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P~OLOG 

Im Zentrum der Welt, der Erde geweiht, 
stand einst eine Stadt voll von Herrlichkeit. 

Ein elfischer TI·aum, der Vollendung nah: 
das stolze, das schöne Simyala. 

Die Elfen waren stolz, in Dünkel entbrannt, 
galt ihr Werk doch als Zierde der Zierden im Land. 
Niemand hörte die Stimmen der Vettern im Wald, 

denn wo Hochmut gedeiht, naht das Ende schon bald. 

Refrain: 

Drum vergesst die Lieder der Lieder nicht, 
zu binden das Böse, denn Böses schläft nicht! 
Drum vergesst die Lieder der Lieder nicht, 
fürchtet den Tag, da der Spiegel zerbricht! 

So geschah es: Das, was keinen Namen hat, 
walf seinen Blick auf die Elfenstadt. 

Und es entschied in finsterer Grausamkeit, 
dass Stadt und Bewohner zum Sterben bereit. 
Der Hochmut der Elfen, er machte sie blind, 
zu entlarven die Lügen, geflüstert vom Kind. 

Als das Band von Liebe und Freundschaft zerbrach, 
der dunkle Zerstörer sein Urteil sprach. 

Refrain: 
Dmm vergesst die Lieder der Lieder nicht ... 

Des Basilisken Macht kam mit Urgewalt, 
sein faulender Brodem versengte alsbald. 
Ein Dn·ttel der Elfen, sie starben in Pein, 

ein weit 'res fiel den Scharen von Ratten anheim. 

Die Letzten der Elfen, sie fassten den Mut, 
als Katz ' sich zu wehren der nagenden Flut. 

Sie wetzten die Krallen, zu halten die /#zcht, 

die Bestie zu binden, bei Tag und bei Nacht. 

Refrain: 
Drum vergesst die Lieder der Lieder nicht ... 

- Die Weise vom Basiliskenkönig, angeblich au elfisches Liedgut, 
übersetzt und neuinterpretiert vom berühmten Bardenkönig Aldifreid 

»Als aber der j ägersmann erkannte, dass er sich im undurchdringlichen 
Gewin· des Reichsforstes verint hatte, wurde ihm bang, und Hoffnungslo­
sigkeit begann sich in seinem Herzen breit zu machen. Niedergeschlagen 
setzte er sich an einen /#zldsee, der rot vom Licht der untergehenden Son­

ne beschienen wurde, und betete zu lfim, der milden Tochter des grim­
migen j agdgottes. Da begab es sich, dass das Säuseln und Rauschen des 
Windes, der sich in den Wipfeln der stolzen Bäume brach, zu solch einem 

Brausen anschwoll, dass der j ägersma 1111 glaubte, dass sich zwölf Sch wäne 
gleichzeitig zum Fillg erhoben. AllS dem BratlSell aber wurde ein WiJpern, 

und aus dem Wispem eine sanfte Stimme, die deli j ägersmann ansprach: 
"Menschlein", sprach die Stimme, "tvelßt du nicht, dass dieser Wald Ge­
heimnisse birgt, die älter denn deine VOIfahren sind? So höre denn: Dei­
nem Geschlecht soll einst bestimmt sein, die Geheimnisse des Waldes Zll 

ergründen. Doch nicht heute, sondern morgen. Solange dieser Zeitpunkt 
nicht gekommen, soll eure Neugier ungestillt und jeder verbotene Schritt 
ins H erz des Forstes gesühnt sein. 7i·age diese Ba/schaft zu den anderen 
deines Geschlechts, und ich will dir helfen/"« 

-aus der Mär vom Jägersmann im Reichsforst, 
Märchen zwischen Raller und Breite, zusammengetragen von 
Alfert von Deianishain, 687 BF 

»( .. .) weil über dem Neugeborenen Tsas und 7i·avias Segen lag, Hochge­
boren und seine Gemahlin stets gerecht zu ihren Untertanen waren lind 
sie immer die Gesetze der Wälder geachtet hatten, begab es Siell, dass zllm 
Kindsfest eine gute Fee erschiell. Ein großes Ah und Oh erhob sich IInter 
den Geladenen, als die Lichtgestalt, IImlanz/ von Hlinderten der schön­
sten Schmetterlinge, zu dem Sprössling an die Wiege trat und ihre Zall­
bergerte hob. Feierlich beugte sie sich über den Knaben und sprach die 

Worte: "Ich bin der Himmel, du bist die Erde. !eh trag den Blind, trag 
du I7ltll das Erbe." 
Und so segnete sie ihn mit sieben wundervollen Gaben, und ganz nach 
Feenart warjede der Gaben einzigartig: Wagemut auf al/ seinen Qllesten, 

Weisheit bei allen Entscheidungen, Mitgefühl für alles Lebende, Schön ­
heit an Geist und KÖlpel; Geschmeidigkeit im Kampfe, eine glückliche 
Hand beim Regieren und die Stärke der Leuin (. . .)« 

-eine Feenerzählung, wie sie in der Baronie Falkellwind erzählt wird 

»(. . .) so heyssth es im Albernischen, dasz der holde Feenkönig Fabulon 
eynst eyn Volk der Feen von seynem Hof verstiesz, das beriihrt von all 
jener Macht, die ahn Namen ist. Verderbet ist es, seyth es den Kusz des 
Frevlers empfing. Durch und durch eifüllet vom Dunkel, und nicht vom 

Licht. Schwarz sind ihr Gedanken, schwarz ist ihr Gestalt, und schwarz 
ihr unsäglich Zauberwerck. 'Lanllfaar' ist ihr Feenname, doch Neugier 
ilu· zweiter, Niedertracht ihr dn"tter und Boszheit ihr viertel: Es heyssth, 
sie seyen ausgeschicket, zu suchen den wahren Namen des Zerstörers. Keyn 
Geheymnis lasset sie ruhen lind keyn Rätsel lasset sie unberühret. Ratten­
pilze [md Blut seyen ihr Speis, lind in den Tagen ahn Namen hielten sie 
Hofstaat, wo der Blick des Vemichters SlImlls Leib streifet, 11m ihm Zli 
flüsstem, was sie elfahren (. . .)« 

