanspruchen. Der geriihrte Baron Boromil wird ihnen ohne Zégern
das verfallene Rittergut iiberantworten und ihren Lehnseid akzep-
tieren. Farandiel wird dafiir sorgen, dass simtliche intakte Aufzeich-
nungen tiber die Forschungen ihrer Schwester vernichtet werden; die

Dramatis PERSsONAE

IMacGistTER BaLtHasarR BaLtHUSsivUS

Der 63-jahrige (Ex-)Magier aus Gratenfels mit dem weiBlen Haar und
dem dichten Vollbart ist das Paradebeispiel fiir einen eifrigen, geleh-
rigen und etwas spinnerten Auftraggeber. Er gehort zu den begna-
detsten Kristallomanten des Mittelreichs. Allerdings ist es mit seiner
Zaubermacht nicht mehr weit her, seit er sich bei einem Unfall ma-
gisch ausgebrannt hat — leider wird sein Heilungsversuch auch dies-
mal scheitern. Er hat die fatale Neigung, sich und von ihm beauftragte
Helden immer wieder in haarstriubende Situationen zu bringen.
Weitere Details iiber Balthusius und dessen Familie kénnen Sie dem
Abenteuer Uber den Greifenpass entnehmen.

Timopevus Tanparin

Der herrschsiichtige 43-jihrige Albernier bestreitet seinen Lebens-
unterhalt seit sechs Jahren mit Kurpfuscherei, Trickbetriigerei und
Gelegenheitsdiebstahl. Der passable Alchimist ist bereit, fiir sein Le-
bensziel, die Goldmacherei, iiber Leichen zu gehen.

Im vorliegenden Abenteuer tritt er als unmittelbarer Gegner der Helden
auf. In Kaldenberg verlisst er sich vor allem auf die Wirkung zweier
Korperkraft-Elixiere sowie die Mithilfe seiner angeheuerten Kumpane.
Aussehen: Tandarin triigt einen dichten Schnurrbart, seine Markenzei-
chen sind ein Hut, den er stets tief in die Stirn zicht, sowie sein Plan-
wagen mit der Aufschrift “Timodeus Tandarins Trinke & Tinkturen’.
Begleitung: drei skrupellose Abenteurer: der Auelf Eletiel Schwarz-
schwinge, der ehemalige Tiirsteher Geron Efsenfaust und der Einbre-
cher Bastan Schwarzmiiller.

MU 13 KL 14 IN14 CH12

FF12 GE 13 KO 12 KK 11

so08 LeP29 AuP31 MR4 RS 1

Dolch: INI 11 AT 10 PA9 TP1W+1 DKH
Wanderstab: INI 10 AT 11 PA 10 TP 1W+1 DKN
Raufen: INI 11 AT 10 PA 10 TP(A) 1W DKH
Armbrust: FK 12 TP 1W+6*

Vorteile, Nachteile, Sonderfertigkeiten: Arroganz, Goldgier 9,

Meister der Improvisation

Relevante Talente: Alchimie 9, Gassenwissen 2, Handel 7, Schéitzen 7,
Schwimmen 4, Selbstbeherrschung 6

Helden und Balthasar besitzen somit das Gegenmittel, jedoch nicht
den Trank, der zur Versteinerung fithrt. Zwar lisst sich dieser mit ei-
ner Probe +8 auf Alchimie rekonstruieren, doch gehort der Trank ei-
gentlich nichtin Spielerhinde.

Zaraffas Statue wird in die alte Ruine gebracht und in der Gruft ne-
ben threr beider Vater Sarg aufgestellt, zu ihren Fiifien ein Schild:

Hmscﬁfdftlamﬁuvon'i‘mmﬁé&,
um fiir ifire Untat zu biifen,
bis die Zwolfe die Welt serbrechen.

Die Liebenden (denen nicht an Aufsehen gelegen ist) werden den
Herrschaftssitz in den kommenden Jahren wieder herrichten und den
Garten zu neuer Pracht erblithen lassen. Und wer weili, vielleicht
werden sie in Zukunft noch einmal eine Rolle als lebende Zeugen
einer 500 Jahre zuriickreichenden Vergangenheit spielen? Bis dahin
werden sie jeden Tag Arm in Arm ihren Garten betreten, und die
Tiere werden inne- und der Wind den Atem anhalten. Ganz, wie im
Mirchen. Denn sie sind nicht gestorben, sie leben noch heute ...

Bastan SCHWARZMULLER,

Der kleine, ruhige Mensch ist sehr unauftillig, einzig seine Augen
scheinen stindig in Bewegung zu sein. Die Meisten vergessen Bastan
bereits in dem Moment, in dem sie ihn sehen; eine Eigenschaft, die
dem Dieb eindeutig zugute kommt. Bastan ist 1,70 Schritt grof, diinn
und hat braunes kurzes Haar.

MU 13 KL12 IN14 CH10

FF 15 GE 14 KO 11 KK 11

S05 LeP 26 AuP 28 MR 3 RS 2

Dolch: INI 11 AT 13 PA7 TP 1W+1 DKH
Hauswehr: INI 11 AT 11 PA 10 TP 1W+3 DKN
Raufen: INI 11 AT 12 PA 11 TP(A) TW DKH
Wourfmesser: FK 14 TP 1W+1

Sonderfertigkeit: Aufmerksamkeit
Relevante Talente: Falschspiel 6, Gassenwissen 7, Klettern 5,
Taschendiebstahl 9

Geron Eisenravst

Geron ist mit 1,90 Schitt eine beeindruckende Gestalt, die mit kurz
geschorenen schwarzen Haaren und der mehrmals gebrochenen und
schief zusammengewachsenen Nase nicht nur kleinen Kindern einen
Schrecken einjagt. Geron ist einfiltig, brutal und steht loyal zu Timo-
deus. Eindeutig ein ‘Mann fiirs Grobe'.

MU13 KLY IN11 CH1

FF 11 GE 12 K013 KK 14

S06 LeP 32 AuP 34 MR 1 RS 3

Dolch: INI 10 AT 13 PA S TP 1W+1 DKH
Schwert: INI 10 AT 12 PA 11 TP 1W+4 DKN
Raufen: INI 10 AT 12 PA 12 TP(A) 1W DKH
Wurfmesser: FK 13 TP 1W+1

Nachteil: Goldgier 10

Sonderfertigkeiten: Kampfreflexe, Finte, Meisterparade, Ausfall,
Wouchtschlag

Relevante Talente: Klettern 5, Heilkunde Wunden 6, Falschspiel 4,
Gassenwissen 4
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ELETIiEL SCHWARZSCHWINGE

Der Auelf ist 1,88 m groB und sehr schlank gebaut. Er besitzt die na-
tiirliche Anmut seines Volkes, wirkt dabei jedoch sehr arrogant — ein
Eindruck, der durch seine stahlblauen Augen und die langen schwar-
zen Haare, die er stindig in einem Zopf trigt, noch verstirkt wird.
Der intelligente Eletiel ist nie um eine Antwort verlegen, bisweilen
zeigt er eine sadistische Ader.

Zararra von Tannenuon

Zaraffa ist arrogant, iiberheblich und streng bis zur Hartherzigkeit.
Nach ihrer Erlésung bleibt sie ruhig und gelassen und versucht die
Helden auszuhorchen. Sobald sie iiber ihre Lage im Bilde ist, wird sie
versuchen, die Helden zu beseitigen. Mit keiner Silbe fragt sie nach
Leuenhard und vergielit beim Anblick der Starue ihrer Schwester kei-
ne einzige Trine: “Es ist besser so. Sie zu erlésen, wiirde alles nur ver-
schlimmern.”

MU 12 KL 11 IN15 CH 12

FF12 GE 15 K012 KK 11

S05 LeP24 AuP30 MRS RS2

Dolch: INI 11 AT 12 PAS TP 1W+1 DKH
Degen: INI 13 AT 12 PA 1 TP 1W+3 DKN
Wurfmesser: FK 19 TP 1W+4

Nachteil: Arroganz 7

Kampfwerte: Bogen 17, Dolche 12/9, Hiebwaffen 8/8, Raufen 8/8,
Ringen 10/9, Fechtwaffen 9/9

Relevante Talente: Klettern 7, Schwimmen 6, Selbstheherrschung 5,
Sich Verstecken 7

Relevante Zauber: Adlerschwinge 7, Armatrutz 6, Nebelwand 6,
Flim Flam &, Visibili 6

Die ZwiLLinGssSCHWESTERD

Die 22-jihrigen Geschwister Farandiel und Zaraffa sind duBerlich
nicht voneinander zu unterscheiden. Beide sind 1,78 Schritt grofi, ha-
ben langes, ebenholzfarbenes Haar, einen blassen und makellosen
Tein, volle rote Lippen, griine blitzende Augen und eine zierliche
Stupsnase. Sie sind schlank und bewegen sich mit einer natiirlichen
Anmut, die eine Sharisad vor Neid erblassen lisst. Charakterlich aber
kénnten sie nicht unterschiedlicher sein.

FaranpieL von Tannenuén zu EBersGrin
Farandiel ist heiter und warmherzig, sie kann zwar durchaus streng
sein, jedoch niemals grundlos und iibertrieben. Hartherzigkeit, Miss-
gunst und Arroganz sind ihr fremd. Thre erste Frage nach ihrer Erlo-
sung gilt Leuenhard, und sie wird nicht eher ruhen, bis er ebenfalls
erlést ist. Natiirlich wird Farandiel zunichst etwas verwirrt sein, denn
sic weill nicht, wie lange sie ‘geschlafen’ hat. Ist sie schlieBlich iiber
die Lage vollends aufgekliirt, wird sie Trinen um die lange Verstorbe-
nen vergieBen, selbst um Zaraffa wird sie trauern. Sie will sie dennoch
nicht erlisen, denn sie weill nur zu gut, dass ihre Schwester wieder
Leid iiber die Menschen um sie herum bringen wird.

MU 11 KL 14 IN13 CH12
FF12 GE 12 K010 KK 9
LeP 14 (von 24) AuP25  AsP 7 (von 35) MR 6

Relevante Talente: Selbstbeherrschung 5, Etikette 7, Magiekunde 9;
Alchimie 7
Relevante Zauber: Analys 5, Balsam 6, 0dem 7, Abvenenum 7, Flim Flam 6

MU 13 KL 14 IN12 CH 12
FF12 GE 12 KO 10 KK 9
LeP 19 (von 24) AuP 25  AsP 10 (von 38) MR 6

Relevante Talente: Selbstbeherrschung 7, Etikette 7, Magiekunde 9:
Alchimie 11

Relevante Zauber: Analys 5, Armatrutz 4, Attributo 6, Balsam 4, Odem 5,
Ignifaxius 5, Flim Flam 5, Claudibus 4

LEVENHARD von EBERSGRUN
zv Tannenuon

Der ernste junge Mann von 26 Jahren ist stets bedacht, das Rechte zu
tun. Er wird niemals iiberstiirzt handeln, sondern immer genau ab-
wiigen. Einzig Farandiel ist in der Lage, seinen Panzer aus Erziehung
und Stand zu durchbrechen. Mit seinen 1,80 Schritt ist er athletisch
gebaut, hat mittellange blonde Haare und blaue Augen.

Nach seiner Erlésung ist er zunichst orientierungslos, wird zuerst
nach Farandiel fragen oder einfach auf sie zustiirzen und nichts an-
deres mehr wahrnehmen,

GARGYL
GriBe: 9 bis 11 Spann Gewicht: 400 bis 600 Stein
INI 10+1W6* PA 6 LeP 40 RS 4* KO0 20
Klauen: DKN AT 15* TP 1W+4*
GS 8" AuP 100 MR 10/ unendlich** GW 10

Besondere Kampfregeln: Doppelangriff / Niederwerfen {2%), Hinterhalt (4)
Besonderheiten: Keine Einbuen durch
Dunkelheit

*) Normalerweise hat das Alter der Gar-
gyle Einfluss auf ihre Werte (siehe ZBA
99), die Gargyle Zaraffas sind jedoch
magisch beeinflusst und verdndert und
unterliegen somit nicht diesen Regein.
**) Bei Zaubern mit den Merkmalen
Einfluss und Herrschaft kann die MR
vollsténdig ignoriert werden (allerdings
stehen die Gargyle bereits unter dem
Bann Zaraffas). Gargyle sind immun ge-
gen die Merkmale Formund Hellsicht, allen
anderen Zauber, auch solche mit dem Merk-
mal Schaden, sind um die MR erschwert.




DieE BestieE von FAIRIIGARD

von Tosias RapLoFF

Zauberhafte Wesen: eine Dryade, Chimiiren, ein Geist
Stichworte zum Abenteuer: ein kleines, lichevolles Abenteuer um
ein Dorfam Rande des Farindelwalds, den Schmerz einer Drya-
de, die thre Heimat verlor, die fehlende Weitsicht der Menschen,
einen Geist, der nicht vergehen kann, ohne dass das Ungeheuer,
das er schuf, von Deres Antlitz verschwindet, und um die Ret-
tung des Lebens einer unschuldigen Frau, die noch an das Zau-
berhafte zu glauben bereit ist.

Spielort: Konigreich Albernia

Zeit: beliebig

Schwierigkeit: Spieler niedng / Meister miedrig (als Einsteiger-
abenteuer geeignet)

Es waR EimmaL —
DieE VORGESCHICHTE

“Vor vielen Jahrhunderten fiihrten die Magier der grofien Stidte einen
schrecklichen Krieg gegen thresgleichen. Nicht mit Lanzen und Schwer-
tern fochten sie, sondern mit Magie und Zauberei, und sie verheerten
das Land schlimmer, als es drei Dutzend Séldnerhaufen vermocht hitten.
Auch das Dorf Fairngard bliek nicht verschont, obwohl es doch fernab je-
der Strafie liegt. In jenen Tagen trieb nimlich dort eine fiirchterliche Bes-
tie mit Flammenaugen thr Unwesen, bei deven Anblick einem das Blut
gefror. Sie war emnfach da, von einer Nacht auf die andere. Lhr erstes Opfer
war eine Zauberin aus den Stidten, die im Fairngarder Turm lebte und
deren Geist heute noch dort umgeht.

Als nichstes tétete die Bestie den damaligen Junker, der thr mutig entge-
gentrat, mut einem einzigen Biss. Die Fairngarder sind allesamt tapfere
Minner und Frauen, doch gegen den Nachtreifier — so nannte man die
Bestie — konnte niemand etwas ausrichten. Als er in einer Nacht gleich
zwei Kinder zerriss, sahen die Fairngarder ein, dass sie fortgehen mussten.
Doch ein Mann, Brenwyn wi Lludd, wich nicht vor der Unkreatur, san-
dern stellte sie am Fufs einer Steineiche zum Kampf. Er focht tapfer, doch
die Bestie war stark und grausam, und sein Tod war nahe. Die Gitter
wollten es aber so, dass sich eine Fee in der Nihe des Kampfes zwischen
Mensch und Ungetiim aufhielt. Sie hatte Mitleid mit Brenwyn, der um
seine Heimat strits. Also warf sie einen Zauber, der den Nachtreifier blind
machte und Brenwyn sehend. Der Mann durchbohrte das Herz der Bestie
mut seinem Speer, so dass die Spitze uneder heraustrat und am Stamm der
Eiche zerbrach. Der Nachtreifier starb und zerfiel zu Staub.

Als Brenwyn den Tod des Nachtreifiers verkiindete, fielen die Bewohner
Fairngards auf die Knie und dankten den Zwdlfen. Brenwyn ui Liudd
wurde neuer Junker des Dorfes, und er wihlte flammende Augen und den
abgebrochenen Speer zum Wappen, um die Bewohner Fairngards stets an
setnen Mut und seine Heldentat zu erinnern.«

—albernische Legende aus dem niirdlichen Abagund,

miindlich iiberliefert

DiE ScHatTTEn DER VERGANGENHEIT

Die Ereignisse, von denen obige Legende erzihlt, haben sich tatsich-
lich zugetragen. Allerdings unterscheidet sich ihre Darstellung zum
Teil erheblich von der Wahrheit, was zum einen der dichtenschen
Freiheit der Barden und Geschichtenerzihler geschuldet ist, zum an-
deren der Vergesslichkeit des Menschen, der nicht iiber das Gedicht-
nis eines Drachen verfigt.

Wabhr ist, dass zur Zeit der Magierkriege, also vor mehr als 400 Jah-
ren, ein grausames Wesen das Dorf Fairngard unsicher machte. Der

2

NachtreiBer war jedoch mitnichten einfach da, sondern entstand als

Ergebnis eines gescheiterten Experiments der Magierin [sora Astayar,
die auf Burg Fairngard Versuche mit Daimoniden machte: Kreuzun-
gen aus Tier und Ddmon.

Der Nachtreiller totete Isora und viele weitere Bewohner des Dorfes,
bis Brenswyn ui Lludd sich ihm entgegen stellte. Er wollte Isora riichen,
denn er hatte sie heimlich geliebr. Vermutlich wiire er ein weiteres Op-

ter geworden, hitte er nicht Hilfe von Asamriel erhalten, einer Drya-

de, die in einer michngen Steineiche lebte, an deren Full der Kampf

stattfand.

Asamriel half dem unterliegenden Brenwyn, doch selbst thre Magie
vermochte die Bestie nur in tiefen Schlaf zu versetzen, aber nicht zu
vernichten. Dafiir, dass sie den NachtreiBier fiir immer gefangen halte,
torderte Asamniel, dass sich die Menschen von threm Baum fernhiel-
ten. Brenwyn willigte ein. Sie besiegelten den Handel mit Feentrinen
und Menschenblut, und Brenwyn vergrub die schlafende Bestie, in
deren Leib immer noch ein Teil seines abgebrochenen Speeres steckte,
am Full thres Baumes.

Brenwyn nahm den Handel mit Asamriel ernst und war gewill,
seinen Teil der Abmachung einzuhalten. Er withlte sein Wappen kei-
neswegs in Anlehnung an seine Tat, sondern um an die Verpflich-
tung gegeniiber Asamniel zu ennnern und an die Gefahr, die unter
ithrer Heimstatt ruht. Doch er starb nur wenige Wochen nach seiner
Ernennung zum Junker, als er herausfand, dass Isora fiir all das Un-
gliick verantwortlich war. Er hartte nicht gewusst, welch schindliche
Forschung sie betrieb. Noch mehr schmerzte 1hn, dass er ihr sogar
die benétigten Tiere eingefangen hatte. Auch dass sie thn verfiihrt
hatte, erleichterte thm nicht die Schuld, und so verfluchte er die Ma-
gierin und stiirzte sich von Burg Fairngards héchstem Turm in den
Tod.

Seine Familie und die anderen Fairngarder verloren den Handel mit
Asamnel schnell aus dem Sinn. Mit 1hm vergalien sie die Verpflich-
tung gegeniiber der Dryade und die Tatsache, dass der Nachtreilier
noch lebr.
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Das ABENTEVER im fIBERBLic&

Tarmon ui Liudd, der heutige Junker von Fairngard, lisst Asamriels
Baum fillen, weil er Holz fiir die Instandsetzung seiner Burg bend-
tigt. Finniam, das Kriuterweib des Dorfes, erinnert sich als einzige
daran, dass dieser Baum nicht gefillt werden darf, doch die Dérfler
ignorieren ihre Warnungen und schlagen die Eiche. Sie ahnen nicht,
dass sie damit Brenwyns Handel mit Asamriel brechen.

Nach dem Verlust ihres Baumes weicht Asamriels Zauber vom
NachtreiBer, der erneut beginnt, sein Unwesen zu treiben. Nacht fiir
Nachr tétet er Mensch und Vieh und versetzt das Dorf in Angst und
Schrecken. Tarmon sendet seinen Sohn Yanduin zur Baronin, um
Hilfe gegen die Bedrohung zu holen. Da die Baronin keine Bewaff-
neten nach Fairngard entsendet, werden es letzten Endes (so hoffen
wir) die Helden sein, die dem Hilferuf folgen.

Kurz vor dem Dorf treffen sie zum ersten Mal auf den NachtreiBer. In
dem Kampf wird Yanduin getétet, doch die Helden retten Finniam.
Im Dorf hatte man das Krduterweib als Siindenbock ausgemacht und
sie der Bestie zum Fral} vorgeworfen.

Bei ihrer Ankunft in Fairngard miissen die Helden zunichst gegen
das Misstrauen der Fairngarder ankimpfen. Finniam soll erneut ge-
opfert werden, wenn es den Helden nicht gelingt, die Bestie in der
folgenden Nacht zu erschlagen. Also stellen sie sich dem Nachtreifler
ein weiteres Mal zum Kampf, doch er ist ein iiberaus schlauer und
gefihrlicher Gegner und macht die Jiger zu Gejagten. Als die Hel-

DURCHS LIEBLICHE ABAGUIND

ALBERNiISCHES WETTER

Zu Beginn des Abenteuers reisen die Helden durch das herbstliche
Albernia. Sie befinden sich kurz vor Gerhamsbusch, einem Dorf zwi-
schen Bredenhag und Glydwick an der Stralle, die in Seshwick von
der ReichsstraBe 3 abzweigt und in westlicher Richtung nach Nostria
fiihrt.

Wohin die Helden reisen, ist fiir das Abenteuer ohne Bedeutung.
Wichtig ist hingegen, dass sie nicht in Eile sind und es sich leisten
kénnen, einige Tage von ihrer Route abzuweichen.

Seit Tagen regnet es, die StraBen sind zu schlammigen Trampelpfa-
den geworden. Die Helden sehnen sich gerade nach einer warmen
Mabhlzeit, als Yanduin ui Lludd vor ihnen auf den Weg taumelt. Sei-
ne Kleidung ist zerrissen, und er kann vor Erschépfung kaum noch
stechen. Wihrend er sich immer wieder mit gehetztem Blick umblickr,
berichtet er den Helden, dass sein Dorf Fairngard seit einer Woche
von einer furchtbaren Bestie heimgesucht wird. Vor drei Tagen wur-
den er und ein weiterer Mann namens Baras von Junker Tarmon ui
Lludd, Yanduins Vater, nach Gerhamsbusch entsandt, um Baronin
Finnya mi Bennain um Hilfe gegen das Wesen zu bitten. Gleich in
der ersten Nacht wurde Baras von der Bestie angegriffen. Yanduin be-
schreibt einen “riesenhaften Leib mir rotglithenden Augen”, der sich
wie aus dem Nichts auf seinen Gefihrten stiirzte, als dieser Holz ho-
len wollte. Von namenloser Angst erfiillt, Hoh Yanduin zu Ful3 in die
Nacht und lief zwei Tage querfeldein, bis er endlich die StraBe er-
reichte.

Wenig spiter erreichen die Helden und Yanduin Gerhamsbusch,
Hauptort der gleichnamigen Baronie in der Grafschaft Bredenhag.
Die Baronin ist nicht anwesend: Sie und ihre drei Ritter nehmen
am Baihir Teil, der albernischen Adelsversammlung in Havena, Der
schmallippige Stadtvogt, der in threr Abwesenheit die Baronie ver-
waltet, ist nicht bereit, Bewaffnete nach Fairngard zu entsenden, wo
man, wie er sich abfillig ausdriickt, “bereits wegen eines tollwiitigen
Fuchses die Nerven verliert”.

Yanduin bittet darauthin die Helden, ihn zu begleiten, da das Dorf
ohne Hilfe verloren sei. Das wiiren keine rechten Helden, die es ab-
lehnten, den Schwachen zur Seite zu stehen! Mégen von Junker Tar-
mon auch keine Reichtiimer zu erwarten sein, es winken jedenfalls

Ruhm und Ehre.

den zu unterliegen drohen, ertnt ein iiberdensch trauriges Lied und
vertreibt den NachtreiBler. Es stammt von der entwurzelten Asamriel,
und sie beschreibt darin die Geschichte ihrer Eiche. Die Helden wer-
den Zeugen, wie sie von ihrer verlorenen Heimat Abschied nimmt.

Am nichsten Tag treten die Helden in dem vermauerten Burgturm
dem Geist der Magierin Isora entgegen. Sie finden die wahre Ge-
schichte des Nachtreillers heraus und erfahren, dass sie thn mit Bren-
wyns abgebrochenem Speer titen kénnen. Doch unterdessen haben
die Fairngarder Finniam erneut fortgebracht, um sie zu opfern, und
die Helden diirfen keine Zeit verlieren, um den Nachtreifier in die
Niederhéllen zuriickzuschicken und die Getahr endgiiltig vom Dorf

abzuwenden.

Zv pEn HELDEN

Das Abenteuer ist fiir fast alle Heldentypen geeignet. Angehérige
exotischer Rassen und Kulturen haben mit den tblichen Problemen
im Mittelreich zu kimpfen, auch wenn Gijalskerlinder, Nivesen und
andere nordlich geprigte Charaktere es in der albernischen Provinz
etwas leichter haben als in Gareth oder Punin. Orks, Goblins und
Achaz hingegen werden auch hier kaum Freunde finden.

Magisch begabte und geweihte Charaktere sind hilfreich, aber nicht
notwendig, um das Abenteuer zu bestehen.

UnterwEeGs nacH FaAiRIIGARD

Im weiteren Verlauf des Abenteuers wird davon ausgegangen, dass die
Helden beritten sind. Sollten sie stattdessen zu Ful} reisen, bleibt das
Abenteuer dennoch problemlos spielbar, es miissen lediglich die Rei-
sedauer nach Fairngard um zwei Tage angehoben und jene Textstel-
len, in denen auf Pferde Bezug genommen wird, angepasst werden.
Am niichsten Morgen brechen die Helden mit Yanduin auf, der sich
bei einem Bekannten cin Pferd gelichen hat. Zwar hat er noch immer
panische Angst, doch die Zuversicht der Helden Firbt schlieBlich auch
auf ihn ab.

Nach Fairngard sind es etwa drei Tagesritte in nérdlicher Richtung
durch das Abagund, eine wildromantische Heidelandschaft. Purpur-
rotes Jasalinkraut bedeckt die sanft geschwungenen Hiigel wie eine
samtene Decke, und der wiirzige Duft von Huflattich und Bérenklau
erfiillt die Luft.

Je niher die Helden Fairngard kommen, umso mehr lassen sie die
Zivilisation hinter sich. Der Zustand der Wege verschlechtert sich
zunchmend. Schon hinter Gerhamsbusch verdient der schlammige,
vom Regen aufgeweichte Pfad kaum diese Bezeichnung, und weiter
nérdlich stecken die Pferde oft einen halben Schritt tief im Morast.
Einmal ist auf einer fernen Hiigelkuppe ein Galgen zu erkennen, an
dem die Gerippe zweier Gehenkter baumeln. Die Helden begegnen
keinem einzigen Reisenden.

SPUREN im jasaLin

Am Vormittag des dritten Tages kommt die Gruppe zu dem Felsvor-
sprung, unter dem Yanduin und Baras auf dem Weg nach Gerhams-
busch ihr Lager aufschlugen. Yanduin weigert sich, in die Nihe der
Hohle zu gehen. Am Lagerplatz finden sich neben einer Feuerstelle
auch ein paar Hinterlassenschaften der beiden Dérfler. Einige Dut-
zend Schritt entfernt stoBen die Helden auf eine von Fliegenschwir-
men bedeckte Leiche: Baras. Der Anblick ist nichts fiir Helden mit
Totenangst oder schwachem Magen. Baras’' Korper weist Bissspuren
von Ginseluchsen und Wildkatzen auf, doch eine groie Wunde in der
Halsgegend riihrt von einem grélBeren Gebiss her, das sich auch mit
entsprechenden Tierkunde-Proben nicht zuordnen lisst. Ein Held mit
Kenntnissen in Heilkunde Wunden kann feststellen, dass dieser Biss
dlter ist als die anderen.
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Eventuell gelingt es den Helden, die Pferde der Fairngarder einzu-
fangen, die nach Baras’ Tod und Yanduins Flucht ziellos in der Um-
gebung herumirren. Fiir die armen Dérfler wiirde ihr Verlust einen
harten Schlag bedeuten.

Nachmittags bessert sich das Wetter. Hin und wieder erfreut ein Fleck
blauen Himmels das Auge, und das Jasalin erstrahlt unter der Tra
via-Sonne in purpurnem Feuer. Nachdem es seit mehreren Stunden
nicht geregnet hat, ist die Kleidung der Helden beinahe trocken.
Bei Anbruch der Dimmerung sind sie noch etwa zwet Stunden von
Fairngard entfernt, und sie miissen sich entscheiden, ob sie das letzte
Wegstiick im Fackellicht zuriicklegen oder eine weitere Nacht im
Freien verbringen wollen. Doch wie die Helden sich auch entschei-
den, sie machen nun erstmals Bekanntschaft mit dem Nachtreifier.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Flackernder Flammenschein lisst die tintenschwarze Nacht iiber
dem Abagund noch dichter erscheinen. Stille umfiingt cuch, die
vom leisen Prasseln der Flammen nur noch verstirkt wird. Plitz-
lich erschallt in der Ferne ein Schrei, wie thn nur ein Mensch in
Todesangst ausstofien kann. Wie als makabre Antwort ertéint ein
Geriusch wie das Schaben gewaltiger Hornkrallen auf einer gi-

gantischen Schiefertafel — der Ruf der Bestie von Fairngard.

DEr GEGHER
In der Richtung, aus der die Schreie kommen, ist die Gestalt Finniams
auszumachen, die eine Hiigelflanke hinab auf die Lichter der Helden
zurennt, Der Nachtreiller ist ithr dicht aul den Fersen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr erahnt an dem Fehlen von Bewegung im Dunkeln, dass der
Verfolger stchen geblieben sein muss. Zwei rote Funken glithen
hell auf; die Augen der Bestie. Ihr Feuer verspricht den Tod. Er
neut stéilit das Wesen seinen entsetzlichen Schrei aus, es riecht
nach Fiulnis und Gewitter. Wie ein Leichentuch sinkt die Nacht
wieder herab, als die Bestie die Augen schliefit. Ihr versucht, das
Dunkel mit euren Blicken zu durchdringen, doch alles, was ihr
scht, 1st Schwiirze.

Der KampF
Die Helden erhalten in der fackelerhellten Dunkelheit Aufschlige in
Héhe von +5/+5 auf ithre Attacke- und Paradewerte (siche MBK).
Der NachtreiBier kann hingegen ohne Einschrinkungen im Dunkeln
schen, normales Licht blendet thn nicht. Seine Werte finden sich im
Anhang auf Seite 36.

ScHREIE in DER [TacHT

Der Angstschrei stammt von Finniam, die vom Nachtreilier verfolgt
wird. Die Dérfler hatten sie fernab des Dorfes an einen Baum gefes-

selt, wo die Bestie sie toten sollte. Finniam konnte ihre Stricke lésen

und fichen, doch der Nachtreifier hat ihre Witterung aufgenommen
und ist thr dicht auf den Fersen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Beginn des Kampfes

® Du liufst den Hiigel hinauf. Wo steckt die Bestie, wo ihr Op-
fer? Die Nacht ist undurchdringlich. Das Licht deiner Fackel
blendet dich, verrit dich, macht dich verwundbar.

® Du stolperst. Nasses Heidekraut fingt deinen Sturz auf, und
du kommst schnell wieder auf die Beine. Wo sind die anderen?
Ein Geriusch hinter dir lisst dich herumfahren, doch du siehst
nur Schwiirze. Furcht packt dich, wiirgend und kalt. Du fiihlst

dich allein. Allein mit der Bestie.
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Der erste Angriff

Eine Gestalt schilt sich vor dir aus der Dunkelheit: eine Frau, ihr
Blick unstet vor Angst. Dicht hinter ihr lodert ein rotes Augen-
paar auf. Schwiirze ballt sich zu einem unférmigen Leib zusam-
men, der sich auf euch stiirzt. Du hast keine Zeit fiir Angst, als
du dich auf den Aufprall vorbereitest.

Ein Treffer

Du jagst deine Klinge ins Dunkle und stéft auf Widerstand. Die
Bestie lost sich mit widernatiirlichem Grollen von dir und ver-
schmilzt mit der Nacht. Vergeblich setzt du nach. Zihes, stin-
kendes Blut rinnt deine Waffe herab.

Optional

Hinter euch beginnen die Pferde, kreischend an ihren Stricken
zu zerren. Einem dumpfen Aufprall folgt mahlendes ReiBen und
das Kreischen cines sterbenden Tieres. Thr meint, das warme
Blut riechen zu kénnen, das die Heide trinkt.

FairRncarp

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das letzte Wegstiick fiihrt quer an einer Hiigelflanke entlang.
Vor euren Blicken licgt das Tal, an dessen Flanke Fairngard liegt.
Ein schmaler, schilfumstandener See schligt trige Wellen, ein
einzelner Baumstumpf steht wie eine Warze in der flachen Hei-
de. Weit im Nordosten sind die Ausliufer des Farindelwaldes zu
erkennen. Die Wolken hingen tef, und das Jasalin auf den um-
liegenden Hiigeln glinzt wic frisches Blut.

Fairngard wird von einer Burg beherrscht, die aus der Ferne wie ein
sprungbereites Tier wirkt. Beim Niherkommen entpuppt sich das
Tier jedoch als alt und zahnlos: Die Mauern sind halb verfallen,
windschiefe Gebidude schen aus wie gichtige Fiuste, und der dreige-
schossige Turm ist verwittert und ruBigeschwirzt. Auf der Turmspit-
ze flattert ein Banner im Wind, das cin rotes Augenpaar iiber einem
Speerschaft zeigt.

Eine kligliche Ansammlung reetgedeckter Hiitten kauert im Schat-
ten der Burg. Thre Bewohner sammeln sich vor der Dorfgrenze und
erwarten die Fremden.

DiE GescHicHTE DES DORFs

Fairngard wurde wihrend der Herrschaft Rohals des Weisen als
Wachtposten fiir den Farindelwald gegriindet (Fairngard steht alber-
nisch fiir Feenwacht). Dieser sagenumwobene Wald ist das Reich der
Fee Farindel, um die sich unzihlige Sagen und Lieder ranken, ob-
wohl sie kaum ein Sterblicher je zu Gesicht bekam. Die meisten Men-
schen, die den Wald betraten, verliefien ihn nicht mehr,

Die Fairngarder sollten Albernia warnen, sobald Gefahr aus dem Fa-
rindelwald drohte. Da man nicht wusste, welcher Art diese Gefahr
sein sollte und wie sic zu erkennen war, hatten die Junker von Fairn-
gard und die ihnen zur Seite gestellten Magier allerdings nie viel zu
tun.

Eine dieser magischen Wiichterinnen war Isora Astayar. Sie nutzte die
Abgeschiedenheit Fairngards fiir skrupellose Experimente mit Chi-
miéren und Daimoniden, die sie im obersten Stockwerk der Burg
durchfiihrte. Ihr letztes Experiment brachte den Nachtreifier hervor,
eine derart méchtige Kreatur, dass Isora sie nicht beherrschen konnte.
Einige Wochen nach ihrem Tod stiirzte sich Brenwyn vom Turm in
die Tiefe, und seit jenem Tag, so heifit es, wird der Turm von Isoras
Geist heimgesucht.

Nach den Magierkriegen gerict Magie in Albernia stark in Verruf]
und niemand sandte mehr Magier nach Fairngard. Das Dorf und der
Zweck, zu dem es gegriindet worden war, gerieten in Vergessenheit —
in Havena erinnert sich heute kaum jemand an seine Existenz. Auch

Yanovins Top
Yanduin hat sich beim Auftauchen der Bestie in einem Erdloch ver-
steckt. Doch unter den Schreien und Geriuschen des Kampfes ver-
liert er die Nerven und flicht panisch in die Nacht — ein tédlicher
Fehler. Der NachtreiBer lidsst von den Helden und Finniam ab und
verfolgt Yanduin, und dieses Mal kommt jede Hilfe zu spit. Die Hel-
den miissen mitanhdren, wie der NachtreiBer seine Beute in die Enge
treibt und zur Strecke bringt. Als das Rauschen von Golgaris Schwin-
gen verklingt, durchbricht nur der himmernde Herzschlag der Hel-
den die Stille.
Auch wenn die Bestie sich nach Yanduins Tod zuriickzuzichen
scheint, tun die Helden gut daran, weiter wachsam zu bleiben, Viel
Schlaf werden sie nach den Ereignissen dieser Nacht allerdings oh-
nehin nicht finden. Finniam steht unter Schock und ist nicht an-
sprechbar, nur ihren Namen kénnen die Helden ihr entlocken. Thre
Handgelenke sind von rauen Stricken umschlungen.
Der anbrechende Morgen taucht das Abagund in fahles Tageslicht
und Bindfadenregen. Trotz des Wetters und der fehlenden Fiihrung
durch Yanduin ist es kein Kunststiick fiir die Helden, Fairngard in
zwel Stunden zu erreichen.

in Fairngard erlahmte die Wachsamkeit. Viele Jahrzehnte waren ins
Land gegangen, ohne dass sich im Farindelwald etwas riihrte. Der all-
tigliche Kampf mit Gesetzlosen, Wolfen und harten Wintern lief die
Wacht iiber den Farindel zu einer Aufgabe unter vielen werden, an die
sich heutzutage auBer dem Junker kaum noch jemand erinnert.

BurG FairRnGcarp

Burg Fairngard ist so abgelegen, dass sie nie gefihrlicheren Gegnern
als den Unbilden des albernischen Wetters oder hungrigen Wilfen
standhalten musste.

Ihr Grundriss ist viereckig. Um den Innenhof gruppieren sich der
Turm, ein zweigeschossiges Haupthaus und ein hélzerner Stall. Die
Liicken zwischen den Gebduden werden von zwei Schritt hohen
Wehrmauern geschlossen, deren Krone eingefallen ist oder abgetra-
gen wurde, um die Steine anderswo zu verwenden. An einigen Stellen
weisen die Mauern Breschen auf, die ein Pferd ohne Schwierigkeiten
passieren kann. Ein Tor aus Holzbohlen auf der dem Dorf zuge-
wandten Seite hingt schief in den verrosteten Angeln.

Im Burghof'ist derzeit nur schwer Platz zu finden. Ein gewaltiger Ei-
chenstamm fiillt seine gesamte Linge aus wie der Leib eines gefal-
lenen Riesen. Die Fairngarder riicken ihm mit rostigen Beilen und
Sigen zu Leibe riicken, um Bau- und Brennholz zu gewinnen,

Das HERREMHAUS

Nach dem Verlust des Turms war es fiir die Junker unabdingbar,
ein neues Herrenhaus zu bauen, das zudem mindestens zwei Stock-
werke hat, Es ziemt sich schlieBlich fiir den Dorfherren, héher als
die Gemeinen zu wohnen. Leider war niemand mit nennenswertem
Sachverstand zur Stelle, um ein standfestes zweigeschossiges Haus an
einem Hang zu konstruieren. Das Ergebnis war ein Haus, das von
auBlen schief und unanschnlich, von innen eng und zugig ist. Vom
Holz der Feeneiche will Tarmon nun ein neues, noch groReres Haus
bauen, das nicht jedes Jahr repariert werden muss.

Im unteren Stockwerk befinden sich Kiiche, Vorratskammer und ein
‘Saal’, der kaum mehr als zehn Rechtschritt misst. Oben gibt es einen
Schlafraum fiir Tarmon und seine Frau Lessa, einen fiir die anderen ui
Lludds und einen fiir Giste. Letzterer wird jedoch schon seit Jahren
als Lagerraum und manchmal als Zelle genutzt,

DEr StTaLL
Der Stall nimmt den iiberschaubaren Viehbestand der ui Lludds auf:
zwei Pferde, ein Dutzend Schafe, eine Handvoll diirrer Ziegen und
ein paar Hithner. Dariiber hinaus lebt hier auch das Gesinde der
Junkerstamilie, das aus zwei Migden, einem Knecht und der Kam-
merherrin Westhild besteht. Die vier hausen im niedrigen Heuboden,
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gleich tiber den Tieren. Damit haben sie es weit besser getroffen als
die meisten anderen Fairngarder: Seit Jahren leidet das Dorf unter
einer Rattenplage, die es gefihrlich macht, zu ebener Erde zu schla-
fen.

Der Turm

Nach Brenwyns Tod wollten die abergliubischen Fairngarder den
Turm abbrennen, doch die Flammen fanden an den Steinen nicht ge-
niigend Nahrung. So wurde die Tiir zugemauert, und Burg Fairn-
gard ist somit wohl die einzige Burg Albernias, deren eigentlicher
Wehrbau seit mehr als vier Jahrhunderten nicht genutzt wird.

Die ruBgeschwirzte AuBenseite des Burgturms lasst ihn abweisend
und schroff wirken. Dieser Eindruck wird verstirkt durch die zuge-
mauerte Tiir und die wenigen schieBschartengleichen Fenster, durch
die der Wind pfeift. Seit dem Tag, an dem Brenwyn starb, weht sein
Banner auf der Turmspitze und trotzt dem Zahn der Zeit. Dass die
zahlreichen Gewitter des Abagund es nicht vermochten, das Banner
zu zerstoren, ist es fiir die Fairngarder der sichtbare Beweis, dass der
Turm nicht geheuer ist. Niemand brachte je den Mut auf, hinaufzu-
klettern und es abzunehmen.

Das DoORF

Um die Burg unterhalten zu kénnen, wurden einige unfreic Bauern
mit ihren Familien angesiedelt. Sie leben in kleinen, reetgedeckten
Katen vor den Burgmauern und fithren tagein, tagaus ein abwechs-

MonsterHAaTZ

Ankunrt in FairRmnGcarp

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Einige Durzend Dérfler mogen es sein, die euch vor dem Dorf
erwarten, sehnige Gestalten mit schwerem Gang und wetterge-
gerbten Gesichtern. Thre Kleidung ist grob und entspricht der
Mode, die die harte Arbeit vorgibt. Die Minner haben Sensen
und Beile in den Hiinden, Miitter halten ihre Kinder fest. Als
ihr anhaltet, tritt ein Mann mit der Hand auf dem Schwertknauf
vor. Seine Stimme klingt wachsam angespannt, sein Gebiss ist
ein Schlachtfeld. “Ich bin Junker Tarmon ui Lludd. Wer seid Ihr,
und was wollt Thr hier am Ende der Welt?”

KUHLER EmPFanc

Die Helden laufen zunichst gegen eine Wand aus Feindseligkeit und
Misstrauen. Niemand glaubt ihnen, dass die Baronin das Dorf be-
wusst im Stich gelassen haben soll. Als sie erkliren miissen, warum
Yanduin und sein Gefihrte nicht bei ihnen sind, werden sie sogar
verdichtigt, die beiden eigenhindig aus dem Weg geschafit zu ha-
ben. Auch Finniams Anwesenheit ist nicht geeignet, die Situation
zu entschirfen, im Gegenteil: Die Dorfbewohner haben sie als die
Hexe ausgemacht, die die Bestie auf das Dorf herabbeschwor. Gestern
Nacht sollte sie ihrer eigenen Kreatur zum Opfer fallen und den Spuk
beenden. lhre Rettung hat in den Augen der Fairngarder also das Ver-
schwinden der Bestie verhindert.

Nur mit einem handfesten Beweis fiir die Wahrheit ithrer Worte ge-
lingt es den Helden, nicht als Feinde angesehen zu werden. Ein sol-
cher Beweis ist Yanduins Leiche. Erst wenn Tarmon die Bisswunden
seines Sohnes mit eigenen Augen sicht, schenkt er den Worten der
Helden Glauben.

Die HExEe
Was soll mit Finniam geschehen? Mégen die Helden auch anderer
Meinung sein, fiir Tarmon, Anult und dic anderen ist sic eine Hexe,
die mit ithrer Zaubermacht den NachtreiBer herbeirief und fiir den
Tod von vier unschuldigen Menschen verantwortlich ist. Der Tod ist
noch zu gut fiir diese Buhle! Die Beschuldigte selbst ist immer noch
von der Angst und den Entbehrungen der letzten Nacht gezeichnet
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lungsarmes Leben. In der Hiitte des Dorfiltesten Anult befindet sich
ein Peraine-Schrein. Einen Geweihten gibt es im Dorf dagegen nicht
und gab es auch noch nie.

Die FaiRnGARDER
Die Fairngarder sind einfache Menschen. Jahr fiir Jahr entringen sie
dem schlechten Boden des Abagund eine karge Ernte, ziichten Scha-
fe und erhalten an hohen Feiertagen manchmal die Erlaubnis, mit
der Schlinge zu jagen. Kaum ein Fairngarder weil} viel von der Welt
jenseits der Hiigel, und nur wenige haben je Gerhamsbusch oder gar
Havena besucht.
Die Dorfbewohner bilden eine enge Gemeinschaft. Fremden begeg-
nen sie mit groBem Misstrauen, denn jedes Kind lernt von klein auf:
Wer leichtfertig einem Unbekannten vertraut, liegt nachher womaég-
lich mit durchschnittener Kehle am Wegesrand.
In Fairngard leben etwa vier Dutzend Menschen. Anult, ein sehniger
Kahlkopf von siebzig Gétterliufen, ist der Dorfilteste. Er gibt die
Anweisungen des Junkers weiter, sorgt fiir ihre Einhaltung und ge-
nieBt dafiir kleine Privilegien, was ihn nicht eben beliebt macht. Ganz
anders verhilt es sich mit seinem Sohn Fruan. Dieser ist ein stiller
Mensch, der als ebenso seltsam wie hilfsbereit gilt. Weitere Dorfbe-
wohner sind Canna, die eifersiichtige Schwester der Junkerin, ihre
Kinder Rulf und Olwa, die noch jung genug sind, um zu glauben,
dass sie eines Tages das Dorf verlassen werden, und Calman Grob-
schmied, der stirkste Mann im Dorf und doch ein Feigling, wie er im
Buche steht.

und nimmt nicht wahr, was um sie herum vorgeht. Sie benétigt ein
Bett und viel Ruhe.

Was mit Finniam geschicht, hingt davon ab, was die Helden tun.
Geben sie sie in die Hinde der Dirfler, wird sie schnurstracks ein-
gesperrt. Wachen die Helden iiber sie, versuchen die Fairngarder, ih-
rer dennoch habhaft zu werden. Sollten die Helden Finniam keine
Sekunde aus den Augen lassen, hindert man sie zumindest daran,
herumzulaufen.

Wenn die Helden nicht eingreifen, wird Finniam in dieser Nacht er-

necut der Bestie vorgeworfen. Sie kénnen der Frau jedoch Aufschub-

verschaffen: Der Junker ist bereit, eine Nacht zu warten, um den
Helden die Gelegenheit zu geben, die Bestie zu téten. Doch er gibt
den Helden die Schuld am Tod seines Sohnes und gesteht ihnen
daher nur diese eine Nacht zu. Es steht also viel auf dem Spiel:
Schaffen es die Helden nicht, den NachtreiBer zu bezwingen, stirbt
Finniam.

DiE RUHE VOR DEm STurm

Die Bestie tritt nur nachts in Erscheinung, niemals im Tag. Daher
bleibt den Helden nichts anderes iibrig, als auf die Nacht zu warten.
Sie haben also den Rest des Tages Zeit, um sich vorzubereiten. Jeder
Held hat die Méglichkeit, eine Ruhephase einzulegen, um zu Krif-
ten zu kommen. Zudem sollten die Helden méglichst viel iiber ihren
Gegner herausfinden und sich eine Strategie iiberlegen, wie sie die
Bestie besiegen wollen.

UBER DiE BEstiE
Wenn die Helden den Fairngardern Fragen iiber den NachtreiBer stel-
len, kénnen sie dic folgenden Informationen sammeln:
Er tauchte vor etwa zwei Wochen auf. Anfangs fand man totes Wild
und vermutete, ein Wolfsrudel sei dafiir verantwortlich. Als auch
Schafe gerissen wurden, wollte der Hirte Vigor herausfinden, wie
grof} das Rudel ist, und versteckte sich abends in einem Gebiisch am
Hang. Am nachsten Morgen war er tot.
Als der NachureiBer wenig spiter auch vor der Dorfgrenze nicht mehr
Halt machte und die alte Gunna, Finniams Mutter, in ihrer Hiitte t6-
tete, sandte Tarmon Baras und seinen Sohn nach Gerhamsbusch. Die
Fairngarder schlafen seitdem in der Burg und trauen sich auch tags-
iiber nicht mehr alleine aus dem Dorf.
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Uber das Wesen selbst 1st wenig bekannt, die einzigen Hinweise gibt
die Legende. Sicher ist, dass das Monstrum nur nachts auftaucht und
im Dunkeln so gut wie unsichtbar ist.

UntersvcHUNG

DER LEicHEN
Baras" und Yanduins Leichen haben die Helden bereits inspiziert.
Auch die von Yanduin weist schreckliche Bisswunden am Hals auf,
die mit denen von Baras {ibereinsummen. Die Bestie hat nichts von
seinem Fleisch verzehrt.
Die anderen Opfer der Bestie wurden bereits bestattet. Gezielte Fra-
gen ergeben aber, dass auch sie durch Bisse in der Halsgegend umge-
bracht wurden, ohne dass die Bestie ihr Fleisch gefressen hitte. Dies
gilt auch fiir die Tiere, die ithr zum Opfer fielen. Den Helden kénnte
dartiber hinaus auffallen, dass der NachtreiBier meist nur ein Opfer
pro Nacht forderte und nie mehr als zwer.

Finniams Warnvne
Die Dérfler hegten natiirlich schon lange den Verdacht, dass Finni-

am eine Hexe sei, allein aus dem Grund, weil sie nicht aus dem Daort

stammt. Nun legen sie thr simtliche Unfille und Krankheiten der
letzten vier Jahrzehnte zur Last. Vor zwei Wochen gab es zudem ein
Ereignis, das Finniams Schuld (der Meinung der Dirfler nach) zwei-
felsfrei erweist.

An jenem Tag gab Junker Tarmon
den Auftrag, die Feeneiche zu fillen,
den grofien Baum unten im Tal. Alle
im Dorf gnffen mit Feuereifer zur
Axt, um Tarmons Anweisung nach-
zukommen, denn das Holz der Eiche
wiirde sie alle den Winter iiber warm
halten. Doch Finniam versuchte, das
Fillen des Baumes zu sabotieren. Mit
Hiinden und FiiBen versuchte sie, die
Holzftiller von ithrem Tun abzubrin-
gen, und redete wirr. Eine Fee habe
es verboten, Hand an die Eiche zu le-
gen. Tarmon verlangte, die Fee solle
kommen und sie daran hindern, den

Baum zu fillen, doch nichts geschah.
Finniam zeterte und schrie weiter, bis
der Junker sie mit einem Schlag zum
Schweigen brachte.

Als die erste Axt ins Holz der Fe-
enciche fuhren, riet das Kriuterweib
plétzlich weithin hérbar, dass die 4
Fairngarder diese Tat noch be- vl
reuen wiirden. Und ihre diis-

tere Prophezeiung erfiillte sich 4
prompt: In der darauffolgenden ..’{
Nacht erklang zum ersten Mal das

» 1
. = y AR, 5 U
Grollen des Nachtreifiers. &Bdje W

Der StTumpr DER FEENEICHE
Der Stumpt der Feeneiche ist weithin erkennbar. Seine Oberfliche ist
von den Spuren der Axthiebe zerkliiftet, die das Ende des gewaltigen
Baumes besiegelten. Ein griinlich-helles Sekret tritt an einigen Stellen
aus: Selbst jetzt, zwer Wochen nach threr Hinnchtung, quillt noch
Lebenssatt aus den Wurzeln hervor. Hier also focht Brenwyn einst ge-
gen den Nachtreifler, nagelte ihn mit Hilfe der Fee an den Stamm und
vergrub thn unter seinen Wurzeln.
Tatsichlich befindet sich nahe des Stumpfes ein grolier Fleck, an dem
kein Halm mehr wiichst. Die tote Erde ist autgewiihlt und locker,
als habe jemand unlingst an dieser Stelle gegraben. An dieser Stelle
lag der NachtreiBier die vergangenen Jahrhunderte begraben, bis er er
wachte und sich seinen Weg an die Oberfliche bahnte.
Die Erde hat eine schwache magische Aura, deren dimonische Natur
ber Zaubernden eine Art schlechten ‘astralen Nachgeschmack’ hinter-
lisst.

Der KamPF

Der KamprrLatzZ
IDie Helden miissen entscheiden, wo sie auf den NachtreiBer warten
wollen. Junker Tarmon verbietet thnen, im Dorf zu kimpfen, da die
Bewohner nicht in Gefahr geraten sollen (und zudem verbieter thm
sein Stolz, es den Helden zu einfach zu machen). Sie miissen sich al-
so irgendwo auf dem Hang oder im Tal platzieren.
Nach der Wahl eines geeigneten Platzes sollten die Helden sich damat

auseinandersetzen, wie sie den Platz erhellen wollen, um die Dunkel

heit, den besten Verbiindeten des NachtreiBiers, zu vertreiben. Weiter-
hin kiinnen sie den Tag nutzen, um Fallen zu bauen und magische

Vorkehrungen zu treffen.

Warten avr pEn GEGNER

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als die Dimmerung der Nacht weicht, senkt sich mit der Dun-
kelheit auch etwas anderes auf das Tal herab, etwas, das euch
frostelnd den Mantel enger zusammenziehen lisst: eine formlich
greitbare Anspannung, die Ruhe vor dem Sturm. Schlimmer als
die Schlacht, heifit es unter Soldaten, sind nur die Stunden davor.

[
Und bei dieser Schlacht entscheidet nicht thr iiber den Zeitpunkr |
des Losschlagens, sondern |

cuer Gegner.

Nach zwet Stunden zieht vom
See her dichter Nebel auf, der
die Sicht der Helden weiter
einschrinkt, Was eine Armes-
linge entfernt ist, i1st nur noch
schemenhaft zu sehen, alles in
Manneslinge gar nicht mehr.

Der Nachtreifier ist in der Ni-

he.

Zum Vorlesen
oder Nacherzihlen:
Ein Gerdusch lisst euch
herumfahren, ein grau-
enhaftes  Triumph-
geheul. Siegessicher
gibt der Nachtrei-
fler seine Ankunft
bekannt. Eure Fin-
ger schmerzen, so
fest umklammert
thr eure Waffen,
Wo st er? Der
undurchdringliche
Nebel

Gerdusche, und der

verzerrt  die
Schreir  scheint aus

allen Richtungen zu
kommen. Euch ist kalt.

jacer vnip GEjaGTE

Die Helden sind zwar in der Uberzahl, doch Dunkelheit und Nebel
behindern sie. Je nach Lichtverhiltnissen erhalten sie Aufschlige von
+4 bis +8 auf ihre Kampfwerte. Ein weiterer Nachteil ist die Gefahr,
getrennt zu werden: Um beim Rennen oder im Kampf beieinander zu
bleiben, sind Talentproben aul’ Karperbeherrschung und Orientierung
notwendig, cbenso um wieder zueinander zu finden.

Wie in der Nacht zuvor spielt der Nachtreifler sein grausames Spiel,
greift einzelne Helden an oder list sie durch Sprungangriffe aus dem
Hinterhalt aus der Gruppe heraus. Wenn der Held Verstirkung er-
hilt, lisst der Nachtreifier von thm ab und wihlt ein neues Opfer.

Im Folgenden finden Sie einige Sequenzen, mit denen Sie das Kampt-

gescheen summungsvoll und treffend beschreiben konnen.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der erste Angriff

Alles geht rasend schnell. Der Nebel vor dir weicht der Schwiir-
ze, und ein groBer, missgestaltete Leib mit Flammenaugen stiirzt
auf dich herab. Der Aufprall nimmt dir den Atem. Die Zihne der
Bestie schlagen einen Fingerbreit vor deinen Augen aufeinander
und besudeln dich mit schiumendem Geifer.

Der Anblick des NachtreiBers

Der nachtschwarze Leib der Bestie ist zur Ginze von Stacheln,
Scharten und Schriinden entstellt. Thre Missgestalt riihrt von fal-
schen Proportionen her und von einem langen Gegenstand, der
mit ithr verwachsen ist, sie durchbohrt und am Riicken wieder
austritt. Wo sich die fingerlangen Krallen des Nachtreifiers in die
Erde graben, bleibt tote Asche zuriick. Sein licherlich kleiner,
reptilienartiger Kopf pendelt hin und her. Und die Augen lodern
vor Hass und Mordlust.

Uberrumpelt

Zu spit bemerkst du die Gefahr. Lautlos treffen dich die Pranken
des NachtreiB3ers in die Seite, reiBen dich herum, zerfetzen Haut
und Fleisch. Du spiirst die Hitze seiner lodernden Augen, riechst
seinen stinkenden Atem, als du deine Waffe hochreifit, um den
nichsten Prankenhieb abzuwehren.

Regenerationsfihigkeit des Ungeheuers

Dein Schwertstreich trifft die Bestie machtvoll in die Brust, doch
sie scheint den Schmerz kaum zu spiiren. Du willst nachsetzen,
als du stockst. Du sichst, wie sich brodelndes Narbengewebe an
den Wundriindern bildet. Die Wunde heilt vor deinen Augen.

Taktik

Der NachtreiBer will sich gerade auf dich stiirzen, als die Schreie
deiner Gefihrten lauter werden. Fackelschein nihert sich. Sie
kommen! Mit neuem Mut st6Bt du zu — ins Leere. Die Bestie
ist wieder im Nebel verschwunden, doch ihr Grollen dringt aus
der Nihe zu euch heriiber. Irgendwo lauert sie, wartet auf eine
Gelegenheit zum Zuschlagen. Wie lange kinnt ihr noch gegen
sie aushalten?

Die Helden sind dem NachtreiBer so nicht gewachsen. Er hat alle
Triimpfe auf seiner Seite, und {iber kurz oder lang wird er die Helden
cinen nach dem anderen umbringen. Wenn die Helden dies einsehen
und den Kampf abbrechen wollen, ist es bereits zu spiit.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Rote Schleier tanzen vor deinen Augen, jeder deiner Schritte hin-
terlisst eine Blutspur. Mehr als deine Wunden schmerzt dich je-
doch die bittere Erkenntnis, dass ihr die Bestie heute Nacht nicht
besiegen werdet. Wo die anderen sind, weifit du nicht. Wahr-
scheinlich tot. Du empfindest nichts, als eine Armeslinge vor dir
die Bestie aus dem Nebel tritt. Thr Blick hilt dich gefangen wie
die Schlange den Hasen. Warum noch zuriickweichen? Thr bei-
de wisst, dass es vorbei ist.

Ein Meer von TrRavRiGkEIT

In der Stunde hichster Not kommt den Helden wie damals bei Bren-
wyn Asamriel zu Hilfe. Das Fillen ihres Baumes hinterlieB in der Dry-
ade eine Leere, die sie auf Feenart verarbeitet: Sie singt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Fast unhérbar dringt ein einzelner Ton durch den Nebel. Es ist
cin klagender Laut, der etwas Unbekanntes tief in eurem Innern
zum Schwingen bringt. Dem ersten Ton folgen weitere nach,
verschmelzen zu einem Lied, dessen fremde Harmonien sich

zu einer schwermiitigen Melodie verweben. Thr hért Worte in
einer unbekannten Sprache, aber es ist nicht nétig, sie zu ver-
stchen, um den entsetzlichen Verlust zu erahnen, von dem sie
erzihlen. Niemals hittet ihr geahnt, dass es méglich ist, so un-
fassbare Traurigkeit zu empfinden.

Nicht nur die Helden halten inne, als die Dryade singt. Auch der
NachtreiBer erstarrt, doch nicht aus Trauer oder Schwermut, sondern
weil er die Stimme seiner Kerkermeisterin erkennt. Er empfindet kei-
ne Furcht, aber er ist verwirrt, denn Asamriel ist ein Wesen, das er
nicht jagen kann. Zum Erstaunen der Helden verschwindet er mit
einem gewaltigen Satz in der Dunkelheit. Bereits einen Augenblick
spiter haben die Helden Kampf und Monster vergessen. Nur noch
der fremde Gesang ist in ihren Képfen, in thren Kérpern, durchstréomt
und durchdringt sie ganz. Asamriel singt.

AsamRrieLs Liep
Wenige Sterbliche kénnen von sich behaupten, jemals etwas derartig
Erfiillendes verspiirt zu haben wie den Schmerz einer entwurzelten
Fee. Asamriels Lied vermittelt den Helden das Gefiihl, dicht iiber ei-
nem Meer von Traurigkeit zu schweben, das sie verschlingen wird,
wenn sie nur die Spitze eines Fingers hineinhalten. Fiir die Dauer ih-
res Liedes wird die Feeneiche wieder lebendig.

Zum Vorlesen ader Nacherzihlen:

Das Lied beginnt wie ein Samenkorn: winzig und schutzlos, aber
mit einer Intensitit, die eine ungeheure Gréfle und Kraft erahnen
lasst. Tiefe Tone losen sich aus jener ersten Note, verschlingen
sich wie Wurzeln umeinander. Andere stiitzen sich auf sie, bezie-
hen ihre Kraft aus ihnen und streben unaufhaltsam in die Hohe.
Sie bilden einen Stamm aus verwobenen Harmonien, unbeugsam
und stark, der sich in den Himmel zu recken scheint.

Mit miiheloser Leichtigkeit erweckt die kraftvolle Melodie das
Bild eines stolzen Baumes zum Leben, so ausdrucksstark, dass
er beinahe zu sehen ist. Manchmal ist die Summe das Wispern
des Windes in seiner Krone, dann das Achzen eines Sturmes, der
vergebens gegen ihn anrennt. Aber immer wieder kehrt jene eine
Melodie zuriick, die das Wesen des Baumes beschreibt, Bestin-
digkeit jenseits allen weltlichen Strebens. Doch das Lied ist mehr
als eine Beschreibung, es ist Achtung, Wertschitzung, Liebko-
sung. Es ist Ausdruck des Gefiihls, geborgen zu sein. Dieser
Baum ist eine Heimat.

Einer kurzen, unruhigen Passage — ein Streit, ein Kampf? — folgt
erncut die kriftige Melodie des stolzen Baumes, doch etwas ist
anders. Erst nach einer Weile fillt auf, dass ein falscher Ton unter
die Melodie gezwungen wird, der nicht zum Lied gehért: eine
Disharmonie am Rande des Harbaren, tief unten in den Wur-
zeln des Gesangs. Doch die Kraft des Liedes wird dadurch nicht
beeintrichtigt. Der falsche Ton ist gefangen, zwar nicht tot, aber
schlafend.

Dann zersplittert das Lied. Schrille Téne brechen die Harmoni-
en auf und zerschlagen sie wie Axthiebe. Die Melodie ist ihnen
wehrlos ausgeliefert, sie wird schwicher und klingt dennoch un-
endlich schén, vielleicht schéner als je zuvor. Die Worte werden
von bloBen Ténen abgeldst, als im Angesicht der Verzweiflung die
Sprache versagt. Ein letztes Mal wispert der Wind im Laub der
Melodie, dann kippt das Lied, schwingt sich zu einem Krachen
aufund verstummt. Einen Augenblick lang klingt noch jener ein-
zelne Laut vom Anbeginn nach, doch diesmal welkend und kraft-
los wie ein gebrochenes Versprechen. Dann erlischt auch er.

ErRwWACHEN

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Stille, die dem Lied folgt, dréhnt in euren Ohren. Thr wischt
die Trinen fort und merkt erst jetzt, dass der Morgen bereits an-
gebrochen ist. Merkwiirdig. Ihr hiittet jeden Eid geschworen, erst
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wenige Minuten zuzuhéren. Doch euch beschiftigen ganz an-
dere Fragen: Wer hat dieses Lied gesungen? Und wo mag jener
Baum gestanden haben?

Ohne euer Zutun wandern eure Blicke ins Tal, wo sich bereits
die Nebelschleier lichten. Eine schlanke, zerbrechliche Gestalt
steht vor dem Stumpf der Feeneiche wie ein Kind am Grab seiner
Eltern. Langes griines Haar weht um ihren Leib, als sie sich um-
dreht und in eure Richtung blickt, als verbinde euch ein wertvol-
les Band, das nur sie sehen kann. Dann geht die Fee davon und
ist einen Herzschlag spiiter im Nebel verschwunden.

Wihrend die Helden Asamriels Lied lauschten, weilten sie nicht mehr
vollstindig auf Aventurien, da ihre Stimme sie in die Nihe der Feen-
welt entriickte. Jetzt befinden sie sich wieder vollstindig im Hier und
Jetzt. Nach dem unglaublichen Erlebnis fiihlen sie eine tiefe Schwer-
mut in sich, aber ihre Korper sind erholt wie nach ciner geruhsamen
Nacht im Hotel Seelander zu Gareth.

DiE VERGANGENHEIT WIRD LEBENDIG
Als die Helden ins Dorf zuriickkehren, erschallen laute Rufe. Sie

stammen von Finniam, die nach dem Gesang der Fee ihre Sprache
wiedergefunden hat. Das verhiirmte Kriiuterweib steht an einem offe-
nen Fenster im Herrenhaus, in das sie gebracht wurde, und ruft laut
in die Morgenluft hinein: “Hért ihr nicht, wie die Fee euch anklagt?
Thr habt sie verraten! Nehmt eure Strafe an!”

Als die Helden eintreffen, wollen die Dérfler Finniam gerade unsanft
zum Schweigen bringen — aus Angst, die Hexe kiinne einen weiteren
Fluch werfen. Es bedarf aller Autoritit der Helden, um vor der Dorf-
gemeinschaft fiir sie einzutreten und ihr das Recht zu erkimpfen, of-
fen zu reden. Daraufhin erzihlt Finniam, wie sie vor Jahren einmal
bei der Feeneiche einschlief, in der Nacht aufwachte und sah, wie
die Dryade dem Baum entstieg. Finniam ahnte, dass Asamriel tief
mit dem Baum verwurzelt war und seinen Schmerz wie thren fithlen
wiirde, weshalb sie versuchte, das Fillen der Eiche zu verhindern.
Als die Helden ihrerseits berichten, was sie aus Asamniels Lied erfah-
ren haben, tritt unerwartet Anult vor. Der alte Mann erinnert sich bei
den Worten der Helden wieder an jene andere, iltere Fassung der Le-
gende um Brenwyn, die er als Knabe von seinem Grolivater erzihlt
bekam und die beinahe vollstindig in Vergessenheit geriet. Darin er-
kaufte der Retter von Fairngard den ewigen Schlaf der Bestie mit
der Unantastbarkeit der Feeneiche, indem er mit der Dryade jenen
Handel abschloss, der mit seinem frithen Tod wieder vergessen wur-
de. Und vor zwei Wochen wurde sein Wort unwiderruflich von den
Fairngardern gebrochen.

Fiir die Helden beantwortet die unverklirte Legende die Frage, war-
um der NachtreiBer wieder auftauchte. Unklar bleibt aber weiterhin,
woher er kam und — weitaus wichtiger — wie er endgiiltig zu besiegen
ist. Es gibt jetzt nur noch einen Ort, an dem die Helden auf diese
Fragen eine Antwort finden kénnen: im versiegelten Burgturm, jenem
Ort, wo der NachtreiBier sein erstes Opter und Brenwyn den Tod fan-
den.

Das Geneimnis pes Turmes

Es dauert mehrere Stunden, den Turmeingang freizulegen. Die Fairn-
garder hatten damals solche Angst vor jenem unbekannten Schre-
cken, der den tapfersten Mann des Dorfes in den Wahnsinn trieb, dass
sie tagelang Steine im Eingang aufeinandertiirmten, bis sie endlich
glauben mochten, das Grauen fiir immer eingesperrt zu haben.

Zur Mittagszeit ist endlich ein Durchgang geschaffen, durch den sich
ein Mensch zwingen kann. Dahinter gihnt Dunkelheit.

Das innere pes Turms
Der Turm hat einen rechteckigen Grundriss, seine Aullenmauern
sind sechs und acht Schritt lang und einen halben Schritt dick. Das
unterste Geschoss ist fensterlos, in den drei oberen gibt es ein oder
zwel schmale Schieischarten pro Seite. Die Deckenhéhe betrigt un-
ten drei, oben zweieinhalb Schritt. Uber vier Jahrhunderte lang ha-

ben sich Staub und Moder ausangesammelt, die dafiir sorgen, dass die
Luft muffiger ist als in Rhazzazzors Schlafkammer: Bei Misslingen
einer KO-Probe stellen sich heftige Kopfschmerzen ein (KL und IN
je —2), zudem kann es leicht passieren, dass ein Held niesen muss (bei
Anstrengung KK-Probe, um den Niesreiz zu unterdriicken; bei Miss-
lingen verliert der Held die folgenden zwei Aktionen).

Das Funpament

Hinter dem Durchgang befindet sich ein fensterloser Raum, der das
ganze Untergeschoss einnimmt. Der Boden besteht aus festgestampf-
tem Lehm, und bei gutem Licht sind an den Wiinden kleine Locher
zu erkennen, die nach unten fithren. Uberreste von Regalen und
Fissern verraten, dass der Raum friiher als Lagerraum genutzt wur-
de. Der Boden ist knichelhoch mit Rattenkot bedeckt. Nachdem die
Fairngarder den Turm aufgaben, wurde das Untergeschoss von un-
zihligen Ratten in Beschlag genommen, die hier vor dem Zugriff der
Dorfler geschiitzt sind. Sie werden von den Helden gehérig aufge-
schreckt, und es dauert cine ganze Weile, bis die vielen Dutzend Tiere
durch die Ginge geflohen sind. In dieser Zeit miissen sich die Helden
vor Bissen in Acht nehmen; wer mehr als 5 SP hinnehmen muss, er-
krankt unter Umstinden an Lutanas, Schlachtfeldfieber oder Schlim-
merem.

Ratte (siehe ZBA 155}
INI9+2W6 PAO0 LeP4 RS1 KO3 MRO
Biss: DKH AT5 TP1W-3

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (SP statt TP);
sehr kleiner Gegner (AT +4, PA +7)

An einer der Lingsseiten ist eine steile, schmale Treppe in die Stein-
quader gehauen, die ins nichsthdhere Stockwerk fithrt. Sie endet an
einer Falltiir, deren Scharniere villig verrostet sind.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Falltiir bewegt sich mit einem unnatiirlich lauten Quiet-
schen, das euch allen einen Schauer iiber den Riicken jagt. Wa-
rum fiithlt ithr euch wie Grabriuber, die die Ruhe der Toten
storen? Warum fliistert eine Stimme in eurem Kopf stindig vom
Umkehren? Und wieso fiistert ihr, anstatt laut zu reden — der
Turm ist doch seit Jahrhunderten verlassen?

DER ERSTE STock

Die Falltiir 6ffnet sich in einen schmalen Korridor, der durch den
Turm fiithrt. In diesem Stockwerk befinden sich vier kleine Kammern:
Zwei waren einst fiir den Kammerherrn und das Gesinde bestimmt,
jetzt beherbergen sie nur noch verschimmelten Uberreste von Stroh-
sicken. Die chemalige Kiiche erkennt man an der Feuerstelle auf
dem nackten Boden, und die vierte Kammer wurde als Lagerraum
fiir Waffen und Steine genutzt — sowie fiir Brenwyns Trophiensamm-
lung.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Dein Fackelschein erhellt einen abgedunkelten Raum. Das Licht
wird von zwei leeren Augenhéhlen aufgesogen, gebleckte Hauer
glinzen stumpf. Das Skelett eines Ebers. Es steht aufrecht in der
Kammer, die Knochen von Holzstreben gehalten. An den Wiin-
den befinden sich weitere Skelette, ein Luchs, mehrere Marder.
Ein Knochenhaufen in einer Ecke bezeugt, dass jener talentierte
Priiparator noch weitere Kunstwerke vor sich hatte, als das Un-
gliick Fairngard traf.

Am Ende des Korridors fiihrt eine steinerne Treppe nach oben.

