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EinLeifvnc

wDenn die unfassbare Wahrheit ist, dass wir Elben uns selbst getrdumt haben:
Die Lieder der Alten berichten vom Schloss der Madaya auf dem héchsten
Berg der Salamandersteine. Dort liegt sie in ewigem Schlaf, die letzte der
Alzen, die ihr Volk in ihrem eigenen Geisie formten. Doch dann kam erstmals
das Namenlose unter die Elben und begann sie in die derische Wirklichkeit
au ziehen. Viele von ihnen gaben der Anziehungskraft Aventuriens nach,
der Verfiihrung der Stofflichkeit, der Kraft der Wirklichkett.

Madaya aber brachte als einzige das Opfer; ihre Wirklichkeit aufzugeben,
wim ihr Schicksal wieder selbst zu trdumen, und ihre Triume sind wahr fiir
sie und jene Wilder.« '

__Ubersetzt aus den verbotenen Schriften der Philosophia Magica, Elon

Carhelan, um Bosparans Fall

»Wir tréiumen vom Letzten Sommer der feya. Unsere Zeit geht dem Ende
zu. Unser Volk vergeht. Einige ziehen sich zuriick in die Ewigen Wilder, in
unsere erste Heimar in der Welt, in der Wirklichkeit; einige kehren zuriick
ins Licht. Aber anderen scheint dieser Weg verwehrt — was wird mit jenen
geschehen, die nicht gehen?

Unser Leben, das Leben meines Volkes, wird nimmer mehr sein, wie es
einmal war. Es gibt fey'e dort drauflen, die den Letaten Sommer mit sich
tragen. Mit jedem Schritt, den sie gehen, zeugen sie vom Letzten Sommer;
vom Vergehen unseres Volkes in den Wirrnissen der Welt, im Nebel der Zer-
ten — oder im Licht?«

—Shayariel Lachen-wie-Windgefliister zum Kreis der Einfiihlung im
Fréihjahr 1019 BF

UBER DIiESES ABEITTEVER_

Das Vermichtnis der Vélker entfithrt Sie und Ihre Spielerinnen und
Spieler in das Leben und Denken der Elfen Aventuriens — eines Vol-
kes, das sich im gegenwirtigen Wandel der Zeiten zwischen Traum
und Sein, zwischen dem Riickzug in die mythische Lichtwelt und dem
Leben in der Wirklichkeit entscheiden muss. Um sich dem Weltbild
der Elfen, ihrer Art zu denken und zu leben zu nihern und den Kon-
flikt lebendig und verstehbar zu vermitteln, der dem Abenteuer
zugrunde liegt, legt dieses einen groBeren Schwerpunkt als Gblich auf
atmosphirische Beschreibungen und die simmungsvolle Ausgestaltung
des Spielsettings. Daneben lebt das Vermichtnis der Vélker zu groBen
Teilen von der Interaktion der Helden mit Meisterpersonen und vom
einfithlsamen Ausspielen bestimmter Situationen. Die ‘Action’ hat

Die HinTERGRUIIDE

DiE WELTZEITWEINIDE

Als im Jahr 1016 BF unter den Menschen Aventuriens die ersten Ge-
riichte um eine Wiederkehr des Ddmonenmeisters Borbarad kursier-
ten, triumten die Elfen bereits vom ‘Letzten Sommer’, einer Zeit des
Wandels und des Riickzugs fiir die Elfen, und vom varra dioy, dem ‘Off-
ner der Tore’ und den Schrecken, die dieser auf die Welt herabrufen
wiirde. In den folgenden Jahren kehrten manche Sippen aus ihrem
urspriinglichen Lebensraum in den nérdlichen Auen und Wiildern,
aber auch aus den verbliebenen Riickzugsgebieten in den mittelaventu-
rischen Menschenreichen in die Salamandersteine zuriick. Aus dem
Bornland zogen die Elfen fast ginzlich fort, denn sie erahnten eine
vernichtende Gefahr, die mit dem eisigen Atem der Niederhollen tiber
das Land kommen wiirde — cinzig cinige wenige biunvara, ‘Hiiter der
Auen’ blieben zuriick.

ul

[

sDie alten Vélker haben ihr Schicksal erfiillt. Ausgesit wurden sie, erbliiht
sind sie, die Ernte ihrer Seelen wurde eingebracht. Thre Myriaden sind in
die héheren Sphiiren aufgestiegen. Die gereiften Seelen stehen bereit, die
Reihen der Schépfung zu stirken.

Eine neue Rasse ist ausgesit. Ihr gehdrt das neue Zeitalter. Sumus Atem

geht schneller, und schneller werden sie leben. Wenig Zeit bleibt thnen, ihr

Schicksal zu erfiillen. Doch die Linder sind ihnen bereitet. Das Vermdchi-
nis der alten Vilker liegt ihnen dar. Ausgesit sind sie, erblithen werden sie,
die Ernte ihrer Seelen wird eingebracht werden.«

—aus der Offenbarung des Lichtvogels, Raschtulswall 1021 BF

»Es gibt nur eine Welt, und man daif sie nicht verraten.«
—die ‘Elfenkénigin’ Oionil Tauglanz vor der Dritten Ddmonenschlacht,
1021 BF

»Ja, ihr habt durch die Reise des Kapitiins Phileasson und durch die Wie-
derentdeckung Simyalas vielleicht eine Ahnung davon bekommen, was wir
Elfen einmal waren, aber noch immer scheint ihr Menschen nicht zu wis-

sen, wer wir etgentlich sind.«
—Golodion Seemond, um 1025 BF

»Das Geheimnis der Magie der Elfen ist die Erinnerung der Lichtwelt, aber
Moglichkeit und Wirklichkeit von Madayas Tridumen — durch die wir erst
wurden, was wir heute sind.«

—Calaya Nebellied, erste elfische Leiterin der Schule des direkten Weges
zu Gerasim, um 700 BF

dazwischen ihren Platz, steht aber nicht im Mittelpunkt des Abenteuer-
geschehens.

ABRURZUNGSVERZEICHIIiS
Bei den in diesem Band verwendeten Verweisen handelt es sich
um die folgenden Publikationen:

AZ Aventurische Zauberer (aus Zauberei & Hexenwerk)
GA Geographia Aventurica

MBK  Mit blitzenden Klingen (aus Schwerter & Helden)
MWW  Mit Wissen und Willen (aus Zauberei & Hexenwerk)
ZBA Zoo-Botanica Aventurica

Spétestens als die Kunde vom Wiedererscheinen Pardonas, der dltes-
ten Feindin der Firnelfen, und dem Vergehen von Athavar Friedens-
lied, dem freizauberischen ‘Hiiter der Harmonie’, auch die menschen-
nichsten Elfensippen erreichte, wussten die Elfen Aventuriens, dass
ein grundlegender Wandel der Zeiten eingesetzt hatte, dem auch sie
sich nicht wiirden entziehen kénnen.

Und tatsichlich verkiindete kurze Zeit spiter der Lichtvogel im Rasch-
tulswall das Ende des Zeitalters, das den ‘alten V8lkern’ der Elfen und
Zwerge gehort hatte. Auch wenn die meisten Elfen die Offenbarung des
Lichtvogels nach wie vor nicht im Wortlaut kennen, so wissen sie doch,
dass das Leben, das sie Jahrtausende in der derischen Wirklichkeit ge-
fithrt haben, zu Ende gehen wird oder zumindest einer Wandlung un-
terliegt.

Manche folgern daraus, dass es fiir die Elfen Zeit ist, die Wirklichkeit
zu verlassen und sich zuriick ins Licht zu triumen, andere aber wollen
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oder kénnen ihr derisches Sein nicht (mehr) aufgeben. Gerade die
Wiederkehr der Dienerin des Namenlosen Pardona und die Wieder-
entdeckung der Hochelfenstadt Simyala sind fiir manche Elfen Zei-
chen, dass sie durch die Erfahrung, die ihr Volk aus den historischen
Lehren gewonnen hat, in dieser Welt weiterhin eine besondere Verant-
wortung tragen.

Weitere Informationen zu diesen Ereignissen finden Sie vor allem in
der Neuauflage der Borbarad-Kampagne (Riickkehr der Finsternis,
Invasion der Verdammten, Meister der Dimonen und Michte des
Schicksals) und in der Simyala-Trilogie (Namenlose Didmmerung,
Stein der Mada und Der Basiliskenkonig).

Das VErRmAcHTOIS DER VOLKER_

VORGESCHICHTE

Als die Magierin Tamara um 623 BF die Schule des direkten Weges in
Gerasim, einer Siedlung am Rande der Nivesenlande, griindete, hatte
sie schon eine Weile die nérdlichen Lande bereist und begonnen, ihre
Erfahrungen mit der Magie der Elfen in dem Werk Zauberkrifie der
Natur — Die Magie der Nichtmenschen niederzuschreiben. In erster Li-
nie sollte dieses Buch der gildenmagischen Gemeinschaft elfische
Zauberwirkungen in Form von fiir Gildenmagier verwendbaren The-
sen zuginglich machen. Das Original wird bis heute in Gerasim auf-
bewahrt, wo es auch die erste elfische Leiterin der Akademie, Calaya
Nebellied, einstmals zu Gesicht bekommen hatte. Thr wurde dabei klar,
dass dieses Buch zwar geeignet war, den Gildenmagiern einige von
den Elfen stammende Zauber nutzbar zu machen, dass es eines aber
letztlich nicht zu leisten vermochte: bei den Menschen tatsichlich ein
Verstdndnis fir die Besonderheiten der elfischen Magie und der damit
verbundenen elfischen Weltsicht zu wecken. Fortan machte Calaya sich
das gegenseitige Verstindnis und eine echte Verstindigung der beiden
Vélker zur Aufgabe, das ein friedvolles und fruchtbares Zusammenle-
ben in Gerasim auf Dauer sicherstellen wiirde.

CarLavas Pran

Nachdem Calaya die Leitung der Schule des direkzen Weges an einen
anderen Elfen abgegeben hatte, verbrachte sie eine lange Zeit damit,
ein magisches Lied zu formen, das Menschen in ein elfisches Salasandra
(siche Seite 37) einbeziechen und dadurch einen innigeren, unmittel-
bareren Austausch zwischen Menschen und Elfen erméglichen sollte
als dies mit normaler sprachlicher Verstindigung méglich ist. Calaya
plant, mittels ihres Liedes und durch ein groBes Salasandra eine
‘Begegnungsstitte’ fiir Menschen und Elfen in Gerasim zu gestalten
(Salanur tala’a'feya in der Sprache der Elfen) — ein ‘Vermichtnis® fiir
Menschen und Elfen im neuen Zeitalter, geschaffen aus dem Willen,
den Bemiithungen und den Hoffnungen beider Vélker. Fokus und Tor
zu jenem Ort soll ein magisches Bild des Elfenmalers Golodion See-
mond sein, das auf den Stamm einer alten Eberesche gemalt werden
soll, die ein wenig versteckt im nérdlichen Teil Gerasims wichst und
von einer Dryade bewohnt wird.

DiE aRTVELLED EREIGIiSSE

Nichtalle Elfen in Gerasim und Umgebung teilen Calayas Ziele. Viele
Sippen sind der Meinung, dass die Menschen sich selbst iiberlassen
bleiben sollten, zumal sich gerade in den letzten Jahren eine zuneh-
mende Entfremdung zwischen den Elfen und Menschen Gerasims
bemerkbar gemacht hat. Wenn die Zeit der Elfen wirklich zu Ende
geht, wollen sie sich auch aus der Welt zuriickziehen. Zudem warnen

sie, dass ein Salasandra, das Menschen mit einbezicht, eine unwigbare
Gefahr fiir alle beteiligten Elfen darstellt — die Gefahr des badoc.

Calaya aber ist bei der Erschaffung des Begegnungsortes, dem Sala-
sandra und der Erfillung ithres Planes auf die Mithilfe vieler Elfen an-

gewiesen.

Monpcranz EICHEOFELD

Nicht Calaya Nebellied aber ist es, die in Gerasim selbst fiir diesen
Plan arbeitet, sondern ihre Tochter und jetzige Leiterin der Schule des
direkten Weges Mondglanz Eichenfeld. Sie teilt die Ziele ihrer Mutter
vollstindig und arbeitet schon dafiir, seit sie vor 21 Jahren Akademie-
leiterin wurde. Sie verschwindet kurze Zeit, bevor die Helden nach
Gerasim kommen, aus der Stadt, weil ein ELFENSTIMME-Ruf Ca-
layas ihr sagt, dass nun die Zeit gekommen sei, gemeinsam mit den
Waldelfen zu sprechen, um deren Unterstiitzung zu gewinnen.

Goropion SEEmonD

Der beriithmte Elfenmaler Golodion Seemond ist ebenfalls in Calayas
Vorhaben eingeweiht, denn seine Aufgabe ist es, das magische Bild
herzustellen, das die Pforte zum Ort der Verstindigung bilden wird.
Allerdings hat sich auf Golodions Spuren der Magier Orlan von Elenvina
gesetzt, der ihn tibler schwarzmagischer Praktiken bei der Herstellung
seiner Zauberbilder tiberfiihren will. Er hat herausgefunden, dass
Golodion sein niichstes Werk in Gerasim plant und folgt ihm dorthin.

Was im OBLARASIN GESCHAH

Anfang Praios 1028 BF iiberfielen Thorwaler unter der Hetfrau der
Hetleute Jurga Trondesdottir die Goldschiirfer-Siedlung Oblarasim am
mittleren Oblomon (eine Beschreibung der Stadt finden Sie in Ge-
heimnisse der Elfen 58f. und in GA 22f).

Nachdem die Thorwaler von einem Kriegszug gegen das dimonische
Eisreich Glorania im Hohen Norden zuriickgekehrt waren, pliinder-
ten und raubten sie in Oblarasim bei jenen, denen das Gliick hold ge-
wesen war bei ihrer Suche nach dem Gold des Flusses. (Ausfiihrlich
nachzulesen sind diese Ereignisse im Aventurischen Boten 113 auf Seite
5tF)

Der Uberfall blieb jedoch nicht ohne Folgen. Nachdem sie den Winter
nur mit Ach und Krach iiberstanden hatten, machten sich eine Bande
von Goldsuchern, die durch die Thorwaler ihre mithsame Ausbeute
an Goldfunden und Erpressungsgeldern der letzten Monate und Jahre
verloren hatten, sowie weitere Einwohner, die durch die Pliinderun-
gen zu Schaden gekommen waren, auf den Weg nach Siiden. Die ei-
nen in der Hoffnung, in Gerasim einfach einen neuen Platz zum Le-
ben zu finden, die anderen, um am siidlichen, unerschlossenen Oblo-
mon neue Goldfunde aufzutun. Auch eine Gruppe von Fliichtlingen
aus Glorania, die in Oblarasim eine wenig anheimelnde Zuflucht ge-
funden hatte, schloss sich an. Sie hatten gehort, dass in Gerasim Men-
schen und Elfen friedlich zusammenleben und dort niemand Not zu
leiden habe.

Die Gerasimer wollten jedoch die mehr als 80 Képfe zihlende Gruppe
nicht aufnehmen — vor allem die Gerasimer Elfen sprachen sich dage-
gen aus, da sie unter dem Einfluss der Fliichtlinge eine dhnliche Ent-
wicklung wie im verdorbenen Oblarasim befiirchteten. So leben die
meisten der Fliichtlinge nun mehr schlecht als recht in einem Lager
etwas auBerhalb der Stadt. Einige sind bereits weiter gezogen und wol-
len ihr Gliick in Riva, Norburg, Uhdenberg oder Weiden versuchen
(siche dazu auch den Abschnitt Die Fliichtlinge auf Seite 11).

DEr ABLAUF DES ABEIMTEVERS

Die Helden werden im Auftrag von Golodion Seemond nach Gerasim
geschickt — mit der Bitte, einige Zutaten, die er fiir das Fertigen eines
neuen Bildes benétigt, zu Mondglanz Eichenfeld zu bringen. Als sie in

N

Gerasim ankommen, erfahren die Helden vom Verschwinden der
Akademieleiterin und machen sich auf die Suche nach ihr. Dabei wa-
gen sie sich allerdings zu weit in ein Gebiet vor, in dem Waldelfen le-



ben, die Calayas Plinen ablehnend gegentiberstehen. Die Helden wer-
den von den Elfen in einen tiefen SOMNIGRAVIS-Schlafversetzt, und
ihnen wird die Erinnerung an die letzten Tage genommen. Als sie er-
wachen, finden sie sich eingesponnen von Efeuranken in einem unbe-
kannten Wald wieder. Sie erinnern sich nichtan das Vorgefallene, son-
dern nur noch an einen Teil ihrer Reise nach Gerasim.

Kehren die Helden dorthin zuriick, um herauszufinden, was ihnen
widerfahren ist, werden sie mehr Gber das schwierige Verhiltnis der
Menschen und Elfen Gerasims und die Situation der Oblarasim-Fliicht-
linge erfahren und nach und nach auf Calayas Vorhaben aufmerksam
werden. Zudem miissen sie den WeiBmagier Orlan von Elenvina daran
hindern, die Dryade und ihren Baum zu vernichten, die beide selbst
cine wichtige Rolle in Calayas Plénen spielen.

Danach gilt es, die Elfen der Umgebung davori zu iiberzeugen, dass
Calayas Vorhaben wert ist, unterstiitzt zu werden. Zuriickgekehrt nach
Gerasim, finden die Helden das Lager der Fliichtlinge in Aufruhr vor,
denn diese haben sich mittlerweile dafiir entschieden, nicht mehr ldn-
ger abzuwarten, sondern ihr Schicksal selbst in die Hand zu nehmen.
Erst wenn die Aufrithrer ausgeschaltet sind, kann das groBe Salasandra
beginnen und das ‘Verméchtnis der Vélker’ vollendet werden.

Das Abenteuer spielt im Rondra und Efferd 1029 BF. Eine Zeitleiste
der wichtigsten Ereignisse finden Sie im Anhang auf Seite 49. An die
Daten des Abenteuers miissen Sie sich keinesfalls akribisch halten, sie
sind lediglich zur ungefihren zeitlichen Orientierung gedacht — far
das Abenteuer ist es unerheblich, ob die genannten Ereignisse ein paar
Tage frither oder spiter stattfinden; letztlich sollte das Vorgehen der
Helden ausschlaggebend fiir den tatsichlichen Ablauf sein. Lediglich
Monat und Jahr der Ereignisse werden in die offizielle aventurische
Geschichtsschreibung eingehen.

WEITERE InmFormationEn

Eine Beschreibung der Stadt Gerasim und der wichtigsten Meisterpersonen
des Abenteuers finden Sie im Anhang dieses Bandes ab Seite 42.

Weitere Hintergrundinformationen, die zur Ausgestaltung dieses Aben-
teuers niitzlich, aber nicht zwingend notwendig sind, finden sich in

der Box Dunkle Stidte, lichte Wiilder im Heft Geheimnisse der Elfen
bezichungsweise im Mitte 2006 erscheinenden Band Aus Licht und
Traum, insbesondere iiber Wesen, Lebensweise, Magie und Weltsicht
der Elfen. In kiirzerer Form finden sich die wichtigsten Hintergrund-
informationen zu den Elfen auch in AZ 27ff. Ebenfalls niitzlich sind
die beiden Binde Das Land an Born und Walsach und Rauhes Land
im Hohen Norden aus der gleichnamigen Box, denen Sie detaillierte-
re Informationen iiber die Landschaften entnehmen kénnen, in denen

das Abenteuer spielt.

Zv pEN HELDINNDEND vonb HELDED
DIiESES ABENTEVERS

AuBer vielleicht fiir sehr praiosgefillige und damit magiefeindlich ori-
entierte Charaktere ist dieses Abenteuer prinzipiell fiir alle menschli-
chen Heldentypen geeignet, die schon ein wenig Erfahrung gesam-
melt haben. Weder Kiimpfercharaktere noch Magiebegabte sind aber
unbedingt erforderlich, wichtig sind vielmehr Interaktion und der po-
tentielle Wille, die fremde Weltsicht der Elfen zu verstehen. Gravie-
rende Vorurteile gegen Elfen sollten die Helden — und die Spieler— des-
halb nicht haben. Inwieweit Geweihte sich insgesamt auf das Gesche-
hen — und insbesondere das Salasandra am Ende — einlassen werden,
ist nicht klar abzusehen.

Ungeeignet fiir das Abenteuer sind Orks, Achaz und Goblins. Fiir
Zwerge gilt Ahnliches (Ausnahmen mégen auch hier die Regel bestiti-
gen): Nicht nur, dass die meisten von ihnen eine gewisse Abneigung
gegen Elfen mitbringen oder deren Lebensstil zumindest mit Unver-
stindnis begegnen, auch hat das Ziel des Abenteuers mit ihnen nicht
viel zu tun, und am Salasandra wiirden sie wahrscheinlich nicht gern
teilnehmen wollen.

Problematisch kénnte die Teilnahme von elfischen Charakteren sein —
zumindest von solchen, die ihren elfischen Wurzeln noch immer nahe
sind (andernfalls kénnte dieses Abenteuer durchaus reizvoll sein), hier
miissen vermutlich an verschiedenen Stellen kleinere Anpassungen
vorgenommen werden, vor allem, damit der elfische Held den anderen
nicht ‘die Show stiehlt’.

KaprifeL I: GoLopion SEENMOND

It wiLpen ITORDEDI

Das Abenteuer beginnt Mitte bis Ende Rondra 1029 BF in einem abge-
legenen Landstrich im nérdlichen Aventurien. Den genauen Ort kén-
nen Sie selbst festlegen, je nachdem, in welcher Gegend sich Thre
Heldengruppe vor dem Abenteuer gerade aufhilt. Hier werden die
Helden auf Golodion Seemond treffen, der gerade dabei ist, Zutaten fiir
die Farben des magischen Bildes zu suchen, das in Gerasim entstehen
soll.

Golodion kann sich dabei in Weiden, am Neunaugensee, in der Ge-
gend um die Salamandersteine, im Svellttal, in der Nihe von Riva, im
Bornland oder in den endlosen Weiten der nérdlichen Steppen und
Wilder aufhalten (nur nicht im hohen Norden und in der Nihe von
Gloranas Eisreich). Mogliche Ankniipfpunkte bieten sich so etwa im
Anschluss an das Abenteuer Sieben Leben (aus der Anthologie Ver-
wunschen & Verzaubert, 2005) oder bei der Riickreise von Unter
Goblins oder Schrecken im Eis (beide aus der Anthologie Fremde Ge-
fihrten, 2005).

Lassen Sie die Begegnung zeitlich so stattfinden, dass die Helden
ungefihr am 3. Efferd (siehe dazu auch die Zeitleiste auf Seite 49) in
Gerasim eintreffen. .

Hinweise zur Reisegeschwindigkeit, anhand derer Sie die benbtigte Rei-
sezeit abschitzen kénnen, finden Sie auf Seite 11.

Begecnvnc mit GorLopion SEEMOID

Lassen Sie die Helden an einem schwiilen Nachmittag auf Golodion
treffen, an dem ein Sommergewitter spiirbar in der Luft liegt. Der Elf
sollte gerade mit dem Sammeln einer fiir die besonderen Farben des
Bildes benstigten Zutat beschiftigt sein; vielleicht kénnen die Helfen
ihm dabei sogar helfen. (Wenn sich entsprechend interessierte Cha-
raktere in der Gruppe befinden, kénnen Sie diesen Teil auch noch weiter
ausbauen und ein kleines Szenario entwerfen, in dem die Helden selbst-
stindig eine schwierig zu findende Zutat besorgen kénnen.) Hinweise
dazu, welche Zutaten in welcher Region in Frage kommen und wie
davon ausgehend die Begegnung ablaufen kann, bekommen Sie im
Kasten Golodions Zutaten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der EIf mit den glatten blonden Haaren und den saphirblauen
Augen begriift euch freundlich und offen in gutem Garethi. Man
merkt ihm an, dass er den Umgang mit Menschen gewdhnt ist
und keine Berithrungsingste zu kennen scheint. Nur der durch-
dringende Blick seiner Augen, aus denen die Erfahrung vieler
Menschenalter spricht und sein klingendes, zweistimmiges Spre-

chen erinnern an scine eigentliche Herkunft.
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Mittels einer Probe auf Sagen/Legenden +4 oder auf Malen/Zeichnen
+2 kénnen Sie den Helden die bekanntesten Informationen tiber
Golodion Seemond zuginglich machen: Der Auelf ist der vielleicht
bertihmteste Meistermaler Aventuriens, all seinen Bildern sagt man eine
besondere Wirklichkeitsnihe und verschiedene magische Krifte nach
—auf'manchen Bilder sollen gar Wolken stetig voriiberziehen oder ein
Einhorn in unregelmiBigen Abstinden erscheinen.

Stellen Sie Golodion als freundlichen, den Helden zugewandten El-
ten dar, der die Menschenwelt gut kennt, sein elfisches Erbe aber den-
noch nie vergessen und verloren hat, was Sie die Helden hin und wieder

auch spiiren lassen sollten.

Govropions Zutaten
Kairan (ZBA 243f)

Kairanhalme wachsen an Sceufern und an ruhigen Buchten von
Fliissen unter der Wassertliche. Die dem Schachtelhalm dhnelnde
Phlanze speichert freie Astralenergie aus dem Gewiisser, in dem sie
wiichst. Kairan wird mit cinem Messer aus Mondsilber geerntet und
in einem Gefill zusammen mit dem Wasser des Sees, aus dem das
Kraut stamme, autbewahrt, worin es sich vier Wochen hile. Nimme
man den Kairan aus dem Scewasscr, so 18st er sich binnen eines
Tages vollstindig auf.

Vorkommen: Neunaugensee, Oberlauf des Kvill und andere von der
Sphiirenkraft durchdrungenc Gewiisser.

senerie: Die Helden scheuchen etwas entfernt vom Ufer einen Viel-
frall (ZBA 182f) auf, der sich an cinem Biindel mit Proviant zu
schatfen macht. Dancben hiingen iiber cinen Busch gebreitet Klei-
dungsstiicke aus Bausch. Golodion selbst taucht im flachen Ufer-
wasser, um dic Kairanhalme unter Wasser abzuschneiden und in
cin rundes Tongefil zu fillen. Die Helden kénnen ihm beim
Schneiden behilflich sein, abtreibende Halme aus dem Wasser fi-
schen oder ithm dic Tonkriige abnehmen und mit cinem Wachs-

siegel fest verschlieBen.

_Blutulmenharz (ZBA 196) >

Blutulmen sind schr selten, stechen immer cinzeln und wachsen
meistens ausladend und prichtig; sie besitzen eine magische Aura,
die der cines erfahrenen Magiers entspricht. IThr leicht wie Lotos
duftendes Harz ist blutrot und stocke auch wie Blut.
Vorkommen: Uberall in der Nordhilfie Aventuriens, vor allem in
alten und verwunschenen Wildern wie dem Reichstorst, den Sala-
mandersteinen, dem Farindelwald oder dem Bornwald.
Szenerie: Golodion klettert auf der Suche nach natiirlichen Rissen
oder Verletzungen der Rinde in der Krone des Baumes herum. Hat
er eine Stelle gefunden, aus der Harz austritt, vergroBert cr diese
mit Hilte des Zaubers HASELBUSCH ein wenig, damit das Harz
zu flicBen beginnt. Dieses Bingt er dann in einer Schneckenmuschel
aufund verschlieBt den Riss wicder auf magische Art. Die Helden
kénnten aufmerksam werden, weil Golodion das Muschelschiilchen
entgleitet und heruntertillt oder er — an mehreren Stellen mit dem
blutroten Harz befleckt — vom Baum herunterklettert und die Hel-

den glauben, einen Verletzten vor sich zu haben.

Phosphorpilz (ZBA 258f.)

Der Pilz tindet sich nur in Héhlen und unterirdischen Gingen.
Auf Héhlenwinden bildet er cine fingerdicke Schicht, die von sich
aus griinlich leuchtet. Teile des Pilzgeflechtes kénnen herausge-
schnitten werden und leuchten dann noch eine Weile nach.
Vorkommen: Vor allem im Orkland und im Finsterkamm, aber auch
in anderen Héhlen miglich.

Szenerie: Uberraschend treffen die Helden in einer Fohle, in der

sic tibernachten wollen, aufden Elfen. Gemeinsam konnten sic sich

DErR BAr_

Als Golodion noch dabei ist, das Sammelgut sorgsam in einem dafiir
bereitgehaltenen Behiltnis zu verstauen, ist aus der Ferne leises Donner-
grollen vom nahenden Gewitter zu héren. Golodion lidt die Helden
ein, die Nacht in seinem Lager zu verbringen, das etwa 200 Schritt
entfernt liegt. Auf dem Weg zum Lager erzihlt der EIf, dass er die Zu-
tat fiir ein neues magisches Gemilde benétigt, das er bald in Gerasim
anfertigen méchte.

Jeder Held, dem eine Sinnenschirfe-Probe +6 gelingt, kann kurz vor
der Ankunft auf der Lichtung ein undeutliches Schnaufen horen, das

vermutlich von einem gréBeren Tier stammt.

dann ciner realen Gefahr (cinem Héhlendrachen oder ciner Grufi-

assel) erwehren.

Firberlotos (ZBA 246)

Lotos ist cine schwimmende PHlanze mit groBben Bliitenkelchen. Von
den verschiedenen Arten finden in der Firberei vor allem der Gel-
be, Blaue und Rosa Lotos Verwendung, ebenso wie der giftige
Purpurne Lotos.

Vorkommen: In ganz Aventurien siidlich der Linie Havena-Perricum
in Teichen und an Secufern, man findet ihn aber zuweilen auch
ndrdlicher in kleinen Weihern in den Wiildern um die Salamanders-
teine und in anderen Gebieten, die als ‘verwunschen’ gelten. Oft
bewohnt eine Nymphe solch einen Weiher, und manchmal kann
man auf den Blittern der Pflanze gar kleine Feen spiclen sehen.
Szenerie: Um die Bliiten vom Stingel abzuschneiden, muss Golodion
vorsichtig durch den Weiher waten oder schwimmen. Denn gerade
wenn sich auch der giftige purpurne Lotos unter den Planzen be-
findet, ist die Gefahr groB, durch unbedachte Bewegungen den Bli-
tenstaub noch weiter aufzuwirbeln, der sich in cinem Umbkreis von
etwa 5 Schritt um dice Bliite in der Luft befindet (I1W6 SP fiir 1 SR
pro Dosis, leichte Sinnestriibungen sind méglich). Die Helden kin-
nen dem Elfen beim Sammeln der Bliiten zur Hand gehen, auch
cin AEOLITUS, um die Luft von Bliitenstaub zu reinigen, kann
helfen.

Wenn Sie mégen, kénnen Sie auch Bliitenfeen auftauchen lassen,
dic Golodion und die Helden Bliitenstaub ins Gesicht pusten oder
sie bitten, die schénen Bliiten nicht abzuschneiden. Hier giltes zu
verhandeln (die Helden kénnten versprechen, die anderen Pflan-
zen —durch Magie — besonders priichtig wachsen zu lassen oder die
Feen, die alles Kreative lieben, davon tiberzeugen, dass dic Bliiten
zur Herstellung eines ganz besonderen Kunstwerks bendtigt wer-
den), denn die kleinen Feen sind durchaus in der Lage, die Bliiten
mit ihrer Magie zu schiitzen (zum Beispiel, indem sie cinen Hel-
den kurzerhand selbst in eine Lotosblume verwandeln - ohne dass

zu erkennen wiire, um welche der vielen Bliiten es sich handelt _—

Weitere Zutaten

Weitere wichtige Pflanzen, dic zur Herstellung der Farben fiir das
Bild benétigt werden, sind Thonnysblitter (in Steppen und Wiil-
dern Nord-Aventuriens, ZBA 269), Alraunensaft (in Waldgebieten
und feuchten Graslindern, ZBA 227), Beeren des Blutblatts (cine
Kletterpflanze, die in der Nihe astraler Quellen wichst, ZBA 230f)
und Bliitenblédtter des Bunten Mohns (aut Wiesen, an Flussufern
und an Waldrindern, ZBA 252). Dazu kommen noch weitere, cxo-
tischere Zutaten wie etwa Faare von der Mihne cines Einhorng
(ZBA 89f.), Feenstaub und sogar Wasser des Dunklen Brunnens
(siche MWW 197). Natiirlich steht es Thnen frei, selbst weitere Zu-

taten zu erfinden und entsprechende Szenen dazu zu entwerfen.,



Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

SchlicBlich erreicht ihr cine kleine Lichtung, auf der etliche Find-
linge liegen. Aufder anderen Seite beschirmen die weit ausladen-
den Zweige einer Eiche eine Hohlung im Unterholz, in der
Golodion sein Schlafnest eingerichtet hat und wo noch weitere
GefiBe und Beutel liegen.

Gerade als ihr die Lichtung betretet, zwiingt sich die massige Ge-
stalt eines ausgewachsenen Biren aus der anderen Richtung in
den Unterschlupf. Ohne euch zu beachten, beginnt das Tier ziel-
strebig, mit den Tatzen im Schlafnest herumzuwiihlen und nach

den Kriigen und Behiltern zu beiBen.

Der Borkenbir (ZBA 73) hat es tatsichlich daraufabgesehen, Golodions
Zutaten zu zerstoren. Jedem Helden, dem eine Tierkunde- oder IN-Probe

+4 gelingt, kann dieses Verhalten merkwiirdig vorkommen, zumal
Golodion seinen Proviant, der einen Béren anlocken kénnte, bei sich
triigt und der Bér auch bei der Anniherung der Helden nicht von sei-
nem Tun ablisst. Mit einem ODEM ++4 kann festgestellt werden, dass
der Bir unter magischem Einfluss steht, nicht jedoch, um welchen
7auber es sich handelt (fiir einen ANALYS bleibt nicht genug Zeit).
Es giltnun schnell zu handeln, bevor der Bir die Getille zerstért. Dazu
reicht es im Prinzip, den Biren vom Lager zu vertreiben oder wegzu-
locken. Da dieser aber einem Beherrschungszauber unterliegt (siche
unten) ldsst er sich nur mit Gewalt (er flieht, wenn seine LE unter 22
sinkt) oder durch wirkungsvolle Einschiichterung (etwa durch den
groBziigigen Einsatz von Feuer; bedenken Sie dabei, dass um diese
Jahreszeit die Gefahr eines Waldbrandes besonders groB ist) dazu be-
wegen. Ebenfalls méglich ist der Einsatz eines Zaubers wie SANFT-
MUT, der in diesem Fall um die Zahl der ZfP* des Beherrschers (4
Punkte) erschwert ist (der Zauber bricht den Beherrschungsspruch je-
doch nicht, sondern unterdriickt ihn nur — nach einer Spielrunde setzt
der Bir sein zerstorerisches Treiben fort). Sobald die Wirkungsdauer
des Beherrschungsspruches endet, zieht der Bér sich ebenfalls zurtick
— was Sie nach eigenem Gutdiinken festlegen kénnen, wenn es fiir die
Helden brenzlig werden sollte.

Golodion selbst kann sich natiirlich ebenfalls beteiligen, bedenken Sie
dabei aber, dass er in erster Linie Maler und kein Kdmpfer ist und kei-
ne Waffe bei sich trigt (er kénnte allerdings einen SANFTMUT (ZfW
10) wirken). Sollte Golodion dem Béren zu nahe kommen, greift die-
ser ihn gezielt an.

Borkenbar

Taice: INI 84+W6 AT 11 PA 8 TP 1W+3 DK H
Biss*: INI 8+W6 AT 12 PA 8 TP 2W+2 DK H
LeP 45 AuP35 KO15 RS3/4 WMR3 GS15 GW 10

Besondere Kampfregeln: Doppelangriff (Tatzen), Niederwerfen (1),
Raserei (2)

*Den Biss setzt der Bar nur nach einem gelungenen Doppelangriff
oder gegen am Boden liegende Gegner ein.

DiE RgisE in DEn ITORDEIT

DiE REiSEROVTED

Im Folgenden werden die drei wichtigsten Wege nach Gerasim vorge-
stellt (siehe auch die Umgebungskarte auf Seite 50), die Sie mit Hilte
der weiter unter beschriebenen Ereignisse und Begegnungen ausge-
stalten kénnen.

Nuizen Sie auch die Beschreibungen zu den Landschaften des hohen
Nordens im Band Rauhes Land im Hohen Norden. Golodion See-
mond kann den Helden eine entsprechende Wegbeschreibung liefern,
(Jic vor allem an landschaftlichen Besonderheiten orientiert ist und ftr
dic Golodion manchmal nur die elfischen Namen kennt (beispielsweise

Kurze Zeit spiter bricht das Gewitter los, und es schittet ‘wie aus Kii-

beln’, was die Auseinandersetzung der Helden mit dem Biren zu einer

wahren ‘Rutschpartie’ werden ldsst.

Wenn der Bir vertrieben ist, untersucht Golodion zunichst besorgt seine
Habe. Einiges ist zu Bruch gegangen oder zerrissen (wie viel hdngt
davon ab, wie schnell und effektiv die Helden den Biren vertreiben
konnten), die meisten Kriuter kénnen aber gerettet werden, wenn sie
schnell vor dem Regen geschiitzt werden. Anderes ist zwar verdorben,
kann von Golodion aber recht einfach noch einmal beschafft werden.
Finen herben Verlust muss Golodion aber dennoch hinnehmen: Eine
Phiole aus Bergkristall, in der er Tau aus dem Bliitenkelch einer Mada-
bliite (ZBA 248) gesammelt hatte, ist zerbrochen und ihr Inhalt unwie-
derbringlich verloren.

GoLopions BifTE

Golodion muss noch einmal nach einer Madabliite suchen, doch diese
seltenen und geheimnisvollen Pflanzen blithen nur um Vollmond he-
rum — der nichste findet jedoch (frithestens) in gut einer Woche statt.
Deshalb bittet Golodion die Helden, die anderen Zutaten in seinem
Auftrag nach Gerasim zu bringen und der Leiterin der dortigen Magier-
akademie, einer Elfe namens Mondglanz Eichenfeld, zu iibergeben. Dies
miisse so bald wie méglich geschehen, damit nicht noch mehr der kost-
baren Zutaten verderben. Mondglanz wisse, wie sein Sammelgut be-
handelt werden miisse, bis Golodion selbst in Gerasim eintrifft. Die
genauen Hintergriinde des Bildes verriit Golodion den Helden nicht.
Entsprechend der Zusammensetzung der Gruppe kann Golodion den
Helden verschiedene Dinge als Entlohnung zum Dank anbieten: Das
kann sowohl profanes Gold sein, eine Einladung zu seinem Wohnsitz
in Donnerbach oder auch etwas von dem exotischeren tiberzdhligen

Sammelgut.

DEeR IMTAGIER

Die Attacke des Biren geht aufeinen Sabotageversuch des Magiers Orlan
von Elenvina zuriick, der den Biren mittels HERR UBER DAS TIER-
REICH dazu bringen wollte, Golodions Habe zu zerstéren. Orlan
fiirchtet eine offene Konfrontation mit dem Elf, den er ungeahnter
Beherrschungsfihigkeiten und schwarzmagischer Kenntnisse verdich-
tigt. Er lieB Radumar, den er als Séldner und Waldldufer angestellt hat,
den Biren anlocken, um ihn dann beherrschen zu kénnen. Danach
machte er sich mit seinem Leibdiener Thallion und dem Séldner aus
dem Staub. Nachdem die drei in sicherer Entfernung das Gewitter ab-
gewartet haben, machen sie sich mit Orlans Reisekutsche am nédchsten
Tag auf den Weg nach Gerasim (werden dort allerdings einige Tage
spiter eintreffen als die Helden).

Gehen die Helden dem Verdacht nach, dass das Verhalten des Biren
keine natiirliche Ursache hat, kénnen sie zwar die Urheber nicht mehr
finden, nach einigem Suchen aber eine Viertel Meile entfernt zumindest
ein paar durch den Regen unkenntliche gewordene Fufispuren und eine
irdene Schale, die noch halb mit Honig gefiillt ist und darauf hinweist,

dass jemand den Béren angelockt hat.

die dana akaja, eine ‘baumlose Au, in der Karene weiden’, der la'e gataé
gobiana, der “Wald nahe dem gelben Berg der Rotstruppigen/Goblins’
oder das awalwaseljao, das ‘Forellenwasser’).

Von SUpen: RoTER Pass vop GRUDE EBENE

Von Weiden, Donnerbach oder Uhdenberg aus fiihrt die Route zunachst
iiber den Roten Pass zwischen den Salamandersteinen und der Roten Si-
chel. Die HandelsstraBe von Weiden nach Norburg windet sich hier in
ctwa 800 Schritt Hohe als schmaler Karrenpfad iiber einen Sattel zwi-
schen den beiden Gebirgsziigen. Der Pass ist fiir die Goblins der Roten
Sichel ein beliebter Ort fiir Hinterhalte.

Ao
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Jenseits des Roten Passes kommt man in die Griine Ebene, die sich zu
allen Seiten endlos weit zu erstrecken scheint. Vor den Helden liegt
nun eine Reise von gut 100 Meilen durch leicht hiigliges Gras- und
Steppenland, das nur selten von lichten Nadel- und Birkenwildchen
unterbrochen wird.

In der Griinen Ebene leben einige Steppenelfen, und der Nivesenstamm
der Rika-Lie errichtet hier sein Winterlager. In erster Linie aber gehért
die Ebene den Goblins, die mit ihren Reitwildschweinen eine ernstzu-
nehmende Bedrohung fiir Reisende darstellen (mehr zu Kultur und
Lebensweise der Goblins finden Sie in Das Land an Born und Wals-
ach auf Seite 122f). Weitere Gefahren lauern hier durch die Kvillotter
(ZBA 165), Silberwdlfe (ZBA 188), Steppentiger (ZBA 162), Horn-
drachen (ZBA 83), Wollnashérner (ZBA 142), Trichterameisen (wenn
ein Tier oder Mensch in einen Trichterameisenbau einbricht, kommt
es zum Sturz, und das Opfer wird vom Ameisenschwarm angefallen,
der IW6+2 SP anrichtet), Jagdgras (ZBA 242f.) und spitsommerliche
Steppenbrinde.

Halten die Helden sich immer gerade gen Norden, kénnen sie nach
einer Weile die siidlichen Ausldufer der Gelben Sichel am Horizont
ausmachen, in denen der Oblomon seine Quelle hat. Folgen sie dem
Fluss, stoBen sie bald auf die Piste, die von Norburg aus iiber den Raben-

DeEr WEG UBER OBLARASIM

Es ist natiirlich auch méglich, dass die Helden nérdlich von
Gerasim auf Golodion treffen und dann iiber Oblarasim nach
Gerasim reisen — nutzen Sie dabei die Gelegenheit, die Goldgriiber-
siedlung vorzustellen: Windschiefe Baracken stehen an schlam-
migen Stralien, jede zweite dieser Hiitten ist eine Schnapsschenke
oder ein Bordell, wo vor allem Flichtlinge aus Glorania ein schi-
biges ‘Auskommen’ gefunden haben. Hier herrschen die Starken
tiber die Schwachen, jeder misstraut jedem, der Dolch sitzt lo-
cker, und tiberall ist zu spiiren, was die Gier nach Gold aus Men-
schen machen kann. Die Auseinandersetzungen zwischen Men-
schen und den Auclfen, die hier leben und von denen die meisten
bereits im hohen Malie budoc sind, sind an der Tagesordnung —
wo vor gar nicht so langer Zeit Elfen und Menschen friedlich
Handel getricben hatten. (Mchr zur Geschichte Oblarasims fin-
den Sie in Geheimnisse der Elfen, S. S8£ bzw. im Band Aus Licht

und Traum.)

pass nach Gerasim fiihrt (siche den Abschnitt Von Osten). Vorbei am
kleinen Ortchen Oblotin erreichen sie nach weiteren gut 50 Meilen
schlieflich Gerasim.