- Druidenturn und H exenku lt, Seite 66 

»Eine neue Rasse ist ausgesät. Ih r gehört das nelle Zeitaltel: Suml/S Atem 
geht schnelle!; und schneller werden sie leben. Wenig Zeit bleibt ihnen, ihr 

Schicksal zu eifüllen. Doch die Länder sind ihnen bereitet. Das Vermächt­
nis der alten Völker liegt ihnen dal: « 
-aus der Offenbarung des Lichtvogels 

VO~DEm ABEnTEVE~(mEisTERinFo~mATionEn) - - - --,------, 

Das vorliegende, selbstverständlich auch einzeln spielbare Abenteuer 
stellt den Auftakt einer Kampagne dar, die Ihre Spieler in Berührung 
mit den uralten Geheimnissen der legendären Hochelfen Aventuriens 
bringen werden. Nach und nach werden Ihre Helden den schrecke­
nerregenden Plan einer uralten Macht aufdecken können, die sich 
in den letzten Jahren erstaunlich zurückgehalten hat: der Gott ohne 
Namen. 
Das Abenteuer, das vielleicht nicht den, aber zu mindest einen Beginn 
dieser Geschehnisse markiert, wurde daher bewusst für erfahrene Hel­
den verfasst - auch wenn sich der Schwierigkeitsgrad der Handlung 
völlig problemlos auf die Belange von Veteranen hin anpassen lässt. 
Es ist so konzipiert, dass es sowohl Neueinsteigern des Schwarzen 
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Auges, als aucherfahrenen Spielern maximalen Spielspaß garantiert. 
Selbiges gi lt natürlich auch für den Meister des Schwarzen Auges. 
Sollten Sie als Spielleiter über noch nicht so viel Spiel praxis verfügen, 
sei Ihnen schon jetzt versichert, dass die Handlung geradlinig genug 
ist und über genügend geschlossene Schauplätze verfügt, so dass Sie 
die vor Ihnen liegenden Rollenspielabende ohne vie l Probleme 'meis­
tern' werden. Natürlich finden sich im lext verstreut genügend dra ­
matu rgisehe Hilfestellungen, die Ihnen auch bei den etwas knifflige­
ren Passagen weiterhelfen werden. Wie immer empfehlen wir auch 
hier, dass Sie sich vor Spielbeginn einen vo llständigen Überblick über 
das Abenteuer verschaffen sollten. 



LV DEn HELDEn DiESES ABEnTEVERS 

Natürlich steht es Ihren Spielern frei, mit welchen Helden sie das 
Abenteuer betreten möchten. Aber schon den Andeutungen des Vor­
spanns können Sie entnehmen, dass die vor den Spielern liegenden 
Ereignisse insbesondere für folgende Helden von Interesse sein wer­
den: Auelfen, Waldelfen und Firnelfen sowie - als weitere Vertreter 
der 'a lten Rassen' - die Zwerge Aventuriens. Vorteilhaft wäre es dar­
über hinaus, wenn sich in der Gruppe ein Magier bzw. ein Druide 

oder eine Hexe befinden würde. Auch Schelme haben z umindest in 
diesem Abenteuer ihren Platz. Und da es darum geht, dem Namen­
losen ein Schnippchen zu schlagen, bietet das vorliegende Szenario 
natürlich auch einen idealen Hintergrund für Geweihte der Zwölf­
götter. 
Allgemein gi lt, dass - falls sich niemand unter Ihren Spielern für ei­
nen Elfen als Helden entscheiden möchte - einem Barden oder Mu­
sikanten in Ihrer Gruppe durchaus ein größerer Auftritt bevorstehen 
mag. 

HAITDLVITGSVBERßLi C~ (MEi STERt ITFOR...ffiATi 0 ITEIT) 

LEGEnDEn AVS HOCHELFiSCHER..LEiT 

Das Namenlose schläft nie. Der Dunkle Gott lauert im Verborgenen 
und spinnt mit Geduld seine Fäden, die Jahrzehnte, Jahrhunderte 
und Jahrtausende umfassen. Immer bereit zuzuschlagen, wenn die 
Wacht seiner Widersacher, der zwölfgöttlichen Geschwister, erlahmt ­
oder deren Aufmerksamkeit durch anderweitige Ereignisse im Über­
maß beansprucht wird. Und wer mag es den Zwölfen verdenken, dass 
sich ihr Hauptaugenmerk derzeit auf den Osten Aventuriens richtet, 
wo die Macht ihrer erzdämonischen Feinde das Land wie Schimmel 
befallen hat? 
Schon mehrfach streckte der Namenlose sei ne begehrliche Hand 
nach dem aventurischen Kontinent aus, stürzte die herrschenden Völ­
ker ins Unglück und zerstörte ihre Hinterlassenschaften. Sein letzter 
derartiger Versuch gescha h lange vor der güldenländ ischen Besiede­
lung Aventuriens: zu jener Zeit, als die ersten Elfen Aventuriens die 
Wälder verließen und die Zivilisation der Hochelfen begründeten, die 
für mehrere tausend Jahre Bestand hatte. Es heißt, dass die Hochelfen 
sechs große Städte errichteten, die in ihrer Einzigartigkeit und Schön­
heit bis heute unerreicht geb lieben sind. 
Eine dieser Elfenstädte war das sagenhafte Simyala, das sich im Zen­
trum des Kontinents befunden haben soll, in einem Gebiet, in dem 
heute der geheimnisvolle Reichsforst über mehrere hundert Quadrat­
meilen hin das Land bedeckt - ein Wald, der selbst nur der Rest eines 
weitaus riesigeren Kontinentalwaldes ist. Die Legenden der Auelfen, 
die sich unter anderem als direkte Nachfolger der Bewohner Simyalas 
betrachten, besagen, dass der Namenlose, den sie das 'Rattenkind' 
nennen, einst den fürchterlichen Basiliskenkönig in die Hochelfen­
stadt entsandte, der die stolze Elfenmetropole vollständig verheerte. 
In se inem Gefolge hielten Heerscharen von Ratten Einzug in die 
Stadt, die über all jene herfielen, die bis dahin vom giftigen Brodem 
des Basilisken verschont geblieben waren. Es heißt aber auch, dass 
sich die Mutigsten der Hochelfen in Katzen verwandelten, um den 
Kampf gegen die Ratten aufzunehmen, die sich in ihrer Anmaßung 
einen eigenen König erwä hlt hatten. 
Auch die menschlichen Sagen künden von dieser Katastrophe. So 
verehrt die Rondra-Kirche Ceron den Einhändigen als Heiligen, den 
ersten Träger von Siebenstreich und größten der Sagenhelden aus der 
güldenländischen Siedlerzeit (siehe Geographia 157). Seine sechste 
Heldentat, so heißt es, bestand darin, unter großen persönlichen Op­
fern das uralte Simyala gefunden und den Basiliskenkönig mit Hilfe 
des göttl ichen Schwertes Siebenstreich erschlagen zu haben {siehe Aus 
Licht und Traum, Seiten 19,27-28, 62f, 122 sowie Herz des Reiches, 
Seiten 32,56,71,73, 120}. Doch das Heldenepos verkündet nicht, wie 
es ihm einst gelang, die verborgene Elfenstadt zu entdecken. Keine 
Sage gibt einen Hinweis darauf, warum die mysteriöse Stadt noch im­
mer verborgen ist, und keine Aufzeichnung weiß zu berichten, ob die 
in der Elfenstadt lauernde Gefahr endgü ltig gebannt wurde. 