Der zwEite STock
Die Treppe miindet in einem Raum, der die gesamte Breite und mehr
als die Hiilfte der Linge des Stockwerkes einnimmt. An den Seiten-
winden sind die Reste von Biinken zu erkennen, ein Eichentisch
scheint noch intakt. Ein léchriger Wandteppich zeigt Burg Fairngard
vor den Magierkriegen, damals noch gut erhalten, aber ohne Fahnen-
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mast und Banner. Die Stirnwand wird von einem grolien Kamin be-
deckt, vor dem ein erstaunlich gut erhaltenes Fellbiindel liegt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein Rabenvogel, durch euer Eintreten aufgeschreck, faltet seince
schwarzen Schwingen auf und fliegt krichzend davon. Da! Das
Biindel vor dem Kamin bewegt sich, schwerfillig, als erinnere es
sich mithsam, wie das geht. Etwas Nachtschwarzes richtet sich
auf, langsam und miihevoll. Die Gestalt ist falsch, verzerrt, ver-
dreht. Es dreht sich in eure Richtung, groB} wie ein Wolf, schlaff
wie ein Gehenkter. Eine eisige Hand packt euch, als es euch aus
Augen ansicht, die rot glithen wie die Feuer der Verderbnis.

Es handelt sich um einen von Isoras Daimoniden, einen ithrer Schritte
auf dem Weg zum Nachtreilier. Das Wesen entstand aus einem Wald-
wolf und einem Heshthot, doch aufgrund falscher Paraphernalia ge-
lang die Metamorphose nur unvollstindig, seine Proportionen sind
talsch, es 1st langsam und trige.

Die Chimire lebt von toten Ratten und ihren eigenen Ausscheidun-
gen. Fiir die Helden stellt sie keine wirkliche Gefahr dar, sie zu er-
schlagen ist kein Kunststiick. Dennoch sollten die Helden dem Wesen
mit Vorsicht begegnen, denn sein naher Verwandter, der Nachtreiller,
hat ihnen bereits zweimal ihre Grenzen aufgezeigt.

Aufdem Stockwerk gibt es eine weitere Kammer, in der dic Junkersleu-
te schliefen. Eine Luke in der Mitte des groBien Raumes fithrt hinauf
unters Dach, doch die benétigte Leiter wurde seinerzeit entfernt. Es ist
jedoch méglich, den Tisch vorsichtig als Behelfsleiter zu benutzen.

Der DRiTTE SToCck

Dieses Stockwerk besteht aus einem einzigen Raum. Die Fenster sind
mit Brettern verrammelt, und es herrscht das schiere Chaos. Kerzen-
stinder und Kohlebecken liegen kreuz und quer umher, bei jedem
Schritt knirschen Scherben, und vermoderte Pergamentseiten bede-
cken den Boden als klebrige Masse. Wo der Stein freiliegt, sind Linien
zu erkennen, die sich zu einem Muster zusammenfiigen: ein Hepta-
gramm.

Dies war das Magierzimmer. Hier betricb Isora Astayar ihre For-
schungen an Daimoniden, hier erschuf sie den NachtreiBer. Hier er-
kannte Brenwyn, wer das Ungliick iber Fairngard brachte — und an
diesen Ort ist Isoras Geist gefesselt, bis jemand ithn von der schreckli-
chen Schuld erlést.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr bemerkt entsetzt, dass ihr in der Mitte eines Siebensternes
aus der Luke geklettert seid. Euer Blick wendet sich zur Decke,
um Hesinde um Gnade anzurufen. Doch was ist das? Die Decke
bewegt sich. Wellengleich breitet sich Fliigelschlagen aus. Laut-
los stiirzen die Fledermiuse auf euch herab.

Es sind einige Dutzend Tiere, die im Deckengebiilk hingen und von
den Helden aufgescheucht werden. Ahnlich wie die Ratten sind sie
cher lastig als wirklich getihrlich.

Flederméuse (siehe ZBA 97)

INI9+2W6 PAO LeP1 RSO Ko7
Biss: DKH AT5 TP1SP

Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Gezielter Angriff (SP statt TP),
sehr kleiner Gegner (AT+4/PA+7)

MR 2

isoras Geist

Wiihrend die Helden mit den Fledermiusen beschiiftigt sind, beginnt
Isoras Geist, gegen die Eindringlinge vorzugehen. Scherben fliegen
umher, Bretter erheben sich scheinbar ohne fremdes Zutun vom Bo-
den, ein loser Fensterladen klappert wie wild hin und her. Der Tumult
nimmt zu, bis sich der schmiedeeiserne Kerzenleuchter an der Decke
zu drehen beginnt und krachend herabfillt. Schemenhaft zeichnet
sich die Gestalt einer Frau in der Luft ab, deren Gesicht von furcht-
baren Wunden bis zur Unkenntlichkeit entstellt ist. Schwefelgeruch
liegt in der Luft.

isoras GEeist

Isora ist eine gefesselte Seele. Seit Jahrhunderten bindet Bren-
wyns Fluch sie an diesen Ort, und sie sehnt sich nach Erlésung.
Diese kann sie nur finden, wenn der Nachtreifier endgiiltig
stirbt. Doch sie ist unsiglich stolz aufihre Schépfung und kann
sich nur schwer mit threm Tod anfreunden.

Als Geist ist sie immun gegen profane Watfen. Sie kann sich in
den Dachstuhl zuriickziehen, wenn die Helden ihr mit magi-
schen Waffen zu Leibe riicken wollen.

Ein Gespriich mit Isoras Geist ist schwierig, denn sie ist wech-
selhaft und unberechenbar, mal kiihl, dann wieder heiBblitig
und stolz. Sie beantwortet Fragen nicht immer, driickt sich
unklar aus und schleudert aus Zorn und Willkiir immer wie-
der Trimmer und Einrichtungsgegenstinde auf die Helden
— die Kraft eines echten Poltergeists erreicht sie dabei jedoch

N

In blinder Wut maltritiert die tote Maga die Helden mit herumgewir-
belten Gegenstinden. Sobald die Helden zu erkennen geben, dass sie
mit der Bestie in Verbindung stehen, stellt sie jedoch ihre Angriffe ein,
denn ihr Stolz verlangt, dass sie thre Schipfung bewundert, die Jahr-
hunderte zu iiberdauern vermag. Zudem riickt das Auftauchen des
NachtreiBers ihre Erlésung in greifbare Nihe, und diese Chance ldsst
sie nicht unberiicksichrigt.

Die folgenden Aspekte konnen Thnen helfen, Isoras Geist darzu-
stellen:

® [sora erschuf den Nachtreiller, und sie ist stolz darauf. Selbst nach-
dem sie grausam von ihm zerfleischt wurde, bewundert sie ihn noch,
denn der NachtreiBer ist ihr Meisterstiick.

@ Sic zeigt keine Reue. Es herrschte Krieg unter den Magiergilden,
und im Krieg ist jedes Mittel recht. Sie verdient Respekt dafiir, dass sie
eine derart perfekte Waffe erschuf.

@ Sic hatte Brenwyn verfiihrt, um zu erreichen, dass er ihre Forschun-
gen deckre und ihr bei der Beschaffung der Materialien und Tiere half.
Mit hohnischem Kichern berichtet sie, wie sehr er ihr verfallen war.

® Als Brenwyn herausfand, dass der NachtreiBer Isoras Schépfung
war, die sie mit seiner Hilfe erschuf, brach ihm das Herz. Ungeriihnt
erzihlt Isora, wie er bittere Trinen vergoss und die Gétter anflehte,
alles ungeschehen zu machen.

® Er ertrug die Schuld niche, die er auf sich geladen hatte, indem er
Ehebruch beging und Isora bei ihrem liederlichen Treiben half. So
withlte er den Freitod. Bevor er sich vom Turm stiirzte, planzte er das
Banner auf dessen Spitze, um die Fairngarder fiir immer an seinen
Handel mit der Dryade zu erinnern (worin er, betont Isora, ebenfalls
versagte).

@® Mit seinem letzten Atemzug verfluchte er Isora. Sie solle niemals
Erlosung finden, solange der Nachtreiller existiert. Obwohl die tote
Magierin dies betont teilnahmslos erzihlt, weist ihr zerstortes Geister-
gesicht dennoch genug Mienenspiel auf, um zu zeigen, dass sie allem
Gehabe zum Trotz den Tod zutiefst herbeisehnt.

® Auf die Frage hin, wie der Nachtreifer getitet werden kann,
schwankt Isora zwischen dem Stolz auf ihre unbesiegbare Schépfung
und dem Bediirfnis nach ewiger Ruhe. Hier kénnen die Helden mit
guten Argumenten entscheidend nachhelfen. SchlieBlich nennt sie
die einzige Schwiche, die der Nachtreiler hat — die er, wie sie stolz
betont, erst in den Jahren seiner Gefangenschaft entwickelte: Bren-
wyns Speerspitze steckt in seinem Leib. In den Jahren verwuchs sie
mit thm und wurde ein Teil von ithm. Das andere Ende des Speeres ist
somit ebenfalls mit dem Nachtreifier verbunden und in der Lage, ihn
endgiiltig zu toten.

@® Wo das andere Ende des Speers ist? Isoras Geist, eben kliglich grei-
nend, weil sie ihren Schiitzling ans Messer lieferte, ldsst ein irrsinni-
ges Lachen héren. "lhr Narren! Jeden Tag seht ihr ihn, jeden Tag seit
vierhundert Jahren; doch weil thr blind seid, seht ihr ihn nicht. Einen
Hinweis sollt ihr also haben: Er befindet sich direkt unter den Augen
meiner Schépfung. Und nun suuuuuuche ...”
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Und sie verschwindet in einer ra-
senden Bewegung oben im Dach-
stuhl, mit einem Gerdusch, das
Lachen, Weinen oder auch einfach
nur der Wind sein mag.

Isoras Hinweis bezieht sich auf das
Banner Brenwyns, das die Augen
der Bestie und den zerbrochenen
Speer zeigt. So wie Isoras Geist
seit seinem Tod im Turm haust,
iberdauert das Banner seither als
vergebliche Mahnung an das Dorf
die Jahrhunderte, von Sturm und
Blitz unberiihrt. Mit dem Fall der
Feeneiche hat es allerdings wic ge-
wihnlicher Stoff zu verwittern be-
gonnen. Das Banner verbirgt ein
weiteres Geheimnis. Brenwyn be-
festigte es an keinem gewdhnli-
chen Mast, sondern am Ende
seines Speeres, den er auf der
Turmspitze aufpfanzte.

Wenn Isoras Hinweis den Hel-
den nicht weiterhilft, tut es
vielleicht der Wandteppich
im zweiten Geschoss des
Turmes. Vielleicht werden
sic auch durch das Knat-
tern des Banners im Wind auf-
merksam, denn sie befinden sich
nur wenige Schritt unter ihm.

Avr peEm DacH
Das Dach des Turmes lauft kegelformig zu.
Auf seiner Spitze ist das Banner aufgepflanzt, uralt und dennoch
kaum verwittert. Aus einem der Fenster heraus ist bereits erkennbar,
dass der Mast, an dem es befestigt ist, Griffbinder aufweist und nach-
triglich in das Dach gefiigt wurde: der gesuchte Speer.

DER ZERBROCHENE SPEER

Brenwyns Speer ist aus bester Steineiche gefertigt und war ur-
den NachtreiBier brach ein knapp fiinf Spann langes Stiick ab.
Das verbleibende Stiick ist immer noch ziemlich stabil und kann
als kurzer Specr verwendet werden. Indem die Spitze, die im
Leib des Nachtreiiers steckt, immer mehr mit dem Daimoni-
den verwuchs, wurde der Speerschaft zur einzigen Waffe, die

Auf das Dach zu klettern
7 4

¥
4

ist eine gefihrliche An-
Morsche
Schindeln und die steile Nei-

gelegenheir.

gung machen drei Klettern-Pro-
ben mit steigenden Zuschligen
(+2/+4/+6) notwendig, um un-
beschadet die Spitze zu errei
chen.

Der Lohn der Miihe sind nicht
nur Banner und Speer (der sich
miihelos aus einer Vertiefung im
Dachhrst
auch emn groflartiger Blick {iber
das Land.

losen lasst), sondern

Zum Vorlesen

oder Nacherzihlen:

Du atmest die wiir-
< zige Luft ein und
hast das Gefiihl, bis

hinter Ho-
rizont schauen

den

zu  konnen.

b,
Die Sonne st
im  Westen

bereits hinter

den Hiigeln ver-
sunken. Das Tal
liegt friedlich und still

-~ «—~| in der Dimmerung, der Eichenstumpf glinzt ver-
sbhnlich im Abendlicht. Da sichst du in der Ferne
einige Dérfler zum Stumpf eilen. Sie haben cine Ge-

stalt in threr Mitte, die sich ebenso heftig wie vergeblich

wehrt, Finmam. Ein Dutzend Fragen schieflen durch deinen

Kopt, aber du weilit die Antworten bereits. Bei Praios, welche
Narren!

ihn wirklich verletzen kann. Jeder Treffer mit dem Speerschaft
verursacht dem Nachtreifier unsiigliche Schmerzen: Die Treffer-
punkte werden verdoppelt, und zudem ist fiir die nichsten 1W6
Kampfrunden seine Regenerationsfihigkeit auBer Kraft gesetzt.

‘Werte des Speerschafts
Talent Speere  Lange 150
TP/KK 11/4 INIO

Gewicht60 TP 1W+2

WM -1/-3 DK S BF5

O GLUHENDE AVGEN, ZERBROCHENER SPEER

Wiihrend die Helden den Turm durchforsten, versuchen die Fairngar-
der, die neuen Erkenntnisse zu verarbeiten. Mancher ist bereit, einzu-
schen, dass Finniam Unrecht getan wurde, doch die meisten sind zu
verbohrt in thren Ansichten, als dass sie ithren Fehler einsehen wollen.
Vor allem Tarmon will nicht zulassen, dass eine ‘Fremde’ ungestraft
in die Geschicke des Dorfes eingreifen darf. AuBerdem ist Finniam
cine verurteilte Hexe, die ihrer Strafe nicht entgehen darf. Also wird
beschlossen, Finniam endgiiltig der Bestie zu opfern, méglichst bevor
die Helden wieder auftauchen und fiir sie eintreten. Ein halbes Dut-
zend kriftiger Minner, angefiihrt vom Junker selbst, bringt Finniam
zur Feeneiche, denn am Ort ihres vermeintlichen Verbrechens soll sie
ihre Strafe erhalten. Da die Praios-Scheibe bereits versunken ist, legen
die Dérfler hicchste Eile an den Tag, um nicht im Dunkel der Nacht
von der Besue tiberrascht zu werden,

WEettLavr mit per [TacuT

Auch die Helden diirfen nicht lange zaudern, wenn sie Finniams Le-
ben noch retten wollen. Fiir jeden Helden ist eine Reiten-Probe +5
notwendig, um beim Ritt ins Tal nicht zuriickzufallen oder gar vom
Pferderiicken geschleudert zu werden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eure Pferde flicgen térmlich dahin, als ihr in halshrecherischem
Galopp den Hang hinunterjagt. Mit wachsender Besorgnis stellt
ihr fest, dass die Ddmmerung bereits weit fortgeschritten ist. Mit
dunkler Hand greift die Nacht nach dem Tal. Thr kénnt die Ge-
stalten der Fairngarder kaum noch ausmachen, die zum Dorf
zuriickrennen. Finniam ist nicht bei ihnen.




Tarmon, Anult und die anderen haben die Kriuterfrau gefesselt und
geknebelt auf dem Stumpf der Feeneiche zuriickgelassen und rennen
zum Dorf zuriick. Als sie die Helden herannahen sehen, entscheidet
der Junker sich jedoch um und kehrt mit den Dérflern wieder zur Ei-
che zuriick. Er ist fest entschlossen, sich von keinem Fremden davon
abbringen zu lassen, sein Urteil zu vollstrecken.

Als die Helden die Feeneiche erreichen, stehen sie daher sieben krifti-
gen Minnern und Frauen gegeniiber. Tarmon ist mit seinem Schwerrt,
die anderen sind mit Axten, Sensen oder Kniippeln bewaffnet. Thre
Gesichter zeigen grimmige Entschlossenheit, aber auch Angst vor der
beinah vollends hereingebrochenen Nacht. Hinter ihnen versucht Fin-
niam ebenso panisch wie vergeblich, sich aus den Fesseln zu befreien.
Ein Kampf scheint unvermeidlich, denn Tarmon ist zu weit gegan-
gen, um jetzt noch zu verhandeln. Mit jeder Sekunde wird es dunk-
ler, der Riickweg zum Dorf ist also verwehrt; und das einzige, was das
Uberleben seiner Minner jetzt noch sichern kann, ist, davon ist der
Junker fest iiberzeugt, Finniams Tod. Brenwyns Speer hilt er fiir eine
Filschung. Doch in dem Augenblick, als die Klingen aufeinanderzu-
tretten drohen, betritt ein weiterer Akteur die Biithne: der NachtreiBer.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Nacht ist herabgesunken. AuBerhalb des Scheins eurer Lich-
ter herrscht totale Dunkelheit. Eben noch wolltet ihr und die
Fairngarder aufeinander einschlagen, doch plétzlich haltet ihr
inne. Ein wohlbekannter Ruf striubt eure Nackenhaare. Seitlich
von euch glitht ein rotes Augenpaar auf: Die Bestie ist erwacht
und zur Jagd bereit.

DiE LetztE jacD

Es kommt zum dritten und letzten Kampf mit dem Nachtreifier. Wie
zuvor werden die Menschen durch die Dunkelheit beeintrichtigt. Zu-
dem miissen die Helden nicht nur ihre Haut, sondern auch Finniam
verteidigen, die den Angriffen der Bestie hilflos ausgeliefert ist. Auch
die Fairngarder sind keine Kiimpfer und der Bestie klar unterlegen.
Ein weiteres Mal kénnen die folgenden Sequenzen Thnen helfen, den
Kampf erzihlerisch auszugestalten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mut

Zwei Manneslingen von dir entfernt steht Anult, nackte Angst
in den Augen, als wolle er im nichsten Augenblick sein Beil fort-
werfen und ins Dunkel laufen. Du ringst dich zu einem aufmun-
ternden Licheln durch. Wer weil3, vielleicht rettest du gerade
sein Leben. Du merkst, wie du selbst Kraft schipfst. Mut wiichst
an der Angst der anderen.

Finniam

Du stehst tiber Finniam, sicherst in alle Richtungen gleichzeitig
und versuchst dabei, ihre Fesseln zu durchtrennen. Thr panisches
Winden erschwert deine Bemiihungen. Hinter dir spiirst du eine
Bewegung. Du wirbelst herum, blickst in rote Héllenaugen.

Ein Treffer mit dem Speer

Du stichst der Bestie Brenwyns Speerschaft in die Seite. Halb
erwartest du, dass nichts geschieht, doch sie stéfit ein gepeinig-
tes Grollen aus und weicht vor dir zuriick. Es funktoniert! Du
reckst den Speer vor dich, um sie weiter zuriickzutreiben, als die
Bestie einen Satz ins Dunkel macht.

Der Nachtreiier weicht zuriick, aber er fliecht nicht, denn sein Hun-
ger nach Leben ist noch nicht gestillt. Er verfillt in seine bewiihrte
Taktik, allein stehende Opfer aus dem Hinterhalt anzugreifen, und
die Helden miissen stets schnell genug mit dem Speer zur Stelle sein,
um ihm weitere Treffer beizubringen. Bevor der Nachtreifier zur Stre-
cke gebracht werden kann, gelingt es ihm jedoch, eine Dérflerin zu
toten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Kérper der Frau liegt am Boden, ihr Hals ist furchtbar zuge-
richtet. Blutbesudelt hockt die Bestie auf der Leiche. Aus ithrem
Riicken ragt zitternd die Speerspitze hervor, ihr Blick ist unver-
wandt auf sein Gegenstiick gerichtet. Als ihr heranstiirmt, stéBt
sie sich ab und springt ins Dunkel. Sie hat genug. Euch ist klar,
dass sie heute Nacht nicht wiederkommen will.

Die Bestie will flichen. Diese vielleicht unwiederbringliche Gelegen-
heit, sie zu toten, diirfen die Helden jedoch nicht verstreichen lassen.
Jemand muss den Kéder spielen, allein in die Dunkelheit laufen
und den Nachtreifler anlocken, denn wenn es etwas gibt, das den
NachtreiBier anlockt, dann ist es ein einzelner Mensch. Falls keiner
der Helden dazu bereit oder in der Lage ist, opfert sich Tarmon.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Fiir Brenwyn!” Mit diesem Ruf auf den Lippen stiirmt der Jun-
ker in die Nacht, hinter der Bestie her. Er wirft sein Leben in die
Waagschale, um euch den Sieg iiber den Nachtreifler zu ermég-
lichen! Nun heilit es, dafiir zu sorgen, dass sein Opfer nicht ver-
gebens ist.

Der Plan geht auf, und der NachtreiBier kehrt zuriick, sein Blutdurst
ist grofBer als seine Furcht vor dem Speer. Und so gelingt es den Hel-
den endlich, ihm den Todesstofl zu versetzen und den Nachtreilfier
dorthin zu schicken, wo er hingehért: in die Niederhéllen.

Der Top peEr BestiE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit aller Kraft rammst du der Bestie den Speer in die Brust —
und ldsst iiberrascht los, als er sengend heiBl wird. Die Bestie
steht unbeweglich vor dir und stéft ein letztes Grollen aus. Es
klingt immer noch hisslich, aber nicht mehr gewaltig. Rauch
quillt aus thren Niistern, und ein beifiender Gestank breitet sich
aus. Die Augen des Nachtreiliers erléschen und sein Leib zerfillt
vor deinen Augen zu Staub, der rasch vom Wind verweht wird.
Die Bestie ist tot.

Im gleichen Moment trigt der Wind einen Ruf von der Burg he-
ran, in dem sich Schmerz und Freude mischen: Isora. Brenwyns
Fluch ist gebrochen, und ihr Geist kann endlich in Borons Reich
cinziehen. Die Frage bleibt nur, ob die Seelenwaage zu ihren
Gunsten entscheiden wird. Gewiss kann es nicht schaden, dafiir
zu beten, dass sie dort Frieden findet.

Ein ABscHiED
Tarmon ist schwer verwundet, aber am Leben. Finniam und die an-
deren Fairngarder sind dagegen weitgehend unversehrt und mit dem
Schrecken davongekommen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nachdem ihr euch umarmt und auf die Schultern geklopft habr,
wollt ihr gerade nach den Verletzten sehen, als eine leise klagen-
de Stimme eure Aufmerksamkeit erregt. Eine sanfte Trauer brei-
tet sich tiber dem Tal aus, als ein fremdartiges Lied ertént, ein
Lied, das von Verlust erzihlt und auch von etwas anderem: von
einem Neuanfang.

Asamriel tritt aus dem Dunkel heran, ein zerbrechliches Wesen, um-
spielt von Haaren und Anmut. In der vergangenen Nacht hat sie Ab-
schied genommen und ist nun bereit, das Tal fiir immer zu verlassen.
Sie will einen letzten Blick auf das Grab ihres Baumes werfen, bevor
sie sich im Farindelwald einen neuen Baum suchen wird. Einer Fee
von Angesicht zu Angesicht gegeniiberzustehen, ist nichts Alltigli-
ches, und schon gar nicht, wenn man bereits Zeuge ihres Gesanges
wurde. Die Helden spiiren, dass dies nicht der Augenblick fiir Scherz-
worte ist.
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Den Fairngardern ist noch weher zumute, verrieten sie doch Bren-
wyns Handel mit ihr. Tarmon bittet Asamriel stammelnd, ihnen zu
verzeihen und das Dorf zu verschonen, doch sie bringt ihn mit einer
Handbewegung zum Schweigen. Statt an ihn wendet sie sich an die
Helden:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Ihr habt mein Lied gehort und meinen Schmerz geteilt. Dafiir
danke ich euch. Weiterhin danke ich euch fiir das, was ihr mich
gelehrt habt: dass Menschen kurzlebig und vergesslich sind, doch
nicht aus bésem Willen. Und dass unter ihnen immer solche sind,
die ihrem Herzen folgen und die Dinge zum Guten wenden.”

Asamriel verabschiedet sich von den Helden und den Fairngardern,
gegen die sie keinen Groll hegt. Dann entschwindet sie wie ein Ne-
belschleier in nordéstlicher Richtung, auf den Farindelwald zu. Zu-
riick bleiben eine Stimmung der Melancholie, durchsetzt von Freude
auf das, was kommen mag, und der erste Ton eines neuen Liedes:
winzig, aber kraftvoll.

Dramatis PERsOnaEk

DEer I[TacHTREIBER

Der Nachtreifler entstand aus einer Echsen-Wolf-Chimire und ei-
nem Heshthot. Er ist etwas iiber anderthalb Schritt lang und hat ei-
ne Schulterhéhe von einem Schritt. Sein schwarzer Leib ihnelt dem
eines Wolfs, ist jedoch iiberall mit Warzen und Stacheln bedeckt.
Der Kopt dhnelt dem eines in der Linge gestauchten Krokodils mit
einem Maul, das drei Reihen von Zihnen aufweist. Die Augen sind
die eines Heshthot: rotgliihende Lécher in seinem nachtschwarzen
Leib.

Tagsiiber ruht die Bestie fernab jedes Sonnenstrahls, in dunklen Héh-
len oder tief im Boden vergraben. Nachts wird sie von dem unstillba-
ren Drang geweckt, zu jagen und zu téten. Ein Opfer geniigt, um die
Mordlust der Bestie fiirs erste zu stillen, weshalb sie sich dann meist
zuriickzieht.

Der NachtreiBer

Kadrperlénge 8 Spann Gewicht 100 Stein GroBenklasse mittel
INI 13+W6 PA 10 LeP 30 RS 3 KO 14

Prankenhieb: DK HN AT 15 TP 1W+4

Biss: DKH AT 15 TP 2W+4

GS12 AuP 100 MRS

Besonderheiten: Der NachtreiBer kann aus dem Stand 6 Schritt weit sprin-
gen. Er verfiigt iiber die ddmonische Eigenschaft Regeneration I/, die es
ihm erlaubt, 2W6 LeP pro Kampfrunde zu regenerieren.

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (+6), Gezielter Angriff / Doppelangriff,
Anspringen (+6) / Niederwerfen

Im Kampf ist der NachtreiBier ein héchst gefihrlicher Gegner, da
er im Dunkeln nur dusserst schwer auszumachen ist. Zudem be-
herrscht er es perfekt, sich an ein Opfer heranzuschleichen und es
mit einem Sprung zu Boden zu reifien. Die direkte Konfrontation
mit mehreren Gegnern scheut er dagegen und zicht sich bei Wider-
stand zuniichst zuriick, um dann erneut aus dem Hinterhalt zu at-
tackieren.

Fiir den Nachtreifier gelten die Regeln fiir Daimonide (MGS 88).
Das heifit insbesondere, dass seine MR gegen Schadenszauber als RS
gilt und gegen Zauber der Merkmale Form, Eigenschaft, Herrschaft
und Einfluss verdoppelt wird. Er besitzt keine Verletzlichkeiten ge-
geniiber magischen oder geweihten Waffen, mit Ausnahme von Bren-
wyns Speer.

Ein nEVER ANIFATIG

Die Aufgabe der Helden in Fairngard ist erledigt, und es ist an der
Zeit, weiterzuziehen. Bisher war ithr Verhiltnis zu den Dorfbewoh-
nern nicht besonders gut, und so werden sie vermutlich nicht lange
dort bleiben wollen. Finniam, der man im Dorf so iibel mitspielte, will
ebenfalls so schnell wie méglich fortgehen und wiirde dies gerne in
Begleitung der Helden tun. Der Abschied am nichsten Morgen ist
kurz, der Dank der Dérfler ehrlich gemeint, aber dennoch ist klar,
dass die Helden Fremde sind und immer bleiben werden.

Die Fairngarder miissen die Geschehnisse verarbeiten und aus ihren
Fehlern lernen, um zu verhinden, dass es anderen einmal ebenso wie
Finniam geht. Ob ihnen das gelingen wird, das wissen nur die Gétter.
Die Helden haben hingegen eine Tat vollbracht, von der man trotz der
Abgeschiedenheit Fairngards bald iiberall im Abagund héren wird.
Ihre Belohnung besteht nicht aus Gold und Silber, sondern aus der
Freundschaft einer Fee und der Gewissheit, den Schwachen zur Seite
gestanden zu haben.

Jeder Held erhilt 175 Abenteuerpunkte fiir das Bestehen des Aben-
teuers sowie bis zu 50 weitere fiir aufopferungsvollen Einsatz fiir
Finniam und die anderen Dorfbewohner. Auf die folgenden Talente
konnen Spezielle Erfahrungen vergeben werden: Anatomie, Klettern,
Sagen/Legenden, Uberzeugen sowie Wettervorhersage. Fiir das Erlebnis,
halb in die Feenwelt entriickt Asamriels Lied zu lauschen, erhilt jeder
Held zudem eine spezielle Erffahrung auf Lebensenergie.

ASamMRIEL

Asamriel ist eine Dryade. Man nennt diese Wesen auch Baumfeen, da
sie sich Baume, in Nordwestaventurien meist Steineichen, als Heim-
statt wihlen und mit ihnen im ibertragenen Sinne verwachsen. Seit
Jahrhunderten lebte Asamriel in der Steineiche, die in Fairngard Feen-
ciche genannt wird, und verlief sie nur in den seltensten Fillen. Den-
noch war ihr der menschliche Drang wohlbekannt, die Natur mit Feuer
und Axt urbar zu machen, und mit dem Handel mit Brenwyn wollte
sie fiir alle Zeiten die albernischen Holzfiller von ihrer Eiche fernhal-
ten. Dafiir nahm sie sogar die dimonische Nihe des NachtreiBers in
Kauf. Seit die Fairngarder den Baum dann doch schlugen, verspiirt
Asamriel Trauer, aber keine Rachegeliiste. Thr ist kaum bewusst, dass
der NachtreiBler erwacht ist, und es bedeutet ihr nichts. Dafiir ist sie
zu sehr in ihrer Trauer gefangen.

Asamriels Gestalt ist die einer sehr schlanken Frau mit langen Glie-
dern und noch lingerem, tiefgriinem Haar, das von geheimnisvollem
Eigenleben erfiillt scheint. Thren Bewegungen wohnt eine fremde
Eleganz inne, und ihr Anblick erinnert die Menschen daran, wie
nichtig und klein sie und ihre Sorgen doch sind.

Sollte sich ein Held in der Gruppe befinden, der den Vorteil Feen-
[freund besitzt, kommt ihm in der Begegnung mit Asamriel eine be-
sondere Rolle zu. Schon am Stumpf der Feeneiche spiirt er, dass eine
Fee diesen Baum bewohnte. Das Lied berithrt ihn noch viel tiefer
als die anderen Helden, und es kann sogar geschehen, dass er in der
Feenwelt verbleibt, wenn er sich nicht bewusst dagegen entscheidet.
Wenn er zuriickkehrt, ist er noch tagelang in Asamriels unendlicher
Trauer gefangen. Gliicklicherweise ist diese von neuem Optimismus
geprigt, denn sonst kénnte der Feenfreund daran zerbrechen. Beim
Abschied von Asamriel dankt sie ihm persénlich und iiberreicht ihm
eine ithrer Haarlocken als Geschenk, deren Feenkraft ihm in einem
spiteren Abenteuer einmal von groBier Hilfe sein wird (nach Meister-
entscheid).

DiE wicHTicsTEn FAiRIGARDER_

Finmiam
Das Kriduterweib ist eine der Wenigen, die nicht im Dorf geboren
wurden. Thr Vater war ein fahrender Scherenschleifer; als er in Fairn-
gard erkrankte und starb, blieben seine Frau Gunna und die gemein-
same Tochter Finniam dort. Doch sie waren niemals wirklich ein Teil
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der Dorfgemeinschaft, sondern blieben ‘die Fremden’ und lebten zu-
riickgezogen in ihrer kleinen, einzeln stehenden Hiitte. Finniam wird
bald vierzig Jahre alt, ist aber noch unverheiratet und kinderlos.

Sie ist eine verhdrmte Frau, die die Strapazen des Lebens klaglos hin-
zunehmen gelernt hat. Von klein auf sammelte sie ein unvergleich-
liches Wissen iiber Kriuter und Pflanzen an, mit dem sie es zur
Kriuterfrau, Heilerin und Hebamme brachte. Schon immer war sie
von der Feeneiche fasziniert, dem einzigen Ort, an dem sie sich ge-
borgen fiihlte. In jungen Jahren beobachtete sie zufillig, wie Asamriel
ihrem Baum entstieg, ihn umkreiste und eine Feenmelodie sang. Der
Fall des Baumes war fiir Finniam ein schwererer Schlag als der Tod
ihrer Mutter.

Tarmon vi Lrupp

Sein wettergegerbtes Gesicht, seine schmucklose Kleidung und sein
von harter Arbeit gebeugter Riicken machen es nicht leicht, Junker
Tarmon von einem gewdhnlichen Dérfler zu unterscheiden. Dabei ist
das eigentlich ganz einfach: Er trigt das einzige Schwert im ganzen
Dorf.

Der Junker ist ein harter, kompromissloser Mann. Fiir das Wohl der
Gemeinschaft ist er jederzeit bereit, Einzelne zu opfern, denn nur so
funktioniert fiir ihn das Leben in Fairngard. Er ist fantasielos, aber
verlisslich und ein vergleichsweise guter Dorfherr. Seine griBite Sorge
ist sein Sohn Yanduin: In Tarmons Augen schligt sein Erbe ginzlich

aus der Art, besitzt kein Durchsetzungsvermégen und verbringt zu
viel Zeit unten im Dorf. Dennoch bricht der Tod seines Sohnes Tar-
mon fast das Herz.

Yanpvin vi LLvpp

Yanduin ist ein einfacher Mensch von zwanzig Sommern, kriftiger Sta-
tur und einer angenehmen Wesensart. Er ist direkt bis zur Plumpheit,
leise Zwischenténe sind nicht seine Sache. Da er fast nie unfreundlich
wird, macht das jedoch wenig aus. Sein Verhiltnis zu seinem Vater
wird dadurch belastet, dass dieser ihn fiir zu freundlich hilt, um ein
guter Herr zu sein. Seit langem versucht Yanduin vergeblich, seine Er-
wartungen zu erfiillen und sich dabei nicht selbst zu verraten.

Lessa vi LLvpp

Fast alle Junker wihlten iiber die Jahrhunderte Ehepartner von au-
Berhalb des Dorfes, um frisches Blut nach Fairngard zu bringen. Tar-
mon hingegen nahm eine aus dem Dorf zur Frau, und die eitle Lessa
lisst keinen Tag verstreichen, ohne diese Tatsache herauszustellen. Thre
Streitigkeiten mit ihrer Schwester Canna sind beriichtigt, und jeder in
Fairngard macht einen Bogen um die beiden, wenn ihr Gekeife ertont.
Neben Yanduin haben Lessa und Tarmon zwei weitere Kinder: Cuani
ist dreizehn und einem Baronspross aus Bredenhag versprochen, Sel-
vig ist zehn, und seine Arroganz und ein heftiger Silberblick machen
es zu einer echten Herausforderung, ihn zu mogen.
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Damast vnbp SiLBERGLANZ

von kRatHaRrRina PietscH vnp TyLL ZyBura

Mit Dank FUR KRitik vnp ANREGUNGEN an DanieL [6peEmann vnp Mark WacCHHOLZ

Zauberhafte Wesen und Begegnungen: ein Luftdschinn, ein flie-
gender Teppich

Stichworte zum Abenteuer: Ein Dschinn bittet die Helden um sei-
ne Befreiung aus einem Zauberspiegel, in den er gebunden ist.
Allerdings benitigen sie dazu ein besonderes Damasttuch. Die
Atmosphire des Abenteuers erinnert an die Summung der Mir-
chen von Tausendundeiner Nacht.

Spielort: Rashdul

Zeit: in einem beliebigen Jahr nach 1023 BF

Schwierigkeit: Spieler: niedrig / Meister: niedrig (als Einsteiger-
abenteuer geeignet)

Es warR einmaL — Die GESCHiICHTE DES SILBERSPIEGELS

»... Nachdem der Dschinn den Zauber gebrochen

hatte, der ithn an den Teppich band, irrte er lange

ungliicklich durch die Lande, bis er sich schlieflich bei einem beriihmten
Zauberer verdingte. lhr kennt thn wohl, stolze Bewohner von Rashdul:
Bereyshid Yakub ibn Barah war sein Name, der Herrliche, der Prichtige.
Damit er ihm drei Wiinsche erfiille, bannte er den Lufidschinn in einen
Silberspiegel. Zu diesem aber gehirte ein kostbares Tuch aus Damast,
mit dem putzte der Zauberer den Spiegel, wann immer er dem Dschinn
schmeicheln wollte, und diesem gefiel es wohl, und so erschien er, und
wenn er sich zeigte, so gewdhrte er demjenigen, der thm so glinzend zu
schmeicheln verstand, einen Wunsch,

Zwei Wiinsche erfiillte der Dschinn bereits zu Lebzeiten Bereyshids. Doch
ach, als dieser in hohem Alter starb, hinterlief er nur einen einzigen Sohn,
und dieser war zudem der Magie nicht michtig. Und so verfiel Bereyshids
herrlicher Dschinnenpalast, seine Familie verlor Stand und Ansehen und
verarmte schlieflich. Viele Artefakte aus dem Besitz des Zauberers wurden
auf den Basaren unserer Stadt verpfindet, fiir Geld und Gefallen.

HintTerGrRUND

«Rashdul? Die unschitzbar Alte nennen wir sie, mein Freund, und wenn
du noch nicht dort warst, dann mach dich licker heut als morgen auf den
Weg! Rashdul wird auch dich verzaubern, die Stadt ist wie eine Kénigin
der Sharisadim: am Morgen frihlich und munter, am Abend anregend
und voller Pracht, lustvoll und unermiidlich in der Nacht. Die ehrowiirdi-
gen Dschinne des Zaubersultans Hasrabal wandeln in den Strafien, und
dic duftende Schinheit der Shanja Eshila in ihrem Palast aus Alabaster
verztickt die Herzen aller Bewohner. Chalawalla, man hat nicht gelebt,
bis man nicht in Rashdul war.«

—gehért von einem Dattelwein-Hindler aus Rashdul

auf dem Basar von Khunchom, neuzeitlich

Das vorliegende Abenteuer spielt in der Mhanadi-Metropole Rashdul
und macht die Helden mit dem geheimnisvollen Flair einer uralten
tulamidischen Stadt bekannt. Die Gruppe lernt iiberraschend einen
Luftdschinn mit dem Namen Nilinurishasanga kennen, der ihnen die
Erfiillung eines Wunsches verspricht, wenn sie ihn aus seinem Ge-
fingnis — einem alten Silberspiegel — befreien. Dazu benétigen sie
jedoch ein Tuch aus Damast, das erst auf dem Rashduler Basar ergat-
tert werden muss. Doch das Versprechen des Dschinns ist nicht
frei von Eigennutz, denn dieser verfolgt eigene Pline: Er méchte
endlich aus dem Spicgel freikommen und wieder in jenen Fliegen-
den Teppich zuriickkehren, in den er einstmals gebunden worden
war. Durch ungliickliche Umstinde (die Sie auf S. 43 im Abschnitt
Die Geschichtenerzihlerin Nurhaban nachlesen kiinnen) hatte der

Und so kam auch der Dschinnenspiegel abhanden, ohne dass sein neuer
Besitzer von dem ihm innewohnenden Elementarwesen wusste. Und be-
vor der arme Dschinn es sich versah, ging er von einem Haushalt zum
ndchsten, wurde mehrmals auf dem Basar ge- und wieder verkauft und
landete schliefilich in Leinen eingeschlagen in einer alten Truhe. Blind
und taub wartete er Jahr um Jahr in seinem engen Gefingnis darauf, wie-
der hervorgeholt und fiir seinen letzten Wunsch gerufen zu werden, um
danach frei zu sein. Denn nach all der Zeit sehnte sich der Dschinn nach
seinem Teppich, der doch einst mut solcher Sorgfalt und Kunst gerade fiir
thn angefertigt worden war, seiner wahren Heimstatt, in den er nun lie-
ber als alles andere zuriickkehren wollte, um seinen Dienst an der Shanja
rechtens zu erfiillen.«
gehort von einem Marchenerzihler auf dem Basar zu Rashdul

Dschinn seine Heimstawt vor langer Zeit verlassen, und nur durch
einen entsprechenden Wunsch kann er wieder in den Teppich ein-
fahren. Ihre Helden nun scheinen Nilinurishasanga die richtigen fiir
seinen Plan zu sein — auch wenn sie selbst zuniichst noch gar nichrts
davon wissen.

Gerade als die Helden das Tuch schon fast erstanden haben, kommt
ithnen der Sohn einer Wesira am Hof der Shanja zuvor — jener Wesira,
die heutzutage den alten Teppich in ihrem Besitz hat. Als auch noch
cin Adept der Pentagramm-Akademic Interesse an dem Tuch zeigt,
schmiedet Nilinurishasanga einen kithnen Plan: Wenn die Helden
das Tuch aus dem Palast der Wesira stibitzen, sollen sie ihn in den
Teppich wiinschen, um damit zu flichen.

Einstiec vnp Geeicnete CHaRAKTERE

Damast und Silberglanz spiclt in einem beliebigen Jahr nach 1023 BF
und richtet sich an eine Gruppe unerfahrener Helden, die mehrheit-
lich nicht aus dem Tulamidenland stammen sollten. Ungecignet sind
Exoten wie Achaz, Orks und Goblins, aber auch menschliche ‘Bar-
baren” wie Trollzacker oder Ferkinas sowic unbedingt gesetzestreue
Charaktere wie Praios-Geweihte. Professionseinschrinkungen gibt es
keine, aber gesellschaftliche Talente und rollenspielerische Interakri-
on sind wichtiger als Waffeneinsatz, weshalb vor allem stidtische und
phexische Helden gut geeignet sind. Mindestens ein weiblicher Spie-
lercharakter wiire von Vorteil.
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Der Grund fiir einen Aufenthalt der Helden in Rashdul kénnte allge-
meines Interesse an der Stadt sein, iiber die man 1m Tulamidenland
gerade seit der Vermihlung von Sultan Hasrabal und der Shanja Eshi-
la allerhand mirchenhafte Geschichten erzihlt. Auch die elementa-
ristische Pentagramm-Akademie, die beiden Boron-Tempel und der
legendire Basar kbnnten Helden anlocken. Jederzeit plausibel ist die
Anheuerung der Gruppe als Begleitung einer Karawane, die Waren

Das GesicHT im SPIiEGEL
In pErR KarRawanserei Am Basar

von Punin, Fasar oder Khunchom nach Rashdul bringt. Ansonsten
werden hier zahlreiche novadische und zwilfgéttliche Feiertage be-
gangen, die Pilger aus anderen Stidten anlocken kénnten, deren Zii-
ge von Gonnern und Potentaten ebenfalls mit Bewachung versehen
werden. Insbesondere das Fest der Freuden vom 1. bis zum 7. Rahja
zicht jedes Jahr Hunderte von Glaubigen und Vergniigungssuchen-
den nach Rashdul.

DErR DSCHINNENSPIiEGEL

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

An der michtigen und uralten Stadtmauer entlang habt ihr euch
zum Westtor gedringelt und steht nun im Hof der gewaltigen
Karawanserei Am Basar, an die man euch verwiesen hat. Vor den
Stallungen wird soeben eine Herde geduldiger Lastesel beladen,
und ihr tretet etwas zur Seite, um den Treibern genug Raum zu
geben. Vor dem groBen, ummauerten Wasserloch steht ein klei-
nes Zelt, aus dem euch ein Mann mit nachlissig gewickeltem
Turban und einer Schriftrolle in der Hand zu sich winkt.
“Ssimmar! Schlafan!”, ruft euch der gichtgebeugte Alte in ge-
brochenem Garethi zu, und ihr schlieBt daraus, dass man hier
wohl tatsichlich eine Unterkunft fiir euch iibrig hat. Im schat-
tig-kithlen Zelt setzt sich der Mann im Schneidersitz vor einen
niedrigen Tisch und bedeutet euch, auf einigen Teppichen und
zerschlissenen Kissen Platz zu nehmen.

Der Kitib (Schreiber) der Karawanserei heifit Tartk ay Tikram, ein
kaufminnisch sehr begabter Mann mit exzellentem Gedichenis, der
sich um die ein- und ausgehenden Giste und Waren kiimmert.
Bieten Sie Thren Helden ein Zimmer mit einer passenden Zahl von
Betten an, das Tarik ‘zufillig’ noch frei hat. Es kostet pauschal (also
nicht pro Kopf) zwei Zechinen (1 Zechine entspricht 2 Silbertalern)
— billiger kénnen sie den Komfort eines eigenen Gruppenzimmers in
der Rashduler Unterstadt kaum bekommen. (Der Grund fiir die Un-
terbringung in einem solchen Zimmer von relativ gehobener Klasse
ist, dass der Dschinnenspiegel dort plausiblerweise aufgehingt sein
sollte — eine Nacht im Schlafsaal oder gar im Stall sollten Sie also
vermeiden. Méchten die Helden dagegen noch luxuriser in Doppel-
oder gar Einzelzimmern nichugen, so stellt das iiberhaupt kein Pro-
blem dar — auch hier kann der Spiegel untergebracht sein.)

Die Kunst pes Feirscuens,ersTe LERTion
Tarik aus Prinzip bei vier Zechinen beginnt und geradezu er-
wartet, auf zwei oder weniger heruntergehandelt zu werden.
Wenn die Helden noch ungeiibt sind und einen zu hohen Preis
‘akzeptieren, wird er sie freundlich auf ihren Fehler hinweisen,
lerdings auch zu Herzen nehmen, denn auf dem Basar und

Werden sich die Helden und Tarik handelseinig, pfeift er ein halb-
wiichsiges Midchen in wehenden Récken und Schleiern herbei, das
die Gruppe geschiftstiichtig in Empfang nimmt und zu dem ithnen
zugedachten Zimmer fithrt. Die 12-jahrige Nedime ist cine Enkelin
des Karawanserei-Besitzers Mahmud tbn Dajin und Tarik zur Aus-
bildung unterstellt, um spiter einmal die Fithrung der Geschifte zu
iibernehmen. Nedime ist sich ihrer Verantwortung durchaus bewusst
und behandelt alle Giiste mit der einstudierten Freundlichkeit einer
professionellen Gastgeberin.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du betrittst hinter Nedime das nicht gerade gerdumige, aber or-
dentlich und gepflegt wirkende Zimmer. Das Midchen streicht
mit einer schnellen Bewegung die Decke eines Bettes glatt und
riickt einen Schemel etwas weiter zur Wand, dann deutet sie
mit geschiftlicher Geste in die Runde und prisenuert euch den
Raum: “Ich hoffe, es ist ganz nach Euren Bediirfnissen.”

Beim Hinausgehen bleibt sie kurz vor einem Silberspiegel an der
Wand stehen, der ziemlich angelaufen aussicht, und wischt kri-
tisch mit dem Armel dariiber. Dann lisst das Midchen euch al-
lein.

Die Helden haben nun Gelegenheit, sich umzuschauen und frisch
zu machen. Frither oder spiter sollte wenigstens einer der Helden ei-
nen Blick in den Spiegel werfen. Animieren Sie besonders eitle Hel-
den, indem Sie beschreiben, wie schmutzig und ungepflegt sie sich
nach der Reise fiihlen (etwa durch Proben auf den Nachteil Eitelkeit).
Ein Spiegel in einem Herbergszimmer dieser Preisklasse ist iibrigens
durchaus etwas Ungewdhnliches — ja, manch ein Charakter mit nied-
nigem Sozialstatus mag noch nic in seinem Leben einen richugen
Spiegel zu Gesicht bekommen haben. Darauf sollte aber nur zur Not
hingewiesen werden, am besten ist es, wenn die Spieler beschreiben,
dass ihre Helden sich waschen und zurecht machen. Dann nimlich
kinnen Sie wie selbstverstindlich annehmen, dass dazu auch ein
Blick in den Spiegel gehért. Der Spiegel ist oval geformt, anderthalb
Spann hoch und einen Spann breit.

Eine seLtsame BEranntscHart

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Spiegel scheint wirklich schon bessere Tage gesehen zu ha-
ben. Die filigran gearbeiteten ornamentalen Verzierungen am
Rand sind zum groBen Teil schwarz angclaufcn. und auch die
Spiegelflache ist an einigen Stellen blind, aber in der blank po-
lierten Mitte vermagst du dein Spiegelbild gut zu erkennen.
(Passen Sie die folgende Beschreibung ggf- auf Aussehen und Ver-
halten des Helden an.) Der Reisestaub hat zumindest auf dei-
nem Gesicht keine Spuren hinterlassen, deine Haare liegen in
einer ordentlich gekimmten Frisur und deine Zihne blitzen
weiB und sauber. Fast scheint es, als schimmerte ein wenig Rot
auf deinen Wangen und Lippen, und deine Augen weisen un-
ibersehbar feine, schwarze Umrandungen auf. (Verwenden Sie
diese Beschreibung auch fiir minnliche Helden!) Du kannst dich
allerdings nicht erinnern, dich heute Morgen geschminkt zu
haben.

Geben Sie dem Held Zeit zu reagieren. Sodann wird sich der Luft-
dschinn zu Wort melden. Passen Sie dessen Reaktion der Situation an:
Zeigt der Held sich irntert von seinem Spiegelbild, ist der Dschinn
cin wenig beleidigt, ist er positiv iiberrascht, schmeichelt ihm das
natiirlich. (Dschinnenworte werden immer in der jeweiligen Mut-
tersprache der Helden gehért — im Falle dieses Dschinns mit tulami-

dischem Akzent.)
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
“Gefillt es Euch?”, erklingt plotzlich eine Summe. Woher sic

kam, konnt ihr nicht genau feststellen, aber die Worte waren |
deutlich zu verstehen. Als ihr euch im Zimmer umblicke, erklingt

es wieder: “Hier bin ich doch!”, lacht die Stimme, dic ein wenig

an emnen siuselnden Windhauch erinnert — oder vielleicht dach
cheran lustigen Flotenklang? Als du dich wieder dem Spiegel zu-
wendest, erkennst du, wie dir dein eigenes Spiegelbild mit einem
schelmischen Grinsen zuzwinkert. Und die Lippen deines Spie
gelbildes formen die Worte, die nun zu
vernechmen sind: “Ich bin doch kein
Geist, der sich in dunklen Ecken
versteckt und tapfere Recken er-
schrecke.”

Die Helden haben soeben Bekannt
schaft mit dem Luftdschinn Ni-
linurishasanga gemacht, der in den
alten Silberspiegel gebunden ist.
Er kann sich zwar nicht selbst
aus dem Artefakt befreien, aber
er kann sich verstindigen und in

gewissem Malle Einfluss auf die

Spiegelbilder nehmen, indem er

Lust und Laune

sie j¢ nach

verschonert (nach seinen eige-
nen Vorstellungen von Schén-
heit, wohlgemerkt — wozu auch
das Schminken bei Minnern ge-
hért, wie im Tulamidenland iib-
lich) oder auch einmal neckisch
verunstaltet, wenn er jemanden
drgern will. Eine Beschreibung
des Dschinns finden Sie im An-
hang auf Seite 52.

Die Helden haben nun die Mog
lichkeit, sich mit Nilinurishasan-
ga bekannt zu machen und mehr
iiber ihn zu erfahren. Nutzen Sie
fiir dieses Gesprich die folgenden
Zitate und die Antworten auf moglche

Fragen der Helden. Wichtig ist, dass der Dschinn den Helden sympa-
thisch ist oder wird.

Zitate pes Dscuinns
® “Mein Name ist Nilinurishasanga. ... Ja, Nili-nuri-sha-sanga! Ge
fillt Euch der Name etwa nicht? Ich habe thn mir selbst ausge-
dache,”
® “Sind da noch mehr von Euch? Kommt mal her und zeigt Euch!”
{Die visuelle Wahrnehmung des Dschinns ist auf das “Sichtfeld’ des
5|‘IL‘;:('JS |'ll.'kt'h1'(l['|k|._|
@ “Hiingt mich doch etwas niiher ans Fenster, dort ist das Licht besser.”
® “Ich wiirde noch eine Bliite im Haar empfehlen. Und start dieses
abgewetzten Ledermantels kiinntet Thr eine Seidenbluse anlegen, das
wiirde Euch gut stchen.”
® “Wie wiire es, ein wenig Riucherwerk zu entziinden?® Ich wiirde
eine rosige Duftnote empfehlen, wie zum Beispiel die ausgezeichnete
Mischung ‘Zwilfte Nacht'.”
® “lhr seid sicher weit gereiste Heldinnen und Recken. Thr miisst mir
unbedingt von Euren Abenteuern erzihlen. Und von den fernen Liin-
dern, die Thr bereist, und den gefihrlichen Questen, die Thr bestanden
habt.”

Das AnceBoT pes DscHinns

Nachdem er eine Weile mit den Helden geplaudert hat, tnt der

Dschinn mit einem Vorschlag an sie heran: “Ihr gefallt mir, Freunde,

Zunichst miissen sie thn aus dem Spiegel befreien, aber das wiire schr
cinfach, denn dazu miissten sie lediglich das zu dem Spiegel gehérige
Tuch besorgen, mit dem man den Spiegel reiben muss — und schon
erscheint der Dschinn und erfiillt einen Wunsch. Das Tuch bestcht
aus hellblauer Seide mit feinen eingewebten Fiden aus Mondsilber
und emngesnckten Symbolen des Elementes Luft.
Im Moment ist es im Besitz des Hindlers Gaftar ben Assaf, der auch
vor einer Woche den Spiegel an den Karawanserei-Schreiber Tarik
ay Tikram verkauft hat, nicht aber das Tuch, da Tarik keine rechte
Verwendung dafiir gehabt hitte. Der Hiindler hat einen Stand auf
dem Basar, aber wo genau sich dieser Stand
befindet, kann Nilinunishasanga nicht
sagen, denn dafiir war seine Wahr-
nehmung zu eingeschrink:.
Folgendes kénnen die Helden auf
Nachfragen erfahren: Der Hind-
ler haue fiir das Tuch 15 Zechi
nen verlangt. Eine Beschreibung
des Hiindlers kann der Dschinn
nicht liefern, da er thn nur ho
ren, nicht aber sehen konnte. Der
Hindler besall eine weinselig nu
schelnde Summe (imitieren Sie
die Simme eines Betrunkenen)
und verwendete gelegentlich ras-
tullahgefillige Bekriiftigungen.

MoGLicHE FRAGEN
DER HELDEN
® “Wer oder was bist du?” — “Ich
bin ein Hawadjinn, ein Dschinn
der Winde und Wolken."
® “Wie bist du in diesen Spiegel
gekommen?” (pathensch:)
“Der grolie Zaubermeister Be-
reyshid Yakub ibn Barah hat mich
vor langer Zeit in diesen Spiegel
gebunden, von dem ich mich erst
wieder lésen kann, wenn ich drei
Wiinsche erfiillt habe.”
® "Konnen wir uns wirklich alles

Po5
Erdenkliche wiinschen?” — (tadelnd:)
“Oh, Thr Kinder der Unbesonnenheit! Alle alten Mirchen erziihlen
von Toren, die zu hoch hinaus wollen mit thren Wiinschen und am
Ende gar nichts bekommen! Ein Dschinnenwunsch will wohl be-
dacht sein.”
® “Du hast doch bestimmt irgendeinen Hintergedanken dabei.”
{leidend:) *Ach, Thr ahnt ja gar nicht, wie langweilig es iiber die Jahre
und Jahrzehnte werden kann, wenn man in einen Spiegel eingesperrt
ist. Ich bin ein Dschinn der Luft, ich méchte frei sein wie der Wind,
méchte wieder Wolkennebel sein und Flétenténe und mit Bliitenblit-
tern tanzen, Wenn Thr mich befreit und ich Euch einen Wunsch erfiil-
le, 1st es der letzte, den ich abzuleisten habe, und danach werde ich
frei sein.”
® “Wie kinnen wir sicher sein, dass du uns den Wunsch auch wirklich
gewihren wirst?” — (entriister:) “Ich gebe Euch mein Wort darauf!”
Das weiteERE VORGEHEN
Die Helden werden sich hoffentlich in nichster Zeit auf die Suche
nach dem Hindler Gaftar ben Assaf begeben wollen. Dazu sollten sie
den Spiegel aus der Karawanserel mitnehmen. Wenn sie nicht von al
lein auf die Idee kommen, wird Nilinurishasanga zuerst darauf beste-
hen ("Natiirlich komme ich mit! Ich kann Euch sicher helfen.”) oder
ihnen notfalls drohen (“Es kommt gar nicht in Frage, mich hier zu las-
sen! Ich kann Euch den Wunsch verweigern, wenn Thr mich schlecht
. Wenn die Helden Bedenken ha-

ben, mit einem solchen Plappermaul iiber den Basar zu schlendern,

behandelt, und ich werde es tun!”

verspricht der Dschinn, dass er keinen Mucks von sich geben wird.

o0t und deshalb werde ich Euch einen Wunsch erfiillen. Die Helden kiinnen den Spiegel entweder Tank abhandeln (fiir 20
» M : . - 5
ot Zeigen sich die Helden interessiert, erklirt Nilinurishasanga weiter:  Zechinen) oder ihn stehlen.



AVF DEM BAZAR - o o o ST e aadiiitag

Wenn die Helden sich bei Ortskundigen nach dem ‘angetrunkenen
Novadi-Hindler’ erkundigen, der den Dschinnenspiegel verkauft hat,
kinnen sie erfahren, dass die Beschreibung auf den Hindler Gaftar
ben Assaf passt, der mit Tand und Kuriosititen aus manchmal zwei-
felhaften Quellen handelt, die er stolz ‘Antiquititen’ nennt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Gaftar ben Assaf? Von dem habe ich schon gehért, Lhr findet ihn
auf dem Basar. Wo genau? Thr seid wohl fremd hier ... Na, am
einfachsten kommt Thr hin, wenn Thr am Bastrabun-Brunnen
vorbeigeht, dann am Melonenstand links und iiber das Dach von
Rakibas Teestiibchen auf den Markt der Kameltreiber hinunter —
passt dort auf, dass Thr Euch die Fiiie nicht zu sehr beschmutzt.
Von dort seht Thr schon Jamilas Schmucktische, sie kann Euch
an den alten Tuchhindler verweisen, bei dem die Geschichten-
erziihlerin Nurhaban oft sitzt. Die kennt Gaftar persénlich, am
besten fragt Thr sie nach dem weiteren Weg."

SZENEnm avrF DEm Basar,

Der Basar ist das Herzstiick der Rashduler Unterstadt und erstreckt
sich iiber mehrere Stadtteile, deren Grenzen wohl nur den gebiirtigen
Rashdulern bekannt sind. Im Basarviertel herrscht den ganzen Tag
und die halbe Nacht reger Betrieb, nur wihrend der zwei heiflesten
Stunden am Mittag und zur tiefsten Schlafenszeit werden Markisen
heruntergeklappt und Stinde mit Tiichern verdeckt, so dass eine son-
derbare Stille herrscht, bevor das Treiben von iiber tausend Menschen
auf engstem Raum erneut beginnt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr kimpft euch durch das dichte Gewiihl des Basars. Die win-
zigen Plitze und Flachdicher sind verbunden durch labyrin-
thische Gisschen und Treppen, Briicken und Balustraden, auf
denen sich Warenkérbe, Kisten mit aufgemalten Zeichen tula-
midischer Hindlerfamilien und Kifige fiir lebende Tiere tir-
men. Uber euren Képfen spannen sich zierliche Schmuckbégen
und iiberladene Wiischeleinen, Banner und Schmuckbinder mit
Anpreisungen und Sinnspriichen, Lampions und immer noch
mchr Giiter, die in Netzen und an Haken aufgehiingt sind, so
dass kaum einmal ein Sonnenstrahl bis auf den gestampfien
Lehm hinunter fillt. Offene Sicke mit allerlei Gewiirzen und zu
Pyramiden gestapeltes Obst leuchten bunt, Garkiichen und Tee-
hiuser verbreiten intensive Geriiche. Ein Schlangenbeschwirer
blist cine betérende Melodie auf seiner niselnden Flote. Hind-
ler preisen ihre Waren an und versuchen sich dabei zu iiber-
schreien.

Thr kommt euch hier fremd und ein wenig bedriingt vor.

Die Stimmung auf dem Basar ist gut und freundlich: Fremde werden
hier iiberall zu einer Wasserpfeife und zu einem Tee eingeladen, iiber
die Qualitit der tulamidischen Waren belehrt (und vor den Wuche-
rern am Nachbarstand gewarnt), an manchen Orten wird zum Tanz
ciner Sharnisad musiziert und in den ruhigeren Gisschen suchen die
Geschichtenerzihler (Haimamudim) ihr Publikum.
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Die Kunst pes FeiLscuens, zweite Legtion
Das Feilschen ist im Tulamidenland nicht nur Kunst, sondern
geradezu Pflicht und gottliches Gebot. Wer nicht feilschr, gilt
entweder als dumm (denn er akzeptiert unverschimte Preise),
als unhéflich (denn er missachiet den tatsichlichen Wert der
Ware oder hiilt sein Gegeniiber nicht fiir einen ehrenhaften
Feilscher) oder gar als Eisterlich (denn er betriigt Phex um die
Entscheidung tiber den endgiilugen Preis).

Festpreise und Preislisten gibt es nirgends: Man muss sich er-
kundigen, wie viel fiir cine Ware verlangt wird, oder selbst ein
Angebot machen. Der Hindler beginnt beim Anderthalbfa-
chen bis Doppelien der Summe, die er fiir angemessen hilr.
Angebote vom Kiufer beginnen bei der Hilfte dessen, das er zu
zahlen bereit ist. In beiden Fillen kénnen dem Kiufer Schdr-
zen-Proben helfen, um den tatsiichlichen Wert ciner Ware un-
gefihr zu ermitteln, damit er weili, wann ein akzeptabler Preis
erreicht ist.

Steht eine Preisforderung einmal im Raum, so beginnt die ge-
naue Priifung der Ware: Material, Verarbeitung und Verzierung
werden beurteilt. Der Hindler lobt seine Ware, der Kiufer
weist skeptisch auf (noch so winzige) Mingel hin. So schau-
keln sich die beiden Feilschenden immer weiter auf] bis sie auf
die Anzahl ihrer Kinder oder Haustiere verweisen und laut
klagend ihren bevorstchenden Ruin bejammern. Ein einmal
beschlossener Handel wird geehrt, und es wird nicht weiter
dariiber gestritten.

AvF DEmM Basar GEHORT

“Sahib, morgen verheirate ich meine jiingste Tochter, und mein
miitterliches Herz wird vor Scham zerspringen, wenn ich nicht
fiir cine gebiihrende Mitgift sorgen kann. Seid also groBziigig
heute, und schlagt ein!”

“Sahib, morgen verheirate ich meine jiingste Tochter, und weil
mein miterliches Herz so voller Freude ist, will ich heute
grofiziigig sein und curen Preis akzeptieren.”

GASSEMHVUNDE
Direkt vor den Helden tritt ein gur gekleideter Mann éirgerlich nach

einem der vielen Gassenhunde. Dieser springt jaulend zuriick und
stifit eine sorgliltig aufgestapelte Pyramide von gelben Melonen
um, die 1n alle Richtungen davonkullern. Der laut zeternde Obst
hindler, der mit fliegender Kleidung herbeigeeilt kommt, um seine
Friichte wieder einzusammeln, mindert das Durcheinander nicht
gerade. Alle Umstehenden laufen Gefahr, im Gedringe iiber die
Melonen zu stolpern und unsanft zu fallen (Kérperbeherrschungs-
Probe). Sollten die Helden beim Einsammeln der Friichte helfen
und den Diebstahl mehrerer Melonen durch Gassenkinder verhin
dern, bekommen sie vom Hindler drei besonders prichtige Exemp-

lare geschenkt.

Die Diener pEs ZAavBERSULTANS
Streuen Sie gelegentlich Szenen ein, die die herrschende Hand Sul-
tan Hasrabals in Rashdul verdeuthichen: Man kann nie wissen, ob
nicht einer seiner Dschinne gerade in der Niihe ist. Einige Moglich
keiten fiir solche Szenen sind:
® Was zuniichst wie eine prichtig behauene und verzierte Basaltstatue
aussah, bewegt sich plétzlich mit einer gemiichlich-flieflenden Bewe
gung emnige Schntt weiter und verharrt wieder regungslos.
® Im glitzernden Wasser eines Brunnens bilder sich unvermittelt ein
grinsendes Gesicht und verschwindet wieder mit einem Glucksen.
® Ein angenehm kithler Wind kommt auf, und ein Wolkengesicht
stitrmt mit Glckchenlachen und Flitenstimme iiber die Menge hin-
weg. Daber lisst es Unmengen von Blitenblittern herabregnen und
ruft in seinem Singsang bestindig: “Preiset die Shanja! Die Rose des
Morgens, die Glut des Abends, das Lachen des Mittags, das Fliistern
der Nacht! Preiset die Shanja und thren Gemahl!”
Diese Elementare sind allesamt nicht kommunikatiy, sie sind — 1im
Gegensatz zu Nilinurishasanga — keine individuellen Dschinne und
fithren lediglich ihren Auftrag aus. Den Helden kénnte in diesem
Zusammenhang auffallen, dass jedes Mal, wenn auf dem Basar der
Name Sultan Hasrabals fillt, laut und inbriinstig Formeln der Ehrer
bietung und Verehrung hinzugefiigt werden, in die auch die Umste-

henden einfallen



Ein ecHteR FLiEGENDER TEPPicH

Uber die Kopfe der Helden hinweg fliegt gemiichlich ein groBer Tep-
pich in Richtung der Magierakademie, die man gelegentlich durch die
Gassen auf dem Steilhang thronen sieht, an den sich das Basarviertel
schmiegt. Man hért sanfte Zitar-Musik vom Teppich herab erklingen:
Ein geschminkter Jiingling sitzt musizierend zu Fiilen einer ilteren
Magierin in prichtigen Gewindern, die im Flug gelangweilt auf das
Basartreiben hinunterschaut. Ein Diener sitzt im Schneidersitz und
mit ausgebreiteten Armen vorn auf dem Teppich und scheint ihn zu
steuern. (Diese Szene soll den Helden bereits einen Vorgeschmack
auf das Finale geben.)

Die GescHicHTENERZAHLERID [IVRHABAN

Wenn die Helden zur Geschichtenerzihlerin Nurhaban kommen, die
thnen den Weg zum Hindler Gaftar ben Assaft weisen sollte, sammeln
sich in der engen Gasse gerade fast ein Dutzend Zuhérerinnen und
Zuhorer um sie. Nurhaban sitzt im Schneidersitz auf einem Stapel
sandfarbener Kamelhaartuche vom Hindler am Nachbarstand. Sie
winkt die Helden niher heran, und der Blick ihrer schwarzen Augen
bleibt kurz an ihnen haften, bevor sie beginnt.

Das folgende Mirchen erzihlt die Geschichte Nilinurishasangas und
seines Teppichs. Ob es schlicht Zufall ist, dass Nurhaban dieses Miir-
chen ausgewihlt hat, oder ob sie ahnt, dass die Helden etwas mit die-
ser Geschichte zu tun haben, soll hier nicht entschieden werden. Es
ist wichtig, dass die Helden dem Miirchen zuhéren, damit sie spiter
die Hintergriinde des Teppichs richtig einordnen kénnen. Falls sie
sich zuriickziehen wollen, dringt Nilinurishasanga sie mit einem ge-
ddmpften Fliistern zu bleiben, bis Nurhaban zu Ende erzihlt hat.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Vor Jahr und Tag kam ein alter Teppichkniipfer aus der Ferne
nach Rashdul und bot der damaligen Shanja Umm Katouba um
threr Schénheit willen seine Dienste an. Nicht cinen gewdhn-
lichen Teppich wollte er fiir sie kniipfen, sondern einen echten
Dschinnenteppich, auf dem die Shanja weich wie auf einer Wol-
ke schweben kénne. Die Shanja war entziickt und bot dem Meis-
ter Geschenke von Gold und Geschmeide, wenn er ihr diesen
Teppich kniipfe. Doch der missgiinstige Wesir der Shanja hérte
davon und wollte den fliegenden Teppich fiir sich selbst. Also be-
fahl er dem ungliicklichen Teppichkniipfer, seinen Namen hin-
einzuweben, auf dass er nur thm, dem Wesir, gehorche. Und als
der Teppich vollendet war, da war er prichtig anzuschauen mit
roten und blauen und gelben Fiden, mit Blumen und Végeln in
sinnenverwirrenden Mustern und fiinfzackigen Sternen aus Sil-
ber zwischendrin.

Nun bat der Teppichkniipfer einen Dschinn in seinen Teppich,
und nach eingehender Priifung nahm dieser die Heimstatt an.
Doch der Alte hatte nicht nur den Namen des Wesirs hineinge-
kniipft, sondern auch seinen eigenen — und fliisternd gebot er
dem Elementarwesen: "Wenn der Wesir dir befichlt, ihn iiber das
Land zu tragen, so wirf ihn aus groBer Hohe ab, danach sollst du
frei und ohne Meister sein!’

Und der Dschinn horte und gehorchte. Als der Teppichkniipfer
nun den Teppich der Shanja prisentierte, so war sie hocherfreut
und wollte sogleich darauf fliegen, doch der Wesir mahnte sie,
dass zunichst er es versuchen wolle, um zu sehen, ob alles mit
rechten Dingen zuginge. Denn er wollte dem Teppich befehlen,
allein ithn zu tragen und der Shanja seine Dienste fortan zu ver-
wehren. Doch der Dschinn hatte sich beim ersten Anblick der
schénen Shanja in diese verliebt und bot sich ihr mit elegantem
Schwunge an. Da konnten weder der Wesir noch die Shanja ab-
Iechnen, und beide setzten sich auf den Teppich und flogen hoch
iiber der Stadt Rashdul durch die Liifte, dass es eine rechte Freu-
de war.

Doch hatte nicht der Teppichkniipfer befohlen, den Wesir abzu-
werfen? Der Dschinn tat, wie ihm geheifien, und mit dem We-
sir warf er auch die Shanja ab — denn ein junger Dschinn weiB
nicht immer, was es fiir einen Menschen heilit, vom Himmel zu
fallen.

Als aber beide auf dem Tafelberg zerschollen waren, da firbte
sich dieser vom Blut der Ungliicklichen tiefrot, gerade so, wie er
es heute noch ist. Und der Teppichkniipfer zerriss sein Gewand
und streute sich Staub iiber das Haupt in seiner Trauer. Ganz
Rashdul weinte neunmal neun Tage lang. Und als der Dschinn
erkannte, was er aut Geheil} des Teppichkniipfers getan hatte, da
lie er einen gewaltigen Sturm heraufziehen und einen Regen,
so dass der Mhanadi anschwoll und die Felder bei Khunchom
iiberflutete.

Nachdem der Sturm voriiber war, da hatte der Dschinn seinen
prichtigen Teppich verlassen, und man fand ihn schmutzig und
zerschlissen auf den Alabasterstufen des Palastes. Heute aber, so
sagt man, soll die Shanja Eshila diesen Teppich besitzen und
ihn stets ithren Wesiren verehren, zur Mahnung, welch schlimme
Dinge aus Missgunst und biésem Willen entstehen kénnen.”

Bei diesen letzten Worten lidsst Nilinurishasanga aus dem Rucksack
ein deutliches Seufzen erténen. Wenn die Helden ihn darauf anspre-
chen, meint er leise: “Eine traurige Geschichte, nicht wahr?”