Von WEesten: Vou Riva DURCH DiE HiVESiSCHE HOCHEBEIE

Zunichst fihrt der Handelsweg, der Riva mit dem Bornland verbin-
det, etwa 70 Meilen entlang des Kvill und spiter des Nuran Riva durch
einen eintdnigen, sumpfigen Flachlandgiirtel, der reich an Seen, Gri-
ben und Tiimpeln ist. Bestanden ist die Ebene nur hin und wieder von
vereinzelten kriippeligen Féhren, Birken und Zirbelkiefern und wird
ansonsten bewachsen von zihem, kurzem Gras, Moosen, Flechten,
Heidekraut und Wollgras. Hier machen den Helden vor allem Ork-
bremsen, Mirbelfliegen, Stechmiicken, Wadenstecher (ZBA 170), Pest-
sporenpilze (ZBA 258) und Schlinggras (ZBA 256) zu schaffen.

Je weiter die Helden nach Osten kommen, umso trockener und baum-
reicher wird das Land, und schlieBlich markiert der Ort Leikinen den
Beginn des nivesischen Hochlandes, eines breiten Waldgtirtels, der sich
von den Ausliufern der Salamandersteine bis nach Leskari erstreck.
Neben lichten, mittellindischen Mischwildern sind hier vor allem Bir-
ken charakteristisch, zwischen denen Zirbelkiefern und Kriechfshren,
Wacholder und Schlehdorn wachsen. Der Boden des Waldes ist mit
weichen Grisern, Farnen und Moosen bedeckt und ansonsten weitge-
hend frei von Unterholz. Nicht nur die Nivesen der Hokke und Lieska-
Lie jagen in diesen Wildern, sondern auch Biren und Walfe.

Nach knapp 200 Meilen erreichen die Helden das Ortchen Kiyma an
der Mindung des Lemon in den Oblomon. Von hier aus sind es noch
einmal 50 Meilen Richtung Stiden am Oblomon entlang bis nach

Gerasim.

Von Osten: Von IoRBURG UBER DEIl RABENPASS

Von Norburg aus verliuft der Handelsweg nach Riva, nachdem er kurz
hinter Norburg den Born tiberquert hat, gut 100 Meilen durch die nord-
&stlichen, etwas hiigligeren und waldreicheren Ausliufer der Griinen
Ebene (siche den Abschnitt Von Siiden) auf die Gelbe Sichel zu. Das
kleinste der drei Sichelgebirge tiberquert der Weg am von hohen Fels-
winden beschirmten Rabenpass, an dem ein altes Boron-Heiligtum liegt
(siche das Abenteuer Der Basiliskenkonig, Seite 16tF). Auch in der Gel-
ben Sichel leben viele Goblins.

Etwa 30 Meilen westlich des Passes st6Bt der Weg schlieBlich auf den
Oblomon; vorbei am kleinen Ortchen Oblotin erreicht man nach wei-
teren gut 50 Meilen schlieBlich Gerasim.




REISEGESCHW nDiGKEIT
Je nachdem, ob die Helden zu Pferd oder zu Full unterwegs sind und
durch welche Art von Landschaft sie reisen, ergibt sich das durchschnitt-

liche Vorankommen pro Tag (in Meilen):

zu Ful zu Pferd
Handelsweg oder -piste 24 32
Nivesische Hochebene (Waldweg) 20 26
Rivaner Flachlandgiirtel (sumpfiger Weg) 20 26
Griine Ebene (offenes Gelinde) 20 26
Roter Pass, Rabenpass (Gebirgspass) 12 15

Je nach Wetterbedingungen (bei Regen, Gewitter, Sturm oder
Nebel) sollten diese Richtlinien noch einmal modifiziert werden.

EREIGIiSSE, BEGEGIIVIIGEN
vnp GEFAHREI

Mit den folgenden Ereignissen kénnen Sie die Reise der Helden weiter
ausgestalten. Einige davon sind wichtig fiir den weiteren Verlauf des
Abenteuers und sollten deshalb auf jeden Fall stattfinden, andere kén-
nen Sie ganz nach Belieben einbauen (optional).

DER LOCKRUF DES GOLDES

Or2: Beliebig, auf jeder Route moglich

Zeit: Beliebig

Ereignis: Die Helden treffen auf eine Familie aus Riva, dem Bornland
oder Uhdenberg (je nach Route der Helden), die mit einem grofien
Planwagen nach Oblarasim unterwegs ist. Die Hindlerin jelena
Witrzenbucher hat sich — nachdem ihr beim letzten Jahrmarke eine
Wahrsagerin eine ‘goldene Zukunft’ prophezeit hat — in den Kopf ge-
setzt, in der Goldgriberstadt am Oblomon reich zu werden und dafiir
ihr gesamtes Vermdgen zu Geld gemacht. Die drei Kinder und ihr Mann
Eichbert sind weniger euphorisch, haben sich aber iiberreden lassen.
Die Hindlerin ist sich ihrer Sache so sicher, dass sie mit ihrem prall
gefiillten Dukatenbeutel protzt und auch nicht knauserig ist, Bediirfti-
gen ein paar Miinzen zuzustecken. Den Helden schwirmt sic von den
unbegrenzten Méglichkeiten der Goldgriberstadt vor und ladt sie ein,
die Familie dort einmal zu besuchen.

Weisen Sie die Helden auf Jelenas auffillige Kopfbedeckung hin: ei-
nen Hut aus edlem, dunkelgrauem Filz mit einer langen, knallroten
Feder daran. (Diesen Hut werden die Helden spéter noch einmal wie-
dersehen — siehe Seite 35.)

Die FLcHTLInGE

' Ort: 1n der Griinen Ebene, am Rabenpass oder in den Wildern des
nivesischen Hochlandes
Zeit: Gegen Abend
Ereignis: Die Helden treffen auf ein gutes Dutzend Fliichtlinge aus
Oblarasim, die gerade ihr Nachtlager aufgeschlagen haben. Die Minner,
Frauen und Kinder sind von Entbehrungen und Armut gezeichnet. Die
Helden kénnen erfahren, dass sie sich urspriinglich in Gerasim nie-
derlassen wollten, zusammen mit weiteren Oblarasimern, die nach den
Thorwaler Pliinderungen (siche Seite 6) die Stadt verlassen hatten.
Dic Gerasimer hatten es ihnen jedoch verwehrt, sich dort anzusiedeln.
Darauthin seien sie selbst weiter gezogen, um (je nach Route der Hel-
den) in Riva, im Bornland oder in Weiden Aufnahme zu finden.
Machen Sie die schlimmen Verhiltnisse deutlich, in denen diese Hei-
matlosen seit Monaten leben, aber auch ihren starken Willen, nicht
aufzugeben, sondern irgendwo in Frieden ein neues Leben anzufan-
gen. Versorgen Sie die Helden hier mit Informationen iiber das Schicksal
Oblarasims und zumindest mit Andeutungen zur Situation jener
Flachtlinge, die immer noch in Gerasim ausharren.
Dic Helden kénnen versuchen, die Not im Lager zumindest ein wenig
zulindern, sei es, dass sie die Verletzung eines Menschen oder Zugtie-
fes mit Hilfe von Magie heilen, die gebrochene Achse eines Karrens
eparieren, einen Teil ihres Proviants abgeben, die Fliichtlinge durch

Geschichten und Musik aufmuntern, sie an Bekannte verweisen, dic

.ihnen weiterhelfen kénnen oder ihnen gar durch karmales Wirken cin

Zeichen der Hoffnung schenken. AuBerdem kénnen die Helden wert-
volle Informationen iiber den weiteren Weg geben, den die Fliichtlinge

nehmen werden.

ATNGRIFF AVF DIE FLUCHTLINIGE (opTionAL)

Ort: In der Griinen Ebene oder am Rabenpass

Zeit: In den frithen Morgenstunden

Ereignis: Falls die Helden im Lager der Fliichtlinge die Nacht verbrin-
gen (siche oben), kénnen sie in den frithen Morgenstunden einen An-
griff von etwa einem Dutzend Goblins auf Reitwildschweinen abweh-
ren, die das Lager angreifen (passen Sie die Anzahl der Goblins auf die
Fihigkeiten Threr Gruppe an), um zu pliindern und ihren Herrschafts-
anspruch in der entsprechenden Region geltend zu machen. Der Kampf
findet im Dimmerlicht statt, so dass alle Menschen (nicht jedoch die
Goblins und Wildschweine) einen Abzug von je 2 Punkten auf AT
und PA bekommen. Stellen Sie den Helden 3 bis 6 Fliichtlinge zur
Seite, die ebenfalls mit einer Waffe umgehen kénnen.

Goblins

Speer: INI 8+W6 AT 13 PA11 TP 1W+5 DKS
Keule: INI 9+W6 AT 13 PA11 TP 1W+2 DKN

LeP 28 AuP 35 KO 13 RS 2 (Fellkleidung, nattrlicher RS)
MR 3 GS 8

Kampfsonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Sturmangriff, Waffenlose SF
Biss, Reiterkampf (Wildschwein)

Wichtige Talente, Gaben und Vorteile: Raufen, Kérperbeherrschung,
Reiten (Wildschwein), Schieichen, Sich Verstecken, Sinnenscharfe,
Fahrtensuchen, Gefahreninstinkt, Dammerungssicht, Herausragen-
des Gehor

Goblin-Wildschwein

StoB/Biss: INI 8+W6 AT 13 PA 6 TP 1W+3 DKH
LeP 46 AuP 60 KO 13 RS2 MRO/6 GS10
GW 11

Besondere Kampfregeln: Sturmangriff (8, 2W) / Verbeif3en, Nieder-
werfen (4, StoB gegen die Beine)

Fliichtling

Kniippel: INI 8+W6 AT 11 PA10 TP 1W+1 DKN
Beil*: INI 7+4W6 AT 10 PA 8 TP 1W+3 DK N
LeP 29 AuP 28 KO 11 RS 1 (Gebrauchskleidung)
MR 4 GS7

Kampfsonderfertigkeiten: keine
*Beachten Sie, dass Beile improvisierte Waffen sind (siehe MBK 87).

Die Kinper pEs Winpes (opfiomar)

Orz: In der Griinen Ebene

Zeit: Beliebig

Ereignis: Ein halbes Dutzend Kundschatfter der Steppenelfen (sieche AZ
38) aufihren weiBen Pferden sind auf dic Helden aufmerksam gewor-
den. Sie beobachten sie zunichst von weitem (die Helden sehen die
Reiter in der Ferne immer wieder auftauchen und verschwinden),
schlieBlich erscheinen die Elfen unvermittelt aut einer nahen Anhshe
und nchmen die Helden stumm und wachsam in Augenschein. Ver-
halten diese sich nicht aggressiv oder setzen cinfach ihren Weg fort,
reiten die Elfen schlieBlich weiter.

Gestalten Sie diese Szene ungewiss-bedrohlich, ohne dass es tatsich-
lich zum Kampf kommt. Den Helden sollte deutlich werden, dass die
Steppenelfen diesen Landstrich beherrschen und Fremde héchstens

dulden, nicht aber willkommen heiBen.

Dir Rika-Lie (opFionaL)
Orz: Im nivesischen Hochland zwischen Riva und Gerasim oder in der
Griinen Ebene
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Zeit: Gegen Abend

Ereignis: Der Nivesenstamm der Rika-Lie schligt sein Winterquartier
alljahrlich am Stidrand der Griinen Ebene auf. Wihrend der Wande-
rung von den Sommerweiden in der Rivaner Tiefebene zum Winter-
quartier kénnen die Helden den Nivesen mit thren Karenen begeg-
nen. Die Gruppe, die die Helden hier treffen, umfasst etwa 80 Men-
schen und mehr als 500 Karene, dazu kommt eine Meute von halb-
zahmen Steppenhunden.

Zunichst stoBen die Helden auf die Karenherde und werden bald von
den Hirten und Hiitechunden begriifit. Bei der Ankunft der Helden ist
bereits in groBes Gemeinschaftsfeuer entziindet, an das die Gruppe

RaPriteL I11: ERwacHED vnp ErRinm

Das Abenteuer setzt nun unvermittelt in ei-

ner véllig neuen Situation ein: Die Helden

erwachen aus einem tiefen SOMNIGRAVIS-

Schlaf und wissen weder, wo sie sich befinden, noch, wie es dazu ge-
kommen ist, dass sic mitten in einem Wald in Efeuranken eingespon-
nen sind. Sie miissen sich nun zunichst eine Orienticrung iiber ihre

ERWACHEDI

eingeladen wird. Der gesellige Abend klingt aus mit Tanzen, Geschich-
tenerzihlen, der einténig anmutenden Musik von Bungas (Trommeln),
Maultrommeln und Zurr (einem Instrument mit einer einzigen Darm-
saite) und einem Mahl aus Karenfleisch und wilden Zwiebeln. Dazu
gibt es Tuuki, den berithmten Nivesentee und Kidmi, einen starken
Schnaps aus vergorener Karenmilch.

Spiter, als man langsam zu Bett geht, erhebt irgendwo in der lauen
Nacht cin Wolf seine Stimme. Bald fallen andere ein — manche ferner,
manche niher, bis die Nacht erfiillt ist vom Konzert ihres Heulens.
Weitere Informationen zu Lebensweise und Kultur der Nivesen fin-
den Sie in Rauhes Land im hohen Norden auf Seite 29ff,

ERUTE

Lage verschatfen und wollen hoffentlich wissen, wie sic eigentlich in
diese geraten sind. Danach fihrt sic der cinzige gangbare Weg am

Selserbach entlang nach Gerasim.

Zum Vorlesen oder Nucherzihlen:

Lichtes Griin um dich her. Du blinzelst; weiches Licht, nicht zu
hell, aber warm. Waren da nicht eben noch [eine getriiumte sché-
ne Erinnerung des Felden)? Schade, das war ein schéner Traum,
den du gerne noch weiter getriiume hiittest. Aber du hast lange
geschlafen, und jetzt ist es Zeit zu erwachen.

Dein Blick fillt aut hohe Baumkronen, durch die einzelne Son-
nenstrahlen glitzern und in die Blitter ein Spicl von hellem und
dunklem Griin zaubern. Es scheint, als hiicee dich der Traum-
bringer Bishdariel doch noch nicht in den Tag entlassen. Zu feen-
haft und underisch kommt dir das alles vor.

Du hast plétzlich Lust, den Wald zu erkunden, zu dem diese rie-
sigen, alten Baume gehiren. Du weilt genau, wie sich dein Kér-
per anfiihlen wird, wic leicht und geschmeidig deine Bewegun-
gen sein werden, wenn du iiber Moosbetren und tiber die halb-
verrotteten Reste der Bliteer des vergangenen Flerbstes gehen wirst.
Du machstden ersten Schritt— nein, du glaubrest nur, du wiirdest
ihn machen. Irgendwic fiihlst du dich cingelully, selisam willen-
los, als wiirde dein Kérper dir niche mehr gehorchen.

Du probierst es noch ¢cinmal. Du kannst dich nicht hewegen. Aber
diesmal fithlst du evwas: cinen leichten Druck an den Armen, dem
Riicken und den Oberschenkeln. Du senkst deinen Blick, der noch
immer in das Spicl der Lichter in der Krone des Baumes tiber dir
versunken war, und blickst an deinem Kérper hinunter.

Du sichst nicht deinen Kérper, sondern ein wildes Durcheinan-
der von Ranken, verschlungenen Asten und Blittern von Efeu,
das dich bis zum Hals fast vollstindig umgibt — chenso wie deine

Gefihrren diche neben dir, die ebenfalls langsam erwachen.

Lesen Sie dem Helden mit dem hochsten Were in Intuition nun

zuniichst folgenden Text vor:

.
Zuni Vorlesen oder Nacherzdhlen fiir einen intuitiven Helden:

Du blickst dich unwillkiirlich um = du weifit nicht warum, aber
irgendwic hast du erwartet, dort, vor dem Holunderbusch einen
Elfen stehen zu schen. Du hast sein Bild deutlich vor Augen: Ein

mit kunstvollen, verschlungenen Mustern verziertes dunkelgraues

2

Jagdhemd triigt er, mit den schwarzen Haaren und goldgespren-
kelten Augen wirkt er kalt, aber zugleich respekteinfléBend. Du
bist dir sicher, dass er eben noch dort driiben gestanden hat, aber

cs ist nicmand zu schen.

Der Held crinnert sich bier an den Elfen Valayar Webt-Sternenklang
(siche Scite 46), der dic Helden eine Weile beobachtete, bevor sic in
ticfen Schlaf fielen. Valayar werden dic Helden beim Rar der Elfen
wiedertreffen (siche Seite 31).

Diese Szene wird Thre Spieler hoffentlich in cinige Verwirrung stiir-
zen. Méglicherweise glauben sie, die Helden wiirden dies alles triu-

men — lassen Sie sie zuniichst in dicsem Glauben.

BefFrEivnG g

Die Helden haben nun die Méglichkeit, sich aus ihrem Gefiingnis aus
Efeu und Ranken zu befreien. Dies gelingt thnen am besten durch
Geduld und Gewandtheit anstatt durch rohe Gewalt, denn die Efeu-
ranken sind erstaunlich ziih.

® Jeder Held, der 8 Tal* aus oftenen Entfesseln- oder Akrobarik (Win-
den)- oder um 2 erschwerten GE-Proben behiilt, kann sich befreien.
@ Misslingt eine Probe um mehr als 3 Punkee, so verstricke sich der
Held noch weiter und muss zur endgiiltigen Befreiung je 2 TaP* mehr

aufbieten.

Tirps zuR GestaLtunc pEs ERZAHLERISCHEN BRUCHS
Das Wichtigste ist, dass der Beginn dieses Kapitels Thre Spieler
iberrascht — denen es damit dihnlich geht wic thren Charakteren,
die auch nicht wissen, wo sie sich befinden und wic sie in diese
Lage geraten sind. Sinnvoll ist es, nach dem letzten priignanten
Ereignis der Reise, zum Beispiel dem Abend bei den Nivesen, eine
Spielpause cinzulegen oder den Spielabend zu beenden und beim
niichsten Mal mit dem Erwachen einzusetzen.

Wenn Sie mit Musikuntermalung arbeiten, kénnen Sie den Bruch
auch dadurch verdeutlichen, dass Sie von der Musik fiir dic entspre-
chende vorhergehende Szene plstzlich auf Waldgerdusche oder ¢ine
schlifrige, seichte, liebliche, ctwas “dtherische’ Melodie wechseln.



@ Ein Held, der sich befreien konnte, kann den anderen helfen, dicse offenbar aus der Richtung des ‘Schlafplatzes’ der Gruppe abgeschos-

missen dann insgesamt nur noch 4 TaP* aufbicten. sen worden war. L

@ Ein Held, der den Zauber HASELBUSCH beherrscht, kann damit @® Nur wenn entweder eine Fahrtensuchen- oder cine Sinnenschiirfe

das Gewirr aus Ranken auflosen, so dass die Gefiihirten und er selbst Probe besonders gut (mindestens --6) gelingt, finden dic Helden noch

pequem heraus Kklettern konnen. Dies dauert eine Viertelstunde und mehr: An ciner Spinnendornranke entdecken sie ¢in winziges Knduel
12 AsP roten Bauschstoffes, der sich dort verfangen hat, und auf rostroten

kostet den Helden

@ Sollte cin befreiter Fleld auf die Idee kommen, die anderen mittels Buchenblittern liegt cine einzelne, in intensivern Dunkelblau schim-
\Vuffcngcw:xlt aus den Ranken 1({57:115-c11l:1gcn, 50 l.\iH'L auBer mithsamer mernde, ctwa ﬂn_gcr lange Feder, 4(lcrAcn Schaft Spuren von Bearbei-
Kleinarbeit mit cinem Messer (die insgesamt eine I)I’CI\"IEI‘IC!S[\IHC{C rung durch c¢in feines Werkzeug auhweist.

dauert) nur das Direinschlagen mit Schwertern, Siibeln, Axten oder ® Enwsprechend den besonderen Fihigkeiten [hrer Gruppe und dem
Haumessern. Damit kann einc Person dann aus dem Ge- sich daraus ergebenden wahrscheinlichen Verlaul des

wirr herausgelost werden, wenn dem Geflecht Zusammentreffens mit den Elien (siche den Ab-
insgesamt 15 TP zugefiigt wurden —allerdings
werden bei jedem Hicb alle TP jenseits von

aufden jeweiligen Helden

schnitt... und was sonst noch geschah aul Seite
13) kénnen Sie weitere Spuren platzieren.
3 zusiitzlich Bedenken Sie daber, dass die Waldelfen
angerechner, wenn die AT nicht mit

mindestens +7 gelungen ist.

hier in threm Element waren und thre
magischen und waldliuferischen

1

Fihigkeiten optimal einsctzen

SPUREN konnten.

Folgendes kénnen dic Helden ® Tinc Untersuchung der

erfahren, wenn sic die nithe- e i Bl 145
re Umgebung erkunden: o B e
® Sic befinden sich in cinemn
recht urtimlichen Buchen-
wald. Viele der Biiume sind
mit Spinnendorn oder Efcu
bewachsen. Es scheint fast,
als hiitten dicse Rankpflan-
zen an jener Stelle, an der die
Heldengruppe cingewcebt ge-
wesen war, cinfach ncue Able-

genstiinde, dic aufder Reise
Schaden genommen hatten,
sind ausgebessertoder ersetzt
und die Proviantbeutel wic-
der gefiillt (gehen Sie davon
aus, dass die Helden sich in
der Herberge Waldesrah mit
neuer Verpflegung versorgt
und ithre Ausriistung instand ge-
ger gebildet. setzt haben, bevor sie in die Wiil-
@ Den genauen Sonnenstand

kann man durch die Biume zwar

der autbrachen; dies betrifft natiir-
lich nur solche Beschiidigungen oder
nicht bestimmen, es scheint aber ungefihr Verluste, die in kurzer Zeit in Gerasim
um die Mittagszeit zu scin. Die Sonne scheint auch behoben werden konnten). Dic
warm, doch im Schatten der Biume ist ¢s ange-

nehm kithl; zwischen den Baumkronen ist blauer Y und unversehrt.

Zutaten fir Golodions Bild sind noch da

Himmel zu erkennen.
® Bei genaucerer Suche (Fihrtensuchen-Probe +2) kénnen dic Helden

Die ERinnERUNG DER HELDEN

tatsichlich auch Spuren in der Umgebung finden: ihre cigenen, die

ctwa cinen Tag alt sind und ungefihr aus Richtung Norden kommen. Insgesamt erinnern sich die Helden an alles, an das sich auch die Spie-
Kurz vor jener Stelle, an der die Helden erwacht sind, verteilen sic sich ler erinnern; ab dem Moment des Bruchs setzt also auch die Erinne-
plotzlich im Umkreis und kommen dann dort zusammen, wo sich jetzt rung der Helden aus. Passen Sie die Deutlichkeit der Erinnerungen
das Efeugebiisch befindet. der cinzelnen Helden je nach KL- bezichungsweise IN-Wert an. Be-
- @ Istcin Bogenschiitze unter den Helden, so kann die Gruppe in etwa riicksichtigen Sie dabei auch, dass unterschiedliche Charaktere
- 20 Schritt Entfernung im Gebiisch einen seiner Pfeile entdecken, der méglicherweise unterschiedliche Erlebnisse als besonders eindriicklich

empfunden haben und deshalb auch stirker in Erinnerung behalten.

... UnD was sonst 1OCH GESCHAH

Nach einigen weiteren recht ereignislosen Tagen waren die Helden in
iy Gerasim angekommen. Am Platz der Verstindigung hatten sie nach
ie cinzige wesentliche Anpassung bestiinde dann darin, Mondglanz Eichenfeld gefragt und wurden an den zweiten Leiter der
o dcn Inhalt-dcs ersten Kapitels als Erinne- Akademie, Anastasius Silberhaar verwiesen. Dieser berichtete den Hel-
berlegen Sie sich anhand der Angaben im den, dass Mondglanz Eichenfeld seit einigen Tagen verschwunden sei.

d:it.:-sc entsprechenden Geschehnisse in Ihrer Da die Helden von dem berithmten Golodion Seemond gesandt wor-
plausiblerweise stattgefunden haben kénnten und den waren, nahm Silberhaar ihre Angelegenheit ernst und bat sie, sich

3 '_"__i’cj‘:s"Ih"r',é\r Gruppe im Riickblick, sobald dic Spieler auf die Suche nach der verschollenen Akademicleiterin zu machen.
rmncrungcn ;hrcr Helden fragen. vl ‘ Als naheliegendste Moglichkeit fiel ihm ein, dass Mondglanz sich zu
Gefahr zu umgchen, dass dic Spicler sich gegingelt ihrer waldelfischen Sippe begeben haben kénnte, die irgendwo im

: Quellgebiet des Selserbaches lebt.

Cl.’l:'.d‘em’Ervsfachcn Soziagen rﬁ;kwirkcnd ausspie- Die Helden folgten dem Bach, allerdings machten sic bald einige Wald-
; fss:n :dé_'n’n»natﬁrlich dafiir sorgen, dass die Helden elfen auf sich aufmerksam, die wegen der angespannten Lage (siche
uch dﬁ‘r},;:Vch’nach Gerasim einschlagen. - ; 4 Seite 16) auf die menschlichen Eindringlinge recht ungehalten rea-

gierten — etwas, das Silberhaar nicht abschen konnte. Die Elfen woll-

I3

Y
BN

v
pml N
|
9

Ay

NV

< Ao
A ot

{‘ﬁ

i

#




4
]

Loy

ten den Helden nicht ernsthaft schaden, sondern ihnen nur deutlich
machen, dass sie hier nicht erwiinscht sind. Sie rechnen damit, dass
die Helden nach ihrem Erwachen nach Gerasim zuriickkehren.

Das LiED DES VERGESSENS

Die Waldelfen haben die Heldengruppe mit einem SOMNIGRAVIS
in einen tiefen Schlaf versetzt und ihnen durch das LIED DES
VERGESSENS die Erinnerung der letzten fiinf Tage quasi perma-
nent geraubt. '

Aufdieses wenig verbreitete Elfenlied gehen die immer wieder einmal
zu hérenden Geschichten von Holzfillerinnen oder Jagern zuriick, die
sich am Rande cines fremden Waldes wiederfanden und sich nicht ent-
sinnen konnten, wie sie dorthin gekommen waren.

ITacH GERASIM

Die Helden wissen, dass sic auf dem Weg nach Gerasim waren, kén-
nen aber lediglich vermuten, dass sie dort auch angekommen sind. Das
Naheliegende fiir sic sollte nun sein, den Weg nach Gerasim zu su-
chen, um dort vielleicht mehr tiber das in der Zwischenzeit Vorgefalle-
ne zu erfahren.

Wenn sie erwachen, befinden sie sich einen guten Tagesmarsch von
Gerasim entfernt, aber sie werden dennoch einmal iibernachten miis-
sen, da es mittlerweile schon Nachmittag ist. Wenn die Helden ihre
weitere Umgebung untersuchen, stellen sie fest, dass der Wald in Rich-
tung Stiden und Westen zunehmend dichter wird, Dornengestriipp,
Ranken und die cin oder andere Waldwebe (ZBA 272) versperren den
Weg und machen das Vorankommen schwer. Gegen Nordosten hinge-
gen wird der Wald schnell lichter, und die Helden treffen nach kurzer
Zcitautden Selserbach, derin Richtung Norden flieBt und bei Gerasim
in den Oblomon miindet. Auch ihre cigenen Spuren sind hier wieder

zu finden.

Zun: Vorlesen oder Nacherséihlen:

Alsihr cuch in die Richtung bewegt, in der dic Biume lichter ste-
hen und gritnes Gras zwischen den glatten Stiimmen wiichst, hisrt
ihrcin ermunterndes Geriiusch: das leise Plitschern cines Baches.
Flink schlingelter sich zwischen moosbewachsenen Steinen und
Grassoden dahin, die hier und da in das warme Licht eines di-
cken Sonnenstrahls getaucht sind und gerade wic cin frisch berei-

tetes Lager zum Verwedlen cinladen.

Sobald sich die Helden dem Wasser nihern, wird ihnen bewusst, wic
durstig sie sind. Eine kleine Rast am Bach bringt die Lebensgeister
endgiiltig wieder zuriick. Sie fithlen sich nun wacher und klarer, nicht

mehr so umncbelt von vagen Erinnerungsstiicken und Traumfetzen,

EnfLanc DES SELSERBACHES

Zum Vorlesen oder Nachersihlen:
Als thrdem Bach weiter folgr, ite der Wald immer weiter zuriick,
das Gras zu beiden Seiten des Gewiissers wird dichter und hisher

und der Boden cin wenig feucht. Nur ein paar Silherpappeln, de-

ren hellgraue Bliter im Wind bes indig rascheln und aut die die
sinkende Sonne warme, goldene Lichter zaubert, finden sich hier
noch in unmittielharer Nithe des Baches, der zusehends breiter und

tefer wird.

Dic Helden befinden sich in ciner Landschaft, dic typisch fiir diese
Gefilde ist, wo sich Auwiesen, kleine Gewiisser und Wald abwechscln.
Hin und wieder kénnen sic auch ihre cigenen Fubabdriicke und even-
tell weitere Spuren finden, wie zum Beispiel Wollfiden vom Hemd
cines Helden in cinem Busch oder die Spuren ciner Rast.

'

Die Wirkung des Vergessensliedes kann mit Antimagie nur mit erheb-
lichem Aufwand gebrochen werden, und einige wenige Liturgien kén-
nen die verlorene Erinnerung zuriickbringen: cine VERTREIBUNG DES
DunkEeLsINNS (die auf Grad V gewirkt werden muss) oder ARGELIONS
BANNENDE HaND; die KLEINE LITURGIE DES HEILIGEN NEMEKATH er-
méglicht es, das Vergessene im Traum zu erleben. Gehen Sie dabei von
12 RkP* des gewirkten Elfenliedes aus. Unter den Gerasimer Geweih-
ten hat niemand Kenntnis von einer dieser Liturgien.

Miteinem ODEM +8 innerhalb dieses Tages (innerhalb der nichsten
Woche +10, danach +12) kann festgestellt werden, dass Magie aufdie
Helden angewendet wurde. Ein ANALYS +12 offenbart dic Elfische
Reprisentation und dass es sich um cinen Zauber handelt, der einen
Teil der Erinnerung 18scht, dhnliches gilt fiir den BLICK DER WEBERIN.

Auch als die Sonne hinter den Biumen verschwunden ist, haben die
Helden immer noch keine Anzeichen von Zivilisation gefunden und
sollten sich nun um ein Nachdager kiimmern.

DikE stiLLe BEoBacHTERIN

Wiihrend dic Helden das Lager fiir die Nacht bereiten, haben alle, de-
nen eine IN-Probe +4 gelingt, das vage Gefiihl, beobachtet zu wer-
den. Dic clfische Waldliuferin Aifiniel Wipfelwind (siche Scite 47) folgt
den Helden, um sicherzugehen, dass dicse sich auch tatsichlich aus
dem Waldgebict zuriickzichen, in das sic cingedrungen waren. Da
Ailiniel die Helden nicht anzugreifen gedenkt, schligt cine eventuell
vorhandene Gabe Gefahreninstinkt nicht an.

Diese Szene dient in erster Linie dazu, dic Helden weiter in Unge-
wisshcit tiber ihre tatsiichliche Lage zu halien. Nur wenn sic es schaf-
fen, ihre Umgebung schr leise und vorsichrig zu untersuchen (Schlei-
chen-und Sich Verstecken-Proben mindesicns +8), kénnen sie dic Elfe
gerade noch dabei entdecken, wice sic sich mittels WIPFELLAUF 7u-

riickzicht.

Das ELEnND DER FLUCHTLIiNGE

Am Nachmittag des niichsten Tages treffen die Helden auf dic ersten
Anzeichen von Zivilisation: Immer wieder entdecken sic nun Fulispu-
ren, die nicht von ihnen selbst zu stammen scheinen. Bald werden sic
auf cine gebiickte menschliche Gestalt aufmerksam, dic sich langsam

in cinem Wiildchen links des Baches bewegt.

Ri KKV

Zunt Vorlesen oder Nachersihlen:

Ihr erkennteinen etwa 15-filrigen Jungen, der zuniichst Anstal-
ten macht, vor euch davonzulaufen, dann aber doch vorsichtig
und misstrauisch in einiger Entfernung stehen bleibt. Der Ju nge
istsichilich ausgemergelt unter den vor Schmutz starrenden, zer-

lumpten Kleidungsfetzen. Scine dunkien Haare sind verfilzt und

cbenso wie Gesicht und Hiinde stark verdrecke. Er eriigt eine ab-

gebrochene Messerklinge ohne Griffund ein von ungeiibten Hiin-
den geflochtenes Karbehen aus Weidenruten, in dem sich cine
Hand voll mickriger Pilze befindet.

Uber sciner Schulter baumelt ¢in Beutel, aus dem cine hilzerne
Flote halb herausschaut, die euch deshalb ins Auge fille, weil das
mit fcinen Ornamenten in Form von Blittern und Beerendolden
der Eberesche verzierte Instrument nicht so recht zur restlichen

schiibigen Ausriistung des Jungen passen will.

Der Junge Rikku Ulmensen ist beim Angrift der Thorwaler auf Obla-
rasim mittellose Waise geworden und hatsich dem Zug der Fliichilin-

e nach Gerasim angeschlossen. Er sucht nun in den umlicgenden
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Wildern mehr schlechtals recht nach Nahrung und stichltin Gerasim,
wenn sich eine giinstige Gelegenheit ergibt.

Die Helden hiilt Rikku von weitem fiir cine Gruppe der Goldsucher,
die die weniger wehrhaften Fliichtlinge des Lagers immer wicder schi-

kanieren, wird aber zugiinglicher, wenn er merke, dass sie nicht dazu-

gchoren.
Rikku fiirchtet sich ebenfalls vor den Elfen der Umgebung (und zeigt
diese Furchtauch gegentiber cinem clfischen Helden), denn erwurde

cinmal beim Beerensuchen erwas weiter entfernt vom Lager von ci-

nem Elfen fast mit einem Pieil getitet (tatsichlich wollte der Waldelf

ihn mit cinem knapp verfehlten Pleil nur erschrecken und vertreiben).
Nach Gerasim gefragt, macht der Junge nur vage Andeutungen, dass
der Ort noch ein ganzes Stiick den Bach hinauflicge (in Wirklichkeit
ist die Furt durch den Selserbach schon rechr nahe). Stattdessen ver-
sucht er, die Aufmerksamkeit der Helden auf das Fliichtlingslager zu
lenken und sie unter Ausreden oder Betteln dorthin zu fihren. Denn
Rikku erhoftt sich von den offenbar freundlich gesinnten und bewaft-
neten Fremden Hilfe in seiner schlimmen Lage: Wenn die Helden erst
cinmal das ganze Elend des Lagers geschen haben, werden sie ihm
vielleicht helfen oder ihn zumindest vor den Schikanen der Goldsucher
beschitzen.

Die Flote hat Rikku tibrigens aus der Baumwohnung von Mondglans
Eichenfeld gestohlen, die verlassen und leicht zugiinglich ist, scit die
Akademieleiterin vor zwei Wochen aus Gerasim verschwunden ist; sie
wird spiiter noch eine Rolle spiclen (siche Die Suche nach der Filote
auf Seite 25).

Wenn dieser ungewdhnliche Besitz des Jungen den Helden jetzt schon
merkwiirdig vorkommt und sic nachfragen, meint Rikku zuniichst ab-
weisend, dass sie dies nichts anginge und ligt ihnen dann schr Gber-
zeugend vor, die Flote sci das letzte Erbstiick, das thm von sciner ver-

storbenen Mutter noch gebliecben ist.

im FLUCHTLINGSLAGER

Rikku fithrt die Helden weg vom Fluss und ctwa cine Viertelstunde
lang quer durch lichte Auwiilder, bis sie das Lager der Fliichtlinge er-
reichen, das eine halbe Meile nérdlich von Gerasim am Weg nach

Oblarasim liegt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon von weitem seht und riecht ihr den Rauch von Feuern, hért
das harsche Rufen cines Mannes und das aufgeregte Gackern ci-
nes Huhns. Eine Frau lacht hdhnisch, wiihrend irgendwo ein
Kessel scheppernd umfillt und eine andere Frau wiitend zu ze-
tern beginnt. Ein Siugling fingt an zu schreien. In den Geruch
von brennendem Holz mischt sich nun auch der Gestank mensch-
licher Fiikalien, und Rikku bedeutet euch, aufzupassen, wohin ihr
eure Fiifle setzt.

Dann tretet ihrauf die teils natirliche, teils durch grobe Axtschlige
gerodete Lichtung, auf der sich mehr als vier Dutzend Menschen,
so schitzt ihr, in clenden Bedingungen eingerichtet haben. Ne-
ben plump zusammengezimmerten Blockhiitten finden sich auch
Zelte aus schlecht gegerbten Tierhiiuten oder Grasmatten. Ande-
re haben unter Karren, die offenbar einmal von den daneben
angepflockten Ochsen oder Maultieren gezogen wurden, eine
Lagerstatt errichtet.

Mehrere Feuer brennen und qualmen dazwischen, auf einigen
wird in schmutzigen Tépfen Wasser oder eine diinne Suppe er-
hitzt, iber einem anderen dreht ein kleiner Junge ein gehdutetes
Kaninchen am Spief}, wihrend seine Mutter und sein ilterer Bru-
der den Braten mit Kniippeln in der Hand bewachen.

Insgesamt leben im Lager iiber 70 Menschen, davon sind etwa 45
Flilchtlingc (Minner, Frauen, Kinder, Siuglinge und Alte) und 25
Goldsucher, von denen ebenfalls einige Familie haben. Urspriinglich
wardas Lager noch gréBer, allerdings hatte eine Fliichtlingsgruppe sich
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wieder auf den Weg gemacht, nachdem die Gerasimer sie nicht auf-
nchmen wollten — dieser Gruppe sind die Helden bereits begegnet (siche
Seite 11).

Manche der Fliichtlinge haben in Oblarasim fast ihr gesamtes Hab
und Gut verloren und leben unter drmlichsten Bedingungen, andere
sind mit mehreren Karren voller Federvich und Hausrat losgezogen,
den sie nun gegen dic weniger Gliicklichen verteidigen miissen. Vor
allem die Goldsucher, hartgesottene Frauen und Minner, die weit we-
niger-Skrupel haben, sich auch mit Gewalt an der Habe anderer zu

vergreifen, sind im Lager geftirchret.

Ravcvnp vnp HaLpban

Die Anfthrerin der Goldsucher, Raugund (siche auch Raugund im
Anhang auf Seite 48), hegt cinen tiefen Hass gegen alle Elfen, seit cin
guter Freund in Oblarasim von Elfen getdret wurde und ist keinesfalls
bereit, sich giitlich auf cinen Kompromiss des Zusammenlebens zu
cinigen. Sie hiilt die Gerasimer fiir Schwachkopfe und Feiglinge, weil
diese sich “von den verdammten Spitzohren auf der Nase rumtanzen
lassen”. Sic wiirde am lichsten alle Elfen aus Gerasim hinauswerfen,
um sich dort selbst nicderzulassen — in der Hoffnung, hicr am stdli-
cheren und unerschlossenen Oblomon auf neue Goldtunde zu stofien.
Raugund versucht wiederholt, auch unter den Fliichtlingen Anhinger
ihres Plans zu finden, doch diese fiirchten die Elfen, dic lautlos aus
dem Hinterhalt téten, zu schr.

Wortfihrer unter den Fliichtlingen ist Faldan (siche auch Scite 48),
der aus Festiva an der Letta stammt und von dort mit sciner kleinen
Tochter Nelle zunichst vor den Hischern Gloranas nach Oblarasim
geflohen war, bis der Angriff der Thorwalerihm das karge Leben wieder
verleidete. Haldan maochte nur in Frieden leben und ist daftr auch be-
reit, sich an die Sitten und Gesctze der neuen Heimatanzupassen. Im
Gegensatz zu den meisten anderen Bewohnern des Flachdingslagers
stchter Elfen positiv gegentiber, da Firnelfen thm einmal bei der Flucht
vor den ‘Sammlern’ (ciner bertichtigten gloranischen Piratenbande)
das Leben gerettet haben. Er glaubt, dass die Gerasimer die Fliichdin-
ge aufnehmen wiirden, wenn nur alle, vor allem die Goldsucher, sich
weniger aggressiv benchmen wiirden und versucht schon seit der An-
kunft dahingehend auf Raugund und ihre Leute einzuwirken — bisher

allerdings vergebens.

Ein xkrankes Kinp

Sobald die Bewohner des Lagers die Helden bemerken, weichen eini-
ge dngstlich vor thnen zuriick, wobei sie alle greitbare Habe fest an
sich driicken; andere kommen vorsichtig nither. Rikku hiilt sich etwas
im Hintergrund und wartet ab. Nachdem die Helden die ersten Worte
mit den Bewohnern gewechselt haben, dringt sich ein kriftiger,
blonder Mann in abgewetzter Lederkleidung durch dic Menge, derein
fiinfjihriges Midchen auf dem Arm triigt, das bei einer um 2 erleich-
terten Heilkunde Krankheiten-Probe als fieberkrank erkannt werden
kann.

Der Mann ist Haldan, der Wortfithrer der Fliichtlinge, der scine vor
kurzem erkrankte Tochter Nelle rund um die Uhr umsorgt. Er wendet
sich nun freundlich, aber bestimmt an die Helden und fragt, wer sie
sind und was sie hierher verschligt. Er gibt thnen bereitwillig Aus-
kunft iiber das Lager und das schwere Schicksal seincr Bewohner. Wie
weitreichend die Probleme mit den Goldsuchern einerseits und den
Elfen der Umgebung andererseits sind, verschweigt er aber zunichst,
da er immer noch die Hoffnung auf Besserung hegt und die Fremden
nicht in diese Angelegenheiten hineinziehen méchte.

Wenn die Helden berichten, dass sic auf dem Weg nach Gerasim sind,
bittet er sie zogerlich, seine kranke Tochter mitzunehmen und zu ei-
nem Heiler zu bringen. Er selbst kénne das Lager nicht verlassen, da
es immer wieder Streitigkeiten zwischen den Fliichtlingen gebe und er
{iber eine gewisse Autoritit als Schlichter verfiigt.

Erkliren die Helden sich bereit, das Midchen mitzunehmen, dankt
Haldan ihnen iiberschwinglich.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Bei der giitigen Herrin Peraine und ihren Geschwistern, habt
Dank.” Haldan ist sichtlich ergriffen und driickt dir nun das Mid-
chenin die Arme. Viel zu leicht scheint der kleine Kérper, und die
Augen des Kindes glinzen fiebrig, als es kraftlos die Hand nach
scinem Vater ausstreckt. Dieser redet leise und beruhigend aufes
ein, erklirt ihm, dass es ihm bald besser gehen wird, sie cinander
schon bald wieder sehen werden und es keine Angst zu haben
braucht. Dann nestelt Haldan unter seinem Hemd einen Anhin-
geraus Elfenbein hervor, der — kunstvoll gearbeitet — eine tliegen-
de Méwe darstellt und will ihn euch gerade tiberreichen, als eine
Hand um seinen Riicken herumangelt und ihm das Schmuck-
stiick entreif3t.

Thr blickt in das hiimisch grinsende, von mehreren Zahnliicken
und ciner schiefen Nase entstellte Gesicht einer glatzképfigen Frau,
die das Kleinod nun herausfordernd vor Haldans Nase pendeln
lisst.

“Sich an, was haben wir denn hier? Ich wusste ja gar nicht, dass
mcin guter Haldan noch iiber solche Schitze verfiigt? Nun, ich
denke, ich werde das hier behalten — als LLohn fiir meine Dienste
als deine ... Beschiitzerin™ schnarrt die Frau.

“Du meinst wohl eher den Dienst, dass du alle gegen uns aufge-
bracht hast, die uns ein neues Zuhause hitten bicten kénnen?”

gibt Haldan betont ruhig zuriick.