ELFEnmACHT vnD LAVBER..WERJ~. 

Sie werden es schon erraten haben, Ihre Helden werden in diesem 
Abenteuer Gelegenheit haben, ei nen Zipfel jenes geheimnisvollen 
Schleiers zu lüften, der bis heute über der uralten Elfenstadt liegt. 
Simyala fiel, als es den Zenit seiner Macht erreicht hatte. Kunst, Mu­
sik und Gelehrsamkeit der Hochelfen standen zu jener Zeit in einer 
Blüte, wie sie später nie wieder von einem aventurischen Volk erreicht 
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wurde. Hochmut und Stolz ob ihrer eigenen Errungenschaften be­
gan n sich in die Herzen der Alten Elfen zu steh len, und sie hatten 
schon lange damit begonnen, die Ältesten der Ihren als Götter zu 
verehren. Mit Verachtung sah man auf die Kultur der 'Unaussprechli­
chen' herab, die Echsenvölker im Süden des Kontinents , obwohl bei ­
de Rassen gleichsam den mächtigsten der Alten Drachen, Pyr Dracon 

{Pyrdacor}, als Gott der Elemente verehrten: eine Religion, zu deren 
Verbreitung ganz wesen tlich Pardona, die von Pyrdacor unter ande­
rem zu diesem Zweck geschaffene {doch insgeheim vom Namenlosen 
berührte} Elfe beitrug, die - wie man inzwischen weiß - noch viel 
Unglück über die Hochelfen und in jüngster Zeit auch über die Men­
schen bringen sollte. 
Kein Wunder, dass die Hochelfen ihren Vettern aus dem Gebiet der 
heutigen Salamandersteine, die sich für ein ursprüngliches Leben in 
den Wäldern entschieden hatten, mit selbstgefä lliger Herablassung 
begegneten. Es ist müßig zu hinterfragen , ob der Namenlose diesen 
Hochmut noch nährte oder ob er sich dessen nur bediente. 
Natürlich gab es damals auch unter den Hochelfen Frauen und Män ­
ner, die befürchteten, dass tief fällt, wer zu hoch fliegt, und daher Be­
scheidenheit anmahnten . Doch die meisten dieser Mahner wurden 
verlacht. Selbst dann hörte man nicht auf sie, als sich die Hinweise 
verdichteten, dass einige der Hochelfen in eitlem Größenwahn damit 
begonnen hatten, heimlich den Namenlosen anzubeten. Der elfische 
Hochmut überdauerte den plötzlichen Abbruch des Kontaktes zu 
dem vom Hochelfen Ometheon erbauten Himmelslurm im Norden 
Aventuriens. Selbst die zunehmende Anzahl militärischer Konflik­
te, in die das leuchtende Tie'Shianna, die südlichste der sechs großen 
Elfenstädte, verstrickt wurde, gemahnte nur die Wenigsten zur Vor­
sicht. 
Doch nicht militärischer Überlegenheit fiel Simyala zum Opfer, son­
dern Verrat aus den eigenen Reihen. Die Wahrheit ist, dass auch beim 
Untergangs Simyalas Pyrdacors Geschöpf Pardona ihre verdorbenen 
Hände im Spiel hatte. Denn sie war es, die als Krönung ihrer größen­
wahnsinnigen Herbeirufungen und Erschaffungen unsäglicher We­
sen heiten diejenige Bestie aus den dunkelsten Urklüften der Welt ins 
Diesseits lockte, die in die Sagen und Legenden der Elfen und Men­
schen unter der Bezeichnung 'Basiliskenkönig' Einzug geha lten hat. 
Aus Spannungsgründen soll an dieser Stelle nur so viel verraten wer­
den, dass - als der Basiliskenkönig in der Stadt erschien und die Stadt 
entvölkerte - die kleine Gruppe besonnener Mahner unter den Hoch­
elfen inzwischen gehandelt hatte. Die Gruppe vermochte die schreck­
lichen Vorzeichen richtig zu deuten und stellte sich dem Schrecken 
mit all ihrer elfischen Zaubermacht entgegen. Zum Teil unter Aufop­
ferung ihrer eigenen Existenz gelang es ihnen im letzten Augenblick, 
das namenlose Gezücht in der Stadt zu binden, dafür zu sorgen, Si­
myala vor Entdeckung durch ahnungslose Generationen und Völker 
zu sichern und einige seiner größten Geheimnisse vor dem Zugriff 
Pardonas in Sicherheit zu bringen. Hier beginnt unsere Geschichte. 