Die Umstehenden zerstreuen sich nun, doch lassen die meisten der
Erziihlerin ein kleines Geschenk da: ein paar Miinzen, eine Melone,
einige Fladen, einen Krug mit Fruchtsaft oder dhnliches. Die Helden
kénnen Nurhaban nun nach Gaftar ben Assaf fragen und bekommen
von ithr den Weg gewiesen, der sie in eine schummrige, verwinkelte
Seitengasse fithrt, die etwas drmlich wirkt.

Nilinurishasanga méchte den Helden zu diesem Zeitpunkr noch
nicht die Wahrheit tiber seine Vergangenheit und seine Motive erzih-
len, denn er fiirchtet, dass die Helden sein Anliegen schlichtweg ab-
lehnen kénnten.

WEITERE SZENEN
Weitere Basarszenen kénnten sein:
® Bei cinem Waffenhiindler priift cine kleine Gruppe von Abenteu-
rern tulamidische Klingen (groBes Sortiment von guter Qualitit, aber
recht teuer).
® Eine Talismanhindlerin mit Bauchladen versucht den Helden al-
lerlei typische Gliicksbringer und Anhiinger zur Steigerung der Kor-
perkraft oder der Fruchtbarkeit ‘anzudrehen’.
® Dic Helden werden als Opfer einer jungen Taschendiebin auser-
koren. Charakteren mit der Gabe Gefahreninstinkt steht eine einfache
Probe zu, bei deren Gelingen sie die Diebin rechtzeitig bemerken,
bei Misslingen und Helden ohne Gefahreninstinke bleibt eine Sinnen-
scharfe-Probe +3.
@ Die Diifte aus Garkiichen und Teehidusern sind stindig prisent,
und die besseren Hauser werben sogar lautstark um Giste.
Die Helden kénnen auf dem Basar natiirlich auch Informationen er-
halten, zum Beispiel zu Sultan Hasrabals Machtergreifung in Rash-
dul, zu Shanja Eshilas Geschichte oder zur Pentagramm-Akademie.
Orientieren Sie sich dabei an den Hintergrundinformationen zu
Rashdul im Anhang auf S. 53.

Der AntiquitatEn-HANDLER
Garfar BEND ASSAF

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Stand ist in der diisteren Nische unter einer ausgetretenen
Steintreppe errichtet worden, im Hintergrund verbirgt ein Vor-
hang den Eingang in eine Wohnung. An den hélzernen Streben
und steinernen Siulen, die die Treppe tragen, hingen allerhand
kuriose Dinge: bronzene und silberne Lampen in verschiedens-
ten Formen, gebrauchte Sibel und Speere und kleine Schmuck-
teppiche mit arkanen Symbolen darauf. Auf Tischen, Kisten und
Kérben sind weitere Waren drapiert: ein kostbares Rote-und-
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WeiBe-Kamele-Spiel aus Halbedelsteinen, ein schr altes, aber
prichtiges Porzellangeschirr fiir die tulamidische Teezeremonie,
Klangschalen mit Lotosmuster und andere seltsame Instrumente.
Der Hindler ist ein éltlicher Novadi mit der Knollennase und
den hingenden Augenlidern der Weinliebhaber. Er spricht ge-
rade mit einem erziirnten jungen Mann im weiBlen Kaftan der
Abginger der Pentagramm-Akademie. Der Zauberer ist etwas
drmlich gekleidet, trigt einen abgestoBenen Turban und ein spir-
liches Birtchen, das erregt zittert, als er gerade den Hindler an-
fihrt: “Gaftar, du Sohn einer Eselin und eines Giildenlinders,
wie konntest du nur den Spiegel verkaufen, nach dem ich dich
schon vor Wochen gefragt habe?”

Der Hindler ducke sich in unterwiirfiger Geste, und jammert:
“Es tut mir Leid, junger Sahib. Wenn ich gewusst hitte, dass du
mir schon heute das Geld bringst, hitte ich ihn zuriickgehalten.
Aber ich Sohn der Unschuld muss auch mein Auskommen ha-
ben! Ich habe hier noch einen anderen Spiegel, den du haben
kannst - er ist sogar etwas billiger ..."

Aber da winkt der Adeptus bereits unwillig ab und stapft mit wii-
tendem Schnauben von dannen. Der Krimer zuckt die Achseln
und widmet sich wieder seinen Geschiften, wobei sein Blick auf
euch fille.

“Kommt niher, Fremde! Auf der Suche nach dem Ring der ewi-
gen Jugend oder dem Elixier des Lebens? Bei Gaftar ben Assaf
findet Thr alles, was Euer Herz begehrt.”

Falls die Helden den Adepten direkt ansprechen wollen, greifen Sie auf
die Informationen im Abschnitt Dramatis Personae (S. 53) zuriick.
Wenn die Helden Gaftar nach dem jungen Mann fragen, kann der
Krimer ithnen sagen, dass es sich um Yussuf Yakub ibn Hashamayim
handelt, einen etwas jihzornigen Schiiler der Akademie, der aus drm-
lichen Verhiiltnissen stammt. Vor seinem Abschluss vor einigen Mon-
den hat er auf dem Basar gelegentlich Aushilfsarbeiten verrichtet, um
sein Studium finanzieren zu kénnen. Schon vor einer Woche wollte
er einen alten Silberspiegel bei Gaftar kaufen, konnte aber den ver-
langten Preis nicht aufbringen. Warum ihm der Spiegel so wichtig
war, weil} auch Gaftar nicht.

Der Krimer hat das Tuch tatsiichlich noch in seinem Besitz und ist
auch bereit, es den Helden zu verkaufen (da der Adeptus nur nach
dem Spiegel gefragt hat, ist er nicht auf die Idee gekommen, ihm das
Tuch anzubieten). Er nennt ihnen den stolzen Preis von 15 Zechinen:
Immerhin ist das Tuch aus echter Seide und mit feinen Silberfiden zu
einem edlen, sehr leichten Damaststoff verwoben. Selbstverstindlich
geht Gaftar davon aus, dass die Helden feilschen werden, und wird
sich auf 10 Zechinen herunterhandeln lassen. Nur an sehr gute Feil-
scher (entweder durch Rollenspiel oder eine Ferlschen-Probe +6) wird
er es auch fiir 9 Zechinen verkaufen.

Zitate Gartar BEn ASSAFS

® “10 Zechinen ist ein angemessener Preis fiir dieses Kleinod: denn
die Neun ist die Heilige Zahl und die Eins steht fiir den Einen Gott —
welcher kluge Mann unter Rastullahs Himmelszelt kénnte da wider-
stehen?”

® “lhr wollt mich beleidigen! Sieben Zechinen? Wisst Ihr nicht, dass
die Sieben die Zahl der Schwarzen Magie ist? Acht sagt Thr? Thr seid
wohl von Sinnen, der achte Tag ist jener, an dem der Eine von seinen
Dienern verraten wurde! Nein, ich sage neun und keine darunter —
denn Neun ist die Heilige Zahl und ein angemessener Preis, der auch
Euch keinen Schaden bringen wird.”

DER jUncLinG inm DER SANFTE

Gerade wenn es scheint, als wiirden sich die Helden und der Krimer
endlich handelseinig werden, geschieht Folgendes:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plétzlich entsteht Unruhe hinter euch. Menschen dringen zu
den Seiten der schmalen Gasse, um zwei mit priichtig bestickten
Gambesons geriisteten Bewaffneten Platz zu machen, hinter de-
nen eine Sinfte von vier Sklaven durch die Menge getragen wird,
Gespriche verstummen, einige Hindler und Umstehende ver-
beugen sich oder recken die Hinde gen Himmel und rufen Lob-
preisungen des Sultans und der Shanja. Zwei weitere Bewaffnete
folgen dem Zug. Die seidenen Vorhiinge der Sinfie sind zur Sei-
te gebunden und geben den Blick frei auf das kostbar ausgestat-
tete Innere, in dem sich ein junger Bursche von vielleicht 16
Gotterldufen auf zahlreichen Kissen rikelt. Neugierig schaut er
zu cuch heriiber und reckt ein wenig den Hals, um zu sehen,
welche Ware der Kriimer euch verkaufen will.

Dann gibt der Junge einer seiner Wachen einen Wink, die darauf-
hin schnurstracks auf den Krimerstand zumarschiert kommt, sich
an euch vorbeirempelt und Gaftar eine goldene Miinze vor die
Fiifle wirft. Dieser tibergibt dem grimmigen Mann unterwiirfig
das Tuch und wirft euch nur einen entschuldigenden Blick zu.

Der Jiingling in der Sinfte ist Aliah ibn Dscherid, der verwohnte und
am Hof als verweichlicht geltende Sohn der Wesira Sajida saba Sahil,
der den Helden das schéne Tuch als willkiirliche Demonstration sei-
ner Macht vor der Nase wegschnappt. Eine Beschreibung des Jungen
finden Sie im Anhang unter Dramatis Personae auf S. 52.

Die Helden sollten jetzt besser nicht vorschnell reagieren und laut
protestieren. Die Ehrfurcht der Umstehenden ist nicht gespielt, man-
che bertihren gar die Seidenstofte und das Holzgestell der Sinfte, um
am Gliick der Reichen teilzuhaben. Die vier muskelbepackten Wa-
chen sind mit blanken Khunchomern bewaffnet und sechen kampfer-
fahren aus. Zur Not versucht Gaftar selbst, die Helden unter Fliichen
tiber die Respektlosigkeit der Fremden zum Schweigen zu bringen
und von Dummbheiten abzuhalten. Schlimmstenfalls sollten Sie den
tolgenden Vorfall etwas vorzichen und das Tuch davonschweben las-
sen, bevor es zu einer ernsthaften Auseinandersetzung kommt.

Als der Wachsoldat dem Jiingling mit angedeuteter Verbeugung das
Tuch in die Sinfte hinaufreichen will, geschieht Folgendes:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Jiingling lichelt euch in gespieltem Bedauern zu und greift
nach dem ihm dargebotenen Tuch. Da seht ihr, wie der kostbare
Stoft mit einem Mal wie von unsichtbarer Hand in die Héhe ge-
lupft wird. Die iiberraschten Wachen grabschen noch unbehol-
fen danach, aber schon schwebt das Tuch anderthalb Schritt iiber
ihren Képfen. Die helle Stimme des Jungen zerrt an euren Ner-
ven, als er empért aufschreit und seinen Bewaffneten zeternd be-
fiehlt, hoher zu springen.

Doch das Damasttuch fliegt bereits auBer Reichweite, und jetzt
seht ihr gleichzeitig mit den staunenden Umstehenden den jun-
gen Zauberer auf der Treppe iiber euch stehen, der mit ange-
strengter Miene beide Hinde nach dem Stoff ausstreckt und
stetig leise Worte vor sich hinmurmelt - da ist es schon nah ge-
nug, und er schnappt es aus der Luft, um sogleich stolpernd die
Treppe hinauf zu flichen.

Der Adeptus ist nach seinem unerfreulichen Gesprich mit Gaftar zu-
riickgekehrt, um auf der Treppe oberhalb des Standes unbemerkt zu
spionieren, denn er misstraut dem Hiindler und glaubt, den Spiegel
absichtlich vorenthalten bekommen zu haben. Als er bemerkt, wie
Gaftar den Helden zudem noch das zu ‘seinem’ Spiegel gehérige
Tuch verkaufen will, sicht er sich bestitigt und greift in einem Anfall
von zornigem Wagemut mittels MOTORICUS ein, als er die Gele-
genheir giinstig wihnt.
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DiE jaGD UBER DEn Basar

Wiihrend die blofigestellten Wachen sich sogleich wiitend auf die Jagd
nach dem Dieb machen, tobt die umstehende Menge — die eine Hilf-
te feuert offenbar den Adeptus an, denn die phexgliubigen Tulami-
den kinnen sich fiir solch dreiste Diebereien immer begeistern. Die
andere Hilfte preist lautstark die Kimpfer der Wesira, um ihren Re-
spekt kundzutun. Allerdings greift niemand ein: Teil des tulamidi-
schen Glaubens ist es auch, dass allein Phex entscheiden kann, ob der
Dieb entkommen oder gefasst werden soll.

Die Helden allerdings kénnen und sollten in dieser Situation durch-
aus Partei ergreifen. Ob auf Seiten der Wachen, weil sie in dem Adep-
tus einen Konkurrenten sehen und sich durch ihre aktive Mithilfe
cine giinstige Position erhoften, ob auf Seiten des jungen Zauberers,
weil ihnen der reiche Adelsspross unsympathisch ist, oder in eigener
Sache, weil sie hoffen, das Tuch selbst ergattern und damit flichen zu
konnen, spielt keine entscheidende Rolle.

Anhand der Ausfithrungen zum verwinkelten Basarviertel kénnen
Sie eine wilde und spannende Verfolgungsjagd inszenieren.

Macieeinsatz
Yussuf Yakub hat dabei keine Scheu, seine Zauberfertigkeiten einzu-
setzen; allerdings ist auch er noch unerfahren, und im Getiimmel
des Basars und der Hektik der Verfolgung niitzen ihm allenfalls sei-
ne Spriiche BLITZ DICH FIND, MOTORICUS oder AEOLITUS,
mit denen er seine Verfolger behindern kann. Kampfzauber wie IG-
NIFAXIUS verbieten sich eigentlich von selbst, da mit grofier Si-
cherheit auch Unbeteiligte dabei zu Schaden kimen. Gute Ideen fiir
Magieeinsatz auf Spielerseite sollten durch Erfolge honoriert werden,
AXXELERATUS, PARALYSIS oder FORTIFEX wiren zum Bei-

spiel recht niitzlich.

Das Enpe DER jAGD

Letztlich sollten die erfahrenen Wachen jedoch iiberlegen sein: Sie
kennen sich exzellent im Basarviertel aus und kénnen sich geschickt
aufteilen, um den Dieb zu umzingeln. Kraft ihrer Autoritit bahnen
sie sich wesentlich schneller einen Weg durch die Menschenmenge
— und sie zégern dabei auch nicht, Fausthiebe und FuBtritte auszu-
teilen. Zu einem bewaffneten Kampf um Leben und Tod sollte es
aber nicht kommen. Die Wachen wollen niemanden téten und rin-
gen einen Gegner notfalls licber nieder, als ihn mit dem Khunchomer
anzugreifen. (Die Werte der Palastgarde finden Sie auf Seite 50 im
Abschnitt Das Finale.)

Wenn also der Adeptus iiberwiiltigt ist und sich zerknirscht ergeben
hat, werden die grimmigen Kéimpfer ihm neun Schlige auf das Hin-
terteil mit der Breitseite des Khunchomers verpassen und ihn kopf-
schiittelnd fortschicken, nachdem sie ihm noch halbherzig den Staub
vom Kaftan geklopft haben. Denn einen Schiiler des Zaubersultans
Hasrabal wollen die Wachen nicht ernstlich zur Rechenschaft ziehen,
wer weil3, ob es nicht am Ende auf sie selbst zuriickfillt. Yussuf Yakub
wird sich mit vor Zorn, Scham und Schmerzen hochrotem Kopf mit
leise gezischelten Fliichen zur Akademie zuriickbegeben.

Es gibt mehrere Moglichkeiten, wie die Helden nun dastehen:

® Haben sie den Wachen bei der Jagd geholfen, so werden sie kollegi-
al behandelt und mit je einer Zechine entlohnt, auf ein lingeres Ge-
sprich oder gar eine direkte Audienz bei dem Jiingling in der Sinfte
werden die Wachen sich aber nicht einlassen.

® Haben die Helden dagegen dem Adeptus geholfen oder selbst das
Tuch von ihm ergattert, um damit zu flichen, so sollten sie ebenfalls
letztlich tberwiltigt werden oder ohne das Tuch flichen kénnen.
(Lassen Sie notfalls noch einen weiteren Elementaristen auftauchen,
der auf der Seite der Wachen eingreift.) Man lisst sie dann als unwis-
sende Fremde fluchend und drohend ziehen.

® Sollten sie die kampfkriiftigeren Wachen partout mit Waffengewalt
bezwingen wollen, so werden sie verhaftet und mit zerrissenen Klei-
dern und schmerzenden Gliedern in der Garnison im Madamaltor
eingekerkert. Je nach ihrer Redegewandtheit oder ihrer Bereitschaft,
mit ein wenig Bakschisch nachzuhelfen, werden sie jedoch spitestens
gegen Abend mit strengen Ermahnungen wieder freigelassen.

[TACHFORSCHUINIGEN

Auf dem Basar bekommen die Helden von verschiedenen Personen
Informationen iiber ...

... den jungen Zauberer:

® Von Gaftar ben Assaf, anderen Umstehenden, Hindlern oder Stamm-
kunden nach eigenem Ermessen: Sein Name ist Yussuf Yakub ibn
Hashamayim, er ist ein Zauberer der Pentagramm-Akademie. Yus-
suf stammt wohl aus einer verarmten Familie und hat sich seine
Ausbildung an der Zauberschule mit zahlreichen Hilfsarbeiten, un-
ter anderem auf dem Basar verdient. In der letzten Zeit arbeitete er
in den Abendstunden stets am Stand der Schmuckverkiuferin Jami-
la.

® lon Jamila, der Schmuckverkiuferin: Yussuf Yakub behauptet, der
Enkel des grofien Zaubermeisters Bereyshid Yakub ibn Barah zu sein,
der seit 20 Jahren tot ist. Seine Familie verarmte auf tragische Weise,
und Yussuf wurde wohl nur deshalb an der Akademie aufgenommen,
weil er eine hohe Begabung fiir die Elementarbeschwérung besitzt.
Er ist fleiBig und arbeitet hart, um die Ehre seiner Familie wieder her-
zustellen und um einige besondere Einzelstiicke aus dem Familien-
besitz wieder zuriickzukaufen.

... den Jiingling in der Sinfte:

® Von Gaftar ben Assaf oder anderen Zeugen der Szene nach eigenem
Ermessen: Das war Aliah ibn Dscherid, der einzige Sohn der Wesira
Sajida saba Sahil. Die Shanja Eshila hat sie 1021 BF aus ihrem Exil
in Aranien mitgebracht, wohin sie vor den Machenschaften der Di-
monologin Belizeth Dschelefsunni geflohen war. Die Wesira bewohnt
jetzt einen Palast in der Oberstadt. Aliahs Vater ist wohl in Aranien
geblieben, kein Wunder, dass der Junge so verzogen ist, wie man sich
erzihlt. Angeblich will die Wesira Sajida den Jungen deshalb auch am
liebsten loswerden, und wenn sie ihn an irgendein dahergelaufenes
Midchen verheiraten muss.

® Wenn die Helden sich etwas genauer nach der Wesira und der Verheira-
tungsgeschichte erkundigen: Tatsichlich hat Sajida saba Sahil vor etwa
zwei Wochen in der Stadt verbreiten lassen, dass sie ihren einzigen
Sohn verheiraten méchte und heiratswillige Frauen ber ihr vorstellig
werden mégen. Solch ein Vorgehen ist durchaus ungewshnlich (auch
wenn man natiirlich nicht genau weil, wie die Leute in Aranien das
halten).

... die Oberstadt und den Palast der Wesira:

® lon jedem Bewohner Rashduls: ‘Zur Oberstadt hat nicht jeder Zu-
gang, insbesondere zwielichtiges Gesindel wird von den Reitern am
Madamaltor abgewiesen. Besucher des Rahja-Tempels finden aller-
dings eigentlich immer Zugang. Das Tor wird zum Einbruch der
Nacht stets geschlossen.

® lon der Geschichtenerzihlerin Nurhaban oder einkaufenden Migden
und Dienern aus der Oberstadt: Der Palast der Wesira befindet sich di-
rekt neben dem Sultanspalast. Wenn man am Phex-Tempel vorbei-
geht und sich dann rechts hilt, kann man ihn gar nicht verfehlen. Der
Palast ist zu groBen Teilen einstéckig, weill verputzt und mit bunt be-
malten Mhanadi-Muscheln geschmiickt.

® Falls die Helden bereits einmal von den Wichtern am Madamaltor
abgewiesen wurden: “Versucht es beim nidchsten Wachwechsel oder
mit etwas Bakschisch.”

Unp nun?

Nachdem Nilinurishasanga die Helden bei ihren Nachforschungen
belauscht hat, weil} er, dass das Tuch sich nun am gleichen Ort befin-
den muss wie sein Teppich: im Palast der Wesira. Auf einmal scheint
sein Ziel sehr viel leichter zu erreichen zu sein, denn sobald die Hel-
den das Tuch stibitzt haben, kann er sie wahrscheinlich dazu iiberre-
den, dass sie ihn in den Teppich wiinschen, damit er sie mit diesem
aus dem Palast wegtragen kann.

Durch die Informationen, die die Helden erhalten kénnen, kristalli-
sieren sich bald zwei Moglichkeiten fiir das weitere Vorgehen heraus:
Entweder brechen die Helden in phexgefilliger Manier nachts in den
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Palast ein und stehlen das Tuch (siche Seite 47) oder sie geben cine
Heldin der Gruppe als Heiratswillige und den Rest als ‘Gefolge” aus
(als Leibdiener, Leibwichterinnen usw.) und werden so bei der We-
sira vorstellig, um im Zuge dessen das Tuch zu entwenden (siche Sei-
te 48). Je nachdem, ob Threr Gruppe cher das phexgefillige oder das
‘gesellschaftliche’ Vorgehen liegt, kinnen Sie die entsprechende Ver
sion forcieren und dabei gegebenenfalls auch durch Nilinurishasanga
Einfluss auf die Entscheidung nehmen, falls die Helden thn bei der
Planung zu Rate ziehen.

Es ist sehr wichtig, dass die Helden Nilinurishasangas Spiegel mit-
nehmen; der Dschinn wird sie dazu néngenfalls dringen, indem er
deutlich macht, dass er thnen sicher helfen konnen wird.

Da sich die Gruppe in beiden Vananten im Palast der Wesira auf-
halten wird, folgt zunichst eine Beschreibung des Palastes und der
wichtigsten Riumlichkeiten. Danach werden die beiden Vananten des
Vorgehens der Helden ausfiihrlich beschricben. Beide Stringe werden
schlieBlich im Finale wieder zusammengefiihrt (Scite 50), das in den

WEGE in peEn PaLast
Der PaLast per WEsira

Pline des Palastes finden Sie auch in der Kartentasche am Ende des
Buches. Die beiden Autbauten des groBienteils einstockigen Gebiu-
des beherbergen dic Wohntrakte der Wesira und des Sohnes. An der
Stidwand befindet sich cin Anbau, der Teile der Stallungen enthilr,
die sich im Innern des Hauptgebiudes fortsetzen.

EincancsHaLLe (B)
Das grolie, zweifliiglige Eingangsportal (A), das nachts durch schwere
Riegel von innen gesichert ist, fithrt direkt in die Eingangshalle des Pa-
lastes. Die Halle ist offen gehalten und wird von sechs Saulen aus wei-
Bem Marmor getragen. Die Riickwand besteht aus schmaleren Saulen,
die den Blick auf den Garten im Innenhof (L) freigeben. An der rech-
ten Wand befindet sich eine breite Treppe (C), die nach oben fiihrt.

= - sz e ~

=

Wohntrakt II.
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beiden Fillen bis auf wenige Unterschiede vermuthich gleich ablaufen
wird.

Yussur Yakvuss VERFOLGUNG DER HELDEN
Yussuf hat sich nach seiner Niederlage in die Pentagramm-Akademie
zuriickgezogen, doch er ist jetzt neugierig, wer die Helden sind und
was sie weiterhin vorhaben. Dass ihr Interesse am Damastruch nicht
zufillig war, ist fiir ihn gewiss. Zum Zwecke der Verfolgung der Hel-
den beschwort er einen kleinen Elementargeist, den Sie bei den Nach-
forschungen der Gruppe gelegentlich unauffillig erwihnen sollten:
Ein kleiner Staubwirbel bildet sich, ein unvermittelter Windstof bliht
einen Baldachin in der Nihe oder Ahnliches.

Das Elementarwesen kann nicht sprechen, hat etwa die Intelligenz
eines klugen Tieres und benimmt sich auch so. Wenn die Helden sich
schlieBlich in Richtung Oberstadt aufmachen, kehrt es zu Yussuf zu-
riick und fithrt thn auf ithre Spur, so dass der junge Zauberer gerade

rechtzeiug zum Finale erscheinen wird.

Gesinpefrakt

Direkt rechts vom Eingang fiihrt ein nur von einem Vorhang verschlos-
sener Durchgang in die Stube des Haushofmeisters Rustam tbn Temyr
(D). Eine weitere Tiir fithrt von seinem Raum in den Gesindetrakt, wo
sich das Weinlager (E) und die Vorratskammer (F), die groBe Kiiche
(G) sowie die Schlafstuben der Kochin (H) und des Kiichenjungen (I)
befinden. Vom Gesindetrak: fiihrt eine Tiir zu den Sdillen (]).

Auf der anderen Seite der Eingangshalle fiihrt ein Vorhang zu den
Quartieren und Posten der Palastwachen (K). Hier sind insgesamt
acht Gardisten abrufbereit. Zwei von ihnen stehen rund um die Uhr
am Eingangsportal Wache, zwei weitere patrouillieren auf der Dach-
terrasse (N).

innenwor vnp Garten (L)
Im Innenhof des Palastes befindet sich ein kleiner Garten mit einem
Springbrunnen und einem kiinstlich angelegten Teich. Vom Garten
aus fuhrt eine breite Treppe (M) auf die Dachterrasse (N).

DacHterrasse (IT)
Das flache Dach des Untergeschosses wird als Dachterrasse genutzt
und st nach aullen von einer anderthalb Schritt hohen und andert-
halb Spann breiten Mauer (O) umgeben. Eine kleinere Mauer (Q)
grenzt die Terrasse vom Innenhof ab. Aullerdem findet sich hier ein
Dachgarten (R), auf dem die Wesira seltene Blumen ziichtet.

Keeine Eincancsuacce (1)

Eine zweifliiglige Tiir fiihrt in die Riumlichkeiten des ersten Wohn-
traktes. Die Tiir ist nachts von innen verriegelt. Die groBen, zwiebel-
turmtormigen Fenster, die auf Knichéhe beginnen, geben dem Raum
einen offenen Eindruck, ebenso wie die beiden weiten Durchginge
links und rechts (zum Salon V und zum Durchgangszimmer U),
die nur durch weite, luftige Vorhiinge abgetrennt sind. In der Ein-
gangshalle findet sich ein Regal mit Hauspantoffeln fiir Besucher. Die
Winde werden von kostbar verzierten Waffen geschmiickt, auf dem
Boden liegt ein linglicher Teppich.

Saron (V)

Der Salon, in dem man zum Gesprich, zum Rauchen und zum Brett-
spiel beisammensitzt, wird durch eine Aranische Wand vom Speise-
zimmer (W) abgetrennt. Dreir Diwane sind um einen niedrigen Tisch
gruppicert, auf dem ein kostbares Kamelspiel aufgebaut ist. Eine Was-
serpfeife steht auf dem Boden, verschiedenes Rauchwerk lagert in ei-
nem Regal. Dancben steht auf einem Hocker eine grifiere ()llampc,
die Tag und Nacht brennt und als Flammengeber fiir dic anderen
Lampen des Traktes dient. An der Wand hingen typisch tulamidische
Musikinstrumente. Eine marmorne Wasserschiissel enthilt drei wei-
e Lotosbliiten.
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Speisezimmer (W)
Das Speisezimmer besitzt nur schmale, hoch gelegene Fenster in der

AuBenwand, was auch tagsiiber fiir eine schummrige Atmosphiire
sorgt, die durch das Licht der von der Decke herabhingenden Ollam-
pen noch verstirkt wird. Um den niedrigen Tisch, der die Form eines
vierblittrigen Kleeblattes hat und mit Intarsien verziert ist, sind zahl-
reiche Sitzkissen gruppiert. Der Boden ist mit dicken Teppichen aus:
gelegt, in denen man fast bis zum Knéchel versinkt.

Das Zimmer ALians (Y)

Dem Zimmer Aliahs ist ein kleiner Raum vorgelagen, in dem dessen
Leibdiener Selim wohnt und nachts natiirlich auch schlift (X). Ahahs
Zimmer wird im Wesentlichen dominiert von einem grolien Him-
melbett, auf dem sich zahlreiche Kissen stapeln; iiber eines ist das
zum Dschinnenspiegel gehérnige Damasttuch gebreitet. Eine Arani-
sche Wand steht im hinteren Teil des Raumes, iiber die cin seidenes
Morgengewand geworten ist. Ein Schminktischchen mit mehreren
Flacons und Tiegelchen, ein Diwan, ein niedriger Tisch mit Siiliig-
keiten, grofie Vasen aus Porzellan, Schatullen aus dunklem Holz mit
kostbaren Intarsien und mehrere Wandbehiinge mit Jagdszenen und
rahjagefilligen Motiven vervollstindigen das Bild. Ein dezenter Duft
nach Rosendl und Rauchwerk liegt in der Lufi.

Obergeschoss Jrakt I.

Der FrLiecenpe Tepricu

An der Innenwand hiingt ein grofier Teppich, der zwischen
den tibrigen prachwvollen Einrichtungsgegenstinden alt und
verschlissen wirke. Die hohe Kunstfertigkeit, mit der er ange-
fertigt wurde, 1st aber immer noch deutlich zu erkennen. Die
komplizierten, verschlungenen Muster in ausgeblichener ro-
ter und blauer Farbe werden immer wieder von feinen gelben
Linien durchzogen, die mit silbernen Fiden zu kunstvollen
Pentagrammen, Vigeln und Bliiten verwoben sind. Dieser
Teppich st Giber 200 Jahre alt — und seine Geschichte haben
dic Helden bereits von der Geschichtenerzihlerin Nurhaban
auf dem Basar gehért. Zwar hat Nilinurishasanga ihn da-
mals unter tragischen Umstiinden verlassen, doch sind die
magischen Muster noch intakt, die es ermdéglichen, dass der
Dschinn den Teppich wieder bewohnt - allerdings kann die-
ser nicht emnfach so in den Teppich einfahren, sondern nur,
wenn jemand einen Wunsch dafiir aufwendet. Der Fliegen-
de Teppich wird spiter die beste Maglichkeit fiir die Helden
sein, aus dem Palast zu flichen.

Ein TucH zv entfwenpen - Variante |: [NTacHTLicHER EinBRUCH

in pie OBERsTaDT

Da das Madamaltor (ein michtiger steinerner Bogen mit zwei kupfer-
nen Torfliigeln, das selbst die Mauer tiberragt: vier Kimpfer der Beni
Avad sind hier rund um die Uhr als Wachen postiert) zum Einbruch
der Nacht geschlossen wird, miissen die Helden vorher in die Ober-
stadt gelangen. Dies funktioniert am besten, wenn sie sich als Besu-
cher des Rahja-Tempels ausgeben.

Der aus rosentarbenem Eternenmarmor erbaute Rahja-Tempel, von
den Einheimischen ‘Himmlischer Schrein der Hingabe' genannt, be
findet sich auf der Siidseite des Hauptplatzes. Zum Tempel gehén
auch emn grobziigig angelegter Garten mit vielen verborgenen Win

keln zwischen Hecken aus betorend duftendem Flieder, Jasmin und
wilden Rosen. Der Garten ist das beste Versteck, das die Helden in der
Oberstadt inden kénnen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Madamal steht voll am Nachthimmel und beleuchtet den
grobien Hauptplatz der Oberstadt, der von Rahja- und Phex-
Tempel Hankiert wird. In Richtung Osten ragen die steilen Win-

de des Rashduler Tafelberges drohend und dunkel auf, davor
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scheinen die weiBen Wiinde des Sultanspalastes und seiner Mau-
ern unwirklich hell zu strahlen. Aus der Unterstadt dringen auch
zu dieser spiiten Stunde noch Gerdusche herauf: der melancholi-
sche, niselnde Klang einer Kabasfléte, das Bellen eines Hundes,
das wiitende Zetern eines alten Mannes. Einmal vermeint ihr,
den betérend schénen Gesang einer Frauenstimme vom Sultans-
palast her zu héren, doch gleich wird der Klang vom Hufgeklap-
per der Patrouille iibertéint, die hier etwa alle halbe Stunde den
Hauptplatz quert,

in pEn PaLast

Die Helden miissen eine giinstige Gelegenheit abwarten, um den
Platz ungesehen zu iiberqueren und an Phex-Tempel und Fiirsten-
palast vorbei zum Palast der Wesira zu gelangen. Da dieser auf der
AuBenseite jeweils nur schmale Fenster hat, durch die ein ausgewach-
sener Mensch nicht passen wiirde, bietet es sich an, iiber das Dach
der Pferdestille auf die Dachterrasse zu gelangen. Das Dach der Stil-
le ist dreieinhalb Schritt hoch. Von dort bis auf die Mauer, die die
Dachterrasse umgibt, sind es noch einmal etwa zwei Schritt. Eine ein-
fache Klettern-Probe ist vonnéten, um dieses Hindernis zu iiberwin-
den. Auf der Dachterrasse patrouillieren auch zu dieser spiten Stunde
noch zwei der Palastwachen. Sollten die Helden ohne weitere Vor-
sichtsmaBinahme iiber die Mauer klettern, werden sie entdeckt. Allein
cine Gefahreninstinkt-Probe kann hier noch rechtzeitig warnen.
Beobachten die Helden das Geschehen zunichst nur, kéinnen sie ab-
warten, bis die Wachen sich auf der gegeniiberliegenden Seite des Da-
ches befinden, und sich iiber die Mauer fallen lassen, um durch die
Mauer um den Innenhof vor den Blicken der Wachen geschiitzt zu
sein. Jeder Held muss hier eine Schleichen- und cine Sich Verstecken-
Probe ablegen, um leise iiber die Mauer zu kommen und sich danach
sofort in Deckung zu begeben. Misslingen eine oder mehrere Proben,
kénnen sich die Helden immer noch durch Ablenkungsmaniéver wie
das typisch nichtliche Miauen einer Katze behelfen. Zur Not kénnen
Sie auch ein Pferd im Stall wichern lassen. Der Einsatz von Zaubern
wie SILENTIUM erleichtert das Eindringen natiirlich.

Es bietet sich an, dass sich die Helden direkt jenem Wohntrakt zu-
wenden, der ihnen am nichsten ist (Wohntrakt I), zumal sich in
der Nihe des anderen Wohntraktes auch die beiden Wachen aufhal-
ten. Dort hineinzukommen ist im Prinzip schr einfach. Zwar ist die
Tiir der Kleinen Eingangshalle von innen verriegelt, doch die gro-
Ben Fenster des Salons sind derzeit lediglich durch hélzerne Gitter in
arabesken Mustern verschlossen, deren Riegel sich durch eine Schlds-
ser Knacken-Probe —5 oder eine einfache Fingerfertigkeits-Probe dffnen
lassen. Auch hier wollen allerdings die Wachen bedacht werden.
Gestalten Sie den ersten Teil des Einbruchs spannend, machen Sie
den Helden klar, dass sie jederzeit entdeckt werden kénnen, aber im
letzten Moment sollten sie dann doch der Gefahr entgehen.

Lassen Sie den Helden fiir die Erkundungen im Innern weitgehend
freie Hand. AuBler dem Leibwiichter Selim und Aliah selbst hilt sich
im Obergeschoss dieses Traktes niemand auf. Wenn die Helden ins
Speisezimmer kommen, fallen ihnen die im Mondlicht glitzernden
Silberfiden des Teppichs an der Wand auf. Wenn sie nicht von allein
dorthin gehen, kénnen Sie die Helden ‘locken’, indem Sie Schritte
von der Treppe oder von drauBen erklingen oder einen Lichtschein
sich nihern lassen, so dass die Helden sich in das dunkle Speise-
zimmer zuriickziehen, in dem sie auf den weichen Teppichen kaum
Gerdusche machen. Orientieren Sie sich bei der Beschreibung des
Teppichs an dem entsprechenden Abschnitt (Der Fliegende Teppich
auf Seite 47), achten Sie aber darauf, dass den Helden die Parallele zu
dem Teppich aus der Geschichte, die sie auf dem Basar gehért haben,
auffillt. Wenn Nilinurishasanga mitbekommt, dass die Helden sich
iiber den Teppich unterhalten (notfalls kénnen Sie nachhelfen, indem
der Dschinn interessiert nachfragt, was die Helden sehen), seufzt er
schnsuchtsvoll: “Mein Teppich!” und enthiillt ihnen fliisternd sein
Geheimnis.

Erst danach sollten die Helden zum Zimmer des Leibdieners vor-
dringen, das den einzigen Zugang zu Aliahs Zimmer darstellt. Der
Leibdiener Selim hat einen leichten Schlaf und muss ‘ausgeschaltet’
werden (am besten durch Zauberei oder einen Betdubungsschlag),
bevor er Alarm schlagen kann.

in ALians ZimmeR
In Aliahs Zimmer brennen noch immer einige Ollampen. Der Junge
selbst schlift auf einem riesigen Himmelbett zwischen unzihligen
Kissen. Das Tuch ist — wie etliche andere auch — iiber eines der Kis-
sen gebreitet, und ein Arm des Jungen ist darauf gebettet. Die Helden
haben verschiedene Maglichkeiten, an das Tuch zu gelangen: Eine
Schleichen-Probe +4 und eine FF-Probe +2, um das Tuch geschickt
unter Aliahs Arm hervorzuziehen, kénnen ebenso zum Erfolg fithren
wie ein MOTORICUS. Lassen Sie auch die umstehenden Helden ei-
ne GE-Probe wiirfeln, damit niemand an die zahlreichen im Zimmer
herumstehenden Vasen, Phiolen und Schatullen stéBt.
Gestalten Sie die Szene spannend: Sobald das Tuch unter seinem
Arm hervorgezogen wird, regt sich der schlafende Aliah. Wird er
aufwachen oder wiilzt er sich lediglich auf die andere Seite? Machen
Sie die tatsdchliche Reaktion des Jungen vom Gelingen der Proben
der Helden abhiingig. Wenn Aliah jetzt schon erwacht, wird er so-
fort Zeter und Mordio schreien und damit den betiubten Leibwich-
ter auf den Plan rufen (sollte dieser dazu im Stande sein), in jedem
Falle aber die beiden Wachen auf der Dachterrasse alarmieren. Ha-
ben sich die Helden geschickt angestellt, werden sie erst entdeckt,
wenn Yussuf die Wachen auf das Eindringen der Helden aufmerk-
sam macht.
Sobald die Helden das Tuch in ihren Besitz gebracht haben, beginnt
der eigentliche Héhepunkt des Abenteuers: Fahren Sie nun fort mit
dem Abschnitt Das Finale auf'S. 50.

Ein TucH zv ErRLanGen — Variante I11: DErR HEiRaTSSCHWINDEL

VORBEREITUNGEN

Eine geeignete Heldin iibernimmt die Rolle der Heiratswilligen und
verkleidet sich entsprechend. Die anderen Gruppenmitglieder soll-
ten als Diener, Leibwichterinnen oder Leibmagier auftreten und
sich ebenfalls entsprechend verkleiden. Eine passende Hintergrund-
geschichte fiir die Gruppe und einen Grund fiir ihren Aufenthalt in
Rashdul sollten die Helden auch parat haben, Nilinurishasanga kann
hier wertvolle Tipps zur angemessenen Kleidung, zum Schminken
und Frisieren und zur Etikette geben, damit die Gruppe cinen még-
lichst guten Eindruck machen kann. (Wenn es keinen tulamidischen
Charakter in der Gruppe gibt, kénnen die Helden vom Dschinn er-
fahren, dass die korrekte Anrede der Wesira ‘Effendi’ ist (vergleichbar
mit Garethi ‘Exzellenz’ oder ‘Hoheit’) und dass es sich ziemt, ein
Gastgeschenk sowohl fiir die Gastgeberin als auch fiir den Sohn mit-
zubringen. Auch bei der Wahl dieses Geschenkes kann der Dschinn

die Gruppe beraten. Geeignet sind zum Beispiel Musikinstrumente,
Schmuckstiicke, kunstfertige Tépferwaren oder Ahnliches; diese Din-
ge kénnen ruhig exotisch und fremdartig sein.

im PaLast

Die Helden werden vom Haushofmeister Rustam ibn Temyr empfan-
gen. Nachdem sie thr Anliegen vorgetragen haben, mustert er sie ein-
mal skepusch und fiihrt sie dann durch den Garten (L), iiber die
Treppe zur Dachterrasse (N) und in die Kleine Eingangshalle (T),
wobei sie die Pracht des Palastes bewundern kénnen. Danach gelei-
tet der Haushotmeister die Helden in das Speisezimmer (W), wo die
Wesira — auf zahlreiche Kissen gebettet — sie bereits erwartet (Aliah
ist nicht zugegen). Auf dem Tisch stehen fache Holzschalen mit
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frischen Friichten und getrockneten Datteln bereit, ebenso wie die
Utensilien fiir die folgende Teezeremonie. Im Hintergrund steht ein
zierlicher Mann in Pluderhosen vor Nilinurishasangas Teppich an
der Wand und spielt leise auf einer Bandurria.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Willkommen in meinem bescheidenen Heim, Fremde. Will-
kommen im Namen der lieblichen Rahja und unter der Obhut
unserer Herrin, der Shanja.”

Die kleine, fiillige Frau, die mit gekreuzten Beinen hinter einem
niedrigen, kleeblattformigen Tisch sitzt und euch aufmerksam
mustert, bittet euch mit einer Geste niherzukommen. Ihr schitzt
sie auf knapp 50 Gétterliufe, auch wenn ihre langen Haare noch
schwarz sind und ihr aufwindig geschminktes Gesicht sie jiinger
wirken lisst.

Die Teezeremonie
Die traditionelle tulamidische BegriiBung bei einer Einladung oder
einer wichtigen Verhandlung ist die Teezeremonie, die nicht nur stark
rituellen Charakter hat, sondern der kundigen Gastgeberin auch ei-
niges iiber ihre Giste verraten kann — und umgekehrt. Denn nach
tulamidischer chrzcugung kann man aus der Art, wie ein Mensch
seinen Tee trinkt, viel {iber thn erfahren.
Die Gastgeberin nimmt die Zeremonie selber vor, bei der zunichst
aus verschiedenen Dosen Teeblitter und — in diesem Fall — Bitter-
arangenbliiten, Kardamomkapseln und Zucker mit den Fingern auf
die Tassen verteilt werden. Dann wird mit heifem Wasser aufgegos-
sen, und nach einer kurzen Zichzeit sind die Giste aufgefordert, zu
trinken. Dies alles geht schweigend vor sich, erst wenn die Tassen ge-
leert wurden, beginnt der geschiftliche Teil des Besuches.
Leibwiichter und -diener sollten stehen bleiben und nehmen nicht an
der Zeremonie teil, allein ein Magier hat nach tulamidischer Traditi-
on das Recht, sich ebenfalls niederzulassen. (Haben sich die Helden
im Vorfeld mit dem Dschinn beraten, hat er sie {iber solche Fragen der
Etikette auch aufgeklirt.)

Das GespRACH mit pER WEsira
Die Wesira beginnt die Unterhaltung zunichst belanglos, fragt ihre
Giiste nach threm Woher und Wohin aus, zeigt Interesse an ihrer Her-
kunft und befragt sie iiber ihre Eindriicke vom Tulamidenland und
von Rashdul. Im Laufe der Unterhaltung fillt den Helden der alt
und verschlissen wirkende ehemals fliegende Teppich an der rechten
Wand auf, der nicht recht zu der restlichen prunkvollen Ausstattung
passen will. (Achten Sie darauf, dass die Helden in ithm auch wirklich
jenen Teppich aus der Geschichte der Mirchenerzihlerin wiederer-
kennen.)
Bauen Sie in dieses Gesprich folgenden Satz der Wesira ein, etwa
wenn ein Held den Teppich an der Wand mustert: “Ja, das war einmal
einer der prachtvollsten Fliegenden Teppiche des ganzen Tulamiden-
landes, bis der ihm innewohnende Dschinn ihn aus Unzuverldssig-
keit verlieB.”
Nilinurishasanga ldsst in diesem Moment aus seinem Rucksack ein
emportes Prusten ertdnen, das die Helden iibertiinchen miissen, da-
mit die Wesira keinen Verdacht schopft.
SchlieBlich lenkt die Wesira das Gesprich auf den eigentlichen Grund
der Anwesenheit der Helden. (Es gilt als unhéflich, wenn die Helden
das Gesprich von sich aus darauf bringen.) Insbesondere méchte die
Wesira wissen, aus welchem Grund die Heldin den jungen Aliah hei-
raten mochte und welche Mirtel sie zu seinem Unterhalt aufbringen
kann.
Um zu priifen, ob die Helden hier wirklich iiberzeugend auftreten,
miissen sie Proben ablegen: die ‘heiratswillige’ Heldin eine Probe auf
Uberreden +4 (am besten mit der Spezialisicrung Liigen) oder Uber-
zeugen +6 und alle verkleideten anderen Helden je eine einfache Pro-
be auf Sich Verkleiden oder Charisma +5.

Erschweren oder erleichtern Sie diese Proben, je nachdem, wie un-
terschiedlich oder dhnlich die dargestellte Rolle der Charaktere ihrer
wahren Identitit ist, wie iiberzeugend die neue Rolle dargestellt wird
und wie aktiv die einzelne Person ist: Wer immer im Hintergrund
bleibt, tritt nicht so leicht in ein Fettndpfchen. Ebenfalls erleichtert
oder erschwert werden die Proben durch die Befolgung oder Vernach-
lissigung der Regeln der Etikette. Fiir die ‘heiratswillige' Heldin ist
die Uberreden- oder Uberzeugen-Probe zudem um ihren Talentwert in
Galanterte oder um den halben Talentwert in Betdren erleichtert — so
vorhanden.

Misslungene Proben eines oder mehrerer ‘Diener’ kénnen durch die
TaP* der ‘heiratswilligen” Heldin ausgeglichen werden. Misslingt die
Probe der Heldin oder kénnen misslungene Proben der anderen Hel-
den nicht ausgeglichen werden, dann wird die Wesira misstrauisch.
Lassen Sie lhre Helden ein wenig schwitzen und stellen Sie einige
skeptische Nachfragen, aber falls die Proben nicht spektakulir dane-
ben gehen, wird die Wesira diese Irritation schlieBlich auf die fremden
Sitten der Besucher zuriickfiihren.

Eine Menschenkenntnis-Probe von Seiten der Helden enthiillt, dass die
Wesira offenbar nicht besonders viel von threm Sohn hilt und dies
wahrscheinlich auch der Grund ist, warum sie ihn verheiraten moch-
te. Sie sucht eine willensstarke, selbstbewusste, méglichst schon etwas
lebenserfahrene Frau fiir ihn.

Falls die ‘heiratswillige’ Heldin iiber geeignete Talente und Fihigkei-
ten (wie etwa Singen, Musizieren und Tanzen, den Einsatz von [llusi-
onsmagie oder das Brettspiel) verfiigt, kann sie diese hier vorfiithren.
Insbesondere eine Sharisad oder Tinzerin einer anderen Tradition
wird die Wesira beeindrucken.

Zitate per WESirRa
In Tulamidya oder Garethi mit leichtem Akzent:
® “Wir Tulamiden glauben, dass die Teeblitter in einer Tasse der
Kundigen etwas iiber den Charakter eines Menschen verraten kén-
nen. Ich sehe aus Euren, dass Ihr listenreich seid und ein gutes Herz
habt. Das gefillt mir.”
® “Andere Linder, andere Sitten, wie man so sagt. Aber Eure Ge-
schichte klingt interessant. Erzihlt mir mehr davon.”

ins SCHLAFGEMACH DES SOHMES

Haben die ‘heiratswillige’ Heldin und ihre Begleiter einen guten Ein-
druck auf die Wesira gemacht, diirfen sie nun Aliah in seinen Gemi-
chern aufsuchen, um sich ihm bekannt zu machen. Eine endgiiltge
Entscheidung wird die Wesira allerdings noch nicht treffen.

Der Haushofmeister begleitet die Gruppe zum Zimmer Aliahs (Y).
Der Leibdiener Selim lisst die Helden ein und bleibt mit thnen im
Zimmer, der Haushofmeister zieht sich wieder zuriick. Hier miissen
sich die Helden nun etwas einfallen lassen, um an das Tuch zu gelan-
gen. Dieses ist bald entdeckt: Es befindet sich iiber eines der Kissen
gebreitet, die Aliahs groBes Himmelbett bevilkern. Der Junge selbst
liegt auf einem Diwan und scheint nicht besonders erfreut tiber den
Besuch zu sein. Er kann die Helden nicht abweisen, aber er gibt sich
miirrisch und unwillig (denn er méchte nicht an irgendein ‘daherge-
laufenes’ Midchen verheiratet werden).

Ob die Helden Aliah zur Herausgabe des Tuches iiberreden kénnen,
ihn und den Leibdiener mit Hilfe von Zauberei handlungsunfihig
machen oder auf andere Weise in den Besitz des Tuches gelangen, oh-
ne direkt die Wachen zu alarmieren, ist dem Einfallsreichtum Threr
Gruppe iiberlassen.

Sobald die Helden das Tuch in ihren Besitz gebracht haben, fliistert
Nilinurishasanga aufgeregt: “Jetzt haben wir das Tuch — aber ach,
mein Teppich!”, und er weiht die Helden in sein Geheimnis ein.
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Das FinaLE

Das Finale des Abenteuers beginnt, sobald die Helden das Tuch von
Aliah erbeutet haben, Denn zu diesem Zeitpunkt hat der Adeptus
Yussuf den Palast erreicht und die Wachen auf die Helden aufmerk-
sam gemacht, woraufthin diese nun Alarm geben und die Helden zu
einer vorzeitigen Flucht zwingen. Wie genau Thre Spieler das anstel
len wollen, ist nicht vorherzusehen — den genauen Ablauf des Finales
miissen Sie deshalb selbst gestalten, hier kiinnen nur die Rahmenbe-
dingungen vorgestellt werden.
Alles sollte méglichst darauf hinauslaufen, dass die Helden mit dem
chemals fliegenden Teppich im Speisezimmer flichen. Dazu miissen
sie den Dschinn mit Hilfe des Tuches aus dem Spiegel befreien und
sich wiinschen, dass erin den Teppich einfihrt und sie damit wegtrigt.
Die Helden besitzen alle Informationen iiber den Teppich, um von
selbst auf diese Idee zu kommen, aber da Nilinurnishasanga ja genau
das méchte, wird er nach
Kriften nachhelfen. Er be-
kommt im Rucksack ge-
nug von der Situation mit,
um zu merken, was pas-
stert, und kann sich durch
gedimpfte Rufe bemerkbar (&
machen. Der Dschinn kann
den Helden Hinweise ge-
schheBlich §
“Bitte, |
wiinscht Euch, dass ich in

ben und sie
sogar  dringen
den Teppich einfahre! Ich
kann Euch damit von hier
wegtragen.”
Nilinurishasanga méchte
nur in der groBten Notseine |
wahren Motive und deren
Hintergrund offenlegen, (]
da er fiirchtet, die Helden
konnten vielleicht doch zu
schr auf 1hren eigenen Vor-
teil bedacht sein und ihn
nicht erhéren. Schliefilich
sagter jedoch: “Bitte tut mir
diesen Gefallen, ich méch-
te so gerne in meinen Tep-
pich zuriickkehren. Wenn
[hr wahre Freunde seid, ge-
withrt mir diese Binte, ver-
langt diesen Wunsch von
mir, und ich werde Euch
aut ewig dankbar sein!”
(Stellen Sie seine Summe
ernsthafter und melancho-
lischer dar als sonst.)
Die Pointe des Finales ist
damit sozusagen, dass cs
letztlich die Helden sind,
die einem Dschinn einen
Wunsch erfiillen und da-
durch seine Dankbarkeit er-
langen.
Allerdings muss die Situati-
'htl {arauf hinauslau- 7
on nic Ud o
fen. Wenn lhre Helden mit
Ideen aufwarten, die einen
anderen Verlauf des Finales
wahrscheinlich oder unum-
ganglich machen, gehen Sie
darauf ein und improvisie-
ren Sie anhand der hier vor-
gestellten Vorgaben. Zwar
1st der anschlieBende Flug

auf dem ']-t'pp]uh als besonderer Abschluss des Abenteuers L\'Uﬂ?lplt‘ﬂ.

unbedingt notwendig ist dieses Ereignis aber nicht.

Elemente des Finales kéinnen sein:
® Gestalten Sie die Kimpfe mit den Wachen nicht als blutiges Ge
metzel, sondern cher als wilde Verfolgungsjagd durch den Palast,
wobei beide Parteien sich die Einrichtungsgegenstinde zunutze ma
chen kénnen (Zichen an einem Teppich, Umstofien einer Aranischen
Wand, Einwickeln der Gegner in Vorhiinge, Benutzung der Zierwaf-
fen im Salon; belohnen Sie hier gute Ideen der Spieler, indem Sie
spektakulire Aktionen ohne Probe gelingen lassen).
@ Findet das Finale nachts statt und die Helden schaffen es bis zur
Dachterrasse, ohne entdeckt zu werden, dann sollten Sie thnen den
Riickweg abschneiden, indem Sie unten die Patrouille auftauchen las
sen. Tagsiiber kéinnen diese Funktion Stallknechte iibernehmen, dic
gerade einige Pferde aus dem Stall fiihren.
@ Yussuf wird sich an der Jagd auf die Helden beteiligen, hat allerdings
kaum noch magische Reserven, die er einsetzen kann. Wenn Sie wol-
len, kénnen Sie thn ein oder zwei Zauber sprechen lassen, die die Hel-
den Schlimmes befiirchten lassen, die thm aufgrund seiner noch wenig
ausgereiften Fihigkeiten und der Hektik des Geschehens aber misslin-
gen. Er will Spiegel und Tuch, und wenn die Helden den Dschinn

|~ |
@’I \6-\\ aus dem Spiegel befreien, versucht er, den Wunsch fiir sich zu si
;// chern (siche Das Erscheinen des Dschinns weiter unten).

® Findet das Finale am Tag statt, ist die Wesira ebenfalls anwesend,
hiilt sich aber aus den Kiimpfen heraus, sondern erteilt ihren Wachen
mit fester Stimme Befehle.
® Die Helden miissen es nicht unbedingt selber bis zum Teppich im
Speisezimmer schaffen. Nilinurishasanga kann — einmal befreit und
mit dem Wunsch beauftragt — auch selbststindig in den Teppich ein-
fahren und mit diesem dann, sozusagen als ‘rettende Kavallerie', ge

rade noch rechtzeing angeschwebt kommen,

WEeRTE DER PaLastwacHEN
Fithren Sie so viele Wachen gegen die Helden ins Feld, dass diese
thnen mit guten ldeen und dem Einsatz aller Krifte gerade so ge-
wachsen sind, aber nicht ohne Hilfe entkommen, Da die meisten
Palastwachen sich in ihren Quartieren im Untergeschoss aufhalten,
dauert es einige Zeit, bis sie oben cintreffen: und zwar genau so viel

Zeit, wie es in Thre Dramaturgie passt.

Khunchomer:  INI 10+W6 AT 13 PA 12 TP 1W+4 DKN
LeP 31 AuP 31 KO 12 RS 2 MR 4 GS6
Kampfsonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Niederwerfen, Finte,
Betdubungsschlag, Waffenloser Kampfstil Unauer Schule (Eisenarm,
Griff, Niederringen, Schwitzkasten)

Wichtige Talente: Kirperbeherrschung, Sinnenschirfe, Etikette,
Menschenkenntnis, Rechtskunde

Das ERscHEIinEn pes DscHinmns

7 auf euch herab, dessen Unterleib sich nach unten in einen Lufi-

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Hektisch streichst du mehrmals mit dem Tuch iiber den Spiegel,
der an diesen Stellen sofort zu glinzen beginnt. Ein krifuger Luft
hauch streift dein Gesicht, das Tuch flattert in deiner Hand. Der
Wind wird stiirker und scheint sich irgendwo iiber dir zu verdich-
ten. Ja, da erscheint, wirbelnd und verschwommen, eine Gestalt
und sie trigt dein Gesicht! Nein, es ist das Gesicht von |anderer
Held] ..

wirbeln, das da vor euch erscheint, nimmt zuerst in schnellem

. oder doch nicht? Das Wesen aus halbdurchsichtigen Luft-

Wechsel verschiedene Gesichter an, doch bald festigt sich sein Aus-
sehen, und ein schmales Gesicht mit mandelférmigen Augen, spit-
zen Ohren und wehenden Haaren entsteht. Freundlich und

zugleich verwegen blickt der mehr als zwei Schritt hohe Dschinn

wirbel verliert. [




Die Wachen weichen chrfiirchtig vor der Erscheinung zuriick.
Doch da tritt der Zauberer nach vorne, rempelt [Held] an, baut
sich selbstbewusst vor dem Dschinn auf und beginnt in einem ri-
tuellen Tonfalls zu sprechen: “Dschinn der Luft, erfiille mir ...”

Lassen Sie nun die Helden reagieren. Sie kénnen den Adepten nie-
derschlagen, ihm den Mund zuhalten, ihn paralysieren oder was ih-
nen sonst noch einfillt, um zu verhindern, dass er ihnen den Wunsch
wegnimmt. (Falls alle Stricke reifien, sei gesagt: Da Nilinurishasanga
ein individueller Dschinn ist, hat er durchaus einen gewissen Einfluss
darauf, wem er den Wunsch gewiihrt ...)

Auch Aliah ist mittlerweile aufgetaucht und beobachtet dieses Schau-
spiel aus einiger Entfernung mit einer Mischung aus Skepsis und
Staunen. (Sollten ihn die Helden vorher gefesselt haben, hat ihn mitt-
lerweile eine Wache befreit.) Insbesondere die Tatsache, dass dieser
Dschinn sich als Freund der Helden verhilt, macht ihn einerseits ei-
fersiichtig, andererseits kann er sich einer gewissen Bewunderung fiir
die Helden nicht erwehren.

Wenn die Helden sich schlieBlich gewiinscht haben, dass Nilinuri-
shasanga in den Teppich einfihrt, sagt der Dschinn erleichtert: “Ich
hére und gehorche. Habt tausend Dank!”

DEeR Friecenpe Teprich

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Teppich fliegt tatsichlich. Wie selbstverstindlich schwebr er
etwa einen halben Schritt iiber dem Boden in Richtung Ausgang.
Er rollt sich zusammen, um gut durch die Tiir zu passen. Thr
nehmt die Beine in die Hand, die Wachen sind euch dicht auf
den Fersen. Der Teppich wartet schon neben der AuBenmauer,
ithr miisst nur noch auf ihn klettern und davonfliegen. Da er-
scheint auf einmal Aliah in der Tiir und ruft zu euch heriiber:
“Nehmt mich mit, edle Recken!”

Aliah hat seinen Entschluss gefasst, als er den fliegenden Teppich
sah. Die Gesellschaft der wagemutigen Helden mit ihrem Dschin-
nenfreund erscheint thm viel interessanter als das Leben im Palast, wo
ihn seine Mutter gingelt.

Aliahs unerwartetes Auftreten lisst die Wachen fiir einige Augenblicke
verdutzt innehalten — Zeit, die die Helden fiir die Flucht nutzen kén-
nen. Die Wachen versuchen zum einen, Aliah aufzuhalten (“Was ist
denn auf einmal in Euch gefahren, Effendi?”), zum anderen entweder
die Helden festzuhalten oder den Teppich zu packen zu bekommen.
Dabei wird Nilinurishasanga das Seinige dafiir tun, den Wachen den
Teppich zu entziehen. Eine Ecke oder Troddel, nach der gerade eine
Hand greifen will, zuckt zuriick oder entwindet sich dem Grift. Ei-
nem Gardisten weht vom Teppich aus plétzlich eine kleine Staubwol-
ke mitten ins Gesicht, so dass er sich hustend abwenden muss.

Ist die Wesira ebenfalls anwesend, reagiert sie zunichst iiberrascht
und ungliubig auf Aliahs Sinneswandel, fingt sich aber bald und be-
fichlt ihrem Sohn drgerlich, sich in seine Gemiicher zuriickzuziehen.
Aliah antwortet darauf: “Ja, Thr schickt mich immer in meine Ge-
micher, wenn Euch an mir etwas nicht passt. Aber ich habe genug
davon! Ich will nicht verheiratet werden, und ich habe genug von sei-
denen Kissen und duftenden Olen und der stindigen Langeweile!”
Ist die Wesira nicht anwesend, kann Aliah Ahnliches auch zu einem
der Wachleute sagen. Das Zitat soll vor allem dazu dienen, den Hel-
den die Motivation fiir Aliahs Handeln klarer zu machen. (Dringen
Sie Aliah den Helden allerdings nicht zu sehr auf; sie miissen den
Jungen nicht unbedingt mitnehmen.)

Der FLuG avr pem TEPPicH

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Sie erwischen euch nicht mehr, ihr seid schon zu hoch. Wiitend
und zeternd stehen die Wachen und der Adeptus auf dem Dach
und fluchen und schiitteln ihre Fiuste: “Im Namen der Shanja,

kommt sofort zuriick! Ihr seid festgenommen!”, ruft man euch
hinterher, doch ihr denkt gar nicht daran.

Da seht ihr, dass der Zauberer offenbar noch einmal seine Krif-
te zusammenzunchmen scheint. Sein zorniges Gesicht nimmt
cinen konzentrierten Ausdruck an, dann deutet er plétzlich mit
fest entschlossener Geste auf euch.

“Zadh charr!”, briillt er euch entgegen — und aus seinen Fingern
schiefit eine Lanze aus Feuer auf euch zu.

Warten Sie die Reaktion der Helden ab. Fiir einen GARDIANUM
ist es zu spit, und der Teppich lisst sich nicht schnell genug bewe-
gen, um den Flammen zu entkommen. Erst nach dieser Schreckse-
kunde bemerken die Helden, dass die Feuerlanze des IGNIFAXIUS
aufgrund der begrenzten Astralenergie des Adeptus eher ein mickri-
ges Lanzchen ist (5 TP), die einige Troddeln des Teppichs ankokelt
und einem Helden 3 TP durch ein paar schnell verléschende Flimm-
lein beibringt. Der Adeptus starrt mit vor Wut bleichem Gesicht auf
seinen gescheiterten Versuch, die Helden doch noch aufzuhalten. Ge-
stalten Sie diese Szene als echten Triumph — die Helden haben ihn
sich schlieBlich auch verdient. Wenn Sie Yussuf als lingerfristigen
Feind der Helden verwenden wollen, kann er ithnen auch noch ein
letztes “Wir sehen uns wieder!" hinterherrufen.

Die Stevervnc pes Terricus
Nilinurishasanga gibt sich alle Miihe, die Helden schnell und sicher
fortzubringen, aber ganz ohne ihre Hilfe gelingt ihm das allerdings
nicht. Die Steuerung des Teppichs ist durch Ziehen an den vorderen
Ecken méglich, mit etwas Ubung auch durch Gewichtsverlagerung.
Wenn Sie wollen, kiinnen Sie hier Proben verlangen (am besten Flie-
gen, notfalls auch Akrobatik oder Reiten), aber auch wenn der Flug am
Anfang unsicher und trudelnd vonstatten geht, génnen Sie der Gruppe
bald das Getfiihl, die Sache im Griff zu haben. (Siehe auch SRD 49ff.)
Passen Sie den folgenden Vorlesetext an, je nachdem, ob es gerade Tag
oder Nacht ist:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr fliegt! Hoch iiber die Paliste und Girten der Oberstadt hat
cuch der Teppich emporgetragen. Die Wachen auf dem Palast-
dach, die euch immer noch hinterherstarren, werden zusehends
kleiner. Thr kénnt einen Blick in die Parkanlagen des Sultans-
palastes werfen und seht irgendwo weit unter euch das bunte
Treiben auf dem Basar in der Unterstadt. Das (im Sonnen- oder
Mondlicht) glitzernde Band des Mhanadi schlingelt sich in eini-
ger Entfernung und verschwindet siidlich zwischen den hohen
Wiinden des Tafelberges.

Helden mit Héhen- oder sogar Flugangst kénnen das Fliegen hinge-
gen gar nicht genieBen.

Der Teppich kann sich — zumindest mit mehreren Passagieren — nur
mit einer maximalen Geschwindigkeit von 3 Schritt pro Sekunde fort-
bewegen, was etwa 11 Meilen pro Stunde entspricht. Der Dschinn wird
die Helden zunichst etwa eine Meile weit an einen sicheren Ort aufler-
halb der Stadt tragen (er kann natiirlich einen Zwischenstopp bei der
Karawanserei einlegen, um eventuelle Habseligkeiten mitzunehmen).

Zv GuTer Letzt

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Noch einmal spricht Nilinurishasanga zu euch, wiirdevoll er-
klingt seine Stimme: “Ich danke euch. Ich stehe fortan in eurer
Schuld, denn ihr habt euren Wunsch fiir mich geopfert, damit
ich nun meine gegebene Bestimmung erfiillen kann. Falls ihr
jemals wieder nach Rashdul kommt und meine Hilfe braucht,
wendet euch an die Mirchenerzihlerin Nurhaban.”

Und mit einem glockenhellen Lachen fihrt er fort: “Und auBer-
dem war es aufregend; dem biestigen Zauberer und den Sibel-
schwingern haben wir es gezeigt, was?”
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Nilinurishasanga wird die Helden auf deren Bitte hin mit dem Tep-
pich noch bis in die nichste Stadt tragen, dann méchte er nach Rash-
dul zuriickkehren, um als Fliegender Teppich endlich seinen Dienst
an der (heutigen) Shanja zu erfiillen. Die Helden haben damit einen
Fliegenden Teppich zum Freund, der zwar in den Diensten der Shan-
ja steht, den Sie als Spielleiter aber bei weiteren Abenteuern der
Gruppe im Tulamidenland wie eine befreundete Meisterfigur fiihren
konnen.

ALTErmative:
Dn&hsmtnniﬁwvuscn

Habmumcmﬁmw:mﬁn!’ahng&
schafft, kénnen sie nun ihren Wunsch einlésen. Nilinurisha-
sanga ist natiirlich gar nicht gliicklich dariiber, dass sein Plan
nicht aufgegangen ist, aber es bleibt ihm nichts anderes iibrig,
als den Helden ihren Wunsch zu erfiillen.

Dasmmak%mchmhmdu%nxhuh&igimﬁ
sen wiirde: : ’
® “Diene uns als Leibdiener!” — Fiir die Dauer eines Monats
wartet der Dschinn den Helden bei besonderen Anlissen auf,
berit sie in gesellschaftlichen Angelegenhciten und musiziert

fiir sie. Nicht inbegriffen sind hier Kampf; Transport oder Ghn-
liches. Nilinurishasanga verschmilzt meist mit seinem Ele-

ment, ist also nicht stindig manifestiert.

@ “Stche uns im niichsten Kampf bei!” — Nilinurishasanga

Gegner etwa 4 Angriffsaktionen nach meisterlicher MaBgabe
- und MWW 111 aus. Der Dschinn kann dabei iiberraschend als

‘Joker’ eingreifen. Gegen Dimonen wiirde er sogar fiir 12 Akti-

onen mitkimpfen.

® “Beschaffe uns einen Berg von Gold, baue uns einen Palast

und schenke uns ewige Jugend!” — Solche Wiinsche erfiillt der

anmmwmkﬂeﬂmmmmm

gung auf,

Die mmm% kann ignoriert werden,

dadabnﬁdschm&%bmm%nmha.

lhnmm%mnhﬁm

AnHAanG I: DrRamatis PERSONAE

[MiLinvrRisHASATIGA,
DscHinn per Lusf

Nilinurishasanga hat sich seinen Namen selbst ausgedacht und ist
sehr stolz auf ihn. Der nicht eindeutig als minnlich oder weiblich
erscheinende Dschinn der Luft wurde vor mehr als 200 Jahren be-
schworen, um einen Fliegenden Teppich zu beseelen. Nach einem
tragischen Ungliick (siche Seite 43) verlieB der nunmehr individu-
elle Dschinn den Teppich jedoch und irrte lange Zeit umher, bis er
schlieBlich vor 40 Jahren von dem Zaubermeister Bereyshid Yakub ibn
Barah in einen silbernen Spiegel gebunden wurde. Nun sehnt sich
Nilinurishasanga nach nichts so sehr, wie in seinen Teppich zuriick-
zukehren, der seine eigentliche elementare Heimstarr ist.

Er erhoftt sich von den Helden Hilfe bei diesem Unterfangen, ist sich
jedoch unsicher, ob sie ihm diese tatsiichlich uneigenniitzig gewihren
wiirden, weshalb er zunichst nichts iiber seine wahren Motive verrit.
Nilinurishasanga ist sehr neugierig und wird die Helden iiber ihre ge-
fihrlichen Reisen und spannenden Abenteuer ausfragen. Er feilschr
gerne und wird auch die Helden dazu ermuntern. Mal schmeichelnd
und umgarnend, mal ironisch sduselnd und spottend, geheimnisvoll
oder besserwisserisch, neugierig, wissbegierig und listig — dabei im-
mer wandelbar und sprunghaft wie der Wind. Zuverlissigkeit und
Pflichtbewusstsein sind nicht seine Stidrken, und auch Verstindnis fiir
menschliche Sorgen und Seelennéte vermag er kaum aufzubringen,
die Miihen und Beschwernisse der Welt der Sterblichen sind ihm als

Der LoHn per MUHEN

Die Helden erhalten fiir dieses bestandene Abenteuer 200 Abenteu-
erpunkte und Spezielle Erfahrungen in den Talenten Feilschen, Spra-
chen Kennen (Tulamidya), Sagen/Legenden, Magickunde und Etikette
oder Schleichen (je nachdem, welche Vanante die Helden zum Ein-
dringen in den Palast gewihlt haben). Elementaristisch begabte Ma-
gier erhalten zudem kiinftig bei Herbeirufung von Luftdschinnen
(jedoch nicht fiir andere Elementarwesen!) einen Punkt Erleichte-
rung auf ihre Herbeirufungs- und ihre CH-Probe.

OFrene Enben

Das Abenteuer ist an dieser Stelle zu Ende, aber die Geschichte noch
lange nicht. Nutzen Sie die offenen Enden nach eigenem Belieben,
vielleicht wollen Sie ja sogar das ein oder andere Abenteuer daraus
spinnen. Hier sind ein paar Vorschlige:

® Aliah ist zunichst Feuer und Flamme von seinem neuen Leben und
seinen neuen Idolen: den Helden. Er bewundert ihren Wagemut und
méchte die Gruppe am liebsten begleiten. Dabei ist er aber so sehr
an den Luxus gewdhnt, dass er sich kaum mit den Entbehrungen des
Abenteurerlebens abfinden kann. Er verliert bald die Lust oder bringt
sich selbst in Schwierigkeiten. Vielleicht iberwindet er aber auch dic
anfinglichen Probleme und wird zu einem treuen Freund der Gruppe.
@ Nachdem der Arger iiber die dreiste Tat der Helden verraucht ist,
kommt es der Wesira vielleicht gar nicht so ungelegen, dass sich ihr
verzogenes Sohnchen aus dem Staub gemacht hat: Das Abenteurerle-
ben wird thm die Flausen schon austreiben. Deshalb verzichtet sie auf
eine Verfolgung der Helden.

® Yussuf ist natiirlich immer noch an dem Spiegel und dem Tuch in-
teressiert. Wenn Sie mégen, kénnen Sie ihn zum Erzfeind der Grup-
pe aufbauen, der ihnen immer wieder ins Handwerk zu pfuschen
versucht.

® Wer weil}, welche Geheimnisse der verstreute Nachlass des Zauber-
meisters Bereyshid Yakub ibn Barah noch bergen mag. Vielleicht sind
die Verzierungen des Spiegels ja mehr als nur schmiickende Orna-
mente.

® Haben die Helden den Dschinn nicht in den Spiegel gewiinscht,
sondern ithren Wunsch fiir etwas anderes verwendet, kénnte Nilinu-
rishasanga sie bitten, thm auf anderem Wege zu seinem Teppich zu
verhelfen.

einem Wesen aus der reinen Essenz eines der sechs Elemente letztlich
fremd und unverstindlich.