Lassen Sie die Helden reagieren und in den sich anbahnenden Streit
zwischen Haldan und Raugund, der skrupellosen und hartgesottenen
Anfiihrerin der Goldsucher eingreifen. Vermutlich wird sich die Ange-
legenheit nach ein paar Pébeleien von Raugund und ihren Kumpa-
nen, die vier grofle, graue Wachhunde an der Leine fithren und den
Helden damit zu imponieren versuchen, beilegen lassen, wenn die
Helden sich nicht provozieren lassen.

Die Werte Raugunds, der Goldsucher und der Hunde — falls Sie sie
benétigen — finden Sie auf Seite 35.

SchlieBlich sollte Haldan den Helden den Moéwenanhinger zum
Tausch fiir die Dienste des Heilers iibergeben und die Helden sich mit
Nelle nach Gerasim aufmachen. Ist ciner der Helden heilkundig, kann
er das kranke Midchen auch selbst untersuchen (mindestens cine Spiel-
runde lang, einfache Probe auf Heilkunde Krankheiten): Sie leidet am
Sicbentagefieber, einer Krankheit der Stufe 6 (siche GA 208). Gerade
bei Kindern verliuft diese Krankheit oft tédlich, wenn sie nicht richtig
behandelt wird.

Will der Held auch die Behandlung der Kranken tibernchmen, sollte
er Nelle dennoch mitnach Gerasim nehmen, um sie dort zum Beispicl
in der Herberge Waldesruh pflegen zu kénnen (alles weitere dazu fin-
den Sie in GA 205f.).

Wenn die Helden sich vom Lager entfernen, scharwenzelr Rikku et-
was unschliissig um sie herum — denn nach Gerasim begleiten will der
Dicb sie nicht, erhofft sich aber wenigstens eine milde Gabe, bevor er

sich zurtickzieht.

KaPiTerL I11: GErasim

Die akfVELLE Sitvation im GErRasim

Eine ausfithrliche Beschreibung von Gerasim finden Sie im Anhang

auf Seite 42, cine Karte der Siedlung auf Seite 43. Hier soll nun dic
akruelle Situation in Gerasim genauer heleuchtet werden, in dic dic

Helden mitihrer Ankunft hineingeraten.

Die ELFen GEraSims

Nicht nur eine generelle Entfremdung zwischen den Menschen und
Elfen Gerasims tber die letzten Jahrzehnte, sondern auch dic jings-
ten Entwicklungen um die Welizeivwende (siche Seite 3) haben dazu
gefiihit, dass cinige Familien oder cinzelne Elfen Gerasim verlassen
und in die Wiilder und Auen zuriickkehren méchten. Manche von ih-
nen sind sich aber im Stillen bewusst, dass sie cigentlich schon zu lan-
ge unter Menschen gelebt haben, als dass dies fiir sic ohne weiteres
maglich wiire. Andere haben sich schon so weit von ihrer elfischen
Lebensweise entfernt, dass sic dic Verinderungen innerhalb der Elfon-
vilker gar nicht mehr so recht wahrncehimen und ihr Leben weiterleben.
wie ¢s auch die Menschen wun. Die kleinste Gruppe sicht sich gerade
inder Siedlung Gerasim, in der beide Vislker zusammenleben, in ciner
Veranowortung und hile es fiir falsch, die Absonderung weiter voran-
zutreiben.

Auch zwischen diesen drei Gruppen gibt es Spannungen, die auch dic
Sehule des direkten Weges nichtunberiihre lassen. Denn jene Elfen, die
fiir den Riickzug sind, verhalten sich zunchmend ablehnend der Aka-
demic gegeniiber, die scit threr Griindung cine wichtige Vermitder-
funktion zwischen Menschen und Elfen in Gerasim innehatte und auch
{iber die Grenzen der Stadt hinaus wahrnchmen wollre. .
Weiteres Konflikepotential zwischen Menschen und Elfen ist deren
unierschiedlichen Lebensaltern geschuldet: Elfen werden mehrere
hundert Jahre alt und erinnern sich deshall oft persénlich an miindli-
che Vertriige und Abmachungen, die zwischen den Bewohnern ge-
schlossen wurden (sic sollten meist dem gesunden Erhalt der Umge-
bung nach elfischen Vorstellungen dienen), withrend bei den Menschen

tiber die vielen Generationen solche Dinge zuweilen in Vergessenheit

‘
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geraten, wollir viele Elfen in der Stadt zunehmend weniger Verstind-

nis aufzubringen bereit sind.

Die FLUcHTLINGE

Seit die Fliichtlinge aus Oblarasim sich vor ctwa fiinf Monaten in der
Niihe Gerasims niedergelussen haben, spitzen sich die Spannungen
auch inncrhalb der Stadt zu, denn es herescht Uneinigkeit dariiber,
wie mit den Fremden umzugchen ist. Viele Menschen haben Mitleid
und sprechen sich dafiir aus, die Flachtlinge aufzunchmen. Andere
schen deutlicher die Konflikre, die insbesondere die anpassungs-
unwilligen Goldsucher in das friedliche Gerasim bringen kinnten und
lassen sich darin von den Elfen bestirken, die zumindese Geschichren
Giber das katastrophale Scheitern einer Gemeinschaft von Elfen und
Menschen seit den Goldfunden in Oblarasim kennen. Dic Gerasimer
Elfen lehnen eine Aufnahme der Flichtlinge fust durchweg ab, weil
sic das fricdliche Zusammenleben in der Stadt ohnehin schon bedroht
schen. In ihren Augen wird sich durch den Einfluss der Oblarasimer
das Schicksal Gerasims unweigerlich in dic gleiche furchihbare Rich-
tung wenden wie Oblarasim sic erleben musste.

Vor allem Mondglanz Eichenteld war es bisher zu verdanken, dass cs
keine groBeren Konflikie zwischen Gerasimern und Fliichdingen gab

und auch die Gerasimer Elfen sich weitgchend friedlich verhalien ha-

ben. Denn Mondglanz ist viel an ciner fricdlichen Lissung heziiglich
der Fliichtlinge gelegen, auch wenn die Goldsucher mit ihrem ageres-
siven Aufireren bisher verhindert haben, dass mehr als der gegenwiirt-
ge Zustand erreicht werden konnte.

Im Moment haben dic Fliichtlinge keine Erlaubnis, sich in Gerasim
nicderzulassen, auch wenn dicjenigen von ithnen, die noch iiber Gold
oder andere Mittel vertiigen, immer wieder in die Stadt kommen, um
dort Lebensmiteel und Ausriistung cinzutauschen (oder aber solche
Dinge zu stehlen).

Nun aber, da Mondglanz verschwunden ist, nimmt die Gereizeheir und
Ungeduld auf ihre seit Wochen und Monaten unverinderte Lage im

Flichdingslager merklich zu.



[IacH DER AnKVUNFT

Eine ELFiSCHE HEiLERID
Vom Lager der Fliichtlinge aus errcichen die Helden schnell jenen Weg,
dervon Oblarasim kommt und kurze Zeitspiiter den Selserbach durch

eine flache Furt kreuzt, hinter der Gerasim liegt.

Zum Vorlesen oder Nacherzsdihlen:

Eigentlich solltetihr nun endlich in Gerasim angckommen sein,
doch ihr erblickt weit und breit nichts als Biume und Striiucher.
Hier und da scheinen zwar schmale Trampelpfade vom Haupt-
weg wegzutiihren, aber wohin? Da entdeckt ihr schlieBlich doch
ctwas abseits die dunkelbraunen Sparren ciner Blockhiitte. Ein-
gebettet zwischen Holunderbiischen liegt das Hiuaschen, als hiit-
te man es mitten im unwegsamen Wald gebaut. Allein das gepflegte
Kriutergiirtchen, das die Vorderfront siiumt, zeugt von einem ge-

wissen Sinn fir Kultur.

Ob die Helden sich nun hier oder an anderer Stelle nach Mondglanz
Eichenfeld oder cinem Heiler erkundigen, ist nicht weiter von Belang,
Lassen Sie sic in jedem Fall aufden Schweinchirten Ugdalftrelten, der
ihnen zum einen den Weg zum Plats der Verstindigung, dem Zentrum
Gerasims weist, zum anderen aber auch wegen des kranken Midchens
weiterhelfen kann. Nachdem dieser cinen kurzen Blick auf das Kind
geworfen hat, dreht er sich in Richtung des scheinbar unbesiedelten

Waldes und ruft den Namen Dariala.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ithr den Blick in diese Richtung wendet, erscheint plétzlich im
Geiist cines nahen Baumes, den ihr bisher fiir cine ganz normale,
cfeuumrankte Buche gehalten habt, das Gesicht ciner Elfe. Nach
cinem Blick auf euch verschwinder sie wieder und taucht kurz
darauf am Full des Baumes auf. Aus der Krone ist Kinderlachen
zu horen, von dem sich nichtsagen lisst, ob es aus ciner oder zwei
Kehlen stammt. Withrend die Elfe aul cuch zukommt, wird oben
der dichte Vorhang aus Efeuranken von einer kleinen Hand ge-
teilt, und ein schmales Kindergesicht mit grofien, leicht schriigen
Augen und zierlichen spitzen Ohren schaut neugierig zu cuch
herab.

Sobald die Elfe Dariala Sonnentanz bei den Helden angekommen ist,
erkundigt sie sich in singendem, zweistimmigem Garethi nach dem
Hintergrund des kranken Kindes. Wenn die Helden sie gewiihren las-
sen, legt sie Nelle sanft und vorsichtig auf den mit Gras und Moos
bewachsenen Boden und untersucht sie lange, wobei sie manchmal
leise Worte auf Isdira murmelt oder — so mutet es fast an — singt.
Wenn die Helden Nelle nicht in die Obhut Darialas geben, sondern
sich selbst um sie kiimmern wollen, kann die Elfe noch genauere
Behandlungshinweise geben. In jedem Fall aber bittet sie Ugdalf (des-
sen Name sie nur mit etwas Mithe aussprechen kann), vom Kriuter-
sammler Gerwulf (siche Seite 48) verschiedene Heilpflanzen zu besor-
gen.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Als ihr euch von Dariala und Ugdalf verabschiedet, kénnt ihr noch
beobachten, wie Ugdalf der Elfe cin kicines ténernes Tépfchen
voll Honig mit den Worten zusteckt: “Hier, da wird Telerian, das
kleine Schleckermiulchen, sich sicher freuen.”

Diese Szene soll den Helden vor Augen fithren, wie das positive Zu-
sammenleben von Menschen und Elfen hier in Gerasim aussehen kann
~ auch wenn sie bald erfahren werden, dass solche Beispiele in den
letzten Jahren eher rar geworden sind.

Wir gehen im Folgenden davon aus, dass die Helden Nelle in die Ob-
hut Darialas gegeben haben. Wenn sie sich selbst um das Midchen

kiimmern wollen, kénnen sie es in der Herberge Waldesruh unterbrin-
gen und dort versorgen. Jasinde, die Wirtin (siche Jasinde im Anhang
auf Seite 47) unterstiitzt sic dabet gern. Da die Helden nicht ununter-
brochen am Krankenbett wachen missen, kann das Abenteucer zuniichst
so ablaufen wie hicr beschrieben, spiter, wenn die Helden Gerasim
verlassen, miissen sic Nelle in die Obhut von jemand anderem geben —
vielleicht ist sie dann aber bereits wieder so gesund, dass sie zu threm

Vater zurilickkehren kann.

Zum PLatz per VERSTANDIGUNG

Nun, da die Helden auf die Baumhiiuser aufmerksam geworden sind,
entdecken sic diese waldelfischen Behausungen aufihrem weiteren Weg
immer wieder in den Kronen der umstchenden Biume. Aber auch nor-
male Blockhiuser sind dirckt am Weg oder ctwas abscits zwischen Biu-

men immer wieder zu entdecken.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Schlielilich entdeckt thr zwischen den Biumen linker Hand am
Weg eine grishere Lichtung, zu der ein schmaler Pfad fihrt. Der
Platz ist von tetlweise leicht zertretenem Gras bewachsen und von
stattlichen Buchen und Eichen gesiumt, unter deren sich bereits
herbstlich verfirbendem Blitterdach mehrere Gebiude auf die
Lichtung hinausblicken. Zu eurer Linken schrihr cine grofie, sta-
bile Blockhiitte, dic von farbenfrohen Blumenbecten gesiumt ist
und iiber dem Eingang ein hélzernes Schild mit der Aufschrift
‘Waldesruh’ trigt — offenbar das Gasthaus Gerasims. Ein weiteres
groferes Haus befindet sich cuch gegentber. Hinter einem der
gedffneten Fenster konnt thr ein hohes Bicherregel erahnen; dic
mit verschnérkelten Ornamenten verzierte Tiir scheint nur ange-

lechnt zu scin.

Anastasivs SILBERHAAR_

Wen immer die Helden nach Mondglanz Eichenfeld fragen (ihr sollen
sic ja Golodions Zutaten tibergeben), verweist sie an den menschli-
chen Akademieleiter Anastasius Silberhaar beziehungsweise an dessen
Haus am Platz der Verstindigung (die Nummer 2 auf dem Stadtplan),
das einem Akademiegebiude am niichsten kommt. Silberhaar lidt die
Helden sogleich in das rustikal eingerichtete Blockhaus.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die langen, silberweillen Haare eures Gegeniibers, denen er an-
scheinend seinen Zweitnamen verdankt, stechen in Kontrast zu
scinem ein wenig unordentlichen, strihnigen Bart. Braune Au-
gen blicken euch aus einem von vielen Falten durchzogenen Ge-
sicht an, das alt und sorgenvoll aussicht. Die einfache graue Robe
des Magiers wirkt gebraucht und an einigen Stellen abgewetzt und
fadenscheinig.

Der Akademicleiter macht fast einen hektischen aber auch leicht
verwirrten Eindruck, aber sobald er euch niher in Augenschein
genommen hat, begriiBt er euch wie alte Freunde: “Ah, da seid ihr
ja wieder! Habt ihr sie gefunden?”

Silberhaar meint natiirlich Mondglanz Eichenfeld, denn er selbst hat-
te den Helden den Hinweis gegeben, dass sie sich vielleicht bei ihrer
Sippe in der Nihe des Selserbaches aufhalten kénnte (siehe ... und was
sonst noch geschah auf Seite 13). Dass die Helden sich weder an ihn
noch an andere Ereignisse der letzten Tage erinnern kénnen, weil} Sil-
berhaar natiirlich nicht, und entsprechend behandelt er die Helden
zunichst auch. Bis diese dem leicht konfusen Akademieleiter die Lage
der Dinge erklirt haben, vergeht eine Weile. SchlieBlich klirt sich auf,
dass die Gruppe vor vier Tagen bereits einmal in Gerasim war und
nach Mondglanz Eichenfeld gefragt hat.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
»INun, wie schon gesagt ... ach nein, ihr erinnert euch ja gar nicht
. nun, wie dem auch sei, jedenfalls ist Mondglanz verschwun-
den, oder besser gesagt, ich wei} nicht, wo sie sich im Moment
aufhilt. Vor ein paar Tagen habe ich sie noch gesehen ... Moment,
nein, das ist schon etwas linger her ... zwei Wochen wiirde ich
schitzen.
Nein, gesagt hat sie nichts, das hab ich euch doch alles schon er-
klirt! Achso, das habt ihr natiirlich auch vergessen ... Jedenfalls
hatte Mondglanz immer schon eine Veranlagung zum Geheim-
nisvollen, wie die meisten Elfen, nun ja.”

Uber das Schicksal der Helden zeigt sich Silberhaar besorgt. Ist der
Gruppe selber noch unklar, was mit ihnen eigentlich geschehen ist,
kann er ihnen bei der Rekonstruktion der (vermutlichen) Ereignisse
helfen. Er riit ihnen nun davon ab, sich auBerhalb von Gerasim weiter
aufdie Suche nach Mondglanz zu machen, denn wenn sie noch cinmal
in dieses waldelfische Gebict cindringen, werden sic wohl nicht mehr

“so heil davonkommen.

In diesem Zusammenhang dufBert er sich verwundert dariiber, dass sei-
nes Wissens nach in der Gegend am Selserbach eigentlich keine Wald-
elfc.néippe lebt, die derart mit Menschen umzugehen pflegt. Er wirke
deswegen zuerst besorgt, tut das dann aber mit ecinem “nun ja, aber
diese Elfen, wer weils schon iiber die Bescheid” ab.

WiE GeHT ES WEITER?

Die Helden haben immer noch Golodions Zutaten bei sich, die sie,
wie der Elfenmaler ihnen eingeschiirft hatte, méglichst bald an Mond-
glanz Gibergeben sollten, weil sic wisse, wie damit weiter zu verfahren
sei, damit das wertvolle Gut nicht verdirbt. AuBerdem gibt das unge-
wohnliche Verhalten der Waldelfen am Selserbach Grund zur Beun-

ruhigung, und auch die Tatsache, dass Mondglanz als Schlichterin
zwischen Gerasimern und Fliichtlingen nicht mehr zur Verfiigung
steht, lidsst Probleme erwarten.

Falls die Helden nicht selbst anbieten, etwas zur Klirung der Lage
beizutragen, bemerkt Silberhaar, dass ihn nach den Erlebnissen der
Helden die Abwesenheit von Mondglanz doch ziemlich beunruhigen
wiirde und man versuchen sollte, Licht in diese Angelegenheiten zu
bringen. Er fiigt hinzu, dass Mondglanz iiberhaupt ein wenig merk-
wiirdig gewesen sei in der letzten Zeit, und dass er sich Sorgen mache,
allerdings gar nicht recht wisse, was man da tun kénne. Er habe aber
Vertrauen, dass so erfahrene und weit herumgekommene Leute wie
die Helden die richtigen seien, um ‘so etwas’ in die Hand zu nehmen.
Folgende Informationen kénnen die Helden von Silberhaar noch be-
kommen:

® Er kann grundlegende Informationen tiber Mondglanz geben, wie
etwa, dass sie seit 21 Jahren Leiterin der Schule ist und von der vorhe-
rigen elfischen Leiterin Duridanya Lerchenliebe zur Nachfolgerin be-
stimmt worden war. In den letzten Monaten hatte sic allerdings wenig
Zeit fiir die Belange der Akademie — die Griinde dafiir kennt er nicht.
@ Silberhaar weill kaum Bescheid tiber die Konflikte innerhalb von
Gerasim und mit den Fliichtlingen. Sein Gedichtnis ist nicht mehr
das Beste, und er konzentriert seine verbliebenen Geisteskriifte ganz
und gar auf den Betrieb der Magierakademie. Da der Kontakt zwi-
schen den Gerasimer Elfen und der Schule des direkten Weges in den
letzten Jahrzehnten immer mehr abgenommen hat, hat Silberhaar so
gut wic keine Verbindungen mehr zu den Elfen der Siedlung.

@® Als mégliche Ansprechpartner fiir Nachforschungen tiber Mond-
glanz nennt Silberhaar die drei anderen Lehrenden der Akademie (siche
Seite 22 und 46), aber er kénne sich auch vorstellen, dass Mondglanz
unter den Schiilern und Schiilerinnen Vertraute gehabt haben kénnte.
Zum Beispicl kénnten dic Helden direkt cinmal dic junge Taga fra-
gen, die hier im Haus, in cinem Raum, der als Bibliothek und Serip-

torium genutzt wird, Schreibarbeiten erledigt.
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DiE 'ZAVBERKRAFTE DER ITatur’

Folgen die Helden diesem Hinweis, treffen sie im Scriptorium auf Tasja,
ein 16-jihriges Midchen mit streng geflochtenen braunen Haaren, erns-
tem Gesicht und pummeliger Figur, dic gerade cine Abschrift vom
Original der Zauberkrifte der Natur — Die Magie der Nichtmenschen von
Tamara von Gerasim anfertigt. Der auch als Reisebericht der Tamara
bekannte 300-seitige Foliant, das mit Abstand bedeutendste Buch der
kleinen Gerasimer Bibliothek, enthiilt eine lingere Abhandlung tiber
die Zauberkraft und die Zauberlieder der Wald- und Firnelfen sowie
iiber nivesischen Schamanismus und Naturgeister. Das Buch gilt als
erste vollstindige Erwihnung der Firnelfenmagic. Entsprechend be-
wanderte Heldenmagicr wissen, dass das Buch'die Thesen der Zauber
ABVENENUM, ATTRIBUTO, AEOLITUS, BLI'TZ DICH FIND,
FLIM FLAM, BLICK IN DIE GEDANKEN, SOMNIGRAVIS und
UNITATIO in gildenmagischer Repriisentation sowie Hinweise aul
ecine Reihe weiterer Zauber elfischen Ursprungs enthiilt (Genaueres

siche Die magische Bibliothek).

InFormationen UBer IMonbpGLanz EiCHENFELD

Aufihre Frage nach Mondglanz antwortet das Midchen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Frau Eichenfeld hat mir vor etwa zwei Monden die Aufgabe cr-
teilt, diese Abschrift anzufertigen. Sie betraut mich des Ofteren
mit verschiedenen Arbeiten, aber in der letzten Zeit hat sie nur
selten mit mir gesprochen.

Auch Unterrichtsstunden hat sic kaum noch gegeben; das ist schr

ja auch cine richtige Elfe!
Warum sie nur noch so wenig Zeit fir dic Akademic und die Schii-

ler hat, das weild ich auch nicht.”

Tasja glaubt nicht, dass Mondglanz tatsiichlich verschwunden ist, sie
kann jedoch nach kurzen Nachdenken bestitigen, dass sie die Aka-
demicleiterin nunmehr seit ctwa zwei Wochen gar nicht mehr geschen

hat.

Zuni Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der itlustrierte Originalband ist sorgsam auf ciner Unterlage aus
weichem Wildleder gebettet und wird von Tasja nicht mit den
Hinden, sondern nur miteinem flachen, linglichen Stibchen aus
Mammuton umgeblittert, withrend sie selbst konzentriert und
akribisch den Text auf lose Pergamentsciten tibertriigt, die spiter

zu einem neuen Buch gebunden werden sollen.

UnTerRWEGS Iinm GERASIM

Die Helden werden nun vermuthich die niichsten Tage in Gerasim ver-
bringen. Dabei ist es nicht notwendig, dass sic alle Zeit in dic Suche
nach Mondglanz stecken, auch wenn es natiirlich winschenswert ist,
dass sic sich in Gerasim umsehen und -héren und dabei sowohl auf
dic sich verschirfenden Konflikte zwischen Menschen und Elfen sto-
fien als auch Hinweise zu Mondglanz’ Vorhaben finden.

Zu diesem Zweck sollten Sie, wann immer die Helden in Gerasim
unterwegs sind, kleine Szenen einstreuen, die das Leben der Einwoh-
ner und ihre Probleme vefdeutlichen. Solche Szenen und Gestaltungs-
bausteine, die cher allgemeine Hinweise zu geben vermogen, sind in
diesem Abschnitt aufgelistet — Szenen, dic unbedingt stattfinden soll-
ten, sind mit dem Hinweis obligatorisch gekennzeichnet. Zichen Sie
dabei auch die Beschreibung Gerasims im Anhang auf Scite 42 heran.

ALLGEMEITES

WIiEDERERKENNUNGSEFFEKTE

Bedenken Sie, dass die Helden bereits einmal in Gerasim waren und
hier sicher auch mit dem einen oder der anderen gesprochen haben.
Lassen Sie Personcn, bei denen es naheliegend erscheint, dass die Hel-
den ihnen bereits begegnet sind, entsprechend reagieren (Jasinde, die
Wirtin der Waldesruh gehért dazu, ebenso wie vielleicht ciner der Hand-
werker, wenn die Helden etwas auszubessern hatten, und Travia- oder
Hesinde-gliubige Helden haben wahrscheinlich den entsprechenden
Tempel besucht).

Herpststimmunc

Streuen Sie wihrend des Aufenthales der Helden in Gerasim gelegent-
lich das Fortschreiten der herbstlichen Jahreszeit ein: Die Kronen der
Biume kleiden sich zunehmend in prichtiges Gelb, Rot und Braun,
und ein kithler Hauch lisst die ersten Blitter zu Boden wehen. Stin-
dig prisent ist das Rauschen des Nordwindes in den Wipfeln, und wenn
¢s regnet, dann sind viele Wege Gerasims schlammig (einige sind je-
doch auch von cinem dichten Blitterdach geschiitzt). Die Gerasimer
bereiten sich bereits auf den Winter vor: Feuerholz wird in groBen
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Zunm Vorlesen oder Nucherzihlen:

“Ihr ist doch hoftentlich nichts zugestofien?™ meint sic dann be-
unruhigtund schauteuch an. “Aber wer kann ciner Elfe denn schon
etwas anhaben™, setzt sie hinzu und bekommt cinen schwiirmeri-

schen Gesichtsausdruck.

;
Mengen gesammelt, Schweine werden geschlachtet und Schinken ge-

riuchert, Obst cingelagert oder Ahnliches.

DiE ScHULE DES DIREKTED WEGES

Die ungewihnliche Magicrakademie wird von den Menschen allge-
mein als positiver Bestandeeil der Stadt wahrgenommen, man habe
keinen Arger mit den Magiern, sie seien eigentlich immer freundlich
und umginglich mit den anderen Bewohnern. (Die Tatsache, dass der
Unterricht oft auf dem Plats der Verstiindigung abgehalten wird und das
Fehlen eines echten Akademicgebiudes triigt tatsiichlich stark dazu bei,
dass die Zauberschule als alltigliche Erscheinung akzeptiert wird.)
Wenn es Streit zwischen Menschen und Elfen in der Stadt gibt, sind es
oft die Zauberer, die sich fiir eine Schlichtung einsetzen.

Zuweilen hat die Akademie merkwiirdige Giste: An die Magier mit
ihren edlen Gewiindern und wichtigem Gehabe sei man ja gewdhnt,
aber bisweilen lehren auch andere Personen fiir cine Zeit an der Aka-
demie, grimmige Waldmiinner mit zotteligem Haar und brennendem
Blick oder auch stolze, schéne Frauen, dic von Katzen oder gar Eulen-

ticren begleitet werden.

IMMensceED vaob ELFED

GemEeinsamer ALLtac

Trotz der Entfremdung kénnen die Helden hin und wieder erleben,
wie Menschen und Elfen im Alltag zusammenarbeiten: Weber und
Holzschnitzerinnen, Kiirschnerinnen und Werkzeugmacher tauschen
zuweilen Wissen und Ideen aus. Wo Wohnbiume und Blockhiitten in
direkter Nachbarschaft stehen, wird manchmal zusammen gekocht und
gegessen, und die Elfen kiimmern sich um die Pflege von in menschli-
che Behausungen integrierten Pflanzen.

Auch viele Halbelfen und richtige Mischfamilien gibt es, wobei gerade
diese sich sowohl von den Elfen als auch von den Menschen immer
stirker ausgegrenzt und sogar offen angefeindet sehen. Die Helden
werden gerade hier gern als Giste willkommen geheiBen und kénnen
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vielleicht bei einer tippigen Mahlzeit eine elfisch-menschliche GroBfa- wagen, kénnen sie sogar die unangenehme Bekanntschaft mit Wald-

By

milie kennenlernen. weben (eine kaum wahrnehmbare, netzartig verzweigte Flechte, deren

S ‘.. ".

Die Verstindigungssprache in Gerasim ist Garethi, nur hin und wieder ungemein feine Adern mit einem klebrigen Sekret iiberzogen sind, sie-
he ZBA 272) oder Seidelbast (ein Strauch, dessen Beriihrung bei allen
Rassen auBer Elfen einen juckenden Hautausschlag auslést, siche ZBA
202) machen.

Einige der derart zuriickgezogen lebenden Elfen hegen mittlerweile

fast Hass auf die Menschen, die ihnen einen Teil ihres Elfseins ge-

sprechen die Menschen die Elfen in deren Sprache Isdira an, was vor
allem darin seinen Grund hat, dass die Elfen ihre eigene melodische
Sprache nicht gern aus dem Munde der — aus ihrer Sicht — so unmusi-
kalischen und des zweistimmigen Sprechens unfihigen Menschen
héren.

nommen haben.
@ DEeEr KLETTERBAUM

An den menschlichen und elfischen Kindern der Siedlung kénnen Sie Ein missLieBiGER BEoBACHTER (0BLIGATORISCH)

ist eine gute Art des Zusammenleben sichtbar machen, denn sie ma-
chen seltener als ihre Eltern Unterschiede zwischen den Vélkern. So Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:
haben Elfenkinder sich einen jiingeren Ahorn ausgesucht, den sie selbst

mittels HASELBUSCH zu einem Kletterbaum geformt haben. Die

Thrschlendert gerade an einem groBen Ahorn vorbei, dessen Bliit-
ter bereits eine auftillige Rotfirbung angenommen haben. Wie
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:i-’y Helden kénnen das Spiel im gemiitlichen Nest in der Krone beobach- aus Gewohnheit suchen cure Blicke im Geiist des Baumes nach
9w’ ten, an dem auch Halbelfen und Menschenkinder beteiligt sind. Als den typischen Anzeichen fiir cin elfisches Baumhaus — als schwar-

ein Menschenkind herunterfillc und sich leicht verletze, wird es selbst-
verstindlich von den jungen Elfen geheilt, ein andermal balgen sie sich
aufdem Boden herum, und das Menschenkind gewinnt aufgrund sci-
ner gréBeren Korperkraft.

ABERGLAVBE UND VERSCHWORVNGSANGST

Hin und wieder begegnet man auch in Gerasim dem typischen Aber-
glauben tiber Elfen (“wenn cin Elf ecinem tiefin die Augen blickt, kann
ereinem die Seele rauben”, “die Elfen beobachten die Menschen stin-
dig durch die Augen von Tieren”), von dem man annchmen sollte, dass
zumindest die Gerasimer es besser wissen. Aber auch Verschwérungs-
ingste machen die Runde: “Die Elfen sprechen mit den Tieren im Wald
und warnen sie, wenn eine menschliche Jigerin sich niihert, das sicht
man schon daran, dass die Elfen immer erfolgreicher auf der Jagd sind
als wir.” “Die Elfen machen, dass iberall Unkraut, Dornenhecken und
Rankenpflanzen wachsen, und bald wird die ganze Stadt davon iiber-

wuchert sein.

ALTE RECHTE

Die Helden bekommen ein erregtes Gesprich zwischen cinem Mann
namens Firutin und dem Korbflechter Branog mit: Dic Elfen wiirden
Firutin vorwerten, er hiitte einen Vertrag gebrochen, indem er an einer
bestimmten Stelle im Oblomon seine Reusen ausgelegr hitte. Der Mann
erregt sich, er wisse nicht, was fiir ein Vertrag das sein solle und tiber-
haupt wiirden diese gdtterverachtenden Spitzohren sich sowieso auf-
fiihren als wiren sie die Herrscher iiber die Welt: “Was bilden die sich
eigentlich cin, wir Menschen miissen besser daraufachten, unsere Rech-
te zu wahren!”

Die Minner kénnten Gelehrte oder Autoritit ausstrahlende Helden

um Hilfe und Vermittlung bitten, wenn diese genauer nachfragen.

DUnGerR FUR DIiE ROSEN

Eine dicke Frau mit zornesrotem Kopfkippt cin stiickweit ab vom Weg
cinen grofien Kiibel stinkender Jauche unter einen elfischen Wohn-
baum, wobei sie wiitend ruft: “Diinger fiir dic Rosen!” Die elfischen
Bewohner des Baums beobachten sie besorgt von oben, ohne jedoch
einzugreifen. Die Helden kénnen erfahren, dass die Nachbarin an je-
ner Stelle einen grofien Rosenstock aus dem Boden gerissen hatte, des-
sen starke Ranken ihre Blockhiitte iiberwucherten. Die Elfen hitten

sich darauthin aufgebracht bei Mondglanz Eichenfeld beschwert.

ze Elfenaugen die curen treffen. Ohne jede Regung, aber mit ei-
nem deutlichen Ausdruck des Misstrauens und der Abneigung
mustert euch der Elf, dessen dunkelgriine Kleidung zwischen den
roten Blittern des Ahorn hindurchschimmert. Schnell senke ihr
die Blicke und entfernt euch — ihr seid hier nicht erwiinscht und
kaum geduldet, das spiirt ihr genau.

Der Elf im Baum ist Neldoriel Pfeile-im-Dunkeln (siche Seite 46), der
das ‘Herumschniiffeln’ der Helden in Gerasim argwdhnisch beobach-
tet, denn er fiirchtet, dass jede Veriinderung in der Stedlung die
Gerasimer Elfen dem Schicksal Oblarasims nur niher bringen kann.

Ein VERLASSENES BAUmMHAUS

Ein Baumhaus, das dic Helden niiher unter die Lu pe nehmen, finden
sic verlassen vor, wovon vor allem die ersten gefallenen Herbstbliter
kiinden, die hier und da in der Baumwohnung verstreut licgen. Die
eltischen Bewohner haben nur wenig von ihrer Habe mitgenommen,

als sic Gerasim still und unbemerkt fiir immer verlieBen.

Umcanc mit pen FLUCHTLINGED

FLUCHTLINGSHILFE

Der Travia-Geweihte Aidin Brinvard macht mit cinem Handkarren cine
Runde in der Stadt, um bei den Gerasimern Lebensmittel, Decken,
Kleider und Werkzeug fiir die Fliichtlinge zu sammeln. Wihrend die
meisten Menschen recht freigebig sind, reagieren die Elfen hiufig re-
serviert und sind offenbar nicht willens, Opfer fir die Neuankénim-
linge zu erbringen, was den Geweihten sichtlich erregt. Er wagt cs aber
nicht, seine Stimme zu einer predigenden Bitte um Mitleid zu erhe-

ben — vielleicht sind die Helden hier beherzter.

GoLpsSucHER in DER WALDESRUH

Als die Helden selbst gerade ins Gasthaus Waldesruh cinkehren, wer-
den sie Zeugen, wie drei bereits deutlich angetrunkene Goldsucher nach
immer mehr Hochprozentigem verlangen und beginnen, die anderen
Giiste anzupébeln. Die Helden kénnen der Wirtin Jasinde helfen, die
Trunkenbolde vor die Tiir zu setzen, wo diese cinen grolenden Ge-
sang aufdie Schénheit Gerasims und die reichen Goldvorkommen des
Gerasimer Oblomons anstimmen, die nur darauf warten, gehoben zu

werden. Seinen Hohepunke findec das Lied in ciner wenig schmei-
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‘\ p chelhaften Beschreibung der hiesigen Elfen als “zahme Langohren”,
,i SicH zURUCKZIEHENDE ELFEN . die cinem “wie die Karnickel aus der Hand fressen” und die fantasti-
de

Wenn die Helden sich in die duBeren Bereiche im Norden und Siiden
der Siedlung begeben, die vor allem von Elfen bewohnt werden, kin-

nen sie dic Abschottungstendenzen der Waldelfen an der Lage und dem

Wege in diese Gebicte zu finden. Immer wieder versperrt dichtes Ge-
biisch den Weg und die Sicht. Die Wohnbiume sind zumeist mit dich-

ten Ranken umwoben, und sollten die Helden sich dort zu weit vor-

sche Licbesdienste erfiillen, wenn man sie nur “hinter den Ohren
krault”.

Jasinde und den Gerasimern ist dieses Verhalten sichtlich peinlich, und

ungehobelten Gesellen wohl durch ihre kalten Blicke zum Schweigen
bringen, wenn diese nicht schon zu betrunken wiiren, um diese zu

bemerken.
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Autbau ihrer Behausungen erkennen: Es scheint schwierig, tiberhaupt auch cinige Elfen bleiben etwas entfernt stchen und wiirden dic I
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Danach erziihlt Jasinde den Helden wehmiitig von den Tagen ihrer
Kindheit, in denen die Idylle hier in Gerasim noch ungetriibt war von
Sereit zwischen Elfen und Menschen. Auch Oblarasim, so berichtet
sic. war damals nur eine fricdliche norbardische Handelsniederlassung,
wo man Tauschgeschiifte mit den Auelfen titigte. Seitaber irgendwann
vor etwa 25 Gotterliuten im mittleren Oblomon Gold gefunden wurde
und sich ganze Heerscharen von skrupcllosen Gescllen dort niederlic-
Ben, die aut sagenhafte Goldiunde hofften, ist die Siedlung zu einem
iiblen Ort verkommen. Nun scheint auch in Gerasim der gute Wille
von Elfen und Menschen, friedlich mitcinander zu leben, immer mehr
zu schwinden, was Jasinde schr bedauert. Sie kann auch einige Vermu-
tungen dartiber anstellen, was der Grund fiir dic Entfremdung ist (ver-
gleiche dazu den Abschnitt Die aktuelle Situation in Gerasim, Scite 16).

Orran von ELEDvVINA
(oBLiGATORISCH)

Etwa zwei Tage, nachdem die Helden nach Gerasim zuriickgekom-
men sind, erreicht auch Orlan von Elenvina (siche Seite 47) mit seinem

Leibdiener Thallion und dem Séldner Radumar die Siedlung. Orlan

ITACHFORSCHUIGEII

Die Helden sollten bei ihren Erkundigungen in der Stadt mit moglichst
vielen Personen in Kontakt kommen, denn autgrund dieser Begegnun-
gen und Gespriiche sollen sie spiter jene Menschen auswithlen, die am
Salasandra teilnchmen werden. Bedenken Sie dies bei den Begegnun-
gen immer schon und flechten Sie méglichst jene Informationen mit
ein, die fiir die Entscheidung spiter relevant werden. Orienticren sie
sich dabei an den Hinweisen zu den cinzelnen Personen im Anhang
sowie im Abschnitt Die Beteiligten, Scite 36.

Vorweggenommen werden kann, dass niemand aulber Gerwulf davon
weill, dass Golodion Seemond nach Gerasim kommen will, um hier

cin neues magisches Bild anzufertigen.

Zum UmGanc mit IMEISTERPERSOMEMN :

Das Abenteuer stellt eine recht groBe Anzahl von Mcistcrpcrédnén
vor, mit denen die Helden in Kontakt treten kénnen. Keinesfalls
miissen Sie alle diese Personen auch tatséichlich einfithren —beschrin-
ken Sie sich auf eine Anzahl, die Sie und Ihre Spieler gut {iberbli-
cken kénnen und machen Sie falls nétig Informationen, die das
Ab;meuer verschiedenen Personen zuschreibt, durch nur eine zu-
ginglich. AuBer den Hauptpersonen Golodion Seemond, Mond-
glanz Eichenfeld, Calaya Nebellied, Orlan von Elenvina, Haldan
und Raugund sind vor allem noch zwei bis vier weitere Gerasimer
von _gr('jBerér Bedeutung, die am Salasandra teilnehmen sollen.

UBER IMMonpGLanz EiCHENFELD

Allgemeine Informationen, die man bei Bewohnern der Stadt iiber
Mondglanz erfahren kann:

® Mondglanz Eichenfeld scheint in der Stadt keine Verwandtschaft
und keine engen Freunde zu haben, dafiir wird sie aber in der ganzen
Siedlung respekriert. Meist ist sie mit den Angelegenheiten um die
Akademie beschiftigt, aber auch fiir die Verstindigung und das friedli-
che Zusammenleben von Menschen und Elfen setzt sie sich stark ein.
@ Anders als ihre Vorgingerin Duridanya Lerchenliebe, die eine Art
Magokratin in Gerasim gewesen ist, war Mondglanz immer zuriick-

haltender damit, sich offensiv und direkt in die Belange des Zusam- -

menlebens einzumischen.
® Immer wieder gibt es Geriichte, Mondglanz wiirde wieder zu ihrer
waldelfischen Sippe zuriickkehren, aber “da ist wohl nichts dran, denn
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quartiert sich in der Waldesruh cin und beginnt sofort damit, vorsichti-
ge Beobachtungen nach Hinweisen auf dubiose eltische Umtriebé an-
zustellen. Er kommt bald zu dem Schluss, dass hier Menschen unter
dem verderbten Einfluss der gotterlosen und im Umgang mit Magic
unverantwortlichen Elfen zu leiden haben und dass die erwartete An-
kunft des verdiichtigen Golodion Scemond nichts Gutes erwarten lisst.
Dic Helden kénnen dem Weilimagicr in der Herberge Waldesruh, aber
auch beim Umherwandern in der Siedlung begegnen, wo er von dem
schitchternen Thallion begleitet wird, der ihm im Wesentlichen scine
Utensilien (Zauberstab, Bannschwert, zwei schwere Zauberbiicher und
cine Robe zum Wechseln hinterher triigt). Radumar hiilt sich meist in
der Waldesrih auf und kniipft dabei Kontakte zu den Goldsuchern.
Sollten die Helden das Gespriich mit Orlan suchen, schweigt er iiber
seine eigenen Zicle (er ligt jedoch nicht, sondern erwidert hochstens
barsch, dass das niemanden etwas angeht) und versucht stattdessen,
dic Helden vorsichtig auszufragen: Er will wissen, was sie hier ma-
chen, wie sie iiber die Elfen denken und ob sie sich vielleicht als Ver-
biindete cignen. Er schreckt dabei auch vor einem BLICK IN DIE
GEDANKEN nicht zuriick.

solche Geriichte gibt es schon seit Jahren, und bisher ist sic ja wohl
noch da. Obwohl ich auch gehért habe, dass sic in letzter Zeit oft
unterwegs ist.” “Eigentlich wiire es schon schade, wenn Mondglanz
dic Stadrt tatsichlich verlassen wiirde, mit der kann man gut auskom-
men, die ist nicht so herablassend ist wie viele andere Elfen hier.” “Ja,
sie hat sich immer schr eingesctzt, wenn es Streitigkeiten zwischen
Menschen und Elfen gegeben hat — was man von Silberhaar zumindest
in der letzten Zeit nicht gerade sagen kann, aber der wird ¢ben auch
langsam alt.”
® [n Bezug auf die Fliichdinge ist ¢s wohl ihr zu verdanken, dass dic
Heimatlosen in threm Lager bisher unbehelligt von den Gerasimer
Elfen geblicben sind. “Da soll ¢s ja zugehen (bedeutungsvoller Blick)
. Also wenn wir hier Biume abhacken titen, das wiirde uns aber gar
nicht gut bekommen.” “Ich hofte mal, dass Mondglanz bald wicder
kommt, diese Goldsucher werden immer unverschimter, da muss man
endlich mal eine dauerhafte Losung finden.”

DiE BiBLIiOTHER DER_ AKADENIE

Suchen die Helden in der kleinen Bibliothek gezielt nach Hinweisen
oder wollen sie sich allgemein tiber die Geschichte Gerasims und der Akade-
mic informieren, kénnen Sie ihnen die entsprechenden Informationen
tiber die Historie der Stadt zugiinglich machen (siche Seite 42).

In der fantasievoll illustrierten Chronik der Akademie finden die Hel-
den — neben cinem langen Kapitel Giber die Griinderin Tamara und
ihre Forschungsreisen sowie ciner Liste mit allen bisherigen Leiterin-
nen und Leitern der Schule — einen wichtigen Hinweis auf Calaya und
die Dryade: Dort wird hiufig auf den besonderen Charakter der Schu-
le hingewiesen, der durch dic doppelte Leitung mit einer elfischen und
einer menschlichen Spektabilitit gewahrt wird. In diesem Zusammen-
hang wird mehrmals auf die erste elfische Leiterin Calaya Nebellied
verwiesen, die die Schule in dieser Hinsicht stark geprigt und die Ver-
stindigung zwischen Menschen und Elfen zum wichtigen Anliegen
gemacht hatte.

Neben dem Eintrag zu Calaya (sie wurde 693 BF neben einem gewis-
sen Magister Torre Alwinnen erste Leiterin der Schule, bis sie um 720
ihr Amt wieder abgab, danach wird sie nicht mehr erwihnt) finden die
Helden eine kunstvolle Miniatur, die zwei Elfen unter einem Baum
mit weit ausladender Krone darstellt: Beide sind etwa gleich grob, die
schlanke Gestalt und die spitzen Ohren sind deutlich herausgestellt.
Dic eine hat jedoch hellgraues Haar (Calaya), die andere dagegen dun-
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kelgriine Locken, und sie hilt eine tibergroBe Dolde mit Ebereschen-
beeren in der Hand. Diese zweite Figur stellt in Wirklichkeit die Dry-
ade Nianalyndir dar, mit der Calaya damals eng verbunden war — die
Darstellung des Miniaturenmalers mag hier auf kiinstlerische Freiheit
oder auch eine Verwechslung zuriickgehen.