DER..FEEnPAKf 

Was wurde nun aus Simyala? Wenn Sie und Ihre Spieler die versteckt 
ausgestreuten Spuren in diesem Band richtig zusammentragen, wer­
den Sie einen Zipfel dessen, was die Hochelfen der Stadt unternom­
men haben, um das Land vor dem schrecklichen Schicksal ihrer Stadt 
zu schützen, erahnen können. Aus Spannungsgründen werden wir 
ihr Geheimnis hier noch nicht zur Gänze verraten. 



Als aber das mysteriöse Werk unter vielen Opfern getan war und 
absehbar wurde, dass sich die Kultur der Hochelfen nie wieder von 

den Schlägen des Namenlosen erholen würde, begannen die letzten 
standhaften Kämpfer und Zauberweber jener Tage, das Rätsel, wo 
und wie Simyala zu finden ist, für Jahrtausende zu sichern. Denn die 

Bindung der amenlosen Brut war ihnen zwar geglückt, nicht aber 
der ieg über sie. 
Da kein Bann und kein Zauber ewig währt, so ihr Plan, schien es 
ihnen notwendig, späteren Kulturen oder Generationen das notwen­
dige 'Rüstzeug' zu vermachen, damit diese den Schrecken Simyalas 
nötigenfalls erneut in die Schranken weisen können. Es wurde daher 
entschieden, die einzelnen Wissensfragmente und Artefakte, die die 
Hochelfen bei ihrem Werk verwendet hatten, an sicheren Orten zu 

verstecken und für eine ferne Zukunft zu verwahren, in der ein an­
deres Volk diese 'Bruchstücke' vielleicht wieder benötig-en würde: die 
Menschen. 

Zu den Zauberwirkern jener Tage gehörte der Hochelf Alltaraleo/l. 

Auch ihm oblag es, einen Teil dieses Geheimnisses für eine unbekann­
te Zukunft zu bewahren: ein hochelfisches Zauberlied sowie einen in 
vielerlei Hinsicht wundersamen E lfenkristall. Das Lied wird bereits 
in diesem Abenteuer eine wichtige Rolle spielen - beide 'Schätze' 
werden ihr wahres Geheimnis aber erst in den nachfolgenden Teilen 

dieser Kampagne enthüllen. 
Er wäh lte dafür einen Ort, der - wie angeblich auch Simyala selbst 

- verborgen im heutigen Reichsforst liegt: ein Höhlensystem, das den 
einstigen Hochelfen in seiner unterirdischen Pracht ehedem zum 
Lustwandeln diente. Diesen wundersamen Ort könnte man heute 
mit dem BegrifT'Feengrotten' versehen, da Antaraleon hier in der Tat 
Feenwerk und e lfische Zauberkunst auf wundersame Weise mitein­
ander zu verbinden wusste. 

Antaraleon lebte eine sehr lange Zeit an diesem Ort, wachte über 
Lied und Kristall und versuchte, die Erinnerung an die alten Zeiten 
lebendig zu erhalten. Etwa zu der Zeit, als die ersten güldenländi­
schen Siedler den aventurischen Kontinent erreicht hatten, spürte 

der HocheIl; dass sich nun auch sein Leben dem Ende zunei,gte. Da 
er fürchtete, dass nun bald niemand mehr da sein würde, um Wacht 

über das verborgene Geheimnis zu halten, bat er eine Fee um Hille, 
deren Zaubermacht sich in diesem verborgenen Teil der Welt schon 
seit jeher manifestiert hatte: die Holde UIji/ldel. Die Fee versprach 
dem sterbenden Elf, dessen Wacht zu übernehmen. ur benötigte sie 
als Geschöpf der 'Welt Jenseits' ein Wesen aus der 'Welt Diesseits' a ls 
Bundesgenossen - quasi als einen Anker in der Dritten Sphäre, um 
ihre Aufgabe in dieser Welt erfüllen zu können. 
Ulfindel erschien daher eines Tages einem Jäg-er, der mit anderen 
güldenländischen Siedlern in das Gebiet der heutigen Grafschaft 
Waldstein vorgestoßen war und den sie zu ihrem Erwählten aufDere 
erkor. Sie sch loss mit ihm einen Bund, der gewährleistete, dass seine 
Blutlinie über Generationen hinweg mit ihr verbunden blieb - ein 

Bund von feenhafter Seltsamkeit, der von jeder Generation erneuert 
werden muss. Denn wann immer die männlichen achfahren dieses 
einstmals Erwählten die Zeit ihrer Mannbarkeit erreichen, lockt UI­
findel den jeweiligen Jüngling in Gestalt eines weißen Hirsches in ihr 
wundersames Reich, um ihn dort in den uralten Pakt einzuweihen 
und sich hier erneut mit ihm zu verbinden. 
Wen mag es überraschen, dass die Fee die Leibesfrucht dieser Begeg­
nung nicht selber austrägt, sondern in den Schoß der späteren Ge­
mahlin ihres Auserwählten legt? Man mag sich fragen, ob jede dieser 
Frauen wusste, wessen Kind sie da zur Welt gebracht hat, und ob jeder 

dieser Jünglinge von seinem Vater gleichermaßen gut aufdiese bedeu­
tende Initiation vorbereitet wurde. Sicher ist, dass das Feenblut dafür 
sorgte, dass allen Erstgeborenen ein erfülltes Leben beschieden war 

- und dass die Holde mit ihrer Hilfe weiterhin über das Geheimnis 
der Feengrotten wachen konnte. 
So geschieht es nun schon seit vielen Generationen. Die Ahnenlinie, 
von der hier die Rede ist, ist die der heutigen Barone von Falkenwind 
in der mittelreichischen Grafschaft Waldstein, eines der ältesten, aber 

aus gutem Grund auch unauffiilligsten Adelsgeschlechter des MitteI ­
reichs. Heute, Ende 1022 BF, droht dieser Feenbund zu zerbrechen 
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- und das Geheimnis der Feengrotten an die Diener des Namenlosen 

zu fa llen . 