Nilinurishasanga versucht in diesem Abenteuer vor allem, sich mit
den Helden anzufreunden, und deswegen ist ein Teil seiner Fréhlich-
keit und Unbeschwertheit nur gespielt. Versuchen Sie, den Dschinn
als eigenstindige Person zu fiihren, die mit den Helden kommuni-
ziert und sich am Geschehen beteiligt.

ALiaH iBn DSCHERID,
DER SOHN pErR WESirAa Sajipa

Als Dimiona im heutigen Oron 1021 BF die Macht an sich riss, floh
die aranische Beyrouni Sajida saba Sahil mit ihrem Sohn Aliah nach
Zorgan. Dort lernte sie Shanja Eshila kennen und begleitete diese als
ihre Freundin und diplomatische Beraterin nach Rashdul zuriick, wo
sie als "Unglaubige” und als Frau (sehr zum Unwillen der rastullah-
glaubigen Berater der Shanja) zur Wesira erhoben wurde.

Dem heute 16-jahrigen Aliah fiel der Umzug von Aranien nach Rash-
dul schr schwer. In seiner Heimat werden Minner gehitschelt, wih-
rend die Frauen die Herrschaft in der Familie innehaben. Er wuchs
verwohnt und mit viel Zeit fiir Spielereien auf, wihrend seine Mutter
ihn gleichzeitig spiiren lieB, dass er eben ‘nur ein Mann' sei. Am nova-
dischen Hof der Shanja von Rashdul dagegen galt der Junge bald als
verweichlicht und unfihig, was Aliah zu einem unzufriedenen und
gemeinen Gor werden lieB. Der verzogene Halbwiichsige fiihlt sich
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cinsam und sehnt sich nach einer Méglichkeit, seine Eigenstindigkeit
zu beweisen, weswegen er die Helden durchaus als Vorbilder betrach-
ten kann, wenn sie sich als mutige Abenteurer erweisen.

Falls in Threr Heldengruppe partout keine Heldin verfiigbar ist und es
auch nicht in Frage kommt, dass eventuell ein minnlicher Held tief
verschleiert eine heiratswillige Frau mimt, so kénnen Sie Aliah auch
mit kleinen Anpassungen durch eine verwéhnte Tochter der Wesira
ersetzen.

Yvussur YakuB iBn HasHamayim

Der etwa 20-jahrige Yussuf ist der Enkel von Bereyshid Yakub ibn
Barah, dem Zauberer, der einst den Luftdschinn Nilinurishasanga in
den Spiegel gebannt hat. Sein Vater Hashamayim Yakub ibn Berey-
shid ist selbst nicht magiebegabt und konnte deshalb das Erbe des gro-
Ben Bereyshid Yakub nicht fortfithren, was zu raschem Standesverlust
und zur Verarmung der Familie fiihrte. Diese Umstinde haben Yus-
suf, den Erben der Yakub-Dynastie, mit tiefer Wut erfiillt, und sein
Ziel ist es, nach und nach alle Erbstiicke Bereyshids wieder in seinen
Besitz und die Dynastie zu neuem Ruhm zu bringen. Insofern sieht
er sich auch als gerechten Erben des Spiegels samt Tuch und Dschinn
an und wird auf die Erfolge der Helden (das Finden ‘seines’ Spiegels

AnHanc II: RasHDvuL

DiE vnscHatzBar ALTE

Vor fast 3.000 Jahren gegriindet, hat das erhabene Rashdul die gesam-
te tulamidische Geschichte erlebt — und das spiirt man, wenn man
die Stadt betritt: Die Mauern aus dem roten Sandstein der umgeben-
den Tafelberge und aus dem rétlich-gelben Lehm der Mhanadi-Nie-
derungen sind rissig und vielfach ausgebessert, stchen aber fest und
stolz.

Der Alabaster-Palast der Sultane (4) thront tiber der Oberstadt, um-
geben von einer unbezwungenen Festungsanlage und einem Gefolge
kleinerer Paliste. Durch die Unterstadt fithrt eine groBe Zypressen-
Allee hinauf zum Madamaltor (18), vorbei am Basarviertel (8) und
der Pentragramm-Akademie (3), wo Sultan Hasrabal selbst als Spek-
tabilitit lehrt. Die beiden Boron-Tempel (Puniner und Al'Antaner
Kult) am Schwarzen Platz (12), der Hesinde-, der Phex- und der
Rahja-Tempel (6, 9, 10) ziehen viele Pilger an, die oft — ebenso wie
Kauffahrerinnen und Gliicksritter — in der riesigen Karawanscrei Am
Basar (7) unterkommen. Eine Besonderheit sind zudem die Felsen-
griber (14), in denen seit Jahrtausenden die Toten der Stadt zur Ruhe
gelegt werden. Eine Karte der Stadt Rashdul finden Sie in der Karten-
tasche am Ende des Buches.

Zur poLitiscHEN LaGE
Rashdul wurde bis 1021 BF von der jungen Fiirstenwitwe, der Shanja
Eshila vom novadischen Stamm der Beni Avad, gemeinsam mit ihrem
Oheim Almut ben Saajd regiert. Doch Letzterer fand Anfang jenes
Jahres ein grausames Ende von der Hand der Dimonenbeschwire-
rin Belizeth Dschelefsunni, die den Titel der Shanja von Rashdul an
sich riss, wihrend Eshila auf Staatsbesuch in Aranien weilte. Rashdul
konnte erst Ende des gleichen Jahres von Abgesandten des ‘Ordo De-
fensores Lecturia’, eines Ordens der Grauen Magiergilde, zuriickero-
bert werden — und zwar mit Hilfe des Sultan Hasrabal von Al'’Ahabad,
ebenfalls ein Angehériger des Stammes der Beni Avad. Belizeth kam
dabei zu Tode, Hasrabal nahm das Amt der Spekrabilitit der Penta-
gramm-Akademie an, und Anfang 1022 BF auch den Sultanstitel zu
Rashdul, denn die kurz zuvor aus dem Exil zuriickgekehrte Shanja
akzeptierte seinen Heiratsantrag. (Die Rashduler sind iibrigens vil-

und die Gunst ‘seines’ Dschinns) nur mit Missgunst und verletztem
Stolz reagieren. Falls die Helden wihrend des Abenteuers versuchen
sollten, sich gut mit ihm zu stellen, reagiert er misstrauisch und ab-
weisend, da er vermutet, dass die Helden sich lediglich weiterer Ge-
heimnisse seines GroBvaters bemichtigen wollen. Yussuf eignet sich
auch als zukiinftiger Erzfeind der Helden, der immer wieder mit ih-
nen aneinander gerit.

Als junger Magier zeichnet er sich durch verbissenen FleiB und eine
hohe elementaristische Begabung aus, die auch der Grund dafiir war,
dass er trotz seiner Armut an der Pentagramm-Akademie ausgebildet
wurde.

Yussuf Yakub ibn Hashamayim

MU14  KL13 INT CH 13
FF 12 GE 1 KO 13 KK 3
leP28 AuP28 AsP36 RS1 MR 6

Wichtige Vor- und Nachteile: Begabung fiir Merkmal Elementar (gesamt);
Arroganz 8, Jahzorn 7, Schulden (2.000 Dukaten)

Wichtige Talente / Zauber / Sonderfertigkeiten: Die Rashduler Haus-
zauber (auf Startwerten oder etwas besser) werden in diesem Abenteuer
kaum Anwendung finden. AEOLITUS 8, BLITZ DICH FIND 4, IGNIFAXIUS 6,
MOTORICUS 7, PARALYSIS 3; Merkmal Elementar (Feuer)
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lig vernarrt in ihr mirchenhaftes Herrscherpaar, das allem Anschein
nach aus echter Zuneigung geheiratet hat.)

Rashdul ist damit eine novadisch regierte Stadt, und das wird auch
vor den Toren durch die starke Prisenz von Sultan Hasrabals kriege-
rischen Beni Avad deutlich, die die Unabhingigkeit Rashduls nach
aullen demonstrieren.

Daneben beherbergt Rashdul viele altehrwiirdige Tempel der Zwalf-
gouer, und da der Sultan und seine Shanja mit leichter Hand regieren
und fiir den tulamidischen Liberalismus gegeniiber Andersgliubigen
und Zauberervolk einstehen, lebt man hier friedlich miteinander. Die
grofiten Sorgen der Rashduler sind die kithlen Beziehungen zum
Kalifen und die ominése ‘Quabbalya Belisunni’, eine vermutete Ver-
schworung von ehemaligen Dimonologen der Akademie gegen den

4}

Sultan.

R

Zum SpiEL in RasHDUL

Rashdul ist die Stadt der Tulamidenlande, die am stirksten das ro-
mantische Flair von Tausendundeiner Nacht verkérpert. Trotz der
sinnenverwirrenden Fiille von fremdartigen Eindriicken herrschen
die zauberhaften und betérenden, schénen und prachtvollen Aspekte
typisch tulamidischer Lebensweise, Tradition und Architektur vor —
Rashdul hebt sich darin deutlich vom sauberen Mherwed des Kalifen,
vom schmutzigen Chaos Fasars und vom weltoffenen Charme Khun-
choms ab.

Als Spielleiter darf man bei der Darstellung dieser Eigenheit ruhig
tibertreiben und auf alle Klischees aus einschligiger Literatur und aus
Film und Fernschen zuriickgreifen.

Helden aus anderen Lindern sollten sich dabei niche stindig als
Fremde fiihlen, sondern bald Teil der Szenerie werden. Sie werden

<&

in Rashdul gastfreundlich aufgenommen, auch wenn siec immer wic-
der sanft und hintergriindig auf die Uberlegenheit der tulamidischen
Kultur hingewiesen werden.

Weitere Quellen zu Rashdul finden sich in Die Wiiste Khom und die
Echsensiimpfe (1990) und im Lexikon des Schwarzen Auges (1995).
Informationen zu aktuelleren Geschehnissen gibt der Aventurische
Bote (Ausgaben 70-79, 82, 91, 96, 98; 1998-2002) sowie der Roman
Blutrosen (2001).
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SiEBEND LEBEDN

von AsTrip MosLer vnp OLivER HOFFmAM

Dank an INeiL Gaiman vnp Oma HiLpE FUR Eine MiLLion zavBERHAFTE GESCHiCHTEN

Zauberhafte Wesen: Vertrautentiere, der Konig der Katzen
Stichworte zum Abenteuer: Detcktivgeschichte um Hexen und ver-
schwundene Katzen, Aberglaube und falschen Verdacht, Hilfs-
bereitschaft und Hass

Spielort: das Dérfchen Garben bei Donnerbach

Zeit: 1027 BF

Charaktere: mindestens eine Hexe oder sehr hilfsbereite und/oder
tierliebe Person

Schunerigheit: Spieler: niedrig / Meister: mittel (als Einsteiger-
abenteuer geeignet, Meister miissen in der Lage sein, mehrere
Meisterfiguren glaubwiirdig unterscheidbar spielen zu kénnen)

vArgert dich dein Auge, s0 reifd es aus, drgert dich deine Hand, 50 hau sie
ab, drgert dich deine Zunge, so schneide sie ab, und irgert dich deine Ver-
nunft, so werde Bannstrahler.«

—aus dem Sudelbiicheleyn des Warunker Streuners Eberhelm Damotil

sKatzen erreichen miihelos, was uns Menschen versagt bleibt: durchs Le-
ben gehen, ohne Lirm zu machen.«
—anonyme, der Hexe Saginta Alfaran zugeschriebene Sentenz

Das ABENTEVER im UBERBLiCK

Die Helden helfen einer in einem abergliubischen Dorf am Donner-
bach gestrandeten Hexe, ihr verschwundenes Vertrautentier wieder-
zufinden. Nach einigen Ermittlungen stellt sich heraus, dass in dem
Dorf schon seit geraumer Weile Katzen verschwinden. Die Spur fithrt
zu cinem ritselhaften Haus im Sumpf, in dem einst eine Hexe lebre.
Wie sich herausstellt, hat dieses vorgeblich verlassene Haus eine neue
Bewohnerin. Diese Frau ist wahnsinnig und hilt sich (filschlicher-
weise) fiir eine Hexe. Das versucht sie mit verschiedensten Methoden
zu beweisen; neuerdings, indem sie Katzen entfiihrt, die sie fiir ihr
Vertrautentier hilt. Die Katzen werden, wenn sie sich nicht so beneh-
men, wie es die Frau erwartet, gequilt und schlieBlich getétet.

Was die Spieler nicht wissen: Bis vor dreifiig Gatterldufen lebte hier
die Hexe Saginta Alfaran. Sie hatte schon in jungen Jahren die Auf-
merksamkeit des Tierkénigs der Katzen erregt. Das majestitische Tier
war von der schinen Sterblichen so fasziniert, dass es freiwillig an ih-
rer Seite blieb und als ihr Vertrautentier fungierte (weitere Informati-
onen zu Tierkénigen finden Sie in der Zoo-Botanica Aventurica 15).
Als die abergliubischen Dorfbewohner die Praios-Kirche um Hilfe
baten, schickte diese einen Trupp Bannstrahler in Begleitung eines
Weilimagiers gegen die Hexe, der sie auf einem Scheiterhaufen ver-
brannte. Der Kénig der Katzen wurde jedoch von dem Magier in cin
magisches Gefingnis cingesperrt. Die Spieler haben also die Méglich-
keit, den Katzenkinig zu befreien, nachdem sie die Katzen quilende
Méchtegern-Hexe unschiidlich gemacht haben.

Die zunichst cher ‘niedliche’ Atmosphire des Abenteuers, das als
harmlose Suche nach verschwundenen Katzen beginnt, kippt nach
und nach ins Gruselig-Eklige und findet schlieBlich eine mystische
Auflésung. Der Stimmungswechsel wirkt umso besser, je weniger die
Spieler bereits im Vorfeld darauf vorbereitet sind.

Es warR Eimmar ...

In einem alten Gutshaus im Nebelmoor bei Garben lebte bis vor etwa
dreiBiig Gouerlidufen eine Hexe namens Saginta Alfaran, iiber die al-
lerlei Schauergeschichten die Runde machten. Von diesen Geriichten
aufgehetzt, erbaten die Dorfbewohner schlieBlich die Hilfe der Praios-
Kirche, um dem ‘listerlichen Tun’ ein Ende zu bereiten. Gemeinsam
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mit mehreren Bannstrahlern sowie einem jungen WeiBmagier zogen
sie zu dem Haus der Hexe. (Genaures iiber diesen Orden finden
Sie in Aventurische Gétterdiener auf Seite 33f) Auf Insistieren des
Dorfschulzen, der allerlei *handfeste Beweise™ fiir das Unheil zusam-
mengetragen hatte, das Saginta tiber Garben gebracht haben sollte,
verurteilten die Bannstrahler die Hexe ohne Zégern zum Tode und
errichteten an Ort und Stelle einen Scheiterhaufen. Da der Kater Sa-
gintas, der selbst fiir ein Vertrautentier bemerkenswert groB war, seine
Hexe extrem aggressiv verteidigte, beschlossen die Bannstrahler kurzer-
hand, ihn mitzuverbrennen. Man stelle sich das Erstaunen der Streiter
des Greitengottes vor, als das Tier nach dem Tod der Hexe unverletzt,
erhobenen Hauptes — und sehr wiitend — aus den Flammen schrirt,
Man bat den Magier, sich der Sache anzunehmen. Dieser tat, wie ihm
geheiBen, und sperrte das Tier in einen magischen Kifig, doch war er
voller Zweifel, ob er sich da an etwas verging, das eigentlich zu grol}
fiir thn war. So verbarg er den Schliissel zu dem Gefiingnis im Hexen-
haus, als er dem Dorf den Riicken kehrte, und iiberlieB es somit dem
Schicksal, was aus der seltsamen grofien Katze werden wiirde,

Die Anwesenheit der gefangenen mystischen Kreatur lockt seither
ununterbrochen Katzen an, auch wenn diese nicht in der Lage sind,
threm Kénig zu helfen. Doch seit Sagintas Tod haben die Bewohner
von Garben eine abergliubische Furcht vor Katzen. Man braucht sie
zwar im Kampf gegen die Miuse in den Kornspeichern, doch eigent-
lich méchte man nichts mit ihnen zu tun haben.

Der Sohn des damaligen Dorfschulzen, Quentin, hatte zwei Kinder,
Questor und Quilla. Bei Questor wurde schon frith klar, dass er zum
Dienst am Herrn Praios auserschen war: Der Junge war intelligent,
stark, durchsetzungsfihig und von geradezu fanatischem Sendungs-
bewusstsein erfiillt. Seine schiichterne, zwei Jahre iltere Schwester
dagegen wirkte in ihrer ungepflegten Art und mit threm stummen
Starren auf die meisten Garbener irritierend und beiingstigend. Ques-
tor wurde mit vierzehn Sommern nach Gareth geschickt, um sich dort
dem Herrn Praios weihen zu lassen. Nach seinem Fortgang war Quil-
la den Hinseleien der anderen Jugendlichen im Dorf wehrlos ausge-
setzt und suchte verzweifelt thren Platz in der Gemeinschaft. Zuerst
fiel niemandem auf, dass ihre geisige Gesundheit unter der Einsam-
keit weiter litt. So kam sie nach und nach zu der Ansicht, sie werde
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ausgegrenzt, weil sie eine Hexe sei. Das Midchen fliichtete immer
hiufiger ins Moor und fand schlieBlich im sogenannten “Totenhaus’
ein zweites Zuhause: in der ehemaligen Heimstatt ihrer “Tante’ Sa-
ginta, bei der sie als kleines Midchen ohne das Wissen ihres Vaters viel
Zeit verbracht hatte.

Als Questor im Alter von zwanzig Gétterldufen aus Gareth zuriick-
kehrte, war er zu einem fanatischen Jiinger des Sonnengottes gewor-
den, der alles, was in seinen Augen nach Schwarzer Magie wirkte, voller
Inbrunst bekiimpfte. Es dauerte nur kurze Zeit, bis dem jungen, stiir-
mischen Mann das merkwiirdige Benehmen seiner Schwester verdich-
tig vorkam. Er fand ihr Tagebuch, las es und liel} sie nun als Hexe aus
der Stadt treiben. Tragischerweise blendete ihn dabei der religitse Eifer,
so dass thm ein wesentliches Detail entging: Quilla glaubte zwar fest
daran, eine Hexe zu sein — sie war es aber nicht.

Heute wird das *spinnerte Weib' im Dorf totgeschwiegen — niemand
erwihnt auch nur, dass es sic jemals gegeben hat. Sie selbst zog einige
Zeit durch die angrenzenden Lindereien, doch die Heimatlosigkeit
vertiefte ihren Wahn nur noch. Etwa drei Gétterldufe vor Beginn des
Abenteuers kehrte Quilla unbemerkt in Sagintas Haus zuriick. Noch
immer versuchte sie, wie eine Hexe zu leben, so hat sie zum Beispiel
ein Symbol auf die Haustiir gemalt, dass sie selbst fiir magisch hilt.
Einige Jugendliche aus dem Dorf, die das Haus im Rahmen einer
Mutprobe zu betreten versuchten, lohen von heillosem Schrecken er-
fasst (wobei Quilla das auf ihre Fihigkeiten zuriickfiihrte, ihr aber
verborgen blieb, dass daran in erster Linie die zahllosen Katzen
schuld waren, die den Eindringlingen bedrohlich funkelnd und fau-
chend um die Beine strichen).

Sich ihrer Hexenkrifte sicherer denn je, machte sich die Frau vor et-
wa einem Gotterlauf daran, sich das letzte zu besorgen, was ihr noch
fehlte, wenn sie das Leben einer Hexe fithren wollte: ein Vertrauten-
tier. Sie braucht, davon ist sie fest iiberzeugt, genau wie “Tante Sagin-
ta' eine Katze. Da die Katzen, die sie zu diesem Zwecke fing, auf ihre
Avancen in keiner Weise eingingen, begann die inzwischen vollkom-
men wahnsinnige Quilla, systematisch Katzen zu fangen, zu quilen
und bei mangelndem Kooperationswillen zu téten.

DEer EinstiEc

DiE ANREISE

Warvm nur pas MMEBELMOOR?

Eigentlich ist es fiir den Fortgang von Sieben Leben vollkommen un-
erheblich, welche Griinde die Helden auf den Weg von Donnerbach
in die Salamandersteine (oder umgekehrt) gefiihrt haben. Héchst-
wahrscheinlich sind sie nur auf der Durchreise, denn Garben ist
wahrlich alles andere als ein fesselndes Reiseziel fiir aventurienertah-
rene Abenteurer. Auch das nahe gelegene Nebelmoor hat nur wenig
zu bieten, was fiir Aullenstechende von Interesse sein kiénnte. Viel-
leicht beabsichtigen sie aber, das Rondra-Heiligtum von Donnerbach
zu besuchen, und vielleicht planen Sie ja auch ein Abenteuer rund
um die dort autbewahrten Reliquien. Hier sind der Phantasie keine
Grenzen gesetzt. In jedem Fall aber haben ein Abstecher oder ein fal-
sches Abbiegen an der letzten Kreuzung die Helden ins Moor in der
Nihe von Garben gefiihrt, und hier nimmt fiirs Erste das Schicksal
seinen Lauf.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als der Morgen graut, baut ihr euer Nachtlager ab. In den Biiu-
men zwitschern die Visgel, und putzige Eichhérnchen huschen
die Stimme auf und ab. Wer sich am Donnerbach waschen geht,
sieht eine Familie von Waschbiren unter einer Béschung liegen
und schlafen. Die Vierfiiler sehen gesund und irgendwie zu-
frieden aus. Alle Vorriite und Gepiickstiicke werden verstaut —
doch halt! Irgendetwas stimmt nicht. Tatsichlich — alle Gepiick-
stiicke, in denen sich Proviant befinden sollte, sind zu leicht. Als
thr nachseht, stellt ihr fest, dass es in der Nacht anscheinend ir-
gendwelchen Tieren gelungen ist, die Taschen zu 6ffnen und die
meisten eurer Vorrite zu stehlen.

@)

Das letzte Opfer dieser Reihe ist Racla, die gescheckte Gliickskatze
und Vertraute der Hexe Altalia, die eine Woche vor Ankunft der Hel-
den im Wirtshaus Zur Kornblume in Garben Station machen musste.
Die Tochter Satuarias hatte sich auf dem Weg durch den Sumpf mit
Brabaker Schweif intiziert, konnte jedoch nirgendwo Donf als passen-
des Heilmirtel finden (zu dieser Krankheit sieche Geographia Aventu-
rica 208).

Dem MEeisTEr zum GELEIT

Die grofite Henmfordemng.--aber auch der gréfite Spa&f fiir
melmch:ftvmﬂuhm glaubhaft mit allen Sympathien ﬁd
Antipathien darzustellen, die das Landleben so mit sich bringt.
Die Personen, die fiir die unmittelbare Handlung benstigt wer-

den, sind im Folgenden jeweils kurz beschrieben — aber wie
iiblich werden die Spieler mit Sicherheit den einen oder die an-
dere sprechen wollen, zu dem oder der es keine vorgefertigten
Hier ein praktischer Tipp: Legen Sie sich vor Spielbeginn
eine Liste mit Namen aus der Gegend zurecht (Vornamen
reichen aus, greifen Sie hierfiir auf die Listen aus AH 133
und speziell fiir Weiden AH 134 zuriick), dazu cine Auswahl
kleiner, wiedererkennbarer Eigenschaften (‘lispelt’, ‘cholerisch,
aber harmlos’, ‘extrem abergliubisch’). Wollen die Spicler jetzt
den Pferdeknecht der Kornblume befragen, ordnen Sie diesem
cinfach einen Namen und ein oder zwei Eigenschaften zu und
vermerken sich diese auf der Liste, bevor Sie sich ins Ausspielen
der Nebenrolle stiirzen. Die Bewunderung der Spieler fiir die
Miihelosigkeit, mit der Sie zwischen den verschiedenen Rollen
hin- und herspringen, wird grenzenlos sein, und die Gemein-

'schaft von Garben wird ein spannendes, liehenswertes Eigenle-

Waschbiren sind sehr geschickte und manchmal auch clevere Tier-
chen, die vor allem sehr leise durch die Nacht schleichen kénnen.
Wenn lhre Helden aber sehr vorsichtig sind und Sie davon ausgehen
miissen, dass sie die ganze Nacht iiber sehr aufmerksam gewacht ha-
ben, dann sollten Sie thnen zugestehen, dass sie den Raubzug der
niedlichen Riduber bemerkt und wenigstens teilweise verhindert ha-
ben.

GARBEN

Das DoRF im UBERBLiCK

Garben ist an und fiir sich nicht ungewshnlich — die Leute dort sind
vorwiegend Bauern und Torfstecher; sie sind nicht reich, aber sie
kommen zurecht. Hier gibt es etwa dreifiig Hiuser, die sich unregel-
miflig gruppiert um den zentralen Platz mit dem Brunnen angesie-
delt haben. Eine kleine Stralie durchschneidet Garben von Westen
nach Osten und verlduft dabei Giber den Dorfplatz. An diesem be-
finden sich auch alle wichtigen Gebidude und Bauwerke: das Haus
des Dorfvorstehers mit dem Praios-Schrein, das Backhaus (in der die
Dérfler in gemeinschaftlicher Arbeit einen Brotofen errichtet haben),
das Schlachthaus sowie der ansissige Schneider und Lederbearbeiter
und der Gasthof Zur Kornblume. Alle Hiuser sind den Verhiltnissen
ihrer Bewohner entsprechend gut gepflegt.

Auf dem Weg in die Siedlung hinein passiert die Heldengruppe eine
kleine Schmiede, aus der das regelmiBige Schlagen eines Hammers
auf einem Amboss erklingt, wobei man keine Waffen ausliegen sicht,
sondern Hufeisen, Schauteln und Arbeitsgerit zum Torfstechen. Uber
dem Hauseingang hingt cin groies Hufeisen aus Kupfer, in dessen
Mitte ein StriauBlein getrocknetes Heidekraut angebracht ist (ein hier

verbreitetes Zeichen zur Abwehr des Bisen, was den Helden auf

Nachfrage ohne zu zégern mitgeteilt wird). Besonders aufmerksamen
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Helden kann auffallen, dass in diesem Dorf nirgends ein Schilchen
Milch auf einer Fensterbank steht und sich nirgendwo die typischen
buntgescheckten Katzen am Wegrand balgen.

Das WirtsHavs ZUR KORNBLUME

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr das Wirtshaus betretet, schligt euch der Geruch gesotte-
nen Hammels entgegen. In der Mitte der Tiir ist mit Kreide das
Zeichen der Gottin Travia aufgemalt. Die Schankstube ist bereits
gut gefiille, aber noch dringen sich die Menschen nicht, Thr er-
gattert ohne Probleme einen Tisch hinten in der Ecke, nahe dem
groBien Kamin. Als ihr euch suchend nach der Bedienung um-
blickt, fillt euch eine Gruppe junger Manner und Frauen auf; die
trotz der frithen Stunde bereits leicht angetrunken zu sein schei-
nen und einander mit derben Witzen provozieren. Der Wortfiih-
rer hat Sommersprossen und flammend rote Locken, er wird von
seinen Saufkumpane Salis genannt.

Der Pforte gegeniiber liegt der Tresen — ein altes Kunstwerk der
dorflichen Schreinerkunst. Dahinter trennt ein ausgeblichene-
rer, aber sauberer Vorhang die Kiiche ab. Uber dem Tiirrahmen
hingt ein StrauB} getrockneter Kriuter. Aus der Kiiche tritt gera-
de cin voluminéser, breitschultriger Mann mittleren Alters mit
ciner grauen Schiirze ein - offensichtlich der Wirt. Er trigt eine
Holzschale mit warmem Essen in Richtung Kamin. Erst jetzt
fillt euch die zierliche Frau auf, die dort sitzt oder vielmehr kau-
ert. Sie ist bis zu Unkenntlichkeit in ein iibergroBes nussbraunes
Cape gehiillt und nimmt die Schale mit zitternder, blasser Hand
entgegen. Dann kommt der Gastwirt an euren Tisch: “Seid ge-
gritBe in Travias Namen, Fremde. Ich bin Jannik, der Wirt der
Kornblume. Was kann ich Euch bringen?”

Die Kornblume ist der Mittelpunkt des Ortes — hier treffen sich alle,
und hier werden auch die gewichtigsten Neuigkeiten ausgetauscht.
Wenn es sich anbietet (etwa, weil die Helden sich eingehender im
Raum umsehen, withrend sie auf ihr Essen warten), kénnen Sie wei-
tere Anwohner und Giiste beschreiben. Wenn méglich und sinnvoll,
konnen Sie dabei sporadisch kleine abergliubische Gesten der Anwe-
senden eingebauen (Zeichen gegen den bisen Blick und dergleichen
mehr).

ArtaLria

Bei der Frau am Kamin handelt es sich um die kranke Alralia, die
sich zum Mittagessen herunter in den Schankraum geschleppt hat.
Sie zihlt vierzehn Winter, ist zart und zierlich, blass und hat langes,
kastanienbraunes Haar. Dic junge Hexe ist villig verzweifelt, weil ihr
Vertrautentier Racla verschwunden ist. Sollten sich die Spieler nicht
von sich aus um sie kiimmern, beginnt sie, leise zu weinen. Appellic-
ren Sie mit der Darstellung Altalias an Mitleid und Hilfsbereitschaft
der Helden.

DeR FLucu pes Trunkes
Irgendwann im Verlauf des Besuchs in der Kornblume wird es am
Tisch der Dorfjugend laut: Eine grobschlichtige Frau hat sich eine
der struppigen Wirtshauskatzen geschnappt und dem Tier einen hal-
ben Becher Rotwein eingefloBt. Jetzt freuen sich die jungen Minner
und Frauen daran, wie die Katze unbeholfen iiber den Tisch torkelt.
Eine der Bedienungen, eine kriftige junge Frau mit blondem Bauern-
zopf, versucht, sie daran zu hindern, und weist sie laut und bestimmt
zurecht, als einer der Ubeltiter (ein grobschlichtiger, schwarzhaari-
ger Kerl) sie packt und festhilt (offensichtlich hegt er ein Interesse an

der Bedienung und nutzt die Gelegenheit, sie unauffillig betatschen
zu kénnen). An dieser Stelle schreitet Jannik ein und wirft die ganze
Gruppe aus der Schenke. Durchs Fenster sicht man sie krakeelend
von dannen ziehen, auf der Suche nach neuem Unfug.

Der Wirt geht derweil von Tisch zu Tisch und versucht, die Stim-
mung in seinem Wirtshaus wieder zu normalisieren. Die restlichen
in der Kornblume anwesenden Dorfbewohner fiistern verhalten —
die Clique ist wohl als Rabaukenhaufen bekannt. Vereinzelt sicht
man wieder abergliubische Gesten, die jemand mit entsprechenden
Kenntnissen (hier kann der Meister entsprechende Talentproben ver-
langen) als obskure, abgewandelte Gebirden zum Erflehen des guten
Willens der Zwélfgétter erkennen kann.

Der AvFTrac

Wenn Altalia eine der Heldinnen als Hexe erkennt, wird sie dieser
das cigene Leid geradezu aufdringen. Andernfalls benétigen die Hel-
den ein wenig Einfiihlungsvermégen und Verhandlungsgeschick, um
ihr Vertrauen zu gewinnen. Allerdings sucht das Midchen verzweifelt
nach jemandem, der ihr helfen kann, und wird sich daher vergleichs-
weise leicht iiberzeugen lassen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Scit vier Tagen liege ich hier danieder, weil mich der Brabaker
Schweil} ans Bett fesselt. Nirgends ist Donf zu finden, und meine
Magie ist zu gering, um die Macht einer so verderblichen Krank-
heit zu brechen. Ich bleibe oben in meiner Kammer und wage es
kaum, zum Essen hier herunterzukommen. Noch dazu soll der
Praios-Geweihte hier ein schrecklicher Fanatiker sein.
Vorgestern geschah dann das Furchtbarste: Racla, meine Katze,
kam nicht von ihrem tiglichen Erkundungsgang zuriick. Sie
wiirde mich in diesem Zustand nie {iber Nacht alleine lassen. Ir-
gendetwas Schreckliches ist ithr zugestoBien ... eventuell hat der
Sonnendiener sie in die Hinde bekommen. Ich brauche Eure
Hilte. Kénnt Ihr meine Katze suchen und mir zuriickbringen?
Ich habe zwar nicht viel, was ich Euch dafiir geben kann, aber
was ich besitze, sei Euer, wenn Thr mir nur Racla wiederbringt,”

Befragen die Spieler die ungliickliche Hexe im Detail nach den Um-
stinden von Raclas Verschwinden, erzihlt sie, dass es — wie in lindli-
chen Gegenden iiblich — ziemlich viele Katzen in Garben gibt, dass
die Menschen des Dorfes sie aber merkwiirdigerweise nicht mégen.
Wihrend man anderswo im Mittelreich den Katzen Nahrung hin-
stellt und die Kinder mit ihnen spielen, geht man ihnen hier aus dem
Weg oder jagt sie gar mit derben Tritten davon. Racla hat in den Tagen
vor ihrem Verschwinden jeden Tag einige Stunden drauBen verbracht.
Sie kam jedoch immer zuverlissig in der Dimmerstunde wieder zu-
riick, um Borons Stunden bei ihrer Herrin zu verbringen. Vor zwei
Tagen aber blieb sie fort, und Altalia hat sie seitdem nicht mehr gese-
hen. Racla hatte ihrer Hexe am Tag zuvor davon berichtet, sie habe
“einen wundervollen Kater”™ kennen gelernt. Daher hatte Altalia sich
zunichst keine Sorgen gemacht. Erst als Racla die zweite Nacht weg-
blieb, wurde ihr klar, dass etwas nicht stimmte.

Wenn die Spieler besonders genau nachfragen und sie zum Reden
bringen, wird Altalia mit einer Beobachtung herausriicken, derer sie
sich selbst nicht richtig bewusst ist: Es sei seltsam, aber Racla habe
sich in Garben auf Anhieb wohlgefiihlt, obwohl Katzen hier augen-
scheinlich nicht beliebt sind. Es war fast, als sei sie heimgekehrt.
Deshalb kommt es Altalia auch so seltsam vor, dass ihre sonst so vor-
sichtige Katze offensichtlich in Schwierigkeiten geraten ist.

Letzteres ist ein erster Hinweis auf den Kénig der Katzen, dessen Prii-
senz die Gegend durchdringt. Freilich kénnen die Spieler mit dieser
Information zu diesem Zeitpunkt nichts anfangen.
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[TACHFORSCHUNGEN

Die Aktionen und Vermutungen der Spieler lassen sich kaum im Vo-
raus planen. Daher folgt nun cin beispielhafter Ablauf, der sich leicht
an die Reaktionen der Helden anpassen lisst.

Die ERmittLuncen pes ersten Taces

Ein MNacamittac in GarBEN

Wir hoffen, dass die Helden eilends mit der Suche nach Racla begin-
nen. Ziel ist es, dass die Spieler den Rest des Tages mit den Nachfor-
schungen zum Verschwinden der Vertrautenkatze verbringen. Auf die
komplexere Hintergrundgeschichte sollen sie erst im weiteren Verlauf
stoBen, das bedeutet, es gibt immer wieder Anhaltspunkte, die in die-
se Richtung weisen, die sich aber erst zusammenfiigen lassen, wenn
man die diversen falschen Fihrten climiniert und alle @ibrigen Hin-
weise zusammengefasst hat. Im Ablauf der Spannungskurve dieses
Abenteuers befinden wir uns an diesem Tag in der ‘Niedlich-Phase’.
Sollte sich unter den Helden eine Hexe mit Vertrautentier befinden,
ist es moglich, dass dieses von den Spielern entsandt wird, um sich im
Tierreich ‘umzuhéren’. In diesem Fall verschwindet das Tier erst ein-
mal fiir einige Stunden. Falls es sich um eine Katze handeln sollte, freu-
en Sie sich (aber nicht zu offenkundig) — diese Hexe wird bald noch ein
ganz anderes Interesse an der Lésung dieses Falles haben.

TIACHFORSCHUNGEN in DER KORNBLUME: janmik
Der unverheiratete Jannik ist der friedliche, kriftige, nach Jahren
des Thekendienstes beleibte Ruhepol, der stets zur Vernunft aufruft.
Spricht man ihn auf die entwichene Katze an, reagiert er freundlich,
aber etwas irritiert — er hat zwar drei Katzen im Wirtshaus, die sich
um die Rattenplage der letzten beiden Jahre kiimmern, aber er ist wie
der Rest des Fleckens kein besonderer Katzenfreund. Deshalb findet
er es auch seltsam, dass eine kranke Frau (Altalia) ihr Tier mit ins Bett
nimmt. Jeder weill doch, dass Katzen nachts durch die zwielichugs-
ten Alptriume laufen, und der Dreck, den sie danach an ihren Pfoten
mit nach Hause schleppen, ist alles andere als gesundheitsforderlich —
und tiberhaupt: Eine Katze ist nur ein Tier, dazu noch nicht mal ein
besonders wertvolles.

Wird er eingehender nach den Wirtshauskatzen befragt, zeigt er den
Spielern widerwillig Mizirion (kurz: Mitzi) und Mandara, die geduckt
durch die Gaststube streifen. Felenian, der Kater, ist nicht zu sehen.

NMacHFoRscHUNGEN im DER KornBLumE: RaHjanis
Rahjanis ist die Bedienung, die versucht hat, die berauschte Mitzi vor
ihren Peinigern zu retten. Wihrend die Helden sie befragen, floRt sie
dem armen Tier schluckweise klares Wasser ein, um den Effekr des
Weines zu dimpfen. Sie ist offenbar schr erfahren im Umgang mit
Kartzen.

Sie kann erzihlen, dass Katzen in Garben zwar cine wichtige Rolle
spielen, um die Stadrt sauber zu halten, aber keineswegs entsprechend
behandelt werden. Das angrenzende Nebelmoor bringt immer wieder
groBe Mengen von Ratten hervor. Mitzi und Mandara lieben es, das
Gasthaus auf der Suche nach Nagern zu durchstreifen, und verlassen
es praktisch nie. Der rotfellige Felerian jedoch streift manchmal fiir
einige Tage durch die nihere Umgebung und zeugt Nachkommen. In
der Niihe der Schmiede treibt sich zum Beispiel cine weille Katze her-
um, die letzten Sommer einen Wurf rot-weiBer Junge zur Welt brach-
te, die mit Sicherheit von Felerian abstammen.

Salis und seine Kumpanen zichen seit ihrer frithen Jugend mitein-
ander herum und haben nur Flausen im Kopf. Frither haben sie
einander mit den nirrischsten Mutproben in Gefahr gebracht, zum
Beispiel, indem einer von ihnen versuchte, auf den Grund der Jauche-
grube des Milchbauern zu tauchen, und dabei beinahe erstickt wiire.
Helden mit hoher Menschenkenntnis kénnen merken, dass die Zunei-
gung des schwarzhaarigen jungen Mannes, der Rahjanis festgehalten
hat, durchaus auf Gegenseitigkeit beruht; es ist aber deutlich, dass die
junge Frau ihn nicht mit seinen nichtsnutzigen Freunden zu teilen
bereit ist. Sein Name ist Odilo.

EpELming, pie Scamiepin
Edelmine ist die Geschwirtzigkeit in Person. In ihrer Schmiede aufge-
sucht, verbreitet sie, Rahjanis habe sicherlich schon mit der halben
minnlichen Dorfjugend herumgeturtelt und gewiss auch mit jungen
Minnern aus den umliegenden Weilern. Der Sprassling des Schlach-
ters, Digmar, soll ganz verriickt nach ihr sein, obgleich er gewiss ge-
nau so ein Taugenichts ist wie sein Vater — man weil ja, der Apfel fillt
nicht weit vom Stamm. Bei Schlachter Wigbald weill man nie so ge-
nau, ob das, was man von ithm bekommt, auch wirklich ausschlieBlich
das Fleisch des Tiers ist, das man ihm zum Schlachten gegeben hat.
Man hér, er fange nachts heimlich Hunde und Katzen und verkaufe
sie dann als teures Fleisch.
Beziiglich einer entwichenen Katze befragt weill sie nichts Genaues,
aber die kleine Tochter der Kriuterfrau Palinai, Trasinia, wiinscht sich
seit Wochen ein Kitzchen im Haus. Thr Vater, der Milchbauer Eg-
mont, will ihr aber keins erlauben, weil er Katzen fiir Ungeziefer hilt
und nicht in der guten Stube haben will. Eventuell hat die Kleine ja
eine Kartze stibitzt und hilt sie jetzt heimlich? In der Familie gibt es
einen Hang zur Geheimniskrimerei — Trasinia ist ihrem Vater ja alles
andere als aus dem Gesicht geschnitten, man kennt das ja.
Hier macht Edelmine ein Zeichen gegen den bésen Blick und dann
noch eins, das sie vor iibler Nachrede schiitzen soll. Einem achtsamen
Beobachter fillt auf, dass sie iiber diese Gestik gar nicht nachzuden-
ken scheint — sie gehért wohl schon viele Jahre zu threm Auftreten,
wie anscheinend bei den meisten Dortbewohnern.
Edelmine kann auf Wunsch des Meisters noch zusitzliche Geriichte
verbreiten, die die Helden zu allen méglichen Personen des Dorfes
jagen. An dieser Stelle des Abenteuers hat der Meister die Maglich-
keit zu steuern, ob die Spicler linger oder kiirzer brauchen, bis sie der
Entratselung des Falls niherkommen.

WicBaLD, DER ScHLACHTER von GARBEN
Der Schlachter Wigbald hat ein groBes, gepflegtes Haus am Markt-
platz; er schlachtet nicht nur fiir Garben, sondern auch fiir die umlie-
genden Gehofte und kleinen Dérfer, wobei ihn seine Ehefrau Adele
und der Sohn Walbert auch bei schweren Arbeiten unterstiitzen.
Adele weiB, dass der gemeinsame Sohn Digmar wirklich eine heimli-
che Liebe hat (als Mutter merkt man so was ja), aber sie weil} nicht,
wer es ist. Betreten die Helden die Schlachterel, finden sie Adele,
Wigbald und Wolbert bei der Arbeit vor. Ein Schwein quiekt kliglich,
ehe ein Kehlschnitt dem an den Beinen aufgehingten Tier ein (gewiss
schmerzhaftes) Ende bereitet.
Sowohl seine Gattin als auch er reagieren mit Empérung, wenn man
sic mit den Vorwiirfen iiber thr Fleisch konfrontiert. Falls die Helden
sich selbst iiberzeugen: Wigbalds Ware ist einwandfrei.

Mircueaver Eemont vnp Tocuter Trasinia
Von dem Katzenstreit zwischen Egmont und seiner Tochter hat im
Flecken prakusch jeder gehort, und Trasinia hat tatsichlich inzwi-
schen eine kleine, grau-gefleckte Katze. Es kostet die Spicler einiges
an Uberredungskunst, die Achtjihrige dazu zu bringen, ihnen von
dem Tier (‘Maunzer’) zu erzihlen, denn ihr Vater duldet wirklich
kein ‘Ungeziefer’.

Immerhin handelt es sich bei Maunzer eindeutig nicht um Racla.
Trasinia hiitet Maunzer wie ihren Augapfel — fragen die Helden vor-
sichtig nach, wird sie erkliren, dies hinge nicht nur mit ihrem Vater
zusammen, sondern mit dem Katzendieb, der zur Zeit in Garben
umginge — alle Kinder wiissten davon, denn allein von den Lieblings-
katzen ihrer Freunde seien in den letzten Monaten bestimmt sechs
oder sicben verschwunden.

Gehen die Helden dem nach, werden alle Kinder erzihlen, die Kat-
zen seien auf einen Streifzug gegangen und einfach nicht mehr zu-
riickgekommen. Tatsdchlich schitzt eine Gruppe von Kindern um die
kleine Trasinia Katzen im Gegensatz zur Restbevilkerung Garbens
sehr.
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Parinai, Trasinias Mutter

Letzten Endes ist es Trasinias Mutter Falinai zu verdanken, dass der
Wunsch threr Tochter erfiillt wurde (und auch, dass die Tochter kei-
ne Angst vor Katzen hat). Palinai 1st die Kriuterkundige des kleinen
Dorfes, und auch wenn ein Kind geboren wird, ruft man sie zur Hilfe.
Vor langen Jahren stand sie daher heimlich in Kontakt mit der Hexe
Saginta und macht sich noch immer schwere Vorwiirfe, ihr damals
nicht geholten zu haben. Mit ihrem Mann, der resolut auf der Seite
des Dorfschulzen stand, hat sie nie dariiber gesprochen, und bis heute
weil} er nicht, dass seine Frau ihre Schuld an den ungeliebten Katzen
in Garben wieder gutzumachen sucht. Wann immer es ihr méglich
ist, kitmmert sie sich um die Tiere, und ihre Tochter hat sie dabei oft
begleitet. Nur ein Held mit sehr groflem Einfiihlungsvermogen wird
der zitternden Frau unter dem Siegel der Verschwiegenheit Bruch-
stiicke von dem entlocken kinnen, was damals geschah. Am liebsten
aber wiirde sie schweigen. Die Dorfgemeinschaft ist ihr Leben — ein
anderes hat sie nicht. Hier .lll.\lL:cStnf"nrﬂ] oder am Ende gar selbst ver
brannt zu werden bereitet ihr unsagbare Furcht,

Wenn ein Held es tatsichlich mit viel Zeit und Miihen schaffen sollte,
ihr Vertrauen zu erringen, und sie nach der Hexenkatze befragr, dic
damals dem Feuer entstiegen sei, so fliistert sie, sic wisse nicht, was es
mit dem Tier auf sich habe. Aber es sei ein besonderes Tier gewesen,
das wisse sic. Wann immer sie thre damalige Freundin besucht habe,
habe sie den Eindruck gehabt, Satuar — denn so habe Saginta ihren

Kater genannt — verfiige iiber eine Intelligenz, die die eines Tieres

weit iibersteige. Das habe ihr zu Anfang Angst gemacht, aber auf

eine sonderbare Art und Weise habe das Tier ihr zu verstichen gege-
ben, dass dies nicht nétig sei. Sie wirkt bei diesen Ausfithrungen sehr
unsicher und wirft den Helden immer wieder priifende Blicke zu:
“Jetzt haltet lhr mich fiir irr, nicht wahr? Oh, bitte, bitte, verratet mich
niche!”

Palinai wusste auch um das enge Verhiltnis Quillas zu Saginta, sicht
aber keinerlei Veranlassung, den Helden davon zu berichten. Am

liebsten méchte sic die Vergangenheit ruhen lassen.

im GLEiBEnDEN LicH*:
DeEr Praios-ScHREIN zv GARBEN

Wenn sich die Helden gegen Abend auf den Riickweg zur Kornblu-
me machen, begegnet thnen unterwegs Questor, der Dorfschulze und
Praios-Priester des Dorfes (siche Abbildung rechts). Er wird sie als
Fremde ansprechen und nach ihrem Woher und Wohin ausfragen.
Katzen (falls die Helden fragen) interessieren ihn nicht, er hat Wich
tigeres zu tun und geht natiirlich davon aus, dass die Helden sich zur
Mirttagsstunde des nichsten Tages zu seiner Andacht auf dem Dorf-
platz vor dem Schrein einfinden.

Erist ein glithender Verehrer der Bannstrahler, woraus er keinen Hehl
macht. Auch seiner Ablehnung Magiebegabter im Allgemeinen und
von Téchtern Satuanias im Besonderen verleiht er gerne und oft Aus-
druck — denn er ist der Meinung, dass der Umgang mit Magie den
Charakter nur verdirbt und der Einfliisterung béser Michte éifner,
und Hexen, die mit threm Satuana-Glauben noch nicht einmal iiber
die moralische Festigung durch den Praios-Glauben haben, seien be-
sonders gefihrder.

Questor zihlt vierzig Sommer, ist etwas fiillig, stets korrekt gewandet,
energisch und arrogant, aber mit der Gemiitlichkeit eines Akuvisten
ausgestattet, der nicht mehr oft aus seiner Schreibstube herauskommi.
Eristin den letzten Jahre bequem geworden — 1m Dorf passiert nicht
viel, aubier, dass er regelmiBig predigt.

Nach dieser Szene muss den Helden klar sein, dass dieser Mann jede
Tochter Satuarias, die thm in irgendeiner Art und Weise suspekt er-

scheint, testsetzen \\'Il'\i. wenn er sie zu Gesicht l‘L'I\HIIIHll.

ABENDESSEN in DER KORNBLUME
Altaha sitzt (entgegen ihrer sonstigen Gewohnheiten) wieder an dem
Tisch beim Kamin, als die Helden in das Wirtshaus zuriickkehren.
Sie tragt hotfnungsvoll nach den Resultaten der Ermittlungen, wiih-
rend sie zitternd eine Suppe verzehrt.
Wiihrend oder kurz nach dem Gespriich mit der verzweifelten Toch-

ter Satuarias kommt es am Tisch der ebenfalls wieder anwesenden

Dorfjugend zu einem lauten Wortwechsel: Zwischen Salis und dem
breit gebauten, etwas tumben Odilo bahnt sich ein handfester Streit
an. An den verhaltenen Reaktionen der anderen Dorfbewohner lisst
sich erneut feststellen, dass Derartiges an der Tagesordnung zu sein
scheint. An einem der Nebenusch hirt man eine der Biuerinnen zu
threm Gegeniiber sagen: “Sollen sich die Jungs und Midels ruhig die
Harner abstolien, so lange sie aut dem Feld weiterhin thre Arbeit tun”,
und der Angesprochene stimmt ihr nickend zu.

Odilo, den die anderen mit ‘Derber’ ansprechen, wird von Salis
schhieBlich als ingsthches Muttersohnchen beschimpft. Salis ruft laut-
hals: "Wir haben doch alle im Sumpf geschen, dass es nicht mehr
braucht als ein bisschen Hokuspokus, damit sich deine Eier in deinen
Unterleib zuriickziehen!™

Danach passiert dassclbe wie vormittags: Jannik wirft die Gruppe aus
der Kneipe.

Sollten sich die Helden an dieser Stelle einmischen und nach dem
Hintergrund fiir diesen Ausspruch fragen, so werden alle Dorfbewoh-
ner auf die verriickten Mutproben verweisen, die diese Bande schon
immer in Schwierigkeiten gebracht haben: “Wer weil}, was die im
Moor getrieben haben.”

Sollten sich die Helden bei thren Untersuchungen extrem geschicke
oder hartniickig anstellen, kénnen Sie den jeweiligen Befragten iiber
das “Totenhaus’ im Sumpf spekulieren lassen, in dem einmal eine
‘furchtbare Hexe' gehaust habe, bis thr die Inquisition vor vielen Jah-
ren den Garaus machute.

Die Gruppe um Sabs ist nicht in der Verfassung, befragt zu werden

die Jugendlichen sind zu diesem Zeitpunkt zu sehr mit sich selbst

und threm Streit beschifugt; iiberdies ist thr Tagwerk getan, und ih-
nen steht der Sinn nach Trinken und nicht nach Fragestunde.

Haben die Helden um die Mittagszeit ein Vertrautentier zum Er-
mitteln ausgesandt, kommt dieses im Laufe des Abends zuriick.
Lassen Sie es sich dann bemerkbar machen, wenn den Helden ent-
weder beim Kombinieren der Atem ausgeht oder sie sich bereits Sor-
gen machen. Das Vertrautentier berichter, in den letzten Monaten
seten wiederholt (und zunehmend) Katzen aus der Umgebung ver

schwunden.




Zugleich hinge ein starker Duft rolliger Katzen iiber der Umgebung.
Handelt es sich bei dem Vertrautentier nicht um eine Katze, wird
es sich tiberdies in der Gegend zunehmend unwohl fithlen und eine
starke Abneigung gegen das Moor zeigen. Darin duBert sich die An-
tipathie dieser Tierart gegen die Aura des Katzenkénigs. Handelt es
sich um eine Vertrautenkatze, beschreibt sie das Gegenteil oder ist
einfach eher unwillig, sich mit den Helden zu beschiftigen, weil die
Gegend eine unerklirliche Anziehungskraft auf sie ausiibt. Eine Ver-
trautenkatze erstattet nur den notwendigsten Bericht und wird sich
dann schnellstméglich wieder aus dem Haus schleichen.

INTacHT in GARBE;
Katzen SCHREIEND Wik RLEIinE KinbDER

Wenn sich die Helden zur Ruhe begeben, haben sie alle denselben
Traum (s. u.). Sollte unter den Charakteren eine Hexe mit einer Katze
als Vertrautentier sein, erkennen die Helden in der Katze im Traum
dieses Tier. Beschreiben Sie kurz, wie sich die Charaktere zu Bett be-
geben, und bemerken Sie nebenbei, dass auf der StraBe vor den Fens-
tern zwei rollige Katzen schreien wie kleine Kinder, bis jemand einen
Kiibel Wasser auf sie hinunterschiittet.

Der ALPtrRAVM

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du stehst verlassen auf einem schmalen Weg in einer Sumpf-
landschaft. Es ist regnerisch, daher kannst du nicht sehen, wo
du bist oder wohin der Weg fiihrt. Die Nebelschwaden werden
durch leichte Béen geteilt und verweht — dir ist kalt. Rechts von
dir sichst du ein Gehélz aus schwarzen, irgendwie verkriippelt
wirkenden Baumen. Von dort dringt immer wieder Rascheln
heriiber. Links befindet sich ein enormes dorniges Gestriipp.
Es herrscht ein diesiges, ritselhaftes Dimmerlicht, das alles in
eine unheimliche Atmosphiire versetzt. Etwas Furchtbares ist
hier passiert.

Passiert noch.

Dein Herz krampft sich in deiner Brust zusammen.

Du schlingst die Arme um deinen bebenden, nackten Leib und
blickst dich hektisch um, versuchst, den Feind zu finden. Doch
da sind nur das Moor, der Sturmwind, die Leere.

Dann zerfetzt ein gellender Schrei die Luft, als briche man ei-
nem Sidugling einen Finger.

Fiir einen Atemzug verschwimmt dir alles vor Augen.

Als dein Blick wieder klar wird — laufen da Trinen iiber deine
Wangen? —, sichst du vor dir auf dem Weg eine Katze. Sie ist
weil}, wie gestaltgewordener Nebel. Sie hockt auf dem Pfad
und blicke iiber ihre Schulter zu dir zuriick.

Eine blutige Trine rinnt aus ihrem Auge. Dann wendet sie sich
ab und eilt mit erhobenem Schwanz den Saumpfad entlang
von dir weg, bis sie im Nebel verschwindet.

Dir wird kurz bewusst, dass du triumst, und du versuchst auf-
zuwachen, doch der Schlummer entlisst dich nicht aus seiner
Liebkosung. Du gleitest hinunter in dunkle, traumlose Tiefen,
bis dich die ersten Sonnenstrahlen wachkitzeln.

Doch obwohl der neue Tag heiter und sonnig ist, weilit du:
Hier geschieht etwas Abscheuliches. Du weiBt nicht, was, aber
ithr miisst euch sputen.

Mit diesem Gefiihl, zwingend aufbrechen zu miissen, um ‘etwas
Furchtbares' zu verhindern, treibt es die Helden aus den Federn. Rat-
los laufen sie einander fast gleichzeitig in der Schankstube iiber den
Weg, wo sie in Anbetracht dessen, dass ihnen kein mégliches Ziel und
kein schreckliches Geschehnis vor Augen steht, vermutlich erst ein-
mal friihstiicken werden.

Der zweite Tac

Am zweiten Tag konzentrieren sich die Helden auf die Ermittlungen
iiber den ritselhaften Katzenentfithrer (dies bleibt jedenfalls um A/ra-

linas Willen zu hoffen, denn die Hexe wird immer verzweifelter). Pa-
rallel wird der Praios-Priester des Dorfes zur klaren Bedrohung fiir
Altalia und mégliche weitere Hexen in der Heldengruppe. Uber die
Entdeckung der Katzenfallen und weitere Ermittlungen beziiglich
der Vergangenheit (speziell die Questors) arbeiten sich die Helden zu
dem ritselhaften Haus im Moor vor und lésen schlieBlich den Fall.
Ab hier sollte die Stimmung allmihlich ins Gruselig-Widerliche kip-
pen — und die Helden das Fiirchten lehren.

Zum FrRUHSTUCK: KaTzEnFAaLLEN

Wiihrend die Helden in der Schankstube friihstiicken, kommt eine
trineniiberstromte Trasinia in die Kornblume gestiirmt und wendet
sich an die Gruppe. Das Kind ist verzweifelt und weili nicht, an wen
es sich sonst wenden kénnte: Maunzer hat es in der Nacht geschafft,
aus seinem Zimmer zu entkommen. Trasinia hatte das leicht gedffne-
te Fenster mit einem Wasserkrug fixiert, damit die Katze nicht hinaus-
konnte. Diesen hat Maunzer wohl zur Seite geschoben, und obwohl
Trasinia vom Getése des zerschellenden Kruges erwachte (und ihr
Vater auller sich ist vor Zorn), sah sie ihr Haustier nur noch als Sche-
men um die nichste Ecke Richtung Moor verschwinden, bevor ihre
Mutter erschrocken in thr Zimmer gestiirzt kam, um die Ursache des
Lirms zu ergriinden.

Bevor die Helden zur Untersuchung aufbrechen kénnen, betritt
Questor, der Praios-Geweihte, die Kornblume, um sein Frithstiick ein-
zunchmen. Er trigt schon die Gewandung fiir den Praios-Dienst um
die Mirtagszeit (eine rotgoldene Robe und eine gleichfarbene halbho-
he Filzmiitze sowie einen Giirtel mit zwei Sphirenkugeln) und ist
umgeben von einer Aura der Rechtschaffenheit. Kurz darauf schleppt
sich Altalia zum Friihstiick herunter (cigentlich will sie aber vor allem
bei den Helden vorbeischauen, um herauszufinden, ob thnen tiber
Nacht noch etwas zu Raclas Verschwinden eingefallen ist). Als der
Priester die fingstliche, in ihren Umhang gehiillte Hexe sieht, verfins-
tert sich seine Miene. Altalia erschaudert (was sie mehr schlecht als
recht zu verbergen versucht), macht auffillig unauffillig kehrt und
geht zuriick auf ihr Zimmer.

Questor wendet sich an Jannik und fragt, ob dieser zum Praios-Dienst
um die Mittagszeit erscheinen wird. Jannik nickt gleichmiitig und
teilt dem Geweihten mit, die Kornblume werde wie immer zum Pra-
ios-Dienst geschlossen und erst danach wieder ihre Tiiren 6ffnen.
Questor wirft den Helden noch einen gestrengen Blick zu — es ist klar,
dass er genau aufpassen wird, ob auch sie erscheinen.

Wenn sich die Helden nach Questors Weggang in die von Trasinia er-
wihnte Richtung aufmachen und eine Fahrtensuchen-Probe 45 schaf-
fen (denn schlieBlich gibt es zahlreiche Katzen in der Umgebung),
kénnen sie Maunzers Spuren folgen und finden sich sehr schnell im
Moor wieder. Am Rande ist dieses von etlichen Verbindungswegen
durchzogen, in regelmiBigen Abstinden gibt es Bereiche, wo die Torf-
stecher der Umgebung arbeiten. Zum Gliick sind diese aber zurzeit in
anderen Gebieten titig, weswegen es den Helden hoffentlich immer
wieder gelingt, Maunzers kleine Pfotenabdriicke im morastigen Erd-
boden wiederzufinden. Spiiter verschwindet die Spur in einem Dor-
nengebiisch. An einer Stelle des Dickichts, die ein kleiner Mensch mit
einer gewissen Geschicklichkeit oder ein groBer mit starkem Willen
und Unerschrockenheit gegeniiber grofieren Mengen von Kratzern er-
reichen kann, finden die Helden eine — leere — Katzenfalle.

Gelingt den Helden die Fihrtensuche nicht, so kénnen sie immerhin
crkennen, dass auffillig viele Katzenspuren in das Moor hineinfiih-
ren. In diesem Fall stoBen sie ganz zufillig auf eine Katzenfalle.

Die vordere Seite der Holzkiste (die etwa die GriBie eines Helms hat)
wird mit Hilfe einer simplen Konstruktion mit einem Stiitzholz of-
fengehalten. Betritt eine Katze oder ein dhnlich grofies Tier die Falle,
beriihrt sie unvermeidlich einen in der Mitte der Kiste gespannten
Tierdarm-Faden, der das Stiitzholz wegzieht. Die Vorderseite der Kis-
te klappt herunter und rastet in einem Schnappmechanismus ein -
die Katze sitzt fest. Am hinteren Ende des Kastens befindet sich ein
kleiner, spitz zugefeilter Haken, an dem ein Fetzen Fleisch hingt (so
zumindest erscheint es dem laienhaften Beobachter). Durch eine ge-
lungene Tierkunde-Probe +5 (oder eine einfache Probe auf Fleischer)
kann man erkennen, dass es sich um eine Duftdriise handelt. Solche
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Driisen befinden sich an den Schlifen, in der Mundhéhle und an der
Schwanzwurzel einer Katze, die mit den darin produzierten Phero-
monen ihre Umgebung markiert. Ist eine Katze rollig, sondern diese
Driisen einen ganz speziellen Duft ab, der Artgenossen anlockt. Diese
Funktion macht sich der Katzenentfithrer augenscheinlich zunutze.
Je nachdem, wie empfindlich die Spieler sind, ist dies — nach dem
Angsttraum der vergangenen Nacht — eine gute Gelegenheit, den
Druck zu erhéhen, unter dem Ihre Helden stehen, und den Ekelfak-
tor zu steigern. Dazu kénnen Sie den Untersucher der Driise darauf
aufmerksam machen, dass die Katze, zu der diese Driise gehérte, vor
kurzem noch wohlauf (und vermutlich rollig) war und dass diese Fal-
le vermutlich nicht die einzige ihrer Art ist.

Mittacs: Praios-AnbpacHT

Wenn die Helden nach diesem grausigen Fund zuriick nach Garben
kommen, hat sich bereits die komplette Dorfbevilkerung vor dem
Praios-Schrein eingefunden; der Gottesdienst beginnt mit dem Ein-
treffen der Helden.

Questor steht prunkvoll gewandet auf der obersten Stufe der kleinen
Treppe, die zum erhoht stehenden Schrein des Sonnengottes fiihrt.
Zu Beginn singt er mit klarer Stimme ein Loblied auf den Herrn Pra-
i0s, dessen Refrain (“Praios, wir bitten dich”) von der Gemeinde im
Chor wiederholt wird. Daran schlieBt sich die Predigt an, an deren
Ende die Helden eine bise Uberraschung erleben.

QuEestors Prepict

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Als Los Sumu getétet hatte, fiel zunichst ein einzelner groBer
Blutstropfen aus seiner Wunde. Noch ehe er die Riesin beriihrte,
wurde er zum strahlenden Gestirn und stieg auf in die unendli-
chen Himmel der Fiinften Sphiire. Als Sonne stand Praios fortan
iiber Dere, um ihr Fiihrerschaft und Glanz zu bringen. Unter
seinem wachsamen Blick ward alle Schépfung, von den Géttern
iiber Gewiirm und Getier bis hin zu den Menschen. Seine wa-
chen Augen und sein unbestechliches Urteil treffen jede Verin-
derung, und nur wenn er sie fiir gut befindet, spricht er das
gottliche: “Es sei!" Alles Bése aber muss zerstort werden, denn
Praios” Zorn ist unerbittlich: Wenn nicht die Kénige auf Deren
das Ubel beseitigen, so greift er selbst ein und zerschmettert den
Makel auf dem Antlitz der Welt. ‘Alle Gewalt kommt vom Him-
mel, und iiber den Himmel herrscht Praios.” So lehrt es uns das
Brevier der Zwalfgotlichen Unterweisung, und ich sehe die Zu-
stimmung in euren Augen. Ich sche eure Lippen sich bewegen
im Bekenntnis eures Glaubens an den Einen, an Praios, den
Herrn des Lichts. Ich sche euch im Lichte seines Antlitzes stehen
und sagen: Ja, Herr, so sei es, wir sind Instrumente deines Wil-
lens.’

Doch wie, liebe Briider und Schwestern, kann es sein, wenn ihr
euch doch alle als standhaft im Glauben an den Herrn Praios be-
trachtet, dass mitten unter uns eine haust, dic unreinen Herzens
ist? Wie kénnt ihr hinnechmen, dass nach sechs Tagen sich noch
immer eine Abgefallene in Garben aufhilt?

Sechs Tage habe ich stillgeschwiegen, weil manche von euch
mich an meine Pflicht zur Menschenliebe erinnerten. Sechs Ta-
ge habe ich der Missgeburt eingerdumt, um sich zu erholen und
unsere Gemeinde zu verlassen. Sechs Tage habe ich mich in
Langmut geiibt mit der Hexe.”

An dieser Stelle geht ein beunruhigtes Murmeln durch die Gemeinde.
Ihr scht an Janniks Miene sehr deutlich, wer dem Praios-Priester die
Woche abgendétigt hat. Offenbar wussten der gleichmiitige Wirt und
der Priester die ganze Zeit von Altalias wahrer Natur, haben aber vor
der Dorfgemeinschaft Stillschweigen bewahrt. Das Gros der Dirfler
zeigt bei der Nennung des Wortes ‘Hexe’ eine fast panikartige Reak-
tion. Fast alle machen Gebirden gegen den bésen Blick. Doch der
Priester fihrt unbeirrt fort:
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Ja, Briider und Schwestern, ihr habt richtig gehort: Es weilt ei-
ne Hexe unter uns. Sie ist krank und hat daher das Mitleid eini-
ger erregt. Aber ich frage euch: Was fiir eine Krankheit kann so
eine schon haben, derer sie nicht in ein paar Tagen mit ihren fau-
len Zaubern Herr werden kann? Was treibt dieses Weib in seiner
Kammer?

Sechs Tage Barmherzigkeit habe ich ihr gewihrt — doch jetzt
frage ich mich: Ist dies alles nur eine List des Bosen, um unge-
stort an unserem Untergang zu planen? Deshalb, Briider und
Schwestern, hat mir der Herr Praios in seiner unendlichen Weis-
heit und Strenge eingegeben, dass ich vor euch treten muss
und offen aussprechen, was mein Herz seit einer Woche schwer
macht. Seit einer Woche, in der mehr und mehr Merkwiirdigkei-
ten und Klagen an mein Ohr drangen. Tiere kommen abhanden,
Kinder widersetzen sich den ausdriicklichen Ermahnungen ih-
rer Eltern und beliigen sie, die Milch ist einer unter den unsrigen
auf den heutigen Tag iiber Nacht sauer geworden.

Ich muss, ich will, ich werde den Stérenfried beim Namen nen-
nen: Es weilt eine Hexe in unserem schénen Dorf. Eventuell
habe ich gestindigt, weil ich mich vom Weg des Mitgefiihls iiber-
zeugen lieB. Eventuell hat das ruhige Leben in unserem schénen
Dorf mich trige gemacht.

Mage der Herr des Lichts mein Richter sein. Ich lege mich in
seine Hinde. Doch nach diesem Praios-Dienst wollen wir die
Schiindliche festsetzen und sie richten, auf dass der Herr Praios
so gerecht urteilen mége, wie es nur thm allein méglich ist. Des-
halb, liebe Briider und Schwestern, senkt nun eure Hiupter zum
Gebet.”

DeR ZoRn DEs PRaios-PRIESTERS
Nach dem traditionellen BuBgebet steigt Questor die Treppe zum
Schrein herunter. Die Bevilkerung bildet eine Gasse, durch die hin-
durch er sich bis zu Jannik vorarbeitet. Der Priester fordert den Wirt
der Kornblume auf, ihm und einigen Minnern des Dorfes Zutritt zum
Zimmer der Hexe zu gewihren, um sie festzusetzen und in den Kel-
ler seines Hauses zu bringen. Sofern die Helden nicht eingreifen,
nickt Jannik kurz und mit ausdrucksloser Miene.
Hier sollten die Spielern auf jeden Fall Entscheidungsfreiheit ha-
ben, ob und wie sie Einfluss auf die Situation nehmen wollen. So-
fern die Helden sich nicht augenblicklich in das Gesprich zwischen
Wirt und Priester einmischen, wird Questor fiinf starke Ménner und
Frauen (unter anderem die Schmiedin und den Schlachter) heraus-
deuten, die mit ihm und Jannik zur Kornblume hintibergehen. Jan-
nik ist nun eindeutig anzumerken, dass ihm dieses Vorgehen gar
nicht gefille.
Sollte es den Helden gelingen, mit der Abordnung in die Kornblume
zu gelangen, so hiren sie den folgenden Dialog zwischen Jannik und
Questor vor der Tiir Altalias. Falls nein, wird Jannik, der sein Missbe-
hagen in etwas Schnaps ertriinkt hat, ihnen die Inhalte auf Nachfrage
mitteilen, nachdem Questor und die Minner das Wirtshaus wieder
verlassen haben.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor Altalias Tiir dringen sich die Manner im Gang. Thr wollt
gar nicht wissen, wie sich die erkrankte Hexe gerade fiihlt, denn
die Zimmertiir ist alles andere als schalldicht. Questor hebt die
Faust, um anzuklopfen. Da fillt ihm Jannik mit plétzlicher Be-
herztheit in den Arm. Der Priester ist fiir einen Moment zu
verbliifft, um zu reagieren, dann sagt er zornig: “Was soll das,
Mann? Du willst doch nicht im Ernst dein Seelenheil fiir dieses

schindliche Geschopf aufs Spiel setzen?”

Janniks Blick ist nicht weniger wiitend, aber sehr beherrscht. Die
Stimme des Wirts ist ein tiefes Rumpeln, aber nicht besonders
laut: “Nein. Aber ich weigere mich auch, mein Herz verblenden
zu lassen von anmalendem Zorn. Sie ist mein Gast und steht
unter Travias Schutz.”




Questor wendet sich Jannik nun voll zu. Der Zorn lisst seine Au-
gen funkeln: “Hat sie dich vielleicht schon verhext, oder redest
du irre?”

“Hér auf damit”, entgegnet Jannik ungestiim. “Ich muss dich
nicht daran erinnern, dass du schon einmal einer Hexe bitteres
Unrecht getan hast.”

Diese Bemerkung trifft den Geweihten wie cin Donnerschlag.
Im ersten Moment denkt ihr, er werde Jannik in blindem Zorn
schlagen. Dann scheint er sich wieder unter Kontrolle zu bekom-
men und sagt mit unnachgiebigem Blick: “Ich kann und werde
nicht riskieren, dass eine solche Kreatur Zwietracht in unserer
Gemeinschaft sit. Sie kommt in den Keller. Praios will es.”
Jannik starrt nicht minder streitsiichtig zuriick: “Das kénnen Tra-
via und Peraine nicht wollen. Die Frau ist erkrankt. Dein Kartoffel-
keller macht méglicherweise alles nur noch schlimmer, Questor.”
Es entsteht eine Pause, in der beide erregt zu erwiigen scheinen,
wie sie wohl aus dieser Pattsituation das Beste machen. Thr habt
das Gefiihl, dass die beiden einander schon sehr lange kennen
und schon hiufiger aneinandergeraten sind.

Endlich gibt sich Jannik einen Ruck: “Meine Empfehlung lau-
tet: Wir schlieflen sie in ihrem Zimmer ein. Ich selbst bringe ihr
dreimal am Tag Essen und Trinken, und wenn der hohe Herr
in zwei Tagen zum Richttag nach Garben kommt, kannst du sie
thm iibergeben.”

Wieder ist es lange still, bis sich Questor einen Ruck gibt und zu-
stimmt: “Praios sei mit uns — so sei es. Aber ich werde jedes Mal
mit dir in dieses Zimmer gehen, wenn du ihr Essen bringst.”