In dem Eintrag befindet sich ein Verweis auf eine Sammlung von Ge-
sprichen zwischen Calaya und (vor allem) Torre Alwinnen, die die
Helden einschen kénnen. Calaya macht hier immer wieder deutlich,
dass eine Umsetzung elfischer Zauberhandlungen in die Form gilden-
magischen Spruchgutes (wie Tamara dies in den Zauberkriften der Natur
geleistet hatte) noch lange nicht bedeutet, elfische Magic und alles, was
damit an Erleben und Weltsicht eng verbunden ist, auch tatsichlich
verstehen zu kénnen (siehe auch Seite 5).

und ziirnt den Elfen, die das Schicksal der Heimatlosen nicht zu kiim-
mern scheint. Er bemiiht sich, zumindest den Kranken und Kindern
mit dem Nétigsten zu helfen, auch wenn die Mittel des Tempels be-
grenztsind. Allerdings wird er von einigen traviagliubigen Gerasimern
regelmiBig unterstiitzt.

ELysia Vincetta, GEWEiHTE DER HESinDE

Die Geweihte, die wegen ihres Interesses am Elfenvolk aus dem fer-
nen Horasreich gekommen war, um die Leitung des hiesigen Tempels
zu libernehmen, ist vor allem an ‘theoretischen’ Forschungen iiber das -
‘Schéne Volk’ interessiert und weniger an den profanen Unstimmig-
keiten, die es zwischen Menschen und Elfen zuweilen in der Stadt |
gibt. Zu Mondglanz steht sie in einem losen, aber freundschaftlichen |
Kontakt, aber auch ihre Gespriche mit der Elfe sind in letzter Zeit

seltener geworden.

~w  DiE LEHEREODEI DER ARKADENIE

o vy Elysia kann die Helden bei Bedarf auf die Chronik der Akademie und
af Von Angehérigen der Akademie — Lehrenden wie Lernenden — kén- die “interessante Lektiire” der Sammlung der Gespriiche zwischen Ca-

nen die Helden erfahren, dass Mondglanz Eichenfeld in der letzten
Zeit (seit nunmehr knapp einem halben Jahr) zunehmend weniger am
normalen Betrieb der Schule beteiligt war. Nur noch sclten hatte sie
Lehrstunden gehalten und die Geschiifte, mit denen eine Akademie-
leiterin eben belastet ist, vernachlissigt. Sie schien oft ihren cigenen
Angelegenheiten nachgegangen zu sein, tiber die aber niemand Nihe-
res weil3,

Von Lehrenden und Lernenden zog sie sich zuriick, wirkte oft abwe-
send und besorgt, manchmal auch resigniert, und gerade die verfahre-

ne Situation mit den Fliichtlingen schien sie sehr bedriicke zu haben.

Finja Sommerwinp

Finja kann den Helden in zweierlei Weise weiterhelfen: Wird sie nach
der merkwiirdigen Elfe neben Calaya auf der Miniacur gefragt, kann
sie mitteilen, dass man sich von ciner Fee erziihlt, mit der die erste
Leiterin befreunder gewesen sei. (Dass diese Dryade in cinem Baum
hier in Gerasim lebte und noch immer lebe, weiB sie aber nicht.)

Aut Nachfragen erkliet Finja sich bereit, die Helden zu Mondglanz’
Wohnbaum zu fithren (zur Not weist sic auch sclbst darauf hin, sich

dort vielleicht ecinmal umzuschen).

laya und Magister Alwinnen aufmerksam machen, die sic selbst aus-
fihrlich studiert habe.

Uber den Hesinde-Tempel kénnen Sie den Helden auch die Zitate aus
der Einleitung zuginglich machen.

HaLpan, SPRECHER DER FLUCHTLINGE

Haldan sichtin Mondglanz die einzige reale Hoffnung, die die Fliicht-
linge hier in Gerasim haben, denn nur sie kann auch mit den ableh-
nenden Gerasimer Elfen verhandeln. Dass auch sic, die selbst eine Elfe
ist, bisher noch nichts weiter erreiche har als die Duldung der Fliicht-
linge auBerhalb der Siedlung, macht ihm deutlich, wie ernst die Lage
ist. Er hat Mondglanz mehrmals angeboten, sie zu unterstiitzen, wenn
es irgendwie méglich sei, aber sic habe zuniichst allein mit den Elfen
sprechen wollen und angedeutet, dass es spiter cinmal vielleicht eine
wichtige Aulgabe fir Haldan geben kénnte. Was das sci, habe sie aber

nicht verraten.

DaRrinLa Sonnentanz
Dic aufgeschlossene Elfe, die die Helden begeits ken nengelernt haben,

betrachter Mondglanz’ Weg als Leiterin ciner menschlichen Magier-

ot sfchowe g

? schule mit Unverstindnis, stehtihr selbst aber nicht ablehnend gegen-

HiLserto CasteLLani-TuaLivin

Der Magier hat persénlich nicht viel mit Mondglanz zu win und hilt
sich eher an Silberhaar als die ‘eigentliche’ Spektabilitit der Schule;
die Elfe, die nicht einmal cine Magierinnenausbildung genossen hat,
kann er nicht ganz ernst nchmen. Uber ihren Verbleib weil) er nichts,

aber er duBert leichten Arger dariiber, dass die Elfe cinfach verschwin-

det wic es ihr gefillt und dic Angelegenheiten der Schule sich selbst

tiberlisst.

jyLani von MoRBURG

Es ist nicht leicht, mit der schweigsamen Magicrin ins Gespriich zu
kommen. Wenn sic aber eine echie Sorge der Helden in Bezug auf
Mondglanz bemerke, wird sic zuginglicher. Sie ist beunruhigt iiber das
Verschwinden der Elfe, glaubre aber, dass die Leiterin wieder auftau-
chen und gute Griinde fiir ihre Abwesenheit haben wird.

Auch Jylani kann die Helden zum Wohnbaum der Akademicleiterin

iber. Manche der Elfen hat Mondglanz’ Einsatz fiir dic Flichdinge
sogar gegen dic Akademicleiterin aufgebracht, Dariala allerdings emp-
findet eher Mitleid mit den Heimatlosen und wiinscht sich cine fried-
liche Losung, fiirchtet aber auch Zustinde wic in Oblarasim.,

Dariala kann den Helden auch noch Hinweise zu den Ereignissen am
Sclserbach geben: Sie zeigt sich selbst ein wenig erschrocken tiber die-
ses vergleichsweise radikale Vorgehen der Waldelfen und bestitigt még-
liche Vermutungen Silberhaars zum Ablauf der Begegnung. Dariala
sagt, dass solches Verlalten cher von den Elfen der Salamandersteine
bekannt sei, dic oftmals keinerlei Eindringlinge dulden, kann aber selbst
nur vermuten, dass moglicherweise die Flichtlinge dic Ursache fiir
den Sinneswandel der cigentlich recht toleranten Elfen der Umgebung
sind.

Von Dariala kénnen dic Helden an Gerwulf verwicsen werden. Die
Elfe schitzt den Kriutersammler und weif, dass Mondglanz gerade in

der letzten Zeit hitufiger mit ihm zu tun hacte.

S LA A I, P

fithren: Sie zdgert zuniichst, war aber selbst noch nie dort und nimmt

das Anlicgen der Helden letziendlich als Vorwand.,

GERWULF, DER KRAUTERSANMMLER

J 3 . Maglicherweise missen die Helden mehrere Versuche unternchmen,
ne, - WEITERE BEWOHIER GERASiMS ‘

e s bis sie Gerwulf an sciner kleinen Hiitte nahe am Oblomon-Ufer an-
Aipin BrRinvaRrp, GEWEiHTEKDERTKAViA
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treffen (siche Seite 44), denn der Kriutersammler ist oft in der Umge-

Der Geweihte kennt Mondglanz perssnlich kaum, schiwzt aber ihr bung unterwegs.

bestindiges Bemiihen fiir cin gutes Zusammenleben zwischen Men-
schen und Elfen in Gerasim, das auch ihm sclber sehr wichtig ist. Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Allerdings “ist es oftschwer, mitden Elfen zu reden, deren Motive man Schliefilich findet ihr ihn auf ciner Weide tiber dem Wasser des

7 ; . i 1 - it A0 A . . g y J ;
Pstss  nichtimmerversieht”. Gerade Mondglanz’ Engagement fir die Fliicht- Flusses sitzen und eine Melodie' pfeifen, die gar nicht recht zu

linge zollt er Respeke. Auch Aidin wiirde die Fliichtlinge aufnehmen




dem untersetzten Mann mit den leicht verfilzten Haaren passen
will, denn sie mutet wie ein vertriumtes, irgendwie sehnsuchts-
volles elfisches Lied an.

Sobald er euch bemerkt, bricht die Meclodie jedoch ab, und ein
miirrischer, abweisender Ausdruck nimmt auf scinem Gesicht

Gestaltan.

Gerwulfist cin Einzelginger, der sich Fremden gegentiber schroffund

schweigsam gibt und nurlangsam ‘auftaut’. Deshalb meinter zuniichst:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Frau Mondglanz is in ihren eigenen Dingert unterwegs, und dic
gchn niemanden was an. Mich auch nich, und ich schniiffel nich
in den Sachen andrer Leute rum, und wenn Frau Mondglanz
kein’m was erzihlt, dann is das eben so. Aber ihr kénnt ja mal

versuchn, mit ihrem Freund dem Baumgeist zu reden, hehe .7

Gerwulfweil iiber die Dryade Bescheid, sagt das Letzte aber cher,um
die Helden zu foppen. Dringen sie deswegen niher in ihn, meint er
nur: “Baumgeist? Ja, glaubtihr das nich, wo’s hier so vicle Biume gibt?
Aber ich will nix gesacht haben.”

Gerwulf wird etwas gespriichiger, wenn er erfihrt, dass es die Helden
waren, dic die kranke Nelle zu Dariala gebracht haben, fiir die er ver-
schiedene teilweise seltene Heilkriiuter besorgt hatte, und erkundigt
sich nach dem Befinden des Kindes.

Besonders hellhérig wird Gerwulf, wenn die Helden das Thema auf
die Zutaten fiir Golodions magisches Bild bringen — denn tatsichlich
hatte Mondglanz ihn gebeten, Golodion bei der Herstellung der Far-
ben zur Hand zu gehen, sobald dieser in Gerasim ankommen sollte.
Genaucres weih Gerwulfallerdings auch nicht iiber das Bild. Die Hel-
den kénnen ihm die Zutaten anvertrauen, damit er sich vorliufig wei-

ter darum kiimmert.

Monpcranz WoHNDBAUNM

Frither oder spiter sollten die Helden Mondglanz’ Wohnbaum cinen
Besuch abstatten (helfen Sie wenn nétig durch Finja Sommerwind oder
Jylani von Norburg nach). Der waldelfische Wohnbaum liegt nicht weit
vom Platz der Verstindigung entfernt. Die Buche scheint schon cinige
hundert Jahre alt zu sein, und im Vergleich zu ithrer weit ausladenden
Krone sicht die nach waldelfischer Art geformte Behausung fast un-
scheinbar aus. Mondglanz wohnt hier alleine, ebenso wie vor mehr als
dreihundert Jahren ihre Mutter Calaya Nebellied, die das Heim einst
formte.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein schmaler, gewundener Steig, aus lebenden Asten geformt, fiihrt
in die Krone des Baumes hinauf, in der im unteren Teil des Geis-
tes rings um den Stamm ein einziges Zimmer angelegt ist. Dieses
ist zu groBen Teilen nach auBen hin durch Winde aus Zweigen
und ein dichtes Geflecht aus Efeu abgeschirmg, an der dem Wind

abgewandten Seite jedoch — zumindest jetzt im Sommer — balkon-
artig offen. Das Dach besteht ebenfalls aus Astwerk und dichtem
Pflanzengeflecht. Fast karg wiirde diese Behausung wirken, in der
es kaum nennenswerte Einrichtungsgegenstinde gibt, wiren da
nicht die reichen Verzierungen an fast allen grofieren Asten in der
Wohnung, die Beerenstinde, Bliitendolden, Zweige und Blitter

der Eberesche darstellen.

Wie Schnitzereien wirken diese Ornamente, aber es lassen sich keine
Spuren von Werkzeuggebrauch erkennen, denn nach waldelfischer Art
wurden diese Verzierungen von Calaya mittels HASELBUSCH in das
lebende Holz cingearbeitet, die sich auch an Gebrauchsgegenstinden
wie Bechern und Schalen finden. Kennt sich ein Held mit den Még-
lichkeiten der Holzbearbeitung durch diesen Zauber aus, kann er er-
kennen, dass diese Ornamente schon rechr alt sind, denn sie stammen
aus der Zeit, als die Dryade Nianalyndir, die in ciner Eberesche im
nordlichen Teil der Stadt lebte und heute noch immer lebt, Calayas
Geliebte war — was der Grund fiir ihre Licbe zu dieser Baumart ist.
Wenn die Spieler sich nicht selbst daran erinnern, dass sie solche Ver-
zierungen schon einmal auf der Fléte im Beutel des jungen Rikku ge-
sehen haben, kénnen Sie mit Hilfe von Klugheits- oder Intuitions-Pro-
ben nachhelfen und sie darauf hinweisen. Mchr iiber die Bedeutung
der Flote werden die Helden erst von der Dryade Nianalyndir erfah-
ren (siche Seite 25), doch wenn die Helden aufgrund ihrer Entdeckun-
gen hier bereits nach der Fléte suchen wollen, kénnen Sie den Ab-
schnitt Die Suche nach der Flote (Seite 25) auch vorziehen.

Schauen sich die Helden etwas genauer in der Behausung um, werden
sic bei ciner gelungenen Sinnenschiirfe-Probe darauf aufmerksam, dass
cinzelne Gegenstinde sich offenbar nicht an ihrem Platz befinden —
cine hblzerne Schale liegt auf dem Boden, und auf ciner Ablage sind
die oberen Bauschgewinder in Unordnung, withrend dic unteren or-
dentlich gefaltet liegen — ein Hinweis darauf, dass hier offenbar jemand
Unbefugtes eingedrungen war (niimlich Rikku Ulmensen, der dabei

auch dic kosthar aussehende Flote mitgenommen hat).

Die EBERESCHENDOLDE

Aufdem Rand des runden, mit weichen Decken aus Bausch ausgeleg-
ten Schlafnestes finden die Helden eine frische Ebereschendolde mit
zwei Dutzend rostroter Beeren daran, die aussieht, als habe sie jemand
dort sorgfiltig platziert. Eine Pflanzenkunde-Probe +2 legt nahe, dass
die Dolde noch nicht linger als einen Tag vom Baum abgetrennt scin
kann. Wenn sic die Dolde noch genauer in Augenschein nehmen, kén-
nen die Helden erkennen, dass sie weder wie abgeschnitten noch ab-
gerissen aussicht, sondern vielmehr, als wiire das Ende nach dem Ab-
trennen ganz natiirlich verwachsen.

Die Ebereschenbeeren hat die Dryade Nianalyndir als Zeichen hinge-
legt, als sic vor kurzem hier nach Mondglanz geschaut hat (nachdem
sic sie auf magischem Wege von ihrem Baum abgetrennt hatte). Die
Beeren weisen cine ganz leichte magische Reststrahlung auf, die mit
cinem gelungenem ODEM +5 zu erkennen ist. Ein ANALYS +10
offenbart cinem entsprechend kundigen Zauberer, dass es sich bei die-
ser Reststrahlung um Feenmagie handelt.

DER ATIGRIFF AVF DIiE DRYADE

Die DryapE

In eineralten Eberesche im nordéstlichen Teil der Stadt lebt cine Dry-
ade, Nianalyndir mit Namen (cine Beschreibung finden Sie auf Seite
4§). Zu der Zeit, als Calaya Nebellied Leiterin der Schule des direkten
[/fe:g‘es war, war die Dryade ihre Geliebte, und auch heute verbindet
beide noch ein enges Band. Auch die Dryade soll eine wichtige Rolle

im . L ; ;
groBen Salasandra spiclen, denn sie wird dafiir verantwortlich sein,
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Golodions Bild, das er auf den Stamm ihres Baumes malen wird,
gleichsam in den Baum aufzunchmen, so dass es nicht durch Wind
und Wetter zerstort wird und seine Magie erst zur Wirkung gelangen
kann. Danach soll die Dryade die Hiiterin des Bildes sein.

Von den Bewohnern Gerasims wissen einige Elfen von der Dryade,
insbesondere jene, die nahe bei ihrem Baum wohnen, sowie Gerwulf,
der Kriutersammler und natiirlich Mondglanz Eichenfeld.
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Wenn die Helden sich aufgrund der auffilligen Ebereschenverzie- ® 0 bis 3 Z{P*: Eine fremdartige Form von Magie scheint hier zu wir-

rungen in Mondglanz’ Behausung auf die Suche nach einer besonde- ken. Nur Zauberkundige, die schon einmal Feenmagie mittels ANALYS
ren Eberesche in der Stadt machen, kénnen sie der Dryade schon be- beobachten konnten, werden hier Parallelen ziehen kénnen. Merkmal
gegnen, bevor sie diese schlieflich vor dem Angriff des Weilimagiers, oder Reprisentation sind nicht genau zu bestimmen. Allenfalls ein
der sie fiir einen {iblen Waldgeist hilt, be- ‘ Zauberer, dem der HASELBUSCH

schiitzen missen. vertraut ist, kann hier vage Ahnlich-

Nianalyndirs Baum ist zwar nicht keiten erkennen.
@ ab 4 ZfP*: Zauberkundige, die
Erfahrung mit Feenwesen und de-

ren Magie haben, kénnen aufeine

die einzige Eberesche in Gerasim,
aber die wenigen anderen Biume
dieser Art sind noch sehr jung und
wirken in keiner Weise besonders. Dryade schlieBen, die in dem
Baum heimisch ist. Alle anderen
UntERSUCHUNG DER_ erkennen lediglich eine fremde
EBERESCHE

Wenn sie den Baum einmal gefun-
den haben, werden pflanzen- > , ; ;
kundige Helden kaum Zweifel ha- o ¥y, !' iy S i} stark mit dem schwiicheren magi-
schen Geflecht des Baumes verbun-
denistund aufden Baum ‘abfirbt’.

Magicform, die von einem nicht
niher zu bestimmenden Astral-
korpus auszugehen scheint, der

ben, dass es mit ihm etwas wirk-
lich Besonderes aufsich hat: Eber-
eschen werden normalerweise nicht
dlter als 150 Jahre, diese hier scheint Haben die Helden erahnt oder er-
aber mindestens 500 Gétterldufe zu kannt, was es mit dem Baum auf
zihlen. sich hat, kénnen sie seine

Bewohnerin herauszulocken ver-

Zum Vorlesen oder Nuchersilhilen: suchen. Dies funktioniert sowohl

Ihr Stamm mit der kaum zer- durch profane Anrede, als auch mit
elfischer Verstindigungsmagie

(GEDANKENBILDER), in

beiden Fillen allerdings nur dann,

furchten, grauen Rinde ist so dick,
dass es wohl dreicer Personen be-
darf, um ihn umfassen zu kénnen.
Die Kronc ist nicht so hoch wie wenn die Helden es entweder ver-
die der anderen Biume in der stchen, die Neugierde der Dryade
Nihe, aber dennoch weit ausla- zu wecken, Besorgnis beziiglich
dend und verzweigt, und es Mondglanz iiufern oder den Namen
scheint, als wiirden jenc einen re- Calaya Nebellied erwihnen.
spektvollen Abstand halten, um v \ . Gelingtes den Helden, mit der Drya-
der Eberesche nichr das Sonnen- . . » i *®de jetzt schon in Kontakt zu treten,
licht abzuschneiden. Fast im Uber- kann sie thnen jene Dinge erziihlen, die im
fluss finden sich tiberall zwischen den gefiederten Blittern volle, Abschnitt Nach dem Angriff auf Scite 25 beschricben sind.

schwere Dolden mit den reifen, rostroten Vogelbeeren.

Der WEilmAaGiEr

Wenn die Helden sich nihern, kénnen zumindest die intuitiv begab-

ten unter thnen (IN 14 oder héher) erahnen, dass irgendeine Art von Orlan von Elenvina hatte beim Umherwandern in Gerasim zulillig
Zauber diesen Baum umgibt, der allerdings zuniichst nicht niiher zu beobachtet, wic die Dryade ihren Baum verlicli, um sich zu Mond-
bestimmen ist. glanz” Wohnbaum zu begeben.

Der Weilimagier, der sich mit Feenwesen nicht auskenn, hiclt die Dry-
MAGiSCHE ANALYSE ade ftiir einen wilden Waldgeist, der Ubel sit. Dass der ‘Baumgeist’ dabei
Ein ODEM ARCANUM offenbart Folgendes, die Probe ist um 2 Punkte mit den dubiosen und gsterlosen Elfen im Bunde ist, ist fiir Orlan
erleichtert: keine Frage — und das verschlechterte Verhilenis der ‘Stadibewohner’
@ 0 bis 2 Z{P*: Der Baum ist in irgendeiner Form magisch. zu ‘diesen Elfen” deutet ja geradezu auf eine ‘subversive Malinfluenz’
® ab 3 Z{P*: Die Magie scheint nicht besonders stark zu sein, an eini- zum Schaden der Menschen hin. Orlan beschlicBt deshalb, den Geist
gen Stellen ist die magische Aura stiirker, an anderen kaum vorhanden. ‘auszutreiben’.

® ab 7 ZtP*: Dic Stellen, an denen die magische Aura lokalisiert ist,
lassen sich genauer erkennen: Eine Stelle im oberen Bereich des Stam-

Die AustrEIBUNIG DES BAUMmGEIiSTES

mes scheine am stirksten zu strahlen. An einigen anderen kleineren

Stellen — inshesondere an Asten oben in der Krone und an ichreren Zu cinem dramaturgisch giinstigen Zeitpunke — also wenn die Helden
Beerendolden - gibtes schwiichere Stellen, insgesamt aber scheint den entweder schon mit der Dryade in Kontake gestanden haben oder iiber
Baum ¢in ganz leichter Schlcier von Kraft zu umgeben. ihre Nachforschungen nicht mehr viel weiteres erfahiren kénnen — ver
@ ab 12 ZP*: Die Magic ist schr organisch, scheint mit der weltlichen sucht Orlan von Elenvina die ‘Austreibung’ der Drvade. Richten Sie es
Form des Baumes eng verwoben zu sein. Welcher Art dic Magic ist, so cin, dass dic Helden den Schauplatz betreten, wenn Orlan schon
lisst sich allerdings nicht erkennen, auch die Wirkungen der Magic mit seinem Tun begonnen hat: Entweder haben sich die Helden selbst
lassen sich nicht cinschiizen. gerade mit der Dryade verstindige, sie wieder verlassen und héren nun

verdichtige Geriiusche und die Rufe des Magus, sic kommen ‘zufillig’
Der ANALYS ARCANSTRUKTUR (gleichfalls der BLick DER in der Gegend vorbei, oder aber sie verfolgen viclleicht gar den Weif-
WeBERIN) kann folgendes zeigen, wobei die Probe aufgrund der Fremd- magier, weil sic dessen heimliches Beobachten und seine Fragen ver-

artigkeit der wirkenden Magic um 6 Punkee erschwert ist: dichtig fanden.
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Orlans Plan ist es, dem “wilden Waldgeist” direkt mit ecinem PENTA-
GRAMMA zu Leibe zu riicken. Einer Dryade kann dieser Zauber zwar
nichts anhaben, da sie kein ‘Sphirenwesen’ im Sinne des Zaubers ist,
aber das weild Orlan nicht, da er kein genaues Wissen {iber Art und
Wesen des ‘Baumgeistes’ besitzt. Er zeichnet also ein Pentagramm um
ihren Baum herum und beginnt mit dem Zauber, withrend sein Die-
ner Thallion ctwas abseits wartet, um Orlan gegebenentalls weitere
Hilfsmittel zu reichen. Zunichst wird duBerlich nicht viel geschehen,
bis Orlan langsam gewahr wird, dass der Zauber nicht die Wirkung
zeigt, die er erwartet hatte und nun beginnt, dic Dryade anzurufen. Er
glaubt zu diesem Zeitpunkt noch, dass der Baum, in dem sic sich ver-
steckt hilt, thr Schutz vor der Austreibung gewiihrt und will sic nun
dort herauslocken. b

Avrtritt DER HELDEN

Das ist der richtige Zeitpunke fir die Helden, auf dem Schauplatz zu

erscheinen.

-
Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Euch bictet sich ein merkwiirdiges Bild: Der Magus stcht mit dem
Riicken zu cuch in einem roten, mit zahlreichen arkanen Zei-
chen bestickten Gewand vor der Eberesche. In der rechten Fland
hile er seinen Magierstab, in der linken ein kurzes, reich verzier-
tes Schwert, beides reckt er beschwérend in Richtung des Bau-
mes. Um diesen herum ist mit Kreidestaub ein Pentagramm ge-
zogen. Was hat er blol vor, fragt ihr cuch gerade, als der Magier
die Stimme erhebt:

“Komm heraus, du wildes Unwesen! Stell dich der mir gegebenen
Macht gegen das Bose und Unheilige! Du wirst mir nicht wider-
stehen! Ich werde deinem iiblen Treiben cin Ende machen!”

Mal er-

vorsichtig und verunsichert in den unteren Asten ein Ge-

Diese Rede scheint Wirkung zu zeigen, denn mit cinem
scheint
sicht — aber es ist nicht das Gesicht eines Elfen oder eines Men-
schen, auch wenn es Ahnlichkeit mit beiden besitzt. Schmal wie
das cines Kindes, mit fremdartigen Ziigen und einer Haug, die
von der grauen, scidenmatten Rinde der es umgebenden Aste kaum
zu unterscheiden ist. Und dort, wo man dic Haare des Wesens
vermuten wiirde, erkennt ihr nur gefiederte Bliitter.

GroBe Augen von einer undefinierbaren Farbe blicken scheu und
angstlich auf den Mann, der nun mit seinen beschwérenden Ges-

ten fortfihrt

Beobachten die Helden sunichst dic Szene nur, fihrt Orlan mit sei-
nen herausfordernden Reden fort und droht schlieBlich, da er langsam
daran zweifelt, dass der Bannspruch hier seine Wirkung tun wird: “Du
willst dich mir nicht stellen? Dann sollst du das reinigende Feuer zu
schmecken bekommen, du wilder Waldgeist!”

DiE SUCHE DAaCH DER FLOTE

Die Helden ahnen nun vermutlich, wo diese Flote sich im Moment
befindet: bei Rikku, der sie aus Mondglanz’ Baumwohnung gestohlen
hat. Auf dem Weg zum Fliichtlingslager kommt den Helden ein
Handelszug aus Riva entgegen, der hier in Gerasim Station machen
will. Rikku ist jedoch im Fliichtlingslager nicht aufzutreiben (hier kann
es abermals zu Rangeleien mit den Goldsuchern kommen, die den
Helden fiir ein paar Miinzen frei erfundene Informationen geben wol-
len). Die Helden finden Rikku schlieBlich am Plazz der Verstindigung,
wo er gerade versucht, den Rivaner Hindlern, die auf dem Weg ins
Bornland sind, Mondglanz' Fldte zu verkaufen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Die Hindler haben ihre Karren kaum auf dem Platz der Verstiin-
digung aufgestell, als bereits cin reger Andrang herrscht: Kinder
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Wenn die Helden jetzt niche eingreifen, wird Orlan sich bereit ma-
chen, einen IGNIFAXIUS aufjene Stelle des Baumes zu schleudcrﬁ,
an der er das Gesicht der Dryade als letztes erblickt hat. Dass dies ver-
heerende Folgen fiir die Dryade und den Baum haben wiirde, steht
auler Frage.

Regeltechnisch verwendet Orlan die Zauber-Modifikation zur Verlidn-
gerung der Zauberdauer, damit ihm der Zauber sicher gelingt. Dies
gibt den Helden 4 Kampfrunden Zeit, anhand der Zaubergeste (er hebt
die rechte Hand zur linken Schulter, bevor er schlieBlich ruckartig mit
Zeige- und Mitelfinger aufden Baum deuten wird) zu erkennen, was
Orlan vorhat (Magiekunde-Probe +4, wer den Zauber selbstbeherrschy,
muss keine Probe ablegen) und noch rechtzeitig zu reagicren.

Wie dic Helden hier eingreifen wollen, ist ganz Thren Spiclern diberlas-
sen. Orlan teilt ihnen im Brustton der chrzcugung mit, dass er diesen
‘bésen Baumgeist” hier aufgespirt habe, der ohne Zweifel Ubel unter
die menschlichen Bewohner dieser Stadt sit und dass dic Helden ithn
jetzt bei seinem gotergefilligen Werk bitte nicht weiter stéren magen.
Greifen sic den Magus an, teleportiert er sich zuniichst cinige Schritt
auBer Reichweite und redet noch einmal beschworend auf die Helden
¢in, um sie zu tiberzeugen, dass sic im Irrtum sind. Wenn Orlan merkt,
dass er die Konfrontation nicht gewinnen kann, verschwindet er mit-

tels TRANSVERSALILS.

IlacH DEm AIGRIFF

Der Dryade ist nicht entgangen, dass die Helden sie geretiet haben, sic
kommt aus ihrem Baum hervor (siche auch dic Beschreibung Niana-
lyndirs auf Seite 48) und bedankt sich etwas vorsichtig, aber sichtlich
erleichtert bei ihnen. Nianalyndir verstcht es zwar, sich in der mensch-
lichen Sprache auszudriicken, aber ihre Wortwahl ebenso wie der Klang
ihrer Stimme sind fremdartig — den Elfen nicht uniihnlich, aber bei ihr
hért man nicht den typischen zweistimmigen Unterklang, dafiir aber
ctwas wic das Klingen von Musik vermischt mit cinem Geriiusch wie

leiser Wind in den gefiederten Blittern der Eberesche.

inFormationen DER DRYADE

Nianalyndir kann den Helden von Calaya und ihrer cinstigen Licbe
erziihlen, sowic davon, dass Calaya und Mondglanz “cin grofics Ge-
heimnis vorbereiten”. Nur Stiick fiir Stlick riickt sie damit heraus, dass
sie cin Bild zeichnen wollen, dessen Hiiterin sie sclbst sein soll. Wel-
che weitere Funktion dieses Bild haben soll, dafiir hat Nianalyndir sich
nie wirklich interessiert — fiir sie ist vor allem von Belang, was mit ih-
rem Baum geschehen und welche neue Aufgabe sie sclbsterhalten soll.
Auberdem verrit sie ihnen, dass Mondglanz cine Flote besitzt, die
Nianalyndir einst fir Calaya aus dem Holz ihrer Eberesche geformt
hat und mit deren Klang man Mondglanz eine Nachricht senden oder

sie herbeirufen kénne.

versuchen neugierig einen Blick auf die Waren zu erhaschen, und
manche der Einheimischen begriifen Bekannte unter den Hiind-
lern. Dazwischen konnt ihr tatsichlich Rikku erspihen, der ner-
vis um die Karren herumschleicht und versuch, den Beutel mit
der Flote vor den Blicken der Gerasimer zu verbergen.

Gehen Sie davon aus, dass Rikku die Helden (vielleicht auch nur durch
Zufall) bemerkt. Gerade wenn diese bei ihrer ersten Begegnung bereits
Fragen nach der Flote gestellt haben, packt ihn nun Panik, und er ent-
wischt wieselflink zwischen Menschen, Karren und aufgeregten Zug-
tieren in den Wald hinter der Waldesruh. Die Helden miissen sich erst
einmal selbst durch das Chaos rangeln und Rikku dann unter den Biu-

men aufspiiren.
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DurcHs GEAsT

Inszenieren sie eine Verfolgungsjagd durch den nérdlichen Bereich der
Siedlung — Rikku versteht es ausgezeichnet, sich hinter Biischen und
Farnen zu verstecken, Haken um Biume zu schlagen, sich an Efeu-
ranken tiber Hindernisse zu schwingen, flink wie ein Eichhérnchen in
die Kronen der Biume zu klettern und von den Elfen angelegte Bri-
cken zur weiteren Flucht zu nutzen. Von Schweinen aufgewiihlter
Waldboden kann fiir die Helden zur Stolperfalle werden, die Schweine
selbst den Weg versperren, die Verfolgung von Baum zu Baum erfor-
dert erschwerte Klettern-Proben und ab und an sogar einmal einen
waghalsigen Sprung von einem Baum zum anderen.

Wenn die Helden Rikku schlieBlich stellen, versucht er noch, sich mit
seinem Messer zu verteidigen (AT 14, PA 12, IW TP), ergibt sich aber
bald der Ubermacht der Helden, die ihm seinen Beutel samt Flote ab-
nchmen kénnen. Die Fléte ist aus hellem Holz gefertigt und mit zier-
lichen Schnitzereien ganz dhnlich wic in Mondglanz’ Behausung ver-
ziert. Eine magische Analyse ergibt, dass cine nicht niher zu bestim-
mende elfische Verstindigungszauberei auf dem Instrument liegt.

Das SpieL aAvF DER FLOTE
Die Helden haben nun mehrere Méglichkeiten, Mondglanz herbeizu-
rufen. Wenn sich ein musikalischer Held in der Gruppe befindet, kann

Die EskaLation

Kurze Zeit bevor Mondglanz in Gerasim eintrifft, kommt ein groBer
Teil der Fliichtlinge zum Platz der Verstindigung, die des Wartens auf
cine — von Mondglanz versprochene — Verbesserung ihrer Lage miide

geworden sind und ihr Schicksal nun selbstin die Hand nehmen wollen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon von weitem hért ihr die aufgebrachten Stimmen der Fliicht-
linge: “Sic hat uns versprochen, dass sich cine Lésung fiir uns fin-
den wird - alles leere Worte, um uns hinzuhalten! Unsere Kinder
hungern, und wenn wir im Wald nach Nahrung suchen, dann
schicBen die Elfen mit Pfeilen aul uns. Thr dagegen lebe ihr in
Fricden und Wohlstand und lasst es cuch gut gehen!”

Mehr als vier Dutzend Fliichtlinge und Goldsucher haben sich
auf dem Platz der Verstindigung eingefunden, und bald stehen ih-
nen fast ehenso viele Gerasimer gegeniiber. Gerade versucht
Haldan mit beschwichtigenden Gesten, die aufgebrachte Rednerin
zu beruhigen, cine von Entbehrungen gezceichnete Frau, die ein
dreijihriges Kind an der Hand hilt. Er sagt nun laut: “Wir wollen
nur friedlich leben, wir wollen uns nicht bercichern und nieman-
dem ctwas wegnehmen. Wir sind bereit, uns curen Gebriiuchen
und Gesetzen anzupassen und uns unseren Lebensunterhaltnach
cuern Sitten und mit unserer Hiinde Arbeit zu verdingen.”

Ihr kénnt beobachten, wie Raugund, dic ctwas abseits im Kreise
ihrer Goldsucher an einen Baum gelehnt stehe, bei diesen Worten
veriichtlich schnaubt.

Dic Gerasimer — Menschen, einige Halbelfen und Elfen — wirken
verunsichert ob dieses plotzlichen Vormarsches der Flichtlinge.
Einer sagt: “Wir kénnen doch wenigstens cinige aufnchmen ...”
“Aber wen?” fragt die gerade aus Richtung von Silberhaars Haus

hinzu gecilte Jylani von Norburg,

Lassen Sie nun den Helden Zeit zum Reagicren. Mitdem Hinweis aul
Mondglanz’ (vermutliche) baldige Riickkchr kénnen sie einige der
Fliichtlinge beruhigen, andere aber werfen Mondglanz weiter falsche
Versprechungen und Vertréstungen vor. Die Diskussion sollte ein wenig
hin und her gehen, wobei einige der Gerasimer cine Aufnahme der
Fliichtlinge ablchnen mit dem Hinweis, dass diese nur Arger und Zwic-
tracht bringen (dies mit einer Geste in Richtung Raugund und ihrer

Gescllen), andere ihr Mitleid zum Ausdruck bringen und Verweise auf
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er versuchen, eigenstindig eine Melodie aus dem zu formen, was die
Helden bereits iiber Mondglanz erfahren haben und mit diesem Bild
cinen ‘Ruf an sie verbinden. Ebenfalls kénnte der Held die Erlebnisse
der Gruppe bis zu diesem Zeitpunkt in musikalischen Bildern darzu-
stellen versuchen, um Mondglanz auf diese Weise zu erreichen. Las-
sen Sie den Helden eine entsprechend erschwerte Musizieren-Probe wiir-
feln, honorieren Sie aber in jedem Fall gute Ideen und eine rollen-
spielerische Darstellung.

Gerade wenn die Helden musikalisch weniger begabt sind, kénnen sie
auch die Dryade um Rat fragen, die ihnen eine Melodic vorsingt, die
sie selbst dann auf der Fléte nachspielen miissen (was nur eine einfa-
che Musizieren-Probe erfordert).

Vielleicht erinnert sich ja auch ein Held an jene Melodie, die Gerwulf
vor sich hingepfiffen hat, als die Helden ihn an seiner Hiitte trafen:
Fragen die Helden nach, erfahren sie, dass Mondglanz dieses Lied
manchmal gespielt hat, wihrend sie hier irgendwo allein am Wasser
saB. Auch diese Mclodie kénnen die Helden spielen, um Mondglanz
herbeizurufen.

Sobald Mondglanz die Nachricht empfingt (was die Helden allerdings
selbst nicht erkennen kénnen), macht sie sich nun mit Hilfe des Zau-
bers WEISSE MAHN aufden Weg nach Gerasim und kommt dort am
niichsten Tag an.

elfischen Unmut mit dem Argument abtun, dass ‘die Elfen’ sich ja
ohnehin kaum noch fiir die Belange der Stadt zu interessieren scheinen.

Zum Vorlesen oder Nachersihlen:

SchlieBlich meint cine der Halbelfen: “Gerasim kann nichtso vicle
zusiitzliche Menschen aufnchmen und ernithren. Wo und wovon
sollten sie sich denn alle neue Hiuser bauen?”

Da tritt Raugund vor, nimmt ihre Molokdeschnaja, eine barba-
risch anmutende Axt, vom Giirtel und sagt: “Als ob man hier nicht
genug Platz schaffen kénnte —und Holz gibt es obendrein in Hiille
und Fiille.” Mitdiesen Worten lisstsic dic Wafle in weitem Bogen
ticf in das Holz des nahen Baumes fahren.

Nur cinen Wimpernschlag spiiter stecke cin braun gefiederter Pleil

in ihrer Brust, auf den dic Goldsucherin ungliubig starrt.

Weitere Pfeile flicgen, teils aus den umlicgenden Biumen, teils aus den
hinteren Reihen der Gerasimer, wo sich unbemerkt weitere Elfen cin-
gefunden haben. Die Goldsucher haben sofort ihre Waften geziickeund
greifen die Elfen und Halbelten in ihrer Nihe an, die ebenso tiber-
rascht sind wic alle anderen Umstehenden (Kampfwerte fiir die Gold-
sucher finden Sie auf Seite 35).

Dic Helden haben Zeit, ihrerseits mit einem Zauber oder cin, zwei
Hichen mitder Waffe einzugreifen, dann ist alles schon wieder vorbet,
denn die Fliichtlinge zichen sich zuriick, withrend zwei der Goldsucher
cilig ihre schwer verletzte (bei fliichtigem Hinschen tot erscheinende)
Anfithrerin wegschleppen. Die meisten der Gerasimer bleiben scho-

ckiert und wie gelihmt zurtick.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Ein kleines Kind weint irgendwo und will sich nicht beruhigen.
Daneben vernehme thr das verzweifelte Schluchzen eines Man-
nes, der iiber seine reglos am Boden liegende halbelfische Gefiihr-
tin gebeugt ist. Herbstblitter und Gras firben sich rot, wo sic nic-
dergestrecke wurde.

Ein hochgewachsener schwarzhaariger EIf, der ganz in dunkles
Griin gekleidet ist und euch vage bekannt vorkommt, zicht cinen
rot gefiederten Pleil aus der tédlichen Halswunde eines Gold-
suchers und verschwindet mit hartem, kalten Gesichtsausdruck

zwischen den Biumen.




Der griingekleidete Elf ist Neldoriel Pfeile-im-Dunkeln, den die Hel-
den bereits aus ciner kurzen Begegnung kennen (siche Ein missliebi-
ger Beobachter, Scite 20).

Der kurze Kampf hat Opfer auf allen Sciten gefordert. Sichen Gold-
sucher sowie drei Fliichtlinge, die nicht zu Raugunds Bande gehéren,
sind durch elfische Pfeile getdtet worden, aber auch mchrere der
Gerasimer Elfen und Halbelfen haben durch die Goldsucher schwere
oder todliche Wunden davongetragen. Auch Jylani von Norburg wur-
de von einem Wurfdolch niedergestrecke, als sie herbeistiirzte, um die
Kimpfenden aufzuhalten. Sie kann durch den Einsatz der Helden
gercttet werden. Kurz darauf kehrt Finja Sommerwind miteiner Schar
ihrer Schiiler zum Plats der Verstindigung zuriick, die sich nun cbenfalls

um die Verwundeten kiimmern. .

MonpGcLanz EiCHENFELD
Nur kurze Zeit spiiter, withrend die Helden noch die Verwundeten ver-
sorgen oder die veriingstigten Gerasimer beruhigen, kommt Mondglanz

Eichenteld auf dem Platz der Verstindigung an.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr werdet abgelenkt von einer Reiterin, die sich im Galopp von
Westen her dem Ort des Ungliicks nithert. Das Weild ihres Pterdes
ist so strahlend als wiire es cinem Traum entsprungen und will so
gar nicht zu der immer noch von Entsctzen und Verzweiflung
gepriigten Atmosphiire um cuch her passen. Erst als das Tier mit-
ten auf dem Plats der Verstindigung anhilt, erkennt ihr, dass es
weder Sattel noch Zaumzeug triigt. Schon ist seine Reiterin
herunter gesprungen, Triinen stchen in ithrem schénen, elfischen
Gesicht. Die weifiblonden Haare liegen vom Wind verwirbelt um
ihre Schultern, und der Blick ihrer smaragdgriinen Augen fille

aufcuch, als sic fassungslos fragt: “Was ist hier geschehen?”

Eineausfithrliche Beschreibung von Mondglanz Eichenfeld finden Sie
auf Scite 45: Mondglanz Eichenfeld im Anhang. Die Helden kénnen
sich nun mit Mondglanz bekannt machen und ihr berichten, was in
der Zeit ihrer Abwesenheit vorgefallen ist. Mondglanz bedankt sich
bei den Helden und beteuert, dass sie in ihrer Schuld stche und dass
die Helden ihr einen Dienst erwiesen haben, dessen Tragweite sie noch
gar nicht abschiitzen kénnen. Dann erziihlt sie von Calayas Vorhaben
(siche Scite 6); dariiber, was genau im Salasandra geschehen soll und
auch, was die konkrete Macht des Bildes sein wird, ist sic sich aber
noch wenig im Klaren, doch sie vertraut ihrer Mutter und Freundin,
dass sich letztlich alles fiigen wird.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Dann blickt Mondglanz cuch lange nachdenklich und fast ein
wenig priifend aus ihren leuchtend griinen Augen an, bis sic fort-

fihre: “Dies alles ist dringlicher denn je, denn nur noch das Sala-
sandra kann die fatale Entwicklung hier in Gerasim authalten und
datiir sorgen, dass Menschen und Elfen wieder willens sind,
einander zu verstehen. Und doch scheint dieses Ziel nun fast un-
errcichbar, denn die Elfen, bei denen ich zusammen mit Calaya
in der letzten Zeit um Mithilte geworben habe, verweigern fast
allesamt ihre Unterstiitzung. Sic haben gesagt, dass Calaya und
ich nicht fir die Menschen sprechen und fir ithren guten Willen
biirgen konnten.