DiE jünGSTEn ERj:iGnisSE 

Greifbert VOll Falkemvilld, der letzte Baron der Baronie Falkcnwind, 

war Teilnehmer der Dritten Dämonenschlacht, in der der finstere 
Dämonenmeister Borbarad vom Heer der Verbündeten geschlagen 
werden konnte. Greifbert kämpfte mit großer Tapferkeit gegen Bor­
baradianer und Dämonenbrut, doch letztlich wurde er Opfer eines 
Daimoniden, der ihn mit seinem Biss vergiftete. Als der Baron schwer 
verletzt gefunden wurde, war sein Geist umnebelt. Man schafi'tc ihn 
in ein nahes oionitenkloster, wo er - wohl dank des Feenbluts in 
seinen Adern - noch bis Ende Rondra 1022 BF gegen seinen Tod an­

zukämpfen vermochte. Dann starb auch er ohne seinen Sohn und 
achfolger, AI/erieh von Falkemvind, in den uralten Feenpakt und die 

damit verbundenen Aufgaben und Pflichten einweihen zu können. 
Allerich hat nun vor einem Monat seine Knapp>chaft auf Burg Si lz, 

bei der Gräfin Naheniel QlIel/mtanz von Waldstein, hinter sich gebracht 
und den Ritterschlag erhalten. Bis dahin hatte seine Mutter, die schöne 
Rahjagllllde von Falkenwind, allein die Geschicke der Baronie geleitet. 

un, Anfang Rahja, steht die feierliche Übernahme der Baronie 
durch den jungen Allerich bevor. Und wie es die Familientradition 
verlangt, wird dieser festliche Akt von einer firungeHilligen Jagd ge­
krönt, bei der es gi lt, den legendären WeljJell Ilirseh aus den Wäldern 

der Baronie zu stellen. 
Natürlich ist auch schon anderen aufgefa llen, dass der wundersame 
Hirsch immer nur dann gesichtet wird, wenn sich der Stammhalter 
der Familie anschickt, die Amtsgeschäfie zu übernehmen. Die Bevöl­
kerung hält ihn daher für ein segensreiches Zeichen Irirns, der Toch­
ter des grimmigen Jagdgottes Firun. Zwar ist es nicht verbrieft, dass 
es je einem der jungen Barone gelang, den Hirsch auch zu erlegen, 
doch heißt es, dass alle Erstgeborenen der Familie nach der Jagd mit 
einer gewissen Reife aus den Wäldern wiederkehrten. atü rli ch weiß 

niemand, dass es sich bei dem Hirsch in Wahrheit um die Fee Ulfin­
dei handelt, die den jungen Baron auf diese Weise in ihr Reich lockt. 
Diesmal ist die Initiation durch die Fee mehr als überHillig. Denn 
schon nahen die Namenlosen Tage, und wenn es der Holden Ulfin­

dei nicht gelin,gt, den Feenbund bis zum Ende des laufenden Jahres 
zu erneuern, wird ihre Priiscnz auf Avcnturien vergehen und der altc 
Pakt zerbrechen - ein Umstand, der in zweifacher Hinsicht drama­
tisch ist. Nicht nur, dass die Fee bei Misslingen von dieser Welt ent­

rückt wird und das Geheimnis der Feengrollen ung-eschützt zurück­
lassen muss, es steht zu befürchten, dass auch ein Geschöpf aus dem 
Gefolge des Namenlosen freikommt, das von der Lage der Feengrot­
ten und seinem Geheimnis weiß. Denn vor etwa 950 Jahren gelang 

es einem bösartigen Feenwesen, einem Lal7lijcwr, das im Dienste des 
Namenlosen steht, die Grotten und das darin ruhende Geheimnis der 
Hochelfen Simya las zu finden. Die Fee konnte das Wesen zwar ein­

fangen, doch entspricht es nicht der Art der Feen, ein lebendes Wesen 
zu töten. So sperrte sie das Geschöpf im Wurzelwerk einer gewaltigen 
Eiche ein und versiegelte seine Sinne, damit es niemandem verraten 
konnte, was es entdeckt halle. Auch diese magischen Fesseln drohen 
zu zerbrechen, falls der Bund nicht vor Abbuf des Jahres erneuert 

werden kann. 

nAMEnLOSE PLÄnE 

Schon seit langem suchen dic Diener des Namenlosen nach dem 
hochelfischen Geheimnis, das den Schrecken Simyalas zu binden 
und die Stadt zu verbergen wusste. Allen voran Pardona und mit ihr 
Zadig VOll VoLteraeh, einer der ältesten unter den AI/gen des Namenlo­

sen. So werden jene mystischen 13 Sendboten des Gefesselten Gottes 
genannt, die - nach der verderbten E lfe - als seine höchsten Diener 
aufDere gelten und von denen es heißt, dass sie nur in den Namen­

losen Tagen feste Gesta lt annehmen können und wiihrend des rest­
lichen Jahres als furchtbare Traumgestalten über Dere ziehen (siehe 
GKM 105). 



U nter Zadig von Volterac hs Anleitung ge lang es einem ehrgeiz igen 
Geweih ten des Na menlose n, de n Kerker im Wurzelwerk jener Eiche 
ausfi ndig zu machen, in das di e Fee das bösa rtige Lamifaar gebannt 
hatte. Dieser Geweihte, se in Na me ist Ateron Nordegg, versuchte da r­

aufhin a lles, um das Lamifaa r aus se iner mi ss li chen Lage zu befrei­
en - doch das Zauberwerk der Fee erwies sich a ls z u sta rk. Zurecht 
nimmt er an, dass nur zwei Möglichkeiten exi sti e ren, die Feenfesseln 
zu ze rbrechen: Enrweder nimmt die H olde (oder ein Wesen ' ihres 
Blutes') den Za uber freiwillig zu rück - oder d ie Fee stirbt. 
Auf se iner Suche nach weiteren Anhaltspunkten, die ihm dienlich 
se in könnten, gela ngte Nordegg auch in die Baronie Fa lkenwind und 

verna hm mit Erstaunen d ie Feengeschichten, die sich die Fa lkenwin­
der von ihren Baronen erzä hlten. D ank namenloser Visionen bega nn 
er ba ld zu begreifen, dass er über den Baron von Falkenwi nd die Spur 
zu jener Fee aufnehmen können würde, die das düstere Lamifaa r 
einst eingeschlossen hatte. Schnell ahnre er auch, dass sich hinrer dem 
legendä ren 'Weißen Hirsch' die gesuchte H olde verbirgt. 
Der Gewei hte fass te daher einen ebenso blasphemischen wie nieder­
trächtige n Plan : Er will in der Ta rnung eines Firun-Geweihten an 