Danach klopft der Geweihte kurz und laut an Altalias Tiir und dringt
kurz darauf ins Zimmer. In barschen, bissigen Worten informiert er
sie iiber das weitere Vorgehen, zwingt sie, ihm ihren Zimmerschliissel
auszuhindigen, und lisst das kranke Midchen danach mit Triinen in
den Augen zuriick. Jannik zieht die Tiir hinter Questor ins Schloss,
verschlieBt sie und teilt die fiinf Helfer reithum zur Wache ein.

Egal, ob die Helden Zeugen dieser Auseinandersetzung waren oder
nicht — sie werden es ohne Gewalt nicht schaffen, Jannik dazu zu
bringen, seine ritselhafte Bemerkung iiber die Hexe in Questors Ver-
gangenheit genauer zu erkliren. Im Gegenteil wird dieser — eher un-
geschickt — versuchen, das ganze als “Dumme-Jungen-Geschichte
von frither” herunterzuspielen, und dann dringende Arbeiten in der
Kiiche vorschieben, um die Unterhaltung zu beenden.

WER ist QUEstor?
Wenn sich die Spieler im Dorf iiber Questors Vergangenheit erkun-
digen (etwa bei Edelmine), kénnen sie die folgenden Informationen
sammeln. Diese kénnen Sie nach Lust und Laune auf eine beliebige
Anzahl von Dorfbewohnern verteilen, je nachdem, wie lange die
Spieler Erkundigungen einziehen sollen. Soll das Abenteuer gestreckt
werden, kénnen Sic jederzeit einige unvereinbare Fehlinformationen
einstreuen.
® Questors Familie war schon immer sehr praiostreu. An der Beru-
fung des Jungen zum Praios-Diener gab es schon schr friih keinen
Zweifel, und so ging der Junge mit vierzehn Sommern in den Tempel
nach Gareth, um sein Noviziat zu beginnen.
® Davor und auch nach seiner Riickkehr war Questor der Anfiihrer
einer Bande von Jungs, zu der auch Jannik gehérte.
® Jannik hat das Gasthaus von seinem Vater iibernommen und war
schon immer ein ruhender Pol gegeniiber Questors ungestiimen
Emotionen. Die beiden waren lange sehr eng befreundet — bis irgend-
wann nach Questors Riickkehr aus Gareth, als er den Schrein in Gar-
ben aufbaute.
® Questors Vater Quentin war auch Dorfschulze von Garben, wie
schon sein Grofivater Quandan vor ithm.
@ Dieser Quandan hatte einen engen Freund in Gareth, der dort fiir
die Inquisition arbeitete. Er wiire um ein Haar selbst Bannstrahler ge-
worden, aber irgendetwas kam dazwischen. (Tatsichlich lag es daran,
dass seine Jugendliebe schwanger wurde und er sich verpflichtet fiihl-
te, sich um Frau und Kind zu kiimmern, statt sich im fernen Gareth
ausbilden zu lassen.)

® Questor kommt stark nach seinem GroBvater — der alte Herr war
fiir seine cholerischen Wutausbriiche, seine Festigkeit im Glauben
und seine Durchsetzungskraft bekannt. Er war es auch, der damals
den Spuk im Nebelmoor beendete.

® Sollten die Spieler hier um Auskunft bitten, kann ein dlterer Dort-
bewohner Folgendes erzihlen: “Einige Meilen ins Nebelmoor hinein
gibt es das Totenhaus. Dort wohnte vor etwa dreiflig Gétterliufen eine
bise Hexe, die sich mit Schwarzer Magie beschiftigte: eine grausige,
iible Vettel, die sicben Kinder aus den umliegenden Dirfern entfiihr-
te, um thr Blut bei Neumond aus ithren Adern zu lassen und das Fell
einer schwarzen Katze damit zu trinken. Daraus wollte sie sich ein
magisches Gewand schneidern, das sie unsichtbar machen und ihr die
Macht iiber das Wetter verlethen sollte. AuBerdem hielt sie jeden Voll-
mond einen Rabensabbart ab. Was das ist? Keine Ahnung, aber sie soll
iiberreichlich Blut vergossen haben, von Schweinen und Ratten und
anderem Getier. Quandan hat die Inquisition aus Gareth ins Moor
hinter Garben gefiihrt, wo sie sie beim Schneiden von Schwarzschilf
stellten und ihrer gerechten Strafe zufithrten. Thre Behausung? Keiner
weiB, was damit passiert ist oder wo das Haus genau ist. Héchstwahr-
scheinlich ist es mit dem Hinscheiden der Hexe im Moor versunken.
Das kennt man ja.”

® An dieser Stelle gibt es nahezu keine Méglichkeit, an die Informa-
tion zu gelangen, dass Questor eine Schwester namens Quilla hat, die
irgendwann verriickt wurde und Garben den Riicken gekehrt hat.
Natiirlich weill das zumindest jeder Dorfbewohner, der mindestens
35 Gotterldufe zihlt — schlieBlich liegen die Ereignisse um die He-
xenverbrennung, die den Ausschlag fiir Quillas Zustand gaben, ge-
rade mal 30 Gérterldufe zuriick, und es handelr sich um die Kinder
des Dorfschulzen. Aber hier stoBen die Helden auf eine Mauer des
Schweigens — das Dorf wird den Priester geschlossen decken. Der
einzige Weg, zumindest Ansiitze in diese Richtung zu bekommen,
ist, dass ein gut ausschender minnlicher Held Edelmine allein auf-
sucht und ihr entschlossen schéne Augen macht. Leider kommt ihr
Mann vom Feld nach Hause, ehe sie so richtig ausfiihrlich werden
kann, aber ein paar kryptische Andeutungen sollte dem Meister so viel
Skrupellosigkeit schon wert sein.

Die Hexen-TaceBicHER

Der logische Zeitpunkt, das Haus des Schulzen zu untersuchen, ist
die Abendessen-Lieferung fiir Altalia. Questor wird sich kurz vor
der sechsten Stunde in die Kornblume begeben, um mit Jannik in
das Zimmer der kranken Hexe zu gehen. Ergreifen die Helden kei-
ne Verlingerungsmalnahmen fiir den Aufenthalt des Priesters im
Wirtshaus, haben sie etwa eine Stunde, bis dieser nach der Essens-
ausgabe und seinem eigenen Abendessen wieder nach Hause zu-
riickkehrt.

im Havs pes ScHvLzEn
Die Eingangstiir des Hauses ist verschlossen, aber das Schloss ist
nicht besonders schwierig zu éffnen (eine einfache Schldsser Knacken-
Probe geniigt). Alternativ kénnen die Spieler durch ein offenes Fens-
ter im oberen Stockwerk einsteigen.
Das Haus des Schulzen hat zwei Stockwerke, von denen das obere
zur Hilfte aus dem Schrein besteht: einer offenen Terrasse, auf der
kleinere Zeremonien abgehalten werden kénnen. Die andere Hiilfte
enthilt die Schreibstube, einen groflen Raum, der zugleich als Biblio-
thek dient, sowie einen Lagerraum fiir Ritualtiicher und Materialien
(Riucherharze, Leuchter etc.). Zwischen den beiden Zimmern fithrt
ein schmaler Flur vom Treppenhaus im hinteren Teil des Gebiudes
gerade nach vorn auf die Terrasse.
Die untere Etage dient Questor als Arbeits- und Wohnzimmer. Wenn
man die fiinf hohen Stufen zum Eingang erklommen hat, betritt man
durch die solide gearbeitete und mit einem Sonnensymbol verzierte
Holztiir einen dhnlichen Flur, wie er auch das Obergeschoss durch-
zicht. Er ist mit einem Laufer in Rot und Goldgelb ausgelegt, einem
wirklich exquisiten Stiick, das dem Priester vom Tempel zu Trallop
zur Weihe des Schreins geschenkt wurde.
Die erste Tiir rechts ist ein Besprechungsraum mit einem gewaltigen
Schreibtisch und einigen wenigen Schriften. Auf der gegeniiberlie-
genden Seite des Flures befindet sich Questors Badezimmer, ein klei-
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ner Raum, der im Wesentlichen einer Holzwanne und einem groflen
Badeofen nebst Kupferkannen zum Wasserschleppen Platz bietet.
Die zweite Tiir rechts fihrt in einen Vorratsraum mit wenigen Nah-
rungsmitteln. Dort befindet sich auch die Luke, die in den Kartoffel-
keller fiithrt. Dieser besteht letztlich aus einem einzigen grofien Raum,
aber man hat diesen durch das Einziehen dreier stabiler Holzwinde
im hinteren Bereich mit zwei Zellen versehen. Hier unten war schon
lange niemand mehr - es riecht muffig, die Luft ist staubig.

Hinter der zweiten Tiir auf der linken Seite liegt das Schlafzimmer
des Priesters. Er war anfiinglich eher spartanisch eingerichtet, aber es
scheinen in den letzten Jahren immer mehr Gegenstinde wie Leuch-
ter, kleine Statuen oder Bilder hinzugekommen zu sein. In der Ecke
befindet sich eine groBe, bequeme Bettstatt, es gibt ein Lesepult und
einen kleinen, hiibsch gearbeiteten Schreibtisch mit vielen verschie-
denen Fichern.

Der Schreibtisch enthiilc mehrere Geheimficher (man kann die
senkrechten, Sdulen nachempfundenen Zierelemente herausnehmen,
wenn man einen unter der Schreibplatte verborgenen Hebel umgelegt
hat). Darin kénnen die Helden Questors Notizen aus seiner Jugend
finden: zwei Tagebiicher, in billiges braunes Leder gebunden. Im jiin-
geren davon liegt eine herausgerissene Seite aus dem Tagebuch seiner
Schwester. AuBlerdem gibt es hier das Schreiben eines Bannstrahler-
Kommandanten an Questors GroBvater sowie das Gerichtsprotokoll
zur Verbrennung Saginta Alfarans zu entdecken. Die Schriftstiicke
finden Sie in der Kartentasche am Ende des Buches.

Die Herrin pes Totennavses
Wenn die Helden das Domizil des Schulzen verlassen, steht die Pra-
iosscheibe tief am Himmel. Wie schon am Abend zuvor streichen
Katzen im Dimmerlicht um die Hiuser. Das Schreien eines rolligen
Katers zerreiBt die Stille des frithen Abends.
Auf dem Weg zur Komnblume weffen die Helden auf Salis, Odilo und
ihre Trinkgenossen Peltrina und Kargen. Die vier sind wieder niich-
tern und sprechen die Helden an (sofern diese nicht ihrerseits den
Dialog suchen). Der rothaarige Salis erweist sich wieder einmal als
Anfiihrer und merkt an, die Helden hiitten ja mehrfach mit der Hexe
aus der Kornblume gesprochen. Er fragt mit dem Misstrauen und dem
Argwohn eines in einer abergliubischen Umgebung aufgewachsenen
Menschen nach, wie sich der Fluch einer Hexe dullere. Sie hitten hier
ja keine Erfahrungen mit derartigem Gelichter.
Wenn die Helden der Ursache dieser Frage auf der Grund gehen, wer-
den die jungen Kerle erzihlen, sie hitten schon vor Jahren das Toten-
haus im Sumpf entdeckt, in dem vor vielen Gétterliufen angeblich
diese Hexe ihr Unwesen getricben habe. Es sei eine Mutprobe gewe-
sen, sich dort Zutritt zu verschaffen — dort hitten sie allerlei bizarre
Dinge und Geritschaften der Hexe gefunden. Sie trafen sich iiber
mchrere Jahre hinweg bei dem alten Haus, bis sie sich mehr mit An-
gelegenheiten im Dorf zu beschiiftigen begannen.
Vor etwa einem Mondlauf seien sie um der alten Zeiten willen mal
wieder mit ein paar Kriigen Wein zum Haus gezogen und hiitten fest-
stellen miissen, dass jemand sich dort eingenistet harte: Anscheinend
eine Hexe (Salis senkt seine Stimme zu einem Wispern): “Sie hat an
der Pforte ein geheimnisvolles Symbol angebracht und uns damit dar-
an gehindert, das Haus zu betreten. AuBerdem hat sie alle Katzen der
Gegend zu Hilfe gerufen — es wimmelt dort von fauchenden Vierbei-
nern.”
Als die Burschen versuchten, das Haus zu betreten, konnten sie die
Pforte nicht 6ffnen, obwohl sie nicht abgeschlossen war. Der Tiirgriff
sandte ein widerliches Prickeln den Arm hinauf. Daraufhin begann
die Hexe, durch die geschlossene Pforte einen Fluch auf sie zu spre-
chen, dass sie innerhalb eines Gétterlaufs ihre Minnlichkeit verlieren
und von innen heraus verfaulen sollten, wenn sie je wieder zu dem
Haus kiimen oder jemandem von ihr erzihlten.
Jetzt hat Odilo in angetrunkenem Zustand seiner Rahjanis von dem
Ereignis erzihlt, und die Burschen sind nicht sicher, wie lange sie
(oder Odilo) noch zu leben haben. Den Fluch zitieren sie (aus dem
Gedichtnis, mit viel Stammeln, Erginzungen des jeweils anderen
und gegenseitigem Ins-Wort-Fallen) wie folgt:

»Saturia, michtige Mutter. Sich diese beschrankten Dummbkipfe,
die sich deiner Tochter entgegenstellen. Lache, wie ich lache.
Saturia, michtige All-Mutter. Ich bitte um deinen Beistand.

Ich erflehe deine Vergeltung. Ich spucke Blut auf die Erde und
biete dir einen weiteren Tropfen meines Lebenssaftes an.
Saturia, verschliefle diesen Toren die Lippen. Treibe sie fort von
diesem Zufluchtsors. Wenn sie von mir sprechen oder wiederkehren,
lass ihre Méannlichkeit sich blau verfirben und abfaulen.

Lass sie nach einem Gétterlauf von innen heraus faul sein und
in Schmerzen von hinnen gehen.«

Natiirlich ist dieser Fluch pures Gewisch, eine nutz- und sinnlose
Formel, die der wirren Phantasie Quillas entspringt. Auch die Sache
mit der Tiir ist erstunken und erlogen: Die Jugendlichen haben sich,
als Quilla ihnen den Fluch entgegenrief, gar nicht nahe genug heran-
getraut, zumal auch Dutzende erboster, fauchender Katzen iiberall
auf abgestorbenen Baumstimmen und im Gestriuch hockten und sie
mit im Lichte des Madamals bése funkelnden Augen anstarrten.

Auf Anfrage teilen Salis und seine Kumpanen den Helden nur zu ger-
ne mit, wie man zu der Behausung im Sumpf gelangt.

Sollten die Helden vor dem Abmarsch in das Totenhaus noch versu-
chen, mit Questor iiber seine Schwester zu reden, wird dieser sich
weigern, dazu Stellung zu nehmen. Sobald klar ist, dass sie in sein
Haus eingedrungen sein miissen (woher sonst hitten sie diese Infor-
mationen bekommen sollen?), verfillt er in bebenden Zorn und for-
dert sie auf, umgehend das Dorf zu verlassen, ansonsten miisse er sie
ebenso einkerkern wie die Hexe. Sein letzter Satz lautet: “Thr titet gut
daran, die Vergangenheit ruhen zu lassen.”

Dennoch wird er den Helden folgen, wenn diese sich ins Nebelmoor
aufmachen.

Ein HiLrervur avs pem Totennavs

Sollte es eine Hexe in der Gruppe geben, empfingt sie vom Katzen-
kénig folgende Vision. Hat sie eine Katze als Vertrautentier, so kommt
diese in der Vision vor, ansonsten handelt es sich um Racla. Wenn Sie
keine Hexe in Threr Gruppe haben, kénnen Sie auch einen Helden
wihlen, der besonders tierlieb ist.

Der betreffende Charakter bricht wie ohnmichtig zusammen. Nach
einigen Minuten erwacht er wieder — es bleibt dem Spieler iiber-
lassen, ob wehklagend oder traurig, in jedem Fall aber sehr aufge-
wiihlt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du stehst in einem dunklen Raum. Eine einzelne schwarze Ker-
ze steht vor dir auf einem Tisch. Du befindest dich hinter ge-
wolbtem Glas — die Welt drauBen ist irgendwie verzerrt. Vor dir
auf dem Tisch liegt eine schwarz-weiB-braun-gescheckte Katze
auf dem Riicken. Grausame Klammern halten ihre Glieder aus-
cinander. Eine geheimnisvolle Gestalt, deren Aussehen du nicht
erkennen kannst, beugt sich iiber die Katze. Du weiBt, dass jetzt
gleich wieder etwas Abscheuliches geschehen wird, aber du fiihlst
dich auch irgendwie benommen, distanziert und apathisch. Das
ist schon oft geschehen in den letzten Tagen.

Die geheimnisvolle Gestalt hebt eine Hand. Der Glanz der ein-
samen Kerze spiegelt sich im Stahl der schlanken Klinge. Alte
Blutflecken werden sichtbar.

“Komm, Liebes”, dringt die missténende Stimme der Gestalt
an dein Ohr. Dich frostelt. Aber du kennst auch das bereits.
“Komm, Liebes, du weiit doch, dass wir zusammengehéren. Sag
es. Sprich, Kleine.”

Ein Moment des Schweigens. Die fixierte Katze windet sich er-
folglos. Sie verdreht den Kopf. Thre Augen suchen dich, finden
dich. Du fiihlst Schuld. Du fiihlst Trauer. Du fiihlst Verantwor-
tung — und kannst doch nicht helfen.

Die Gestalt gibt ein béses Fauchen von sich. “Dann eben nicht,
du aufmiipfiges Biest. Dann eben anders.”

Die Klinge blitzt. Die Katze schreit.
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Das Havs im Sumpr

Der Weg zum Totenhaus dauert anniihernd drer Stunden, wenn die
Helden alleine gehen, da man dem direkten Verbindungsweg von
Garben zum Haus im Moor nicht unbedingt trauen kann. Falls es der
Gruppe gelingt, ein Mitglied von Salis’ Clique als Fithrer zu gewin-
nen, erreichen sie das Haus nach etwa anderthalb Stunden. Im ersten
Fall ist es lingst finster, im zweiten verstirkt der allgegenwiirtige Ne-
bel die Dimmerung.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Der Marsch durch das abendliche Moor scheint ewig zu dau-
ern. Alle Mirchen und Gruselgeschichten, die thr je {iber Moore
gehort habt, fallen euch emn. Thr geht auf einem schmalen Weg,
der sich in unvorhersehbaren Kurven durch die Landschaft win-
det. Es st regnerisch, daher kisinnt ihr nicht erkennen, wohin der
Pfad fiihrt,

Die Nebelschwaden werden durch leichte WindstélBie geteilt und
verweht. Egal wie dick 1hr angezogen seid, irgendwie frisstelt es
cuch. Es herrscht ein diesiges, undefinierbares Dimmerlicht. Im-

mer wieder passiert thr Gruppen dunkler, merkwiirdig missge-

staltet wirkender Biume oder dorniger Striucher. Fortwihrend

| dringt Rascheln, Kratzen und Gluckern aus allen méglichen

Richtungen an euer Ohr.

| Nach einer Weile habt thr euch ein wenig an die schauerliche |

| Umgebung gewdhnt. Eure Augen erkennen besser, welche Teile |

| des Pfades sicher sind und wao das Moor eure Stiefel umklammern |
wiirde wie die Hand eines Ertrinkenden. Dann seht ihr sie auch
tiberall im Halbdunkel des Pfades. Manche streichen euch um die
Beine, manche schleichen einfach nur von Schatten zu Schatten.
Aber man merkt cindeutig: Sie haben dasselbe Ziel wie ihr.,

| Die Katzen des Nebelmoors,

0.

Das Totennavs

Nach etwa einer Stunde Fullweg erreichen die Helden das gefiirchre-
te “Totenhaus’, und auf den ersten Blick méchte es so gar nicht den
Erwartungen entsprechen, die die Beschreibungen der Dorfbewoh-
ner geweckt haben. Das langgestreckte, einstéckige Haus hat deutlich
schon bessere Tage geschen: Es ist heruntergekommen, baufillig

aber bewohnt. Hinter einem Fenster unmuttelbar links neben der Tiir
brennt ein Hackerndes Licht. Die Pforte selbst ist mit einem kom-

phzierten, sehr abstrusen Symbol bedeckr. Jeder Magickundige in

der Gruppe erkennt sofort, dass dies ein recht exaktes Abbild dessen

1st, was sich Lieschen Rajahlieb aus Trallop unter einem magischen
Schutzzeichen vorstellt.

Uber der Tiir jedoch prangt ein schr viel wirksameres Zeichen: die
Sonnenscheibe, wie sie die Bannstrahler an von thnen besonders ge-

kennzeichneten Orten anbringen.

Die Macie pes TotenHavses

Das ‘Schutzzeichen’ an der Tiir bewirke schlicht gar nichts,
denn es entspringt der blithenden, wenn auch wirren Phan-
tasie Quillas. Der Aberglaube der Dérfler - denn in Garben
entsinnt man sich nur zu gutder Ereignisse um die Hexenver-
brennung vor dreifiig Gérterlaufen — lisst Questors Schwester
hier draublen relativ ungestért ihre Griueltaten begehen. Quil-
la schreibt die Tarsache, die ihr natiirlich nicht entgangen ist
und von dem Vorstol der Dorfjugend erst jiingst belegt wurde,
allerdings threr ‘liberragenden selbst ersonnenen’ Schutzrune
an der Pforte zu.
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Das Gerancnis peEs Katzenkonics %

Saginta Alfaran, die cinstige Bewohnerin dieses Hauses, war cine michtige Hexe. Erforscht ein entsprechend bewanderter Held die
Raume des Hauses, dic Quilla nicht benutzt hat, wird er Sagintas Hausbuch mit den Beschreibungen verschicdener naturkundlicher
Erkenntnisse finden. In diesem Hausbuch, ciner Mischung aus persénlichem und Forschungstagebuch, schildert sie unter anderem
auch, wie an einem schénen Friihlingstag der Kénig der Katzen zu ihr kam und freiwillig bei ihr blieb. Es dauerte cine Weile, bis sie
erkannte, was fiir ein “Tier' als Vertrauter zu ihr gekommen war, doch dann zeigt er sich ihr in seiner ganzen Herrlichkeit und sie war
beschimt und geehrt zugleich. Auch ist in dem Buch mehrfach von der kleinen Quilla die Rede, die hiufig aus Garben zu Saginta
heriiberkommt, die Hexe als Tante anspricht und davon trdumt, auch zu den Téchtern Satuarias zu gehoren.

Nicht im Buch steht, dass der Katzenkénig nicht einmal wihrend des Hexenprozesses von der Seite seiner Hexe wich, sondern sie mit
Zihnen und Krallen zu schiitzen versuchte. Die Inquisitoren wussten sich nicht anders zu helfen, als sic auch dem ‘reinigenden Feuer’
zu {ibergeben, was das Tier aber nicht beeindruckte. Daher beauftragten sie den anwesenden WeiBmagier, diese ‘niederhéllische Katze'
zu bannen, und dem fiel nichts anderes ein, als sic in eine starre Form (die Katzenpuppe) zu bannen und diese in einem magischen
Glasgefingnis einzuschlicBen.

Uberfordert mit der Entscheidung, was sie mit dem geheimnisvollen Wesen anfangen sollten, lieBen sie es einfach in Sagintas Haus
zuriick, brachten eine Praiosscheibe iiber der Tiir an und betrauten den Schulzen mit der Aufgabe, ein Auge auf das Haus im Nebelmoor
zu haben. Nicht einmal der Anfiihrer der Bannstrahler Burian Rodiak wusste, dass der Magier, Gorm Tucher, den Schliissel zu dem von
ihm geschaffenen magischen Gefingnis einfach in dem Haus zurﬁckbeﬁ seine Vorstellung davon, alles Weitere dem Herrn Praios in
seiner unendlichen Weisheit zu iiberlassen.

Die zauberische Energie des Katzenkénigs lockte all die Jahre Katzen an, da er die Hoffnung nicht aufgab, seine Kinder kénnten ihn
retten. So versorgte er schlieBlich — grausame Ironie des Schicksals — auch Quilla mit ihren ersten Opfern. Als der Katzenkénig bemerkte,
was seine Rufe anrichteten, stellte er sic schweren Herzens cin und fiigte sich in seine Gefangenschaft, doch die Verriickte hérte nicht
auf, seine Artgenossen zu quilen, sondern griff nun auf Fallen zuriick, um ihre Opfer zu erhaschen.

Die Offnung des Gefingnisses von auBen funktioniert sehr einfach: Man muss einfach nur den Schliissel zu der Glassphire finden
und sie 6ffnen. Dieser befindet sich unter den ungezihlten Anhdngern und Talismanen, die Quilla um den Hals trigt. Sie hat ihn am
Schliisselbrett an der Wand des Labors gefunden und umgehingt, weil er so hiibsch verschnérkelt und blankwar Quilla glaubst, es sei

ein Schliissel, um ein Portal in cine Feenglobule aufzuschliefen,

im Havs DER 'IMOORHEXE'
Weder die Sonnenscheibe noch die Schutzrune werden die Helden in
irgendeiner Weise daran hindern, das Haus, in dem einst Saginta Al-
faran mit dem Tierkénig der Katzen lebte, zu betreten. Direkt hinter
der Pforte éftnet sich links ein Durchlass in das verwinkelte Zimmer,
das den Grofiteil der Grundfliche des Gebiudes einnimmt und aus
dem das flackernde Licht kam.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr betretet einen mit allerlei Plunder vollgestopften Raum, den
du [der Held, der die oben beschriebene Szene getriumt hat|
schon einmal im Traum gesehen hast. Driuend steigt Brodem
aus einem Kessel auf, der iiber einem Dreifull im Herdfeuer
hingt und dessen siedender Inhalt einen widerwirtigen Gestank
verbreitet.

Auf einem mit allerlei Tépfen und Tiegeln vollgestopfien
Wandregal fillt euch ein merkwiirdiger Gegenstand auf. Es
handelt sich um einen Wiirfel aus Glas mit einem silbernen
Vorhingeschloss, in dem eine sehr lebensechte, schneeweifle,
tiberlebensgrofie Katzenpuppe — oder ist es eine ausgestopfte,
grobe Katze? — eingeschlossen ist. Im Gegensatz zum Rest des
villig verschmutzten, eingestaubten Hauses blinkt und blitzt
dieses Glasding wie frisch poliert.

Thr beobachtet, wie sich eine abgerissen wirkende Frau von etwa
vierzig Gotterliufen interessiert iiber eine Katze beugt, die mit

Das Enpe pEs ABEOTEVERS

Wenn die Helden auf die eine oder andere Weise mit Quilla fertigge-
worden sind und auf die Idee kommen, mit dem Schliissel um ihren
Hals den merkwiirdigen Glaskasten im Regal aufzuschliefen, in dem
sich die seltsame priiparierte Katze befindet, verwandelr sie sich vor
ihren Augen in einen prachtvollen, schneeweiBen Kater, der andert-
halb mal so groB ist wie selbst grofie Vertreter seiner aventurischen
Art und aussicht, als habe er sich jahrzehntelang geputzt, aber wenig
zu fressen bekommen. Unwillkiirlich reagiert etwas tief in den Hel-
den auf das majestitische Tier und sagt thnen, wen sie da vor sich ha-

einer bizarren Konstruktion aus Lederriemen, -schnallen und
Metallteilen auf einem schwarzen Tisch in der Raummitte fixiert
ist und erbiirmlich schreit. Tonlos brummend zieht die Frau ein
blinkendes Messer unter dem Rock hervor.

Die Frau ist natiirlich Quilla, die geistig verwirrte Schwester des Pra-
ios-Geweihten. Ist einer Hexe aus der Heldengruppe im Laufe des
Abenteuers wie oben vorgeschlagen die Vertrautenkatze abhanden ge-
kommen, so ist es diese, die erbirmlich maunzend auf dem Tisch
liegt, wihrend Racla betdubt in einem viel zu kleinen Girterkifig in
der hintersten Ecke des Raumes sitzt. Gab es keine Hexe mit Katze in
der Gruppe, so handelt es sich bei dem Tier auf dem Tisch um Altalias
verlorene Vertraute,

"Was tun?”, spricut Praios

Sind die Helden erst einmal so weit gckommen, haben sie leichtes
Spiel. Quilla zu bezwingen — die ja faktisch nicht magisch begabt ist
- stellt fiir sie ein Kinderspiel dar. Dem Meister sei angeraten, das
Dilemma des Umgangs mit der Verwirrten in den Mittelpunkt dieser
Szene zu riicken — wie geht man mit einer Frau um, die zwar rei-
henweise Karzen gepeinigt und getétet hat und sich zu Unrecht fiir
eine Hexe hilt, die aber letztlich sicher ebenso Opfer wie Titerin und
zudem nicht ganz richtig im Kopf ist? Méglicherweise ist ein Noio-
niten-Kloster die Antwort auf die Frage, wic dem Katzenspuk im Ne-
belmoor cin Ende bereitet werden kann.

ben. Draulien erhebt sich das vielstimmige Miauen der Katzen, dann
dringen sie alle ins Haus.

Nacheinander scheint der Kater die Helden anzusehen, dann ertint
eine Stimme im Kopf eines jeden. Sie ist nicht menschlich; sie ist
zugleich das Rascheln warmen Fells in lauen Sommernichten, das
Schreien rolliger Kater in den Gassen Havenas und das traurige
Maunzen von Kartzen, denen ein gefiihlloser Mann den jiingsten
Wurf in der Gosse ersiuft hat — und doch verstehen die Helden jedes
Wort: “Endlich frei. Es ist gut. Mein Dank ist euch gewiss.”
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Zu Vorlesen oder Nacherzihlen:

In diesem Augenblick wagt sich Questor ins Zimmer, wobei er
sich gegen den Widerstand eines vielfarbigen Fellmeers gerade-
zu hereinschieben muss. Er erblickt Quilla und den Kénig der
Katzen, wutentbrannt stiirmt er vor ... und hiilt inne, seinen
Blick wie gelihmt auf die Augen des Katzenkonigs gerichtet, vie-
le bange Augenblicke lang. Als er sich schlieBlich wieder Quilla
zuwendet, scheint eine Verinderung mit ihm vorgegangen zu
sein. Unter dem Blick des schneeweillen Katers, in dessen jade-
griinen Augen so viel mehr Weisheit liegt, als sich der Priester e
anmalien kinnte, sacken dem Eiferer die Schultern nach unten,
und er tritt zégernd zu seiner verstofienen Schwester, hebt die
Arme ... und Quilla schmiegt sich an ihn wie ein kleines Kind,

das unsiglich traurig ist und gehalten werden michte.

Geben Sie den Helden, wenn diese es wiinschen, die Maglichkeit, mit
dem Kénig der Katzen zu kommunizieren. Bedenken Sie dabei, dass
er eine Katze ist, und zwar in reinstmighcher Form. Er bringt den
Helden ein Gefiihl von Dankbarkeit entgegen, ja, aber er ist doch vor
allen Dingen ein Wesen mit einem ausgeprigten eigenen Willen, der
in seiner raubtierhaften Verspieltheit, die Katzen nun einmal zu eigen
ist, eher ehrfuchtgebietend als wie ein pliischiger Scholikater wirkt,
Irgendwann hat er endgiiltig genug von diesem Ort — schlieBlich sitzt
er hier seit einer Zeit fest, die selbst fiir ein unsterbliches Wesen unan-
genehm lang ist.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Mit steil erhobenem Schwanz stolzient der Konig der Katzen hi-

naus, gefolgt und umgeben von Dutzenden seiner Art, gescheckt

ins Moor ('t’“it‘!lll.

Nur ein Kitzchen, graugetigert und augenscheinlich noch sehr
graugetig g

jung, bleibt zuriick und schmiegt sich an die Beine der in den

Armen thres Bruders schluchzenden Quilla.

|
|
|
und getigert, grau, schwarz und weil}, ein Meer von Fell, das sich

Die Helden verlassen Garben mit der wohltuenden Gewissheit, ei-
nem der Tierkinige behilflich gewesen zu sein, Wohlwollende Meis-
ter kénnen den Helden (oder einzelnen, die sich besonders um den
Konig der Katzen verdient gemacht haben) eine der Katzen des Ne-

belmoors als Vertrauten mitgeben. Die genaue Bezichung zwischen

Dramatis PERSONAE
Der KOnic per Katzen

Saginta nannte ihn Satuar, und sie wusste sehr wohl, wer sich thr zum
Vertrauten gemacht hatte; doch der Kénig der Katzen hat in seinem
unvorstellbar langen Leben bereits unzihlige Namen gehabt und sich
wie jede Katze — nicht wirklich fiir diese interessiert. Er schloss sich
Saginta aus einer Laune heraus als Vertrauter an — sie roch gut, sie
getiel thm, und er schiitzte sie, so sehr eine Katze einen Menschen zu
schitzen vermag. Uberdies hiitte er unter normalen Umstinden sehr,
schr lange mit ihr leben kénnen, denn Saginta war eine Ei-geborene
Hexe, die nicht alterte.
Die Welt der Menschen ist nicht die seine, sie war es nie, und fiir
gewdhnlich interessiert thn das Schicksal dieses jungen, kurzlebigen
Volkes nicht. Auf eine fremde Art erkennt er Quillas Seelenpein und
wendet sich trotz allem, was sie getan hat, nicht gegen sie, denn in
gewisser Weise war das Midchen einst ein Kind Sagintas.
Verwenden Sie so viel Mithe wie méglich auf die Darstellung dieses
edlen und uralten Tieres, denn kaum einem Menschen ist es je in sei
nem Leben gegeben, einem der sagenumwobenen Tier- oder Pflan
zenkonige, jenen allerersten, machtvollen und unsterblichen Wesen
threr Art, zu begegnen.

diesem Tier und dem Helden bestimmt der Meister. Eine alternative

Belohnung wire das spontane Entwickeln der Fihigkeit, sich empa-
thisch mit Katzenwesen (also auch mit Raubkatzen) zu verstindigen.
Die Erfahrung von 200 Abenteuerpunkten mige den Helden zudem
die Weisheit verleihen, sie gut cinzusetzen. Spezielle Erfahrungen
sind fiir die Talente Tierkunde und Sagen/Legenden vorgesehen, aber

vielleicht fallen Thnen als Meister noch weitere passende Talente ein,

QuiLLa

Oulla st ein armes Midchen, das ithren Seelentrieden vermutlich nie-
mals wiedergewinnen wird. Einsamkeit und mangelnder Halt in einer
thr fremd erscheinenden Familie sowie der Tod des einzigen Men-
schen, den sie je geliebt hat, durch die Hiinde ihres Grolivaters, hat sie
nie verwunden. Die schmale und knabenhaft schlanke 42-jiihnige hat
blassrotes, diinnes Haar, unter dessen Ponyfransen verschreckte grii-
ne Augen wirr funkeln. Quillas Bewegungen sind fahrig, oft wiegt sie
sich summend vor und zuriick, wiihrend sie mit sich selbst in stindi-
gem murmelnden Dialog zu stehen scheint. Oft zitiert sie dabei cine
gewisse Saginta oder aber bleibt vor der “Statue’ des weillen Katers in
der Hiitte stehen und blickt diese nachdenklich an, bis sie verzweifelt
zu weinen beginnt: “Warum nur? Warum ist niemand wie du? Was

mache ich falsch?"”

Die DORFBEWOHNER

Die Beschreibungen der einzelnen Dorthbewohner entnehmen Sie bit-

te den entsprechenden Stellen im FlieBirext.
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OGERZAHNE YNNID HUHNOERDIEBE

von MarKk WaCHHOLZ

mit Dank an FrRank WiLco BarfELs,
IMomo EvERS, MiCHELLE SCHWEFEL,
RaGnAR SCHWEFEL, SOLVEIGH SCHWEFEL
vnp TyLL ZyBura

Zauberhafte Wesen: der schlafende Geist einer Nymphe im Karper
einer Ogerin mit Gediichtnisverlust, ein Geist, ein alter Baum,
sprechende Tiere, ein Kobold und ein Basilisk

Stichworte zum Abenteuer: Es gilt, einem diisteren Feenwesen
entgegenzutreten, um die Dinge im Wald wieder zum Guten zu
fithren. Ausgerechnet aber in einer Ogerin mit Gediichtnisverlust
scheint die Kraft zu schlummern, den Wald neu erblithen zu las-
sen.

Spielort: ein abgeschiedenes Gebiet des mittleren oder nérdli-
chen Aventuriens (gut geeignet ist Nostria)

Zeit: beliebig

Schunerigheit: Spieler niedrig / Meister mittel (als Einsteiger-
abenteuer geeignet)

Es waRrR EimnmaL ...

slch kam in diesen Wald, und es war mir, als wire ich in einem Traum.
Ich fiihite mich weit entfernt von allem mir Bekannten. Nicht ein fremdes
Ding sahen meine Augen, und dennoch konnte ich mir schwerlich vorstel-
len, dass ich nicht fern meines Verstandes in einem Mirchen weilte.«
—aus den Selbsterlebten Miren des Dankwart von der Weide,
660680 BF

Vor langer Zeit hatte sich der Zauberer Fingard in einen alten Turm
auf einem Gipfelplateau hoch iiber einem klaren Waldsee zuriickge-
zogen. Hier genoss er die friedvolle Ruhe und unternahm lange Wan-
derungen durch die geheimnisvollen Wilder. Eines Tages begegnete
er der silberhaarigen Nymphe Jindzia, einer wunderschénen Fee des
Wassers und Herrin des Waldsees und des umliegenden Waldes. Von
Neugier gepackt lockte Jindzia den Menschen ins Feenreich, wo beide
viele gliickliche Tage verbrachten und ihre Seelen in Liebe zucinan-
der fanden. Nun hitte auch Fingard gern der Nymphe all die Wunder
Aventuriens gezeigt. Doch als Wasserfrau war sie an das Feentor im
Waldsee gebunden.

So machten sich die Liebenden im Feenreich auf die Suche nach
dem legendiren Amulett des Menschseins, das es dem Triger ermog-
lichen sollte, sich in einen Menschen zu verwandeln. Wihrend Jin-
dzias Abwesenheit aber war das Feentor unbewacht, und so kroch
das Sharr'bag, ein uraltes, krotenartiges Feenwesen, neugierig aus dem
Waldsee in unsere Welt, um diese kennen zu lernen. Da es ebenfalls
an das Feentor gebunden war, suchte es in einer am Ufer des Sees ge-
legenen Hohle Unterschlupf.

Doch durch die Prisenz des Sharr’bag wurde der umliegende Wald
dunkler und kilter. Die Tiere und PAanzen versuchten wegen der fe-
cischen Krifte vergeblich, die bosartige Bedrohung aus der anderen
Welt zu vertreiben.

Alle Hoffnung lag in der Riickkehr Jindzias. Doch als diese nach Jah-
ren mit dem Amulett des Menschseins zuriickkam, hatte das Artefakt
sie aller teeischen Krifte beraubt. Sie bemerkte die Finsternis im Wald
gar nicht, stattdessen genoss sie zum ersten Mal ihre Freiheit, fern des
Sees und des Feenreichs zu wandeln. Vor allem die Alte Eiche Garla-
bar, das weiseste und ilteste Wesen des umliegenden Waldes, blickte
sorgenvoll in die Zukunft.

Als das Sharr’bag sah, dass die neue Welt nur mit Hilfe des Amuletts zu
erkunden war, wuchsen Gier und Neid in ithm — Gefiihle, die es vor-
her nie gekannt hatte. Um das kostbare Artefakt in Besitz zu bringen,
beschwor es unbedacht ein michtiges Unwetter herauf, und fiirchter-

liche Blitze zerstorten Fingards Magierturm bis auf die Grundmauern.
Verschiittet im Keller des Turms mit dem erschlagenen Geliebten an
ithrer Seite erkannte Jindzia, welches Ungliick sie mit dem Wunsch,
ein Mensch zu sein, iiber die thr anvertrauten sterblichen Wesen ge-
bracht hatte. Voller Zorn riss sie sich das Amulett vom Hals.

Doch ohne die Nihe zum Feentor schwanden Jindzias Lebenskriifte
schnell. Fiir thren grifiten Wunsch, wieder Frieden und Schénheit
iiber thren Wald zu bringen, verzichtete sie darauf, ihre Seele ‘ins
Licht’ gehen zu lassen, um statt dessen in einem Bewohner des Wal-
des (und ohne feeische Krifte) wiedergeboren werden zu kénnen. Mit
letzter Kraft gelang es ihr nun, Fingards Geist von Uthars Pforte in die
Dritte Sphiire zuriickzuholen. Er sollte thre dann unwissende Secle
wiederfinden und dieser oftenbaren, dass es nur der eigenen, inneren
Kraft und dem Guten in einem selbst bedarf, um den Wald erbliithen
lassen.

Nach Jindzias Verwelken beauftragte der gequiilte Geist Fingards ei-
ne Miusefamilie, das Amulett des Menschseins aus dem Turm zu
bringen, damit es die Seele der wiedergeborenen Jindzia einst als das
thre erkennen und so gefunden werden wiirde,

Das Sharr’bag derweil aber gierte nicht nur nach dem Amulett. Es
diirstete auch nach der licbevollen Zweisamkeit, die es bei Fingard
und Jindzia entdeckt hatte und wegen der Feindseligkeit der Wald-
tiere um so mehr suchte. Einzig die VielfraBie boten sich dem macht-
vollen Wesen an, um das Amulett zuriickzuerobern. Uber die Jahre
wurde der Wald durch die Prisenz des Sharr’bag noch diisterer und
kilter. Nur unter dem eisernen Widerstand der Alten Eiche Garlabar
blieb ein letztes Fiinkchen Hoffnung im Wald.

Uber Generationen bewahrte die tapfere Mausfamilie das Amulett
des Menschseins vor dem Zugriff des Sharr’bag und der Vielfrafie,
die es immer noch verschiittet in dem unzuginglichen Turmkeller
vermuten. Aber auch die aufopferungsvolle Suche der Miuse nach
dem wahren Triger und der Herrin des Sees blieb Jahr um Jahr er-
tolglos.
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Das ABENTEVER

sEinmal losgelassen, kann niemand seinen Todeshauch aufhalten. Ich sage
euch: Verbrennt alle schwarzen Hihne, und wenn sie Eier gelegt haben,
dann zerhackt alle Kréten, auf dass sie nicht den Basilisken ausbriiten!«
—aus der Rede eines Wanderpredigers, undatiert

Ein furchteinfléBender Schatten geht in Unkenteich um und raubt
eines Nachts den geliebten schwarzen Hahn der Witwe Kunlika. Ein
mutiger Suchtrupp des Dorfes folgt den Spuren des Entfiihrers, um
den Hahn zu retten und das ‘dimonische Wesen' zu vertreiben.

Zur gleichen Zeit ist die tapfere Ogerfrau Umébrabra auf der Suche
nach der ‘GroBen Kraft des Waldes', mit der die cinstige Schonheit
der Gegend wiederhergestellt werden soll. Als sie in dem Bau einer
Miusefamilie das ‘Amulett der Jindzia' findet und dieses fiir einen
Moment magisch aufleuchtet, erkennen die Miuse in der Ogerin die
wiedergeborene Herrin des Sees. Doch entgegen der Hoffnung Fin-
gards, diese wiirde sich an ihr urspriingliches Leben wieder erinnern,
geschieht dies bei Umbrabra nicht.

Die Zeit driingt, denn der einzig helle Waldfleck bei der Alten Eiche
Garlabar wird inzwischen von dem Sharr’bag fiir ein béses Ritual zur
Pervertierung des schwarzen Hahns und der gestohlenen Hiihnerei-
er missbraucht. Garlabar vermutet — zu Unrecht —, dass dem gefun-
denen Amulett die ‘GroBe Kraft Jindzias' innewohne. Doch als die
Ogerin es umlegt, verwandelt das Artefakt sie unverhofft ... in eine
Menschenfrau.

In jenem Moment aber erscheinen ausgerechnet die Dérfler Unken-
teichs auf der Lichtung und finden die verwirrte Ogerin als vermeint-
liche Ubeltiterin vor. Sie schleppen die ‘Hexe' ins Dorf. Wihrend der
Hahn, der angeblich ein Ei gelegt hitte, gleich auf den Scheiterhau-
fen gebracht wird, soll an Umbrabra am kommenden Tag eine He-
xenprobe vollfithrt werden.

Das ist der Zeitpunkt, an dem wackere Abenteurer — Thre Helden —
die Szene betreten. Den Tod des Hahns kénnen sie nicht verhindern,
doch kommen ihnen schnell Zweifel an der Schuld der ‘Hexe’, die
in der Nacht durch eine beeindruckende Erscheinung weiter genihrt
werden: Fingards Geist bittet die Helden, Umbrabra zu retten und zu
ihm zu bringen.

Im Wald jedoch verwandelt sich die Frau durch einen Zwischenfall
zuriick in eine riesenhafte Ogerin, die ungliicklicherweise auch noch
ithr Gedichrnis verliert und nicht einmal mehr weil}, dass sie eine
Ogerin ist.

Eine gefahrvolle Reise zu Fingards Ruine beginnt, wihrend der die
Helden versuchen, mit Hilfe der desorientierten Umbrabra die Dinge
im Wald zu richten. Stets verfolgt von den VielfraBen, wird Umbrabra
jedoch kurz vor dem Ziel von der Gruppe getrennt und gerit in die
Finge des Sharr’bag. Dieses hat es in seiner Einsamkeit nicht mehr
nur auf das Amulett des Menschseins abgesehen, sondern will sich —
inspiriert durch die Liebesgeschichte der Menschen — eine krotenarti-
ge Gefiihrtin an die Seite stellen: Das miichtige Ritual hat jedoch aus-
gerechnet eine Basiliskin zum Ziel, und deren todbringende Natur ist
dem Sharr’bag vollkommen unbekannt.

In den Ruinen begegnen die Helden in einer diisteren Atmosphire
endlich Fingards Geist. Dieser erklirt, dass nur er die wahre ‘GroBe
Kraft Jindzias” erwecken kann, um dann friedlich in Borons Hallen
einkehren zu kénnen. Doch es ist den Helden nicht sofort bewusst,
dass einer von ithnen selbst das Gefili fiir Fingards Geist sein wird.
Gemeinsam begibt sich die Gruppe zum Waldsee, um in der dortigen
Hahle das Sharr’bag zu stellen und das Ritual zur Erschaffung einer
Basilisken-Geliebten aus dem Kérper Umbrabras und der Seele Jind-
zias zu verhindern.

DeErR CHARAKTER DES ABENTEVERS

Das Abenteuer benutzt einige mystische Aspekte cher in mirchen-
haftem Zusammenhang statt streng logischem Zwang. So sind die
Kiimpfe selten bis zum letzten Blut auszufechten, sondern sollen cher
dazu dienen, die generelle Bedrohung des Waldes zu vermitteln.

Weiterhin sollten Sie den Helden die moralischen Aspekte des Aben-
teuers vermitteln: Die Gegensitze von Schénheit und Hisslichkeit

und ihre eher untypische Zuordnung zu Gut und Bése ziehen sich
als Thema ebenso durch die Geschichte wie die Erkenntnis, dass die
‘Gute Kraft' im Herzen liegt (und nicht im Astralleib oder gar in
Feenmagie).

Auch sollten Sie die Fremdartigkeit der Feenwesen (und ihre fremdar-
tigen Motivationen und Handlungen, Ziele und Wiinsche) beachten.
Insbesondere das Sharr’bag ist letztendlich ein tragisches Wesen, das
deshalb bése ist, weil es in einer Welt agiert, in die es schlichtweg nicht
hineingehért. Wenn Thre Helden (und Spieler) dies am Ende verstan-
den haben, dann haben Sie das Ziel dieses Abenteuers erreicht.

AvswaHL DER HELDEN

Ogerzihne und Hiihnerdiebe ist universell spielbar, so dass es keine
Einschrinkungen in der Heldenauswahl gibt. Auch exotische Cha-
raktere oder Helden, die sich sonst schwerer in (zwilfgdrtlich) zivili-
sierte Umgebungen integrieren lassen, kénnen problemlos verwendet
werden. Allerdings sollte bei den Spielern ein gewisser Hang zur Be-
wunderung und zum Verstindnis einer magischen, mirchenhaften
Tier- und PAanzenwelt vorherrschen.

UmBRABRA ALS HELDENFIGUR.

Es mag reizvoll sein, die verzauberte Ogerin Umbrabra in die Hinde
eines vorher eingeweihten Spielers zu geben, was dem Abenteuer eine
sehr spritzige, lebendige Note verleihen kann. Insbesondere aus der
spannenden Konfrontation einer Heldengruppe mit einer Ogerin, der
langsam bewusst wird, dass sie von Natur aus mit Vorliebe Menschen
verspeist, kénnen sich schéne und individuelle Szenen im Spiel erge-
ben. Durch ihren Gedichtnisverlust ist es sogar méglich, dass auch
der Spieler Umbrabras nichts iiber den Hintergrund des Abentcuers
weib und ihn noch entdecken muss. Zudem bietet sich eine einmalige
Maglichkeit, einen sehr exotischen Charakter zu spielen.

Neben den Motivationen des Sharr’bag finden Sie auch zu Umbra-
bras Hintergrund alles weiter Wichtige in den Dramatis Personae ab
S. 80, allgemeine Informationen zu Ogern in der Zoo-Bot 143 £, alles
Abenteuerrelevante auf den entsprechenden Seiten im Heft.

HanbLungsscHavrLatz

Dieses Abenteuer kann in den mittleren bis nérdlichen Regionen
Aventuriens (Mittelreich, Nostria, Andergast, Svelltland oder Born-
land) angesiedelt werden. Wichtig sind Abgeschiedenheit und weite
Waldflichen, die genug Raum fiir Magie und alte Zeiten bieten.

Fiir das offizielle Aventurien haben wir das Abenteuer in die nostri-
sche Waldwildnis platziert. Sollten Sie dieser Variante den Vorzug ge-
ben, kénnen Sie Ihre Helden durch folgende Griinde in diese Gegend
fithren:

® Die Suche nach einem Schatz (etwa den noch unentdeckten Hort
des Héhlendrachen Karmunir) fiihrt in die nostrischen Wilder, um
den Spuren eines Magiers nachzugehen, der vor hundert Jahren starb
und angeblich eine Karte zu diesem Schatz besessen haben soll (die-
ser Magier kann der in diesem Abenteuer auftretende Fingard sein).
® Die Helden werden von der nostrischen Kénigin gebeten, ein Stiick
der Waldwildnis zu kartographieren, da man demniichst eine Ritter-
schar aussenden will, um ein paar herumstreunende Wélfe und Oger
zu jagen, die seit Monaten die verstreuten Dérfer und Gehéfte bedro-
hen.

Das MARCHEN vom AmMULETT DER SCHONHEIT
Wenn Sie die Helden schon im Vorfeld auf die Ereignisse in diesem
Abenteuer vorbereiten und ihnen gleichzeitig bereits einen (verbrim-
ten) Teil der Hintergrundgeschichte an die Hand geben wollen, emp-
fiehlt es sich, den Helden folgendes Mirchen in einem der Abenteuer
zuvor von einem Barden, Skalden oder Geschichtenerzihler erzihlen
zu lassen:

»Es war einmal die méchtige Zauberin Jindzia, die nichts sehnlicher be-
gehrte, als die schinste Menschenfrau auf Dere zu sein. Deshalb suchte sie
ohne Rast und Ruh nach dem legendiren Amulett der Schénheit, das nur
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im Feenland gefunden werden konnte. So reiste sie durch die Zauberwel-  Dunbkelheit und Unswetter herbeikommen. Vielleicht begehrte es ob setner

ten bis zu jenem Tag, als sie das Amulest endlich fand. Doch die nun er-  Hasslichkeit selbst gar das Amulett der Schinheit. Nun bereute die Zau-
langte Schionheit hatte einen grofien Preis: [indzia verlor all thre magische  berin thren emnstigen Wunsch und starb in Gram und Zorn. Das gierige
Feenwesen aber soll noch heute in den Tiefen der Wiilder umbhergehen

und auf der Suche nach Schonheit und Liebe Unheil iiber die Lande brin-

Macht und wurde zur einfachen Menschenfrau. Zu allem Ubel aber war
gerade jetzt die Not im Land am grifiten, denn ein finsteres Wesen der

Anderwelten war durch Jindzia in unsere Welt gelockt worden und lieff  pen. Das Amulest dagegen ist bis zum heutipen Tag verschollen.«
g £ IER £

Der nostriscie Warp vnp seine Tiermerren

Die Waldwildnis Nostrias ist ein weitgehend unerforschter und unberithrter Urwald, der sich von Salza bis zum Thuransee erstrecke.
Auf dem hiigeligen Untergrund wachsen Steineichen, Rotbuchen und Rosskastanien, doch gibt es auch Nadelbiume wic Weiltanne
und Schwarzfichte und reichlich Farne und Moose.

Es sind nur schr wenige menschliche Siedlungen in der Wildnis zu finden. Stattdessen bevélkern Grofie Schréter (Riesenhirschkiifer),
Rehe, Fasane, Waldwiélfe, Biren und Auerochsen den Forst. Das Land beherbergt einige machtvolle Tier- und Pflanzenkénige, von
denen der Hirschkimig, ein gewaltiger SechsundreiBigender mit schneeweiBem Bart, besonders zu erwihnen ist. Diesem werden die
Helden in diesem Abenteuer nicht begegnen, doch gibt es noch andere Tiere und Wesen, die die unterschiedlichen Teile des Waldes
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behiiten. Im Falle dieses Abenteuers sind das dic Nymphe Jindzia bzw. ihre wiedergeborene Seele in der Ogerin Umbrabra.
Weitergehende Informationen zu dem riesigen Waldgebiet finden Sie in der Spielhilfe Unter dem Westwind ab Seite 135,

PROLOG — HAHNENSCHREIE

"AUF DEN ScHEITERHAVFEN!”

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Feuerrot strahlt die sommerliche Praiosscheibe iber den Wald-
wipfeln im Westen. Unwillkiirlich miisst ihr an die Gedicht-
sammlung Oden an liebliche Herzen denken, dic vor einiger Zeit

in den groBen Stidten von Mund zu Mund gegangen ist. Ein
warmer Tag liegt hinter euch, und der Wind weht cuch in einer |
angenehm frischen Brise entgegen. ,
Euer Weg fiihrt einen kleinen Hiigel hinauf. Weit dahinter, im
Osten, ist eine groBere Felsformation zu erkennen, die golden
das Sonnenlicht reflektiert. Ein Geruch von verbranntem Holz |
steigt euch in die Nasen. Als ihr dic kleine Hiigelkuppe er-
reicht habt, erstreckt sich vor euch ein Tal, in dem ein ebenso ‘
tiberschaubares wie gepflegtes Dorf liegt. Schon auf diese Ent-
ternung kénnt ihr Bewegung auf dem Dorfplatz erkennen. Es
scheint fast so, als wollten euch die Gétter zum Abschluss dieses
Tages noch ein ausgelassenes Fest mit einem grofien Lagerfeuer
gonnen,

Unkenteich ist mit 160 Einwohnern eine kleine Ansiedlung in der
nostrischen Waldwildnis. Viele der Unkenteicher haben sich um ei-
nen Scheiterhaufen versammelt, dessen untere Scheite bereits bren-
nen und einige Rauchschwaden zu den Helden wehen. Aus der wild
durcheinander grilenden Menge sind immer wieder Zornesschreie
zu horen. Erst nach einer Weile kénnen die Helden erkennen, dass
das Opfer der Verbrennung ein schwarzer Hahn ist, der dort laut kri-
hend angebunden wurde.

Die Helden kommen fiir eine Rettung das Hahns zu spit: Die Flam-
men lodern schnell immer héher — und der schwarz gefiederte Hahn
hort ganz plétzlich auf zu krichzen.

Eine REDE vVOR DENn FLammen

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wihrend die Flammen hoch in den Himmel schiefien, steigt
cin Mann in einem weillen, mit gelbem Ornament geschmiick-
ten Gewand auf eine provisorisch gezimmerte Tribiine und ruft:

| “Einwohner Unkenteichs! Schaut die Flammen! Es ist gottliche |
Kraft, die unser Dorf von der basen Brut befreit. Schaut das kla-
gende Geschopf! Der Damon verliisst seine sterbliche Hiille. Ver-
sprach ich euch micht, das erste Geschopf werde noch vor Ende
dieses Tages gereinigt sein? Ich versprach es, und es wurde Wahr
heit.”

Nach einer kleinen Pause deutet er mit einer Hand hinter sich

auf das Feuer: “So schauet!”

In diesem Augenblick zuckt eine besonders grofie Flamme in
den Himmel. Die Menge blickt wie gebannt in die lodernde
Hitze.

Worte wie “Dimon” oder “gottliche Kraft” diirften die Neugier der
Helden auf den Hintergrund dieses Schauspiels wecken. Von den
Dortbewohnern kénnen sie Folgendes erfahren:

® Scit einiger Zeit geht nachts ein biser Schrecken um. Einige reden
von einem “schwarzen Mann", andere wissen von einem dunklen,
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griinlich leuchtenden Untier zu berichten. Besonders Wagemutige
wollen gar bedrohliche gelbe oder rote Augen gesehen haben.

@ Viele Bauern berichten, dass aus ihren Stiillen Eier und auch immer
wieder Hithner gestohlen wurden. Man fand schleimige, stinkende
Spuren, die als “Dimonenpest”, “Astralklumps”, “Ogerdreck™ oder
“Krétenschleim” bezeichnet werden.

® Obwohl auch menschenfressende Oger in den Wiildern leben,
scheint es sich um eine andere Bedrohung zu handeln.

® Die Ereignisse tiberschlugen sich vor einer Woche, als der alten
Witwe Kunlika der geliebte schwarze Hahn Fingard gestohlen wurde
(zur Namensdopplung siche unten).

® Daraufhin hatte sich ein mutiger Trupp Dorfbewohner unter dem
neuen Vogt Roderick dem Fiirchtigen (der eben auch die Ansprache
hielt) in die Wilder begeben, um den Dieb zu stellen. Dieser ent-

WER isT UmBRABRA?
GESPRACH mitT pEm VoGt

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Noch immer steht der erwa 40 Sommer alte Mann am Rand der
Tribiine, wo er von vielen Menschen umringt wird. Nachdem er
noch ein paar tréstende Worte zu einer alten Frau gesprochen
hat, tritt er auf euch zu: “Die Gétter zum Grulle. Was fiihrt Euch
Reisende in unser bescheidenes Dorf?”

Roderick der Fiirchtige ist bereit, den Helden Auskunft iiber die Ge-
schehnisse zu geben. Seine Charakter-Beschreibung finden Sie in den
Dramatis Personae auf Seite 81. Folgendes konnen die Helden zu-
sitzlich von ihm erfahren:

® Er selbst hat die Gruppe angefiihrt, die in den Wildern nach dem
‘Griinen Schrecken’ gesucht hat und zu der auch die beiden Téchter
der alten Kunlika gehirten.

® Dic besagte ‘Ritual-Lichtung’ ist ungefihr zwei Tagesmirsche ent-
ternt und wird von einer alten, grofien Eiche dominiert.

® Umbrabra wurde in der Mitte eines Steinkreises gefunden. Roderick
vermutet, dass sie “geistig verkiimmert und von Dimonen besessen
ist, denn sie spricht in einer hexenhaften, animalischen Sprache”.

® Dic Gruppe wurde im Wald stets von dem Knurren wilder Bestien
begleitet. Auf dem Riickweg wurden sie gar von einem VielfraB} ange-
griffen, konnten aber iiber einen Bach entkommen. (Jeder tierkundige
Held weib, dass ein solches Verhalten sehr untypisch fiir diese Tiere
1sL.)

® Die Hexe habe mehrmals “um sich gebissen” und war nur mit
stirkster Kraft festzuhalten. AuBerdem ist sie sehr stur und leugnet,
irgendetwas mit all dem zu tun zu haben.

® Die Witwe Kunlika gilt im Dorf als Weise Frau, und sie hat den Tod
der Gefangenen gefordert. (Tatsache ist, dass sie Umbrabras Ogerna-
tur spiirt, die Gefahr aber nicht benennen kann.)

® Da cs in dem Dorf kein Gefiingnis gibt, hat man die Frau kurzer-
hand in den Dorfbrunnen gesperrt und den Holzdeckel mit einem
grofien Stein beschwert. Etwa zehn Bewohner haben sich bereit er-
klirt, dort Wache zu halten.

® Morgen soll sie fiir eine Hexenprobe zum Waldsec gebracht wer-
den. Wenn sie unterginge, wiire per Gottesurteil erwiesen, dass sie ei-
ne Hexe gewesen ist, da die Gétter ihr nicht beistehen: “Ihre Liigen
werden ihr nichts helfen. Morgen schwimmt sie oder nicht.”

® Der Vogt erklirt sich bereit, die Helden zur Lichtung fithren, al-
lerdings erst morgen Nachmittag, da man dann zum Waldsee autbre-
chen wird, der in der gleichen Richtung liegt.

@ Ein Held mit hoher Menschenkenntnis bekommt den Eindruck, dass
Roderick sich seiner Sache nicht sonderlich sicher ist, aber dem Wort
Kunlikas nicht zu widersprechen wagt.

UMmMBRABRA MVUSS MOCH SCHIMOREI

Die Helden kénnen an diesem Abend noch weitere Personen befragen,
eine Befreiung Umbrabras sollte ihnen aber noch nicht gelingen.

puppte sich als eine unbekannte Frau, die sich Umbrabra nennt. Die-
se “bose Hexe"” wurde bei einem dimonischen Ritual erwischrt.

® Dic Lichtung, auf der man auch den schwarzen Hahn fand, war in
unheimliches griines Licht getaucht. Als man den Hahn mitnehmen
wollte, entdeckte man jedoch, dass dieser ein Ei gelegt hatte: Dimo-
nenwerk, das nun dem reinigen Feuer des Gétterfiirsten {ibergeben
wurde.

® Alle Dortbewohner haben fiir die alte Witwe Kunlika zusammen-
gelegt, damit sie sich einen neuen Hahn kaufen kann.

® Bevor die Helden Roderick direkt befragen, ruft man ihnen noch
nach: “Wenn es die hohen Herrschaften nicht gar so eilig haben, kén-
nen sie die Nacht ruhig im Dorfe verbringen — denn morgen ist diesc
olle Umbrabra mit der Hexenprobe dran.”

Der Wirt per Taverne WirreLsturm
Der diinne Mann mit der Stimme eines heiseren Marktschreiers er-
zihlt die Geschichte wie alle im Dorf. Vor Umbrabra hat er Angst:
“Ein htibsches Ding ist sie schon. Aber an ihren kalten Augen hab
ich’s gleich gesehen, dass mit ihr was nicht stimmt.”

Die Witwe KvnLika

Kunlika 1st sehr veringstigt, doch einem charmanten Helden oder ei-
ner freundlichen Heldin schenkt sie Vertrauen. Bereits seit einigen
Wochen haben ihre Hennen sehr wenige Eier gelegt: “Da hatte sich
das Bise schon angekiindigt.”

Vor einer Woche war dann Fingard, ihr teurer Hahn, nach einem
nichtlichen Tumult verschwunden. Von Umbrabras Schuld ist sie
iiberzeugt: “Diese Schlampe wird bei der Hexenprobe sehen, wen
man in Unkenteich zum Narren halten kann.”

Dvuraka vnp Furarka, Tocuter pEr aLten Kuniika
Die beiden Schwestern bestitigen die Geschichte Rodericks. Zusitz-
lich berichten sie, dass jeweils die andere Angst beim Betreten der
Lichtung gehabt hitte. Aulerdem hérten sie dort stindig ein tiefes
Grollen in der Ferne: “Wie von einem verirgerten Drachen.”

In den Wildern soll es auch gefihrliche Tiere wie Wélfe, Biren, Oger
und tollwiitige Fiichse geben. Den “guten Hahn Fingard” haben sie
aus Spal nach der alten Ruine benannt, die sich &stlich vom Dorf
tiber einem See erhebt. Vor langer Zeit soll der Turm des finsteren
Zauberers Fingard von michtigen Blitzschligen vernichtet worden
sein. Man munkelt etwas von “der Rache der Gétter™. Seit dieser Zeit
spuke es auch dort oben. Inzwischen bereuen sie es, mit diesem Na-
men einen Fluch iiber ihre Familie gebracht zu haben.

Am Brunnen
Am Brunnen verbringen die Dérfler ihre Zeit damit, die Eingesperrte
(die sich verzweifelt an Steigeisen im Inneren festklammert, um nicht
zu ertrinken oder zu erfrieren) zu beschimpfen und zu verspotten. Zu
diesem Zeitpunkr sollten sich die Helden den Gedanken aus dem Kopf
schlagen, den Stein zu verschieben und mit Umbrabra zu reden.
Allerdings kénnen sie die Dérfler mit der Anmerkung verunsichern,
dass Hexen geradezu beriihmt-beriichtigt sind, Brunnenwasser faulig
werden zu lassen. Gehen die skeptischen Dorfbewohner diesem Hin-
weis nach, kénnen sie zumindest einen iiblen Geruch im Brunnen
feststellen. (Den Helden kénnte in den Sinn kommen, dass Brunnen
nicht so unangenehm riechen, aber den Eigengeruch der Ogerin kann
nicht einmal das magische Amulett iiberdecken.)
Sollte es den Helden gelingen, mit Umbrabra zu sprechen, erscheint
die Gefangene wirklich geistig zuriickgeblieben und ist nur bruch-
stiickhaft der garetischen (und der orkischen) Sprache michtig. Sie
spricht mit einer tiefen weiblichen, durchaus auch flehenden Summe:
® “Umbrabra nicht Hex! Alles falsch.”
® “Umbrabra muss Lichtunk sehen! Schnell! Wald dunkel schon.”
® “Uagh.”
Bis zur Befreiung sind keine magische Untersuchungen an der ‘He-
xe' moglich, da sie zu keinem Zeitpunkt aus dem Brunnen gelassen
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wird (und Hellsichtzauber wie ODEM ARCANUM oder OCULUS
ASTRALIS Sichtkontakt erfordern).

Ein Travm in per [MacuT

In der folgenden Nacht gelingt es Fingards Geist, seine arkanen Krif-
te zu biindeln und eine Botschaft in die Triume der schlafenden
Dérfler zu senden. Nehmen Sie die Spieler einzeln aus dem Zimmer
und schildern ihnen den folgenden Traum. Teilen Sie die einzelnen
Stichpunkte unter den triumenden Helden auf:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen fiir unterschiedliche Helden:

Der Magierturm

® Irgendwo in der Ferne erkennst du Umrisse eines Turms.

@ Uber dir strahlen Sterne, doch iiber dem Turm zieht drohendes
Unwetter auf.

® Ein Turmfenster ist erleuchtet. Du sichst die Silhouette zweier
Personen, die sich kiissen.

Der Magier

Eine schimmernde Gestalt in grauer Magierrobe und kunstvoll
verziertem Stab kommt auf dich zu. Du erkennst ein verbittertes,
fast schon verzerrtes Gesicht eines alternden Mannes, als wenn
etwas ungemein Schweres auf sciner Seele lastet. Dann redet er
zu dir mit ichzender und gequilter Stimme: “Hoéire! Die Zeiiit
ist gekooommen, da alle Taten beglitichen. Grolies Unheil wird
tiber Wald und Land kooommen! Rette sie schneeell, geeeh mit
ihr fooort, fiiiiiiiihre sie zu meinem Turm!”

Der Ratschlag

® “Du kannst mir helfen.”

® “Ich kann ihr helfen.”

® “Sie wird euch helfen.”

@ “Ich kann euch helfen, ihr zu helfen.”

Das Ende

“Du musst finden den Tuuuurm, auch wenn er verschwuuuun-
den.”

Die Gestalr blickt dich aus tief-traurigen Augen an — und lost
sich dann klagend auf.

Stért ein Held den Ablauf des Traumes, so erwacht er plitzlich mit
dem Wissen, nicht zu Ende getriiumt zu haben. Spitestens jetzt soll-
ten die Helden motiviert sein, Umbrabra zu befreien (womit sie na-
tiirlich nicht mehr weiter in Unkenteich bleiben kéinnen).

Am Brunnoen zvR RECHTED ZEit

Bis Mitternacht wachen noch fiinf Dérfler am Brunnen. Gegen zwei
Uhr sind zwei von ihnen gegangen, wihrend die restlichen drei am
Brunnen eingeschlafen sind. Haben die Helden allerdings vorher
preisgegeben, Umbrabra befreien zu wollen, dann bleibt der harte
Kern von sieben Leuten, von denen zwei auch partout nicht ein-
schlafen wollen.

Die Helden sollten gewitzt genug sein, um die Wachen einzuschli-
fern, fortzulocken oder anderweitig auBer Gefecht zu setzen — und
das méglichst leise, denn die Einwohner von Unkenteich haben seit
geraumer Zeit einen leichten Schlaf.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kein Geriusch ist in der milden Nacht zu héren. Endlich seid
ithr am Brunnen, dessen Holzdeckel von einem schweren Stein
zugehalten wird. In diesem Moment kommt euch der Gedanke,
wie laut wohl ein Felsbrocken ist, wenn er vom Brunnenrand auf
den Boden fillt, '

Den Stein, mit dem die Dorfbewohner den Brunnendeckel beschwert
haben, kénnen nur mindestens drei Helden wegtragen (jeweils KK-
Probe +3), wollen sie ihn nicht geriduschvoll zur Seite schicben.

Die BEFrREivnG DER HEXE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kaum habt ihr den Brunnendeckel abgenommen, klettert schon
behinde eine junge Frau von vielleicht 20 Sommern heraus. Sie
trigt nur dreckige Lumpen am Leib und stinkt deftig. Thre hell-
blauen Augen aber strahlen Zuversicht und Frohlichkeit aus.
“Uuah. Schésén”, springt sie euch laut, {ibermiitig und ungelenk
entgegen. “Weck! Schnell weck! Béser Roderick kommen, wenn
Umbrabra weck”, gestikuliert das Midchen laut und mit unge-
wohnlich tiefer Frauenstimme. Wihrenddessen seht ihr, wie ei-
nige der Brunnenbewacher verschlafen aufblicken und in einem
nahe stehenden Haus ein Ollicht auflammt. Die ersten Dorfbe-
wohner sind wach.

Umbrabra ist nicht in der Lage, leiser zu reden als ein Gardehaupt-
mann beim Exerzieren (Oger kennen kein Fliistern). Doch zum
Gliick verspiirt keiner der Dorfbewohner grofie Lust, aus dem Haus
zu kommen, sind doch viele mit unverstindlichen Triumen geplagt
und wiihlen sich dngstlich in den Betten umher.

FrucHT avs UngenteicH

Die ganze Nacht und auch noch die ersten Stunden des Morgens
flichen die Helden mit Umbrabra Richtung Osten. Diese will zu-
riick zur Lichtung mit der Eiche, um sich von ihrem “Fluch” zu be-
freien.

Die schnelle und ausdauernde Ogerin wird dabei immer wieder auf
die Helden warten miissen. Nur Recken mit hoher Ausdauer oder
Korperkraft, dem Vorteil Ausdauernd oder einem TaW Wildnisleben
von mindestens 5 werden mit ihr mithalten kénnen. Die Gegend wird
zunehmend schroffer und felsiger, der Wald ist sehr dicht und die
Lichtungen sind von hohem Gras bestanden.