Ich glaube, das cinzige, was sic noch umstimmen konnte, sind
Menschen, die bereit wiiren, selbst mit den Elfen zu sprechen und

fiir unser Anlicgen einzutreten.”

Mondglanz bittet die Helden, sie dabei zu unterstiitzen, die Waldelten
fiir Calayas Vorhaben zu gewinnen. Zu diesem Zweck sollen sie cinen
Versammlungsplatz in der Nithe aufsuchen, wo sie mitden Elfen spre-
chen kénnen.

Mondglanz kann die Helden dabei begleiten oder in Gerasim bleiben
—ganz wic die Spicler oder Sie als Spiclleiter das wiinschen. Ein Grund
fiir Mondglanz, in Gerasim zu bleiben, ist die angespannte Lage nach
der Eskalation aut dem Plats der Verstindigung. Alternativ wiirde sie
die Stadt mit der Begriindung verlassen, dass durch den (vermutlichen)
Tod der Anfithrerin der Goldsucher und den Schock, der autallen Be-
teiligten liegt, zuniichst keine weiteren Ereignisse wie das gerade Er-

lebte zu befiirchten sind.

Hinter pEn KULISSED

Wiihrend die Helden zum Versammlungsplatz der Elfen aufbre-
chen, hat sich Orlan von Elenvina im Lager der Fliichtlinge ein-
gefunden. Der WeiBmagier hat nach seinem gescheiterten Versuch,
die Dryade ‘auszutreiben’ und seiner Flucht vor den Helden kei-
neswegs aufgegeben. Nachdem er in Erfahrung gebracht hat, was
auf dem Plarz der Verstindigung geschehen ist, fasst er den Plan,
sich der Goldsucher als Schergen zu bemichtigen, um die ‘tiblen
Umtriebe’ in der Stadt doch noch aufzuhalten. Denn das Han-
deln Raugunds und ihrer Gesellen zeigt ihm, dass diese fiir ein
hartes Durchgreifen zu haben und bereit sind, handfest gegen die
‘verderbten Spitzohren’ vorzugehen. Orlan heilt die schwer ver-
letzte Raugund auf magischem Wege, stachelt den Hass der Gold-
sucher und einiger Fliichtlinge auf dic Elfen weiter an und bietet
Raugund dic Zusammenarbeit an.

Falls Mondglanz Eichenfeld die Helden nicht begleitet, sondern
in Gerasim bleib, erfihrt sie deshalb nichts von dieser neuen Al-
lianz, weil sie sich nach dem Ereignis auf dem Plarz der Verstindi-
gung zunichst um die Gerasimer Menschen und Elfen bemiiht.

KaPrifeL I1V: DER RatT DER ELFED

Mapavas TrRavm

Der Versammlungsplatz liegt etwa zwei Tagesreisen stidwestlich von
Gerasim. Mondglanz gibtden Helden verschiedene Hinweise zum Weg
und meint abschlieBend: “Ein Fithrer wird uns/cuch zu gegebener Zeit
finden.”

Was weder Mondglanz noch die anderen Elfen zu diesem Zeitpunkt
wissen: Nachdem die Helden sich zu der Lichtung aufgemacht haben,
riicken sie in den ‘Blick’ einer Entitiit, von der die Elfen der Salaman-

27

dersteine sagen, dass sie der Grund fiir das Magiewirken der heutigen
Elfen und ihr Leben in der Wirklichkeit ist: die Tidumende Madaya.

Denn als die Elfen “aus dem Licht in die derische Wirklichkeit traten”,
verloren sie viel von ihrer urspriinglichen zauberischen Macht und
mussten sich mit der Verfiihrung dieser Wirklichkeit und ihren Mag-
lichkeiten auseinandersetzen. Es heifit, dass Madaya als einzige jener
Elfen, dic als erste in die Welt kamen, der Verfithrung der Wirklichkeit
widerstand und ihre eigene Wirklichkeit aufgab, um als Traum und als
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Trdumende weiter zu bestehen — und damit “in die Wahrheit zurtick-
zukehren”, wie die Elfen der Salamandersteine sagen. Damit ermég-
lichte sie allen Elfen, die an ithren Triumen teilhatten, weiter Magie zu
wirken —deren Ursprung immer noch die Lichtwelt war, deren Form —
niamlich Melodie und Lied — immer noch aus der Lichtwelt stammte,
deren konkrete Méglichkeit und Wirklichkeit nun aber in Madayas
Triumen bestand.

Madaya beginnt deshalb, Einfluss auf das Geschehen zu nehmen, da
die Zusammenkunft auf der Lichtung schicksalstrichtige Bedeutung
fiir die Elfen und ihr Leben und Wirken im neuen Zeitalter haben
wird: Die einen werden sich dort fiir cin Leben in der und fiir die
derische Wirklichkeit entscheiden, die anderen fiir den Riickzug ins
Licht. Beides triumt Madaya, dic letzte der Alten, fiir ihr Volk.
Deshalb befindet sich auch der Versammlungsplatz selbst nun nicht
mehr in der derischen Wirklichkeit, sondern in Madayas Triumen —
was die sich dort versammelnden Elfen aber allenfalls ahnen, denn fiir
sie gibt es keine nennenswerten Unterschiede auf dem Weg (das gilt
auch fir Mondglanz, falls sic dic Helden begleitet). Die Helden aber
haben als Menschen keinen unmittelbaren Zugang zu Madayas Triiu-
men und kénnen nur auf Umwegen dorthin gelangen, indem sie typi-
sche schlechte menschliche Eigenschaften (wie Gier und Machtstreben)

symbolisch tiberwinden.

DurcH WALDER UID AVEN

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Die Landschaft, durch die ihr wandert, besteht zum Teil aus lich-
ten Mischwildern, in denen vor allem gelbnadelige Lirchen, grau-
griine Féhren und weifstimmige Birken vorherrschen, dazwischen
sind aber auch immer wicder Buchen und Ahornbiume zu fin-
den. Thre Bliter haben sich bereits prachtvoll weinrot, karmesin-
rot, goldgelb und leuchtend orange verfirbt. Dazwischen schliin-
geln sich gemichliche Wasserliufe dahin. Allenthalben brechen
Flussarme aus, werden zu abgeschlossenen Weihern oder versi-
ckern in blihendem Moorland.

Eine Vielzahl von Tierstimmen vom Quaken der Frosche bis zum
Zirpen von Grillen erfiillt die Aulandschaft. Regenbogenforellen
schnellen aus dem Wasser und Reiher stelzen durchs Schilf,

Sogar dem cin oder anderen Tkanaria-Schmetterling (ZBA 116) kann
man hier begegnen, der cinen Betrachter durch das Farbenspiel seiner

Fligel in den Bann zicht.

In oo ITEBEL

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Gegen Mittag erreicht ihr ein lichtes Birkenwiildchen. Knicho-
hes, weiches Gras bedecke den Boden zwischen den schlanken
weiBen Stimmen. Bis auf'den leisen Wind in den Blittern ist kein
Geriusch zu vernehmen.

Schweigend und mit einem fast andiichtigen Gefithl wandert ihr
durch diesen Wald. Fast unbewusst achtet ihr darauf, keine lauten
Geriusche zu machen und nicht auf die trockenen Aste zu treten,
die verborgen im hohen Gras liegen und die Spinnennetze nicht
zu zerstoren, in deren taubenetzten filigranen Fiden sich die Son-
ne fingt.

Unmerklich mischt sich Nebel zwischen das Gras, kriccht zwi-
schen den Birkenscimmen dahin, sceigt langsam und stetig hsher.
Gehtihr tiberhaupt noch in die richtige Richtung? fragtihr cuch.
Was bleibt cuch anderes tbrig als weiterzugehen? Unsicher und
viclleicht gar dngstlich, aber dennoch wic von einem Wunder be-
rithrt setzt ihr cure Wanderung fort — durch den Nebel, der immer

hoher steigt.

‘
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Bald stellen die Helden fest, dass sie Mondglanz Eichenfeld im Nebel
verloren haben (falls diese sie begleitet hat), ebenso einen (halb)elfischen
Gefihrten, der bei Elfen aufgewachsen ist und sich noch nicht zu weit
von seinen elfischen Urspriingen entfernt hat, denn auch dieser kann
Madayas Triume ohne Umweg betreten. Beide werden sie nicht wie-
derfinden, so sehr sie sich auch bemiihen.

REGELHiOWEiSE zv Mapavas TrRAvmEn

Auch wenn die Helden sich im weitesten Sinne'in einer Traum-
welt befinden, wird hier bewusst auf ausfiihrliche regeltechnische
Festlegungen verzichtet, denn wer oder was Madaya eigentlich ist
und welche Fihigkeiten sie besitzt, soll hier weder endgiiltig ge-
kldrt, noch in Regeln abgebildet werden. Die fiir das Spiel bedeut-
samsten Unterschiede zur derischen Wirklichkeit sind:

@® Zauber in elfischer Reprisentation sind um 4 Punkte erleich-
tert, Zauber anderer Reprisentationen bleiben unmodifiziert — je-
doch kénnen Zauber, die nach elfischem Verstindnis zertaubra,
also verderbte und zerstorerischen Zwang ausiibende Magie sind
(vor allem Didmonenbeschwérungen, viele Beherrschungszauber
und borbaradianische Magie), nach Meisterentscheid um bis zu
12 Punkte erschwert werden. Alle Zauber verbrauchen nur zwei
Drittel der angegebenen Astralenergie.

® Karmales Wirken ist méglich, jedoch (zusitzlich zu eventuel-
len weiteren Modifikationen) prinzipiell um 4 Punkte erschwert.
® Erleiden die Helden Verletzungen, so'nehmen sie davon nur
zwei Drittel der erlittenen Schadenspunkte mit, wenn sie wieder
in die Wirklichkeit zuriickkehren.

® Die Regeneration von Lebensenergie verliuft normal, Magie-
begabte regenerieren 2 AsP zusitzlich pro Ruhephase.

Gier nacH GoLD

Nach einer Weile entdecken die Helden im Nebel die Quelle eines klei-
nen Biichleins, das sich seinen Weg durch das hohe Gras zwischen den
Birkenstimmen sucht. In der Richtung, in die der Bach flieft (Siid-
westen, wie Helden mit Richtungssinn oder Innerent Kompass feststel-
len kénnen), lichtet sich der Nebel zusehends und 16st sich schlicBlich

ganz auf.

ihlen:

Dann errcicht thr cine Stelle, wo das Wasser des Bachs sich in

Zum Vorlesen oder Nache,

einem flachen Becken sammelt, bevor es seinen gemiichlichen Weyg

durch die Au forrsetzt. Das glasklare Wasser und die weiBen Kie-
sel des Bachbettes laden zum Verweilen ein. Als ihr euch tiber das
Wasser beugt, um eure Flaschen autzufiillen, fillt euch cin Glit-
zern am Grund des Beckens ins Auge. Und da, etwas verschwom-
men, erkenntihr kleine goldgelbe Khimpchen zwischen den wei-
Ben Kieseln.

[st das tatsiichlich...? Ja, das muss Gold sein!

Tatsiichlich licgen dort auf dem Grund des Bachbettes kleine Gold-
kornchen. Jeder Held, der den Nachteil Goldgier besitzt, kann eine um
den Wertin der schlechien Eigenschaft erschwerte Selbstbeherrschungs-
Probe ablegen, um nicht mic Kleidern, Stiefeln und Ausriistung ins
Wasser zu springen. Dieses ist ticfer als es aussicht, nimlich zwischen
3 und 8 Spann und erfrischend kiihl. Falls die Helden solch cin glit-
zerndes Kérnchen an Land bringen, stellen sie fest, dass es sich tat-
siichlich um echtes Gold handelt (Schdtzen- oder Alchimie-Probe; alle
Helden, die ‘beruflich” mit Gold oder Edelmetallen zu tun haben, er-
kennen das auch ohne Probe).

Allerdings kénnen die Helden ihre Wanderung nur dann fortsetzen,
wenn sie nichts von dem Gold mitnehmen, denn dieses symbolisicrt in
Madayas Triiumen die menschliche Gier, dic sic alles andere vergessen
lisst, sogar Freundschaft, Licbe und Giite. Diec Helden haben bereits

erfahren, welches Leid die Gier nach Gold beispicelsweise in Oblarasim



iber Menschen und Elfen gebracht hat — dies kann ihnen in dieser
Situation c¢in Hinweis sein.

Ansonsten gilt: . B

® Solange die Helden nicht festen Willens sind, der Verlockung des
Goldes zu widerstehen, also weiterzuziehen, ohne ctwas von den Korn-
chen mitzunchmen, werden sic diesen Ort nicht verlassen kénnen,
selbst wenn sic es versuchen — nach kurzer Zeit kommen sie immer
wieder zu dem Bach zuriick.

® Zudem wird die Verlockung durch das Gold immer groBer (die Gold-
gier jedes Helden steigt pro Spielrunde um cinen Punkt, auch wenn
cin Charakter diese schlechte Eigenschalt bisher gar nicht besaB3; nach-
dem die Helden diese ‘Priifung’ gemeistert haben, gelten wieder dic
urspriinglichen Werte). .

@ Auch dic Goldkornchen sclbst scheinen an Grilie zuzunchmen, bis
die Helden schlieBlich wachteleigrofie Klumpen bergen.

® Das Wasser selbst wird bestindig tiefer, so dass bald um die Goldgier
erschwerte Schwinmen-Proben erforderlich sind, um noch bis aut den
Grund tauchen und dann mit schweren, goldgefiillten Taschen wieder
nach oben schwimmen zu kénnen.

® Auch die Kiilte nimmt zu, so dass die Helden schlieBlich sogar Kiilte-
schaden davontragen kénnen, wenn sie sich Linger als ein paar Augen-
blicke in dem Wasser aufhalten.

@ Stacheln Sic des Weiteren dic Helden untereinander auf, beispicls-
weise dadurch, dass einer dem anderen einen besonders dicken Klum-
pen vor der Nase wegschnappt oder das Gold zunchmend weniger wird
und Streit ausbricht (beriicksichtigen Sie schlechte Eigenschaften der
Helden, die die Auseinandersetzung anheizen kénnen). Auch wenn
die Helden versuchen, gerecht zu teilen, wird wundersamerweise immer
einer mchr haben als die anderen.

® Ob auf dem rollenspiclerischen oder regeltechnischen Wege: Nur
mit festem Willen (zum Beispiel Selbstbeherrschungs-Proben) kénnen
die Helden sich der Verlockung entziehen und goldgierige Getihrten
durch (cventuell um deren Goldgier erschwerte) Uberz ugen-Proben,
Liturgien (AscanpEaks Hincase, Raras Fremqer, als ‘Fesscl” gile die
Gier nach Gold, SEGEN DER HEILIGEN NotoNA) oder Zauber (BANN-
BALADIN, WIDERWILLE UNGEMACH, auch der ZAGIBU
UBIGAZ tut scine Wirkung) ebenfalls dazu bringen.

Die KRONE DES ANFUHRERS

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Der Wald um euch wird dichter, immer wieder versperren miich-
tige Schwarztannen den Blick aufden Himmel, und bald habt ihr
das Gefiihl, euch griindlich verirrt zu haben.

[Lassen Sie nun Orientierungs-Proben wiirfeln und fahren Sie dann
an den Helden mit dem besten Ergebnis gewandt fort:]

Du bist Dir fast sicher, dass dort, wo der grofie graue Findling aus
dem bemoosten Waldboden ragt, eurer Weg liegt. Als ihr niher
herankommt, entdeckt ihr einen merkwiirdigen Gegenstand auf
dem Stein licgen: Ein rundes Geflecht aus Ahornblittern, das wie
eine natiirliche Krone aussieht. Es scheint fast, als wolle euch hier
jemand einen Hinweis auf den weiteren Weg geben.

Stecken Sie nun allen Spielern einen vorbereiteten Zettel zu oder bit-
ten Sie sie cinzeln aus dem Raum und teilen Sie ithnen mit, warum
gerade ihr Held das Gefiihl hat, der richtige Tréger fiir die Krone und
damit der Fiihrer der Gruppe auf dem weiteren Weg zu sein. Bei ei-
nem Adligen oder allgemein dem Helden mit dem héchsten Sozial-
status konnen Sie an sein standesgemifBes Recht appellieren, eine
Kriegerin fiithrt die Gruppe vielleicht gewohnheitsmiBig in schwieri-
gen, uniibersichtlichen Situationen an, ein Zauberer sollte die Krone
deshalb tragen, weil diese ganz sicher das Ergebnis magischen Wirkens
ist (Hellsichtmagie bestitigt das), und cine Jigerin oder Waldliuferin
eignet sich am besten als Fiihrerin in der umliegenden Wildnis.

Stellen Sie jedem Spieler die Situation so dar, wie sein Held sie unter
dem Einfluss von Madayas Traum sicht, der hier an das menschliche

Streben nach Macht iiber andere in den Helden appellieren méchte,
damit sie dieses schlieBlich symbolisch tiberwinden. Helfen 'sie gege-
benenfalls durch das Anspielen von entsprechenden Charakterziigen
oder geeigneten schlechten Eigenschaften nach.

® Verlassen die Helden den Stein ohne die Krone, kommen sic immer
wieder hierher zuriick.

® Setzt einer der Helden die Krone aufund will die Gruppe anfihren,

ohne dass die anderen sie ihm sofort wieder streitig machen, so findet

ser sich plétzlich allein im Wald wieder, von den Gefihrten ist nichts zu
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schen oder zu haren. Setzt er seinen Weg darauthin allein for, verirrt
¢r sich vollends, sucht er nach den anderen, findet er sie nach ciner
Weile in der Nihe des Findlings wieder.

® Dic Losung der Situation: Die Krone besteht aus genau so vielen
Blittern, wie Helden hier in Madayas Triumen sind. Das sollten Sie den
Helden aber erst mitteilen, wenn sie sich ganz gezielt nach der Anzahl
der Blitter erkundigen oder dic Krone genau untersuchen (zur Not
kénnen sie mit Proben auf Intuition oder Sinnenschérfe nachhelfen).
® Wenn jeder der Helden eins der Blitter an sich nimmt (die Zweige,
die das Geflecht zusammengehalten haben, fallen dabei auf den Bo-
den und treiben sofort neue Wurzeln), kénnen sie den Ort gemeinsam
verlassen — mit der sicheren Intuition, in welcher Richtung ihr weite-

rer Wey liegt.

WEITERE SZENED

Gestalten Sie, wenn Sie mogen, weitere (oder alternative) Szenen, dic
auch nur die schlechten Eigenschaften cinzelner Helden ansprechen
konnen. Als solche kénnen dabei nicht nur Charakterziige gelten, die
als regeltechnische Nachteile aufl dem Heldenbogen aufgefiihrt sind,
sondern auch solche, die sich lediglich im Rollenspiel des Helden be-
merkbar machen. Gut gecignetsind vor allem Neugier und Forschungs-

drang, Brutalitit, Neid, Jihzorn und Hochmut.

DerR SPiEGEL DER WAHRHEIT

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

SchlieBlich dimmert es, und das volle Madamal geht auf. Thr
kommt in Wilder, wo dic Biume alt und urig wirken und habt
das Gefiithl, Atem und Herzpochen hinter jedem Baum, in jedem
Gestriuch, unter jedem Blatt zu spiiren.

Ihr sucht nach cinem Rastplatz fiir die Nacht. Ein stiller Weiher,
in dem sich das Mondlicht spicgelt, lidt zum Verweilen ein. Als
ihr niher tretet, blicken euch eure Spiegelbilder im Wasser an, als

hiitten sie euch bereits erwartet.

Das Folgende sollten Sie am besten mit jedem Spieler einzeln durch-
spiclen, denn auch ihre Helden miissen hicr allein thre Wahl treften.
Das Bild, das jeder Held im Wasser erblicke, spiegelt nicht nur scin
AuBeres, sondern lisst ihn darin auch sein Inneres, seinen Charakrer
und seine Persénlichkeit erkennen —im Guten wie im Schlechten. Vor
allem solche Eigenschaften, die der Held an sich selbst nicht leiden
kann, vermeint er in seinem Spiegelbild zu schen. Nachdem er das
Bild eine Weile betrachtet hat, bemerkt er, dass sein Gegeniiber aus
Mondlicht in der rechten Hand das Ahornblatt hilt, das aus der ‘Kro-
ne des Anfihrers’ stammt. Dann verindert sich das Spiegelbild und
zeigt sich dem Helden so, wie er sich selbst gerne sehen mdéchte; nun
befindet sich das Ahornblatt in der linken Hand. Das Blatt deutet hier
auf die beiden méglichen Wege hin, die der Held nun gehen kann:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du blickst vom Wasser auf und schaust dich um. Deine Gefihr-
ten kannst du nirgends entdecken. Der Weiher scheint dir nun
kleiner als eben noch und ist von einem undurchdringlich erschei-
nenden Dickicht umgeben. Nur rechts und links von dir ist jeweils
ein dunkle Offnung zu erkennen, ein natiirliches Tor zwischen

Biumen und Biischen.
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Der richtige Weg fiihrt nach rechts, denn Madayas Traum beleuchtet
hier die Wahrheit und nicht den Schein. Zum Rat der Elfen kann der
Held also nur gelangen, wenn er die eigene Selbstverachtung tiberwin-
det.

Tritt der Held dagegen durch das linke Tor, wird er von Minute zu
Minute stirker von dem zweiten Bild vereinnahmt — und glaubt ent-
weder daran, dass er beim Durchschreiten des Tores alle unangeneh-
men Eigenschaften verlieren wird oder gar, dass das zweite Bild ihm
bereits sein wahres Selbst gezeigt hat und er nun voller Selbstgefillig-
keit durch die Welt spazieren kann. In beiden Fillen wird er so lange
durch die Wilder irren, bis er den Trug erkennt.

Hinter dem rechten Tor nun erwartet die Helden Folgendes:

Von peEn Sara MManbrAa TRAVMEN

terholz bereits wieder. Du gehst dennoch weiter. Blitter streichen
tiber dein Gesicht, Zweige ziechen und zerren an deiner Kleidung.
Mit den Armen versuchst du, das Dickicht wegzudriicken, das sich
vor dir aufbaut, doch der Wald scheint dich immer hartniickiger
zu bedringen. Oder ist das nicht vielmehr ein Umfangen, wie die
Blitter tiber dein Haar streichen und mit ithrem herben, wilden
Duft eine vage Sehnsucht wecken und wie die Zweige dich fest
und vertraut, aber nicht grob zu bertihren scheinen? Der Wind
raschelt leise in den Blittern und lockt dich weiter, Farnwedel
schmiegen sich sanft an deine Hinde, ein Kduzchen griifit dich aus
dem Geiisteiner Blautanne, deren Harzduft deine Sinne berauscht.
Die Sala Mandra, die Ewigen Wilder, die die erste Heimat der
Elfen in dieser Welt waren, heilen dich willkommen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du glaubtest, einen offenen Pfad vor dir liegen zu sehen, aber
kaum bist du durch die natiirliche Offnung zwischen Biischen
und niedrigen Zweigen getreten, verdichtet sich vor dir das Un-

Dir VERHATIDLUNIGEII

Kurze Zeit spiter tritt der Held aus dem Dickicht und — obwohl es
cben noch Nacht war —ins Licht des Tages hinaus. Auch die anderen
Helden treffen fast zeitgleich auf der Lichtung cin. Falls Mondglanz
Eichenfeld die Helden begleitet hat, ist sie als cinzige bereits anwe-
send (auBerdem mdglicherweise ein elfischer Held). Sie zeigt sich er-
leichtert, dass die Helden sie wiedergefunden haben und ist iberraschr,
wenn diese thr erzithlen, was sic erlebt haben — denn fiir Mondglanz

gab es keinen Nebel und keine ‘Priifungen’.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr kénnt nichts weiter tun als warten. Ein wenig ungeduldig seid
ihr — was erwartet euch? Was sollt thr tun?

Plotzlich nehmtihr Bewegung um euch herum wahr. Ja, da kom-

Von allen Seiten, lautlos und still wie Schatten — oder

men si
vielleicht auch wie sich anschleichende Raubkatzen? — nithern sich
die Elfen der Lichtung. Schweigend kommen sie heran und las-
sen sich um cuch herum auf dem Gras nieder oder auch auf nied-
rigen Asten der umstehenden Biume.

Ein wenig mulmig wird euch ob der unlesbaren fremdartigen Ge-
sichter und der vielen Augenpaare, die euch anschen — groBe, leicht
schrige, unergriindliche Augen in den sonderbarsten Farben.
Saphirblaue, smaragdgriine, bernsteinfarbene, ja wie von Gold
gesprenkelte, amethystviolette und sogar rubinrote sind darunter,
aber auch schwarze, dunkelbraune, moosgriine oder hellgraue.
Und in all diesen Augen ist ein Licht, das nicht von dieser Welt zu
stammen scheint — und alle blicken sie cuch an.

Unnahbar? Feindselig? Erwartungsvoll? Heraustordernd?

UBERZEUGUINGSARBEIT

Die Helden miissen nun versuchen, die Elfen davon zu Gberzeugen,
dass Calayas Plan wert ist, durchgefithrt zu werden und dass sie stell-
vertretend fiir die Menschen Gerasims und alle anderen, die sich ¢in
fricdliches und fruchtbares Zusammenleben der beiden Vilker wiin-
schen, cinzutreten bereit sind. Mondglanz oder Dariala Sonnentanz,
dic ebenfalls geckommen ist, Gibersetzt fiir die Helden (ein menschli-
cher Held, der des Isdira kundig ist, macht sich dibrigens nicht unbe-
dingt Freunde: wenn er die Sprache nicht mindestens mit einem Wert
von 11 beherrscht, klingt dies in den Ohren der Elfen so unangenchm,

dass sie cine Ubersetzung vorzichen).
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Der Held befindet sich nicht wirklich in den Salamandersteinen, aber
Madayas Triume vermitteln ihm hier einen vagen Anklang an diese
Wilder, in denen ihre eigene Kraft am stéirksten ist. Das “Triumen von
den Ewigen Wiildern’ ist damit Madayas Zeichen, dass sie den Helden
in ithrem Traum willkommen geheifien hat

Wie genau dieses Gespriich ablaufen wird, ist nicht abzusehen, zumal
es an den Helden und deren Spielern ist, sich Argumente zu iiberlegen
und auf die Fragen der Elfen zu reagicren.

Die beiden wichtigsten Punkte fiir dic Waldelfen sind zum einen die
Erfahrung, dass ihre Versuche, den Menschen aufgrund ihrer eigenen
selbstbeschriinkten Lebensweise und threr tragischen Historie — wie
dem Aufstieg und Fall der Hochelfen — Rat und Hilfe zu geben oder
vor Fehlern zu warnen, bisher meist arrogant in den Wind geschlagen
wurden.

Das zweite Problem ist die badoc-Gefahr furalle am Salasandra Betei-
ligten — cine Gefahr zudem, die niemand, auch nicht Calaya, wirklich

abzuschiitzen vermag.

HinTeErRGRUND: BADOC

Das elfische Wort badoc ist schwierig zu erkliren und kaum zu
tibersetzen. Manchmal wird es als ‘ansteckende Unreinheit’ ge-
deutet oder schlicht mit ‘unelfisch’ tibersetzt. Was badoc ist, zieht
die Elfen in seinen Bann und zwingt sie, so zu sein, wie es selbst
ist. Badoc ist damit etwas, was Elfen Angst macht und womit aus
ihrer Sicht die Welt der Menschen und ihre Art zu leben untrenn-
bar verbunden ist.
In erster Linie bedeutet badoc jedoch, nicht mehr giinzlich fey zu
" sein, sich also von den elfischen Urspriingen zu entfernen, die
auflerhalb der derischen Wirklichkeitin der Lichtwelt liegen. Badoc
zu werden bedeutet, der *Verfithrung der Wirklichkeit” nachzuge-
ben, sich selbst an die Welt, an das derische Hier und Jetzt zu
binden — diesem damit aber auch ausgeliefert zu sein.
Wann aber ein Elf sich der derischen Wirklichkeit so weit zuge-
wendet hat, dass seine elfischen Briider und Schwestern ihn als
badoc bezeichnen, das liegt zunichst im Empfinden der entspre-
chenden Sippe begriindet. Ein Elf, der auf diese Weise aus der
Gemeinschaft ausgeschlossen wurde, wird oft zu einem heimat-
losen Wanderer, der manchmal alles Elfische verliert.

Einige der anwesenden Elfen waren damals am Sclserbach an der ‘Ein-
schliferung’ der Helden beteiligt, was die Helden anhand der vagen

Erinnerungan Valayar Webt-Sternenklang oder der Feder von Ilmarions



Hemd, die sie getunden haben, schlieben kénnen. Sprechen sie die

Elten daraufan, erkliren diese unumwunden, was dort geschehen ist.

Die WORTFUHRER.

Neben den im Folgenden aufgefithrien Wortfithrern kénnen Sie na-
tiirlich bei Bedarf auch noch weitere Elfen beschreiben und zur Wort
kommen lassen. Orienticren Sie sich dabei auch an den am Salsandra

teilnehmenden Elten (siche Seite 38).

Airinier WirreLwinp (sieHE avcH Seite 46)

Eince Waldlduferin und Jigerin, die dabei war, als die Helden am
Sclserbach gestellt wurden und die sie danach noch auf ithrem Weg
nach Gerasim heimlich beobachtet hatte (siehe Seite 14).
Erscheinung: Dunkelblondes Haar, moosgriine Augen, schlichte, wald-
elfische Lederkleidung,.

Zitat: “Wir Elfen téten nur das Jagdwild, und das tun wir, um zu iiber-
leben. Und wir toten nie mehr, als wir zum Uberleben brauchen. Wir
nechmen dem Wald oder der Au nie mehr, als diese geben kénnen ohne
Schaden zu nchmen. Wir wahren nurdra und zerse und achren den
ewigen Fluss des Werdens und Vergehens, weil wir wissen, dass nie-
mand sich dariiber hinweg setzen darf.

Thr Menschen aber, ihr nchmtimmer mehr, als ihr zum Leben braucht.
Thr nehmt den Wiildern und Auen mehr, als sie geben konnen. Thr
nehmt uns unseren Lebensraum, ihr achtet unser Leben nicht —ihrwat
etwas, das kein Tier tun wiirde, und auch kein EIf.

Thr telora beachtet nurdra und zerza nicht. Menschen rufen furchtbare
AuBerweltwesen, die das Land versehren und die jenscits von nurdra
und zerza sind, und die Zerstorung anrichten, die nicht einfach durch
nurdra aufgewogen werden kann. Thr telora glaubt, ihr kénntet nach
Belieben in das Wechselspiel von nurdra und zerza eingreifen oder euch
gar dariiber hinwegserzen. Fragt unsere Schwestern und Briider der
Auen: Sie haben schmerzhatt gelernt, dass genau dies die Moglichkeit
der Verfithrung durch das dhaza. das Namenlose ist.

Dic Bedingungen des Wechselspiels von nurdra und serza anzunch-
men ist die einzige Méglichkeit des Schutzes vor dem dhaza und den
Verheerungen der Aufierweltwesen, die es geben kann. Aber werdet thr
telora das jemals verstehen und dann auch danach handeln?”
Ailiniels Entscheidung: Ailiniel sollte sich von den Helden iberzeugen
lassen (und spiter am Salasandra teilnehmen), zum Beispiel dadurch,
dass gerade ein gemeinsamer Kampf von Elfen und Menschen gegen
dic dimonischen Verheerungen der Borbarad-Kriege und der Heptar-
chen Erfolg versprechen kann oder dass man es sich zu einfach macht,
wenn man mit den Fehlern der Menschen den Riickzug aus den eige-
nen geliebten Wildern begriindet.

iLmarion KévzcHenRrUF (SiEME AUCH SEITE 46)

Der Heiler und Ticrsprecher ist besonders um das Wohlergehen der
beteiligten Elfen besorgt, sein wichtigstes Gegenargument ist die Ge-
fahr des badoc.

Erscheinung: Blauschwarzes Haar, dunkelgraue Augen; auffilligan ihm
ist das von vielen dunkelblauen Federn geschmiickte Hemd (die Hel-
den kénnen hier dic Feder, die sie am Ort ihres Erwachsens gefunden
haben (siehe Seite 13) wiedererkennen).

Zitate: “Ich habe cure Welt geschen, und es ist etwas, das mir Angst
macht. Wenn ihr im Wald Holz sammeln wollt, so fahrt ihr mit schwe-
ren Wagen so lange hin und her, bis die Rider einen tiefen Weg in den
Boden gegraben haben. Thr ritzt mit Messern grobe Zeichen in Biu-
me, die besagen sollen, wer hier Holz sammeln darf.

Wenn am Rande des Dorfes ein schéner Kirschbaum wichst, dann baut
ihr einen Zaun darum und breitet grofie Stofte {iber die Zweige, damit
niemand anderes von den Kirschen essen kann, nicht einmal die Vogel.
Es gibt so viele von euch telora, und ihr seid so laut und hinterlasst
iiberall, wo ihr hingeht und an allem, was ihr beriihrt, eure Spuren. Es
ist, als wolltet ihr allen Dingen euer Zeichen aufprigen, wie ein Wolf
sein Revier markiert, um kenntlich zu machen, wo er sich aufhilt.
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VWeNn man SICn 1N der INane eurer Ansiealungen aurnalg, weln man

immer genau, wo einer von cuch gegangen ist und was er getan hat—
und alle diese Anzeichen tragen die Spuren des badoc, tragen Spuren
davon, dass ihr Menschen alles besitzen wollt, was ihr scht und an-
fasst.

Das alles macht mir Angst. Wenn wir telora mit ins salasandra nchmen
— wie sollen wir dann dem badoc entgehen, wenn schon die bloBe Be-
rithrung das Verderben bringen kann?”

“Die Welt ist im Wandel ... wir gehoren nicht mehr zu dieser Welt und
in diese Zeit. Wir sind immer zuriickgewichen, und nun gilt es fiir
uns, giinzlich in die alte Heimat zuriickzukchren.”

[marions Entscheidung: llmarions Furcht vor den Menschen und vor
dem badoc werden die Helden ihm wahrscheinlich nicht nehmen kén-
nen. Er wird deshalb nicht am Salasandra teilnchmen und mit grofer
Sorge aufjene blicken, die sich anders entscheiden.

Linnaewen Pricki-Travme-im-Tav (sieve avcu Seite 46)
Linnaewen ist eine Auelfe und Bauschweberin.

Erscheinung: Silberne Haare, bernsteinfarbence Augen, Bauschkleidung
in Griin und Ockerténen.

Zitar: “Wir sehen euren Aufstieg mit alten Augen, und auch euern Nie-
dergang werden wir mit alten Augen sehen. Wir sehen euch mit Au-
gen, die alles, was euch noch bevorstehen mag, schon geschen haben.
Ihr wundert euch, warum wir uns zuriickziehen vor der Welt anstatt
mit euch fiir das Uberleben der Welt zu kiimpfen? Wir haben die We-
sen nicht gerufen, die an die Pforten eurer Welt klopfen. Thr verachtet
uns, weil wir unsere cinstige Zivilisation aufgegeben haben, um die
Enten im Schilf zu jagen. Ich sage euch: Auch wir haben einst dhnli-
che Michte gerufen. Wir wissen, dass wir selbst dafiir verantwortlich
waren, dass das dhaza, das Namenlose, uns fast vernichtete — diejeni-
gen, die den einzigen Ausweg zuriick in die Wilder und Auen wihl-
ten, wussten das.

Ich sage cuch: Thr habt selbst gerufen, was in den letzten Jahren ge-
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schah und noch bevorstehen mag. Aber diese Wesen klopfen an eure
Tir, nicht an unsere, und sie kommen auf euren Ruf hin.”
Linnaewens Entscherdung: Linnaewen hat ihre Entscheidung iiber ei-
nen Riickzug vor all dem, was die Borbarad-Kriege und Heptarchen
tiber Aventurien brachten, bereits gefillt, und es diirfte sehr schwer fiir
die Helden sein, sie umzustimmen — zu tief hat sie die Lehren des
Auvolkes iiber den Fall der hoftirtigen Hochelfen verinnerlicht.

VaravyaR WeBT-STeErRnenkLanc (sieHE avcH SEife 46)

Der Zaubersinger Valayar Webt-Sternenklang ist jener Elf, den der Held
mit dem héchsten IN-Wert kurz nach dem Erwachen am Selserbach
noch in Erinnerung behalten hatte (siche Seite 12).

Erscheinung: Schwarzes Haar, goldgesprenkelte Augen. Er triigt ein mit
kunstvollen, verschlungenen Mustern verziertes dunkelgraues Jagdhemd.
Zitat: “Calaya Nebellied will erreichen, dass refora und feya sich ver-
stindigen kénnen, dass wir sie gar lehren, was das Geheimnis des
mandra ist. Aber wie kann man davon sprechen? Wie kann man Worte
finden in einer Sprache, die nicht die unsere ist? Kénnen denn die
telora die Melodien der Welt héren, um zu verstehen, was mandra ist?
Kénnen sic von den salamandra, den Ewigen Wildern triumen, um
zu verstchen, was mandra ist? Und wenn nicht, werden sie dann nicht
nur wieder das tun, was sie immer tun — sich ansehen, was wir mit
mandra tun und dann taubra daraus machen?”

Valayars Entscheidung: Valayar kénnen die Helden tiberzeugen, wenn
sie berichten, was ihnen auf dem Weg zum Versammlungsplatz wider-
fahren ist— denn sic haben, fiir einen Moment zumindest — tatsiichlich
von den Ewigen Wildern getriumt. Valayar hére sich dies geduldig an,
lichelt dann — und erkliirt, dass er zum Salasandra kommen werde.

MeLpoRiEL PFEiLE-im-Dunkern (sieHE avcH SEiTE 46)
Mit diesem Waldelf aus Gerasim haben dic Helden bereits kurz Be-
kanntschalt gemacht (siche Seite 20).

Erscheinung: Neldoriel ist ganz in dunkles Griin gekleidet, seine Ge-
sichtsziige mit den schwarzen Augen wirken hart und abweisend.
Zitat: “Wir haben die Menschen aus Oblarasim angegriffen, denn sie
bringen Streit, Hader, Gier und Hass nach Gerasim. Sie legen ihre
Waffen an lebende Biume, denn sic haben keinen Respeke, weder vor
jenem Ort, der thr Zuhause sein kénnte, noch vor uns und allen, die
immer noch willens sind, unseren Weg des Lebens zu gehen. Wenn ihr
ein {ricdliches Gerasim wollt, dann diirft ihr diese Menschen nicht ein-
lassen — sie sind so schlimm badoc wie c¢in Mensch es nur sein kann,
denn sie stammen von einem verderbten Ort. Sie werden Gerasim ver-
giften und alle Holfnungen, die thrin ein friedliches Zusammenleben
noch habt.”

Neldoriels Entscheidung: Neldoriel wird nicht am Salasandra teilneh-

men, sondern Gerasim vorher verlassen.

ArRGUmENTE DER HELDEN

Um dic Elfen zu iiberzeugen, ist es vor allem von Bedeutung, dass dic
Helden ihnen geduldig zuhiren und sich auch ihre Vorwiirte anhi-
ren, ohne unhéflich oder ausfallend zu werden. Eine differenzierte
Betrachtungsweise der Problematik bringt den Helden in den Augen
der Elfen mehr Respekt ein als vorschnelles Urteilen oder cine trotzige
Haltung. Auch Stolz von Seiten der Helden aufgrund der scharfen
Urteile der Elfen wird respektiert, solange ¢r nicht in Selbstgerechtig-
keitabgleitet. Gerade wenn die Helden auch persénliche Erfahrungen

und Einstellungen einbringen, kénnen sic zuweilen die verallgemei-

damit schlimmste Verheerungen bringen. Aber dies sind nur wenige
im Vergleich zu jenen, die so etwas Schreckliches niemals tun wiirden.
Ist es denn richtig, vielen Unschuldigen die Schuld an den Verfehlun-
gen weniger zu geben? Wir Menschen geben doch auch nicht allen
Elfen die Schuld an dem Unbheil, das beispielweise eine Azaril Schar-
lachkraut (siehe Unter der Dimonenkrone 109) oder ein Farviriol Kri-
henschwinge (Blutrosen und Marasken 37£) angerichtet haben.

® Auch wenn die Elfen mit ihren langen Leben und ihrer langen Ge-
schichte glauben, die Menschen wiirden immer wieder die gleichen
Fehler machen, so ist es doch falsch zu glauben, die Menschen wiiren
nicht in der Lage zu lernen. Es gibt vicle Menschen, die die cigenen
Fehler erkennen und aus ihnen lernen. (Niitzlich wire hier auch ein
Beispiel aus dem eigenen Hintergrund.)

® Es geht bei Calayas Vorhaben nicht um ein beliebiges Zusammen-
wirken von Elfen und Menschen, sondern darum, Gerasim als ein Sym-
bol des friedlichen Zusammenlebens beider Vélker zu bewahren; diese
Hoffnung sollte nicht leichtfertig vergeben werden. Wer das tut, be-
schwort Zustinde wie in Oblarasim herauf — ein solches Schicksal ist
nicht unausweichlich, aber es ist ein Zeichen dafiir, was geschieht, wenn
es keine Verstindigung mehr zwischen den Vélkern gibe,

Antworten pErR ELFED

Schon bald zeigt sich auch innerhalb der elfischen Versammlung Un-
cinigkeit. Nutzen Sie die Argumente der Helden dafiir, dass cinige El-
fen in ihren Antworten stirker fiir eine Abkehr von den Belangen der
Menschenwelt und einen Rickzug aus der Wirklichkeit sprechen, an-
dere sich aber darin bestirkt sehen oder sich davon tiberzeugen lassen,
dass das Schicksal der Elfen nicht notwendig im Riickzug liegen muss,
sondern dass sie auch in dieser Wirklichkeit eine Zukunft haben kén-
nen. Machen Sie deutlich, dass es hier nicht nur um ecine Teilnahme
am Salasandra geht, sondern fiir die Elfen cine ganz elementare Frage
verhandelt wird, nimlich die nach ihrem cigenen weiteren Weg in die-
ser Wele — oder jenscits davon.

Im Folgenden sind Zitate fiir die weltzugewandre Position aufgefiihrr,
die Sie Elfen in den Mund legen kénnen, dic sich von den Helden
tiberzeugen lassen.