de r Jagd auf den Hirsch teilnehmen, um diesen - und damit die Fee 
- endgül tig zu r Strecke zu bringen. Für den Fall , dass dieses in der 
Ta t recht gewagte U nterfa ngen nicht von E rfo lg gekrönt se in sollte, 
wird er in ein em zweiten H andstreich versuchen, den jungen Ba ron 

zu entführen. Der Geweih te des Na menlosen ve rtraut da rau f, dass in 
dem jungen Allerich von Fa lkenwind tatsächlich Feenblut fli eßt. Er 
muss den jungen Mann anschließend nur noch dazu bringen, den 
Ba nn , der auf dem La mi faa r liegt, freiwillig aufzu heben. Und auch 
zur Erreichung di ese~ Ziels glaubt er Mitte l und Wege gefunden zu 
haben. 
Da sei n schrec klicher Gott ihm zu r E rfüllung d ieses Plans mit gro­
ßen Kräften ausgesta ltet hat - un te r anderem die Kontro lle über eine 

ga nze Kolonie von Wa ldspinnen - , ist der Plan fast narrensicher. Und 
es existi eren wieder ei nmal nur eine H andvo ll Wagemutiger, die d ie 
Pläne des Na menlose n ve reite ln können: Ihre H elden. 

ABLAUF DES ABEnTEUERS 

Ihre H elden schließen unter höchst dramatischen U mständen Be­
kannrschaft mit Traviane von Falkenwind, der Schwester des ve rsto r­
benen Barons G reifbe rt von Falkenwind. Und ge nau die D ramatik 

dieser Umstände wird der G ruppe klar machen, dass es um nichts 
Geringeres geht, als ein Vorhaben des N amenlosen zu vereiteln. Tra­
viane von Fa lkenwind ist eine Trav ia-Geweihte, die nicht nur die 

anstehende Jagd ihres frisch vere idigten Neffen, sondern vor allem 
höchst unheil volle Visionen nach Fa lkenwind geführt hat. Gemäß 
dieser Visionen ist der junge Alleri ch von Fa lkenwind in allerhöch­
ste r Gefa hr. Trav iane bi ttet die H elden nun , sie nach Falkenwind zu 

begleiten, um dort in sgeheim ei n wachsa mes Auge auf den jungen 
Baron zu werfen. 
In der Baronie und auf de r Burg erl eben Ihre Helden da raufhin 
Mysteriöses und Denkwürdiges, das sie auf die kommenden E reig­
nisse vorbereitet. Dennoch können sie nicht ve rhindern , dass die Tra­
via-Geweihte einem Mordanschlag ihres Gegners zum Opfer fa llen 
wird. 

Es liegt nun a llein an der G ruppe, ihr Versprechen zu halten und den 
jungen Baron zu schützen, ein Unterfa ngen, das während der anbe­

raumten Jagd eskaliert. Denn die Helden werden wä hrend dieser Jagd 
Zeuge, wie es dem fa lschen Firun-Geweihten fast ge lingt, die Fee Ul­
finde! in Gestalt des Weißen Hirsches umzubringen und den jungen 
Baron mit Hil fe von Waldspinnen zu entführen. 
Anschließend müssen d ie H elden die mysteriösen Feengrotten An­
ta raleons ergründen, um dort einen Weg zu finden, zu verhindern , 

dass d ie Fee ve rgeht. N achdem ihnen dies ge lungen ist und sie Be­
kanntschaft mit einigen a rkanen Hinterlassenschaften der uralten 
H ochelfen gemacht haben, wird die G ruppe von der H olden ausge­

schickt, um nun den jungen Baron aus den Fängen des G eweihten 
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des N amenlosen zu erretten. Damit steuert das Abenteuer auf ein 
Finale zu, das nicht nur durch den Umstand erschwert wird, dass in 
den Feengrotten die Zeit anders verlaufen ist und sie erst am ersten 

der N amenlosen Tage wieder das Freie erblicken, überdies erwartet 
ihr Gegner N ordegg die G ruppe mit einer äußerst bösa rtigen Über­
raschung. 



D iE GAAFSCHAFT WALosTEin vno OiE BA~on i E FAL~nwino 

LA nD \T OD LE \TTE 

Innerhalb der Grafschaft Waldstein nimmt das Abenteuer 

seinen Anfang. Bevor Sie mit dem Abenteuer beginnen, ist es 
sinnvoll, sich etwas mit dem Land und seinen Leuten vertraut 
zu machen. Weitere Informationen können Sie den Publikatio­
nen Herz des Reiches und Aus Lich t und Traum entnehmen. 

Falkenwind ist eine von 14 Baronien und Adelss itzen innerhalb der 
G rafschaft Waldstein, die im ordosten des Königreichs Garetien 
liegt. Waldstein wird im orden und Süden von den Flüssen Raller 

und Breite eingeschlossen, im Westen markiert die Ange den Grenzver­
lauf de r G rafschaft, während sie im Osten wie ein spitze r Keil auf das 
Quellgebiet des südwestlichsten Nebenlaufs des Dergel hin zuläuft. 
Die Grafschaft ist noch immer fast zur Gä nze von einer urtümlichen 
Landschaft aus Baumriesen bedeckt, dem Rest eines mittelaventuri ­
schen Kontinentalwaldes, der auch noch bis in die Markgrafschaft 
G reifenfurt und G rafschaft H artsteen reicht: der Reichsforst. 