KURZES VERSCHIIAVFEN
Erst, wenn das Dorf einige Stunden entfernt liegt, legt Umbrabra ci-
ne kleine Rast ein. Zuniichst schweigt sie und schaut sich die Helden
an — eine gelungene Sinnenschirfe-Probe +3 lisst ihren Blick als ‘gie-
rig’ erkennen: lhre Augen ruhen auf dem korpulentesten Helden,
und sie leckt sich die Lippen. Dieses auffillige Verhalten beendet sie
erst, wenn ihr die Helden Proviant anbieten, den sie dann gierig ver-
schlingt. Unter Umstinden wird sie simtlichen Proviant der Helden
aufzehren — und danach immer noch Hunger haben.
Jetzt kénnen die Helden aber auch mehr von der befreiten Umbrabra
erfahren. Dieser fillt es schwer, in stark gebrochenem Garethi genau
zu erkliren, was mit ihr geschehen ist, wer sie iiberhaupt ist und auf
welcher Suche sie sich befindet:
® Sie heiit Umbrabra und lebt im Wald. Thre Profession kann sie
nicht beschreiben, wird aber passende Vorschlige bestitigen (z.B. Ji-
gerin, Waldlduferin, Kimpferin, Suchende, Beschiitzerin). Sie be-
zeichnet sich als “grofl”, “stark” und “hiibsch” und versucht deutlich
zu machen, dass sie das jetzt nicht mehr sei.
® Dic Lichtung sei “hell”, der letzte schéne Ort. Hier will sie “spre-
chen mit altes Eiche”. Worum es dabei genau ging, kann sie kaum
ausdriicken. Sie stottert etwas von “Wald”, “grofi Kraft”, “Bedrohung”,
“Suche”, “Vielfress” und “Jindzia” zusammen.
® Auch die Lichtung mit der alten Eiche droht, “dunkel” zu werden —
und zwar durch das dort abgehaltene Ritual. Umbrabra war dort, um
dieses Ritual zu verhindern.
® Zu allen Fragen beziiglich der Bedrohung des Waldes wird Umbra-
bra nur Begriffe wie “Sharr’bag”, “Vielfress” und “dunkelkalt” formu-
lieren.
® Kurz nach ihrer Ankunft auf der Lichtung nahmen sie die Leute
aus dem Dorf gefangen. Die Antworten lassen sich also nur auf der
Lichtung mit der alten Eiche finden.
® Wird Umbrabra auf die Fingard-Ruine oder die Triume der Hel-
den angesprochen, deutet sie stumm auf das Gipfelplateau, das im
Osten aus dem dichten Wald ragt: “Da viel Kraft. Vielfress wachen”,
raunt sie, wihrend sie von alten Erinnerungen heimgesucht wird: “Ja,
Turm. Hinter Lichtunk. Aber Turm ... Gefahr. Lichtunk gut. Lich-
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tunk hell. Turm kaputt, Wald kaputt, Lichtunk hell. Uagnaaark. Um-
brabra schwer Kopf.”

Wihrend sie mit Miihe diese Worte spricht, schligt sie sich immer
wieder heftig gegen den Kopf, als ob sie dadurch besser reden kénnte.
® Manchmal deutet die Ogerin auf das seltsame Amulett um ihren
Hals und spricht immer von der “grol Kraft, machen klein und
schwach”. Hergeben wird sie es aber nicht, da sie glaubt, das Amulett
wiirde Jindzias wahre Kraft noch entfalten: “Geschenk fiir Wald”, ist
ithr Kommentar dazu. Fiir mehr ist die Geschichte einfach zu kompli-
ziert fiir die Ogerin.

SchlieBlich wirft Umbrabra einen sorgenvollen Blick zum bewdélkten
Himmel: “Prassel-Prassel-Wasser”. Dann springt sie auf und setzt die
beschwerliche Reise fort. Schon kurz darauf setzt ein ungemiitlicher
Dauerregen ein.

Unter Umbrabras Fithrung wird die Gruppe bis zum spiten Nach-
mittag die Lichtung erreicht haben. Wihrend der Abendstunden ist
sie sehr aufmerksam und ldsst sich nur ungern bei ihren Erkundun-
gen storen. Insbesondere mag seltsam erscheinen, dass sie die Gegend
immer wieder erschniiffelr.

im rinsteren WaLp

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Im Wald seid ihr weniger vom Regen betroffen, doch dafiir ist es
seltsam diister. Thr wisst nicht, ob eure Ginsehaut von den sinken-
den Temperaturen herriihrt oder von den unheimlichen Nebel-
schwaden, die sich durch das Unterholz ziehen. Auch Umbrabra
schaut missmutig, geht aber dennoch ziigig und zielstrebig voran.

Vermitteln Sie den Helden die spezielle Ausstrahlung dieses Waldes,
die man kaum greifen oder schen kann, die ihn aber finster und alt
erscheinen lisst. Schildern Sie schriig stehende Biume mit seltsam
verknoteten Asten und knorriger Rinde. Erwihnen Sie siiflichen und
leicht modrigen Geruch. Beschreiben Sie ungewdhnliche Geriusche,
die sich oft nur schwer einer Tierart zuordnen lassen. Schildern Sie
ungewdhnliche Farben der Pflanzen, die an einigen Stellen im Dun-
keln zu erkennen sind, und machen Sie darauf aufmerksam, wie
schwer das dichte Unterholz begehbar ist.

Die Helden sollen den Eindruck gewinnen, immer mehr in eine Welt
hineinzugeraten, die fern der menschlichen ist — mit eigenem Zauber
und eigenen Gesetzen.

Der VERLETZTE RABE

DeEr AnGRiFF DER VIiELFRABE |

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Platzlich nehmt ihr rings um euch herum starkes Rascheln war,
und nur Augenblicke spiter schieBen mehrere wilde Tiere —
braunschwarze grofie Vielfralie — mit lautem Knurren und Klif-
fen aus dem Unterholz und stiirzen sich heiBhungrig auf euch.

Insgesamt sind es 11 VielfraBe (auch Birenmarder genannt, siche
Zoo-Bot 182 f.), die sich entgegen ihrer Einzelginger-Natur zu einer
Meute zusammengerottet haben, um Umbrabras Amulett zu stehlen.
Die plump wirkenden und etwas drollig dreinschauenden Tiere stel-
len eine ernsthafte Gefahr dar, wenn sie zu reiBenden Bestien werden.
Geleitet werden die grofien, schwarz bepelzten Tiere (Schulterhihe
bis zu | Schritt) von einem besonders schlauen und kampferfahrenen
Weibchen, das in kargen Wintern auch Unkenteich heimgesucht hat.
Die VielfraBe haben kaum Angst vor Feuer oder lautem Rufen. Erst
bei starken Verlusten lassen sie sich abschrecken. Im Moment sind sie
allerdings nur an dem Amulett interessiert, um es dem Sharr’bag zu
bringen. Aus diesem Grund werden die Tiere die Helden nur so lange
bedrohen und bekimpfen, bis es gelungen ist, Umbrabra im Kampf
zu isolieren und ihr das Amulett vom Hals zu reillen.

Den Tieren steht wegen des Hinterhalts (siche MBK 18) die erste
Artacke zu. Helden muss in der ersten Kampfrunde eine IN-Probe
(oder eine Probe auf Gefahreninstinkt) gelingen, um parieren (mit be-
reits gezogener Waffe) oder ausweichen zu kénnen. Jeweils 2 volle
Punkte auf das Talent Kriegskunst erleichtern die Probe um 1 Punkt,
die Sonderfertigkeit Aufmerksamkeit um 4 Punkte, ebenso die Sonder-
fertigkeit Kampfgespiir.

Sie sollten den Kampf durch den anhaltenden Regen fiir beide Seiten
schwieniger gestalten.

VielfraBe

Biss: INI 9+1W6 AT 14 PAS TP 1W6+3* DKH
LeP23 RS2 K09 AuP 50

GS7 MR0O/2 GWSE

Beute: 8 Rationen Fleisch (ungenieBbar), Fell (besser)

Besondere Kampfregeln: Verbeilen, Raserei (3, von Boron bis Phex, oder
nach Magabe des Meisters in diesem Abenteuer), sehr kleiner Gegner
(AT+2/ PA+4)

*) In der Meute der VielfraBe befindet sich mit 5 % Wahrscheinlichkeit ein
infiziertes Tier, das entweder den Raschen Wahn (1-15 auf 1W20) oder die
Tollwut (16-20) verbreitet. Wer von einem solchen Tier gebissen wird, er-
krankt, wenn kein Resistenzwurf(Probe auf KO) gelingt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es ist Abend geworden. lhr seid erschépft und friert, und die vie-
len stark vermoderten Biume tragen zu keiner lieblichen Wald-
stimmung bei. Von der Felsformation mit der Ruine, der ihr
jetzt schon wesentlich niher sein miisstet, ist durch die dichten
Baumkronen nichts mehr zu sehen. Plétzlich seht ihr eine Be-
wegung im Unterholz. Es ist ein groBer Vogel, ein schwarzer Ra-
be, der langsam vorwirts kriecht. Ein zweiter Rabe stupst ihn
dabei immer wieder von hinten an, doch der andere schafft kei-
nen richtigen Fliigelschlag mehr.

Im ersten Impuls will Umbrabra den Vogel einfach greifen und ihn
sich in den Mund stopfen. Doch auch wenn die Helden sie nicht da-
ran hindern, wird sie im letzten Moment verstért zuriickzucken und
sich zusammenreifien. Sie scheint iiber sich selbst verwundert und
fast ein wenig hilflos in ihrer Unentschlossenheit.

Die Helden kénnen den gebrochenen Fliigel (festzustellen mit Herl-
kunde Wunden- oder Anatomie-Probe) auf magische (BALSAM SA-
LABUNDE, 9 AsP) oder profane Weise (Hetlkunde Wunden-Probe
+3) behandeln.

Machen die Helden ihre Sache gut, wird sich Umbrabra ihnen gegen-
iiber vertrauter zeigen und das erste Mal seit threr Befreiung ein brei-
tes Licheln aufsetzen — das erste Zeichen einer kiinftigen Hiiterin des
Waldes. Auch der Vogel krake freudig und streicht seinen gefiederten
Kopf dankbar gegen die Hiinde des behandelnden Helden.

UmBraBRAS VERWANDLUNG

Immer wieder schnappen die gierigen Miuler der VielfraBBe nach den
Armen, Beinen und Kehlen der Helden. Plétzlich bemerken diese im
heifien Kampfgetiimmel, dass Umbrabra von mindestens vier Biren-
mardern eingekreist wurde. Die Frau taumelt nach zwei schweren
Angriffen und schligt schwer mit dem Kopf gegen einen Baum-
stumpf. Das ist der Zeitpunkt, wo einer der Vielfralle ihr an die Kehle
geht, um das Amulett zu erobern:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Unter knisternden magischen Entladungen reifien die Vielfrasse
das Amulett von Umbrabras Hals und ergreifen damit plétzlich
die Flucht. Ihr seht, wie sich die am Boden Liegende unter hef-
tigen Zuckungen windet und laute und kehlige Schreie ausstafit,
withrend sich ihr Kérper im Schein des Madamals auf unnatiir-
liche Weise zu verformen beginnt: Sie wird gréBer und gréfBer,
iiberall prigen sich imposante Muskeln und Fettwiilste aus, die
vorher lose herabhdngenden Lumpen spannen sich jetzt eng um
den sich autbiumenden Kérper.

Mit einem letzten lauten Briillen ist die Verwandlung abge-
schlossen — und vor euch erhebt sich ein riesenhaftes Monst-
rum, eine fast drei Schritt grofie Ogerin, die schwer atmet, dumpf
knurrt und euch aus kleinen Augen eindringlich betrachtet.
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Die OGERiIn

Die Ogenin wird die erschreckten Helden nicht attackieren — obwohl
sie es konnte. Umbrabra hat durch den ungestiimen Raub des Amu-
letts zwar ihre urspriingliche Form wiedergefunden, doch durch den
schweren Sturz voriibergehend ihre Erinnerungen verloren. Sie weill
nicht, wer sie 1st, siec weill nicht einmal, was sie ist. Eventuellen
Angriften wird sie cher vergniigt und verdutzt ausweichen, um die
Helden dann mit einem lauten, aber gut gemeinten “Ugahg!™ zu be-
griifien. Alles weitere zum Spiel mit der Ogerin findet sich im Kasten

aul der folgenden Seite.

Die Licatunc per ALTen EicHE

Nach einer ungemiitlichen Nacht im Dauerregen und etwas Orien-
ticrungslosigkeit gelingt es den Helden, die gesuchte Lichtung am

kommenden Tag vor Anbruch des Abends zu erreichen.

Zum Vorlesen
oder Nacherzihlen:
Im Gegensatz zu dem hnste-
ren, modrigen Wald blitht das
Gras auf der Lichtung in saftig
grinen Farben. Am Rand sind
etwa | Schnu hohe schwarze
Steine unterschiedlicher Form
kreisformig angeordnet. In der
Mitte befindet sich ein eben-
falls schwarzer, etwa kniehoher
Stein, der von braunem, totem
Gras umgeben ist. Am anderen
Ende der Lichtung steht eine
miichtige, alte Eiche mit gewal-
tigen Asten und Wurzeln und
einer welt ausladenden Krone.
Einzig die vielen verlorenen
Blitter der Eiche sind seltsam
denn bis zum Herbst ist es
noch weit. Unheimlich ist aber
das unterschwellige Grollen, das
vorher im Regen untergegangen

SCLN IMUSSs.

Das Grollen ist kein Drache (wie
es die dngstlichen Kunlika-Téch-

an viclen Stellen mit geronnenem Blut iiberzogen (von einigen alten
Fleisch- und Haarresten unbekannter Herkunft ganz zu schweigen).
Die Keule gehirt tatsichlich Umbrabra und sollte ihr moglichst
schnell ibergeben werden. Der Anblick erinnert sie wieder an ein De-

tail aus threr Vergangenhent:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
“Meine Keule! Brauche, um das Sharrback tot machen. Verloren

| durch Amulett. Grofie Kraft noch nicht hier.”
|

Von nun an verfligt dic Gruppe iiber eine schr gute und gefihrliche

Kampigefihrun gegen die Vielfralie.

MAGIEMEBEL

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es wird zunehmend dunkler, eure Augen werden durch das
schummnge Dimmerlicht mii
de gemacht. Plétzlich hat sich
ein griinlicher Schimmer auf
die Steine, auf die ganze Lich-
tung gesetzt, Oder sind das nur

cure {iberanstrengten Augen?

Eine magische Analyse (ODEM
oder ANALYS) oftenbart arkane
Felder

haltspunkte geordneter

iL‘dllL‘h ohne _grui‘.v An-
Magie.
Diese scheint sich hier immer wie
der zu fliichugen Schwaden zu
formen und wieder auseinander
zu Hielien. Mit einer Magiekun
de-Probe +4 kann man dieses
Phinomen so deuten, dass hier ro
he Elementarmagie in der Natur
liegt. Auch Helden mit dem Vor-
teil Magiegespiir werden auf die-
ses Phinomen autmerksam. Wenn
die Helden auf der Lichtung {iber-
nachten, ist ithre Regeneration
deutlich erhoht: um 3 LeP und 2
AsP

Auch im restlichen Wald kénnen
weitere dieser rohen, ungebun-

denen ‘Magieschwaden’ wahrge-

ter glaubten), sondern ein grofler

Wasserfall, der in der Nihe von

einer Felswand stiirzt und eine
Hdhle verbirgt, die fiir die Helden

noch wichtig sein wird.

Die scHwarzen Steine

Die Steine sind allesamt unférmig und mit groBen Bruchstellen ver-
schen, aber dennoch bearbeitet. Tatsdchlich stammen sie vom Rui-
nenfeld von Fingards Magierturm. (Die Struktur der Steine ist hier
deshalb explizit erwiihnt, damit die Helden spiter die Maglichkeit
haben, deren Ursprungsort zu bestimmen). Sie wurden — in Erman-
gelung anderer geeigneter Steine im Wald — von den Vielfralen im
Auftrag des Sharr'bag in jahrelanger Schinderei vom Gipfelplateau
hierher gebracht, um den einzig noch hellen Ort des Waldes durch das
Ritual zur Pervertierung der Hiihnereier zu schiinden.

Am Kopf des ‘Altarsteins’ in der Mitte der Lichtung findet sich eine
etwa faustgrolie, grob ausgehauene Kuhle, die in ihrer Form Platz fiir
ein Ei hergeben wiirde. Magickundliche Helden kénnen vermuten,
dass sich heraufbeschworene arkane Kriifte im Zentrum des Kreises —
im Altarstein — konzentrieren wiirden.

DiE BLuTiGE KEVLE
Mit einer gelungenen Sinnenschirfe-Probe +3 findet ein Held im ho-

hen Gras eine riesige Keule. Diese ist recht primitiv bearbeitet und

nommen werden (z.B. in dem
vorher nur wenig beachteten Ne-
beldunst), die zeigen, wie schr der
Wald mit elementarer Magie des

Humus durchsetzt ist.

Die ALte EicHE GaRLABAR
Derweil versucht die Alte Eiche, erneut mit der Ogerin in Kontaki
zu treten. Umbrabra aber ist zunichst erschrocken von der Stimme in
ihrem Kopf, wird unruhig und ingstlich und klopft sich wieder hef-
tig gegen ihre Stirn. Ab und zu grunzt sie dazu “Stimme” oder “Spre-
chen”, wiithrend die Blitter der Eiche besonders laut rascheln.

Die Ogerin kann die Worte der Eiche nur rudimentir wiedergeben:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Freund-Summe alt, hisslich.”

In diesem Moment trifft ein vom Wind bewegter starker Ast
die Ogerin hart am Riicken. Umbrabra weicht sofort von der al
ten Eiche zuriick und stammelt weiter: “Freund-Stimme sagen,
Zauberer kann helfen ... Grabunz. Alter Geist von Finkard, noch
bei Ruine. Wald dunkel durch das Sharrback. Zauberer tot ...
Aber damals er kimpft gegen Sharrback ... Beschiitzt Umbrab
ra, sagt Garlabar. Beschiitzt Jindzia. Thr gehen zu Finkard! Uff-
nagh.”
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Das SrieL miT DER OGERINI

Den Helden miissen ab sofort das Abenteuer in Begleitung einer
Ogerin fortfiihren, die nicht weil, dass sie eine Ogerin ist. Um-
brabra ist die Schliisselfigur der Ercignisse, und Fingard hat den
Helden in seiner Vision aufgetragen, sie zu thm zu bringen.

Wie die verwandelte Ogerin das Abenteuer in diesem Teil be-
stimmt (durch Sie als Meister oder einen Spieler Umbrabras), ist
im Folgenden beschrieben. Die schwiengen Gespriiche mit Umb-
rabra sollten bis zur Ankunft am Plateau (siche Seite 75) verteilt
werden, stets unterbrochen durch die auf den niichsten Seiten be-
schriebenen Ereignisse.

BrLutrUnstice OGER

Oger sind als Menschenfresser der klassische Feind der Helden
und haben viele unsehuldige Kinder, Alte oder ganze Familien anf
dem Gewissen (siche z.B. das Abenteuer Mehr als 1000 Oger).
Umso wichtiger ist es, die Helden von der Andersartigkeit Um-
brabras zu iiberzeugen. In der Darstellung dieses Kontrastes ist es
erwiinscht, das bisherige Bild der meisten anderen menschenfres-
senden Oger umso mehr aufrechtzuerhalten und in der Ogerin
dieses Abenteuers ein Ausnahme-Individuum zu sehen.

Huncer
Noch mehr als vor ithrer Verwandlung hat Umbrabra stets Hun-
ger und lisst sich nur schwer vom Verspeisen aller méglichen Tie-
re abbringen — insbesondere, wenn es darum geht, der Spur des
Abenteuers zu folgen. Die ethisch korrekte Versorgung der Ogerin
(kein Menschenfleisch, generell keine MaBlosigkeit) kann zu ei-
nem eigenen Abenteuer werden.

Kommvunikation
Umbrabra verfiigt sowohl im Garethi wie im Oloarkh (Orkisch)
nur iiber eine sehr einfache und gebrochene, eben ogrische Spra-
che. Missverstindnisse sind vorprogrammiert, lassen Thnen aber
auch Spielraum bei der Beantwortung von Fragen. Uberraschen
Sie die Helden zudem mit Aussagen, die stets diese Zweckge-
meinschaft zwischen Menschen und Ogern subtil karikieren, et-
wa durch frohliche Sitze wie:
® “Umbrabra glauben, Menschen sie gern haben.”
® “Oger essen Mensch? Zum Gliick ihr ‘Helden’, ja? Nicht
Mensch? Umbrabra Hunger.”
® “Umbrabra wollen auch Stadt kennen lernen.”
@ “Ihr kleine Oger. Wir jetzt jagen.”
® “Schade, ihr nicht hiibsch. Klein, schwach und ohne Geruch.”

ipentitat
Schwieriger als der Name ist es, Umbrabra zu erkliren, dass sic
eine Ogerin ist. Eventuell ist es hilfreich, genau das zu verschwei-

Kurz darauf wird die Stille durch das laute Kreischen eines Vielfralies
unterbrochen, Ein zweites Tier antwortet in nicht allzu grofier Entfer-
nung. Im nefschwarzen Dickicht leuchten griinliche Augenpaare auf.
Fiir weitere Fragen bleibt jetzt keine Zeit mehr. Die Birenmarder kom-
men zuriick — diesmal vom Sharr’bag geschickt, um die Helden an ih-

rer Queste zu hindern und Umbrabra als Ritualopter zu entfithren.

Der ANGRiFF DER VIiELFRABE 11

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plétzlich ertont in euren Képfen eine knarrende, uralte Summe:
“Flicht zum Wasserfall, Menschlinge!”

Zwei michtige Aste winden sich und schlagen in das Dickicht.
[hr hort das Jaulen von getroffenen VielfraBen, die von dem har-
ten Schlag weggeschleudert werden und einen Fluchtweg hin

terlassen, durch den ihr schliipfen kénnt.

gen (was spiter zu vielen schénen Widerspriichen fithren kann).
Weiterhin ist Umbrabra wissbegierig und stellt ihrerseits viele Fra-
gen. So werden die Helden ihr wohl irgendwann mehr iiber Oger
erzihlen, als sie selbst je gewusst hitte. Mogliche Fragen:

® “Wer ich?”, “Wer du, wer thr?”

@ “Warum wir hier in Wald?”

® “Umbrabras Bauch knurren — warum?”

® “Was ist Oger? Seid ihr Oger? Was machen Oger? Wie leben
Oger?” ‘

® “Thr suchen Abenteuer? Wo liegen Abenteuer?”

Die HinTERGRUNDE zum ABERTEVER
Durch ihren Gedichtnisverlust vermag die Ogerin zunéichst nichts
zu dem gestohlenen Amulett zu sagen, und auch nicht, warum sic
mit der alten Eiche auf der Lichtung sprechen wollte. Nur ab und
zu wirft sie unwillkiirlich einige Bruchstiicke in den Raum, die
die grundsitzlichen Konflikte des Abenteuer andeuten:
® “Wald mehr dunkel jedes Jahr.”
@ “Grolie Kraft in Wald.”
® “Sharr'bag bise.”
® “Umbrabra stark.”
Im Laufe des Abenteuers wird die Ogerin immer mehr Wissen
wieder zuriickerlangen und so zumindest einen Teil des Hinter-
grunds erliutern. Gestalten Sie solche Erinnerungsszenen niher
aus, damit die Helden diese auch erwarten kénnen (“Schaut mal,
sie schligr sich wieder gegen den Kopf - gleich fillt thr wieder e
was ein.”). Achten Sie dabei darauf, nicht nur abenteuerrelevante
Informationen (der dunkle Wald, das bése Sharr'bag, die Suche
nach der ‘grolen Kraft Jindzias', der einstigen Herrin des Sces
usw.) zu verbreiten, sondern auch irrelevante, aber schr personli-
che Dinge aus dem Leben der Ogerin (Jagderfolge wie das Auf-
fressen eines Rehs, ein stinkendes Schlammbad, das sehr karge
und primitive Leben in der Sippe, von der sich die Einzelginge-
rin vor ein paar Jahren trennte, die Suche nach dem Land, wo die
‘glithende Scheibe des Himmels schlift’, usw.).

Die ERkLARUNG DER WELT
Frither oder spiter sollte die Ogerin damit beginnen, naiv-philo-
sophische Fragen zu stellen, die stets mit Wieso, Weshalb oder
Warum beginnen. Geeignete Themen sind hier Leben, Sterben,
Gatter, Licbe, Verantwortung ete. Besonders schon ist die Ausei-
nandersetzung mit Umbrabra dann, wenn ausgerechnet die Hel-
den der ogrischen Waldbewohnerin das Wesen und die Natur des
Waldes erkliren miissen (notfalls auch mit Hinden und FiiBen).
Welche Werte werden die Helden der Ogerin tiber das Kimpfen
und Téten von Feinden oder Beute vermitteln? Und wieso soll-
ten sie nicht versuchen, eine blutriinstige Ogerin in cine friedvol-
le Pflanzenfressenin umzuwandeln, wenn sie schon einmal die

Méoglichkeit dazu haben?

¥,

K2

Uber kurz oder lang sollten die Helden der Aufforderung der Alten
Eiche folgen und den erwihnten Wasserfall suchen, der nordéstlich

der Lichtung zu finden ist.
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Eine rasante Verfolgungsjagd durch den Wald beginnt, in der immer
wieder Athletik- und Kérperbeherrschungs-Proben notwendig sind, um
die nach den Helden schnappenden Barenmarder auf Distanz zu hal-
ten. Wenn Umbrabra den Ernst der Lage verstanden hat (einige Er-
klirungen der Helden vorausgesetzt), hilt sie den Helden mit Kraft
und Keule den Riicken frei und findet sichtich Gefallen an dieser
grobschlichtigen Art des Kampfes.

Die Werte der VielfraBe finden Sie auf Seite 71.

Der ponnmerRnDE WaASSERFALL

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr gelangt an cinen wilden Flusslauf. Das Donnern des Was-
serfalls ist schon deutlich niher. Wihrend es zu beiden Ufersei-
ten immer felsiger wird und ihr von VielfraBen bedringt werdet,
miisst ihr aufpassen, nicht von den felsigen Kanten des Ufers ab-
zurutschen.

Vor euch fiihrt der Fluss in eine groBe Klamm und dort in eine
grofie Grotte, aus der das Donnern des Wasserfalls dringt — und
nur auf der anderen Seite ist der felsige Rand des wilden Flusses
noch passierbar.

Um zu dem Wasserfall zu gelangen, miissen die Helden also den
Fluss iiberqueren (Schwimmen-Probe +2). Will ein besonders starker
Held im Fluss selbst zur Grotte schwimmen, sind wegen des Gegen-
stroms zwei Schwimmen-Proben +4 erforderlich. Die Ogerin kann
nicht schwimmen, ist aber groB genug, um das Wasser durchwaten
zu konnen. Helden, die nicht schwimmen kénnen, kann sie tragen,
andere miissen erfinderisch sein (sich etwa am Seil durch das Wasser
ziehen lassen).

Das gegentiberliegende Ufer ist sehr schmal und wird von ciner Fels-
wand abgegrenzt, auf der ebenfalls VielfraBe lauern. Diese kénnen
zwar nicht hinunterspringen (sie wiirden unweigerlich im Fluss lan-
den), verhindern aber ein Hinaufklettern der Helden. Auf der Flucht
in die Flussklamm sind fiir das schwierig zu passierende Felsufer
Klettern-Proben +3 und gute Ideen, die Ogerin am schmalen Ufer
entlang zu fithren, gefordert. Helden mit dem Vorteil Balance miissen
keine Probe ablegen. Ein bis zwei mutige VielfraBe versuchen noch,
die Helden zu verfolgen, geben aber letztendlich auf.

SchlieBlich gelangen die Helden zu der riesigen Grotte und nach
weiteren Strapazen zu cinem grofien, von einer Felsdecke iiberhange-
nen Wasserbecken mit dem michtigen Wasserfall. Der Ort entpuppt
sich zunichst als Sackgasse. Hinter dem donnernden Wasserfall kon-
nen die Helden jedoch mittels Sinnenschirfe-Probe +6 (es ist Nacht,
die Helden sollten also auch fiir Licht sorgen) eine groBe, gerdumige
Héhle entdecken.

im Bercinneren zum GiPFEL
Im Héhleninneren finden die Helden (Sinnenschirfe-Probe +6, bei
Beleuchtung nur +2) an der hinteren Felswand einen schmalen Fels-
spalt in erwa 3 Schritt Hhe. Mit zwei gelungenen Klettern-Proben
+2 kénnen die Helden den Spalt erreichen, der weiter steil nach oben

Wo ist Fincarp?

Am nAcHsTEn NMORGEN

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nach einer Nacht ohne Zwischenfille erwartet euch ein strah-
lender Morgen. In der Nihe flieBen drei wilde Biche, die sich tief
unter euch zu dem groBen Wasserfall vereinen. Thr aber miisst zu
dem Plateau weiter den Berg hinauf, den wildesten und steilsten
Bach entlang.

Am Gipfel des Berges, wo sich Fingards Ruine befinden soll,
brauen sich dunkle Wolken zusammen, die in dem sonst unge-
triibt blauen Himmel unnatiirlich und bedrohlich erscheinen.

in den Berg fithrt (der versiegte Lauf eines Felsbaches). Die Vielfrafie
kénnen ihnen dorthin auf keinen Fall folgen.

Probleme bereitet die massige Umbrabra, die nur unter groBen Erkli-
rungen zu iiberreden und mit Anstrengungen durch den nach oben
fihrenden Felsspalt zu driicken ist (mindestens drei Kérperkraft-Pro-
ben +5). Sollten ciner oder mehrere Threr Helden mit dem Nachteil
Raumangst geschlagen scin, dann sind fiir diese alle Proben um den
Wert der Schlechten Eigenschaft erschwert: Der Felsspalt ist klaustro-
phobisch eng. Der Aufstieg in Richtung Gipfelplateau dauert bis weit
nach Mitternacht (pro Held fiinf Kleztern-Proben +4). Schlaue Hel-
den kinnen allerdings die besten Kletterer nach vorn schicken und
einen guten Weg suchen lassen, um dann den Rest nachzuholen.
Gestalten Sie mindestens einmal cine Szene, in der Umbrabra end-
giiltig feststeckt und nur unter griBten Mithen und Anwendungen
von Tricks (Ansetzen von Hebeln, Einschmieren mit Waffenfetr etc.)
weiterzubewegen ist. Zudem muss mindestens cin Held die Keule der
Ogenn transporticren (KK-Proben +5, die negative Qualitit der Pro-
be wird gegebenenfalls auf erforderliche Kletzern-Proben aufgeschla-
gen).

Schliefilich gelangen die Helden in eine weitere, etwas kleinere Héh-
le und haben bis hierhin etwa einhundert Schritt Hohenunterschied
zum Gipfelplateau iiberbriickt. Es ist Zeit, etwas zu essen, die nassen
Sachen zu trocknen und endlich ein wenig Schlaf nachzuholen.
DrauBen regnet es wieder, das ‘Grollen des Drachen’ aber ist nur noch
schwach in der Ferne zu héren.

N‘swnsllllnimmn
.Em%mlﬂ!@ﬁhﬂr%dmmUmbmbm
Aufgabe scheint es zu sein, sich diesem Wesen im Kampf
zu stellen. Die VielfraBe scheinen dabei die Handlanger des
Sharr’bag zu sein.

@ Von den bésen Absichten des Sharr’bag zeugen das seltsame
Ritual auf der Lichtung und die von Umbrabra geschilderte
“Feindschaft gegen alte, kluge Eiche”. Was es mit dem Dieb-
stahl der Hithnereier und des schwarzen Hahns auf sich hat,
mag den Helden noch nicht verstindlich sein.

® Nachdem dieses Wesen zuerst nur an dem Amulett interes-
siert war, hat es nun offenbar erkannt, dass die Helden seine
Machenschaften gefihrden kénnen, und trachtet ihnen nach
dem Leben.

® Allerdings kann sich Umbrabra nicht einfach so zum Kampf
stellen, sondern soll von den Helden vorher zu Fingards Ruine
gebracht werden, wo Hilfe von dem Geist eines Magiers zu er-
warten ist. Welcher Form diese Hilfe sein wird, ist unbekannt.
@ Ebenso unbekannt ist die Erwihnung eines Wesens namens
Jindzia, bei dem nic ganz klar wird, in welcher Bezichung es
zu Fingard, zu dem Amulett und zur Ogerin Umbrabra steht.
Leider 1st Umbrabra noch nicht soweit genesen, dass sie sich
an dies alles erinnern kann (geschweige denn, es den Helden
méglichst genau vermitteln kénnte). Fest steht aber, dass sie die
“GroB Kraft” sucht — eine Art Elixier, um den Wald zu retten.

Den Helden steht noch ein Tag mithseligen Aufstiegs bevor. An dem
Bach kénnen sie ihre Wasservorrite auffrischen, zusitzlicher Provi-
ant steht dagegen nur in Form von Beeren, wenigen Kriutern und
vielleicht einem mageren Hasen zur Verfiigung — Umbrabra wird zu-
nehmend hungriger. Vor den VielfraBen ist die Gruppe sicher, vor der
machtvollen Magie des Sharr’bag dagegen keineswegs, wie die dunk-
len Gewitterwolken ankiindigen.

Der weitere Aufstieg bietet wieder Zeit fiir Interaktion mit Umbrabra,
die inzwischen verstanden haben sollte, wer und was sie ist und wes-
halb die Helden den Berg erklimmen. (“Ich Umbrabra, und ich grofl
Wesen. Dort oben liegen Geheimnis, das sagen, wer Umbrabra sein.
Aber ich doch Umbrabra und groB Wesen?")
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Der wEinerLicHE KOBOLD

Gegen Mittag macht die Gruppe Rast. Der schwere Teil des Anstiegs
kommut erst noch, wie man leicht am Gefille des herunterstiirzenden
Baches erkennen kann.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Ogerin schniiffelt mit ihrer klumpigen Nase in der Luft und
klettert noch ein Stiick héher. Dann verschwindet sie hinter ei-
nem Strauch. Daraufhin hért ihr zuerst einen dumpfen Schlag
und dann ein erbirmliches Quieken und Kreischen: In einer tri-
umphierender Geste schwenkt sie euch ein kleines zappelndes
Wesen an einem langen Bart entgegen: ein Kobold.

Die Helden sollten auf Umbrabra einreden und verhindern, dass sie
den Kobold in mundgerechte Portionen zerlegt. Erst nach einer Weile
hat sie ein Einsehen und ldsst den kleinen Mann mit einem Titscheln
auf den Koptf los. Sofort stellt dieser sich ihr mit puterrotem Kopf ent-
gegen und beginnt mit einer Fluchtirade: “Im Namen der Drilfzigs-
ten Herrin von Shalliuma! Niemals sollst du ... Auuu! ... Gut, wenn
du es so willst: Hiermit sende ich dir stinkender Trampelin den Fluch
der Grofen ... Aaauuuah! ... Warte, Elende! Dann sollst du eben ...”
Erneut sollten hier die Helden einschreiten. SchlieBlich lenkt der Ko-
bold ein und setzt sich mit den Worten “Nicht einmal in Ruhe betrof-
fen kann man hier sein” schmollend auf einen Stein.

Mehr zum Wesen und zur Magie der Kobolde erfahren Sie in MWW
119f.

"BRinGt micH HimavF!"”
SchlieBlich schildert der Kobold in weinerlicher, bedriickter und et-
was iibertrieben quengelnder Stimme Folgendes:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Ich will nach oben! Von oben ist es am schonsten. Bringt mich
zur Bachquelle! Der Weg ist so steil, und ich hole mir nur Blessu-
ren, wenn ich hinaufklettere. Ach bitte, bitte, bitte tragt mich den
miihseligen Weg hinauf, dann will ich auch den titlichen Angriff
eurer Gefihrtin verzeihen.”

Die Helden sollten sich auf diesen Handeln einlassen, denn sonst
kénnte der Kobold (nach Threm Gutdiinken) die weitere Reise mit ei-
nem Fluch oder einem hinderlichen Zauber erschweren.

Auf die Schultern von Umbrabra traut sich der Kobold nicht, so dass
sich einer der Helden anbieten muss (vorzugsweise ein besonders
stolzer, egozentrischer oder hochnisiger Held oder einer mit dem
Nachteil Pechmagnet, auf keinen Fall aber ein Koboldfreund).
Wihrend der anstrengenden Kraxelei ist der Kobold nicht nur schwe-
rer als gedacht (er neckt den Helden mit einer Gewichtserhéhung:
+3 Erschwerung auf alle geforderten Proben), sondern wird auch mit
jedem Hohenschritt lustiger und besser gelaunt. Er trillert ein Lied-
chen, genieBit “den herrlichen Ausblick” oder wippt vergniigt wie auf
einem Kamelsattel.

Fordern Sie hier die komplette Bandbreite kérperlicher Proben ab:
KK, GE, Klettern oder Kérperbeherrschung. Bei jeder misslungenen
Probe kommt der Held ins Stolpern, zieht sich eimige Blessuren zu
(1 SP) und muss die Probe anschliefend mit einer Erschwerung um
+1 erneut ablegen. Der Kobold wird dabei wild schimpfen oder den
Helden verspotten.

EnpLicH am ZiEl

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Etwa 20 Schritt unter dem Plateau ruft der Kobold: “Halt! Setzt
mich hier ab!”

Wihrend ihr nach Atem ringt, springt der kleine Mann hintiber
zur Quelle des Bergbaches, die auf dieser Hohe aus dem Stein
sprieft. Ohne sich noch einmal umzudrehen, stiirzt er in das
kiihle Nass und rutscht enthusiastisch mit einem kreischenden
“lippppiiiiieeh!” den steil platschernden Bach wieder hinunter —

gerade bis zu der Stelle, wo ihr ihn aufgefunden hattet. Dann
dringt ganz leise ein fast hilfeschreiendes “Nochmaaaal!” an eure
Ohren.

Es obliegt den Helden, die Tortur noch einmal auf sich zu nehmen
oder ihre dringende Reise fortzusetzen. Von dem Kobold jedenfalls
werden sie keinen Hinweis bekommen und hoffentlich spitestens
nach der dritten Rutschpartie geliutert weiterzichen. Sollten die Hel-
den sich zu sehr verrennen, den Kobold fiir sein kindisches Verhalten
malBregeln und auf die wahren Probleme des Waldes aufmerksam
machen, wird Umbrabra schlieBlich mit kurzem Schulterzucken ihre
Keule schwingen und den Quiilgeist endlich iiber die nichsten Fels-
kante schlagen.

Sollte sich allerdings ein Held finden, der den Kobold fiinfmal hi-
naufschleppt, damit dieser seinen Spal bei der Rutschpartie hat, so
kann er sich dessen ewiger Freundschaft sicher sein und den Vorteil

Koboldfreund gutschreiben.

AvrF DEmM PLatEav

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

SchlieBlich erklimmt ihr den Rand des Plateaus. Dort zeugt ein
etwa zehn Schritt durchmessender Ring aus geborstenen dunk-
len Mauersteinen von einem chemaligen Turm. Die Ruinen ra-
gen wie schwarze Mahnmale aus dem knichohen Gras hervor.

In Ermangelung von anderen ‘losen’ Steinen mussten die VielfraBe
die etwas kleineren Stiicke fiir den Ritualkreis nach unten rollen. Al-
lerdings waren sie nicht in der Lage, die groBen Triimmer wegzuriu-
men und in den Keller einzudringen.

Die Wolken iiber dem Berg haben sich derweil verdunkelt. Zudem
beschleicht die Helden das unbestimmte Gefiihl, beobachtet zu wer-
den. Das hier herrschende astrale Ungleichgewicht wirke sich auf alle
Magickundigen mit einer Erschwerung um 3 Punkte aut Zauber-
spriiche und Rituale aus — die astralen Kosten senken sich allerdings
um 3 AsP pro Spruch (jeder Zauber kostet aber mindestens 1 AsP).

UmBRrRABRA WiRD ENTFUHRT

Schon seit geraumer Zeit hat das Sharr’bag die michtige Ogerin aus-
crkoren, aus ihr seine basiliskische Geliebte zu formen. Es ahnt viel
eher als Umbrabra selbst, dass sie die Seele der wiedergeborenen Her-
rin des Sees in sich triigt. Nachdem die VielfraBe gescheitert sind, be-
steht hier die letzte Moglichkeit, Umbrabra an der Begegnung mit
Fingards Geist zu hindern und stattdessen zur Vollendung des ge-
planten Basilisken-Rituals in die Héhle am Waldsee zu entfiihren.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wiihrend ihr euch zwischen den Ruinen umschaut, hat sich
Umbrabra an den Rand des Gipfels begeben und starrt vertraumt
und fast sehnsuchtsvoll auf den tief gelegenen, idyllischen Wald-
see hinab.

Plétzlich und unvermittelt zucken grelle Blitze aus dem Don-
nergrollen der Gewitterwolken und schlagen direkt neben jener
Stelle ein, an der die Ogerin steht. Die Kante des Plateaurandes
zerplatzt in Hunderte Einzelstiicke, wihrend Umbrabra den
Halt verliert und mit lautem Ogerschrei in die Tiefe stiirzt.

Dem Sharr'bag ist es mit Hilfe einer abgewandelten Form der WET-
TERMEISTERSCHAFT (siche LC 182) erncut gelungen, Einfluss
auf das Geschehen zu nehmen, obwohl es die Hihle am See nicht fiir
lange Zeit verlassen kann.

Der Fall der Ogerfrau ist nicht aufzuhalten, und der massige Korper
stiirzt viele Schritt tiefer in den spiegelglatten See. Fast gleichzeitig
taucht der echsenhafte Riicken eines Wesens kurz auf (das Sharr’bag),
nur um dann wieder in der Tiefe des Sees zu verschwinden. Das
dunkle Feenwesen wird die Ogerin spiiter in die Hohle zum Rirual
schleppen. Sollten die Helden einen Wachposten aufstellen, kann die-
ser das beobachten.
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Sollten die Helden nun jedoch RettungsmanBnahmen fiir die Ogerin
einleiten wollen, macht Fingard mit gequiiltem Stéhnen auf sich auf-
merksam. Notfalls nimmt er sogar auf dem Ruinenfeld Gestalt an. Im
Folgenden gehen wir aber davon aus, dass die Helden zunichst das
Geheimnis der Ruine erforschen wollen, bevor sie sich wieder Um-
brabra zuwenden.

BeGecnunc mif Fincarp

Die Helden finden unter den Triimmern im Inneren des Turmrings
eine von Gras und Erde fast verdeckte Falltiir zu den Kellergewdlben.
Erst, wenn die schweren Triimmer beiseite geschafft sind (KK-Proben
+5, wenn vier Helden mit anpacken), kénnen sie die Falltiir 6ffnen
und finden einen Gang nach unten.

Der Ravm pes Topes

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Am Ende der steilen Wendeltreppe findet sich eine massive, ge-
schlossene Holztiir. Es riecht nach Moder, Fiulnis und Alter.
Die Tiir lisst sich 6ffnen, und euch schligt noch mehr Moderge-
ruch entgegen.

Eure Lichter erhellen einen einzelnen, gut ausgestatteten Raum.
Doch ihr habt kaum Gelegenheit, die verrotteten Wandteppiche,
die einst geschmackvollen Mébel oder den marmornen FuBboden
zu betrachten, denn am anderen Ende des Raumes macht ihr ei-
nen grausigen Fund: Auf dem Bett liegt ein menschliches Skelett,

Hierbei handelt es sich um den verstorbenen Fingard. Uber dem
Bett entdecken die Helden cin Gemilde, das Fingard und Jindzia
in gliicklichen Tagen zeigt: Der charismatische Magier trug cinen
kurzen Spitzbart und eine graue Robe. Jindzias licbliches Gesicht ist
fast iiberderisch hiibsch und wirkt irgendwie fremdartig (cben wie ei-
ne Nymphe). Verbliifft miissen die Helden feststellen, dass die Frau
auf dem Gemilde auf frappierende Weise Umbrabra dhnelt, als diese
noch ein Mensch war.

Fincarp!
Plétzlich erlischtalles Licht von einem Wimpernschlag auf den nichs-
ten: Fackeln und Lampen werden durch einen eisigen Windhauch
ausgeblasen, Magier mit Licht fithlen einen unheimlichen Druck im
Kopf, der sie unkonzentriert werden lisst, und ihr Zauber vergeht. Im
gleichen Moment schligt die Tiir zu.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es ist stockdunkel um euch herum. Totenstill. Nur eisiger Wind-
hauch umgibt euch. Thr scht, wie um das Skelett ein bliuliches
Leuchten entsteht — und dann erhebt sich die geisterhafte Gestalt
Fingards: “Ihr habt sie verloren ...”

Von dem Geist geht keinerlei Bedrohung aus. Sollten die Helden
trotzdem versuchen, den Geist zu bekimpfen, wird dieser versuchen,
aggressive Helden zumindest kampfunfihig zu machen. Die Helden
sind seine letzte Méglichkeit, Frieden in Borons Reich zu finden. Sei-
ne Aufgabe ist es, der kiinftigen Hiiterin der umliegenden Wilder
(Umbrabra) zu iiberbringen, was sie einst verlor: den Mut und das
Vertrauen in die eigene Kraft. Es bedarf keiner ‘GroBen Kraft', um
mutig, tapfer und weise die umliegenden Wilder zu hiiten.

Diese Zuversicht, diese Erkenntnis, so hofft Fingard, wird ihr bewusst
werden, wenn sich ihre beiden Seelen noch einmal begegnen kénnen,
wenn Umbrabra sich also ihrer alten Seele, aber auch ihrer eigenen
Kriifte bewusst werden kann.

Solange die Helden den Geist nicht bekimpfen (z.B. GEISTER
VERTREIBEN), wird Fingard jede Méglichkeit ergreifen, die Ge-
schichte seiner Liebe und seines Todes zu erzihlen (siche Es war ein-
mal auf S. 66). Sprechen Sie dabei ruhig wie ein alter, seit hundert
Jahren gequilter Geist.

Die GrRof3E KRart DER HERRIiN DES SEES
Da Umbrabra nicht zu Fingard gebracht werden konnte, muss er nun
zu ihr. Doch dazu bedarf es eines geeigneten GefiBes. Erst nach einer
Weile schligt der Geist vor, einen der Helden als GefiB fiir seine See-
le zu benutzen (vorzugsweise ein Held mit den Vorteilen Affinitir zu
Geistern, Feenfreund oder Gutaussehend oder einer hohen Intuition).
Doch Fingard klirt auch iiber das nicht zu unterschiitzende Risiko
auf: Es wiirde wie eine Besessenheit wirken und kénnte dazu fithren,
dass Teile der Personlichkeit miteinander verschmelzen. Manchmal
nur kurzzeitig, manchmal lingerfristig, manchmal fiir immer ... Ver-
mitteln Sie dieses Risiko auch Thren Spielern. Andererseits driingt die
Zeit: Die Pline des Sharr’bag, aus den magisch pervertierten Hiih-
nereiern und Umbrabras Kraft einen Basilisken zu erschaffen, schrei-
ten voran und streben bereits ihrem Hohepunkt zu.
Wer auch immer ausgewiihlt wird, er wird eine Erfahrung machen,
die er nicht mehr vergessen wird ... auBer sie raubt ihm simtliche Er-
innerung.

ZWEi SEELEN VERSCHMELZEN

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du kniest vor Fingards leuchtendem Geist, hirst seine siuselnde
Stimme: “Wehre dich nicht.” oder “Wie stark bist du wirklich?”
Plétzlich bleibt er starr vor dir stehen und verwandelt sich in ei-
nen seltsamen Dunst. Mit jedem Augenblick schreist du lauter
und lauter. SchweiBtropfen stehen auf deiner Stirn, dein Gesicht
ist von Schmerz verzerrt, Dann verstummen deine Schreie, und
du blickst deine Gefiihrten mit wachen Augen an.

“Ist es vollbracht?”, fragst du sie — und beantwortest deine Frage
im gleichen Augenblick selbst: “Natiirlich. Ich habe lange auf
diesen Augenblick warten miissen.”

Etwas torkelnd gelingt es dir, aufzustchen.

“"Zwei Seelen schlummern, wo [frither nur eine war.”

Dieses Zitat aus dem am Anfang erwihnten Oden an liebliche Herzen
geniigt kaum, um den Gemiitszustand des ‘besessenen’ Helden zu
umschreiben. Entscheiden Sie selbst, was der Held in den nichsten
Stunden erlebt: Wird er eigenstindig handeln kénnen, oder wird Fin-
gard die Kontrolle iiber ihn iibernehmen? Gehen Sie hierbei auf die
Bediirfnisse des Spielers ein: Soll der fihige Magier mit seinen Fach-
simpeleien herausbrechen, oder soll Fingard nur wenige innerliche
Ratschlige erteilen?

Geben Sie dem Spieler so viel Informationen und Wissen, wie Sie
es fiir notwendig und spielbar halten. Welche dauerhaften Verinde-
rungen der Held méglicherweise davontrigt, soll am Ende geklirt
werden. Ebenso besteht die Méglichkeit, jenen Spieler, der bislang
Umbrabra verkérpert hat, nun in die Rolle von Fingards Geist schliip-
fen zu lassen und so einen ‘Heldenkérper’ von zwei Spielern steuern
zu lassen. (Die genaue Personlichkeit Fingards, seine Motive und Zie-
le haben wir zur freien Improvisationen und SpaB am kreativen Rol-
lenspiel bewusst ausgespart.)

Jetzt aber ist es an der Zeit, Umbrabra ein zweites Mal zu befreien.

FincarDS mAaGiSCHE Fﬁnieniﬁq;_.

Neben dem Hintergrund aus dem Abschnitt Es war einmal
(siehe S. 66) kann Fingard — wenn gewollt — im Finale auch ak-
tiv mit seinen magischen Fihigkeiten eingreifen. Als Illusions-
und Verstindigungsmagier verfiigt er insbesondere iiber Zauber
wie AURIS NASIS, DUPLICATUS, PROJEKTIMAGO und
WIDERWILLE sowie GEDANKENBILDER, TRAUMGE-
STALT und UNITATIO. Mit Kampfzauberei, Beschwirun-

gen oder Herbeirufungen kann Fingards Geist nicht dienen.
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DiE HERRITTI DES SEES

DiE SUCHE naCcH DEmM SHARR'BAG

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr macht euch an den Abstieg — mit Fingard. Auf geheime Wege
und Felsspalten miisst ihr jetzt verzichten, denn der dirckte Pfad
vom Plateau zum Waldsee ist auch der schnellste. Nur wenige
Stunden trennen euch jetzt noch von der Hohle des Sharr’bag.

Sollten die Helden immer noch nicht wissen, was das Sharr’bag aus
pervertierten Hithnereiern, der paraphernalischen Kraft eines schwar-
zen Hahns und seiner eigenen krétenartigen Essenz ausbriiten kann,
so kinnen Sie jedem Helden passend zu seiner Ausrichtung Proben
auf Tierkunde, Magiekunde oder den Nachteil Aberglauben ablegen las-
sen: Das Sharr’bag will offensichtlich einen Basilisken ausbriiten.
Mit diesem todbringenden Monstrum wiirde es endlich jenen Ge-
fihrten erschaffen, der ihm seine Einsamkeit nehmen soll. Dann will
es mittels des Amuletts zum Menschen werden und die Wunder der
Dritten Sphiire erkunden kénnen.

Vermuten die Helden (zu Unrecht) einen Basilisken als Hauptgegner,
kann ein Held mit einer Tierkunde-Probe +8 wissen, dass das Aus-
briiten eines Basilisken vermutlich mehrere Wochen dauert. Weitere
Informationen zu Basilisken finden Sie in Zoo-Bot 74.

Der WaLDp ERwWACHT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr habt die Berge hinter euch gelassen. Der dichte, unheimliche
Wald ist allerdings ungewshnlich lebendig: Uberall raschelt es,
eine Gruppe Hasen hoppelt in eine dhnliche Richtung wie ihr,
iiber den Baumkronen ziehen viele Végel ihre Kreise. Von den
Baumen schauen aufmerksam die Eulen auf euch hinab.

Die Tiere des Waldes spiiren die Zeit des Umbruchs, weshalb an die-
sem Abend der ganze Wald in Bewegung geriit. Die Helden mégen
denken, dass allein ihnen die Aufmerksamkeit gilt.

Am WALDSEE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr habrt das siidliche Ufer des Waldsees erreicht. Die Wasserober-
fliche ist spiegelglatt. Euer Gefihrte, in dem sich Fingard befin-
det, spricht den Gedanken aus, dass der See deshalb so ruhig ist,
weil niemand mehrin ihm wohnt. Am Himmel seht ihr Dutzende
kreisende Rabenvégel, die von oben alles zu beobachten scheinen.
VielfraBe laufen unruhig vor der dunklen Héhle umher. Von
Umbrabra oder dem ominésen Sharr'bag kénnt ihr nichts sehen.
Plotzlich erscheinen von weiteren Seiten weitere schwarze Viel-
frafie. Thr zihlt jetzt iiber dreiBig Tiere.

Fiir eine Flucht ist es zu spit: Die VielfraBe haben die Helden inzwi-
schen gewittert. Lassen Sie die Gruppe ein wenig zittern, denn es sind
nicht die Birenmarder, die thnen das Leben schwer machen werden.

UnerwarTete HiLFE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein einzelner Vogel lost sich vom Himmel und landet nach ei-
nem schwungvollen Gleitflug genau inmitten der VielfraBie. Doch
anstatt den dummen Rabenvogel sofort in Stiicke zu reifien, um-
schleichen sie ihn nur knurrend und in gebiihrendem Abstand.
Der Rabe stolziert auf und ab. Thr werdet das Gefiihl nicht los, dass
er stets nur auf das grofie Weibchen starrt, das vermutlich das Leit-
tier der VielfraBe ist. Dann stéBt dieses ein tiefes Knurren aus, das
von den anderen Vielfrallen erwidert wird. Sie weichen vom Ein-
gang der Hohle zuriick und bilden eine breite Gasse. Fiir euch.

Wie auch immer die Helden das soeben Geschehene interpretieren
— es scheint ganz so, als wiren die VielfraBe bereit, sich der allgemei-
nen Entscheidung der Tiere und PAanzen des Waldes zu beugen. Sie
fithlen sich von dem Ritual des Sharr'bag inzwischen selbst abgesto-
Ben und spiiren die diistere Priisenz. Sie weichen nicht nur vor den
Helden zuriick, sondern ziehen vor dem Héhleneingang ihre Lefzen
hoch und legen die Ohren an.

Bei dem Raben handelte es sich natiirlich um jenen kleinen Freund,
dem die Helden im ersten Kapitel des Abenteuers geholfen haben.
Gonnen Sie dieser Szene also Aufmerksamkeit und Raum im Spiel.
Verfiigt einer der Helden iiber den Vorteil Tierfreund, kénnen Sie auch
ihn anstelle des Raben die ‘Verhandlungen’ mit den Vielfraien fithren
lassen.

DvuRcH piE MEevTE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Langsam nihert ihr euch der Héhle. Es ist ein beingstigendes
Gefiihl, zwischen den sichtlich angespannten VielfraBen hin-
durchzugehen. Jeden Moment kénnte einer von ithnen doch zum
Sprung ansetzen. Oder jemand von cuch kénnte die Nerven ver-
lieren und einen Kampf provozieren.

Vorsicht 1st geboten. Die Helden miissen davon ausgehen, dass das
Biindnis zwischen Rabe und Vielfralen auf schwachen Beinen steht.
Verlangen Sie MU-Proben, die beim Misslingen mit einer Selbstbe-
herrschungs-Probe ausgeglichen werden kénnen. Wenn diese auch
misslingt, schldgt ein Held nach einem Birenmarder, der ihm zu na-
he kommt. Darauthin wird die ganze Meute wild und beginnt einen
Angriff. ‘Deeskalations-Strategien’ wie unterwiirfige Gesten, schnel-
ler Riickzug (oder schnelles Rennen in die Héhle), ein defensiver
Kampfstil (nur Parade), ein (zumindest versuchtery HERR UBER
DAS TIERREICH oder ein elfisches FRIEDENSLIED kénnen die
Tiere jedoch schnell wieder beruhigen.

DiE HOHLE DES SHARR'BAG

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Dunkel wie ein gewaltiger Wolfsrachen ragt der Héhleneingang
auf. Hinter euch sammeln sich die VielfraBie wieder und starren
euch aus zusammengekniffenen Augen an. Die Wiinde im In-
neren der Héhle sind feucht und von dunkelgriiner Struktur,
wie die Haut einer Krite. Ein Geruch von kalter Nisse liegt in
der Luft. Es scheint der perfekte Ort fiir eine Perversion der Na-
tur.

Die Gestalt der Héhle 1st der Prisenz des Sharr'bag zu verdanken.
Die Winde fiihlen sich sogar wie Krétenhaut an. Eine magische Un-
tersuchung zeigt, dass hier fremdartige Magie im Spiel ist, die ihren
Ursprung tiefer im Inneren der Hohle hat. Die Art der Magie ist
feeisch und nicht dimonisch, wenngleich Unsicherheiten seitens der
Helden zuriickbleiben sollen.

ScHLAanKE Ranken

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Hihlengang ist sehr hoch und bietet euch keinerlei De-
ckung, so dass ihr fiir jeden kleinen Vorsprung im Felsen dank-
bar seid. Noch immer ist es totenstill. Plétzlich seht ihr im

Dunkeln vor euch zwei hellblaue Lichtpunkte — in ctwa fiinf
Schritt Héhe.

Dies sind die Augen Umbrabras, die zu einer zentralen Komponente
des schrecklichen Rituals geworden ist. Das Sharr’bag weill, dass
die Fremden inzwischen in die Héhle vorgedrungen sind — weshalb
sich auch angriffslustige Wurzelranken lautlos von der Deckenhéhle
schlingeln, um die Helden aufzuhalten.
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Der letzte Held der Gruppe wird plétzlich an Hals und Oberkérper
fest umschlungen und in die Héhe gezogen. Sobald sich die anderen
Helden umdrehen, werden auch sie gepackt. Ein wilder Kampf be-
ginnt, der hauptsichlich daraus besteht, die Ranken zu zerschlagen.
In der Luft hingend, eventuell sogar mit einem fest umschlungenen
Schwertarm, kein leichtes Unterfangen:

Ranken

Umschlingen: INI 18+W6 AT 14 PAD
TP(A) 1W6+2 (Ersticken) DK HN

LeP 10* RSO K04 AuP 200

GSO MRO GWE

*) an jeder zu durchtrennenden Stelle.

Die Kampfwerte der Helden senken sich beim Umschlingen um bis zu 8
Punkte. Hat ein Held die Hélfte seiner AuP-Punkte verloren, sinken die AT/
PA-Werte nochmals um 2 Punkte. Sinkt die AuP auf 5 Punkte oder darunter,
ist der Held kampfunféhig, eventuell gar bewusstlos. Wenn er nicht recht-
zeitig von seinen Gefahrten gerettet wird, tritt innerhalb von 1W20+5 Kampf-
runden der Tod durch Ersticken ein (siehe DSA4-Basishox, S. 117).
Gestalten Sie den Kampf weniger nach festen Regelmechanismen denn als
dramatisches Geschehen, bei dem Sie auf Ideen und besondere Aktionen
der Spieler eingehen sollten, soweit sie sinnvoll sind.

UmBRABRA

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Die Haur der Ogerin ist an vielen Stellen von einer dunkelgrii-
nen, geschuppten Struktur bedeckt. Thr rechter Arm hiingt schlaff
aus den fesselnden Ranken heraus — ihr miisst zweimal hinschau-
en, bevor ihr es glaubt: Immer wieder platzt die dunkelgriine
Haurt auf, und der Arm zersetzt sich nach und nach in griine
Schleimklumpen, aus denen sich neue, kleine Kréten formen.

KRrROTEN voravs!

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die beiden hellen Punkte vor euch sind verschwunden. Mit ei-
nem Mal hért ihr ein rhythmisches Tapsen. Thr seht, wie eine
einzige kleine Kréte, umgeben von einem griinlichen Schimmer,
vor euch aus der Dunkelheit gehiipft kommt.

Das Sharr’bag ist dabei, Umbrabra in Tausende kleine Kréten zu ver-
wandeln, um diese dann wiederum selbst zu fressen und so Kraft fiir
sein scheuBliches Ritual zu gewinnen; das Ausbriiten der schon vor
ciniger Zeit von ihm in dem Steinkreis im Wald pervertierten Hiih-
nereier. Helden mit dem Nachteil Angst vor Reptilien trifft es hier be-
sonders schwer.

Der Magie fiir die tédliche Verwandlung Umbrabras kénnen die Hel-
den kaum eigene Magie entgegensetzen. Allerdings sollte jeder gut
erklirte Gegenzauber das Ritual sichtbar verlangsamen (ein ELE-
MENTARBANN, ein um auf Umbrabra gewirkter GARDIANUM
mit der Vaniante Schild gegen Zauber, METAMAGIE NEUTRALI-
SIEREN, aber auch Heilzauber wie BALSAM SALABUNDE oder
HEXENSPEICHEL). Die Ogerin kann befreit werden, indem die
Helden die fesselnden Ranken zerschlagen (was allerdings dauert).
Im Dunkel hinter dem grofien Felsblock und in einem Meer von klei-
nen Kroten erblicken die Helden den Ubeltiter all dieser Pervertie-
rungen. Die einzige Beendigung des scheuBlichen Rituals besteht in
der Vernichtung des Sharr’bag. Es gehért nicht in diese Welt und
bringt in dieser Form nur Ungliick.

Das SHARR'BAG

Die Krite tut niemandem etwas — sie ist ja selbst erst ein paar Stun-
den auf dieser Welt. Erstaunlich aber ist der sie umgebende griinli-
che Schimmer. Das kleine, trige Tier bleibt unsicher vor den Helden
mit den hellen Lichtern stehen und gibt ein zogerliches “Quaaak”
von sich. In der Dunkelheit antwortet ein weiteres “Quak”. Und dann
noch eins. Und noch eins. Innerhalb weniger Augenblicke wird es im-
mer lauter in der Héhle,

Wenn die Helden jetzt weiter nach vorn blicken, kénnen sie plétzlich
Hunderte dieser schwachen griinen Lichter in der Dunkelheit aus-
machen. Und dann gerit Einiges in Aufruhr.

Das FinaLE

Ob die Helden nun voranstiirmen oder sich bedichtig anniihern, die
folgenden Eindriicke werden ihnen nicht entgehen. Schildern Sie da-
bei nicht alles auf einmal, sondern prisentieren Sie die Entdeckungen
und Szenen stiickweise.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

In der Mitte der Héhle befindet sich ein groBer, drei Schritt ho-
her Felsblock mit einer steinernen Stele darauf. An diese wurde
Umbrabra gefesselt — fast vollstindig umfangen von dunkelgrii-
nen Ranken. Das Gesicht der Ogerin ist von Schmerzen verzerrt,
Schweilitropfen bedecken ihren massigen Kérper. Einzig ihre
hellblauen, unnatiirlich stark leuchtenden Augen strahlen noch
Leben aus.

Uberall seht ihr griinlich schimmernde Kroten, die zu Hun-
derten umherhiipfen und ohrenbetiubend quaken. Die meisten
springen sinnlos umher, doch ein Teil der Kristen strebt in den
hinteren, zurzeit noch verdunkelten Teil der Hohle.

Eifrige Helden kénnen voranstiirmen, um die Ogerin zu befreien,
wihrend der Rest anderen Spuren nachgeht. Dadurch teilt sich die
Gruppe auf, und Sie kénnen die Erfolgserlebnisse besser unter den
Spielern aufteilen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr seht ein grofles, hissliches Wesen, das von einem dunkelgrii-
nen, diffusen Licht umgeben ist und auf einem groBen Haufen
Schlamm sitzt, aus dem einzelne helle Punkte herausragen. Ein
bestialischer Gestank weht euch entgegen.

Das Ungetiim hat einen feisten und verwachsenen, drei Schritt
langen und zwei Schritt hohen Kérper, der iiber und iiber von
Warzen und Schleim bedeckt ist. Getragen wird der krétenartige
Rumpf von sehnigen Beinen mit langen Krallen. Das Hisslichste
aber ist der aufgequollene und schiefe Kopf mit dem breiten zer-
fransten Maul und den dunkelgriinen Blasen. Es scheint eine riesi-
ge, fette Unke zu sein, die euch aus bésen, gelben Augen anstarrt.

Um seine Zauberkrifte nutzen zu kénnen, hat das Sharr’bag das
Amulett des Menschseins noch nicht umgelegt, sondern versenkte es
wihrend der Bergung Umbrabras im See. Bei den hellen Punkten im
Schlamm handelt es sich um jene Hiihnereier, die in den letzten Wo-
chen aus Unkenteich gestohlen wurden. Zerschlagen oder zertreten
die Helden dieser Eier, finden sie in dem auslaufenden Dotter von
W6 Eiern kleine echsenhafte Kreaturen mit einer winzigen Krone auf
dem Kopf: Basilisken.

Immer wieder schnellt eine lange, klebrige Zunge aus dem Maul
des Monstrums und schnappt nach den umherhiipfenden Krétenkin-
dern. Jene, die nicht aufgefressen werden, beginnen nach und nach,
sich gegen die Helden zu stellen. Auch wenn die Kréten nicht kimp-
fen kénnen, so springen sie doch die Kimpfer an oder tiirmen sich zu
groflen Haufen auf, was sich in einem Kampf um Abziige von jeweils
-2 auf Attacke und Parade duBert.

Ein Kampf gegen das Sharr’bag erfordert wegen des modrigen Ge-
stanks eine Selbstbeherrschungs-Probe +5.

Normale und geweihte Waffen verursachen nur halben Schaden, nur
magische Waffen und Zauberspriiche verletzten das bise Feenwesen
dauerhaft. Allerdings kann es sich durch weiteres Fressen der kleinen
Kréten regenerieren (+1W6 LeP pro Krote). Das Monstrum wehrt
sich hauptsichlich mit seiner klebrigen (und giftigen) Zunge und ver-
sucht, den ein oder anderen Helden zu seinem scharfen Maul zu zie-
hen. Doch letztendlich ist es wegen seiner Behibigkeit nicht in der
Lage, gegen die Helden zu bestehen.
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Sollten die Helden zu angeschlagen sein, dann gestatten Sie ihnen
(und nur, wenn die Helden selbst auf die Idee kommen) Hilfe durch
die There des Waldes, besonders der Vielfralie.

Informationen zum Hintergrund des Sharr'bag finden Sic in den
Dramatis Personae auf Seire 81.

Das Sharr'bag

Zunge: INI 5+W6 AT 14 PA2 TP 1W6+3 DKN
Maul: INI 5+ W6 AT 15 PA 2 TP 1W6+5 DK H
LeP 40 AuP60 RS4 KO 16

GS1 MR 12 GW?7

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff, Verbeifien

Besondere Zauberfertigkeiten: feeischer IMPERAVI, um Helden im Kampf
zu beeinflussen

Mit dem letzten todlichen Schwertstreich oder Zauber vergeht das
Shart’bag in emner ibel stinkenden Wolken, wihrend dunkelgriine

Rulifetzen zu Boden schweben: Das ‘Bose’ ist vernichtet.

Fincarps LETzTE AVFGABE

Wihrend ein Groliteil der Helden gegen das Sharr'bag kimpft, muss
der Held mit Fingards Geist versuchen, an Umbrabra selbst heran-
zukommen, Entweder befreien die Helden Umbrabra \n:]‘hl r. oder
aber der Held klettert hinauf (Klettern-Probe +4). Haben die Helden
die Ogenn allerdings von den Ranken befreit, miissen sie mit Schre-
cken feststellen, dass von threm rechten Arm inzwischen nur noch ein
Stumpf {ibrig ist.

Gestalten Sie die tolgende Kontaktaufnahme zwischen Fingards Geist
und Umbrabra ganz nach den Vorgaben des Helden. Sollte dies pa-
rallel zum Kampf gegen das Sharr’bag geschehen, unterbrechen Sie
den Kampf fiir die folgende Szene. Schlielilich aber sollte es gelingen,
die vermeintliche ‘Grolie Kraft' in der zukiinftigen Herrin des Sees zu
aktivieren:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Umbrabra, erwache!”, rufst du der Ogerin zu — und es ist Fin
gard, der aus dir spricht. “Die Grolie Kraft st nicht im Wald ver-

l~ul'l'_;\ n, 15t nic ht verloren gegangen S1€ 1St in -liJ, mn l]t'lllt‘l .“!t't'tt‘-

Umbrabra ... Jindzia. Dein Mut und deine Zuversicht sind deine
Kraft. Es 1st dein eigenes Feuer, das du entziinden und nutzen
musst. Erwache, und schau mir in die Augen, grofie Frau! Ich
bin es, Fingard ... deine Licbe.”

Umbrabra kniet vor dir, immer noch stark geschwiicht. Thre Au-
gen, schreckgeweitet und doch so lebendig, fiillen sich mit Tra
nen, tangen an zu blinzeln und leuchten noch stirker als zuvor.
Du erkennst, dass der Ogerin bewusst wird, wo sich die ‘Grofle
Kraft" finden lisst

Sie schaut dir starr die Augen — und dann fithrt thr in einem ewr-
gen Augenblick eure Lippen zu einem Kuss zusammen. Trinen
rinnen tiber die Wangen, und du fithlst nefe Liebe und Erlésung
in dir. Als Letztes spiirst du, wie sich eure Lippen voneinander
lsen und du einen Teil deiner Selbst verlierst. Dann wird es

schwarz um dich herum.

Der Held und Umbrabra brechen bewusstlos zusammen. Fingards
Geist hat seine Aufgabe in der Drnitten Sphire erfillt: Umbrabra ist
sich threr ergangenheit bewusst, threr beider lichenden Seelen konn-
ten sich noch einmal begegnen. Nun kann sein Geist zufrieden tiber
das Nirgendmeer in Borons Hallen gehen.

Mit Umbrabras Befreiung endet auch das Ritual des Sharr'bag, Trotz
bewusstgemachter ‘Kraft’ st die Ogerin jedoch im Augenblick viel zu
schwach, um etwas gegen das Untier auszurichten. Das bleibt bis zu

letzt die Aufgabe der Helden.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es ist bereits Nacht geworden, als ihr die schwer verwundete
Ogerin aus der Héhle schleppt. Ungewshnlich viele Tiere war-
ten drauBen auf euch, und es scheint fast, als wiirden ihre Augen
stindig auf euch gerichtet sein. Nur die VielfraBe fehlen.
“Bringt mich zum Ufer”, fliistert Umbrabra leise.

EriLoG: An per aLTen EicHE

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Es ist heller Tag, als ihr von einem Knurren geweckt werdet —
fast zirtlich und leise. Eure verschlafenen Augen erblicken zwei
Schritt vor euch ein groBes VielfraB-Weibchen mit gesenktem
Kopf, deren Augen auf euch ruhen. Nun dreht es sich um und
lduft in dstliche Richtung. Als ihr dem Tier nur verdutzt hinter-
herblickt, bleibt es stehen und dreht sich erneut zu euch um.
Umbrabra aber ist von eurem Lagerplatz verschwunden.

Die Helden folgen dem Vielfrai aufeinen etwa halbstiindigen Marsch
durch den Wald, der an diesem herrlichen Sommermorgen viel far-
benfroher und frischer erscheint.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr gelangt wieder zuriick zur Lichtung der alten Eiche. Die Ri-
tualsteine liegen umgestiirzt im hohen Gras. Uberall wimmelt es
von Tieren.

Aufeinem der starken Aste der Eiche steht die riesige Umbrabra.
Zum ersten Mal bemerkt ihr, wie charismatisch sie ist. Ihre was-
serblauen Augen strahlen euch an, und sie bittet euch mit hoch-
herrschaftlicher Handbewegung niiher. Fast nichts erinnert jetzt
noch an die dumpfe, naive Ogerin, nur der fehlende rechte Arm
legt noch Zeugnis von den schrecklichen Ereignissen der letzten
Tage ab.