@ “Wir sind immer zuriickgewichen, ja. Weil wir Angst vor der Veriin-
derung hatten, dic das Bleiben in ciner veriinderten Welt mit sich ge-
bracht hitte. Aber war das wirklich richtig? Wir Elfen leben schon lan-
ge nicht mehr in Licht und Traum, sondern in dieser Welt. Die Wiilder
und Auen gehdren zu unserem Leben wie Madavas Tritume. Holt die
Wirklichkeituns nichtin all unseren Triiumen immer wieder ein? Sin-
gen nicht all unsere Lieder ... vom Sein? Haben wir im Hier nicht
unscren Ort, unsere Heimat, unser sala? Ist es nicht auch Verinde-
rung, wenn wir das nun alles hinter uns lassen? Kénnen wir tiberhaupt
zurtickkehren ins Licht, von dem wir uns so weit entfernt haben, um
im Sein zu leben? Ist nicht diese Welt, diese Wirklichkeit schon Lingst
Teil unseres dha (Seins, Schicksals) geworden? Vielleicht ist das Blei-
ben und Leben in dieser Welt die einzige Maglichkeit des Fortbestehens,
dic wir noch haben. Kénnen und wollen wir das wirklich alles hinter
uns lassen?” (Ailiniel Wipfelwind)

@ “Unser Weg liegt nicht zwangsliufig im Riickzug.” (Valayar Webt-
Sternenklang)

@ “Dicse neue Zeit gechort den Menschen und damit auch diese Wirk-
lichkeit. Wenn wir in und mit dieser Wirklichkeit leben wollen, dann
miissen wir auch mitden Menschen leben.” (Dariala Sonnentanz)

@ “Der Offuer der Tore kam und ging und hat die Welt verindert zu-
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nerten Vorurteile der Elfen auRveichen, die eben auch niche sehon al- riickgelassen. Hoch im Norden erziihlen die Schwestern und Briider

AL
45 les wissen — gerade nicht iber das Leben, die Wiinsche und Weltsicht im Eis von bhardona, die zuriickgekehrtist ... Wir leben in der gleichen
von cinzelnen Menschen. Welr. Die gleichen Michte des sertaubra (linstere, Gible Magic), dic
Wenn Sie die Verhandlungen nicht alleine auf der rollenspiclerischen unsere Geschwisterim Hohen Norden bedrohen und jagen, haben auch
Ebenc austragen wollen, knnen Sie Uberseugen-Proben zu Hilfe neh- den Menschen Haldan und scine kleine Tochter bedroht und gejagt,
f men, um dic Reaktion der Elfen auf Argumente der Helden festzulegen. dic nun heimatlos und schutzlos nahe Gerasim ein erbéirmliches Le-
LI PR " . § - : : S .
2o%s%  Mogliche Argumente der Helden kénnten sein: ben fristen. Ich glaube, dass es nur cine Wele gibt, die wir alle teilen.
w2 @ Ja, es stimmt, dass es Menschen sind, die Dimonen herbeirufen und Ich glaube, dass wir uns nicht véllig in unserer cigenen Welt von den
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Menschen abschlicBen kénnen und sollten, gerade nicht in Zeiten wic
diesen.” (Dariala Sonnentanz)

® “Ich mochte Gerasim nicht aufgeben. Menschen und Elfen leben hier
seit vielen hundert Jahren friedlich zusammen, lernen voneinander ... das
Schicksal Oblarasims ist nicht unausweichlich!” (Dariala Sonnentanz)
Wenn die Spieler und ihre Helden etwas vertrauter mit dem aven-
turischen Hintergrund sind, dann kénnen Sic auch noch weitere The-
men ¢inbinden und vertieten wie die Triume vom Letzten Sommer
der Elfen, die Riickkehr Borbarads, das Vergehen von Athavar Friedens-
lied, die Prophezeiung des Lichtvogels, die Zeitenwende und die Wie-
derentdeckuny Simyalas (siche auch Seite 5).

Auch wenn die Frage nach dem zukiinftigen Weg der Elfen hier
zuniichst nur von cin paar Dutzend Individuen verhandelt wird, so
wird die folgenschwere Entscheidung, die hicr angestoBen wird, in den
nichsten Jahren innerhalb der Elfenvilker weite Kreise ziehen und
cinige Verinderungen bringen. (Mchr dazu erfahren Sic in der neuen

Regionalspiclhilfe zu den Elfen Aventuriens, die 2006 erscheint.)

Das Enpe pes Rates

Einige Elfen verlassen bereits vor dem cigentlichen Ende der Verhand-
lungen die Versammlung (Linnacwen Pfliickt-Triume-im-Tau kénnte
dazugehdren), denn sic haben sich bereits entschieden. Unruhe brei-
tet sich unter den Elfen aus, und Ilmarion Kiuzchenruf sagt traurig:
»Seht, unsere Gemeinschaft bricht bereits auseinander!®

Wie dic Verhandlungen schlieBlich ausgehen, hiingt nattirlich von den
Argumenten und dem Engagement der Helden ab — je nachdem, wie
gut sic sich geschlagen haben, werden sich mchr oder weniger Elfen
dafiir entscheiden, am Salasandra teilzunchmen oder aber den Weg

des Riickzugs anzutreten.

CoarLovya IIEBELLIED

Nun werden die Helden zum ersten Mal jener Person begegnen, dic
all die Lreignisse in Gang gebracht hat: Calaya Nebellied, erste elfi-
sche Leiterin der Schule des direkren Weges (siche auch Seite 45).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eine Gestalt tritt vom Waldrand her auf euch zu, eine Elfe, groli
und mit der reich verzierten Lederkleidung der Waldelfen ange-
tan. Dic hellgrauen Haare fallen lang iiber den Riicken hinunter,
die gritn-grauen Augen blicken wach und freundlich. Die Erfah-
rung vieler Menschenleben und Weisheit spricht aus ihnen. Ja,
ihr ahnt, wer dicse Elfe sein muss ... Als wiirde ein Mann lachen
und eine Frau singen, spricht sie zu euch: “Sanyasala, ich heifie
euch willkommen. Mein Name ist Calaya Nebellied, und ich bin
schr froh, dass wir uns endlich begegnen.”

Saranuvr TarLa’a’FEya

Wiihrend sich die anderen Elfen nach und nach zuriickziehen und im
Wald verschwinden, kommt Calaya zu den Helden und dankt ihnen.
Sie bittet sie, sich wieder im Gras niederzulassen, denn es gibt noch
einige Dinge zu sagen. Zuniichst erklirt sie den Helden genauer, was
in Gerasim entstehen soll:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Das Bild wird entstchen aus meinem Lied, geformt von der Macht
aller Elfen, die am Salasandra mitwirken, gebunden durch
Golodions Kunst, behiitet durch Nianalyndir und ihren Baum.
Doch etwas fehlt noch: Madayas Traum, der jene, die sich mit
Hilfe der Macht des Bildes verstindigen wollen, zu einem Ort des
Austauschs, des Lernens und Verstehens fithren kann.”

- s /
Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

SchlieBlich kehrt Stille ein. Wieder sind Dutzende von schwer er-
griindlichen Augenpaaren aufeuch gerichtet. Ilmarion Kiuzchen-
rufist es, der als erster wieder die Stimme erhebt: “Wir stchen vor
ciner schwierigen Entscheidung, die nur jeder fiir sich selbst tref-
fen kann. Denn wer immer dem Ruf von Mondglanz Eichenfeld
und Calaya Nebellied folgen wird, dessen Lied wird nicht mehr
sein, wie cs ist, der wird neue Téne horen, und neue Melodien
spiclen, und alte verlieren und vergessen — ob zum Guten oder
zum Schlechten, wer kann das schon wissen?”

Valayar Webt-Sternenklang sctzt hinzu: “Wir Elfen sind immer
schon aufcinem Weg zwischen Traum und Wirklichkeit, zwischen
Licht und Sein gegangen. Manche, wenige, haben sich auf der
einen oder anderen Seite verloren, doch den meisten von uns ist
es gelungen, den Traum vom Licht in der Wirklichkeit zu leben.
Doch die Welt ist im Wandel, das kénnen wir alle spiiren. Manche
unseres Volkes haben sich bereits tief in die Salamandersteine zu-
riickgezogen, andere werden thnen noch folgen. Lande, die jahr-
hundertelang unsere Heimat waren, sind bereits verlassen, denn
dic Furcht vor demn Schrecken, der sich ausbreitete, ist grober als
die Verbundenheit mit Orten, die wir so lange bewohnten und
grifer als der Wunsch, gegen das Unheil zu kimpfen. Unser Volk
ist immer zuriickgewichen, wenn die Feinde zu zahlreich oder
das Ubel zu groB schien. Aber vielleicht haben wir damit cinen
Teil der Wirklichkeitdem Verderben preisgegeben, den wir hitten
schiitzen kénnen, auch wenn wir damit selbst Opfer hitten in Kauf
nchmen miissen ... Die Entscheidung ist nicht einfach, und jeder

mége gut abwiigen.”

Wieder triftt euch der ruhige Blick ihrer weisen Elfenaugen. “Ihr
habt Madayas Traum getriumt, als ihr hierher kamt. Thr habt in
Madayas Triumen jenen Ort gefunden — diese Lichtung hier, dic
fiir so viele Elfen zum Ort der Entscheidung zwischen Licht und
Wirklichkeit zu werden scheint.

Wenn ihr das, was ihr erlebt habe, als thr hierher kamt, mitbringt
ins Salasandra, dann kénnen auch andere Menschen den Weg fin-
den — zu cinem Ort, der der Verstindigung zwischen Menschen und
Elten gehoren soll — salanur tala’a’feya, cin Versammlungsort von
Menschen und Elfen, ein Vermichtnis.von und fiir beide Vélker.”

Dass Calaya dic Lichtung als jenen Begegnungsort auswihlt, zu dem
das Bild fithren soll, ist eher Zufall, sie erkennt dies erst jetzt als rich-

tig, sagt aber:

Zum Vorlesen oder Nachersihlen:

“Ich hatte Vertrauen, dass auch dies sich finden und fiigen wiirde.
Ein Vertrauen, das ich auch habe, wenn ich ‘Magie wirke’, wic ihr
sagen wiirdet. Vertrauen in die Welt, Vertrauen, dass du unter
Wasser atmen kannst, wenn du tauchst, dass die Zweige des Bau-
mes dich auffangen werden, wenn du springst, dass du schnell
laufen kannst, wenn der Jiger dir nachsetzt. Vertrauen, dass die
Melodien der Welt sich mit deiner eigenen zur Harmonie zusam-
menfiigen werden. Wenn die Melodien der Welt sich nicht mit
unserem Wollen und Wiinschen zu einer harmonischen Musik
formen, dann kann es kein mandra geben, sondern nur taubra,
Erzwingen.

Das Vermiichtnis der Vélker aber soll Traum und Mandra der El-
fen, Erfahrung und Wirklichkeit der Menschen sein ...”
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Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

“Denn erst Menschen, die am Salasandra teilnehmen und ihre
Erfahrungen mit der Menschenwelt einbringen, kénnen das Vor-
haben gelingen lassen. Das Bild soll in Gerasim seinen Ort fin-
den, jener Siedlung, die gegriindet wurde von Verfolgten und El-
fen, die bereit waren, sie aufzunehmen — wenn dort aber weiter
Zwietracht, Misstrauen und Unverstindnis zwischen Menschen
und Elfen herrschen werden, wird es nur eine schale Gabe sein.
Neben jenen Elfen der Stadt, die sich entscheiden werden, am
Salasandra teilzunehmen, sollten deshalb auch einige der mensch-
lichen Bewohner daran Anteil haben, die im Salasandra diesen
Ort der Verstindigung mit formen sollen.

Vielleicht erscheint es euch merkwiirdig, dass ich dieses Ansin-
nen gerade an euch richte, die ihr hier fremd seid, aber ihr habtin
den vergangenen Tagen mit cinigen dieser Menschen gesprochen,
und ich vertraue cuch, dass ihr die richtige Wahl treffen werdet
und ithnen mein Anliegen Gberbringen kénnt.”

DErR RUCRWEG

Wenn dic Helden sich wieder auf den Riickweg machen, verabschiedet
sich Calaya zuniichst von ithnen — in Gerasim werden sie sich wieder-
schen. Mondglanz hingegen begleitet die Helden, wenn sie mit beim
Rat war. Die Riickreise durch idyllische Wilder und Aulandschaften
verliuft weitgehend ereignislos. Wihrend der ersten Ubernachtung
schlafen alle Helden festund erholsam (Regeneration jeweils +2 Punk-
te). Wenn dic Helden am niichsten Morgen erwachen, befinden sie
sich nicht mehr in Madayas Traum, sondern wieder voll und ganz in
der Wirklichkeit, auch wenn ihre Umgebung oberflichlich unveriin-

dertscheint. Egal, wann sie vom Versammlungsplatz aufgebrochen sind,

sic brauchen nun auf jeden Fall nur einen knappen Tagesmarsch bis

nach Gerasim.

Calaya beantwortet geduldig eventuelle Fragen der Helden und erkliire

dann weiter:

AN

& KaPiTeL V: Das GROBE SaLAaSAIIDRA

Zuriick 1n Gerasim finden die Helden das

¥

Fliichtlingslager im Aufruhr vor: Durch den
Einfluss Orlans sind die Goldsucher und Fliiche-
linge aufgestachelt und drohen, ihrer Wat und Verzweiflung mit Brand tuation beruhigt haben, kénnen sie daran gehen, weitere Menschen

i und Mord Luft zu machen. Erst nachdem die Helden diese heikle Si- fiir die Beteiligung am Salasandra auszuwiihlen,

FEVER vID RAVCH

s beginnt bereits zu dimmern, als die Helden nach Gerasim zuriick-
kehren. Bevor sie jedoch die Furt durch den Selserbach durchqueren,

werden sie auf die Vorgiinge im Lager der Fliichtlinge aufmerksam:

Zum Vorlesen oder Nachersdihlen:
Von irgendwo her steigt cuch Rauch in die Nase, viclleicht cin

nahes abendliches Kochfeuer in Gerasim. Doch dann wird cuch

Helden berichten, was in der Zwischenzeitvorgefallen ist (unter ande-
rem, dass Orlan Raugund von ihrer Pfeilwunde geheilt und dann die
Goldsucher und auch vicle Fliichtlinge weiter gegen die Elfen aufge-
stachelt hat). Dic Atmosphiire im Lager ist schon den ganzen "Tag schr
angespannt gewesen, und er selbst habe bei den meisten Flichtlingen
kaum noch Gehér getunden, zu sehr hiitte sich die Wut auf die Elfen

schon verbreitet. Am spiiten Nachmittag haben cinige der Goldsucher

bewusst, dass der Geruch aus ciner anderen Richtung kommt, aus dann mehrere Flaschen Hochprozentiges ins Lager gebracht — woher

'_,f"t"\. der Richtung des Fliichuingslagers. Tatsiichlich steigen dort miich- sic das auf einmal hatten, weill Haldan nicht. Dadurch hat sich die
'&,; tige Rauchschwaden in den Himmel — aber von einem cinfachen Stimmung noch mehr aufgeheizt.
A Kochfeuer kénnen sic kaum stammen ... Nun hért ihr auch ct-
was, laute Rufe, ein dumpfes Poltern, cin weiterer Schrei. Und in Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
’ der zunchmenden Dunkelheit kénnt ihr nun sogar Funken auf- Als ihr beim Fliichtlingslager ankommt, findet ihr mehrere bren-
stieben sehen, wihrend die Rufe lauter werden. nende Wagen und Zelte vor, wihrend eine Horde von Angetrun-
kenen starke Reden gegen die Elfen schwingt und mit Kniippeln,
_',;#;g:{ Egal, wohin die Helden sich nun wenden wollen, sie treffen bald auf Axten und Spitzhacken bewafincte Goldsucher und Flichtlinge

;o:r« Haldan, der aus Richtung des Lagers herbeigeeilt kommt. Er kann den
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gleichermaBen anfeuert, die ihre Waffen in den rauchgeschwiin-
gerten Himmel recken und wiist durcheinander rufen. Im Hin-
tergrund versuchen cingeschiichterte oder panische Fliichtlinge,
ihre spiirliche Habe aus den Feuern zu retten oder einen betrun-
kenen Angehérigen zu beruhigen. Das alles wird noch Gibertdnt

vom wilden Gekliffe der Hunde, die an ihren Leinen zerren und

nach den Umstehenden schnappen.

Was fun?

Den Helden sollte klar sein, dass das Salasandra und viclleicht sogar
ganz Gerasim gefihrdetist, solange dic Fliichtlinge in dieser Stimmung
sind. Um die Lage wieder unter Kontrolle zu bringen, miissen die
Helden Raugund und den Magier ausschalien. Ein offenes Vorgehen
ist angesichts der aufgeheizten Lage und ciner deutlichen Ubermacht
aus angetrunkenen und aggressiven Goldsuchern und Flichtlingen
nicht ratsam.

Erfolg versprechende Ideen kénnten scin:

@® Dic Helden tiberwiltigen Raugund unauftillig, wenn diese sich
cinmal von den anderen Krawallmachern entfernt — hier sind vor al-
lem diverse Zauber sinnvoll (beachten Sie, dass Raugund tiber die Gabe
Gefahreninstinkt vertiigt). Dabei sollten die Helden aber zunichst durch
cin Ablenkungsmandver Orlan und Radumar von der Goldsucherin
trennen, denn Raugund behiile Orlan wice cinen ‘Leibmagier” immer in
ihrer Nithe.

@® Decr aus ciner zivilisierten weilimagischen Akademie stammende
Orlan passt nicht recht in den Dreck des Lagers und zu den rauen
Sitten der Goldsucher, und er hat sichtlich Miihe, hier scine standes-
gemiile Wiirde zu bewahren. Die Helden kénnen ihn licherlich ma-
chen und in derart peinliche Situationen bringen, dass er sowohl den
Respeke der Goldsucher verliertals auch aus cigener Scham die Flucht
ergreift. Den Magier in einen grofien Waschkessel schubsen, seine Robe
ankokeln, ihn in einen grofen Kuhfladen oder cine Schlammgrube
stiirzen lassen oder ithn gar mit den fiir derartige Situationen ‘klassi-
schen’ Schelmenzaubern zu trakticren (besonders wirkungsvoll ist na-
tirrlich der NACKEDEI) — all dies kann Wirkung zeigen.

® Wenn die Stimmung im Lager sich immer mehr aufheizt, Wagen in
Brand gesetzt werden und angetrunkene Menschen den letzten Rest
ihrer guten Manieren vergessen, bekommt Orlan zunehmend selbst
Angst vor dem, was er da entfessclt hat. Zwar begegnet man ihm noch
mit Vorsicht, doch auch diese schwindet, je mchr Alkohol fliefit. So
sicht auch Orlan sich irgendwann den Pébeleien der Goldsucher aus-
gesetzt, vor denen ihn auch Radumar allein nicht schiitzen kann. Dies
kénnen sich die Helden zunutze machen, indem sie ihm in einer ent-
wiirdigenden oder gefihrlichen Situation zu Hilfe kommen und ihn
dann iiberzeugen, seine Unterstiitzung tiir diesen Pébel aufzugeben.
® Es stchtden Helden natiirlich auch frei, sich Hilfe bei den Akademie-
magicern und/oder den Gerasimer Elfen zu holen (wobei es fraglich ist,
ob Letztere aufgrund ihres wenig kompromissbereiten Vorgehens die
Situation wirklich entschirfen wiirden). Fiir dic Fihigkeiten der Ma-
gier zichen Sie deren Beschreibungen im Anhang heran.

Die Spielwerte von Orlan und Raugund finden Sie im Anhang, die
Kampfwerte Raugunds, des Séldners Radumar, der Goldsucher und
ihrer Hunde im Folgenden:

Raugund

Molokdeschnaja: INI 10+W6 AT 16 PA 13 TP 1W+4 DKN
Wurfmesser: FK 19 TP 1W

LeP 35 AuP 32 KO 14 RS 2 (Feste Lederkleidung)

MR 5 GS7

Kampfsonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Niederwerfen, Meister-
parade, Gegenhalten, Befreiungsschlag, Improvisierte Waffen,
Schnellziehen, Waffenloser Kampfstil Bornlandisch (Biss, Eisenarm,
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Klammer, FuBfeger, Wirgegriff, Versteckte Klinge, Schmutzige
Tricks) '
Wichtige Talente, Gaben und Vorteile: Raufen, Ringen, Kérper-
beherrschung, Gefahreninstinkt, Zaher Hund

Radumar

Langschwert: INl 11+W6 AT 15 PA 14 TP 1W+4 DK N
Kurzbogen: FK 18 TP 1W +4

LeP33 AuP36 KO14 RS 3 (Lederristung) MR 4 GS6

Kampfsonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Ausfall, Meisterparade, Fin-
te, Gegenhalten

Wichtige Talente: Schleichen, Sich Verstecken, Féahrtensuche,
Wildnisleben, Tierkunde

Goldsucher

Dolch: INI 11+W6 AT 14 PA 13 TP 1W+1 DK H
Beil: INI 9+W6 AT 13 PA 11 TP 1W+3 DK N
Keule: INI 10+W6 AT 15 PA 12 TP 1W+2 DK N
Spitzhacke: INI 7+W6 AT 13 PA 11 TP 1W+6 DK N
Wurfmesser: FK 17 TP 1W

LeP 33 AuP32 KO12 RS 1 (Lederkleidung) MR4 GS7

Kampfsonderfertigkeiten: Finte, Gezielter Stich (bei Dolchen),
Wuchtschlag, Niederwerfen (bei Hiebwaffen und Zweihand-Hiebwaf-
fen), Biss, FuBfeger, Wiirgegriff, Versteckte Klinge, Schmutzige Tricks
(bei Raufen oder Ringen), Improvisierte Waffen

Wichtige Talente: Raufen, Ringen, Gesteinskunde, Schéatzen

Wachhunde

Die vier robusten Mischlingshunde, die die Goldsucher friiher als
Wachter ihres Schiirfareals eingesetzt haben, stammen von Winhaller
Wolfsjégern ab und wurden exira 'scharf’ gemacht, um mindestens
zur Abschreckung von Konkurrenten dienen zu kénnen.

Biss: INI 8+W6 AT 13 PA 8 TP 1W+3 DK H
LeP22 AuP75 KO9 RS2 MR1/1 GS11 GW5 LO8
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / Verbei3en / Niederwer-
fen (-6)

Machen Sie es den Helden nicht zu Ieicht und gestalten Sie diese Situ-
ation als letzte und schwerwiegendste Konfrontation mit jenen Ele-
menten, die den Frieden Gerasims bedrohen, so dass die Spicler und
Helden das Gefiithl haben, hart fiir das Zustandekommen des
Salasandras gekiimpft zu haben.

Bedenken Sic, dass die Helden hier mehr als 50 verzweifelten Men-
schen gegeniiberstehen, die kaum mehr fiir Vernunftargumente zu-
giinglich sind — einem echten Mob also. Von den Fliichtlingen kann
sich zwar kaum ciner mit den Fihigkeiten der Helden messen, in ihrer
Masse stellen diese aber dennoch eine ernste Bedrohung dar und sind
kaum mehr aufzuhalten, wenn sie sich cinmal in Richtung Gerasim
gewandrt haben, um dort ihrer Wut und Verzweiflung freien Lauf zu
lassen. Gerade bei ‘groBflichig’ wirkenden Gegenmalfinahmen der
Helden ist zudem die Gefahr groB, dass unschuldige, eingeschiichter-
te Fliichtlinge oder Kinder mit betroffen sind.

AuBerdem sollte den Helden im Laufe der Auscinandersetzung der
Filzhut der Hiindlerin Jelena Wurzenbucher mit der auftillig roten Fe-
der (siehe Scite 11) in die Hiinde fallen — ein Hinweis sowohl auf das
Schicksal dieser Zufallsbekanntschaft als auch auf die Barschaft der
Goldsucher, mit der sie sich den Alkohol leisten konnten. Ob die Gold-
sucher skrupellos genug waren, Jelena und ihre Familie zu tdten, ob
sie ihnen nur das Gold (und den Hut als Trophde) abgenommen ha-
ben oder ob die Familie mittellos in die Wilder gefliichtet ist und was
die Helden davon ausgehend noch iiber ihr Schicksal herausfinden
kénnen, liegt ganz in Thren Hinden.

Sobald die Helden Raugund und Orlan aus dem Verkehr gezogen und
die aufmiipfigsten der Goldsucher in ihre Schranken gewiesen haben,
kénnen sie den Rest der Meute langsam beruhigen.
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Als letzte Vorbereitung sind nun noch weitere Menschen fiir das
Salasandra auszuwihlen. Wen die Helden hier fragen und wie sie ver-
suchen, die entsprechende Person zu iiberreden, ist im Wesentlichen
Ihrer Gruppe iiberlassen. Natiirlich kommen vor allem solche Bewoh-
ner Gerasims in Frage, denen die Verstindigung zwischen Menschen
und Elfen besonders am Herzen liegt. Aber auch jene, die den Elfen
zwar cher skeptisch gegeniiberstehen, doch eine wichtige gesellschaft-
liche Funktion innchaben (wie beispielsweise der Travia-Geweihte Aidin
Brinvard), sollten von den Helden mit cingebunden werden, damit
Calayas Vision fiir Gerasim auch von ihnen mitgetragen werden kann.
Im Folgenden werden Hinweise gegeben, wie die wichtigsten Perso-
nen, die die Helden im bisherigen Verlauf des Abenteuers kennengelernt
haben, dazu bewegt werden kénnen, am Salasandra teilzunchmen.

Anastasivs SILBERHAAR_

Silberhaar hat zuniichst Schwierigkeiten zu verstehen, was genau
Calaya und Mondglanz vorhaben, er erkundigt sich nach den magie-
theoretischen Einzelheiten und zeigt sich aus gildenmagischer Sicht
skeptisch. Die Helden kénnen merken, dass er letztlich Angst hat, sich
aufdie elfische Magie, die ihm aus ‘wissenschaftlicher’ Sichtja durchaus
nicht fremd ist, so giinzlich cinzulassen, wie ein Salasandra dies erfor-
dern wiirde. Wenn die Helden ihm glaubhaft machen, dass dies auch
zum Wohle der Schule des direkten Weges ist und schon weitere mensch-

liche Teilnchmer ‘priisentieren’ kénnen, kann er sich iberreden lassen.

Finja SommERwinp

Finja will Mondglanz zwar bei ithrem Vorhaben unterstiitzen, doch die
Aussicht, aufeine so unmittelbare Art mitihrem cigenen elfischen Erbe
konfrontiert zu werden, das sic als Gildenmagierin bisher immer cher
mit theoretischem Interesse betrachtet hat, macht ihe Angst. Im Ge-
sprach mit Finja kénnen Sie den typischen Konflikt ciner “Wanderin
zwischen den Welten” vieler Halbelten verdeutlichen, in den sich Finja

nun aul cinmal geworfen sicht.

JyLani von MMORBURG
Fir die stille Magierin brauchen die Helden kaum Uberredungskiins-
te. Sie bedenkt das Anlicgen cine kurze Weile und stimmt dann ohne

weitere Umschweife zu.

HivLserio CasteLLani-THarivin

Der Bewegungsmagicr hat mitden Elten weniger ‘am Hut als dic an-
deren Lehrenden der Schule, auch die Vilkerverstindigung liegt ihm
nicht so stark am Herzen. Hilberto wiirde vor allem aus Neugierde
cinwilligen, und dic Helden kénnen selbst entscheiden, ob dies cin

gutes Motiv und cin niitzhicher ‘Beitrag’ zur Verstindigung ist.

ELysia Vinceita
Dass diec Geweihten am Salasandra teilnehmen, ist recht wichtig, da

sie einen schr bedeutsamen Aspekt des menschlichen Lebens reprit-

GoLropions BiLp

Golodion Seemond ist mittlerweile in Gerasim angekommen und hat
mitdem Zeichnen des Bildes begonnen. Seinen ungewshnlichen Platz
findet das *Gemiilde” auf dem Stamm der Eberesche, in dem die Dfya-
de Nianalyndir zu Hause ist. Nicht nur der Ort des Gemiildes allerdings

ist auBergewshnlich, sondern auch das Dargestellte selbst:

Zum Vorlesen oder Nachersihlen:

Golodion zeichnet einen linglichen, mandelférmigen, cowa cinen

Schritt langen und zweicinhalb Spann breiten dunklen Flecken,
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sentieren: den Gotterglauben. Allerdings ist es nicht leicht, sie zu tiber-
zeugen.

Elysia liisst sich auf das Salasandra ein, wenn die Helden ihr die theo-
retischen und philosophischen Hintergriinde darlegen. Elysia kann
dann sogar selbst noch weitere Uberlegungen anstellen und theoreti-
sche Verkntipfungen anbieten, wic etwa zu Madaya und ihren Triu-
men, zur besonderen Magie von Golodions Gemiilden oder zur Welt-
zeitwende und deren Auswirkung auf die Elfen.

Auch die fiir eine Hesinde-Geweihte einmalige Gelegenheit, an einem
solchen ‘Ritual’ teilnehmen zu diirfen, die schwierig zu erforschende
Elfenmagic direkt zu erleben und das Wissen darum im Sinne der
Gattin zu bewahren, kann Elysia verlocken.

Aipin BRinvAaRD

Aidin ist zunichst schr skeptisch. Er ist vor allem Argumenten von
Gemeinschaft, Freundschaft, friedlichem Zusammenleben, dem Wil-
len zur Verstindigung, den die Elfen mit ihrem Werk bezeugen und
der Tatsache, dass das Bild einen Ort der ‘Gastfreundschaft’ bereitstel-
len soll, aufgeschlossen.

iASinDE

Die Wirtin der Waldesruh wiire eine gute Repriisentantin fiir die einfa-
chen menschlichen Bewohner. Die Vorstellung, an cinem Zauberwerk
der Elfen teilzunchmen, macht die sonst so selbstbewusste Frau
zuniichst ziemlich unsicher. Doch Jasinde wiinscht sich ein Zusam-
menleben wie frither, als die Elfen aufgeschlossener waren und die
Menschen weniger gereizt auf deren Eigenheiten reagierten und ist

bereit, dazu etwas beizutragen, wenn sic kann.

GERWULF

Der miirrische Kriutersammler wird auf dic Anfragen der Helden
zuniichst in seinen Bart brummeln, sie sollen thn mit diesern Hokus-
pokus in Ruhe lassen, zum Beginn des Salasandra wird er dann aber
doch unvermittelt auftauchen, als sei es das Selbstverstindlichste auf

der Welt.

HaLpan

Haldan gegeniiber hate Mondglanz bercits vor ithrem Verschwinden
cinmal erwihnt, dass es vielleicht bald cine Méglichkeit geben kénnte,
das Schicksal der Fliichtlinge doch noch zum Guten zu wenden und
dass Haldan dabei cine wichtige Aufgabe zukommen kénnte. Genaue-
res hatte sie thm nicht erkliirt, aber wenn dic Helden Haldan am
Salasandra beteiligen wollen, wird er richtig vermuten, dass dies wohl
jene Aufgabe scin miisse. Auch er wirke etwas unsicher, vor allem, so-
lange er nichtweill, was genau er tun soll, ist aber schnell willens, dabei
Zu sein.

Haldans Beteiligung ist vor allem deshalb wichtig, um eine Grundlage

fir die spitere Integration der Flichtlinge in Gerasim zu schaffen.

der wie cince Ichensechte (f)ﬂ'nung im Stamm crscheint, die in das
Innere des hohl scheinenden Baumes hineinfiithrt. Geschickt ver-
bindet er die echte Rinde der Eberesche mit seinem Gemiilde, so
dass es scheint, als wiirden wulstige Rinder die Offnung begrenz-
en. Ein wenig unspektakulidr wirke dieses Bild vielleicht angesichts
der vielen Geschichten tiber die sagenumwobenen Wunderbilder

des bertihmten Malers.

Ganz so schlicht wird das Bild allerdings nicht bleiben, denn wihrend

des groBen Salasandras wird Golodion in die wulstigen Riinder der



Offnung weitere Bildelemente einfiigen. Im Salasandra soll zudem jene
besondere Magic in das Bild cingewebt werden, fiir die Golodions Bil-
der berithmt sind und die dieses zu einem Tor zur Salanur tala’a’feya,
dem Ortder Verstindigung in Madayas Triumen machen sollen. Das Bild
ist zwar mit Golodions tblichen Farben und Mitteln gemalt, sein un-
gewohnlicher Ort machtallerdings noch eine Helferin notwendig: Die
Dryade Nianalyndir soll die Farben mit dem Stamm des Baumes derart

verbinden, dass Wind und Wetter dem Bild nichts anhaben kénnen.

Das GROBE SaLasannbpra

ZeitT pes WaRrTEDsS

Nachdem alle Vorbereitungen getrotten sind, finden sich die Beteilig-
ten langsam an der Eberesche ein. Neben jenen Personen, die dic Hel-
den fir das Salasandra gewinnen konnten, kommen auch viele der
Gerasimer Elfen hinzu. Manche begutachten interessiert oder auch
skeptisch Golodions Bild; dem Maler selbst begegnen cinige cher re-
serviert, andere freudig oder chrftrchtig.

Dariala Sonnentanz hat Haldans Tochter Nelle mitgebracht, die zwar
immer noch blass und ctwas wacklig auf den Beinen ist, aber bereits
kein Fieber mehr hat. Thr Vater schlieBt sie glicklich in die Arme und
bittet dann die Helden um Rat in der Frage, ob Nelle ebenfalls am
Salasandra teilnchmen sollte. Ein Argument dafiir kdnnte sein, dass
das Erbe des Salasandras besonders das Leben der Kinder lange und

stark pragen kann.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Noch lange sind nicht alle versammelt, denn dic Elfen aus den
Wildern und Auen lassen noch auf sich warten. Wie viele von
thnen werden wohl kommen?

Langsam legt sich cine feine, untergriindige Anspannung auf alle
Versammelten. Darialas Sohn Telerian, der eben noch mit ande-
ren Elfenkindern auf cinem nahen Baum herumgetobt war, kommt
nun zu sciner Mutter hertiber und lidsst sich still neben thr 1m
Gras nieder. Die menschlichen ‘Teilnehmer, von denen sich eini-
ge gerade noch mit Elfen unterhielten, sammeln sich nun etwas
abseits der Eberesche und blicken sich immer wieder unsicher um.
[Lassen sie auch die Helden beschreiben, was sie tun. |

Dann erahnt ihr irgendwo am Rande eures Blickfeldes cine Be-
wegung — und blickt in dic goldgesprenkelten Augen von Valayar
Webt-Sternenklang, der dort hinten neben dem Eichenstamm
aufgetaucht ist und zu euch heriiber schaut. Und hinter ihm im
Schatten der Biume kommen noch mehr Elfen heran. Deutlich
kénnt thr nun den Unterschied zu ihren Gerasimer Briidern und
Schwestern wahrnehmen — die Elfen aus den Auen und Wiildern
wirken ... wilder, raubtierhafter, stolzer, ihre Bewegungen sind
anmutiger und lautloser, der Blick ihrer Augen tiefgriindiger und
Ehrfurcht erregender.

Auch die Elfen um euch her scheinen das dhnlich wahrzunch-
men: Langsam, fast scheu geben sie den Ankémmlingen den Weg
in die Versammlung frei, begriiBen sie schweigend.

Fiir einen Augenblick scheinen alle Beteiligten den Atem anzu-
halten — dann ldsst Valayar Webt-Sternenklang sich mit einem
Licheln in eurer Mitte nieder.

Besondere Scheu zeigen die beteiligten Menschen vor den Ankémm-
lingen, nur vorsichtig wagen auch sie sich niher, tauschen Blicke und
senken gleich wieder die Augen.

Neben Valayar Webt-Sternenklang kénnen die Helden auch Ailiniel
Wipfelwind wiedererkennen. Wie viele weitere aus jener Versammlung
sich ebenfalls fiir das Salasandra entschieden haben, hingt davon ab,
wie {iberzeugend die Helden auf dem Ratargumentiert haben (im bes-
ten Fall gut die Hiilfte). Nicht gekommen sind in jedem Fall Ilmarion
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Wenn die Helden Golodion begriifien, ist er noch immer bei der Ar-
beit, neben ihm aufdem Boden liegen Dutzende kleiner Tontiegel ind
Muschelschilchen, die mit Pasten in allen erdenklichen Farben gefiillt
sind und von denen ein leichter Schimmer ausgeht. Golodion bedankt
sich bei den Helden, denn diese haben nicht nur seine Zutaten schnoell
und sicher nach Gerasim gebracht, sondern durch ihren Einsatz dafiir

gesorgt, dass Calayas Plan tiberhaupt umgesetzt werden kann.

5

Kiuzchenruf, Linnaewen PHlicke-Triume-im-Tau und Neldoriel Pfei-
le-im-Dunkeln — diese drei haben sich fiir den Rickzug entscheiden,

und Neldoricl hat Gerasim bereits verlassen.

HinTeErRGrunDp: Das ELFiISCHE SALASATIDRA

Elfensippen wirken ihre grofiten magischen Werke in jenerwvoll-
kommenen Verbundenheitvon Gedanken und Gefiihlen aller Ver-
sammelten einer Sippe, die salasandra genannt wird (etwa ‘Heim
der Seelen’), aber die magischen Méglichkeiten sind nur cin win-
ziger Teil seiner Bedeutung. Eine Elfensippe sucht immer wieder
die Nihe zu all ihren Angehérigen, spirt ihrer Zusammengeho-
rigkeit nach und errcicht in jenem Zustand eine beinahe vollkom-
mene Einheitihrer Gefiihle, ihrer Gedanken, ihres gesamten Seins.
Dic Elfen einer Sippe entsprechen im Salasandra gleichsam ei-
nem Wesen, das sein Wissen, sein Kénnen und auch seine magi-
sche Kraft aus allen Vereinigten zieht und daher zu immensen
Leistungen imstande ist. Dic eisigen Paliste der Firnelfen sind
ein Beispiel dafiir oder die Wohnbiume der Waldelfen.

Der KRrEis

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Fast unmerklich schlieBt sich nun der Kreis, jene, die bisher noch
abseits standen, treten hinzu. Mondglanz bedeutet euch, euch auf
dem Boden nicderzulassen und setzt sich in eure Mitte. Dann
nimmt sie dic Hinde derjenigen, die zu ihrer Rechten und Lin-
ken sitzen, in die ihren. Auch Calaya lisst sich ganz in eurer Nithe -
nieder, die Fléte aus Ebereschenholz in der Hand.

Die Beriihrung eurer Hinde mit denen eurer Nachbarn ist ange-
nehm und beruhigend. Ihr habt das Gefiihl, als wiirde eine son-
derbare Wirme beginnen, durch euch hindurch zu flieBen. Dann
beginnt Calaya leise zu spiclen, eine Melodie, dic schén ist und
fremdartig. Andere Klinge gesellen sich nach und nach dazu -
mit welchen Instrumenten sie gespielt werden, ob sie von weit
oder von nah klingen, vermégt ihr nicht zu sagen. Wie ein kunst-
volles Gewebe aus Ténen erscheint euch diese Musik. Thr schlieBt
die Augen, um ihr besser lauschen zu kénnen und versucht zu

verstehen, was sie euch sagen will.

Langsam und vorsichtig beginnt Calaya mit ihrer Musik den Kreis
aufzubauen, denn was sie hier tut, ist, ein Lied zu spielen, das noch
niemals zuvor erklungen ist — ein Licd, das Menschen mit in das elfi-
sche Salasandra nimmt. Auch die anderen Elfen miissen dieses Lied
erst kennenlernen, sich darauf einstimmen und einlassen. Sobald sie
mit ihren Instrumenten einstimmen, verindert sich auch das Lied
selbst, jede einzelne Stimme antwortet auf die anderen und fiigt der
Melodie etwas Eigenes hinzu, bis etwas Einzigartiges daraus entsteht,
das niemand vorhersehen kann, und das es danach niemals wieder in
dieser Form geben wird.

&

AW

)4
dps
¢

1




A‘i}v"

3
5 -

Lo

Ve

AN
4

A A

Lange spiclen die Elfen und formen den Kreis, behutsam, vorsichtig,
tastend, bis Calaya es wagt, den entscheidenden Schrite zu tun und dic

Menschen mit hinein zu nechmen.

Zum Vorlesen oder Nachersihlen:

Du hérst ihre Stimme in deinem Innern, in deinem Leib, in dei-
ner Scele, in deinem Herzen? — nein, nicht cine, sondern zwei
Stimmen — nein, nicht Stimmen, sondern Melodicen — odersind es
doch Bilder, oder Gedanken, oder Empfindungen?

Die Unsicherheit hat nur cinen kurzen Moment gedauert, dann
istalles aul cinmal ganz vertraut. Du kennst sie: Calaya Nuyama
— ihre Stimme, ihre Meclodien, ihre Bilder, Gedanken, Empfin-
dungen, Triume, Erinnerungen fast so gutwie deine eigenen. Sie
ist dir vertraut, seit langem — und du ihr, auch das fihlst du. Du
weilit, du kannst chenso zu ihr sprechen, zu ihr singen, wie sie zu
dir — beides ist eins; ihr seid nicht mehr zwei cigenstiindige Kor-
per und Scelen.

Und da ist nicht nur sie, da sind auch all die anderen, der alte
Kreis, das Geheimnis. Endlich bist du wieder Zuhause. Tiefe Er-
leichterung durchstromt deinen Kérper, als wiirdest du nach ei-
nem langen Durst kiihles, klares Wasser trinken, als wiirdest du
nach langer Einsamkeit wicder eine vertraute, freundliche Stim-
me héren und cine sanfie, unendlich wohltuende Berithrung
empfinden. Du bist wicder ganz, du bist wicder zuriickgekehrt
dorthin, wo du hingehorst, wo du all deine Schmerzen, alles Lei-

den, alle Verletzungen, allen Zweifel, allen Flader vergessen kannse.,

VERWanpTE SEELED

Bevor die cigentliche Aufgabe des Kreises angegangen werden kann,
mussen die Menschen erst voll und ganz in ihn aufgenommen wer-

den, und dje Elfen miissen sich aut ihre Anwesenheit einstimmen.
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Calaya hat diesen Schrite schon getan, und nach und nach folgen dic
anderen Elfen. Als diese die Priisenz der Menschen richtig wahrneh-
men, sind vicle verwundert dariiber, dass diese Wesen, dic ihnen immer
so libermichtig, ja bedrohlich und furchecinflsBend erschienen, cigent-
lich so schwach sind: Thnen — auch den Magicbegubten — fehle das, was
cinen Elfen wesensmiBig ausmacht: Das mandra, die Méglichkeit,
Dinge durch Magic geschehen und sich in dic Harmonien der Welt
einfiigen zu lassen anstatt sie durch magische Gewalt herbei zu zwingen.
Bei cinigen Elfen fihrt dies dazu, dass sie das Bediirfnis emplinden,
den Menschen zu zeigen, wie sich mandra, das ‘Magicwirken’, fir ci-
nen Elfen anfithle— und im Salasandra ist dies auch tatsichlich mog-
lich. Gehen Sie im Folgenden davon aus, dass sich fiir jeden Helden
(sowie auch fiir die anderen menschlichen Beteiligten) cine ‘verwand-
te Secle” finder —cin Elf, deniihnliche Dinge im Leben ausmachen wic
scin menschliches Gegeniiber. Fiir die wichtigsten Heldentypen wer-
den im Folgenden kleine Szenen dieser Begegnung und der Erfahrun-
gen, die die Menschen dabei machen, aufgefithrt. Damirt fir Sic er-
sichtlich ist, welche Zauber der entsprechende Held erleb, sind diese
zusitzlich genannt. Passen Sie die Texte bei Bedarfan oder orientieren
Sie sich daran, wenn Sie weitere solcher Szenen firandere Charaktere
entwickeln.

Auch wenn dic entsprechende Szene an cinen Helden allein gerichtet
ist, sollten Sie dennoch die ganze Gruppe daran teilhaben lassen, denn
durch die Verbundenheit des Salasandra werden die Beteiligien jeweils
gewahr, was den anderen widerfihrr,

Wenn die Spicler dies méchten, kénnen sic nach der entsprechenden
Szene fir ihren Helden ihrem elfischen Gegeniiber im gleichen Stil
auch selbst eigence bedeutsame Ertahrungen nahe bringen (etwa einen
Kampt'im Einklang mit den Geboten Rondras und im absoluten Ver-
trauen auf die Géuin fiir Rondra-Geweihte oder die Erregung und
Erfillung beim Verstehen einer schwicrigen magictheoretischen Pas-
sage cines wichtigen Buches bei Magiern).