Die Waldsteiner, die ihren Lebensunterhalt vor allem als Bauern ver­
dienen, sind zwa r nicht so abergläubisch, wie es etwa dem Koscher 
L,ndsmann im Westen des Reiches nachgesagt wird, aber dennoch 
empfindet hier jeder Respekt vor der Allmacht des Waldes und seiner 
Geschöpfe. iemand würde hier ernsthaft die za hlreichen Geschich­

ten und Fabeln über Feenwerk, Tierkönige, Waldschrate, E inhörner, 

Kobolde und andere wunderliche Dinge in Zweifel z iehen, die alle 
auf die eine oder andere Weise mit dem Reichsforst in Ve rbindung 

gebracht werden. 
Die Geschicke Waldsteins werden - abgesehen von einer kleineren 
Unterbrechung - seit fas t 50 Jahren von der beliebten G räfi n Nahe­

niel Qllellentanz auf Burg Silz am südlichen Rand des Reichsforstes 
gelenkt: einer Auelfe, die noch von Kaiser Bardo in ih r Amt eingesetzt 
wurde. icht nur, dass de r Waldsteiner se ine G räfin für am ehesten 
geeignet hält, die Launen der wundersa men Bewohner des Reichs­
forstes zu ve rstehen. Die G räfin wird auch deswegen so geschätzt, 

we il sie die G rafschaft in den letzten Jahrzehn ten aus allen größeren 
Reichsintrigen herauszu halten ve rstand und d ie Geschicke der einzig 
größeren Stadt Waldsteins, Hi rschfurt, vorwiegend dem Magistra t de r 
Stadt überlässt. 
Falkenwind, als größte der Baronien in der G rafschaft, liegt nicht nur 
mitten im H erzen Waldsteins, sie grenzt auch direkt an die G räfli ­
chen Lande Si lz an, die der G räfin Quellentanz d irekt un terstellt sind. 
Die Barone von Falkenwind gebieten von ihrem Stammsitz aus, der 

Burg Falkenwind unweit des Dorfes Falkenwind, milde über Land 
und Leute. Sie sind bekannt dafür, stets an guten nachba rschaftlichen 
Beziehung zu den anderen Baronien interess iert zu sein. U nd nichts 

scheint sie auf den ersten Blick von den anderen Adligen der G raf­
schaft zu unterscheiden - auf den ersten Blick wohlgemerkt. 

DAS ABEnTEVE~BEGinnT +++ 

Wir gehen zwa r davon aus, dass 
sich Ihre H elden schon kennen, 
aber wie Sie weiter unten sehen werden, sind die anfä nglichen Ereig­
nisse dramatisch genug, um auch eine Schar bislang allein durch die 

Welt reisender Helden zu einer schlagkräftigen G ruppe zusammen­
zuschrnieden . 

. . . miT EinEm G~oßEn WvnOE~ 

211m Vorlesen oder N acherzählen: 

Seit einer halben Stunde schon rastet ihr an einem kleinen Wald­

see, der sich nahe eines unwegsa men Forstpfades im südlichen 
Reichsforst befi ndet. Schon seit Stunden schlagt ihr euch hoff­
nungsvoll durch die unberührte N atur, da euch ein Köhlerweib 
erzählt hat, dass der Pfad irgendwann bei einem gemütlichen 

Gasthaus enden würde. Doch bisher ist das G asthaus nicht au f­
getaucht, und langsam glaubt ihr, von dem zänkischen Weib be­
wusst in die Irre geschickt worden zu sein . 
Gerade woll t ihr euch wieder erheben, als sich auf dem ruhi ­
gen, g rünlichen See Merkwürdiges abzuspielen beginnt. Die 
d rei Wildgänse, d ie ihr am gegenüberliegenden U te r beobachten 
konntet, beginnen ga nz unvermittelt laut zu krächzen und zu 

schnattern und mit fas t schon gespensti scher Synchronität mi t 
den Flügeln zu schlagen. Mit einem Ruck wenden sich die Köpfe 
der Vögel dem strahlend blauen Himmel zu, von dem plötz lich 
ungezä hltes Flügelschlagen tönt. Im Sturzflug eilen von a llen 
Himmelsrichtungen neun weitere Wildgänse herbei, deren wü­
tendes Kreischen euch anges ichts se iner Lautstärke bis ins Mark 
f,i hrt. Innerhalb weniger Augenblicke hat sich über dem See ein 

Sie als Meister müssen es in beiden Fällen lediglich einzu richten ve r­
stehen, dass sich diese aus einem beliebigen G rund in oder nahe de r 
G rafschaft Waldstein, unweit der Baronie Fa lkenwind aufhalten. 

Schwa rm gesammelt, der - kaum dass ihr eurer Verwunderung 

Ausdruck geben konntet - wie ein zorniger Keil über euren Köp­
fen in nördliche Richtung einem unbekannten Ziel entgegen 

jagt. 
N ein, nicht alle Gänse! E ines der Federtiere schießt aus vo llem 

Fluge mitten zwischen euch, wä hrend aus se iner Kehle eine 
menschliche Stimme ertönt: "H elft! Bei Trav ia, bei den Zwölfen, 
helft!" 

Die G ruppe wurde soeben Zeuge einer hochstu fige n Litu rgie der 
G öttin Travia, Göttin der Gastfreundschaft und der Treue. Und Be­
standteil dieses Wunders sind nicht nu r d ie Gä nse, d ie als ihre heil i­
gen Tiere gelten, sondern tatsächlich auch Ihre Helden. Wi r wollen 

hoffen, dass diese götterergeben - oder zumindest fasz iniert - genug 

sind, um dem Ru f Travias zu fo lgen. 
Die Wildga ns wird nicht lange au f d ie Helden warten, sondern sie, 
von einem gelegentlichen "Schnell , schnell !" begleitet, in einer wilden 

H etzjagd durch den ve rkrauteten Wald führen. Wenig später gela ngen 
die erhitzten H elden zu einer lehmigen Straße, die mitten durch den 
Forst führt. Von diesem O rt ertönen schreckliche Geräusche, und die 
Helden stoßen au f eine groteske Szenerie. 
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AnGRjFF DER..nAffiEnLOSEn BR..VT 

211m Vorlesen oder Nacherzählen: 
Irgendwa nn erre icht ihr eine Straße, die sich ihren Weg quer 
durch d ie hiesigen Ausläufer des Reichsforstes bahnt und von 
der schrilles Fiepen, wütendes Geschnatter und verzweife lte 