Dann kehrt Ruhe ein. Ihr seht, wie sich einer der knorrigen Aste
zu Umbrabra hinunterbiegt und ihr einen wild geflochtenen
Ring aus Holz und Laub auf die Stirn setzt. Sie fletscht ihre Zih-
ne — und spricht dann mit ihren tiefen Stimme zu euch: “Dank
an Helden. Nur wenig Ahnung, dass Gutes in diesem Wald, dass
Boses nicht mehr im Wald. Gesehen habt ihr, was kein Kleinling
sonst sah. Ihr nun Freunde des Waldes und des Sees, Freunde
Umbrabras. Immer willkommen hier, und ohne Béses, Bauch-
knurren und Kehlendriicken. Wald und See beschiitzt Freunde,
Umbrabra beschiitzt Freunde, denn Freunde haben Umbrabra
beschiitzt. So spricht Umbrabra, Hiiterin des Waldes.”

Die Ogerin schweigt einen kurzen Augenblick: “Umbrabra nicht
wissen, wie Helden zu danken. Helden gehen bald aus Wald.
Deshalb nehmen Blitter von Eiche Garlabar. Wenn Helden ein-
mal schwach, krank, kaputt, dann heiBes Wasser auf Blatt und
trinken. Dann alles wieder gesund.”

Mit diesen Worten reicht sie euch die Eichenblitter, schaut je-
dem von euch in die Augen — und spaziert dann in den Wald hi-
nein, wo sie bald euren Augen entschwunden ist.

Dramatis PERsOnAaE
UmBRABRA, DIiE OGERIN

Erscheinung: Die fast drei Schritt groBe Ogerin ist ein Berg von
Fleisch und Muskeln und selbst aus Sicht von Trollzacker Barbaren
oder Fjarningern ein riesenhaftes und gefihrliches Wesen. Thre Haut
ist unbehaart, aber an vielen Stellen von Narben, Pusteln oder an-
deren Hautunreinheiten gezeichnet. Das Haar hingt wild am Kopf,
wihrend das Gesicht trotz einer gewissen ogerischen Dumpfheit
Wachsamkeit und Freude auszustrahlen vermag. Umbrabra triigt

Das klare Wasser des Waldsees heilt Umbrabras Wunden erstaunlich
gut, und auch die Helden kénnen hier jeweils 2W6 LE zuriickgewin-
nen (allerdings erst in den nichsten Tagen).

Nach den anstrengenden Erlebnissen sind auch sie erschopft und
miide. lhnen ist eine ruhige Nacht gewiss, und der Schutz der Tiere
des Waldes triigt dafiir Sorge, dass auch keine Wachen aufgestellt wer-
den missen.

Zum ABSCHLUSS

Auch wenn die Helden nur in einem kleinen Teil der riesigen nostri-
schen Waldwildnis dazu beigetragen haben, wieder Frieden und eine
gerechte Herrin zu finden, kénnen sie stolz auf das Geleistete sein.
Schon bald wird sich diese Kunde den Wesen der Waldwildnis ver-
breiten und auch zum ‘Herz des Waldes’, dem geheimnisvollen Bera-
tungsplatz des Hirschkénigs, vordringen.

ABENTEVERPUNKTE
Fiir die auBergewéhnlichen Erfahrungen, die die Helden in diesem
Abenteuer gemacht haben, sind 250 Abenteuerpunkte angemessen.
Dazu gibt es Spezielle Erfahrungen in den Talenten Klettern,
Magiekunde (insbesondere zur Feenmagie), Orientierung und Wild-
nisleben.

Die EicHEnBLATTER
Wie schon von Umbrabra erwihnt, lisst sich aus den Eichblittern
cin kostlicher Sud herstellen, der pro Blatt (einmalig) iiber Nacht
eine vollstindige Regeneration von LeP und AuP erméglicht und
herkédmmliche Krankheiten bis Stufe 8 und Gifte bis Stufe 5 heilen
kann.

Der von Fincarps Geist Besessene HELD ...

.. sollte nach dem Abenteuer von Spieler und Meister mit speziellen
Erfahrungen (positiven wie negativen) ausgestattet werden. Wenn der
Spieler Lust hat, seinen bisherigen Charakter ein wenig zu findern,
dann gehen Sie darauf ein. Fingard war ein michtiger, fihiger und
kluger Magier, als er in diesen Wald kam, und wandelte sich zu einem
gefithlvollen, seelisch schwer geplagten Geist, der seine verloren ge-
glaubte Liebe doch noch einmal wiederfand.

Es stehen Thnen und dem Spicler viele Maglichkeiten offen, dem
Helden einige stimmungsvolle Ecken und Kanten zu verschaffen.
Auf jeden Fall erhiilt dieser Held fiir seine Erfahrung als ‘Besessener’
zusitzlich noch 50 Abenteuerpunkte sowie eine Spezielle Erfahrung
in den Talenten Magiekunde und Hetlkunde Seele.

Unp pas SHARR'BAG?

Die tiberdimensionale Unke wurde von den Helden getitet. Aber wie
einst Jindzia war auch das Sharr'bag urspriinglich cin Feenwesen —
und ob seine Seele tatsichlich in Borons Hallen eingehen wird, zur
Feenwelt zuriickkehren kann oder aber in der Dritten Sphire ver-
bleibt und eines Tages in einem neuen Kérper erwacht, soll Threr
meisterlichen Phantasie tiberlassen werden. Die Erinnerungen an sei-
ne alte Existenz aber hat es wohl fiir immer verloren.

gern lange Felle tiber der schwitzigen, ranzigen und stets fettenden
Haut,

Geschichte: Umbrabra wurde vor 30 Jahren in der nostrischen Wald-
wildnis geboren und lebte in ihrer kleinen Sippe von etwa fiinf Ogern.
Schon friih zog es sie in die Ferne, und seit etwa vier Jahren streunt
sie allein durch die Wilder — mit zwei Zielen: Zum einen, um dem
bei Ogern weit verbreiteten Mythos vom Grofien Fral} auf die Spur
zu kommen, zum anderen, um der Dunkelheit des Waldes auf den
Grund zu gehen.
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Charakter: Die Ogerfrau verfiigt fiir ihre doch recht tumbe Rasse iiber
ein ausgesprochen sonniges Gemiit. Fast kénnte man sie verspielt
nennen (zumindest fiir Oger-Verhiiltnisse): Sie ist neugierig, streunt
gern herum und ist immer auf der Suche nach einem neuen, noch
unbekannten Fressen. Menschenfleisch ist ihr erwas zu siiB}, weshalb
Umbrabra cher herbes Wild oder strenges Birenfleisch bevorzugt.
Der Ogerin ist kaum bewusst, dass sie eine Sonderstellung nicht nur
innerhalb ihrer Rasse einnimmt. Sie verfiigt iiber viele Qualititen, um
dem Wald eine gute und wichtige Hiiterin zu sein — Ergebnis dessen,
dass in ihr die feeische Seele
boren wurde.

: [indzias, der Herrin des Sees, wiederge-

Umbrabra

MU 19 KL7 IN13 CH5
FF7 GE 13 KO 22 KK 24
LeP52 AuP48 RS2 MR 1/8

Wichtige Vor- und Nachteile: Affinitdt zum Element Humus, Feenfreund, Ho-
he Lebenskraft, Verbindungen (Wesen des Waldes), Vom Schicksal begiins-
tigt, Unangenehme Stimme, Unansehnlich, Unstet

Wichtige Talente/Zauber/Sonderfertigkeiten: Hiebwaffen 10, Zweihand-
Hiebwaffen 12, Orientierung 11, Wildnisleben 14, Befreiungsschlag, Doppel-
angriff, Hammerschlag, Improvisierte Waffen, Regeneration I+11, UmreiRBen,
Wuchtschlag

Das SHaRR'BAG,
DAS '"UNERGRUNDLICHE'

Erscheinung: Das Sharr’bag ist ein Feenwesen, dessen Gestalt an eine
riesige, klumpige Kréte von drei Schritt Linge erinnert. Damit dhnelt
es dem siebengehirnten Dimon Tuur-Amash (MWW 73), und nur
die Gétter oder der Feenkénig mégen wissen, wie es einst zu dieser
Gestalt kam.

Geschichte: Das Sharr'bag gelangte aus reiner Neugier in die Dritte
Sphiire, als durch Jindzias Abwesenheit das Feentor im Waldsee lan-
ge Zeit unbewacht war. Hier wurde es mit unzihligen neuen Ein-
driicken konfrontiert. Doch durch seine Andersartigkeit und seine
diistere Ausstrahlung auf den Wald wurde es von allen anderen Le-
bewesen gemieden oder bekimpft. Seit der Begegnung mit Fingard,
Jindzia und dem Amulett des Menschseins sucht es von seiner Héhle
am See nach der Méglichkeit, “genauso zu werden wie die Bewohner
dieser tremden Welt”.

Charakter: Erst in dieser Welt wurde das Sharr'bag zu dem, was es
heute ist: ein Wesen voller Gier und bésartigem Verhalten, das alles
daran setzt, seine Einsamkeit zu beenden, ebenso schén wie die Men-
schen zu werden und endlich den ‘“Makel’ zu verlieren, an das Feentor
im Waldsee gebunden zu sein. Wenn es erst mit seiner Gefihrtin die
Welt erkunden kann, wird alles gut werden ...

RODERICK DER FURCHTIGE

Erscheinung: Der Vogt von Unkenteich triigt einen wilden Monatsbart
in einem herb geschnittenen Gesicht. Die Stirn glinzt in der Sonne
und wird nur teilweise von seinen diinnen, ausgeblichenen Haaren
bedeckt. Er macht einen sehr sicheren, jedoch nicht sehr charismari-
schen Eindruck.

Geschichte: Roderick ist erst vor kurzem Vogt von Unkenteich gewor-
den. Sein grofes Ziel ist es, hier seine ritterlichen Tugenden so gut er
es vermag auszuiiben.
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Charakter: Der Vogt ist ein rechtschaffener Mann, der méglichst nach
alter Sitte herrscht und richtet. Auch wird er nie mit Absicht liigen. Er
kann sehr impulsiv werden, versucht sich aber meist zurtickzuhalten.

Das AmvLETT DES IMENSCHSEINS

Aussehen: Das kreisrunde Artefakt besteht aus diinnem Metall
und schillert regenbogenfarben. Sein hohes Alter sicht man
ihm nicht an. Zudem finden sich verspielte Gravuren auf bei-
den Seiten des Amuletts, die das stilisierte Abbild eines Men-
schen erkennen lassen.

Geschichte: Es handelt sich hier um ein uraltes Ancfakt aus
den Feenreichen. In Aventurien aber hat man aufler in ver-

filschenden Mirchen (siche S. 67) kaum etwas davon gehért.
Der Ursprung ist unbekannt, méglicherweise wurde es von ei-
nem sphirenreisenden Menschen oder einem gefallenen Feen-
wesen erschaffen. Aus welchem Grund auch immer zieht das
Amulett Feenwesen fast magisch in seinen Bann, und auch das
Sharr’bag erliegt dem Drang, es endlich in seinen Besitz zu be-
kommen. :

(Einzelheiten zur magischen Analyse eines Artefakts finden
Sie in SRD 22ff)

ODEM ARCANUM +5:
1 ZfP*: Das Amulettist magisch.

3 ZfP*: Die Mapeﬁm Vig
7 ZfP*: Das ma, e wirkt auf den gesamten inneren
wie dulfieren Brper scines Trigers.
12 ZfP*: Fein verwobene und hochkomplizierte Magie ist zu
erkennen. Sie stromt bestindig vom Amulett auf den Kérper

des Trigers.

ANALYS ARCANSTRUKTUR +15:
0 ZfP*: Dic Zauberkraft ist zu allergroBren Teilen feeischen
Ursprung. Bei dem bindenden Spruch muss es sich um eine
(feeische) Variante des INFINITUM handeln.

4 ZfP*: Mehrere Zauber scheinen auf dem Artefakt zu liegen,
die allerdings kunstvoll miteinander verwoben sind. Die Magie
des Artefakts wirkt permanent und entspricht dem Merkmal
Form.

8 ZfP*: Die Verwobenheit der Zauber lisst sic kaum voneinan-
der trennen, jedoch sind es eindeutig Zauber, die Lebewesen in
eine menschliche Form bringen (Ahnlichkeiten mit SALAN-
DER MUTANDER und vor allem TRANSMUTARE KOR-
PERFORM). '
13 ZfP*: Die Magie wirkt sofort bei Anlegen. Die Intensitit
ist so stark, dass die damit einhergehende kirperliche Verin-
derung auch eine (voriibergehende) psychische Verinderung
zur Folge haben kann (Vergessen, Verwirrtheit, eventuell gar
charakterliche Verinderungen), auch wenn dem Artefakt kei-
nerlei geistige Beherrschungsmagie inne liegt. Das enthaltene
Zaubergeflecht scheint so gut wie jede derische Magieresistenz
iiberwinden zu kénnen.

19 ZfP*: Das vom Artefakt produzierte menschliche Antlitz ist
festgelegt. Der urspriingliche Hersteller hatte also einen ganz
bestimmten (weibli Menschen im Sinn. Bei Menschen
selbst wirkt das Amulett nicht. ]

.
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DER GesToHLENE TrRavm

von Martina Moets vnp Tosias Hamermann

Martina dankt: Meinen Freunden fiir Liebe und Kraft in harten Zeiten! ... und besonders: Tigger, Momo, Paddy,

Daniel und Uli fiir Rat, Geduld und Beistand!

Zauberhafte Wesen: Einhorn, Waldschrat, Kobolde und sprechen-
de Tiere

Stichworte zum Abenteuer: In einer durch Einhorn-Magie zum Le-
ben erweckte Traumglobule werden Mirchen Wirklichkeir; ein
Auflenseiter wiinscht sich, ein Held zu sein, und mutiert zum bi-
sen Kénig seiner eigenen Triume; ein Labynnth hilt ein Einhorn
gefangen, das aus wahrer Freundschaft iiber hundert Jahre zu lei-
den bereit ist; die Helden werden zu wahren Mirchen-Helden.
Besonderes: enthilt ein Labyrinth, das als ‘Brettspiel im Spiel an-
gelegt st

Spielort: Windhag, Baronie Schattengrund

Zet: akruell

Schwierigkeit: Spicler: niedrig / Meister: hoch

o
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Es war EinmaL ...

Es war einmal vor langer Zeit cin kleines Dorf inmitten eines der
grofien alten Wiilder, die schon seit Anbeginn der Zeit Deres Antlitz
prigen. Am Rande dieses Dorfes, ein wenig abseits von den anderen,
lebte ein hiinenhafter, hisslicher Mann, der als Gerber arbeitete und
nicht viel Freude an seinem kargen, einsamen Leben hatte. Nur des
Abends, wenn sein Tagwerk getan war, empfand er ein wenig Gliick.
Denn dann schnitzte er wunderschéne Puppen, setzte ihnen Augen
aus funkelnden Steinen ein und flocht ihnen Haare aus feinster Wol-
le. Mit diesen Puppen spielte der Hiine, und sie wurden ihm bald
zur Familie. Am licbsten spiclte er dann die Mirchen nach, die scine
Grobimutter thm als Kind stets erzihlt hatte, und oft wiinschte er sich,
seine Puppen wiiren lebendig und er wiirde als einer der mirchenhaf-
ten Helden unter ihnen leben und mit ihnen Abenteuer bestehen diir-
fen. Die anderen Dorfbewohner lachten ihn aus, und so zog sich der
Puppenspieler mehr und mehr zuriick und wurde immer wunderli-
cher und verschlossener.

Eines Tages, als er ein besonders schénes Stiick Holz fiir eine neue
Puppe suchte, begegnete thm ein kleiner Waldschrat, der in der Nihe
des Dorfes wohnte und der ihm stolz verriet, dass im iltesten Teil des
Waldes ein Einhorn lebte, mit dem er, der Waldschrat, eng befreundet
sei. Der Gerber aber erinnerte sich an eine alte Miir seiner Grofmut-
ter, nach der Einhérner in der Lage seien, auch die unméglichsten
Wiinsche zu erfiillen. Sicher aber war: Sie wiirden es nur freiwillig
tun.

Und so schmiedete er cinen Plan, das michtige Wesen dazu zu brin-
gen, ithm seinen sehnlichsten Wunsch zu erfiillen. Er schnitzte eine
Puppe, die dem Waldschrat zum Verwechseln ihnlich sah, und be-
handelte diese so, dass sie entlammte, wenn er an einem mit Zunder
bestrichenen Seil zog, das um ihren Leib gewickelt war. Er versteckte
sie an einer unzuginglichen Stelle im Wald, auf der Seite einer tiefen
Schlucht, und als das Einhorn des Weges kam, entziindete er die Pup-
pe. Das erschrockene Einhorn konnte seinem Freund nicht zur Hilfe
kommen, und da sprang der Puppenspicler aus dem Wald. Das Ein-
horn bat ihn, er solle dem Schrat helfen, und er summte zu, unter der
Bedingung, dass er dann einen Wunsch freihabe. Das Einhorn nickte
ungeduldig, der Puppenspieler l6schte die Puppe und forderte dann,
ohne dass das Einhorn merkte, das es sich um eine Puppe handelte,
den Wunsch ein. Er sagte: “Lass mich und die iibrigen Dorfbewohner

Die Dorfbewohner schliefen ein, genau wie der Puppenspieler selbst,
und wurden so vom Einhorn in eine Globule zwischen Feenreich
und Traumland gebracht. Dort mussten sie von nun an alle nach den
Wiinschen des Puppenspielers leben und triumen, und er war ihr Ko-
nig. Durch die Erfiillung seiner Triume aber und durch seine schier
unbegrenzte Macht wurde der Puppenspieler immer habgieriger und
grausamer. Die iibrigen Dorfbewohner aber vergalien nach und nach,
wer sie eigentlich waren und wie thr Leben vorher gewesen war,

In der realen Welt wurden die ewig schlatenden Bewohner von einem
Wanderer in threm Dorf gefunden, eingeschlafen {iber dem, was sie
gerade getan hatten. Die Dorfbewohner wurden in ein naheliegendes
Herrenhaus gebracht, das der Baron fiir sie herrichten lief und wo
sie nun von herbeigerufenen Notoniten betreut werden. Thr Dorf aber
wurde langsam von den Striuchern und Biumen des Waldes iiberwu-
chert. In jenem alten Herrenhaus liegen und schlaten und triumen
sie noch heute.

Unp ES BEGAB SiCH zZU DER ZEiT ... —
DER ABLAVF DES ABENTEVERS

Die Heldengruppe wird in Kuslik von den Draconitern beauftragt.
Man bittet sie, Jarek Sturmfels von Schattengrund ein magisches Ar-
tefakt zu bringen, das “irgendetwas mit Traum- oder Globulenreisen”
zu tun hat — und zwar so schnell wie méglich. Eine Novizin birtet
auferdem heimlich um die Ubergabe eines Gemildes an die Jugend-
liebe threr Vorfahrin in einem Noioniten-Haus, das in der Nihe liegt.
Der Weg fithrt die Helden dabei durch den verwunschenen Wald im
Herzen der Baronie Schattengrund, in dem das Dorf Waldbriinnlein
liegt. Mit dem Artefakt und dem Gemilde im Gepiick machen sich
die Helden auf die Reise.

Auf dem Weg hiren sie im Gasthaus die ersten Mirchen von einer
alten Mirchenerzihlerin und auch die Geschichten vom schlafenden
Dorf im verwunschenen Wald, Am zweiten Tag in der Baronie tref-
fen sie auf ein altes Herrenhaus, in dem die Noioniten die Schlafen-
den betreuen. Den Helden wird Quartier gegeben, sie kénnen dort
die ewig Schlafenden betrachten und das Gemilde am Bett der Ju-
gendliebe aufstellen, wie die Novizin gebeten hat. Am niichsten Mor

gen geht es weiter, und die Reisenden treffen bald auf einen sehr alten

(.0,‘ in meinen Triumen leben. Waldschrat, der sie bei ihrer Mittagsruhe anspricht. Angelockt durch
* ' 3
\I‘ Und so geschah es. das Artefakt, versucht er es erst zu stehlen, nur um von den Helden
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iiberwiiltigt zu werden und dann um Gnade zu fichen. Er glaubt, das
Artefakt kinne ihm helfen, seinen Freund wiederzufinden, er redet
dabei aber ziemlich wirr und ist keine sonderliche Hilfe. Dennoch
sollten die Helden 1hn schlieBlich wieder laufen lassen.

Dann kommen die Helden an Waldbriinnlein vorbe:, kénnen die
verwucherten Hiuser betrachten und dort eventuell Nachtlager auf-
schlagen. Die Notoniten haben thnen versichert, dass dort keine Ge-
tahr besteht.

Dort passiert es dann: So nahe an der Traumglobule 6ffnet das Arte-
fakt tatsichhich einen Zugang fiir die Charaktere, und diese erwachen

alle miteinander in der Traumwelt des Puppenspielers. Sie stoBben auf
I I

ein kleines Dorf mit Bewohnern, die einander alle irgendwie seltsam
ihnlich sehen und sich an kaum etwas erinnern kiénnen, und einen
Wald, der das ganze Tal umwiichst. Wer thn betnitt, kommt irgend-
wann wieder exakt an dem Punkt heraus, an dem er losgegangen ist:
an dem kleinen Dorf. Auch eine Burg befindet sich in der Globule.
Die Helden mégen dieses Phinomen vielleicht interessant finden,
aber es ist wohl kaum ein Ort, an dem sie fiir den Rest ihrer Tage ver-
weilen wollen.

Auf der Suche nach einer Losung des Problems sind Mirchen die
zentralen Ansatzpunkte der Helden. Frither oder spiter werden die
Helden vermuten, wo sie sich befinden: Dies scheint das Dorf der
Schlafenden zu sein, deren Triume sie auf eine ithnen unverstindli-
che Weise teilen.

Der Waldschrat hat etwas von einem michugen Freund erzihlt, der

alles wieder gutmachen kdnnte, wenn er die Wahrheit wiisste. Die
Helden finden heraus, dass der Kénig des Landes ein Einhorn in sei-
ner Burg gefangen hilt, doch haben Fremde dort keinen Zutritt.

So 1st es die erste Aufgabe der Helden, die lethargischen Dorfbewoh-
ner auf thre Seite zu zichen, und das gelingt am besten, indem sie
eine wahre Heldentar vollbringen, was thnen das Vertrauen der Dorf-
bewohner einbnngt — und mindestens ein Mirchen, in dem sie selbst
die Hauptrolle spielen

Der bse Konig der Traumwelt hilt das Einhorn in einem Labyrinth
gefangen, doch dieses soll einen Ausweg aus der Globule kennen. Mit
Hilfe der Dorfhewohner gelangen die Helden in die Burg, suchen
sich thren Weg durch das magische Labyrinth, kommen zum Gefiing-
nis des Einhorns und erfahren die ganze Geschichte. Erst wenn das
Einhorn erfihr, dass es einst von dem Puppenspicler betrogen wurde,
fiihlt es sich nicht mehr an dessen Wunsch gebunden, verlangt aber e
nen Beweis. Die einzige Moglichkeit, den Traum des Puppenspiclers
zu beenden, 1st, thn mit dem Horn des Einhorns zu beriihren. Das
Einhorn aber kann die Globule nicht verlassen.

Mit Hilfe der Macht des Einhorns und des Artefakts gelangen die
Helden zuriick in die Wirklichkeit. Hier haben sie einen erbitterten
Feind hinzugewonnen: den Schrat, der, als er das abgesigte Horn bei
den Helden sicht, schlussfolgert, diese hiitten seinen Freund getétet.
Zuriick im Herrenhaus der Noioniten wecken die Helden die Schla-
fenden und kénnen endlich weiterzichen und das Artefakt in Schat
tengrund abgeben.

Es LEBTE DErREinsT Ein TaPFERER HELD —

Der Einstiec ins ABENTEVER

Das Abenteuer beginnt in Kuslik. Die Helden werden von einer Dra-
coniterin angesprochen, entweder weil sie aufgrund vorangegangener
Taten bekannt sind oder weil ihr die Helden aufgefallen sind. Sie bit-
tet diese in die Halle des Drachen zu Kuslik, wo sie von Finandenia
del Maricelle, der Prizeptorin von Kuslik, empfangen werden. (Die

genaue Beschreibung der Hallen der Weisheit konnen dem Abenteu-

er Zyklopenfeuer entnommen werden.) Es ist auch méglich, dass die
Helden in der Folge des Abenteuers Zyklopenfeuer angehcuert wer-
den. Dann haben sie selbst die Schiitze gefunden, unter denen sich
auch die Traummaske befand.

Die Draconiterin bittet die Helden, ein wichtiges magisches Anefake
sicher nach Schattengrund zu bringen, und zwar auf dem schnellsten
Weg. Das Artefakt wiirde dort von dem Baron in E mpfang genom-
men, da es dort dnngend benitigt werde. Genaueres kinne sie darii-
ber nicht berichten, es sei fiir den Transport auch nicht von Belang.
Mit der Einmischung anderer Parteien sei nicht zu rechnen. Gegen
eine magische Analyse des Artefaktes hat die Draconiterin nichts ein-
zuwenden, wenn diese vor thren Augen erfolgt. Mehr als die Helden
selbst heraushinden, wird Finandenia nicht offenbaren, allenfalls Ver-
mutungen bestitigen oder gezielte Fragen beantworten.

Sie bietet den Helden die fiirstliche Entlohnung von 60 Dukaten pro
Person, 30 sofort, 30 sollen sie bet Ankunft in Schattengrund erhalten.
Der Aufbruch miisse allerdings sofort erfolgen

Nach Auftragsannahme tritt eine Novizin, die bei der Aufgabenverga
be an die Helden still und zu Diensten daneben stand, verschimt aut
die Helden zu. Sie bittet verlegen um das Erfiillen einer personlichen
Bitte: Nicht allzu weit von Schattengrund giibe es ein Haus, in dem
mehrere Noioniten einige Menschen pflegen. Einer der Patienten sei
eine Jugendliebe einer verstorbenen Ahnin. Frither habe sie ihn oft
besucht, doch yetzt lielien thr die PAichten der Ausbildung kaum noch
Zeit dazu. Offensichtlich st es thr unangenchm, weitere Einzelheiten
zu erkliren — was den Helden genug Grund sein kénnte, neugieng
nach dem Hintergrund zu fragen. Sie bittet die Helden nur, der Person,
einem hochgewachsenen Mann mit weiBblondem Haar, ein Gemiilde
der UrgroBmutter neben das Bett zu stellen, das die Novizin hat rah-
men lassen. Es liegt thr sechr am Herzen und sie wiirde ihr gesamtes
Vermégen, 6 Dukaten, dafiir opfern. Es wiire zwar ein kleiner Umweg,
da sie von Triveth auf einem Nebenweg nach Schattengrund reisen

miissten, doch es handle sich um eine wichtige Herzensangelegenheir.

Die MASKE DES SCHLAFERS

Das Artefakt, das die Helden iiberbringen sollen, st eine fein
gearbeitete Gesichtsmaske aus ziseliertem Mondsilber, die iiber
und iiber mit winzigen Mondst¢inen und funkelnden Kristall-
splittern bedeckr 1st. In die Augenhdhlen eingelassen sind gro-
Be Onyxe, in dic das Zeichen der Mada eingraviert wurde.
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Es handelt sich um einen semipermanenten Spruchspeicher
(ARCANOVI), der cinmal im Monat zu benutzen ist und
digung (TRAUMGESTALT), Hellsicht (TRAUMWISSEN in

einer Thesis-Variante), Eigenschafien (TRAUMSEHERIN in
ciner Thesis-Variante) und die Reprisentation gildenmagisch
(teilweise in ciner Fremdreprisentation gezauber, die darstel-
len soll, dass dic Zibiljarituale in cine Thesis-Form gepresst
wurden). Ausgeldst wird das Artefakt durch dic Anniherung an
cine Traumwelt, die einer Becinflussung unterliegt. Die The-
sis fiir ein solches Artefake ist unbekannt, es bedarf schon cines

Erzmagus’, um etwas Derartiges anzufertigen. Nur der Kenner

ODEM ARCANUM

1 ZfP*: ein michtiges Artefakt, in dem die Kraft hell und klar
leuchtet.

12 ZEP*: Dlemmﬂmdum&m

ANALYS ARCANSTRUKTUR
12P*: anwovuumam

4 ZfP*: Du Rm& hauptsiichlich wirkenden
Spriiche dhnelt Ritualen der Zibilja, hat aber auch satuarische
Anteile. Die Thesen der Spriiche sind derart kiinstlerisch ver-
woben, dass es sich um Unikate zu handeln scheint. Das Arte-
fakt scheint cine Art Spruchspeicher zu sein und verfiigt
iiber eine rehermetisicrende Matrix (zu Deutsch: es lidt sich
sehwwﬂu-mﬁ,dumrmhhb—\ﬁmdungnhm
scheint (cinmal im Monat anwendbar). Die Veristelungen
des hauptsichlich wirkenden Zaubers dhneln stark dem der
TRAUMGESTALT, wenngleich in einer anderen, deutlich
kompliziertcren Form, dessen Muster so komplex in hexago-
nalen Veristelungen verwoben ist, dass es kaum nachzuah-
men scin diirfie,

8 ZfP*: Neben dem fast alles iberlagernden Merkmal Verstin-
digung kann man auch das Merkmal Hellsicht erkennen, das

. mmmm&mmmm

ler einer Biene abstehen. Ein Zauber scheint dem
Eigenschafien anzugehéren, ist aber so subtil zwischen die an-
13 ZfP*: mmmm&gzmdﬂcmm-
mﬁhm dl:nnnnlp Fiden tragen deudich unter-
daraufhin, dass die Zauber
ehudmmw&dmhbmundsufdxm
Welt ausgerichtet sind. In ihrer Anordnung erinnern sie zu-

~dem an M&ﬂw’lﬁmm

Von EinEm, DER AUSZOG — DE&WEG ins ABENTEVER

Die Anreise sollte relativ

kurz und ziigig abgehan-

delt werden. Sie ist kein Hauptbestandteil der Erlebnisse, kann jedoch
mit einigen kleinen Szenarien geschmiickt werden, etwa mit einem
Dieb, der versucht, die Helden zu bestehlen, oder mit Triumen aus
der Vergangenheit der Helden, die durch dic Anwesenheit des Arte-
fakts beglinstigt werden. Auch die Begegnung mit einem magischen
Devotionalienhindler, der versuchen wird, die Helden hereinzulegen
oder mehr iiber die Maske zu erfahren, ist maglich.

Wichtig ist vor allem, dass die Helden sich zu dem Umweg iiberreden
lassen. Der Weg ist wenig bekannt und kaum benutzt, aber nicht viel
unwegsamer als die KiistenstraBe. Auch ist nichts iiber Riuberbanden
oder anderen Gefahren bekannt.

In ciner Schenke sollten die Helden das Mirchen vom eingeschlafe-
nen Dorf und das Mirchen vom glisernen Herz héren (siche Kasten
unten).

Sobald die Helden sich Schattengrund nihern, kénnen sie von dem
verlassenen Dorf und dem Guishaus der Noioniten erfahren, wo
Wanderer angeblich herzlich und gastfreundlich aufgenommen wiir-
den.

Das DNIARCHEND vom
DORF DER SCHLAFENDEN

Diese verfremdete reale Geschichte erzihlen GroBmiitter der
Region ihren Kindern, auch ein Barde oder Geschichtenerzih-

ler in ciner Schenke kann sie kennen. Sie hat ein gutes Ende,
das so nie eingetreten ist.

Es gab einmal ein Dorf. da lebte ein alter Hexenmeister, vor
dem sich alle fixchieten und fern hielten. Eines Trages kam
eun Rl TMadchen an sei Haus varbei und verlov ibne
Puppe in seinem Earten. Dariber drgerte sich der Hexer
Schlaf versetete, aus dem sie nicht mehy aujuwachen kannten,
so dass thn niemand mehn zu stinen vevmachte. Lange Zoeit
hliefen die Bewah bis ecnes Tages ein maehtiges Ein-
howr vorbeikam. “Es fand das kleine Midchen, das seine Puppe
Kindes vihste das Henz des Eink Dev Ve :
sah das machiige Tabel, und dvohte ihm, dass es nicht
wmﬂt«mﬂh‘oﬂmmiﬂu‘m walle es nicht auch
einen dunklen Schiaf trd DBoch das Einkown
MMMMMW%MW
seinem Hown. HAus den Hugen des Taul :
schwarce Blitce, und lange tobte der Kamp) zuwischen den bei-
JM&MMMW“W& Kuﬂda Binkowns, und
dev Taub h i in veinuueiber ) lut.
Da beriihate das Einkore das Nladchen mit seinem Hon
m&«immwmmwm»
klen T wnd M&MMM@W%




IMARCHEN ZUR AVFGABE
DER DORFBEWOHMNER_

Vor fanqe& gﬂ&mmm%ﬁmmm einem kleinen
Haus im Wald. Dev Mann war ein groker Kiinstler, denn en ver-
stand es, fgb&ﬁmmt&wundzwm& wnd seine Kunst war
Je&;ewdusdw. dwc)fa{#wwuf" Rlich ,"7 g den und -
sa mehv evfrent, als die alte Frau Tsas Smwmﬁnqmmwm
Tachter niederkam. Dack die Fraw stark bei dev Cebunt, und auch
das Kind war klein und kninklich, und sein Herzlein wollie nicht
schlagen. Da feutigte ihv Vater ein wunderschines Herz aus Elas
und tauschie es nichtens gegen das schwache Herz des ‘Midchens
aus. ‘VM&-MM&MMMWWW—
wasste, wie zevbrechlich Glas ist.
Eines Tages ein junger Recke vorbei und bat um “Unterkunft.
Erv umgarnte die junge Fraw und betonte sie mit falschen Worten,
Als das Widchen entdeckte, dass ev fort wan, diang ein finchtern-
liches Kliven aus ihner WBuust, und sie fiel mit bleichem Antlite
nieder. Dhv Vatev hob sie weinend auf, doch sie schlug die HAugen
- auf und blickte ihn an: Dhy Herz war gesprungen, dock nicht zer-

desc?m#eewmcﬁj’!iedemgedumm
Diie Schinheit des Wedeh wan imv ga Fand bekannt, und
viele k sie zu freien. Dock keinev konnte ihvem gefiihllosen
Blick und ihner kalten Stimme standhalten, und wer ibnen Blick
Stich farkiy geschliffonen Glases
chen zuriickkehnte, hinte van dev Schinkeit des Wiidchens und kam,
sie 2w freien. ‘m-wMWﬁvawdeﬂen Wesen exuard en
die Freundschaft dev Tieve des “Waldes, und sie vieten ihm, das Heww
des Widehens 2w ewwinmen. Denn um einen Spung im Glas 2w
o’ itigen, muss es eing hmalzen, also evudnmt den, und nuv so
WBasilion, gefeit gegen die Kilte der ‘Waid durch die Riistung aus
Drachenschuppen, die ev am Leib tug, ging also zuw ibv, und ihre
Kalte honnte sei bk Herzen nichts ankhabien. “Und evsang
s it daw v Liokv s Tod Aaidelissnnc oo ovlutehty
ev sie in den Avm nahm, schlug ihy Herz, als wine es aus Heisch
und Blut. Da waren sie vereint und gliicklich bis ans Ende ihnev

Das Havus per [Toioniten

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Am spiten Nachmittag erreicht ihr das ehemalige Gut des Vogts
von Schattengrund, von dem ihr gehért habt, dass sich hier eini-
ge Noioniten um Hilfsbediirftige kiimmern. Es ist ein U-férmi-
ges Gebiude, mit einem lang gezogenen Haupttrakt und zwei
kiirzeren Seitenfliigeln und von hohen, alten Biumen umge-
ben. In der Miute des steingepflasterten Hofes steht die Stein-
statue einer Frau mit sehr schmalem, eingefallenem Gesicht, in
lange, wallende Gewiinder gekleidet und mit einem bodenlan-
gen Schleier iiber dem Haupt. Sie heilit die Ankommenden mit
einer einladenden Geste willkommen, zu ihren Fiilen liegen
Lotusbliiten.

Die Helden werden von der Boron-Geweihten Larissa freundlich auf-
genommen und bewirtet. Gemeinsam mit zwei weiteren Geweihte
und fiinf Akoluthen kiimmert sie sich hier um die ‘Patienten’, die im
linken und zum Teil auch im rechten Seitenfliigel untergebracht sind.
Im rechten Gebiudetrake befinden sich des Weiteren die Kammern
der Noioniten und ein griBeres Zimmer fiir Besucher. Im Hauptflii-
gel sind eine kleine Bibliothek, die Kiiche, der Speisesaal, ein Gebets-
raum mit Schreinen fiir die Heilige Noiona und den Herrn Boron
sowie Larissas Arbeitszimmer untergebracht, denn die Geweihte leitet
dieses Haus seit 30 Jahren. Von ihr ist zu erfahren, dass die Bewohner
des Dorfes Waldbriinnlein hier seit iiber hundert Jahren liegen und
schlafen. Sie wiirden regelmiiBig gebadet und gepflegt, und obgleich
sie weder essen noch trinken, {iberleben sie doch und schlafen einfach
immer weiter, ohne dass es bisher méglich war, sie zu wecken.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Geweihte 6ffnet langsam die Tiir aus dunklem Eichenholz.
Ein lang gezogener Saal liegt vor euch mit kahlen, weiB getiinch-
ten Wiinden und einem blank gefegten Steinfullboden, von dem
eine ungemiitliche Kilte ausgeht, die trotz des Feuers, das in
dem Kamin an der Nordseite des Raumes brennt, sofort in eure
Glieder kriecht. Schlichte, schmale Betten stehen in Reithen ne-
beneinander an den Winden, auf ihnen hellgraue Wolldecken,
die tiber reglosen Korpern hiegen. Es herrscht beklemmende Sul-
le, obwohl hier gut vier Dutzend Menschen in tiefem Schlaf lie-
gen. Doch ist ihr Atem kaum zu héren. Blass und stumm liegen
sie unter ihren Decken, ohne sich zu bewegen, die Mienen ernst,
die Augen seit Jahrzehnten fest geschlossen. Ein kleines, rothaa-
riges Midchen, eine schéne junge Frau, ein rotbirtiger Mann mit
breiten Schultern, ein Jiingling mit kurzem, weiblondem Haar,
ein hagerer Greis und eine alte Frau — alle Bewohner des Dorfes
Waldbriinnlein liegen in endlosen Triumen, leblose Gestalten
im Dimmerlicht, und sogar ein kleiner, struppiger Hund liegt
zusammengerollt vor dem Kamin und riihrt sich nicht.

Beschreiben Sie hier einige der schlafenden Personen. Vier Dutzend
Menschen liegen hier, die gesamte Bevélkerung des Dorfes Wald-
briinnlein, die ein Wanderer gefunden hatte, alle iiber dem einge-
schlafen, womit sie gerade beschiftigt waren.

Der Mann mit dem weiBblonden Haar ist die Jugendliebe der Ahnin
der Novizin, an seinem Bett sollten die Helden das Gemiilde aufstel-
len.

Eine magische Analyse der Schlafenden ergibt bei einer guten Probe
(10 ZfP* oder mehr), dass es sich hier um Freizaubereiaspekte nach
Einhornart handelt, eine stark verfremdete Version des TRAUM-
GESTALT und des IN DEIN TRACHTEN (da es der Traum des
Puppenspielers ist) sowie seltsam verwobene Heilzauberaspekte (der
Grund, dass die Menschen noch leben).

Die Geweihten bewirten die Helden und bekunden, dass die weitere
Reise nach Schattengrund, die die Helden direkt durch das ‘verwun-
schene Dorf" fithren wird, ungefihrlich sei. Falls jemand auf die Idee
kommt, nach dem Artefakt zu fragen, kénnen die Noioniten mit die-
sem nichts anfangen. Arrangieren Sie den Aufbruch der Helden so,
dass sie von hier aus am spiten Nachmittag nach Waldbriinnleinkom-
men, damit sie dort unter Umstinden iibernachten kénnen.

DER_ﬁBERfﬁLL DES WaLDSCHRATES

Der Weg fiihrt die Helden weiter durch den alten Wald mit seinen
hohen Baumen und iiberwucherten Wegen. Irgendwann zur Mittags-
zeit zeigt sich eine kleine Lichtung, durch die ein schmaler Bach plit-
schert und zu einer kurzen Rast einlidt. Wihrend dieser Pause wird
die Gruppe von dem Waldschrat, dem Freund des Einhorns, iiberfal-
len. Fiir einen Waldschrat ist er vergleichsweise klein, aber nichtsdes-
totrotz sehr alt, mit knorrigem Gesicht, groBen, dunkelgriinen Augen
und moosdurchwachsenem Zottelhaar.

Er versucht sich so weit es geht anzuschleichen, um den Helden das
Artefakt zu entreiBlen, dessen Anwesenheit er spiirt. Allerdings ist sein
Uberfall eher halbherzig, vor allem, weil der Schrat eigentlich nie-
mandem wehtun will: Er stiirzt plotzlich aus dem Wald hervor, greift
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nach dem Artefakt oder aber dem Helden, der das Artefakt tragt, und versucht, mit die

ser Beute davonzurennen. Nach kurzer Jagd kénnen thn die Helden einholen, und

der Schrat wird sich schimpfend und heulend ergeben.

Stellen Sie den Waldschrat verwirrt dar. Er stammelt, das Artefakt kénne helfen,
verriit aber nicht, wobei. Er bittet die Helden auch nicht um Hilfe, sondern windet
sich, jammert und redet wirres Zeug, gibt dabei allerdings einen wichtigen Hin-
weis zur Idenutit des Puppenspielers: Er erzihlt unter Jammern und Wehklagen,
dass er einen michtgen Freund habe, der alles wieder gut machen wiirde, irgendwie,
wenn er denn nur die Wahrheit wiisste. Wenn dieser Freund dem bésen, struppigen,

stinkenden Mann nur nicht vertraut hiitte, denn dieser hitte dem Schrat gar nichi

geholfen, sondern den Freund getiuscht.

Dies sind die Hinweise auf das Einhorn in der Feenglobule und auf den grofien,

stunkenden Puppenspieler, den die Helden am Ende ihrer Queste identifizie-

ren miissen. Lassen die Helden den Schrat, nachdem sie thn ausget

nicht wieder gehen, wird er sich zu gegebener Zeit davonstehlen. Er kennt sich

hier besser aus, es ist schlieBlich sein Wald.

Es waR EinmaAaL Ein
VERWUNSCHENES DORF —
Die Reise in pie TRavmwELT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Am spiten Nachmittag beginnt es stark zu regnen, die Dimme
rung bricht herein. Der Weg macht unvermittelt eine Biegung, |
und dahinter steht ihr plétzlich vor einem kleinen, verlassenen
Dorf: Waldbriinnlein.

Alte Hiuser stehen, von dichten Ranken iiberwuchert, neben
Feldern, auf denen einst das Getreide geblitht haben muss. Heu-
te wuchern hier Biische und Beerenstriucher. Einige der Diicher
sind eingebrochen, manche Wiinde im Lauf der Jahrzehnte ein-

gestiirzt, die Holzbalken verrottet. Auf den Kaminen haben Vis-

gel thre Nester gebaut, hier und da blithen einige Wildrosen, und
ein Schwarm winziger Singvigel flattert empért tschilpend auf,
als ihr ndher kommit.

Ein schmaler Bach plitschert an cuch voriiber, vorbei an dem
stillstehenden Miihlrad einer kleinen Miihle, und das von Moos
flechten iiberzogene Schild des Gasthauses hiingt schief an sei-
ner verrosteten Kette: “...um gol...enen K..g” ist hier noch zu
lesen. Esse und Amboss stehen kalt in einer noch immer von
Ruli und Feuer geschwiirzten Schmiede, ein Brunnen, dessen
Schutzdach eingestiirzt ist, thront auf einem kleinen, grasiiber-

wachsenen Platz und auf einem iiberdachten, mit Alveranien

umrankten Travia-Schrein sind noch liebevoll gemeifielte Ginse

aus chemals weillem Stein zu sehen.

Etwa zwer Dutzend Hiuser stehen hier, alle vom Griin des Waldes
iiberwachsen. Wer sie niher anschaut, kann feststellen, dass niemand
sich die Mithe gemacht hat, Mébel oder personliche Gegenstinde zu
entfernen. Zwar ist das Meiste im Laufe des letzten Jahrhunderts ver-
rottet und zerfallen, und Wertgegenstinde sind lingst von Pliinderern
mitgenommen worden, aber dennoch lassen sich in den Triimmern
viele Dinge wiederfinden, die kaum jemand zuriicklassen wiirde,

wenn das Dorf reguliir verlassen worden wiire.

IcH TRAVmMTE, pDass icH TRAUVMTE,

it haben,

In einem kleinen Haus, das etwas
.lhgt‘!rgrﬂ steht, fndet sich rostiges

Schnitzwerkzeug, und in einer Nebenkammer stehen

grofie, leere Borttiche, denen immer noch Spuren cines strengen
Geruchs anhaften. Dies ist das Haus des Gerbers und sein altes Pup
penschnitzwerkzeug. Die Helden sollten dieses Haus nur finden,
wenn sie das Dorf genau durchsuchen, entweder aus schlichter Neu-
gier oder weil sie nach dem Erwachen aus dem Traum (siehe unten)
herausfinden wollen, wer der Triumer ist. Im ersteren Fall sollten Sie
das Haus nicht gesondert erwithnen, sondern als eines unter vielen
behandeln.

Mit einer gelungenen Wildnisleben- oder Pflanzenkunde-Probe lisst
sich feststellen, dass dieses Dorf seit mehreren Jahrzehnten verlassen
ist. Bleiben wenigstens 5 TaP* iibrig, lisst sich die Zeit auf etwa hun-
dertdreillig Jahre datieren,

Es ist wichug, hier eine verwunschene, traumhafte Stimmung zu be-
schreiben. Nichts an diesem Ort ist unheimlich. Vor allem der Travia-
Schrein, der noch sehr gut erhalten ist, bietet sich zum Nichugen fiir
die Helden an, zumal der Regen nun sehr heftig wird.

Sollten die Helden hier nichr iibernachten wollen, ist es auch még-
lich, sie einfach einschlafen zu lassen, sobald sie sich in der Nihe des
Travia-Schreins befinden, ausgeltst durch die Macht des aktivierten
Artefaktes. Auf jeden Fall schlafen alle Helden ein, also auch eine
eventuelle Nachtwache. Der Triiger des Artefaktes sicht im Einschla
fen die Maske vor sich, deren Augen schwarz und silbern leuchten

und die 1thn starr anblickt.

pass icH im eimem Travm

ERWACHE — Inm pER TRavmGLOBULE

Zum Vorlesen oder Nachersihlen:
Als ihr die Augen aufschlagt, bricht gerade der Tag herein. Thr
fithlt euch erholt und ausgeruht. Ein Hund bellt in curer Nihe. |

Das Plitschern des Wassers wird vom Gerfiusch des sich drehen
den Miihlrades verstirkt, und das hohe Klingen eines Hammers

auf einem Amboss vermischt sich mit dem K[.mj_'_ von Fenster
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laden, die schwungvoll gedffnet werden. Einige Kinderstimmen
schreien fréhlich, und das Lachen einer Frau ist zu héren.

Um euch her erwacht das Dorf Waldbriinnlein in den frithen
Morgenstunden zum Leben. Die Hiuser sind frisch gestrichen
und gepflegt, dic Wege sauber und auf den wenigen Feldern
wiichst der Weizen zur goldenen Reife. Das blank polierte Schild
des Gasthauses Zum goldenen Krug quietscht ein wenig im
frischen Wind und vor dem Travia-Schrein mit den wunder-
schénen Ginsen stehen Ahren, Obst und zahlreiche Kérbe mit
Gaben fir die freundliche Gértin. Eine alte Frau steht auf einer
Leiter und pfliickt Apfel aus einem Baum, wihrend einige Kin-
der mit dem riesigen, struppigen Kéter herumtollen.

Die Helden befinden sich nun in der Traumglobule des Puppenspic-
lers, in dem nunmehr belebten Dorf Waldbriinnlein. Wenn sie in dem
Dorf tibernachtet haben, erwachen sie genau dort, wo sie auch ent-
schlummert sind, andernfalls mitten auf dem Dorfplatz. Um sie her
erwacht das Dorf gerade in den Morgenstunden zum Leben. Die Hel-
den werden schnell feststellen, dass die Dorfbewohner einander extrem
dhnlich sehen. Es gibt einige grobschlichtige Minner, schiirzentragen-
de, braunhaarige Frauen, einige alte Weiblein und Minner und eine
Schar kleiner Kinder. Thre Gesichtsziige, Statur, Haar- und Augenfar-
be wirken so, als wiiren sie alle aus einer Form gegossen: als handle es
sich um ein- und dieselbe Person in unterschiedlichem Alter.
Hintergrund dessen ist, dass die Dorfbewohner zwar im Traum mit-
spielen, jedoch die Rolle eines Dorfes mit ‘generischen’ Bauern ver-
kéirpern, wie der Puppenspieler sie sich eben vorstellt. Das Dorf ist
nur ein archetypisches Mirchendorf, in dem ‘halt normale Dorfbe-
wohner’ leben, aber keine individuellen Personen. Sie sind Bauer und
Béuerin als Kind, Erwachsene und Greise und haben demzufolge im
Traum auch ein véllig anderes Ausschen als in der Realitit. Es sind
aber auch einige wenige unterschiedliche und einzigartige Gesichter
darunter: Dies sind die Puppen des Puppenspielers, die sich unter die
wirklichen Menschen gemischt haben.

Auffillig ist auch eine Verinderung, die mit dem Triiger des Artefak-
tes vor sich gegangen ist: Seine Augen sind vollstindig schwarz, und
ab und zu glinzt sein Gesicht silbrig auf. Das Artefakr selbst ist ver-
schwunden. Sobald es in der Traumwelt zu cinem Kampf kommt,
wird der Triger des Artefaktes immer zuerst angegriffen, da der Pup-
penspieler dessen Kraft als “Traumfiihrer’ erkennt.

ATmosPHARE in DER TRavmwELT
DES PUPPENISPIELERS

Stellen Sie sich vor, Sic befinden sich inmitten eines Mirchens
— und zwar, bevor das gliickliche Ende cingetreten ist. Dies ist
die Lage der Traumglobule, und dies bereits seit hundertdrei-
Big Jahren. Vieles sollte zuniichst schén und idyllisch wirken —
eben miirchenhaft —, aber tatsiichlich ist dies nur Schein. Schil-
dern Sie ein Dorf, in dem sich die Leute seit Jahrzehnten in-
und auswendig kennen und es seither nicht mehr verlassen
haben. Beschreiben Sie den alten, undurchdringlichen Wald,
der das Dorf umgibt und in dem zahllose Gefahren lauern,
und schildern Sie die Angst vor der Schreckensherrschaft cines
grausamen Kanigs, der mit den Bewohnern des Dorfes seine
Spielchen treibt. Die Hoffnung auf die Rettung durch cinen
Helden ist lange schon erloschen, die Bewohner haben resig-
niert, und die Puppen sind willenlose Werkzeuge ihres Meis-
ters, die weder Moral noch Mitleid kennen. Einige wenige
Personen, wie etwa die Ridelsfithrer des Dorfes (siche Dra-
matis Personae, S. 96) stchen noch fiir das Gute, vor allem
aber regieren Apathie oder Misstrauen, Langweile oder Miss-
gunst, und es dominiert die dunkle Seite einer Mirchenwelt.
Erst wenn die Helden einige Heldentaten begangen haben, n-
dert sich die Stimmung: Alle Bewohner schipfen neue Hoff-
nung und die Globule fiillt sich mit neuem Leben und neuer
Eﬂm v
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Es fanzen aLLE PUPPEDm —
Die 'KinDeR’ DES Pvrnnsrin.sg,

Der Puppenspieler hat sich zahlreiche
enonderﬂmgmkmuolﬂcmmusmdnﬂnnwk{md:m
sondern auch Tiere, also zum Beispicl Hunde, Vigel, Léwen
oder Wildschweine, und sogar Feenwesen.

Manche von ihnen wirken véllig natiirlich, und erst nach ih-
rem ‘Tod' ist festzustellen, dass es sich um Puppen handelt,
bei anderen fillt auf, dass sic keinerlei Eigengeruch und keine
Kérperwirme haben, und einige sind sehr grobschlichtig und
bewegen sich hélzern und unnatitrlich.

Machen Sie den Spielern klar, dass sic iiberall in dieser Welt
Puppen begegnen kéinnen, und viele davon kénnen sie auf den
ersten Blick nicht als solche erkennen. Wic viele es davon gibt,
‘bleibe Ihrer Entscheidung iiberlassen — machen Sic es abhiingig
von Kampfesfreude und -kraft der Spiclgruppe. Die ersten Be-
gegnungen mit ausgewihiten Puppen kénnen durchaus sehr
bald nach dem Erwachen erfolgen, und auch die Erkenntnis,
dass es sich um Puppcn handelt, muss nicht lange auf sich war-
ten lassen.

Einige Beispiele fiir Puppenbegegnungen:
® cine Gardistentruppe, die von den Dorfbewohnern Tribut

verlangen

® die Miirchenfiguren im Wald (siche unten) . 'I.-’

® cine Gruppe von bésartigen Zahori, die die Dorfbewohner
bestehlen wollen

® cine Hexe auf einem Besen, die unter meckerndem Lachen
versucht, ein kleines Kind zu entfithren

® cin paar Dorfbewohner, die den Helden immer widerspre-
chen oder versuchen, die Bewohner zu demoralisieren

® Visgel auf Biaumen, eine Schafsherde mit menschlichem
Schifer ete.

Magieund'w

Einc magische enthiillt, dass die Puppen von einem

Zauber erfiillt si ‘Merkmale Telekinese, Form und Ele-
mentar (Humus, Erg) aufweist. Die Repriisentation ist jedoch
nicht cinzuordnen unc lﬁdtamehmcnmtfaeuchchag!e
zu vergleichen, aber auf jeden Fall keine Dimonenmagie. Dass
es sich um Einhornmagie handelt, sollte nach ciner gelunge-
nen Analyse nur nach einer Magiekunde-Probe +5 enthiillt
werden, doch wenn ein zauberkundiger Held erst einmal die-
se Erkenntnis hat, erkennt er, dass die gesamte Umgebung von
Fiden dieser Magie durchdrungen ist.

Des Weiteren gehen astrale Fiden von den Puppen aus, die in
die Richtung der Burg fiihren und irgendwo im Burgfried ver-
schwinden. Sobald Sie Werte fiir die Puppen brauchen, kiin-
nen Sie sich an den Regeln fiir Holzgolems orientieren (MGS
B4 ff., MWW 136). Je nachdem, wie fein die einzelne Puppe
ausgearbeitet ist, sollten Sie die Werte entsprechend anpassen:
Besonders gut gearbeitete Puppen kénnen zusitzliche beson-
dere Eigenschaften wie auf MGS 87 aufweisen. Da es sich um
‘nichtdimonische golemartige Wesen' handelt, kann im Rah-
men der Antimagie nicht mit DAMONENBANN oder BE-
SCHWORUNG VEREITELN gearbeitet werden.

Ein VERWANDLUNG BEENDEN ist bei den Puppen méag-
lich, sie zerfallen dann in ihre unbelebten Einzelteile. Der Zau-
ber ist um jeweils ca. 7 Punkte erschwert und kostet zwischen
12 (Wichtel) und 30 (Mensch) Astralpunkten, davon 1 bis 3
AsP permanent. Die Puppen kénnen reden, denken und ge-
zielt handeln, entsprechend ihrer Rolle im Mirchen, aus der
sic stammen, oder ihres Stereotyps. Sie werden nicht sofort ent-
flammen, wenn man im Kampf mit einer Fackel oder dhnli-
chem auf sie einschligt, aber ein IGNIFAXIUS oder lingerer

~ Kentakt mit Feuer kann ihnen schon gréfieren Schaden zufii-
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in einem Lanp FERD UNSERER ZEiT —
Das MArRcHEODTAL

Die Traumglobule umfasst das Dorf Waldbriinnlein, den verwun-
schenen Wald und die Burg des Puppenspiclers. Es gibt nur zwei
Pfade, die durch den verwunschenen Wald zur Burg fithren. Alle iib-
rigen Wege fithren durch den Wald, der hier sehr viel diisterer und
undurchdringlicher ist als in der Realitit, und enden immer wieder
am Dorf.

Das Dorf entspricht der Beschreibung des realen Dorfes Waldbriinn-
lein. Hier wohnen die Dorfbewohner sowie einige Menschenpuppen
und gehen ihrer tiglichen Arbeit nach. Sie werden durch den Kénig
unterdriickt und miissen hohe Abgaben an ihn zahlen. Die mensch-
lichen Bewohner haben ihr fritheres Leben nach und nach vergessen,
ein Tag scheint ihnen wie der andere zu sein.

Beschreiben Sie drei oder vier der Dorfbewohner, die mit den Hel-
den sprechen und ithnen Auskunft geben, sie gegebenenfalls auch bei
sich aufnechmen werden. Bedienen Sie sich dabei solcher Archety-
pen wie dem Wirt Fenn, der Kriuterfrau Yaris, des Miillerlehrlings
Lessan (siche auch auf S. 96) oder dhnlichen. Allerdings sind sie zu-
nidchst skeptisch und verschlossen, denn sie wissen nicht, ob sie den
Helden trauen kénnen. Einige vermuten, sie seien neuc Spitzel des
Burgherrn. Erst, wenn die Helden ihr Vertrauen gewonnen haben,
werden sie sie unterstiitzen und ihnen Informationen zukommen
lassen.

Im Wald selbst besteht die Méglichkeit, den Mirchenfiguren zu be-
gegnen und mirchenhafte Orte zu finden, insbesondere jene, die be-
reits durch erzihlte oder bekannte Mirchen eingefiihrt sind (siche
Kasten Begegnungen im Wald). Es handelt sich hier nur um die Pup-
pen des Puppenspielers, die mit den Helden agieren und diese auch
unter Umstinden angreifen, immer entsprechend des Charakters, der
thnen zugedacht ist.

Die Burg des Puppenspielers bestcht aus einem groBen, trutzigen
Haupthaus mit vier Ecktiirmen und einem Bergfried im Burghof.
Sie ist umgeben von einer hohen Mauer und einem Burggraben. Es
gibt nur einen Eingang, der iiber eine Zugbriicke fiihrt. Auf den Zin-
nen der Mauer patrouillieren zackig Burgwachen, die Zugbriicke ist
hochgezogen.

In dem Burghof, der wesentlich gerdumiger ist, als er von auflen aus-
sieht, findet sich der Eingang zu einem Labyrinth: Man muss durch
einen steinernen Torbogen auf der rechten Seite des Burghofs gehen
und kommt in einen Garten.

Im Bergfried sind die Bewohner der Globule eingesperrt, die sich ge-
gen den Kénig aufgelehnt haben. Zum Eingang des Haupthauses
fihrt, ganz nach den Vorbildern im Mirchen, eine breite Treppe
mit einem roten Teppich. Innen kénnen die Helden auf einen rie-
sigen Ballsaal mit vielarmigen Liistern, Wandteppichen und kostba-
ren Vorhiingen sowie eine gut ausgestattete Kiiche stoBen, wo viele
leckere Gerichte in Pfannen schmoren oder in Tépfen blubbern. Des
Weiteren gibt es das Wohn- und Schlafzimmer des Kénigs mit einem
groBien, weichen Himmelbett, einer Kleidertruhe, einem Schreibpult
mit Tinte und Papier und einer verschlossenen Schublade, in der
sich das Tagebuch des Kénigs befindet, das im spiteren Verlauf des
Abenteuers als Beweis fiir die Tduschung des Einhorns benutzt wer-
den kann.

Ein schmaler Durchgang fiihrt vom Wohnzimmer in einen weiteren
Raum. Dort finden sich kostbare Holzer, verschiedene alchimistische
Substanzen zum Firben und Einlegen der Halzer, Sicke mit farbi-
gen Steinen, Stoffe und Leder, Wolle und Haarbiischel, Schmuck-
stiicke, Pferdeschwiinze, Federn, Fell, Hérner und Hufe und so
weiter, alles in Kérben und Regalen aufbewahrt, die bis an die De-
cke reichen. Von Spinen bedeckt steht die Werkbank mit einer gro-
Ben Auswahl von Werkzeugen, besonders von Schnitzmessern, an
der Kopfseite des Raumes, in der Mitte steht ein alter, abgewetzter
Ledersessel. Auf einem Tisch an der Seite des Schnitz-Zimmers wur-
den Stoffe bereit gelegt, die der Kleidung der Helden dhneln, ebenso
passende Haarbiischel und Edelsteine, die ihre Augenfarbe treffen.
Sogar eine Skizze findet sich vom Kopf jenes Helden, der die kleine
Spionagepuppe angenommen hat (siche S.89). Ebenfalls hier zu fin-
den ist die angekokelte Holzpuppe des Waldschrates, mit der der

BeGcecenuncen im WaLp

Gestalten Sie dic Ausmalle, Begebenheiten und Begegnungen
im Wald nach eigenem Gutdiinken. Es folgen einige Vorschli-
ge fiir Begegnungen aus klassischen Mirchen mit aventuri-
scher Verfremdung zur Anregung fiir die eigene Gestaltung
der Ereignisse (die verfremdeten Mirchen kénnen oder sollten
auch bereits bei der Anreise von Kuslik erzihlt werden, siche
oben): ‘

Der Schneelaurer und die sechs Karene (Der Wolf und die 7
GeiBlein): Die Spieler kommen in eine kleine Waldhiitte, die
Tiir schldgt zu und der Schneelaurer himmert von auBen an
die Hiitte. Das kleinste Karen, in einer Truhe versteckt, bittet
um Hilfe der Helden.

Prinzessin Tausendschlaf (Dornréschen): Die Rosen am Tau-
sendschlafhiigel im Wald, wo die Prinzessin in einem Steinsarg
ruht und auf den Kuss eines Helden wartet, schieflen mit Dor-
nen und schlagen mit spitzenbewehrten Ranken nach jedem
Eindringling. Wird die Prinzessin befreit, will sie ihren Retter
natiirlich heiraten.

Alrik und Alrine (Hinsel und Gretel): Die Hexe stellt den
Helden eine Falle, steckt einige von ihnen in einen Kifig und
foltert oder mistet sie.

Ali ben Barbaro und die Riuberbande (Ali Baba und die vier-
zig Riuber): Einige der Riuber fallen marodierend iiber einige
Dorfbewohner / die Helden her oder die Helden entdecken die
Schatzhéhle, die sich mit dem typischen “Mohaka gehe aufl”
6ffnen lisst und in der die spirlichen Trophien der Beuteziige
der Riuber liegen.

Travias 'lm-cnshkm deck dich): Die Helden finden
eine Tisch, dermmriﬂedeﬂﬂ&hchm Speisen biegt. Jeder
Bissen lisst sie aber éinen Tag aus ihrer Vergangenheit verges-

s€n.

Klapperstiblein (Rumpelstilzchen): Die Charaktere begegnen
einem Minnlein, das sie verschlagen anblickt und beschimpft.
“Abends kénnen sie es um ein Feuer tanzen und springen se-
hen, wihrend es auf seinen Klangstiben klappert. Nennen sie
es beim Namen, wird es mit groBem Wehklagen und einem
lauten Donnern verschwinden.

Firienchen und die siecben Grolme (Schneewittchen und die
sicben Zwerge): Auf einem Hiigel inmitten des Waldes steht
ein gliserner Sarg, in dem ein liebfeldisch aussehender Mann
mit blonden Locken und leidendem Gesichtsausdruck liegt, in
einer Hand einen angebissenen Apfel, in der anderen einen Fi-
cher. Um den Sarg herum sitzen sieben schlechtgelaunte Grol-
me mit roten Zipfelmiitzen, die die Helden ibelst anraunen,
sie sollen Firienchen wach kiissen oder sich zum Dunkelwicht
scheren. Kiissen die Helden Firienchen, wird dieser affektiert-
entziickt darauf bestchen, zur Belohnung mit dem charisma-
tischsten Helden eine Nacht zu verbringen: Tun sie es nicht,
werden sie von den Grolmen verschmiht und beschimpft wer-
den. ol

Gestalten Sie diesen Gang durch cinen ‘aventurischen Mir-
. chenpark’ so lange und ausfiihrlich, wie Sie und Ihre Spieler
 SpaB daran haben.

Puppenspieler seinen Verrat beging. Weitere Riume gibt es niche,
auch wenn sie vielleicht sinnvoll wiren. Aber in dem ‘klassischen
Mirchenschloss’, wie der Puppenspieler es sich vorstellt, kommen sie
eben nicht vor.

Was nuvn?

Die Frage, die sich den Helden stellen sollte, ist: Wo sind wir und was
soll das alles? Um Antworten zu erhalten, werden sie sich vermutlich

an die einzig moglichen Ansprechpartner wenden: die Bewohner der
Globule.

88



inFormationssvcue

Wie weiter oben beschrieben, sind die Dorfbewohner den Helden ge-
geniiber zunichst sehr misstrauisch und verschlossen. Sie sind erst
bereir, ihnen zu helfen und mit thnen zu reden, wenn die Helden sich
als gute Menschen erweisen. Die Kriuterfrau Yaris rit ihnen deswe-
gen, zunichst Dinge zu tun, durch die sie das Vertrauen der Dorfbe-
wohner gewinnen kénnen. Erst wenn sie ihre Rolle als Helden durch
entsprechende Taten im Wald und Umgebung eingenommen haben,
werden die Dorfbewohner redseliger und bieten den Helden sogar ih-
re Hilfe bei der Erstiirmung der Burg an (das allerdings erst nach der
Erfiillung der Aufgabe der Dorfbewohner, siche unten).

Informationen, die die Dorfbewohner preisgeben, sind:

® Der Konig ist bose. Er ist ein Mensch wie die Dorfbewohner. Aber
er befehligt die Puppen.

@ Er hiltein Einhorn in einem Labyrinth gefangen. Angeblich ist die-
ses Wesen das einzige, das den Weg aus der Knechtschaft kennt.

® Der Weg ins Labyrinth fithrt durch den Burggarten. Das Labyrinth
ist unheimlich und voller Gefahren. Niemand kam je wieder daraus
zuriick.

® Die Helden werden niemals allein in die Burg kommen, denn diese
hat nur einen Eingang und wird Tag und Nacht bewacht. Nur ¢inige
wenige der Dorfbewohner diirfen hinein, um ihren Zehnt abzuliefern
oder Arbeit zu verrichten.

Auch von einigen Puppen kénnen die Helden Informationen iiber
den bésen Zauberer, ein eingesperrtes Einhorn oder ein groBes Laby-
rinth im Burggarten erfahren. Die Puppen geben sogar offen zu, dass
der Zauberer sie gemacht hat, wenn sie danach gefragt werden. Vor-
zugsweise gibt es solche Informationen natiirlich nur nach kleineren
Aufgabenerledigungen (wie im Mirchen eben) oder von weisen alten
Minnern, Frauen oder kleinen nervigen Kobolden, die nur in Reim-
form sprechen und angesprochen werden diirfen. Finden Sie auch
hier ein MaB, das Thnen und Threr Spielgruppe zusagt.

Das KUCKUCKSEI

Sobald der Puppenspicler dic Anwesenheit der Helden bemerkt hat
(zum Beispiel durch die Patrouille im Dorf, auf die die Helden ge-
troffen sind), hetzt er seine Puppen gegen die Eindringlinge und ver-
sucht, sie aus seinem Traum zu vertreiben. AuBerdem versucht er,
mehr iiber die fremden Triumer zu erfahren: Er beauftragt eine sei-
ner minderen Puppen (ein kleines, summes Midchen mit goldenen
Augen und griinen Haaren), dem charismatischsten der Helden eine
winzige Holzpuppe in Gestalt ciner kleinen Fee mit groBen Augen,
spitzen Ohren und silbernem Haar zu schenken. Uber diese kann er
belauschen und auch sehen, was die Helden tun.

Achten Sie darauf, wer die Puppe wo trigt. Helden mit Gefahrenins-
tinkt fiihlen sich in der Nihe des Piippchens stindig beobachtet. Eine
magische Analyse zeigt, dass auf der Puppe ein Zauber liegt, der die
Merkmale Hellsicht und Verstindigung aufweist. Gelingt dem Analy-
sierenden eine Magickunde-Probe +2, dann erkennt er eine entfernte
Verwandtschaft mit den Zaubern BLICK DURCH FREMDE AU-
GEN und ADLERAUGE LUCHSENOHR. Die Puppe kann mit
VERSTANDIGUNG STOREN +3 (Kosten: 10 ASP) oder mit einem
DESTRUCTIBO +5 (Kosten: 12 ASP, 1 permanent) entzaubert wer-
den. Ein Vernichten der Puppe ist ebenfalls maglich, allerdings miissen
vor allem Augen und Ohren zerstért werden. Spitestens wenn die Hel-
den die Dortbewohner auf den Angriff vorbereiten (s.u.), sollten Sie
sie auf die Puppe aufmerksam werden lassen, damit der Angriff nicht
ausspioniert werden kann. Notfalls wird der Hund den Helden mit
der Puppe anspringen und immer wieder den Beutel mit der Puppe
anknurren und anspringen, bis die Puppe zu schreien anfingt.

DiE AVFGABE DER DORFBEWOHMNER_

Sobald die Helden durch Taten und Worte das Vertrauen der Dorf-
bewohner gewonnen haben, werden diese, und allen voran Yaris und
Fenn, mit einer Bitte an sie herantreten: Seit langer Zeit verschwinden
immer wieder junge Miinner aus dem Dorf. Man munkelt von einer
furchtbaren Hexenkénigin, die die Minner aus Rache dafiir, dass ihr

Geliebter sie dereinst verschmiihte, in Eis verwandle. Wenn die Hel-
den diese finstere Frau finden wiirden und dafiir sorgen, dass sie kein
Leid mehr iiber das Dorf bringt, dann wiirden die Dorfbewohner
den Recken wohl vertrauen und glauben, dass sie guten Herzens und
wahre Helden seien.

Das Schloss der bisen Hexenkonigin befindet sich angeblich im tiefs-
ten Herzen des Waldes, man miisse nur immer dem nérdlichsten aller
Pfade folgen.

Eine WELT avs GLas

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wiihrend ihr durch den dichten Wald schreitet, verindert sich
dieser nach und nach. Das Singen der Végel, Summen der In-
sckten und auch das Huschen der kleinen Tiere im Unterholz ist
immer seltener zu héren, bis es schlieBlich ganz verstummt. Die
Pflanzen selbst werden immer durchscheinender, und als nach
lingerer Wanderung ein Sonnenstrahl durch die Wipfel bricht,
funkelt der Wald um euch von griinen und braunen Lichtern —
er ist aus Glas!

Zwar ist das Glas nicht zerbrechlich, doch wenn die Helden einen Ast
abbrechen, wird dieser splittern. Drei Tiere begegnen den Helden auf
threm Weg, und diesen sollten sie tunlichst helfen, um ihre Aufgabe
erledigen zu kénnen:

® Ein kleines, piischeliges Eichhérnchen versucht vergeblich, eine
Nuss den Stamm hinauf zu schieben, immer wieder rutscht es ab.
Es bittet die Helden um Hilfe. Legen diese die Nuss in den Stamm,
wird es ihnen danken und fragen, wohin sie unterwegs seien. Dann
schenkt es ihnen eine Hand voll gliserner Eicheln: Mit diesen in den
Ohren kénnen sie sich gegen den betdrenden Gesang schiitzen, mit
dem die schéne Maid Menschen in ihren Bann zieht.

® Ein zappelnder Hecht liegt am Rand eines Sees auf der Erde, der See
aber ist mit einer feinen Glasschicht iiberzogen, so dass der Fisch nicht
zuriick kann. Das Tier bittet die Helden um Hilfe. Diese sollten ein
Loch in den Teich schlagen und den Fisch ins Wasser werfen. Dieser
wird sich bedanken und fragen, wohin die Helden unterwegs seien.
Dann gibt er ihnen schillernde Fischschuppen aus Glas: Mit diesen
auf den Augen kénnen sich die Helden gegen den gefiihllosen Blick
schiitzen, mit dem die schéne Maid Menschen in Glas verwandelt.