FUR jAGERinmEen, WALDLAVFER, FiRun-GEWEIHTE
(ADLERAUGE, EXPOSAMI, MOVIMENTO, FALKENAUGE)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die moosgriinen Augen von Ailiniel Wipfelwind blicken dich an,
verwundert, iiberrascht. Ailiniel kommt auf dich zu, einen Ko-
cher mit Pfeilen auf dem Riicken, die yara in der Hand. Was fiir
cin wunderschéner Bogen, die Schwinglinge aus den Hérnern des
Salamanderstein-Weilihirsches gearbeitet, der Griff mit dem Fell
des Silberlowen geschmiickt. Ailiniel reicht dir den Bogen und
lichelt dir autmunternd zu. Du bist Ailinicl Wipfelwind, dic
Jigerin und Wipfelliuferin. Du triigst die yara, die fiir deine Hén-
de gemacht wurde und die Pleile, die du selbst angefertigt hast.
Du bistaufder Jagd, in den Wiildern, die zu dir mit tausend Stim-
men sprechen. Jedes Wispern des Windes in den Blittern, jedes
Rascheln im trockenen Laub, jeder Ruf cines Vogels ist Teil des
Licdes. Du bist die Jigerin, dic dic Spur aufnimmet. Du ldsst deine
Sinne nach dem Wild suchen. Ein michtiger Kronenhirsch istes,
den du autspiirst, stark und schnell. Du setzt thm nach, den Bo-
gen fest in der Hand, die Pfeile griftbereit. Der Hirsch springt
davon durch dichtes Blattwerk, aber du bist die Jigerin, du bist
auf seiner Spur und nimmst die Verfolgung auf. Lang strecken
sich deine Beine, als du Fufst, geschickt finden deine FiaBe siche-
ren Tritt, gleichmiibig und ohne Anstrengung geht dein Atem.
Noch lange wird dein Kérper keine Midigkeit spiiren. Du bist
ausgeruhtund stark und schnell. Deine Beute flicht, aber sie kann
dir nicht entkommen.

Dann hast du den Hirsch gestelle. Du weilit, dass du ithn mitdem
ersten Schuss treffen musst. In ciner flichenden Bewegung legen
deine Hiinde einen braun gefiederten Pleil auf die Schne, mit ci-
ner Bewegung spannst du den Bogen und hebst die Sehne an dei-
ne Wange. Dein Auge erfasst die Stelle, an der du den Hirsch rret-
fen wirst, wie ein unsichtbares, und doch festes Band verbindet
dein Blick den Pfeil mit dem Ziel — und du Lisst ithn fahren. Mit
cinem kaum hérbaren Sirren flicgt der Pfeil und der Hirsch senkt

den Kopf, todlich getroffen. Du dankst thm fir die gute Jagd.

FUR KAMPFERCHARAKIERE vnD RONDRA-GEWEIHTE
(ARMATRUTZ, STANDFEST, ATTRIBUTO, GEDANKEN-
BILDER):

Zum Vorlesen oder Nachersihlen:

Riandir Luchsentatze findet deinen Geist und du den seinen, spiirst
die Kraft, die Wildheit in seiner Brust — wic in deiner. Er lacht
und fragt dich, mit welchen Watfen du kiimpfst, ist erstaunt, als er
sieht, wie stark du duBerlich, wic schutzlos du innerlich bist. Du
spiirst, wic er schaudert, als er begreitt: du kannst nicht zaubern!
Du bist stolz, brauchst keine Zauber, sagst du ihm. Seine bernstein-
gelben Augen blicken neugierig, dann entschlossen. Du stehst
neben thm. Du bist Riandir. Du streichst dir mit beiden Hinden
iber die Brust, um dich zu wappnen fiir den Kampfund spiirst,
wie eine unsichtbare Riistung sich leicht um deinen Kérper legt.
Du packst den Griff deiner schlanken Klinge mit Entschlossen-
heit. Deine Brider und Schwestern, die mit dir gehen werden,
um die gobians zu vertreiben, tun dasselbe neben dir. Du spiirst
ithren Sinn, alle ihre Bewegungen, weit um ihre Aufgaben im
Kampt. Thr seid die Sippenwiichter, und es gilt die Wohnbidume
zu verteidigen. Ihr kimpft gemeinsam, niemals allein — jeder weil3,
wo seine Ziele sind, wie weit er gehen kann, wann es genug ist.
Gemeinsam schlagt ihr die gobians in die Flucht, schnell und leise
wie ein Pfeil auf der Jagd. Es gibt keine Opfer, denn es ist nicht
notig, zu téten. Diesmal nicht, aber wenn sie wiederkommen,
werdet ihr nicht so gnidig sein.

Fﬁmmvsi&EMnnEn vnb BarpEn
(DAS LIED DER LIEDER)
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Deutlich vernimmst du die Melodien von Valayar Webt-Sternen-
klang, die sich dir nithern, zuerst langsam und tastend, dann tréh-
lich, fast tibermiitig, als du kunstvoll mit deinem Instrument ant-
wortest. Ihr spiclt Calayas Melodie, variiert dariiber und vereinigt
eure Klinge. Noch nie hast du solche Harmonie verspiirt — doch
wic bringt dieser Elf so reiche Téne aus einer einfuchen Flote
hervor?! Valayar lacht und legt dir seine Fléte aus mammuton in
dic Hand, nimmt dafiir dein Instrument. Du bist Valayar Webt-
Sternenklang, und du setzt dein fama, dein Seeleninstrument an
die Lippen. Als du zu spiclen beginnst, beginnt die Welt zu leuch-
ten, nein: mehr als die Weld! Du spielst dein Leben, spiclst deine
Licbe, deine Seele, bist cins mit deinem Instrument, mit seinem

Klang, der Klang bist du.

FUR HANDWERKER, INGERimm-GEWEiIHTE, PERAinE- unp
Tsa-Geweinte
(HASELBUSCH)

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Ninnial ist ihr Name, ihre Augen sind scheu, aber mutig nimmt
sic im Lied deine Hinde in die thren, erforscht deine Hornhaut,
deine etwas gesplitterten Nigel, deine sehnigen Finger. Du scheinst
ein Wunder fiir sic zu scin. Sie lockt dich, will dir etwas zeigen
und ihr stcht gemeinsam vor dem miichtigen Baum, den die Sip-
pe als Wohnbaum erkoren hat. Ninnial strahlt, als sie dich an-
blickt, abermals deine Hiinde nimmt und sie auf das borkige Holz
legt. Lebendes Holz, das scheint ihr wichtig zu sein. Du stimmst

mit cinem Mal ein in thre Melodie, bist Ninnial, die Geschickee,

die Sanftfingrige, die Baumsprecherin. Vorsichtig weekst du den
alten Baum aus seinem Schlaf, cine Kastanie, die im Frihling scho-
ne Bliitendolden triigt. Biume schlafen viel, und man muss thnen
Géschenke machen, dein Geschenk flicht durch deine Fiinde, als
du iiber die Rinde streichst. Einige britunliche Blitter fallen herab,
altes Laub, von dem du die Kastanic reinigst: das wird sie mogen.
Vorsichtig fassen deine unsichtbaren Finger die Zweige, der alie
Baum ist jetzt wach und du bittest ihn, dir zu helten. “Kinder .7,
scheint er zu denken und tut dir den Gefallen. Aste bicgen sich
langsam, Zweige winden sich ineinander, Astgabeln wachsen vor-
teilhaft durch das dichte Laub. Ein leises Knarren und Scufzen
geht durch die Kastanie, aber Bewegung tut jedem Wesen gut,
und dein Geschenk wird gern angenommen. Du stchst wieder
neben Ninnial und betrachtest die Krone des Baumes, dic Kasta-
nien-Wohnstatt, das Nest, die Hohle. Zuflucht und wunderschon,
warum leben nicht alle ElfMenschWesen so? Erstaunt betrachtest
du deine schwieligen Hiinde, die etwas Neues, Schones, Kunst-
fertiges und ... Lebendiges! geschatfen haben, ohne zu biegen, zu

siigen, zu zerbrechen, in Form zu zwingen.

FUR IMAaGieEr vnD HESIiNDE-GEWEIHTE
(Lernen im Salasandra)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Acrindel Licht-in-den-Wassern kommt aus den Auen des Nordens.
Du siehst Pfahlbauten, weite graublaue Wasserflichen, griin-
braunes Schilf, weife und rote Tupfer aus Bausch. Sichst wie
Aerindel Enten jagt, mit Bogen und Schleuder. Siehst, wie sie
Forellen fingt, schnell wie der Blitz, wie sie den Wind beruhigt,
wenn der Sturm das Wasser peitscht und die fragilen Bauten be-
droht. All diese Fihigkeiten, das gesammelte Wissen, das der Sip-
pe ihr Uberleben ermaglicht. Die Sippe, das Herz und das Zen-
trum allen Lebens. Aerindel sieht dich ernst an — sie weil}, wie ein
Studierzimmer von innen aussieht, weil} es, weil sie du ist. Ein-
sam, denkt sie, denkst du. Staubig. Die Sippe ist mehr als eine
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Bibliothek, das spiirst du, als du in threm Kreis sitzt. Du, Aerindel,
zeigst den Jiingeren, wie man den Wind beruhigt, um die Pfahl-
bauten zu schiitzen, zeigst ihnen, wie sie ihre Sinne schirfen, um
genau zu wissen, wo sich die Enten im Schilf verstecken. Ohne
Biicher, ohne Worte, ohne Ubung. Esistein Lied, das das Uberle-
ben der Sippe erméglicht. Tausend Lieder, vielleicht. Eine Melo-
die, die jede Sippe hat und die alles Wissenswerte, alles Lernens-
werte, alle Erfahrungen und ... Werte? beinhaltet, alles was du
und deine Sippe zum Leben brauchen. Magie? Handwerk? Jagd-
kunst? Kein Unterschied ...

Insbesondere fiir Magiebegabte mit dem Schwerpunkt auf den Merk-
malen Eigenschaften, Hellsicht, Heilung, Verstindigung oder Form
wiren auch Szenen denkbar, in denen sie die Wirkungsweise eines cl-
fischen Zaubers aus diesen Gebieten erfahren, wie etwa WASSERLAUF,
EXPOSAMI, BALSAM, TIERGEDANKEN oder ADLER-
SCHWINGE.

Szenen fiir weitere Charaktere, die Sie bei Bedarf selber ausarbeiten
kénnen, kénnten sein:

Fiir Rahja-Geweihte oder Hexen der ‘Liebessinn’, eine Variante des
SENSIBAR, mit der nicht eine nur kérperliche, sondern auch emotio-
nale Verschmelzung beim Licbesspiel erreicht wird. Fiir Reiter (Nova-
dis, Amazonen, ctc.) der WEISSE MAHN. Fiir Heiler und Medici der
BALSAM und andere elfische Heilungen (auch Tier-Heilungen). Fiir
gesellschaftlich orientierte Charaktere diverse Verstindigungszauber
(SENSIBAR, GEDANKENBILDER, UNITATIO).

Wihrend die Helden diese Szenen erleben, male Golodion bildhafte
Elemente daraus auf dic wulstigen Rinder der ‘Offoung’ im Stamm
der Eberesche, die wie feine, organische Schnitzercien in der Rinde

des Baumes wirken.

LEBEn im DER WIiRKLICHKEIT

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Du kehrst nun zuriick in den Kreis, zu Calaya. In ihrer Simme,
threr Melodie ist eine Frage oder eine Aufforderung oder eine Bit-
te: danach, von deinen Erlebnissen, Erfahrungen zu erziihlen, die
du gemacht hast, bevor du hierher, in den Kreis, in das ewige Ge-
heimnis des Salasandra, zuriickgekehrt bist. Was ist die Menschen-
welt? Was hast du in ihr erfahren — welche Melodien hast du von
ihr zu singen, welche Bilder von ithr in diesen Kreis zu bringen?
Du bist hierher gekommen, um deinen elfischen Schwestern und
3riidern von deiner Welt zu crziihlen, einer Welt, die thnen so
fremd und weit erscheint, dass sie ihnen Angst macht — doch die-
se, deine Welg, ist ein Teil der Wirklichkeir, in der deine Briider
und Schwestern sich zu leben entschicden haben, und nun ist es
an dir, sie thnen vertraut zu machen und thnen Hoffnung zu ge-
ben fiir ein Leben in dieser Wirklichkeit. Und ihnen zu zeigen,
dass es sich lohnt, in dieser Wirklichkeit zu leben und sich fir sie

cinzusctzen.

Lassen Sie nun ihre Spicler nacheinander solche Erlebnisse nicht nur
cinfach erwithnen, sondern méglichst bildhaft und eindriicklich schil-
dern. Die Helden spiren, dass jede ihrer Erinnerungen vom Kreis auf-
genommen und nachempfunden wird und zugleich Bestandreil der
Melodie, in diese cingewoben wird. Und auch aus dem, was die Hel-
den hier mitteilen, malt Golodion Gesichter, Gegenstiinde oder kand-
schaften auf die wulstigen Rinder des Bildes.

Auch dic Erinnerungen der anderen Menschen flicfien in das Sala-
sandra ein, werden damit auch den Helden zugiinglich und nchmen
in Golodions Bild Gestalt an. Die meisten der menschlichen Beteilig-

ten bringen Erlebnisse verschiedener Art aus ihrem Leben in Gerasim

auch von Reisen. Den beiden Geweihten (so sie denn teilnehmen) ist
natiirlich besonders der Aspekt des Gotterglaubens wichtig. Haldan
erzihlt vom Leben in Glorania, von der Herrschaft des Nagrach-Eises,
aber auch von Momenten gegenseitiger Hilfe von Menschen und Firn-
elfen. Nelle, der die Elfen bei der Aufnahme ins Salasandra viel von
ihrer durch die Krankheit verlorenen Kraft zurtickgegeben haben, er-
zihlt z6gerlich von Darialas Fiirsorge und den zaghatten Freundschafts-
banden zu Telerian.

Zum SaLanvuR TarLa’a’FEvya

Nun soll noch die Verbindung, der Weg zur Lichtung in Madayas Triu-
men, dem zukiinftigen Ort der Verstindigung, geschaffen werden. Da
die Helden diesen Weg schon cinmal gegangen sind, sollten sie hier
die Initiative iibernechmen und die anderen beteiligten Menschen fiih-
ren. Wenn Sie wollen, kénnen Sie diesen Teil von den Spielern weitge-
hend selbststindig ausgestalten lassen. Beschreiben Sie andernfalls noch
einmal ganz kurz den Weg zur Lichtung mit den Stationen, wie die
Helden sie erlebt haben — nur dass sie diesmal die anderen Menschen
an den symbolischen ‘Priifungen’ vorbeifithren kénnen. Dabei mag es
passieren, dass sich einer der Menschen trotz allem in ciner der ‘Prii-
fungen’ verliert und damit aus dem Salasandra ausscheidet.

Der einzige Unterschied ist, dass am Ende des Weges nicht der ‘Spie-
gel der Wahrheit” auf'sie wartet, sondern der von Mondlicht beschiene-
ne Baum der Dryade mit dem nunmehr vollendeten Bild. Steigen dic
Helden durch die gemalte Offnung im Stamm der Eberesche, erleben
sie fir einen kurzen Augenblick noch einmal den Traum von den Ewi-
gen Wiildern und befinden sich dann auf der Lichtung — wo sie wieder
mit den Elfen des Salasandras zusammentreffen.

Saraza

Noch ist das Werk nicht zu Ende. Weiter geht das Lied, und seine
Melodie verindert sich. Zwar haben die Helden niche die Maglichkeit,
cbenso aktiv wie dic Elfen in die Melodic cinzugreifen, aber sic kin-
nen das Lied verstehen und [Ghlen, was seine Mclodien bewirken, wie
sic von Golodions Harle aufgenommen werden, der nun die Grund-
mclodic im Lied Gbernimmt, um die Magic in das Bild hincinzuwe-
ben. Auch dies dauert noch cinmal cine ganze Zeit (ohne dass die Hel-
den diese schitzen oder gar messen kinnten), withrend sich die Melo-
die immer wieder veriindert, neue Toéne und Linien aufnimmt und

wicder zu schon bekannten Klingen zuriickkehre, Dic Helden haben

soweit Einsicht in Funktion und Wirkung des Liedes, dass sie dic un-
ter dem Abschnitt Das Vermichtnis auf Scite 41 beschricbenen Wir-

kungen des Bildes nun vage kennen.

Zum Vorlesen oder Nucherzihlen:

Die Melodien verklingen, das Lied wird vom Wind davongetra-
gen, fingt sich kurz in den Blitern der Biume und verhallt. Das
Werk ist getan. Langsam [6st sich der Kreis wieder in cinzelne
Personen auf, in Menschen und Elfen. Fast widerstrebt es cuch,
cuch zu lésen, wieder ihr selbst zu sein — denn das bedeutet, alfein
zu sein: salaza — ohne Heim und Sippe. Und ihr wisst, dass cuch
dieses Gefiihl nun nic mehr ganz verlassen wird.

Calaya kommt noch cinmal aut cuch zu und sage: “E fahrjanda
a'dao fey sal'dhanra. Eorlal A'ndhin erin, iamd. Sanyasala.” (Mcin
Schicksal ist erfiillt = so soll es sein! Ich danke cuch, meine Freun-
de. Lebt nun wohl.)

Damit tritt sie auf Nianalyndirs Baum zu, steigt vor cuer aller
Augen durch die Offnung und ist verschwunden.

Erst nach ciner Weile entsinnt ihr euch, dass diese Offnung ja gar
nicht wirklich, sondern nur cine Zeichnung ist. Und noch etwas
anderes fille cuch auf: Calaya hat in Isdira zu cuch gesprachen,

aber ihr habt jedes Wort genau verstanden.
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Dass dic Helden die letzten Wort Calayas verstchen konnen, ist eince
‘Nachwirkung’ des Salasandra, dic nach einer Weile vergehen wird.
Sollten dic Helden aber jemals Isdira lernen wollen, so kénnen sie dic
Sprache aktivieren, ohne dafiir AP aufwenden zu miissen. Helden, die
des Isdira bereits kundig sind, erhalten bei der niichsten Steigerung
cine Verbilligung um zwei Zerlen.

Des Weiteren haben alle am Salasandra beteiligten Helden ein Ver-
stindnis tiir das elfische Wesen, das Salasandra und dic clfische Magie
und Liedzauberei bekommen wie nur wenige Menschen sonst es be-
sitzen. Dies sollte vor allem rollenspielerische Konsequenzen nach sich
zichen wic ein intuitives Verstindnis fiir Denken, Fiihlen und Han-
deln ciner elfischen Meisterperson oder Gefihrtin, aber auch eine An-
niherung an clfische ‘Werte', so dass die Helden beispielsweise das
Verletzen von lebenden Biumen oder das sinnlose Téten von Tieren
fortan ablchnen kinnten, aber auch die Anwendung der typischen
menschlichen Beherrschungsmagic ihnen unwohl ist ob des fiir Elfen
undenkbaren gewaltsamen Eingriffs in Geist und Secle eines anderen
denkenden und fithlenden Wesens.

Regeltechnisch gilt Folgendes: Helden mit dem Nachteil Vorurteile ge-

gen Elfen dirfen diesen ohne jegliche Kosten um zwei Punkte senken.

Das VErmacuTIis

Die WirkRvVIG DES BiLDES

Jede Person, die Golodions Bild so auf sich wirken lisst, dass sie keine
Zcichnung mehr, sondern tatsiichlich einen Spaltim Stamm der Eber-
esche erkenntund die friedliche Absichten zur Verstiindigung hegt, hat
die Maglichkeit, es zu betreten — gerade so, als wiirde sie tatsiichlich
durch die Offnung in das Innere eines hohlen Baumes steigen. Nach
cinem Augenblick der Desorienticrung mit dem leichten Anklang an
Waldesstimmen und Harzduft findet man sich schlieBlich aufder Lich-
tung in Madayas Triumen wieder. Hier nun wirkt eine Art schwacher
Widerhall des Salasandras, das Elfen und Menschen erméglicht, sich
auch ohne Kenntnis der Sprache des anderen zu verstehen und vonei-
nander durch Einftthlung zu lernen.

Regeltechnisch gilt, dass der IN-Wert jeder Person, dic sich hier auf-
hiilt, um 2 Punkte erhoht ist. Auberdem sind alle Talent- und Zauber-
proben, die der Verstindigung dienen, um 4 Punkt erleichtert. Das
Wirken des UNITATIO gelingt automatisch. Jede Person erhilt fiir
die Dauer des Aufenthaltes zudem 4 Punkte zu ithrem Wert in Lehren
hinzu, aufjeden Fall aber so viele, dass der Wert mindestens 7 betriigt.
Das gleiche gilt fiir den Wert in Musizieren.

Wie genau die Gerasimer die Salanur tala’a’feya nutzen werden und ob
das ‘Vermiichtnis der Vélker’ vielleicht noch weitere Wirkungen neben
den hicr vorgestellten entfaltet, wird die Zukunft zeigen.

Die RatGEBERII

Nachdem Calaya durch den Spalt in den Baum getreten ist, befindet
sie sich weder aufder Lichtung in Madayas Triiumen, noch verschwin-
det sie cinfach — stattdessen geht sie selbst in der Salanur tala’a’feya auf
und kann dortdurch Lied oder Traum als Ratgeberin dienen, vielleicht
aber auch einmal eine Vision oder eine Warnung tiberbringen.

VERANDERUVINGEN in GERASim

Das Salasandra hinterlisst bei allen Beteiligten Spuren. Viele Elfen wie
Menschen sind nun, da sie einander so unmittelbar miteinander ver-
traut machen konnten, eher bereit, Verstindnis fiireinander aufzubrin-
gen und voneinander zu lernen. Es gibt aber auch Elfen, die dieser
innige Kontakt mit Menschen beschiidigt zuriickgelassen hat, denen

Magickundige konnen fortan die clfische Reprisentation verbilligt (zu
drei Vierteln der Kosten) erwerben. !
Wenn Sie wollen, kénnen Sic den Helden nach dem Salasandra als
Erinnerung an das Geschehene von den beteiligten Elfen (vorzugsweise
ihren ‘verwandten Scelen’) ein kleines Geschenk machen lassen: eini-
ge Pfeile, ein Jagdhemd, ein Instrument oder Ahnliches. Ebenso kén-
nen natiirlich auch die Helden den Elfen eine symbolische Gabe der
Freundschaft iiberreichen. Golodion tiberlisst cinem entsprechend in-
teressierten Helden seine nicht aufgebrauchten Farben.

Vielleicht wollen magicbegabte Helden ja auch noch cine Weile in
Gerasim bleiben und an der Schule des direkten Weges neue Zauber ler-
nen oder auch fiir einige Zeit als Lehrende titig sein — sie sind natiir-

lich jetzt und auch in Zukunft herzlich willkommen.

ABEMTEVERPUNKIE

Alle Heldinnen und Flelden haben sich 400 Abenteuerpunkte verdient.
Zusitzlich zu den oben genannten Vergiinstigungen kénnen Sie nach
cigenem Gutdiinken bis zu vier Spezielle Erfulirungen vergeben, zum
Beispicl in den Talenten Magichunde, Uberzeugen, Wildnisleben , Sagen/
Legenden, Pflanzenkunde, Geographie oder Menschenkenntnis sowie in
‘Talenten oder Zaubern, die im Salasandra in der Begegnung mit den

‘verwandten Seelen’ der Helden cine Rolle gespielt haben.

die schmale Gratwanderung zwischen dem Erkunden des Fremden und
dem Anheimfallen an das Fremde nicht gelungen ist. Diese Elfen zie-
hen sich entweder wieder vor den Menschen zuriick wie vorher oder
werden gar zu Heimatlosen, dic bei ihrer Sippe keine Aufnahme mehr
finden und den Menschen zukiinftig dingstlich aus dem Weg gehen
oder sic sogar zu hassen beginnen.

Alle Elfen aber, die am Salasandra beteiligt waren, haben sich damit
stiirker an dic derische Wirklichkeit gebunden und sich ein Stiick vom
Licht — und damit auch von ihren riickzugswilligen Briidern und
Schwestern — entfernt.

Umgekehrt mag es aber auch den cinen oder anderen Menschen ge-
ben, der sozusagen nicht vollstindig aus dem Salasandra ‘erwacht’,
sondern gefangen bleibt in der Erinnerung und der Sehnsucht nach
der Geborgenheit der safa. Gewshnt er sich auch langsam wieder an
die Wirklichkeit, bleibt er dennoch vertriumt und wirkt oft abwesend
(auch bei einem Spielercharakter, der vielleicht immer schon ein sehr
romantisches Elfenbild hatte, sind solche Nachwirkungen denkbar).
Zukiinftig werden sich Elfen und Menschen fiir Gerasim als einen Ort
cinsetzen, wo Menschen und Elfen in Austausch miteinander treten
und zusammen fiir die ‘cine Welt’ kimpfen kénnen. Manche der alten
Gesetze des Zusammenlebens werden erneut in Erinnerung gerufen
und einige ncue geschaffen. Die Elfen sind nun eher bereit, Geduld
mit den kurzlebigen Menschen zu haben, denn sie haben im Salasandra
gelernt, dass auch ihre Lebensweise achtenswert sein kann und dass es
ihnen nicht zusteht, Giber die ‘andersgeborenen’ Menschen zu urteilen
oder zu richten.

Manche derjenigen Gerasimer Elfen, die nicht am Salasandra beteiligt
waren, ziehen aus der Siedlung fort, andere, die in den kommenden
Monaten und Jahren eine Entscheidung zugunsten des Lebens in der
derischen Wirklichkeit treffen, werden sich hier neu ansiedeln.

Das ScHicksaL DER FLUCHTLiNGE

Auch einer Aufnahme der Fliichtlinge stehen die Elfen nun wohlwol-
lender gegeniiber — zumal Haldan ebenfalls am Salasandra teilgenom-
men hat. Noch vor dem Winter werden fiir alle, die in Gerasim bleiben
wollen, mit Hilfe der Elfen geeignete Quartiere ausgesucht und einge-
richtet. Manche der Fliichtlinge und viele Goldsucher ziehen aber auch
weiter und versuchen irgendwo im Siiden ihr Gliick.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr euch an diesem Morgen auf den Weg macht, bedeckt ein
zarter, weiler Flaum aus Raureif Grashalme und Biische. Die Luft
istkaltund klar. Thr kommt an jener Stelle voriiber, wo euch damals
Neldoriel Pfeile-im-Dunkeln so misstrauisch
michtigen Ahorns beobachtet hatte. Uber Nacht hat der Baum vie-
le seiner wunderschénen, rot gefirbten Blitter verloren und ent-

aus der Krone eines

bl6Bt die mittels Magie geformten Astwindungen einer elfischen
Baumwohnung, die nun keine gemiitliche Heimstatt mehr umhe-

gen, sondern nur noch das kahle Geriist einer verlassenen Zuflucht
bilden. Denn die Elfen, die hier einmal lebten, sind fort.

Die gefallenen Blitter des Baumes bilden auf dem Boden einen ro-
ten, wie von feinem Zucker tiberstiubten Teppich. Gerade als ihr
voriibergeht, I6st sich ein einsames, rotorangenes Blatt und schwebt
still zu Boden.

Uber euch, im frostblauen Himmel, zieht in diesem Moment die

_

Pfeilformation einer Schar Wildginse Richtung Siiden.

ANMHATIGE

BESCHREIBUIIG DER STap¥t GERaSIim

»Die harzduftenden Wilder sind unser Heim. Die Mammutbiume sind
seine Pfeiler, die Tunnennadeln sein Dach und sein Boden. Farn und Schach-
telhalm sind seine Tiiren, Brombeer und Dorniche seine Wéinde. Wo Erd-
beere, Elbenkraut und pethasil wachsen, ist unsere Speisekammer. Wo Feu-
erlilie, lavendel und Diyuidenpilz blithen, da tanzen wir. Unser Heim for-
men und gestalten wis, doch iiber alles hiiten und bewahren wir es. Wer
wilrde Feuer legen an seine Hiitte? Wer wiirde mit der Axt wiiten in der Stadt?
Thr seid gekonmen, um zu bleiben, und darum werdet ihr leben wie win.«
—aus dem Hesinde-Tempel zu Gerasim: Evlduterungen des Elfentweisen
Delayar Wo-Regenbogen-spriefien fiir die ersten menschlichen Siedler; Pries-
ter-Kaiser-Zeit, tiberarbeitet

GEescHicHTE

Gerasim wurde 343 BF von Biirgern und Norbarden gegrindet, die
vor den Pricsterkaisern aus dem Bornland getlohen und nach ihrer
Flucht iiber den Rabenpass auf Elfen getroffen waren. Drei der Elfen
erklirten sich, vom schuldlosen Leid der Vert richenen beriihrt, bereit,
sicaufnehmen und ihnen ein neues Leben zu Iehren: der Weise Delayar
Wo-Regenbogen-sprieBen, dic Zauberbardin Dariawida Lerchenliebe
und der Jiger Aratahon Liisst-Elche-tanzen. Dic Bedingungen der drei
waren: “Thr miisst alles vergessen —was ihr wart und was ihr scin woll-
tet.” Verschicdene Vertriige wurden unter den menschlichen Siedlern
und den Elfen ausgehandelt, die das Zusammenleben und den Schutz
der Wiilder, Auen und Fliisse, von denen sje lebten, sichern sollten.
Nie sollte ¢in Baum getillt werden, um Platz fiir ein Wohnhaus zu
schaffen, kein Bewohner der Stade sollte mehr besitzen, als er wirklich
brauchte, und Menschen wic Elfen sollten am Plars der Verstindigung
zusammenkommen, um miteinander zu sprechen, che sie handeleen.

Um 623
diveRten Weges, cine Magicrakademic Grauer Ausrichtung. Um 693 BF

BF griindete dic Magierin Tamara in Gerasim die Schule des

wurde Calaya Nebellied neben Magister Torre Alwinnen die erste clfi-
sche Leiterin der Schule. Die Tradition einer menschlichen und ciner elfi-
schen Spektabilitit hat sich scitdem bis heute durchgehalten. Spitestens
scitdieser Zeit wurde die Schule zum Bindeglied und zur Vermittlungs-
instanz zwischen Elfen und Menschen in Gerasim, Im Jahre 1008 BF
wurde Calayas Tochter Mondglanz Eichenfeld die Nachfolgerin von
Duridanya Lerchenliche als Leiterin der Schule des dirckten Weges.

Heute hat die Stadt am Oblomon ctwa 950 Einwohner, davon knapp
die Hilfte (Wald-)Elfen, um 40% Menschen und ca. 15% Halbelfen.

ERSCHEIIUNGSBILD VD LEBENISWEIiSE

Gerasim darfwohl zu den ungewshnlichsten Stideen des ganzen Kon-
tinents ziihlen: Nicht nur, dass weder Mauer noch Palisaden ihrirgend-
cinen Schutz vor der umlicgenden Wildnis bicten, ihre Behausungen

'
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sind gar derart mit jener verbunden, dass der Wanderer zuweilen gar
nicht bemerkt, wo Baum und Strauch der umliegenden Wilder aufhé-
ren und die mit zahlreichen Kletterpflanzen geschmiickten Wohn-
biume der Gerasimer Elfen anfangen.

ELFiscHE WoHnBAvmME

Tasiichlich besteht der allergréBee Teil der Behausungen Gerasims aus
den typischen waldelfischen Wohnbiiumen, aus deren Asten mit elfi-
scher Zauberkraft Balkone und Gelinder, Decken und Béden, Regale,
nestartige Betten, Leitern und Briicken geforme wurden. Dichte Netze
und Vorhinge aus Efeu und anderen Rankenpflanzen sind in dicse
Bauweise eingebettet und bilden Raumteiler, Windschurze oder dichte
Geflechte an den Decken, die sogar starken Regen abhalten kénnen.
Dic vor allem anzutreffenden Baumarten sind Eichen, deren iileeste
Exemplare mit ihren 30 oder mehr Schriwt durchmessenden Kronen
Platz fiir eine ganze ElfengroBfamilic bicten und Ahorn, der bei den
Elfen beliebreste Wohnbaum, :iber auch Ulmen, Rotbuchen, Linden,
Kastanien, Eschen und Birken. Oft stchen solche Wohnbitume zusam-
men und sind durch aus lebendigen Asten geformee Briicken mitei-
nander verbunden. Diese Lebensform findet sich besonders im nordli-
chen Teil der Siedlung.

Dort kann man auch am deutlichsten cine bedenkliche Entwicklung
Gerasims beobachten: Denn die hier lebenden Waldelfen schotten sich
sichtbar und fithlbar von ihren menschlichen Mitbewohnern ab. Sei
¢s, dass nur wenige, gewundene Wege in diesen Teil fithren oder dass
hohes, dichtes Gebiisch aus Schwarzdorn, Hagebutten- oder Brom-
beerstriuchern immer wieder den Weg und die Siche versperrt. Ja, die

Elfen vermégen in dem unbedarfien Wanderer deutlich den Eindruck

zu erwecken, dass er hier ein unerwiinschier Eindringling ist. Einige
sind sogar schon so weit gegangen, dic Zuginge zu ihren Wohnbiumen
durch Seidelbast (der bei Bertihrung bei anderen Wesen als Elfen ci-
nen juckenden Hautausschlag verursacht) zu schiiezen, Einige Wohn-
biume sind gar so schr zugewuchert und verborgen, dass sie cher wie
riesige, aus Efeu bestehende Pilze aussehen denn wic Biume.
Allgemein gilt, dass jene Behausungen, die nahe am Weg liegen, zumeist
zugiinglicher und niche so abgeschotter sind. Auch die wenigen Men-
schen, die ¢cin Baumhaus bewohnen, haben sich cher im Siiden und
Westen der Stadt angesiedelt. Den Unterschied zwischen einem
menschlichen und clfischen Wohnbaum erkennt man leicht: Die Men-
schen bauen cher hélzerne Hiitten in dic Kronen der Biume anstatt
wic die Elfen die Behausung durch Magic aus den Asten und Zweigen
des Baumes selbst zu formen.

HAUSGARTEN vnp OBSTBAUME
Ein weiteres prigendes Merkmal Gerasims sind dic allerorten anzu-

treffenden kleinen Hausgirten, dic in jede Liicke zwischen den mich-
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Anastasius Silberhaars Haus
Herberge Waldesrul
Travia-Tempel

Platz der Verstiindigung ’

Hesinde-Tempel
Schmiede
Gerwulfs Hutte
Baum der Dryade
Boronanger
10 Bootsanlegestelle
11 Furt durch den Selserbach
12 Firun-Schrein

o # 13 Lager der Flichtlinge
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tigen Wurzeln der Bdume gedriingt zu sein scheinen. Die Giirten der
Menschen sind zumeist siuberlich mitweiien Flusssteinen abgesteckt,
wihrend bei den Elfen alle Pflanzen wild durcheinander wachsen. In
solchen Girten werden vor allem Kriuter, Gemiise, Bohnen und Rii-
ben angebaut, bei den Elfen mischen sich darunter aber immer wieder
Blumen in verschiedenen Farben und das schmackhafte Elbenkraut.
Auch die Eberraute wird hiiufig angebaut, denn sie dient als Futter fiir
die Schweine, dic hier von vielen Menschen gehalten und von den Kin-
dern tiglich in den Wald zur Mast mit Eicheln und Bucheckern ge-
fihrt werden. Ebenso wichtig als Haustiere fiir die Menschen sind Zie-
gen, deren Milch getrunken oder — mit frischen Kriutern vermengt —
zu einem schmackhaften Kise verarbeitet werden kann.

Ansonsten sind die zahlreichen Obstbiiume in der Stadt und ihrer
Umgebung eine wichtige Nahrungsquelle, vor allem die Bodirbirne,
Apfel-, Ptlaumen- und Walnussbiume sowie der Zuckerahorn (aus dem
nur die Elfen den schmackhaften Saft, der spiter zu Ahornsirup ein-
gedickt wird, gewinnen kénnen und diirfen, ohne dem Baum zu

schaden).

Havser vnp HUTTEND

Zwar ist bis heute in Gerasim kein Baum gefillt worden, um Plarz fiir
ein Wohnhaus zu schaffen, wohlaber gibt es mittlerweile einc ganze
Menge menschliche Hiuser und Hiitten, deren Holz aber nicht aus
der unmitelbaren Umgebung der Stadt stammt. Manche dieser Hiu-
ser weisen chenfalls Elemente des clfischen Baustils auf: Beispielsweise
werden zuweilen lebende Biume als Eckpfeiler oder ein grofier Scitenast

als Dachfirst genutzt.

HanpELSGUTER.

Gerasim ist cin nicht unwichtiger Handelsstiitzzpunke: Zum einen fiir
den Handel zwischen dem Bornland und dem Svelltal bezichungs-
weise Riva, aber die Siedlung ist ebenso cin Umschlagplatz fiir dic
Waldelfen und Nivesen, die hier vor allem Zucker, Salz und Metall
gegen Fleisch, Felle, Bausch und Leder cintauschen. Als eigene Han-
delsgiiter hat Gerasim Elfenbausch, Waldhonig, Honigwein, Walniisse
und Walnusssl, Ahornsirup, Quittenschnaps, Kriuterlikér, Schlchen-
brannt, diverse einfache und erlesene Kriiuterteemischungen, sowie

verschiedene Gewiirze und Heilpflanzen anzubieten.

1) DER PLatz DER VERSTANDIGUNG

Der Platz der Verstindigung ist die einzige groBere Lichtung im Um-
kreis. Er ist der Mittelpunkt Gerasims, nicht nur, weil sich hier zwei
derwichtigsten Gebiude — das Haus des Akademieleiters und die Her-
berge Waldesruh — befinden, sondern auch, weil er seit der Griindung
der Stadt jener Ortist, an dem Menschen und Elfen sich versammeln,
um miteinander zu sprechen, zu verhandeln und Streitigkeiten beizu-

legen.

2) DiE SCHVLE DES DIREKTED WEGES

Die ‘Magische Akademic und Schule des direkten Weges zu Gerasim’
darfwohlals die unkonventionellste Gildenakademie Aventuriens gel-
ten — nicht nur was Organisation des Lehrbetriebs, sondern auch ihre
Riumlichkeiten angeht: Es gibt weder cin Akademiegebiude noch ei-
nen festen Lehrplan oder einen festen Lehrkérper. Der Unterricht fin-
det bei gutem Wetter im Freien auf dem Plats der Verstindigung oder
gar irgendwo in den umlicgenden Wiildern statr, bei schlechtem Wet-
ter in cinem extra dafiir bereitgestellten Hinterzimmer der Herberge
Waldesruh, im Hause der Spektabilitit Anastasius Silberhaar (das mit
der 2 bezeichnete Gebidude auf dem Stadtplan, wo sich auch die kleine
Bibliothek der Schule befindet) oder zuweilen auch in Wohnungen
der anderen Lehrenden.

Neben Mondglanz Eichenfeld und Anastasius Silberhaar, die sich die
Leitung der Schule teilen, lehren im Moment Finja Sommerwind, Jylani
von Norburg und Hilberto Castellani-Thaliyin an der Akademic. Meist
beherbergt Silberhaar noch weitere Zauberkundige, die fiir eine Weile
in Gerasim bleiben und ihr Wissen weitergeben.

4.4

Aufdiese fiinf Lehrenden kommen im Moment 25 meist menschliche,
aber auch einige halbelfische und drei elfische Schiiler und Schiiler-
innen.

Die Schule ist seit jeher nicht nur bemiiht, ihre Schiitzlinge im Sinne
von Toleranz und Vélkerverstindigung zu erzichen, sondern engagiert
sich selbst aktiv fiir ein gutes Zusammenleben von Elfen und Men-
schen in Gerasim und wird dafiir und fiir ihren offenen Umgang von
den meisten Bewohnern schr geschitzt.

Eine weiterfithrende Beschreibung der Schule des direkten Weges so-
wie der dort gelehrten Zauber finden Sie in AZ 99f.

3) Die HERBERGE WALDESRUH

Das am Platz der Verstindigung liegende einzige Gasthaus Gerasims ist
die Herberge Waldesruh — fiir die meisten Menschen das Zentrum der
Stadt, aber auch einige Elfen verirren sich ab und an hierhin. Das Wal-
desruh ist eine gemiitliche Lokalitit, zwar im Stile einer stabilen Block-
hiitte gebaut, aber auBen mit Blumenbeeten und innen mit verschie-
denen wuchernden Topfpflanzen ausgestattet. Miide Reisende kénnen
hier solche lokalen Spezialititen wie Holundersuppe mit Dinkel-
kléBchen, Brennnesselsuppe mit Ziegenrahm, Schlehenbrannt und
Quittenschnaps, Salat aus Wildkriutern, sehr schmackhaften Schin-
ken von mit Eberraute gemisteten Schweinen, Bodirbirnenkompott mit
Ahornsirup und Ahnliches mehr genieBen.

Bei schlechtem Wetter findet in einem Hinterzimmer der Herberge oft
der Unterricht der Akademie statt, und die Wirtin Jasinde steht in ci-
nem freundschaftlichen Verhiltnis zu den meisten Lehrenden der

Schule.

4) Der Travia-TemrpeL

Der Tempel der Gottin des Herdfeuers und der Gastfreundschaft ist
cin typisches cinfaches Blockhaus mit dem groBen, sauberen und
schlichten Tempelraum, in dem in cinem kunstvoll gemauerten Ka-
min das ewige Feuer brennt und einigen kleineren Zimmern, dic dem
Geweihten Aidin Brinvard und zwei Novizinnen Unterkunft bicten.
Der Tempel hat hier in Gerasim keinen dibermiiBigen Zulauf, da dic
Elfen den Tempel natiirlich nicht besuchen, aber fiir die Menschen ist
er cin wichtiger Bestandteil der Stadt und bietet gerade fiir dic cinfa-
cheren Leute cine Art Ausgleich zur Akademic und der bestindigen

Priisenz der immer etwas ‘dubiosen’ Elfen.

5) Der Hesinpe-TempeL

Kleinerals der Travia-Tempel ist der Tempel der Herrin der sechs Kiins-
te; er wird von der Liebfelderin Elysia Vincetta und einem 17-jihrigen
Novizen unterhalten. Das Tempelgebiude selbst hat als Eckpfeiler finf
in cinem relativ regelmiBigen Abstand stehende Ahornbiume sowie
cine Blutulme - die einzige in Gerasim. Die sechs Winde sind aus
stabilen Brettern gefiigt, die oben schriig zum Dach zusammenlaufen.
Anden AuBenwiinden sind der elfischen Art nachempfunden verschlun-
gene Aste und Ranken gewunden, innen sind die Wiinde mit vielerlei
kunstvollen Schnitzereien verziert.

6) SCHMIEDE

Ebenfalls auf einer Lichtung steht eines der ganz wenigen zum Teil
aus Stein gebauten Gebiude Gerasims — die kleine Schmiede von
Sabold Glithen-in-Hinden, der hier alle in der Sicdlung benétigten

Gebrauchsgegenstinde aus Metall fertigt.

7) GERwWVULFS HUtTE

Abscits der Wege nah am Oblomon-Ufer licgt die nur aus cinem einzi-
gen Raum bestehende Hiitte des Kriutersammlers Gerwulf, Um das
kleine Gebiude herum sind mehrere hilzerne Stiegen autgereiht, auf
denen Gerwulfseine Kriiuter trocknet. Ganz in der Niihe des von zahl-
reichen Wildkriutern umgebenen Hiiuschens steht cine alte Weide, die
ihre Aste bis tiber das Wasser des Oblomons erstreckt und in deren Krone
Gerwulfin seinen MuBestunden gern sitzt, um auf das Wasser hinun-

ter zu schauen.



8) DER Baum DER DRYADE
Die etwas abseits der menschlichen Pfade und elfischen Baumhiuser
licgende uralte Eberesche mit ihrem dicken Stamm und der weit aus-

ladenden Krone ist die Heimat der Dryade Nianalyndir.

9) BOROMATNGER
Der kleine Boronanger der Stadt liegt etwas aulierhalb, aber ebentalls

unter hohen Biumen. Nur die Menschen bestatten dort ithre Toten.

10) BootsanLEGESTELLE
Aufl der Hohe Gerasims ist der Oblomon nur noch mit Booten oder
kleineren FléBen befahrbar, deshalb verfiigt die Siedlung auch nicht

iiber cinen richtigen Hafen, sondern nur tiber cinen einzelnen Anlegesteg.

ll) FURT DURCH DEN SELSERBACH
Dic flache Furt, dic jeder durchqueren muss, der Gerasim Richtung

Norden verlisst, ist fast immer auch fiir Karren gut passierbar.

Dramatis PERSONAE

Anmerkung: Alle spieltechnischen Werte sind Anhaltspunkte, die auf
die Bediirtnisse der Dramaturgic und gegebenentalls auch auf die Fi-

higkeiten Threr Gruppe angepasst werden kénnen und sollten.

CaLava TIEBELLIED

Calaya Nebellied wurde 693 BF in cinem Alter von knapp 100 Jahren
dic erste elfische Leiterin der Sehule des direkten Weges zu Gerasim und
ist dic Mutter der heutigen Leiterin Mondglanz Eichenfeld. Auf ihr
jahrhundertelanges Suchen nach ciner Maglichkeit der echten Verstin-
digung zwischen Menschen und Elfen geht Golodions Bild, das grofie
Salasandra und das Lied, das alles mitcinander verbindet, zuritick.
Durch ihre Zeit an der Gerasimer Schule kennt Calaya die Menschen
und spricht ihre Sprache, dennoch hat sic ihre clfischen Wurzeln nie auf-
gegeben, sondern kehrte spiiter wicder zu threr Sippe zurtick.

Calaya hat, im Gegensatz zu den meisten Angehérigen ihres Volkes,
die Menschen nie belichelt oder abgelchnt, sondern immer an der
Hoffnung festgehalten, dass cine Verstindigung zwischen den beiden
Vilkern letztendlich méglich sein miisse — eine Hoftnung, mit der sie
dic Vermittlerinnenrolle der Schule des direkten Weges immer wieder ge-
stiirke hat,

Die fast neuneinhalb Spann grobie Waldelfe mit den hellgrauen Haa-
ren und graugriin gesprenkelten Augen macht einen charismatischen,
ja, weisen Eindruck. Dabei merkt man Calaya aber auch ihr echtes,
sorgendes Interesse fiir jeden Menschen an, dem sie begegnet, auch
wenn in diesem Eindruck immer etwas Traurigkeit mitschwingt — Trau-
rigkeit dariiber, dass die beiden Vélker sich oft so wenig verstehen kon-
nen, aber auch Traurigkeit tiber das Leiden, das zum Leben so vieler
Menschen gehért. Calaya hile es fiir falsch, auf die Menschen herab-
zublicken oder sie zu verachten, denn “sic sind Andersgeborene, und
uns stcht es nicht zu, die Méglichkeiten, die ihnen zum Leben gege-
ben wurden, zu verurteilen”.

Geboren: 597 BF Gréf3e: 1,89 Schritt

Haarfarbe: hellgrau Augenfarbe: grau-grin
Herausragende Eigenschaften: CH 16, IN 16, Feenfreund
Herausragende Zauberfertigkeiten: ELFENSTIMME, GEDANKEN-
BILDER, HASELBUSCH, NEBELWAND, SENSIBAR, TRAUMGE-
STALT, UNITATIO, ZAUBERWESEN DER NATUR

IMonbpGLanz EiCHENFELD

Calayas Tochter ist seit 1008 BF neben Anastasius Silberhaar Leiterin
der Schule des direkten Weges zu Gerasim. Die wichtigsten Vorausset-

12) Firun-ScHREIn
Der cinfache, unbedachte Firun-Schrein liegt etwas auBerhalb in dich-

terem Wald und wird regelmiBig von den menschlichen Jigern
Gerasims besucht.

13) Das LAGER DER FLUCHTLIiNGE

Das Lager der Fliichtlinge aus Oblarasim liegt cine knappe halbe Mei-
le nérdlich der Furt durch den Selserbach aufeiner Lichtung, die durch
Rodung mittlerweile vergrofBert wurde. In der chaotischen Ansamm-
lung von Zelten, notdirftig gelertigten Holzhiitten, Karren, Zugtic- S/
ren, nur noch teilweise brauchbarem Hausrat, offenen Kochfeuern,
Schlammldchern und herumflatterndem Federvieh leben etwa 70 Men-

schen in zumeist clenden Bedingungen. Umgeben ist das Lager von

3iumen, die zunechmend abgcholzt werden.

zungen dafiir hat sic von ihrer Mutter selbst mit

aufden Weg bekommen, mitihr teiltsic das
Bemiithen um cin gutes Zusammenle-
ben von Menschen und Elfen in
Gerasim und den Plan um das
‘Vermichtnis der Volker'.

Auch sonst dihnelt die ru-

hige und etwas in-

trovertierte Elfe th-

rer Mutter in vie-
lem, aber natiirlich
ist Mondglanz um
ciniges jinger und

noch nicht so cr-

fahren.  Sie sg‘
. ; AN
wirkt nicht so ,"
charismatisch, 3
LA

aber freundlich
und trotz threr zu-
riickhaltenden
Artaufgeschlos-
sen. Die Bewil-
tigung ihrer Auf-
gaben als Akade-
micleiterin, gerade
neben dem schon
ctwas senilen Sil-
berhaar, fillt ihr
nichtimmer leicht,

doch nach dem ge-
lungenen Salasandra
weiB sie, dass thr Platz in Gera-

sim ist.

Geboren: 908 BF GréBe: 1,79 Schritt

Haarfarbe: weiBblond Augenfarbe: smaragdgrin
Herausragende Eigenschaften: KL 14, IN 15, CH 14

Herausragende Talente: Lehren, Menschenkenntnis, Magiekunde, Mu-
sizieren

Herausragende Zauberfertigkeiten: BANNBALADIN, BLICK AUFS
WESEN, BLICK IN DIE GEDANKEN, ELFENSTIMME, EXPOSAMI,
GEDANKENBILDER, HASELBUSCH, ODEM, SENSIBAR, UNITATIO,
WEISSE MAHN
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GoLopion SEEmoOIND

Der Elf mit den glatten blonden Haaren und saphirblauen Augen ist
seit zwei Jahrhunderten der berithmteste Maler Aventuriens. Golodion
war mehrmals Hofmaler Garether Kaiser, ehe er sich vom stidtischen
Leben wieder abwandte und nach Donnerbach zuriickzog.

Nicht nur die Kunst der realititsgetreuen Abbildung zeichnet seine
Gemilde aus, die jeden Betrachter zuniichst ob ihrer Lebensechtheit
verbliiffen, was auch auf die besonderen, leuchtenden Farben zuriick-
zufiihren ist, die der Maler verwendet. Viel wichtiger aber ist die Ma-
gie, die Golodion in seine Bilder webt: Durch die Wirkung eines Elfen-
liedes, das wohl nur ihm bekanntist, zeigen seine Gemilde Landschaf-
ten, auf denen die Wolken stetig voriiber zichen, oder cine Lichtung,
aufderalle paar Stunden ein Einhorn zur Trinke kommt. Durch man-
che Bilder kann man gar, wenn man sich nur stark genug von ihrem
Zauber gefangen nehmen lisst, an den dargestellten Ort gelangen.

Geboren: 777 BF GréBe: 1,91 Schritt

Haarfarbe: blond Augenfarbe: saphirblau
Kurzcharakteristik: vollendeter Maler, dessen magische Gemalde in
ganz Aventurien beriihmt sind, mit der Menschenwelt vertrauter EIf,
der seine Wurzeln jedoch nie vergessen hat

DariarLa Sonnentanz

Dic frohliche Waldelfe mit den leicht gelockten goldblonden Haaren
und den bernsteinfarbenen Augen ist cine der menschenfreundlichs-
ten Elfen in Gerasim. Sie pflegt freundschaftliche Kontakte zu den
meisten Menschen in der Nihe ihres Wohnbaumes. Auch fiir ihre Fi-
higkeiten als Heilerin, die sie bereitwillig auch Menschen anbietet, ist
sic gern gelicten. Thr Sohn Telerian bringt seinen halbelfischen und
menschlichen Spielkameraden eine dhnliche Offenheit entgegen.
Dariala glaubt nach wie vor daran, dass cin Zusammenleben zwischen
Elfen und Menschen maéglich ist, wenn beide Seiten nur den entspre-
chenden guten Willen mitbringen — und das sollten sie auch, denn
Menschen und Elfen teilen sich eine Welt.

Airinier WiPFELWIND

Ailiniel ist eine typische waldelfische Jigerin und Wipfelliuferin mit
dunkelblonden Haaren und moosgriinen Augen, die sich mit der Ge-
schmeidigkeit und Lautlosigkeit einer Raubkatze an ihre Beute anzu-
pirschen versteht. Das Jagen ist fiir sic Bestandteil des ewigen Wechsel-
spicls aus nurdra und zerza, den beiden Grundprinzipien der Welt des
Werdens und Vergehens, dic es unbedingt zu achten und zu wahren
gilt. Gerade deshalb aber ist Ailiniel prinzipiell bereit und willens, ge-

gen jene Michte zu kiimpfen, die dieses Gleichgewicht bedrohen.

ILmarion KAUVZCHEORVUF

Mit scinen blauschwarzen Haaren und dunkelgrauen Augen, seiner
behutsamen, zuriickhaltenden Art wirkt der Waldelf fast ein wenig
scheu, manchmal auch misstrauisch. In der Tat empfindet Ilmarion
cine unbestimmte Furche vor den Menschen und allem, was mit ihnen
zu tun hat, denn der sensible Heiler und Tiersprecher fiirchtet das badoc
fiir sich und seine elfischen Gefihrten. AuBerlich auffillig an Ilmarion
ist vor allem sein von vielen in kriiftigem Dunkelblau schimmernden
Federn geschmiicktes Jagdhemd.

.

Linmaewen PrLicki-Travme-im-Tav

Als Auelfe bringt die Bauschweberin Linnacwen noch eine andere Per-
spektive in die Frage cin, welchen Weg die Elfen in diesem Wandel der
Zeiten gehen sollten, denn ihr Volk mit seiner ganzen Lebensweise,
Kultur und Weltsicht ist erst entstanden aus der radikalen Abkehr von

allem, was die Hochelfen ausmachte: Das Streben nach (vor allem

magischer) Macht, mit der man alle Phinomene dieser Wirklichkeit
unter den eigenen Willen zwingen kann. Linnaewen sieht im Wesen

-der Menschen das gleiche Streben und die Wiederkehr Borbarads als
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ummittelbare Konsequenz daraus.

Auch wenn die in griin- und ockerfarbene Bauschgewinder gekleidete
silberhaarige Elfe auf den ersten Blick weise und freundlich wirkt —
schnell kann der warme Blick ihrer bernsteinfarbenen Augen etwas ir-
ritierend Fremdartiges und Raubtierhaftes annehmen.

VarLayar WEBT-STEROENKLANG

Der tiber 500-jihrige Zaubersinger ist eine beeindruckende Erschei-
nung mit seinen schwarzen Haaren, den goldgesprenkelten Augen und
der tiber und tber mit verschlungenen Mustern kunstvoll verzierten
Kleidung aus dunkelgrauem Leder. Sein Flétenspiel zieht noch den
unmusikalischsten Zuhérer in den Bann, und sein feines Gespiir fiir
die astrale Harmonie macht ihn zu einem angesehenen Ratgeber un-
ter den Elfen der nérdlichen Wiilder.

ITELDORIEL PFEILE-im-DUnNKELI

Der stets in dunkles Griin gekleidete Waldelf mit den schwarzen Au-
gen, mit denen er sein Gegentiber oft kalt und abweisend musterrt, hegt
schon seit lingerem den Plan, Gerasim zu verlassen. Aus seiner Sicht
achten die menschlichen Bewohner der Siedlung die alten Gescrze des
Zusammenlebens schon lingst niche mehr. Die Fliichtlinge sind ihm
ein besonderer Dorn im Auge, denn sie bringen die Aura der Gier und
des Verderbens aus Oblarasim mit nach Gerasim.

Anastasivs SILBERHAAR_

Dem mittlerweile schon 73-jihrigen Magus merkt man an, dass scine
Zeitzu Ende geht: Leicht senil ist Silberhaar mit dem Alter geworden,
ziemlich vergesslich und immer ‘menschlicher’ in seinem Denken und
seinem Verstindnis als Gildenmagicr. Dies bringt ein zunchmendes
Unverstindnis fiir elfisches Denken und Weltsiche mit sich, was der
groBe Kummer von Mondglanz ist, da sie bei ithren Plinen nicht mehr
auf ihn zihlen kann. Er interessiert sich einfach immer weniger fiir
dic clfischen Belange und dic Aufgabe der Vlkerverstindigung durch
die Schule. Dies ist auch der Grund, warum Mondglanz es mit der
Zeit aufgegeben hat, ihn an ithrem Plan zu beteiligen.

Geboren: 956 BF Grdf3e: 1,75 Schritt

Haarfarbe: silberweif3 Augenfarbe: braun
Herausragende Eigenschaften: KL 15, IN 13, CH 13, Vergesslichkeit
Herausragende Talente: Lehren, Magiekunde, Sternkunde
Herausragende Zauberfertigkeiten: EIGENSCHAFTEN WIEDERHER-
STELLEN, MOTORICUS, TRANSVERSALIS, CLAUDIBUS, FORA-
MEN

Fimja SommERWIiND

Die Viertelelfe ist neben Silberhaar die cinzige aus der Lehrerschatt
der Akademie, die selbst in Gerasim ausgebildet wurde und hat hier
auch Familie (unter Menschen und Elfen). Finja ist cine frohliche Frau,
dic viel und gerne lacht und immer wach und engagiert, manchmal
gar ein wenig {iberdreht wirkt. Sie unterrichtet aus eigener Leiden-
schaft die handfest kérperlichen Sciten der Bewegungsmagie und Lisst
die Novizen dabei durchaus auch einmal durchs Geist elfischer Wolhin-
biume klettern oder lange Mirsche in die Umgebung Gerasims unter-
nehmen. An die interessierten Studiosi gibt sie in den allerfrithesten,
nebligen Morgenstunden ihre Kenntnisse im Tanz der Mada weiter, dic
sic auf ihren weiten Reisen bis ins Tulamidenland erworben hat. Ge-
geniiber Heldenmagiern sowic allen anderen Zauberkundigen in der
Gruppe ist sie sehr aufgeschlossen.



Geboren: 995 BF GroBe: 1,78 Schritt

Haarfarbe: dunkelblond Augenfarbe: braun
Herausragende Eigenschaften: GE 14, KO 14

Herausragende Talente: Magiekunde, Lehren, Athletik, Geographie
Herausragende Zauberfertigkeiten: ATTRIBUTO, AXXELERATUS,
EXPOSAMI, FLIM FLAM, MOVIMENTO, SOMNIGRAVIS, SOLIDIRID,
SF Tanz der Mada

iYLAni von JToOrRBURG

Die kleine, unscheinbare Frau hatte ihre Ausbildung einstan der Halle
des Lebens in Norburg erhalten und lehrt scit knapp einem Jahr in
Gerasim, nachdem sie hier auf ciner Reise vorbeikam und sich ent-
schloss, cine Weile als Lehrmeisterin zu bleiben. Jylani ist eine stille
Person, die nicht viel redet, aber die Dinge um sic her immer genau
beobachtet. Den Elfen ist sie emotional zugetan, sie mag ihren Sinn
fiar Schonheit, das gcheimnisvolle Wesen, ihre Liebe zu allem, was
wiichst und blitht und ithre Gabe, das kérperliche und seelische Leiden
anderer Wesen intuitiv zu erfassen und zu lindern. Zu Mondglanz cmp-
findet sic eine Art schwesterliche Liebe, wenn sic auch nicht weil}, ob
diese das Gefihl teilt.

Mit thren Schitlern und Schillerinnen geht sic stets sehr sanft und ge-
duldig um und erklirt Dinge viele Male, wenn sie das Gefiihl hat, die-
sc hiitten etwas immer noch nicht richtig verstanden. Reisenden Aben-
teurern gegeniiber st sie allerdings skeptisch, denn sie glaubt, dass man
wahres Wissen nur durch Geduld und Pflichterfillung erlangen kann
und nicht durch das Herumstreunen in der Weltgeschichte.

Geb.: 872 BF GréfBe: 1,62 Schritt

Haarfarbe: grau Augenfarbe: blau
Herausragende Eigenschaften: KL 14, IN 16, FF 14

Herausragende Talente: Lehren, Menschenkenntnis, Heilkunde Krank-
heit, Heilkunde Seele, Heilkunde Wunden, Heilkunde Gift
Herausragende Zauberfertigkeiten: ABVENENUM, ANGSTE LIN-
DERN, BALSAM, KLARUM PURUM, RUHE KORPER, SENSIBAR

HirBerTo CasterLLani-Travrivin

Der Liebfelder hat seine Magierausbildung an der Akademie der Gelst-
reisen zu Belhanka genossen und ist damit der klassischste Bewegungs-
magier unter den Lehrenden der Schule des direkten Weges. Zu Anfang
seiner Zeit in Gerasim hat ihn der ‘naturbelassene” Rahmen der Schu-
le durchaus abgeschreckt, aber Hilberto war weltoffen genug, um sich
daran zu gewdhnen. Dennoch ist meist er es, der am stiirksten auf ei-
nen besser strukturierten Lehrplan driingt. Ein enger Kontakt mit den
Elfen und die Aufgabe der Vélkerverstindigung sind seine Sache nicht
so recht, fir thn steht der ordentliche Betrieb der Akademie und die
Ausbildung der Schiiler und Schiilerinnen zu guten Bewegungsmagiern
im Vordergrund. Insgesamt hoftt er, eines Tages Silberhaars Posten
ibernchmen zu kénnen — eine Wahl, die Mondglanz nicht so recht

wiire.

Geboren: 988 BF GréfBe: 1,73 Schritt

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: braun
Herausragende Talente: Magiekunde, Lehren, Geographie, Etikette
Herausragende Zauberfertigkeiten: ANIMATIO, ATTRIBUTO,
AXXELERATUS, BEWEGUNG STOREN, FORAMEN, MOTORICUS,
TRANSVERSALIS

Erysia Vincetta

Die 45-jihrige, wohlbeleibte Hesinde-Geweihte stammt urspriinglich
aus dem Lieblichen Feld, leitet aber nun schon seit einem Jahrzehnt
den kleinen Gerasimer Hesinde-Tempel. Vor allem ihr Interesse an den
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Elfen hat sie hierher verschlagen, wobei es ihr eher um das Sammeln
von Aufzeichnungen tiber die philosophischen Hintergriinde der elfi-
schen Weltsicht und ihres Magiewirkens geht und jhr Interesse an den
Belangen des alltiglichen Zusammenlebens gering ist.

‘Dottora’ Vincetta, wie sich selbst gern bezeichnet, ist eine etwas ver-
kniffenc Person, die weniger gebildete Menschen gern ermahnt, ihre
Pflichten gegeniiber der Weisen Géttin niche zu vergessen. Wird je-
doch cinmal ihre Neugier geweckt, so kann Schwester Elysia mit leuch-
tenden Augen das Neue aufnchmen, und ihre prizisen ,"Xnal\'scn kén-
nen oft neue Aspekte eréfinen, wo man dachee, nur Alrbck:;nntcs zu
berichten.

Geb.: 984 BF GroBe: 1,65 Schritt

Haarfarbe: hellblond Augenfarbe: blau

Herausragende Eigenschaften: KL 16, Gutes Gedachtnis, Neugier,
Fettleibig

Herausragende Talente: Philosophie, Sagen/Legenden, Gétter/Kulte,
Geschichtswissen, Magiekunde, Sprachenkunde

Herausragende Liturgien: HESINDES FINGERZEIG, HANDWERKSSEGEN,
PHEXENS WUNDERBARE VERSTANDIGUNG, SICHT AUF MADAS WELT, SPRECHEN-
DE SYMBOLE

Aipin BrRinvaRrD

Der entgegen dem Klischee des typischen Travia-Geweihten klapper-
diirre Vater Aidin setzt bestiindig cine sorgenvolle Miene auf und ver-
lisst seinen kleinen Tempel nur selten. Vor 30 Jahren aus dem borni-
schen Hinterland nach Gerasim versetzt, hat er sich mit vielen Eigen-
heiten des Dorfes und der Dortler abgefunden — wirklich zufrieden ist
er aber nicht.

Mit den Elfen Gerasims verbindet ithn nicht viel, Vater Aidin betrach-
tet eben die Menschen als seine Schiifchen. Fremden gegeniiber ist der
Geweihte sehr freundlich, und er zogert nicht, Durchreisende person-
lich in scin Haus cinzuladen, wo sich dann auch gern dic Hesinde-
Geweihte Elysia Vincetta einfindet, um Geschichten aus fernen Ge-

genden zu lauschen.

Geb.: 968 BF GréBe: 1,89 Schritt

Haarfarbe: grau Augenfarbe: braun
Herausragende Talente: Menschenkenntnis, Uberzeugen
Herausragende Liturgien: FREUNDLICHE AUFNAHME, REISESEGEN, SEGNUNG
pEs HeIMES, SPEISUNG DER BEDURFTIGEN, SPEISUNG DER HUNGERNDEN SEELE

.
JasSinDE

Die Wirtin der Herberge Waldesruh ist eine fréhliche, aufgeschlossene
Frau, die unkompliziert auf Menschen zugeht und cine Leidenschaft
fiirs Kochen und das Ausprobieren neuer Gerichte hat. Der Kriuter-
garten der Herberge diirfte wohl einer der artenreichsten ganz Gerasims
scin, und das will etwas heiBen. Dass sie ihre eigenen Speisen durchaus
nicht verschmiiht, sicht man der tatkriiftigen Frau kaum an —wohl aber
ihr treundliches Wesen, denn viele Lachfalten zieren ihr Gesicht, das
durch das kurze, leicht lockige rotblonde Haar, in das sich bereits eini-
ge graue Strihnen mischen, nur noch sympathischer wirkt.

Jasinde ist immer gut informiert iiber die giingigen ‘Verschwérungs-
theorien’ der Menschen iiber die Elfen, iiber die im Gasthaus eifrig
getratscht wird. Sie steht diesen Verdichtigungen zwar eher zuriick-
haltend gegeniiber, empfindet jedoch zuweilen auch selbst ein leichtes
Misstrauen gegeniiber den Elfen — wiinscht sich aber gleichzeitig ein
friedliches und gutes Zusammenleben mit thnen.

Geb.: 990 BF GréfRe: 1,69 Schritt

Haarfarbe: rotblond Augenfarbe: blaugrin
Herausragende Talente: Kochen, Pflanzenkunde, Sagen/Legenden,
Menschenkenntnis, Gassenwissen
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GERWULF

Wer den Kriutersammler nicht kennt, vermutet hinter dem untersetz-
ten Mann mit den graubraunen, leicht verfilzten Haaren und dem
miirrischen Gesichtsausdruck kaum einen Menschen, der zu jedem
lebenden Wesen, besonders aber zu Pflanzen und Tieren Zuneigung,
ja fast Liebe empfindet. Gerwulf ist meist damit beschiftigt, in den
Auen und Wiildern um die Stadt nach Gewiirz- und Heilpflanzen zu
suchen, die er trocknet oder anderweitig zu Heilmitteln oder Tees
weiterverarbeitet.

Mondglanz schitzt Gerwulf trotz seiner miirrischen Art, weil sie weil3,
dass er sorgsam mit Pflanzen und Tieren umgeht, auch wenn er sich

in der Gesellschaft vicler Menschen oft nicht recht wohl fiithle. Gerwulf

kennt fast alle Biume Gerasims schr genau, und so ist er einer der
wenigen Menschen, die um das Geheimnis der Dryade wissen — aber
er wird es nicht leichtfertig mit anderen teilen.

Mit der Wirtin Jasinde hat Gerwulf das (nicht sonderlich) geheime
Abkommen, dass cr bei ihr jederzeit Kost und Logis finden kann, wenn
er dafiir von seinen Wanderungen hin und wieder Besonderheiten fiir
ihren Garten oder ihre Kiiche mitbringt.

Geboren: 976 BF GrofBe: 1, 70 Schritt

Haarfarbe: graubraun Augenfarbe: braun
Herausragende Talente: Pflanzenkunde, Tierkunde, Alchimie, Heilkun-
de Krankheit und Gifte, Wildnisleben

Raveunp

Nachdem die Goldsucherin Raugund in Oblarasim durch einen elfi-
schen Pfeil zuerst thren besten Freund und dann durch den Uberfall
der Thorwaler im Praios 1028 BF fast all ihre Habe verloren hatte,
wurde sie endgiiltig zu ciner hartherzigen und skrupellosen Frau, die
es niemandem génnt, in Frieden zu leben und die alle Elfen abgrund-
tief hasst. Raugund ist nur noch aufihren cigenen Vorteil bedacht und
bereit, sich datiir auch chrloser und unlauterer Mittel zu bedienen, und
auch ihr AuBeres mit dem von mehreren Zahnliicken und einer schie-
fen Nasc entstellten Gesiche wecke nicht unbedingt Sympathien. Sie
ist davon tberzeugt, dass es am siidlichen Oblomon noch reiche, un-
entdeckte Gold{unde geben muss und die Gerasimer Elfen die Bewoh-
ner durch einlullende Worte und magische Beeinflussung davon abge-
halten haben, griindlich danach zu suchen — was ihr nur recht sein
kann. Bisher ist Raugund mit cinigen ihrer Kumpanen nur vorsichtig
unterwegs auf der Suche nach Gold, denn sie fiirchtet die Gerasimer
Elfen, ansonsten schikanicert sie die cher friedlicbenden Fliichilinge

im Lager.

Geb.: 987 BF GréfBe: 1,74 Schritt

Haarfarbe: keine (Glatze) Augenfarbe: blau
Herausragende Eigenschaften: MU 14, GE 13, KK 14, Zaher Hund,
Goldgier, Rachsucht

Herausragende Talente und Gaben: Raufen, Ringen, Wurfmesser,
Hiebwaffen*, Kérperbeherrschung, Gesteinskunde, Schatzen; Gabe
Gefahreninstinkt

*) zu Raugunds Kampffertigkeiten siehe Seite 35.

Harpanm

Der kriiftige, blonde Mann, dem das harte Leben der letzten Jahre ins
Gesicht gezeichnet ist, war einst Kiirschner in Eestiva an der Letta
und musste von dort mit sciner kleinen Tochter Nelle vor den Hi-
schern Gloranas nach Oblarasim flichen. Doch spiitestens der Uberfall
der Thorwaler zeigte ihm, dass auch dort kein Leben in Frieden még-
lich scin wiirde, und cr zog zusammen mit anderen weiter nach
Gerasim. Im Lager der Fliichtlinge wurde der bedachte, aber durch
das harte Leben imi Norden nicht leicht einzuschiichternde Mann

schnell zum Sprecher derjenigen Fliichtlinge, die in Gerasim nur cine
‘

o

Heimstatt suchen und keinen Streit mit den ansissigen Menschen und
Elfen wollen.

Geb.: 986 BF GréBe: 1,89 Schritt

Haarfarbe: blond Augenfarbe: blau

Herausragende Eigenschaften: CH 13, FF 14, KK 13
Herausragende Talente: Tierkunde, Gerber/Kiirschner, Lederarbeiten,
Wildnisleben

OrrLan vomn ErLenvinoa

Bei einem Besuch in Gareth hatte der heute 38-jiihrige WeiBmagier
von der Agademie der Herrschaft zu Elenvina einst ein Bild von Golodion
Seemond geschen und erahnt, dass finstere oder zumindest gotter-
listerliche Magie in ihm eingewoben sein miisse. Er versuchte darauthin
zu erreichen, dass das Bild entfernt und vernichtet wird, scheiterte aber
und versucht seitdem auf eigene Faust, Seemond habhaft zu werden
und der Schwarzkiinstlerei zu tiberfiihren. Der Magus tut das durchaus
aus rechtschaffenen Motiven, er glaubt ehrlich daran, dass Golodions
Magie nicht im Sinne der Zwélfe ist — was ja bei einem Elfen auch
kaum verwunderlich ist. Orlan verfolgte also vorsichtig Golodions Trei-
ben und fand heraus, dass er sein néichstes Werk in Gerasim zu vollen-
den plante.

Der WeiBBmagier ist ein géuterfiirchtiger Mann, zu dessen Prinzipien
Wahrheitsliebe und das Angehen gegen schwarzmagische Kiinste zih-
len — zur Not auch mit den ziemlich riicksichtslosen Methoden, die
die Beherrschungsmagie dem Kundigen bereitstellt. (Den HERR UBER
DAS TIERREICH lernte Orlan urspriinglich aus eher wissenschaftli-
chem Interesse und wendete den Zauber zu Beginn dieses Abenteuers
zum ersten Mal ‘in freier Wildbahn' an.)

Orlan ist sehr auf seine standesgemife Wiirde bedacht, weshalb sein
Licbdiener Thallion ihm — fiir alle Fille — stets eine Ersatzrobe hinterher

triigt, wenn cr in Gerasim unterwegs ist.

Geb.: 991 BF Grof3e: 1,78 Schritt

Haarfarbe: dunkelbraun Augenfarbe: blau

Herausragende Eigenschaften: MU 14, KL 15, CH 13, Arroganz, Ei-
telkeit, Vorurteile gegen Elfen, Prinzipientreue

Herausragende Talente: Magiekunde 12, Selbstbeherrschung 9, Uber-
zeugen 6

Herausragende Zauberfertigkeiten: ANALYS 9, BAND UND FESSEL
7, BANNBALADIN 12, BEHERRSCHUNGEN BRECHEN 9, BLICK IN
DIE GEDANKEN 9, EINFLUSS BANNEN 10, GARDIANUM 8, HERR
UBER DAS TIERREICH 5, HORRIPHOBUS 8, IMPERAVI 9;
IGNIFAXIUS 9, OCULUS 8, PENTAGRAMMA 8, RESPONDAMI 11,
SOMNIGRAVIS 7, TRANSVERSALIS 9, Bannschwert

IMianaLynpir, Die DRYADE

Dryaden sind — idhnlich wic Nymphen — Feen, die sich an einen ‘An-
ker’, meist cinen Baum, in der Dritten Sphiire binden und deshalb
anders als die meisten Feen dauerhaftdort leben kénnen. Nianalyndirs
Feenmagie ist fiir das ungewsdhnlich hohe Alter ihrer Eberesche ver-
antwortlich, und beide Ieben in einer Art Symbiose miteinander: Die
Dryade verdanke ihrer Baumheimat ihre Kraft, denn auBerhalb des
Baumes konnte sic keine Astralenergic regenerieren. Damit kann sie
aber wiederum dafiir sorgen, dass es dem Baum gut gehe und er ihr
noch viele Jahre als Heimstate dienen kann. (Mchr Informationen zu
den Feen finden Sie in der Regionalspiclhilfe Am GroBen Fluss auf
Scite 14611 '

Nianalyndir lebte schon in der Eberesche, als es die Stadt Gerasim noch
gar nicht gab. Entsprechend der Erscheinungsweise ihres Baumes hat
die Dryade cine graue, raue Haut, die aber bei Beriihrung seidig wirke,
Ihre Finger sind lang und diinn wie Aste, ihre Haare kurz und lockig,
und je nach Jahreszeit sind darin weiBe Bliiten oder rote Beeren ein-

gewoben. Manchmal erscheint sie ganz nacke, fremden Personen ge-



geniiber aber meist mit einem kurzen, eng anliegenden kleidartigen
Gewand aus den gefiederten Blittern der Eberesche. Dies zumindest
ist die Gestalt, die Nianalyndir annimmt, wenn sie ihren Baum ver-
lisst — welches thre ‘wahre’ und urspriingliche Gestalt ist, das weil
wohl nur der Baum selbst zu sagen. Nianalyndir kann sich von ihrem
Baum normalerweise nur wenige Schritte entfernen, einzig wenn ein
Vogel eine der reifen Beeren forttrigt, kann sie die Umgebung des Bau-
mes fiir kurze Zeit verlassen.

Mit der Feenfreundin Calaya Nebellied ging Nianalyndir cine enge
Licbesbeziehung cin, als die Elfe Leiterin der Schule des direkten Weges
war. Auch heute ist die Dryade ihr immer noch stark verbunden und

hilt mneist diber Calayas Tochter Mondglanz Kontakt zu ihr.

WEeiTeERE MIEISTERPERSONEN

Neben den oben genauer beschriebenen Meisterpersonen kommen im
Abentcuer noch zahlreiche weitere vor, die meist nur kurze Auftritte
haben oder lediglich durch andere erwiihnt werden. Damit Sie den
Uberblick behalten, werden all diese hier noch einmal kurz aufgefiihrt.
In Klammern steht jeweils die Zahl der Seite(n), auf der oder denen

die Person Erwithnung findet:

® Acrindel Licht-in-den-Wassern: auelfische Jigerin (Scite 39)

® Branok: Korbflechter (Seite 20)

® Eichbert Wurzenbucher: Ehemann der Hindlerin Jelena (Seite 11)
® Firutin: Fischer und Jiager (Seite 20)

® Jelena Wurzenbucher: Hindlerin, die in Oblarasim ihr Glick ma-
chen will (Seite 11, 35)

® Nelle: finfjihrige Tochter von Haldan, dem Sprecher der Fliicht-
linge (Seite 15-17, 23, 37, 46, 40)

® Ninnial: waldelfische Baumsprecherin (Seite 39)

® Radumar: Soldner und Waldldufer in Orlans Diensten (Seite 9, 21, 35)
® Riandir Luchsentatze: waldelfischer Sippenwiichter (Seite 39)

® Rikku Ulmensen: 15-jihriger Waisenjunge aus Oblarasim, der beim
Angriff der Thorwaler auf Oblarasim seine Eltern verloren hat und
sich nun mit kleinen Dicbercien iber Wasser zu halten versucht (Seite
14f., 23, 25f)

® Sabold Glithen-in-Hiinden: Schmied in Gerasim (Seite 44)

® Tasja: 16-jihrige Schilerin an der Schule des direkten Weges (Seite
18-19)

® Thallion: Leibdiencer Orlans (Seite 21, 25, 48)

® Ugdalf: Schweinchirt aus Gerasim (Seite 17)

@® Telerian Sonnentanz: Sohn von Dariala Sonnentanz (Seite 17, 37,
40, 46)

WEiTeERE [Tamen von GERASIMER EinwoOHNERD

Frauen: Akka, Alari, Algrit, Alrikke, Farlgard, Kianni, Jascha, Jaris,
Maline, Rauka, Sarela, Soscha, Tinke, Ulu

Minner: Albin, Arbold, Baerjan, Banjew, Darik, Elgor, Ernak, Ilko,
Janko, Jannok, Jaslaw, Pettar, Thure, Urjel

Elfen: Adailana, Adaloé, Amariel, Ciryanil, Eldariel, Faclindel, Floriel,
Imrayon, Lellindor, Lorindion, Valaria

UBERSiCHT UBER DIE
VERWENDETEN IspDirRa-BEGRIFFE

Im Folgenden sind noch einmal alle im Text vorkommenden Isdira-
Begriffe mit Ubersetzung aufgefiihrt. Weitere Isdira-Vokabeln und Re-
dewendungen finden Sie in Geheimnisse der Elfen auf Seite 44 bzw.
im Band Aus Licht und Traum.

@ A'ndhin erin, iama: ‘Ich danke euch, meine Freunde.’

® badoc: allgemein der Wirklichkeit verhaftet; auch: unelfisch, des El-
fischen beraubt, unrein, von der Wirklichkeit verfiihrt, nach Macht stre-
bend, von Gier erfiillt (siche auch Seite 30)

® bhardona: ‘Begehrenausloserin’, elfischer Name fiir Pardona

@ dha: Sein, Schicksal

® dhaza: der/das Namenlose

® E kalnjanda a’dao fey sal’dhanra: ‘Mein Schicksal ist erfillt.

® Eorlal: ‘So soll es sein’, ‘Es soll Recht sein’ (rituelle Bekriftigung)

® fey: Elf oder Elfe; elfisch

® feya: das Volk der Elfen

® fey'c: Mchrzahl von fey

@ gobian: Goblin

® iama: hier: Secleninstrument; andere mégliche Bedeutungen je nach
Betonung: Freund/in, Gelicbe/r, Bruder, Schwester, Gabe

@ lavendel: *Alvwaldgewichs’, Lavendel

® mammuton: Elfenbein (dic StoBzihne von Mammut oder Walross)
@® mandra: elfische Magie, das natiirliche ‘Geschehen’ von Zauber-
wirkungen (zuweilen auch als ‘Scelenkraft’ iibersetzt, was aber unge-
nau ist, da Elfen kein den Menschen vergleichbares Konzept von der
Seele haben)

® nurdra: Lebenskraft, Wachstum, Werden, Gedeihen; nach elfischer
Philosophic ist das Zusammenspiel von nurdra und zersa der ewige
Fluss des Werdens und Vergehens in der Welt, den es unbedingt zu
achten gilt

® Nuyama: ‘Nebellied’, Zweitname Calayas

@ pethasil: Brunnenkressc

® sala mandra: ‘Versammlungsplatz der Magicbegabten’, die Salaman-
dersteine, die die Waldelfen auch die ‘Ewigen Wiilder” nennen

® salanur tala’a'feya: Versammlungsort/Gemeinschaft von Menschen
und Elfen’

® salusandra: ‘Heim der Seelen’, Seelenvereinigung (wobei “Secle” eine
ungenaue chrsctzung ist, siche oben)

® salaza: ‘ohne Heim und Sippe’, allein, cinsam, verlassen (scelischer
Zustand eines Elfen auBerhalb seiner Sippe)

® sunyasala: GruB oder Verabschiedung (‘Ich griibe dich” oder *Leb
wohl!’)

@ rala: (friedfertiger) Mensch

® rclora: Menschen (Mehrzahl von telor)

@ raubra: menschliche, unelfische Magie, dic Zauberwirkungen mit
der Macht des Geistes herbeizwingt

® varra dioy: der *Offner der Tore’, elfischer Name fir Borbarad

® yara: Bogen der waldelfischen Jiger, mit diesem meist in ciner dhn-
lich starken Weise verbunden wie das Seeleninstrument; profan: elfi-
scher Jagdbogen

® sertaubra: verderbte und zerstorerischen Zwang ausiibende Magie

® zersa: Widerpart und Erginzung des nurdra, Vergehen oder Zersts-

rung, die zum Lauf der Welt gehort

ZeittTareL

Hier finden Sie die wichtigsten Geschehnisse zum Hintergrund des
Abenteuers noch einmal chronologisch aufgelistet. Die Daten zu den
Ereignissen des Abenteuers selbst sollen vor allem Threr Orientierung
dienen, Sie miissen sich aber natiirlich nicht streng daran halten, wenn
Thre Gruppe ein anderes Tempo anschligt. Verschieben Sie dann ein-

fach die nachfolgenden Daten nach vorne oder hinten.

343 BF: Griindung Gerasims durch Biirger und Norbarden, die vor
den Priesterkaisern aus dem Bornland geflohen und von Elfen aufge-
nommen wurden

um 623 BF: Griindung der Schule des direften Weges zu Gerasim durch
die Magierin Tamara

um 693 BF: Calaya Nebellied wird neben Magister Torre Alwinnen
erste elfische Leiterin der Schule

ab 1007 BE: im Anschluss an die Phileasson-Expedition verbreitet sich
dic Kunde vom Wiedererscheinen Pardonas

1008 BF: Calayas Tochter Mondglanz Eichenfeld wird neben Anastasius
Silberhaar Leiterin der Schule des direkten Weges
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um 1012 BF: die Elfen beginnen, vom ‘Letzten Sommer’ und vom ‘Off-
ner der Tore’ (Borbarad) zu triumen; einige ziehen sich in den kom-
menden Jahren in die Salamandersteine zuriick

1015 BF: Wiederkehr Borbarads

Phex 1020 BF: Athavar Friedenslied vergeht

Praios 1021 BF: die Offenbarung des Lichtvogels im Raschtulswall,
Ende des elften Zeitalters

1023 BF: die verschollene Hochelfenstadt Simyala wird im Reichsforst

wiederentdeckt

Rahja 1027 bis Praios 1028: Kriegszug der Thorwaler nach Oblarasim
Friihjahr 1028: Fliichtlinge aus Glorania, Goldsucher und Einwohner
aus dem gepliinderten Oblarasim machen sich auf der Suche nach ei-
nem besseren Leben auf den Weg nach Siidden und kommen nach
Gerasim, es wird ihnen nicht erlaubt, sich in der Siedlung niederzu-
lassen, die Fliichtlinge schlagen ihr Lager auBerhalb auf

Mitte bis Ende Rondra 1029 BF: Beginn des Abenteuers, die Helden
treffen Golodion

23. Rondra: Mondglanz Eichenfeld verschwindet aus Gerasim
1. Efferd: der letzte Abend mit Erinnerung

3. Efferd: Ankunft der Helden in Gerasim

5. Efferd: Zusammentreffen mit den Waldelfen beim Selserbach
6. Efferd: Erwachen im Wald

7. Efferd: die Helden kommen zuriick nach Gerasim

10. Efferd: Orlan von Elenvina errcicht Gerasim

13. Efferd: der Angriff auf die Dryade

16. Efferd: der Rat der Elfen

18. Efferd: das grofie Salasandra

MorpavENTURIEN (FUR DEN AMIMARSCH)
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'Das Schwarze Auge
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ufregende Abenteuer *} ABE“TEUEK n&. 137f
A x‘t‘l.(( ¢ cuer &\\ .
erleben -~ gemeinsam * 3 - -
mit Freunden eine exotisch ~y SPIELEK
und atemberaubendc elt $ p 4
e e ml I SpieLLEiTER vniD 3— 6
SPieLER aB [4 |aHREN

erforschen!
Kommen Sie mit auf dic

Reise nach Aventurien, in das

phantastische Land der Fantasy KO[TIPLEXITAT
Rollenspiele! s .
Begegnen Sie uralten Drachen, ver (mElSTER/ SPIELEK)
handeln Sie mit geheimnisvollen Elfen, ,‘ HOQH / miTTEL

suchen Sie nach Spuren lingst unter

gegangener Zivilisationen, losen Sie ver

zwickte Kriminalfille oder erfiillen Sie EKFAHKUHG
Spionage-Auftrige im Land der bosen (H ELDEn)
Zauberer. o EKFAHRE"
Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie i . £
selbst bestimmen: michtiger Magier, d

edle Kimpferin fiir das Gute, gerissenc y AHFOKDEKUHGEH
Streunerin oder axtschwingender Zwerg. e, (H ELDEn)

Jeder llx‘H hat Stiarken und Schwichen, ¥ inTEKﬂKTiOﬂ,

und nur in der Zusammenarbeit mit ;

seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom ; TﬂLEnTElnSQTZ'

men. Denn Sie erleben die spannenden , " HinTEKGRUnDWiSSEn

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an . ~

Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen.

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist OKT UnD ZEIT
gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewil ﬂORDnVEnTURiEn
Alles ist moglich in der Welt des Schwarzen Auges. UnpD GERﬂSi m
Ronpbra Bis EFFERD
Das VERmACHTNIS DER VOLKER 1029 BF
Avtorin: KatHarina PietscH -
N
| .
J ||

erasim — und speziell die Zauberschule des Direkten Wegs — gelten als ‘
Paradebeispiel fiir die Zusammenarbeit und das gemeinsame Lernen von
Menschen und Elfen. Aber haben die Jahrhunderte der Zusammenarbeit wirklich
ein mehr an Miteinander gebracht oder stellt die aktuelle Weltzeitwende diese
Kooperation auf eine fiir beide Volker nicht zu bestehende Probe?
Im Auftrag des beriihmten elfischen Malers Golodion Seemond reisen die Helden
nach Gerasim und werden dort prompt in Ereignisse verstrickt, die die lange
gehegte Eintracht der Vélker in Frage stellen.
Das Vermichtnis der Vilker entfiihrt Sie in das Leben und Denken der Elfen
Aventuriens — eines Volkes, das sich im gegenwirtigen Wandel der Zeiten
zwischen Traum und Sein, zwischen dem Riickzug in die mythische Lichtwelt
und dem Leben in der Wirklichkeit entscheiden muss.

B8

#A 7 -

i /‘ Zum Leiten dieses Abenteuers sind fiir den Meister die Kenntnis der Boxen Schwerter & Helden und
e f' Zauberei & Hexenwerk empfehlenswert; Kenntnis der Box Rauhes Land im hohen Norden sowie der
R Spielhilfe Aus Licht und Traum und Zoo-Botanica Aventurica ist hilfreich, aber nicht erforderlich.
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