® Ein groBer, schwerer Hirsch ist in eine Grube am Wegrand gefal-
len, als der gliserne Waldboden unter seinem Gewicht eingebrochen
ist. Er kommt alleine nicht mehr heraus und bittet die Helden um
Hilfe. Die Charaktere sollten ihn (zum Beispiel mit Seilen) heraus-
zichen, was einige Anstrengung kosten wird (KK-Proben nach Threr
Entscheidung). Auch der Hirsch bedankt sich und fragt, wohin die
Helden unterwegs seien. Dann schenkt er thnen ein kleines Nest, in
dem eine Nachrigall sitzt. Das wunderschéine Lied des Vogels soll das
gliserne Herz der Maid erwiirmen und somit den Sprung heilen, der
sie so kalt hat werden lassen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kurze Zeit spiter erreicht ihr eine kleine, fensterlose Hiitte: aus
dem Kamin steigt Rauch auf. Die Hiitte ist iiber und iiber mit
geschliffenen Glassplittern behiingt, die in allen Farben leuchten
und schillern und bei jedem WindstoB hell klingend aneinander
stoflen.

Auf Rufe reagiert niemand. Wenn die Helden das Haus betreten, ge-
schieht Folgendes:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr 6ffnet vorsichtig die Tiir. Auch im Inneren der Hiitte funkeln
zahllose Glassteine. In einem Schaukelstuhl vor einem Kamin
sitzt eine bleiche junge Frau mit nachtschwarzem Haar und eis-
blauen Augen. Sie wirkt zart und zerbrechlich. Sobald die Tiir
sich bewegt, beginnt sie mit seltsamer Stimme zu singen. Thr
Blick ist von einer Gefiihllosigkeit und Kilte, dass es euch eisige
Schauer iiber den Riicken jagt.
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Fiir musikalische Untermalung bieten sich Lieder von Bjork an. Nun
sollten sich die Helden mit den Glaseicheln und den Fischschuppen
schiitzen und dann die Nachugall singen lassen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Schénheit des Vogelgesangs lisst die junge Frau verstum-
men, und ihre blassblauen Augen fiillen sich mit Trinen. Sie fasst
mit thren Hinden an die Brust, und ein rotes, warmes Leuchten
gliiht zwischen ihren Fingern. Mit hohem Klirren verschwinden
die Edelsteine, und zuriick bleibt eine einfache Hiitte.

Die Frau erhebt sich und blickt euch an: “Ihr habt mein Herz
erwirmt”, sagt sie ungliubig. “Thr habt mich geheilt! Dank euch,
ihr tapferen Helden!”

Die junge Frau erinnert sich an kaum etwas, seit dem Augenblick, da
ein groBer Schmerz ihr Herz durchfuhr und ein Klirren an ihr Ohr

drang. Sie wird den Helden iiberschwiinglich danken und als Zeichen
ihrer Dankbarkeit jedem von ihnen cinen Glastropfen in Form einer
Trine schenken. Fast scheint sie etwas verwundert dariiber zu sein,
dass sie tatsichlich erlsst wurde.

Wenn die Helden sich auf den Riickweg zum Dorf machen, stellen sie
fest, dass der Wald nun nicht mehr glisern ist. Sobald sie diese Auf-
gaben erfiillt haben, nehmen sie fiir in der Globule die Stellung der
‘Helden im Mirchen’ ein, mit allen Folgen, die sich daraus ergeben
(siche Kasten). Von nun an sollten Sie die Spieler vor allem im Miir-
chenwald mit zahlreichen Begegnungen konfrontieren, wie es sich
fiir wahre Helden gehért.

Nun, nachdem die Helden durch die Aufgaben das Vertrauen und die
notwendigen Auskiinfte erlangt haben und sich vielleicht auch zutrau-
en, das Einhorn zu suchen, gilt es, die Dorfbewohner gegen die Pup-
pen auf ihre Seite zu zichen und einen Plan zur Burgerstiirmung zu
schmieden. Die Dérfler sind nun bereit, thren Helden zu folgen.

DerR HEROS in Tavsenp GestarLfen

Dic Traumwelt wird durch die Vorstellungen des Puppenspielers gestaltet, die wiederum von den Mirchen geprigt sind, die er gehért
und nachgespielt hat. Deshalb nehmen alle Akteure der Traumwelt klassische Rollen aus den Mirchen ein. Der Puppenspicler hat un-
bewusst dic Rolle des bésen Konigs eingenommen, da er selbst durch Betrug und Liige an seine Rolle geckommen ist. Deshalb sind auch
seine Geschépfe base, wihrend die Dorfbewohner die Leidtragenden der Geschichte sind. Nur die Rolle des klassischen Mirchenhelden
ist unbesetzt — zumindest bis die Charaktere eintreffen. Denn nun kénnen diese die bisher vakante Rolle ibernechmen und damit eine
feste Position in den Geschichten einnchmen. Das bedeutet selbstverstindlich auch, dass ihnen fortan Heldentaten gelingen und die
Schwachen ihnen folgen, denn so istes nun einmal in der Welt der Miirchen, wie der Puppenspieler sie sich vorstell.

Die gesamte Globule wird die Charaktere schon nach den ersten kicineren Taten im Wald als Helden erkennen und entsprechend rea-
gicren. Sobald die erste Aufgabe erledigt ist, sprechen dann auch alle méglichen Mirchenfiguren die Helden an und bitten sic um Hilfe
— schlieBlich sind sic echte Helden!

So bittet der Drache um seinen Kampf (“Endlich ein echter Recke, der sich mir im Kampfe stellt! So lange habe ich darauf gewartet,
nun komm her und stell dich!”), die Prinzessin im Turm fleht um Rettung, dic alte Frau bittet, ihren Korb zu tragen. Der Bauer, dessen
Karren umgefallen, und der Zwerg, dessen Bart im Hackklotz cingeklemmt ist — sie alle haben lange auf Helden gewartet und bitten
um Hilfe. Dic Charaktere haben einen Platz in der Geschichte und sollen diesen nun nach dem Willen des Globulen-Weltgesetzes

cinnchmen. Allerdings ist dies kein geruhsames Leben ...

Avrstanp!

Unter Fithrung ‘ihrer’ Helden erhebt sich das Volk, und die Dérfler
helfen den Charakteren, die Burg zu stiirmen. Lassen Sie dabei die
Helden die Erstiirmung der Burg ausfiihrlich planen (etwa durch Ab-
lenkungsmanéver oder Tricks), denn die Bewohner schen sie als An-
fiihrer und unterstiitzen sie, wo sie nur kénnen. Es ist auch maglich,
dass die Bauern die Kimpfer unter den Helden bitten, ihnen auf den
Feldern das Schicfien mit dem Bogen beizubringen und das Kimp-
fen mit dem schartigen Schwert, das sie noch aus Grofivaters Zeit im
Keller liegen haben (oder notfalls auch mit Mistgabeln und Dresch-
flegeln). Auch das SchieBen mit Steinschleudern auf Tontépfe, das
Bauen eines Rammbocks oder das Mischen brennbar Substanzen
kann von den Dorfbewohner vorbereitet werden. Natiirlich gilt es da-
bei auch, die Puppen abzulenken, damit diese ihrem Schapfer nicht
Bericht erstatten. Denken Sie auch daran, spitestens jetzt die Spi-
onagepuppe zu entlarven (s.0.). Gestalten Sie den Aufstand nach
Herzenslust gemil den klassischen Vorbildern aus Literatur und
Unterhaltungsmedien.

Zeitpunkt und Art des Uberfalls richten sich ganz nach den Plinen
ihrer Helden. Tatsichlich ist es nicht wichtig, wie der Plan Threr Spie-

Das HEckRenLaBYRIinTH

ler ausfilly, denn dadurch, dass die Helden die Position der Mirchen-
helden eingenommen haben, ist es ihnen vorbestimmt, in die Burg
zu gelangen. In jedem Fall werden die Helden mit Hilfe der Bauern
in den Burghof gelangen und dort in heftige Gefechte geraten. Grei-
fen die Helden den Puppenspieler selbst an, so werden sie bald mer-
ken, dass dieser iiber unerschépfliche Krifte verfiigt und nicht verletzt
werden kann. Der Puppenspieler hat ein Gesicht von unnatiirlicher
Schénheit und trigt eine hohe Krone sowie einen Umhang aus Her-
melin und purpurnem Samt (siche Dramatis Personae auf S. 95).
Die Dérfler kiimpfen mit Mistgabeln und Steinschleudern und all ih-
rer Wut gegen die Puppen des Puppenspielers. Kommen die Helden
nicht selbst darauf, wird Fenn ihnen schlieBlich zurufen, schnell ins
Labyrinth zu eilen, um dort das Einhorn zu befreien. Die Darfler
wiirden ihnen solange den Riicken freihalten.

Der Eingang in das Labyrinth befindet sich im Garten, der von ge-
nauso vielen grimmigen Holzsoldaten bewacht wird, wie sich Helden
hier befinden. Sobald die Spieler diese Puppen {iberwunden und das
Tor in den Garten durchschritten haben, stehen sie vor dem Eingang
in das Heckenlabyrinth.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor euch liegt der Eingang zum Heckenlabyrinth. Thr seht ei-
nen Gang von fast acht Schritt Breite zwischen Hecken, die sich
mehr als zchn Schritt in die Hohe ziehen. Dicht und dunkelgriin
wachsen die Mauern aus Blittern und Dickicht vor euch empor,

und unter curen Schritten knirscht feiner Sand, als ihr das Laby-
rinth betretet. Es herrscht ein dimmriges Licht, das mehr Schat-
ten wirft, als dass es den Weg vor euch erhellt — einen Weg, der
cuch ins Ungewisse fithren wird.
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STrRinGenz vnp ALTErRnAaTiVEN

Der folgende Abschnitt ist wie ein Brettspiel aufgebaut, und da-
her recht stringent beschrieben. Dennoch sind die hier genann-
ten Losungsvorschlige als Vorschlige zu verstehen. Hier gilt wie
in jedem Fall: Kommt den Helden eine andere gute Idee, sollten
Sie ihnen auch mit dieser Erfolg gonnen. Gutes Rollenspiel ist
immer wichtiger als das exakte Lésen eines Problems nach Plan.
Da wir nicht alle Eventualititen kennen, mit denen Thre Spieler
Sie iiberraschen werden, geben wir Thnen eine Struktur vor, die
nach Thren Bediirfnissen aufzubrechen wir Sie in jedem Fall von
Herzen ermuntern méchten. An die grundsitzlichen Regeln des
Labyrinths aber sollten Sie sich halten, um die Komponente des
Spiels im Spiel (das richtige Anordnen der Schliissel durch Ver-
schieben der Karten) am Ende umsetzen zu kénnen.

Es mag sein, dass einige der Helden schon einmal in einem Irr-
garten oder einem Labyrinth waren. Vermutlich haben sie schnell
festgestellt, dass die rechte-Hand-an-rechter-Wand-Regel oder das
Mitzeichnen eines Plans sie relativ schnell wieder heraus- oder zum
Ziclpunkt des Labyrinths gefiihrt hat. Das magische Konstrukt des
Heckenlabyrinths wird sie in diesen Punkten enttiuschen — denn
zum einen hat es keinen Ausgang und zum anderen indert es lau-
tend seine Form.

Sobald die Helden um die erste Ecke des Labyrinths gegangen sind
und auf die Idee kommen, noch einmal zuriickzuschauen, werden sie
feststellen, dass sic in einen giinzlich anderen Bereich des Labyrinths
blicken. Jedes Mal, wenn die Helden einen Teil des Labyrinths nicht
schen konnen, indert er sich. Sobald sie den Eingang, durch den sie
hineingekommen sind, aus den Augen verlieren, werden sie keinen
Ausgang mehr finden, denn es gibt keinen — nur einen Eingang zum
Gefiingnis des Einhorns. Finden sie diesen nicht und sind nicht im
Stande, das Tor zum Gefingnis zu 6ffnen, dann wird das Heckenla-
byrinth ihre neue Heimat werden.

DER AVSWEG

Natiirlich gibt es einen Weg aus dem Labyrinth hinaus, Wie schon
erwihnt, ist es der Eingang zum Gefingnis des Einhorns, durch den
die Helden dem Irrgarten entrinnen kinnen. Nur ist dieser Eingang
leider extra noch einmal gesichert: durch ein magisches Tor, das nur
gedttnet werden kann, indem vier Elementsteine in seiner Umgebung
richtig angeordnet und mit vier Elementschliisseln aktiviert werden.
Die Elementsteine sind fest auf bestimmten Plitzen des Labyrinths
platziert. Die Schliissel fiir die Steine befinden sich im Besitz einiger
Bewohner des Labyrinths, auf die die Helden treffen werden und mit
denen sie sich wohl oder iibel auseinander setzen miissen.

Haben die Helden alle vier Elementsteine aktiviert, miissen sie sie
entsprechend einer Skizze positionieren, die sie vom Eremiten (einem
der Bewohner) bekommen. Doch zuerst miissen sic das Tor finden.
Von dort aus miissen sie solange mit der magischen Natur des Laby-
rinths spielen, indem sie in Ginge hineingehen oder sich bewusst von
Giingen weg wenden, um sie nicht mehr zu sehen, bis dadurch die
Konstellation erreicht ist, dass die Elementsteine symmetrisch um das
Tor vier Eckpunkte eines Quadrates bilden (siehe auch Das Tor zum
Einhorn auf Seite 93). Dann erst 6tfnet sich das Tor, und die Helden
konnen entkommen.

Die BEWOHNER DES LaBYRIinTHS

Im Labyrinth gibt es insgesamt acht Bewohner. Vier von ihnen besit-
zen je cinen Elementschliissel, den jedoch keiner von ihnen freiwillig
herausgeben wird. Allerdings sind einige von ihnen bereit, den Hel-
den gegen kleinere Gefilligkeiten zu helfen. Die Bewohner sind an
festen Orten des Labyrinths positioniert, sprich auf festen Labyrinth-
plittchen. Immer, wenn eines dieser Plittchen auftaucht, treffen die
Helden auf die entsprechenden Bewohner. Falls tatsichlich zwei oder
mehr Bewohner im selben Gang auftauchen, kann es je nach Kon-

Das HECRENLABYRinTH im SpPiEL

Um diese verwirrende Eigenart des Labyrinths darzustellen
(die letzten Endes fiir Sic als Spielleiter auch wichtig ist, um
den Eingang zum Einhorngefingnis zu konstruieren), haben
wir fiir Sie einen Plan des Labyrinths vorbereitet (siche Karten-
tasche am Ende des Buches). Bitte kopieren Sie den Plan und
schneiden die 25 verschiedenen Quadrate aus, denn dies sind
die Elemente des Heckenlabyrinths. Mischen Sie die Quadrate
verdeckt (oder legen Sie sie hinter Ihrem Meisterschirm bereit,
wenn Sie nichts dem Zufall iiberlassen wollen). Dann kann die
Reise in den Irrgarten beginnen.

Sobald die Helden um eine Abbiegung schauen und in ein
Gangstiick des Labyrinths, legen Sie so viele Teilstiicke des La-
byrinths aus, bis ein Gangende zu schen ist (am besten eignen
sich fiir diese Endstiicke die T-Stiicke, die sie, damit der Gang
nicht endlos lang wird, immer als T-Kreuzung auslegen soll-
ten und nicht als Gangstiick mit Abzweigung). Wenn die Hel-
den cin Gangstiick aus den Augen verlieren, weil sie um eine
Ecke herumgegangen sind, dann nehmen Sie sofort alle Gang-
stiicke weg, die gerade nicht gesehen werden kisnnen. Schauen
dic Helden um die gleiche Ecke, weil sie zuriickgehen, dann
legen Sie neue Karten aus —vor den Helden erscheint ein villig
anderer Gang.

Die Helden kiinnen allerdings ‘Ketten’ bilden, indem sie sich
so verteilen, dass sie sich gegenseitig schen kénnen, gleichzeitig
aber mehrere Gangstiicke im Blick haben. Einen Ausgang wer-
den sie jedoch niemals finden, denn in das Heckénlabyrinth
gibt es nur Eingiéinge.

Sollten die Helden sich trennen, wird das Labyrinth sich im-
mer so verschieben, dass sie méglichst schnell wieder zusam-
mengefiihrt werden (legen und verschieben Sie die Kirtchen
dementsprechend).

Hier noch ein paar weitere Regeln des Labyrinths:

® Dic Hecken verschieben sich lautlos, so dass die Helden
nichts vom ‘Umbau’ des Labyrinths héren kénnen.

® Natiirlich werden die Spieler sofort etwas merken, wenn sie
den ersten Gang (mit dem Eingang in das Labyrinth) verlassen
und Sie, verehrter Meister, die Labyrinthkarten einsammeln.
Dann aber wird es schon zu spit sein, denn sie sind im Laby-
rinth gefangen.

® Flicgen und das Schauen tiber oder durch die Hecken auf
magische Weise ist nicht méglich. Solche Methoden funktio-
nieren einfach nicht.

® Man kann durchaus versuchen, sich durch eine Hecke durch-
zuschlagen. Jedoch ruft das zum einen den Wichter auf den
Plan (sieche unten) und zum anderen: Auch wenn die Helden
sich kilometerweit in die Hecke hineinschlagen, sie werden
niemals auf einen anderen Gang stoBen.

® Magische Untersuchungen ergeben gar nichts — schlieBlich
ist hier alles magisch.

tiktpotential zu interessanten Interaktionen kommen, auch mit den
Helden. Lassen Sie Ihrer Phantasie freien Lauf,

Bei den Bewohnern handelt es sich durchgehend um Puppen, bis auf
den Wiichter, dessen Natur schwer zu bestimmen ist.

Der Wiichter

Tatsiichlich ist der Wiichter der einzige Bewohner, der keinen festen
Wohnort hat. Er lebt cigentlich in der Hecke und taucht nie auf - au-
fier man macht sich an der Hecke zu schaffen. Bricht man Zweige ab
oder versucht sich gar durch die Hecke zu schlagen, wird sich in eini-
ger Entfernung plétzlich unter lautem Rascheln eine drei Schritt gro-
fe Gestalt, die ihrerseits ganz aus Hecke zu bestehen scheint, aus den
Heckenwinden herauslésen und emport auf die Helden ‘einschimp-
fen'. Sollten diese nicht aufhéren mit dem, was sie mit der Hecke an-
stellen, dann greift der Wichter sie an.
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Heckenwachter

Asthieb: INI 6+W6 AT 12 PA 8 TP 2W+1 DKNS

Wiirgen mit Ranke: INI 6+W6 AT 14 PA 4 DKH

LeP 45 AuP 100 RS6 KO 20 MR 15 GW 14 GS§

Tatsichlich werden die Helden irgendwann herausfinden, dass sie
den Wichter bekimpfen und bezwingen miissen, denn er hat zwei
Dinge bei sich, die sie dringend brauchen: Erstens befindet sich in sei-
nem Heckenkérper einer der Elementschliissel, der Humus-Schliis-
sel, ein einfacher Schlissel aus Holz. Zum anderen trigt er, am

Heckenkorper deutlich sichtbar, ein Kleidchen aus einfachem Stoff

mit sich. Dies ist das Kleid der Nymphe im See, das diese gerne wie-
der hitte.

Haben die Helden den Wiichter erschlagen, so markieren Sie das La-
byrinthplitichen, auf dem das geschehen ist. Falls die Helden nicht
sofort den Schliissel im Inneren des Wiichters finden, so kénnen sie

immer wieder auf seine Uberreste treffen und den Schliissel irgend-
wann bergen.

Der Eremit

Der Eremit ist ein alter Kauz, der in einem
Erdloch unter der Hecke lebt. Er ist der Ur-
typ eines Einsiedlers: diirr, birtig und ein
wenig wirr im Kopf. Nichtsdestotrotz ist
er den Helden freundlich gesonnen, auch
wenn er eigentlich lieber seine Ruhe hiitte.
Der Eremit kann den Helden erkliren, dass
es keinen Ausgang aus dem Labyrinth gibt, und ihnen auch vom He-
ckenwiichter erzihlen. Er wei aber, dass in den Tiefen des Laby-
rinths cin Eingang zu einem Gefingnis existiert, und er weils sogar,

wie man das Tor dazu éffnet. Er wird den Helden gerne erkliren, dass
sie dafiir vier Elementschliissel brauchen, mit denen sie vier Element-
steine aktivieren miissen.

Er weifi auch, wie sie die Steine positionieren miissen, aber fiir diese
Information méchte er ein wenig Honig vom Biiren — ansonsten wird

er schweigen (Lésung siche unter Das Tor zum Einhorn).

Das Wolfsrudel

Das Wolfsrudel besteht aus insgesamt [Hel-
den +1] Wilfen, die immer hungrig sind
und die Helden sofort angreifen, wenn die-
se sich thnen nithern (sprich: ihr Labyrinth-
plittchen betreten). Ansonsten lungern sie
herum und knurren. Mit einer Sinnenschiir-

fe-Probe kann man iibrigens schnell ent-
decken, dass ciner der Walfe merkwiirdig dick ist. Im Kampf hén
man mit einer Sinnenschirfe-Probe +4 sogar Kinderweinen aus dem
Bauch. Har man diesen Wolf erschlagen und schneidet ihm den
Bauch auf, so findet man darin ein lebendes, kleines Koboldkind, das
hemmungslos weint und einen unglaublichen Hunger an den Tag
legt. Dieses Koboldkind ist der Koboldsippe abhanden gekommen
(siche unten rechts).

Wolf
Biss: INI 9+1W6 AT 10 PA7 TP 1W+3 DKH
LeP 23 AuP 100 RS2 KO 11 MR 1 GS 12 GW 5

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / VerbeiBen / Niederwerfen (4)

Der See der Nymphe

Hier hat sich in einem kleinen (und bo-
denlosen) Teich cine Nymphe angesiedelt,
die an die Wasseroberfliche kommt, sobald
die Helden an das Ufer treten und auf sich
autmerksam machen. Sie ist kindgrol3 mit
griin-blauen Haaren, zartem Gesicht und

ebensolcher Statur und véllig nackt. Zwar
ist sie den Helden wohl gesonnen, hat aber wenig Interesse an ihren
Problemen. Auf Nachfragen wird sic den Helden gerne berichten,

dass sie einen Schliissel aus Wasser besitzt, der seine Form trotz des
fliissigen Elementes nie verliert. Den Schliissel gibt sie nur sehr un-
gern ab, allerdings tauschr sie thn gegen ihre Seebeleuchtung, die
thr abhanden gekommen ist. Falls die Helden den Seerosentau ha-
ben michten (sieche Koboldsippe weiter unten), verlangt sie, dass die
Gruppe im Tausch dazu ihr Kleid wiederfindet. Das Kleidchen hat
der Wiichter, weil sie es cinmal zum Aufwirmen in die Hecke gehiingt
hat und er es darauf hin als *Miill" konfiszierte, wovon sie allerdings
nichts weil}. Sie versteht sich iibrigens in keiner Weise mit dem Mini-
aturdrachen, und wenn die Sprache auf ihn kommt, beginnt sie mit
furchtbaren Schimpftiraden.

Die Eishexe

In diesem Quadrat herrscht tiefster Winter,
Die Temperatur sinkt deutlich unter den
Getnierpunkt, tiberall liegt Schnee, und Eis-
zapfen hingen von der Hecke herunter.
In einem kleinen Schneegestiber steht ein
winziger Eispalast, der gerade groBl genug

1st, um eine Person darin zu beherbergen:
die Eishexe. Die alte Dame mit ihren kalten Augen, dem cisigen Kleid

und der blauen Haut sollte auf die Helden vom ersten Augenblick an
bedrohlich wirken, auch wenn sie es gar nicht ist. Die Hexe ist nur
deswegen noch nichr eingefroren, weil ihr Herz warm und gur ist,
und so ist sie gerne bereit, den Helden zu helfen. Sie kann ihnen den
Eisschliissel geben, der tatsichlich winterliche Kilte ausstrahlt. Au-
ferdem kann sie ihnen aus Eis einen grofien Diamanten formen, den
die Helden dem Miniaturdrachen unterschieben kénnen (siche dort).
Beides rur sie allerdings erst, wenn die Helden ihrer Bitte nachkom-
men, dafiir zu sorgen, dass die Koboldkinder sie nicht mehr drgern,

Der Miniaturdrache

In einem abgestorbenen und uralten, knor-
rigen Baum haust ein Miniaturdrache, der
sich selber fiir den grofiten und furchtbars-
ten Drachen der bekannten Welt hilt. Auch
wenn der knapp ein Schritt groBe Drache
ein bisschen Rauch speien kann und ein lo-
ses Mundwerk hat, ist er ansonsten véllig
harmlos. Er nennt sich selber ‘Loderzunge’ und ist im Besitz von zwei
fiir die Helden schr interessanten Gegenstinden: Zum einen hat er
in seiner Baumhéhle den glithenden (!) Feuerschliissel versteckt, den
er den Helden gerne im Austausch gegen einen “riesigen, mindes-
tens faustgrofien Diamanten” tauschen will. Solch einen Diamanten
im Heckenlabyrinth auszutreiben ist unmdoglich, jedoch kénnten die
Helden irgendwann auf die Idee kommen, einen Kristall aus Eis her-
zustellen und dem Drachen als Diamanten unterzujubeln.

Vielleicht hilft es den Helden, dass sie vom Drachen bei wenig Plau-
derei herausbekommen, dass er keine Ahnung hat, was ein Diamant
genau ist. Er weill nur ungefihr, wie er aussicht (aber nicht, ob er in
der Hitze schmilzt und dass er eigentlich hiirter als Stahl sein sollte).
Des Weiteren kénnen die Helden hoch oben im Baum einen leuch-
tenden Gwen-Petryl entdecken, wenn sie nah am Stamm stehen. Es
handelt sich dabei um die Seebeleuchrung, die die Nymphe gerne
wiederhitte. Loderzunge hat sie ihr vor einer Weile unbemerkt steh-
len kénnen. Der Drache trennt sich nur hichst ungern von dem Stein
~ hiichstens fiir ein wenig Honig.

Wenn die Helden den Drachen angreifen, macht er sich unsichtbar
und verschanzt sich in seiner Héhle. Auch wenn es geschickten Hel-
den natiirlich gelingen kann, dem Drachen seinen Besitz mit Gewalt
zu nehmen, sollten Sie es maglichst nicht dazu kommen lassen.

Die Koboldsippe

In einem kleinen Hiigel mit lauter Lichern
und Tunneln wohnt eine Koboldsippe. Es
handelt sich um insgesamt acht gut gelaun-
te Kobolde (einen Grolivater, zwer Erwach-
sene und fint Kinder), die die Helden nach
cin paar neckischen Spielen — die vor allem
die Kobolde lustig finden - freundlich be-



griifien. Tatsichlich sind alle froh, die neuen ‘Bewohner’ des Irrgartens
kennen zu lernen, die man mit neuen Streichen *verwdhnen' kann.
Werden die Kobolde daraut angesprochen, dass sie zum einen die Eis-
hexe (sieche oben) und zum anderen den Biren (siche unten) nicht
mehr behelligen sollen, sind sie gar nicht begeistert. Sie sind aber be-
reit, eine Abmachung mit den Helden zu schlieBen: Sofern jene das
jingste Koboldkind wieder finden, das vor cinigen Tagen verschwun-
den ist, lassen sie gerne den Biren in Ruhe. Und wenn die Helden
dem Grolivater auch noch ein wenig vom Seerosentau der Nymphe
vorbeibringen, dann verspricht er, dafiir zu sorgen, dass der Eishexe
keine Streiche mehr gespielt werden.

Der Bir

Hier ruht direkt an eine der Heckenwinde
gelehnt ein nesiger Bir, der einen grofien
Topf voller Honig in seinen Pranken hiitet.
Wenn er die Helden sieht, wird er versu-
chen aufzustehen, aber trige nach ein paar
Versuchen aufgeben. Dem Biiren geht es
nicht gut. Er ist miide und berichtet den
denn natiirlich kann er sprechen —, dass er eigentlich end-

Helden -
lich in den Winterschlaf will, es aber zu warm zum Einschlafen ist.
AuBerdem muss er seinen Honig gegen die listigen Kobolde vertei-
digen. Er ist gerne bereit, den Helden ein wenig Honig abzugeben,
wenn diese den Kobolden das Versprechen abringen, dass sie den Ho-
nig in Ruhe lassen, und aulierdem dafiir sorgen, dass der Bir endlich
einschlafen kann (und zwar in genau dieser Reihentolge). Den Bi-
ren in den Winterschlaf zu versetzen, ist kein griBieres Problem, wenn
die Helden thm kurziristig den Eisschliissel lethen und ihm ihn wie-
der vorsichtig wegzichen, sobald der Bir schlitt, Sollten sie nicht von
selbst auf diese ldee kommen, kénnen Sie ihnen diesen Tipp von der
Eishexe oder auch vom Biiren selbst zukommen lassen.

Die Elementsteine
Mitten im Labyrinth in der Ecke steht ein
grolies Steinpodest, das umrankt, vereist
oder rotglithend ist bezichungsweise aus
dem eine kleine Quelle entspringt. In jedem
der Steinpodeste gibt es ein Schliisselloch, in
das nur der entsprechende Elementschliis-
i sel passt. Wird dieser hineingesteckt und
umgedreht, htgmnl das entsprechende Podest zu leuchten: Es ist ak-
uviert.

Das Tor zum Einhorn

Auf einer Kreuzung im Labyrinth befindet
sich ein grofier Steinteller in den Boden ein-
gelassen. Direke dariiber tobt ein kleiner und
schr lokal begrenzter Wirbelsturm aus ele-
mentarer Luft. Zwischen diesen beiden ent-
gegengesetzten Elementen schwebt mitten

: in der Luft eine Platte aus Feuer, Eis, Hu-
mus und Wasser, die die beiden Elemente (Erz und Luft) wohl von-
einander fernhilt. Die Elementsteine miissen auf den vier Seiten um
dieses Portal herum positioniert werden. Die Helden kénnen dies be-

Das EinHORDI

werkstelligen, indem sie so lange immer wieder in die einzelnen Ginge
hineinschauen, bis dort die gewiinschten Steine auftauchen — wie oben
beschrieben, verindert sich die Gestalt des Labyrinths immer, sobald
niemand in den betreffenden Gang hineinschaut, Sobald einzelne Ele-
mentsteine an der richugen Position aufgetaucht sind, diirfen die Hel-
den diese Ginge jedoch nicht mehr aus den Augen lassen, denn sonst
verschwinden auch sie wieder und werden durch andere Gangstiicke
ersetzt. Sobald alle vier Steine an den richtigen Positionen stehen und
sie mit den Elementarschliisseln aktiviert wurden, verschwinder die
Barriere zwischen dem Wirbelsturm und der Steinplatte, die beiden be-
rithren sich und verschwinden in einer bunten Verpuffung. Dort, wo
die Steinplatte gewesen ist, hebt sich eine Tiir aus dem Boden, durch
die die Helden in das Gefiingnis des Einhorns gelangen
auch dem Heckenlabyrinth den Riicken kehren kénnen.

und somit

Die Lésvnc pes LasyRrintHs in aLLER KURzZE
Es emphehlt sich, dass die Helden sich erst einmal alles in al-
ler Ruhe anschauen, vermutlich werden sie allerdings gleich
mit der Losung einiger der kleinen Questen der Bewohner des
Labyrinths beginnen. Sie werden bald merken, dass die Ls-
sung dieser Aufgaben an sich auch fast wieder ein Labyrinth ist,
denn jede Aufgabe bringt eine neue. Hier soll kurz dargestellt
werden, welches der kiirzeste Weg wiire — ohne Verwicklungen
und Herumsuchen der Helden zu beriicksichtigen.

1) Letztendlich werden die Helden irgendwann feststellen
(durch Zufall oder Uberlegen), dass sie zuallererst die Wilfe
und den Wichrer besiegen miissen, damit sie weiterkommen.
Bei den Wilfen finden sie das Koboldkind, bei dem Wiichrer
den ersten Schliissel und das Kleid der Nymphe.

2) Bei der Nymphe erhalten sie fiir die Riickgabe des Kleides im
Tausch eine Portion Seerosentau (allerdings nicht den Schliis-
sel der Nymphe).

3) Bei den Kobolden kénnen sie den Seerosentau abgeben, wo-
rauthin die Kobolde versprechen, die Eishexe in Ruhe zu las-
sen. Nach Riickgabe des Koboldkindes sind die Kobolde sogar
bereit, den Biren nicht mehr zu bestehlen.

4) Die Eishexe gibt den Helden den zweiten Schliissel, sobald
sie dafiir gesorgt haben, dass die Kobolde sie in Ruhe lassen.
AuBerdem hilft sie thnen danach auch gerne weiter, wenn die
Helden den ‘Diamanten’ brauchen.

5) Beim Biren konnen die Helden nun ebenfalls davon berich-
ten, dass die Kobolde ihn in Ruhe lassen. Aufierdem kéinnen sie
ithn mit dem Eisschliissel endlich friedlich einschlafen lassen,
nachdem er ihnen eine Portion Honig mitgegeben hat.

6) Einen Teil des Honigs geben die Helden dem Eremiten, der
ihnen daraufhin die Lisung zur Offnung der Tiir zum Ein-
horngefingnis verrit.

7) Einen Teil des Honigs bekommt der Drache, der ihnen im
Tausch den Gwen-Petryl der Nymphe gibt. Durch Abgabe des
‘Eisdiamanten’ gibt er ihnen zudem den dritten Schliissel.

8) Bei der Nymphe gibt es den vierten Schliissel, nachdem sie
thren Gwen-Petryl wieder hat. Nun miissen die Helden nur
noch die Steine aktivieren und das Labyrinth richtig ordnen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr durchschreiter die Tiir, hinter euch das Labyrinth, das ihr
endlich tiberwunden habt, und betretet einen kleinen, muthigen
Raum. Er ist vollkommen rund, die Wiinde sind aus altem Stein,
und nur von weit oben fillt spirliches Licht durch vergitterte
Fenster. Es riecht nach fauligem Stroh, und in emner schmalen
Box steht ein Einhorn. Obgleich sein silberweifies Fell stumpf
und die lange Mihne struppig ist, ist es ein wunderschines We-
sen mit schlankem, feingliedrigem Kérper und groBien goldenen

Augen. In seinem kristallinen Horn fangen sich die wenigen
Sonnenstrahlen und blitzen blendend auf, als das Fabelwesen
miide seinen schmalen Kopf hebt und euch anblickt. In diesem
Augenblick iiberschwemmt euch eine Woge von tiefer Traurig-
keit und uralter Verzweiflung, die mit dunkler Gleichgiilugkeit
und Lethargie durchwoben 1st. Deutlicher, als Worte in euren
Ohren klingen kénnten, spiirt ihr in euren heftig pochenden
Herzen, wie bitter das Schicksal und wie nef das Leid dieses
schonen Wesens ist.
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Hinweise zur simmungsvollen Darstellung des Fabelwesens finden
Sie unter Dramatis Personae auf Seite 96.

Das Einhorn wird seit hundertdreiBig Jahren vom Puppenspieler ge-
fangen gehalten und ist véllig phlegmatisch. Es lisst die Helden
traurig und niedergeschlagen erzihlen, und erst wenn sie von dem
Waldschrat berichten, horcht es auf und berichtet die Geschichte aus
seiner Sicht: Beschreiben Sie dann, wie das Einhorn iiberlistet wur-
de, méglicherweise in einer kurzen Abfolge von Bildern: von dem
Schwur, den es eingegangen ist, um seinem Freund zu helfen, dass
aber nun alles trist und grau ist und sich irgendwie falsch anfiihlt
(Einzelheiten finden Sie auf S. 82). Es beschreibt den Puppenspieler
als schr groBen Mann mit struppigem, dunklem Haar. Achten Sie
darauf, dass das Einhorn immer noch denkt, es hiitte seinen Freund
wirklich gerettet, und von der Schratpuppe und dem hinterhiltigen
Plan des Puppenspielers gar nichts weil.

Das Fabelwesen fiihlt sich an seine Verpflichtung gebunden, denn der
Puppenspieler hat immerhin seinen Freund gerettet. Wenn die Helden
erzihlen, dass das Einhorn betrogen wurde (was der Waldschrat ihnen
ja verriet), wird es hoffnungsvoll, aber auch zweifelnd reagieren. Es
muss ein grofles Opfer bringen, um den Zauber aufzuheben, deshalb
muss es wirklich liberzeugt sein, dass wirklich Betrug vorliegt. Es bittet
die Helden daher, ihm cinen Beweis fiir den Betrug zu finden.

Nur wenn die Helden nicht selbst darauf kommen, kéinnte es vor-
schlagen, im Schloss des Kénigs nach dem Beweis zu suchen. Den
Ausgang dorthin kénne es den Helden zeigen, und wenn diese es
schaffen, die Tiir aufzuhalten, miissen sie auch nicht mehr durch das
Labyrinth, um zu ihm zuriickzukehren.

Wir hoffen natiirlich, dass die Spieler darauf eingehen und eine win-
zige Tir in der Steinwand durchqueren, die fiir das Einhorn viel zu
klein ist. Sie landen dann neben der grofien Treppe, die im Inneren
des Hauptgebiudes liegt. Die genaue Beschreibung entnehmen Sie
bitte dem Abschnitt Das Mirchental (siche Seite 88).

Den Charakteren wird nur durch wenige Wachsoldaten Gegenwehr
drohen — schlieBlich sind sie die Helden dieser Geschichte, und die
Dorfbewohner kimpfen im Hof immer noch mit dem Puppenspieler
und seiner Armee. Im Schloss kénnen die Helden das Tagebuch fin-
den, in dem der Puppenspicler alle Mirchen aufgeschrieben und auch
die Geschichte mit dem Einhorn als weitere Fabel fortgefiihrt hat.
Hier hat er damals auch seinen Plan notiert und die Skizzen fiir die
Schratpuppe gefertigt. AuBerdem finden die Helden die verkohlte,
staubige Holzpuppe, den Doppelginger des Schrates, mit dem das
Einhorn iiberlistet wurde, in der Werkstatt des Puppenspielers. Zwar
sind dies eigentlich Gegenstinde aus der realen Welt, doch der Pup-
penspieler weiB um seine Schuld und hat auch diese Gegenstinde,
die sie beweisen, mit in seinen Traum genommen, denn diese Schuld

ist ein Teil von thm. Es ist die besondere Wafte, die der Held im Miir-
chen gegen den Bésewicht fiihrt.

Haben die Helden die Beweise gefunden, sollten sie schnellstmoglichst
zum Einhorn zuriickkehren, entweder durch die Tiir (wenn sie diese
am Zufallen gehindert haben) oder durch das Labyrinth (das sich nicht
mehr verschiebt, da die Elementarsteine noch positioniert sind).
Prisentieren die Helden dem Einhorn die Beweise und erkliren ihm,
was wirklich geschehen ist, wird das Wesen entsetzt und erleichtert
gleichermaBen sein. Den Betrug empfindet es als zutiefst krinkend
und demiitigend, doch gleichzeitig ist es nun von seiner Verpflichtung
entbunden, den Traum aufrechtzuerhalten, und sicht cinen Ausweg
auch aus seiner eigenen furchtbaren Lage. Dann aber wird es geste-
hen, dass es ihm im Moment nicht méglich ist, die Traumglobule zu
beenden. Der Puppenspieler, nach dessen Triumen das Weltengesetz
der Globule gestaltet wird, miisse in der realen Welt aufgeweckt wer-
den. Die Magie des durch das Einhorn hervorgerufenen Schlafes zu
brechen wiirde aber nur durch eine Beriihrung mit seinem eigenen
Horn gelingen.

Das Fabelwesen bietet sich an, die Helden in die wirkliche Welt zu-
riickzuschicken. Dies sei miglich, weil sie noch nicht lange in der
Traumwelt seien und iiber die Macht des Artefaktes (die Maske des
Schlifers) verfiigen, die das Einhorn zwar nicht explizit kennt, dessen
Wesen es aber verstanden hat, sobald es das erste Mal den Triger der
Maske gesehen hat.

Wenn ein Wesen wie ein Einhorn mit Erschiitterung in der Stimme
spricht, dann gefriert auch hart gesottenen Helden das Blut in den
Adern. Und eben dies geschiceht, als das Wesen von den Helden ver-
langt, sie mégen ihm sein Horn absigen. Dieses miisse dem Pup-
penspieler in den Leib gerammt werden. Nur so kénne der Zauber
gebrochen werden.

Das Einhorn kann sich nicht mehr an das wahre Antlitz des Puppen-
spielers erinnern, da dieser hier ein goldenes, perfekt geformres Ge-
sicht hat (denn er hat sich schén getriumt). Die Magie des Horns aber
ist (getrennt vom Kérper des Wesens) nur ein einziges Mal wirksam.
Wiihlen sie den falschen, ist alles verloren.

Nur wenn die Helden selbst ratlos sind, iiberlegt das Einhorn, das
man ihn vielleicht an seinen Hinden erkennen kénne: den Hinden
eines Puppenspielers.

Sobald die Helden das Horn abgesiigt haben, beginnt dieses zu glii-
hen, und die Maske des Schlifers wird bei dem Spieler mit den
schwarzen Augen sichtbar. Es bilden sich Lichtkreise aus schwarzem
und silbernem Licht, die sich iiberlagern, vermischen, zu einem dunk-
len Nebel aufwallen und die Helden umschlieBen, woraufhin diese
von bleierner Miidigkeit befallen werden und nach wenigen Augen-
blicken einschlafen.

DiE RUCKKEHR ZU DENl SCHLAFENDEN

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr erwacht ruckartig. Um euch zwitschern die Végel, ein Igel
schniiffelt grunzend an euren FiiBen nach etwas Essbarem. Die
griin iberwucherten, verlassenen Hauser Waldbriinnleins liegen
um euch her, als wiire nichts geschehen.

Vermutlich werden die Helden nun zuriick zu dem Guishaus der
Noioniten eilen. Unterwegs aber gibt es noch eine unangenehme
Begegnung: Der alte Waldschrat lisst die Helden erst durch eine
Schar Viogel, dann durch ein Wildschwein angreifen und stellt ihnen
schlieflich sogar cine Falle, indem er Baumranken iiber den Weg
spannt. Er spiirt nicht nur das Artefakt, sondern auch die Macht des
Horns des Einhorns, das die Helden mit sich tragen. In dem Glau-
ben, sie hitten seinen Freund angegriffen oder getotet, versucht er, ih-
nen zu schaden. Er hat ihnen ewige Rache geschworen und wird sich
nur sehr schwer beruhigen lassen. Wenn Sie denken, Thre Helden hit-
ten sich eine Art Endkampf verdient, dann lassen sie diesen mit dem
Waldschrat kurz vor dem Gutshaus erfolgen, mitsamt seiner Vogel-,
Eichhérnchen- und Reh-Armee — und mit dem Wissen der Helden,
dass der Waldschrat eigentlich gar nichts Boses will.

Wildschwein

Biss: INI 8+1W6 AT 13 PAG TP 1W6+3 DKH

LeP46  AuP60 RS2 K0 13 MRO/6 GS10 GW 11
Besondere Kampfregeln: Uberrennen (8, 2W) / VerbeiBen,

Niederwerfen (4, StoB)

Vogelschwarm (einige Habichte, Weihen, Rabenvigel)

Schnabel: INI 12+W6 AT 14 PA7 TPW6+1 DKH

LeP 9 AuP35 RS1 K07 MR 2 GS 20 GW3

Besondere Kampfregeln: Flugangriff, sehr kleiner Gegner (AT+2/ PA+4).

Die Vigel flichen, sobald sie verletzt sind, lassen sich aber keinesfalls
auf einen Kampf am Boden ein.

Wie viele Viogel und Wildschweine Sie Thren Helden zumuten wol-
len, bleibt Thnen iiberlassen. Aber bedenken sie, dass sie aus Freund-
schaft zum Schrat handeln und deswegen keinesfalls bis zum Tod
kimpfen werden.

SchlieBlich kommen die Helden zuriick zu den Noioniten, wo sie La-
rissa alles erzihlen kénnen. Die Geweihte ist zunichst angemessen
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verwundert, lisst die Helden jedoch (wenn sie sich auch nur halb-
wegs Miihe geben) schliefilich gewiihren.

Nun gilt es, den Puppenspieler zu finden, denn es gibt nur eine
Chance, den Zauber zu brechen. Folgende Hinweise kinnten den
Helden helfen:

@ Der Waldschrat hat von einem grofen, stinkenden Mann mit strup-
pigem Haar gesprochen.

® In der Hiitte am Dorf befanden sich Schnitzzeug und die stinken-
den, alten Bottiche.

® Auch das Einhorn sprach von einem grofien Mann mit schwarzem,
struppigem Haar.

Beschreiben Sie unter den Schlafenden zwei groBie Minner mit dunk-
lem struppigem Haar, die infrage kommen. Bei niherem Hinsehen

(Sinnenschirfe +4) aber sicht man, dass die Hinde des Puppenspie-
lers gelblich verfirbt sind und er, wenn man sich iiber ihn beugt, ei-
nen leichten Geruch nach Gerbsiure an sich hat. Sollten die Spieler
noch Hilfe zum Kombinieren brauchen, so ist es auch maéglich, dass
der Puppenspieler eine Wunde an der Unterseite der Hand hat, die
von einem Schnitzmesser herriithren kénnte. Diese Hinweise sollten
ausreichen, den richtigen Schluss ziehen zu kénnen.

Ein weiterer Losungsweg ist eine magische Analyse der Schlafenden,
denn beim Puppenspieler fehlt die IN DEIN TRACHTEN-Zauber-
komponente, die bei allen anderen zu sehen ist (siche Seite 85), denn
er hilt sich in seinem eigenen Traum auf; nicht in dem eines ande-
ren.

Unp siE LEBTEN GLUCKLICH Bis an iHR ENDE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Horn bohrt sich tief in das Fleisch des schlafenden Mannes
mit dem wirren schwarzen Haar und dem bleichen, groben Ge-
sicht. Plétzlich wird das Horn warm, dann heil}, beginnt blen-
dend hell zu pulsieren. Wellen von Licht und Wirme strémen
iiber den Leib des Schlafenden. Und mit einem glockenhellen
Klang zerspringt das Horn in tausende winziger Splitter.

Mit einem gellenden Schrei fihrt der Hiine hoch, umklammert
schreiend mit seinen groBen Pranken den Kopf und wiegt
schmerzgebeutelt den Oberkérper vor und zuriick ... und noch
wiihrend er seine Verzweiflung herausbriillt, regen sich neben
ihm die Leiber der anderen, rikeln sich die ersten Kérper, wird
jahrzehntelanger Schlafaus Augen gerieben, die verwundert auf-
geschlagen werden, richten sich die ehemals Schlafenden zum
ersten Mal seit unglaublich langer Zeit wieder auf — und erwa-
chen.

Wihrend sich nach und nach die iibrigen Bewohner regen, langsam
aufsetzen und einander in die Arme fallen, wiegt sich der Gerber un-
aufhérlich vor und zuriick. Irgendwann erstirbt sein Schreien und
geht in wirres, heiseres Stammeln iiber: “Verloren ... meine schénen
Puppen ... wo sind meine Kinder ... weg ... alle fort ...”

Larissa gibt ihm schlieBlich ein Beruhigungsmittel, das ihn zuriick-
sinken und an die Decke starren lisst. Haben die Helden dem Pup-
penspieler das Horn nicht nur irgendwo in den Leib, sondern direkt
ins Herz gerammt, dann verliuft sein Erwachen anders: Er biumt
sich kurz und wild schreiend auf und bricht dann tot zusammen.
Das Erwachen der Dorfbewohner dauert lingere Zeit, und vor allem
sind sie alle orientierungslos und verstehen nicht, was mit thnen ge-
schehen ist. Sie wissen, dass sie merkwiirdige Dinge getriumt haben,

Dramatis PERSONAE

Finanpenia peL ITMIARICELLE,

piE AUFTRAGGEBERIN, PrAzEPTORIim von KUsLik,
Macisterin DEs ImmERWAHRENDEN HORTES

Die Priizeptorin von Kuslik ist eine grofie Frau Mitte Dreifiig mit rot-
blondem Haar und griinbraunen Augen, die im Immerwihrenden
Hort der Hesindianischen Gaben jedoch nicht (nur) ihrer Schénheit
wegen, sondern autgrund ihrer uetgreifenden Kenntnisse der Gétter-
kunde und ihrer Vorlieben fiir die Mysterien der Zwélfe einen her-
vorragenden Ruf genielit. Finadenia beeindruckt durch ihr ruhiges,
bestimmtes Wesen, kaum jemand kann sich dem Klang ihrer Stimme
entzichen. Die Prizeptorin geht mit ihrem Wissen sehr besonnen um
und tut nichts Uniiberlegtes. Aufgrund der schwachen Besetzung ih-
res Hortes mit nur zehn Draconitern ist sie hiufig auf die Hilfe von
Auswirtigen angewiesen, was durch die enorme Finanzkraft des Hor-
tes jedoch bisher nie zum Problem wurde.

ahnen aber noch nicht, dass dieser Traum iiber hundert Jahre ge-
dauert hat. Die Noioniten sind zuniichst mit der Situation iiberfor-
dert, denn sie knnen sich nicht um alle Erwachenden gleichzeitig
kiimmern, so dass Sie [hren Helden hier noch Einiges abverlangen
kénnen — zumindest wenn Thre Spieler Spall an einer solchen Szene
haben.

Die Dorfbewohner erkennen die Helden als Personen, die irgendeine
Rolle in ihrem Traum gespielt haben. Umgekehrt kénnen die Helden
die meisten Dorfbewohner nicht erkennen, da sie im Traum ein ande-
res Aussehen hatten. Fenn, Yaris und der weillblonde Lessan kiinnen
sich noch am meisten an die Helden erinnern und wissen, dass sie es
waren, die den ‘bésen Konig' besiegt haben. Der Puppenspieler selbst
ist iiber das Ende seines Traums wahnsinnig geworden und bedarf be-
sonderer Pflege der Noioniten.

Larissa verspricht den Helden, dass sie die Dorfbewohner nach und
nach mit ithrer Situation und der Zeit, in der sie jetzt leben, vertraut
machen wird. Das aber soll langsam und behutsam geschehen. Die
Bewohner werden noch einige Zeit hier bleiben, bevor sie (so sie dies
iiberhaupt wiinschen) anfangen kénnen, ihr Dorf wieder aufzubau-
en.

Wenn die Helden thren Weg fortsetzen, um das Artefakt schlieBlich
zu {iberbringen, schen sie in einiger Entfernung Waldschrat und Ein-
horn. Auf der Stirn des Letzteren prangt der Stumpen des abgesigten
Horns, sichtbares Zeichen einer innigen Freundschaft.

In Schattengrund angekommen, erhalten die Helden den zweiten
Teil ihres Lohnes und die Gelegenheit, den staunenden Bewohnern
ihre Abenteuer ausfiihrlich zu erzihlen. Bald wird es auch in Aventu-
rien wieder ein neues Mirchen zu erziihlen geben. Der Miihen Lohn
sollten 333 Abenteuerpunkte sein, dazu kommen zwei spezielle Er-
fahrungen in Sagen/Legenden sowic in weiteren Talenten nach ihrer

MaPgabe.

DeR PUPPENSPIELER_

Der Puppenspieler ist der Gerber des Dorfes, sein Name ist Gerberon.
In seiner wahren Identitit ist er ein grofier, grobschlichtiger Mann
mit wirrem, schwarzem Haar und kleinen, kohlschwarzen Augen.
Seine Hiinde sind iiberraschend feingliedrig, wenn auch mit Schwie-
len tibersit und leicht gelblich von Gerbsiure verfiirbt — deren Geruch
Gerberon auch nie wieder loswerden wird.

In der Traumwelt seiner Puppen aber ist er grofi und schlank, mat
einem gittergleichen Gesicht, langen, goldenen Haaren und nacht-
blauen Augen. Hier trigt er einen purpurnen, hermelinbesetzten
Samtmantel und eine hohe goldene Krone auf dem Haupt.
Gerberon, stets ein Aubenseiter im Dorf, wiinschte sich immer, der
Held der Mirchen zu sein, die seine Grollmutter ihm erzihlt hat, im
Mittelpunke als herrlicher Herrscher zu stehen. Doch nur seine Pup-
pen taten das, was er wollte, nur sie konnte er beherrschen, nur sie
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himmelten ihn an. Deshalb tat er alles, um zum Kénig seiner Welt
zu werden, ihr Held zu sein. Doch er wurde zum bésen Kénig, zum
Bésewicht im Mirchen, denn er erreichte sein Ziel durch Betrug und
List und gegen den Willen der Dorfbewohner. Deshalb konnte er sich
nicht als Held triumen, denn er wusste, dass er keiner war. In seiner
Traumwelt aber ist Gerberon Kénig und damit unbesiegbar und un-
verwundbar.

DREIi DORFBEWOHMNER_

Fenn, per Wirt

Der Wirt des Goldenen Kruges ist Anfang Vierzig, mit dunkelbrau-
nen Augen, kurz geschorenem grauen Haupthaar, einem imposanten
Leibesumfang und lauter Stimme. Er ist einer der wenigen, die den
Helden von Anfang an freundlich gesonnen sind und ihnen wei-
terhelfen. Er hat so seine Vermutungen iiber den Kénig und seine
Puppen, bringt aber nicht den Mut auf, sich ihnen entgegenzustel-
len. Der Goldene Krug ist sein ganzer Stolz, und Schligereien in der
Schankstube wird er zunichst anfeuern, um dann die Verlierer richtig
zusammenzustauchen.

Im wirklichen Leben ist er ein diinner Mann mit braunem Haar und
wachen, blauen Augen.

Yaris, pie KRAVTERFRAV

Yaris ist eine Frau Mitte DreiBig, mit vollem, schwarzem Haar und
rehbraunen Augen — wie fast alle Frauen des Dorfes. Sie trigt ein rotes
Wollkleid und ein blaues Leinenunterkleid. Als Heilerin des Dorfes
kennt sie sich mit Kriutern sehr gut aus. Sie wird die Helden gerne
heilen und ihnen zur Seite stehen. AuBerdem ist Yaris iiber alles stets
gut informiert, egal wen und was es betrifft: Sie weifl es als erste und
1st gerne bereit, ihr Wissen zu teilen.

Im realen Leben hat Yaris dunkelrotes, glattes Haar und hellbraune
Augen und ist iber und iiber mit Sommersprossen bedeckt.

Lessan, pER MULLERSLEHRLING

Eigentlich ist Lessan der Lehrling des Miillers, am liebsten wiirde
er aber in die weite Welt zichen, um mit seinem Gesang die Herzen
zu erobern. Er ist leichtgliubig und schnell iiberrascht, dann hilt
er inne und Gberlegt mit runden Augen, was das bedeutet. Lessan
sicht aus wie Fenn vor etwa 10 Gétterliufen und besitzt trotz seiner
Naivitit ein profundes Wissen iiber die Mirchen und Helden seiner
Welt.

Lessan ist in Wirklichkeit ein hiibscher junger Mann mit weiB-
blondem Haar und griinen Augen und der Geliebte der Ahnin der
Draconiternovizin.

Das EinHORn

Das Fabelwesen ist ein sehr altes Tier, das entsprechende Macht und
Magie in sich birgt. Es ist klein fiir seine Art, scin Fell silbergrau, Mih-
ne und Schweif aber von leuchtend weiBer Farbe. Besonders pracht-
voll ist sein kristallenes Horn, in dem sich das Licht in Tausenden
von Funken fingt. Es ist ein weises und chrenhaftes Tier, das sich an
seine Verpflichtungen gebunden fiihlt und seinen eigenen Begriff von
Ehre und Freundschaft hat. Es sucht die Nihe seines Freundes, des
Waldschrates, wihrend die Anwesenheit von Menschen es eher ver-

unsichert, da sie thm so fremd sind. Es wird jedoch die Helden um
Hilfe bitten, denn seine Not ist groB. Niheres zu den Fihigkeiten ei-
nes Einhorns findet sich in der ZBA 89£., ist aber fiir dieses Abenteuer
nicht zwingend erforderlich.

Die stimmice DarsteLLunG Eines EinHORns
Die Darstellung cines solch mystischen Fabelwesens gestaltet sich
stets schwierig, denn wie lisst sich Andersartigkeit adiquat darstel-
len? Hier einige Tipps:

Senken Sie die Stimme, beschrinken Sie sich auf Kerzenlicht und le-
gen Sie entsprechende Musik ein, etwa Soundtracks wie Dragonheart
oder Der Mann in der eisernen Maske. Eine simmungsvolle, wenn
auch fiir den Spielleiter herausfordernde Méglichkeit ist es, das Ein-
horn nicht sprechen zu lassen, sondern seine Gefiihle zu beschreiben
und so zu vermitteln, was es zu sagen hat, oder aber Bilder von dem,
was das Fabelwesen iibermitteln will, vor den Augen der Helden ent-
stchen zu lassen. Auch méglich ist es, den intuitivsten Helden (oder
aber eine Jungfrau in der Gruppe) leise in seinem Kopf die Stimme
des Einhorns vernehmen zu lassen. Dieser muss dann fiir die Grup-
pe ‘libersetzen’. Wie viel Nihe Sie bei dieser Art der Kommunikation
zulassen wollen, liegt sicherlich an Thnen und der Konstellation Ihrer
Gruppe.

Ein Einhorn ist ein uraltes und michtges Wesen. Es wird Ihren
Helden gewiss nicht die Frage beantworten, ob es auch Einhornfrau-
en gibt und auch sonst nicht fiir ‘Fragestunden’ zur Verfiigung ste-
hen. Um den Helden die blendende Reinheit und iiberwiltigende
Schénheit dieses Tieres (selbst in der Gefangenschaft) zu vermitteln,
kénnten Sie auch iiberlegen, Ihre Spieler mit einem hellen Licht zu
‘blenden’, wenn sie dem Tier gegeniibertreten, und ihnen dann erst
zu beschreiben, wie sich aus dem Leuchten langsam eine Gestalt
schilt. Anmut, Kraft und Reinheit sollten die ersten Assoziationen
sein, wenn Sie das Wesen beschreiben.

Die Darstellung des Einhorns sollte gut vorbereitet sein und auf die
Bediirfnisse der Spielgruppe zugeschnitten werden.

Der WaLDscHRAT

Mit riesigen, moosgriinen Augen, von Flechten durchsetztem wirren
Haar und seiner knubbeligen Nase wirkt der Schrat wie die niedliche
Puppe cines Kleinkindes. Doch auch er ist bereits viele hundert Jahre
alt, wenngleich die Zeit ihn leicht verwirrt und unbeholfen hat wer-
den lassen. Er besitzt die Fahigkeit, mit den Tieren seines Waldes zu
sprechen, sie sogar um Gefallen zu bitten, wenn er das méchte. Men-
schen versteht er gar nicht und will auch nichts mit ihnen zu tun ha-
ben. Er ist ein Teil des Waldes und kann eigentlich keiner Fliege was
zuleide tun, sondern will nur in Frieden mit seinem Freund, dem Ein-
horn leben. Niheres zu Waldschraten finden Sie in ZBA 168.

Waldschrat
Hieb: INI 10+1W6 AT 14 PAG TP2W+3 DKN
LeP 50 AuP40 RS6 KO 20 MR 10 GS 11 GW 11

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (20), Niederwerfen (5, Hieb),
Gelande (Wald)

Der Schrat verfiigt sogar iiber einige Zauber, die Sie je nach Situation
festiegen kénnen.
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1 Hauptplatz; 2 Rashduls Wehrhaus; 3 Pentagrammakademie; 4 Palast des Sultans; 5 Bethaus des Rastullah: 6 Hesinde Tempel; 7 Karawanserei Am
Basar (Besitzer: Mahmud ibn Dajin, 80 Schlafplitze); 8 Basarviertel; 9 Phex-Tempel; 10 Rahja-Tempel; 11 Boron Tempel (nach dem Al'Anfaner Ritus);
12 Der Schwarze Platz; 13 Boron-Tempel (Puniner Kult); 14 Felsengriber; 15 Reiterlager der Novadis; 16 Karawanserei Haz (Besitzer: Stover R.
Stoerrebrandr, 62 Schlafplitze, davon 30 fiir Stoerrebrandts Fuhrknechte): 17 Hafen: 18 Madamaltor: 19 Karawanserei Feunger Shadif (Besitzer: Tuletman
ibn Dijergun, 58 Schlafplitze); 20 Karawanserei Mhanadi (Besitzer: Alrik Tsafried Bengaiul, 60 Sc hlatplitze)




DiE SeiteE avus QuiLLAas AVFZEICHNUNGEN

QUESTORS AVFZEICHNUNGEN

s a r \
" Emdlich — es ist angenfillig. Alles evgibe schlagartig Sinn. g
Dch gehéve 2u Dhnen, den getvenen “Lichtarn dev Licbreizend
Saturia. Och erwachee in dev Morgendéimmerung mit threm Kass
auf den Lippen. Sie hat meine Seele geheile. Dch bin niche
mehy allein, Wiive ich doch nuy schon grither sicher gewesen, dass
ich bin wie “Lante 5dg£nta! Hitte ich nur 6!!'6‘“ ang meine
‘;&'Mgﬁclun overévant! Nie héitee ich den Hohn und den 5?’0!!
der Unwissenden und dev Angeber so lange evévagen. Och hiitte sie
alle aum Schwelgen gebrache. Das Madamal, Evde und Forst
werden mich tvagen, miy Oater und Mutter und Bruder sein, die
ich hier nie hatte, weil meine Leibliche Familic immer nuy das
Kicht der Praiosscheibe sehen wollte und das Madamal iivchtet.
Deh bin nicht mehr allein. Dch werde nie mehr allein sein, ——

Hleil div. Saturia, Mutter der Hezen,
 Meine Mutter!

< |

Das GEricHTsPrROTOKOLL

F}eg&'l\'\'n am 12, :'Tsxﬂ dea :h:ﬂe:imm im :‘guf.;c 25 Bardound Cella

i (D f‘e Gatben wurde im vergangenen Gatterla ul ein M exenbaws entdecht,

2 am beutigen Tage in emsiger (labeit von Magister Gorm Tucher wind dem
Gntdecher des Heaxenunwesens, dem (Dot fichulzen Quandan, gesichlet wutde. & fand
ebenfalls am lnuhqeu ds:qrﬂn SProzem mil peinlicke: f&rmquuq-\{alt bei dem die
LIllﬂmﬁlaﬂh, Saginta L“}amu, sum Jode auf dem ‘\:‘mh‘ﬂun[:n verutteill wurde,
Clabass waren de Heankbeit und der Tod des Gervion Honorald aus Garlben, dem die
(Dot fuwittin Fivisa Engatrand auf Clnraten der Hexce weiffen Senfund (Dillensaal
s Bier gelan wid ibn damit verbeact baben aoll)

(Die Hauptangeklagte legte nach der Ver uefn'numﬂ unter der TFolter ein Geskiindnia
ab. Cl nﬂcmal!'t-x': noch, dam e una nicht Iqelhmj, das wiitende Hatzentier der Hene
mitzuvetbrennen, wesball sich Magister Tucher mit Unacrer Z-::m{imm ung auf

magucbem Wege seiner annabm.

E-]":(’u.'bulci: Burian Rodiak, Ritter vom Orden der Banmatrabl Praion”

Der BrRierF an Quanpan

T / " .
3 3. -hlq.emmu im Habwzn‘ﬁm&uu Cella

Wetter (ngn&m,
seid noch einmal Gedankt ﬁil Hutea f[‘:eiliﬁc Wachambeit. Hitte das

MNittelreich mebr (Do [-Ixf.;u{'::.'n wie Ouch, wit miisten uns weniget
Smgen wm das .'}(‘e.rmﬂe:iicﬁt machen.

She wir zuriick gen F;u!dﬁwilm,wim mit zwet Clﬂl'llt’tl(‘uﬂﬂdn gestattet.
Zum cinen bedaute ich, dam Gure bnkelin die Verbrenn ung mil ansab
und dass meine JNianner sie sosche ofr:utiick‘ biellen, afisie das Natzenvieh
zu telten suchte. Rein Rindsollle so etwan seben |

Zum anderen bitle ich Guch, -\;!iﬂ:sd:;uviﬂm iiber den weiteren Ve lauf

det Probleme um dieses nieder Rillische -“A;:euﬂ su wabren. \Whe b
wisl, Ronnten wit es mil -Lnfu:{i»{et Tuchets -')(i{f:' l’eﬂiﬂﬂcﬁeﬁwwﬂ:dﬂm
und in das Hexcenbaus ver b ingen, welthes wit mil einem f(fjtaim-c.\’iqﬂ'
versaben. NMix fam es vor —ac undenkbar das avuch ﬁﬂngﬂl mag —, dam det
m[aﬂl}sie: sich f:h chtete. Jeh fu’!:;e Guch an, baltet ein Clttge auf'&m Haus
undacrgl diskret da Iii t, dam e auch Gure Ma cf.;f:.‘(;*et im Clmte tun.

(Ren Qtei[‘m um E‘-;: u[.\’v und Schut:!
Buzian Rodiak

<

. 9. 9ngeai;mn im
neunten “Jahre des ‘Kaisers Hal

Was ist nerv mit dieser Familie geschehen, wihvend ich in

.j’a-wtfa weilte? Werkt denn keiner, was hier vov sich ge&l 7
Seit C(jmagpapa& Ableden scheint es auler miv niemanden
zw 96&(?)&. den sich um das spiu'&wf&t Wahlergehen der
‘Mlenschen hiev kiimment. Q}anm'& hat nurv nach Palinai im
‘Ka{z{ r?f’zga und Hfaff ﬁemﬁmeﬂ sich wie die {(mﬁgen
Hunde, sabald auch nur cin “Rack in ihre “Nihe fammt,
und Vatev interessiert sich ;u vden ganzen Ort, nuv nicht !Cm
seine Tachter.
‘Q{dﬂa- entschuwindet manchmal fd’t ?mg,e im Smnﬂe-, ‘:)Pdez
auler miv scheint das inzwischen ganz nawnal 2w {fmfeﬂ- Eine
.secﬁaeflmdﬁuge ‘Maid, die Pu drei, viev ?—agv im « um.raf
Uleibt? Praias, sende miv eine cﬁmgoﬁtmg Deh weik nicht,
was ich tun sall.

wdstag, 10. ‘Z?nqeu‘.mm im

neanten 7&5:{& des ‘Kaisers Hal
ek habe versucht, mit ibw zu sprec shen. “Eurst dachte ich.
sie sei vallstindig dem Wahnsinn anheim ge{klf&?n Als ich
widitend wawrde und sie fm?w was sie allein da drawben treilit
und ok es ihn nicht veicht, dass alle jungen ‘Miinner in unseren
Sed&mq iiberv ihy Auberes und ihv Stammeln spotten, ob sie
will, dass man sie Pu eine hilt, die etwas zu ue@&e&g@ﬂ: hat,
da brach es zw{ einmal aus ihv heraus — sie freischte wie eine
Vettel, nannte mich einen “Verbrecher und stalzen “Harven.
Deh wiirde schan nach sehen — wiv alle wiinden nach sehen.
Am Ende stand ibe nabezw der Schaum vorm Mund. ech
weusste miv nicht anders zw ﬁe#en als ihe zweimal hat ins
qgeac&! w0

Vas ist umge{a&’en wé}thd ich in ‘(7 areth mtsgeﬁddd

mmde
Was hatben diese abergliubischen “Leute mit meiner
Schuwester ges.cﬁ:ﬁm lassen?
Wder ist es meine Schwesten sellbst. die etwas Furchtbares
getan hat?
Deh muss herausfinden, was sie da im Sumpf. treibt.
Wlosd e i ihrass atchaten: Sienifeg folgan.

wstag. 17. Ingevimm im

neunten “Jahre des ‘Kaisers Hal
Praias, Hewscher des Lichts, was sall ich nuv tun?
Stellst du deine wiwwﬂ'cﬁeuv Diener sa aa{ die Pradie?
Meine Schuester ist eine Hexe. Nun steht es geschrielen.
Diese Worte wiegen schuwer wie Mlei.
ﬂc&&niﬁ@w&gm&&b&mm* ledeite Daus
im Sumpf. wa sie sich eingenistet hat und die “Cewiichse
und Trinke und Farben und Scﬁ'u{tew ihres widernatiitichen
Glaubens, iknes Huchs hortet. Do habe mit cigenen @hren
gehiint, wie sie die falsche “Cittin angewsfen hat. Hatte
Vater dach auf “Grabuater gehint und vevhinde. dass sie
sich sa viel dvauken im ‘Maar Gej-d'w&p/yuu{ﬂmﬁm%me
austos kot dis ik i Fopl gonsier. Viitio Crolpapt
Praios, ich wiinschie, du héttest mich mit Taul- und
Plindheit
HAber es &dﬂmc&t& ‘%k muss kdmp{em

Deh habe ihre 'W?Aums&mp!e gq!muieﬂ und die Seite zum
Beweis ’wwcsgeulssen, au{ dev sie es selbst zuqiﬂt.

Hanpbovuts zum KvrzaBENTEVER SIEBENM LEBEN
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Teil Aventuriens: Dryaden und Feen, Ruinen und verwunschene Prinzen, Einhérner

W

Das Schwarze Auge

ABenTever MNMr, 130

SPIELER
| SPieLLEiTER vID 3 — 5
SPiELER aB 14 [aHREN

kKompPLEXiTAT
(meisTeER/ SPIELER)
mitteL / niepriG

ERFAHRVING
(HELDEN)
EinstEiGER BiS ERFAHREN

AMFORDERVINGEN
(HeLpEn)
Intferaktion,
TavLenteinsatz, ZavBEREi,
KamPFFERTIGKEIT,
HinTERGRUNDWISSEN

ORT vnp ZEiT
ALBERNIiA, ANDERGAST,
MorpmarKEN, RasHDUL,

WinpHaG; in neverer ZEeit

VERWUNSCHEN & VERZAUVBERT

Repaktion: Momo Evers « Avtoren vap Avtorinnen: AsTrip MOSLER,
Fark BEur, Katnarina Pietscu, Mark Wackuuorz, Martina Moetw,
Oriver Horrmann, Twomas Finn, Tosias Hameumann, Tosias RabLoFr
vnp TyiL ZyBura

Die Abenteuer Marmortrinen, Die Bestie von Fairngard, Damast und Silberglanz,
Sieben Leben, Ogerzihne und Hiihnerdiebe sowie Der Gestohlene Traum entfiihren
Spielleiter und Helden gleichermaBen in den ‘ur-phantastischen’, den mirchenhaften

und Dschinne stehen im Mittelpunkt von Abenteuern abseits von epischen Schlachten,
politischen Weltverschwirungen und komplizierten Hofintrigen.

Wo andernorts die Namen grolier Helden bei der Rettung des Kontinents zu Legenden
werden, brechen hier unerfahrene Abenteurer auf, um fiir das Gliick Einzelner zu streiten.
Als Lohn winkt ihnen nicht nur ewige Dankbarkeit, sondern auch ein sicherer Platz im
Herzen jener *einfachen’ Aventurier — und in ihren Geschichten, die, fiber Generationen
weitergetragen, dereinst zu neuen Mirchen werden kénnen.

Zum Leiten der Abenteuer aus dieser Sammlung sind fiir den Meister die Kenntnis der Boxen Schwerter & Helden

und Zauberer & Hexenwerk erforderlich; Kenntnis der Box Gitter & Damonen sowie der Spielhilfe Zoo-Botanica Aventurica

151 hilfreich, aber micht erforderlich

€ 16,00 » CHF 28,60
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