Schmerzensschreie tönen. Zu eurem Entsetzen erblickt ihr eine 
sch reckliche Szene: Neben einer umgekippten Reisekutsche 
liegen zwei zuckende Rösser am Boden, halb eingesponnen 
von drei riesigen, schwarzen Waldspinnen, die "uf den Pferde­

körpern eine n gefä hrlichen Tanz auffüh ren. Die Kutsche selbst 
wurde von eine r wa hren Flut dunkelgrauer Wolfsratten mit ge lb 
leuchtenden Augen überschwemmt, die fiepend, nagend und 
beißend über d ie Insassen des Gef,ihrts hergefallen sind : eine aus 

zah lreichen Bisswunden blutende Geweihte der Travia, an de­
ren orangefarbener O rdenstracht sich ein halbes Dutzend Nager 
festgekra llt hat und die sich verzweifelt mit einem großen Dolch 
zur Wehr setzt, sowie ihr bullige r Kutscher. Der schnauzbä rtige 

Mann versucht sich de r beißwütigen Ratten mit Bullenpeitsche 
und Knüppel zu erwehren. Ein weiterer Bewaffneter liegt be­
reits tot und mit zerbissener Kehle am Boden. Lediglich das gute 
Dutzend Wildgänse, die in der dunklen, wi mmelnden Masse wie 

große graue Kleckse herausragen, geben noch einen AnAug von 
Hoffnung. Doch auch diese trügt, denn fünf der Vögel liegen be­
reits mit zerbissener Kehle zwischen den unzähligen zerhackten 
und erschlagenen Rattenleibern . Und es scheint nicht, als ob die 

wi ld um sich beißenden und schnappenden Vögel den unheim­
lichen Angriff ernstlich stoppen könnten. 
In diesem Moment wird der brüllende Kutscher von einer der 

Spinnen zu Boden geri ssen, und sofort ergießt sich über ihn ein 
Schwa ll von Wolfsratten, d ie seine Schreie schnell ersticken. 

Von tAAviA ER..WÄHLT 

211m Vorlesen oder Nacherzählen: 
Soba ld die finstere Rotte zurückgeschlagen wurde, Aiegen auch 
die wenigen überlebenden Wildgänse fort, die nun nicht mehr 
wild, sondern nur noch erschöpft und irritiert wirken. Die 

schwerve rletzte Travia-Geweihte, die die ei nzige Überlebende 

des bizarren Überfa lls ist, sinkt aus Schwäche und Dankbarkeit 
auf die Knie und dankt ihrer Herrin Travia fü r die unerwartete 
Hilfe in der Not. 

Bei der Travia-Geweihten handelt es sich um Y,'auialle UOII Falkell­
willd, die Schwester des alten Barons Greifbert von Falkenwind. Ihre 
H elden werden wa hrschei nlich darauf brennen, mehr zu erfahren. 
Und nachdem die Helden von der dankbaren Geweihten aufmerk­

sam begutachtet wurden, sollte die G ruppe die unten stehenden In­
formationen erhalten, die Sie bitte meisterlich in die nun anstehende 
Unterha ltung mit ihr einAechten mögen. 
Beachten Sie, dass Traviane tatsächlich nichts über das Geheimnis ih­

rer Fami lie weiß. Natü rlich sind ihr die merkwürdigen Feengeschich­
ten, die unter den DörAer über ihre Familie seit Alters her kursieren, 
durchaus vertraut. Aber da weder ihre E ltern, noch ihr Bruder je ein 
Wort über diese Angelegenheit ve rloren haben, hält sie sie für das üb­

liche abergläubische Geschwätz der Falkenwinder Bevölkerung und 
daher nicht einmal der Erwähnung wert. 
Mehr noch, als rechtschaffene Geweihte der Travia ist sie im Inner­

sten ihres H erzens davon überzeugt, dass gerade diese 'heidnischen 
Geschichten' ein Paradebeispiel dafür sind, dass die Geweihtenschaft 
niemals in ihrer Anstrengung ab lassen da rf, die zwölfgöttlichen Leh­

ren unter die Menschen zu tragen. 
Ste llen Sie sicher, dass Ihre Helden wä hrend dieses Gesprächs alle 
nachfolgenden Informationen erhalten und verstehen: 
• Traviane von Falkenwi nd befindet sich auf dem Weg zu Burg Fal­
kenwind in der gleichnamigen Baronie. Ihr Neffe Allerich von Fal-

Jetzt können die Helden zeigen, was in ihnen steckt. Tatsäch lich wird 

jeder der Helden, der sich in das Kampfgetümmel stürzt, entweder 
von einer der Waldspinnen ode r von I W6 Wolfsratten angegriffen. 
Richten Sie es so ein, dass da~ Eingreifen der Gruppe das Blatt merk­
lich wendet. Soba ld die Helden mindestens 15 Ratten und eine der 
Waldspinnen getötet haben, Rieht die finste re Rotte wie auf ein un­

sichtbares Kommando hin zurück in den Wald. 
Infiziert sich ei ner Ihrer Spieler durch die Ratten (s iehe unten), soll ­
ten Sie ihm zu einem späteren Zeitpunkt natürlich durch direkte oder 

indirekte Hilfe beistehen. Die Götter brauchen Ihre Helden noch. .-
Wolfsratten* 
INI 9t2W6 PA 0 LeP 4 RS 1 
Biss: DK H AT 5 TP lW- 2* 
GS 4 AuP 20 MR 0 Wundschwelle 2 
Jagd: Fallenstellen Beute: 1/5 Rationen Fleisch (zähl. Fell (b illig) 
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (SP statt TP), 
sehr kleiner Gegner (ATt41 PAt7) 
*) Wenn man durch Rattenbisse mehr als 5 SP hinnehmen musste, besteht 
eine 5%ige Gefahr einer Infektion mit einer der folgenden Krankheiten: 
Lutanas (1 - 5), Sumpffieber (6- 8), Schlachtfeldfieber (9-11), Rascher Wahn 
(12- 15), Zorganpocken (16- 17), Tollwut (18-19), Jahresfieber (20). Ob die 
Krankheit zum Ausbruch kommt, hängt vom Gelingen der KO -Probe ab, 
siehe ZBA 155. 

Waldspinnen 
IN14+2W6 
Biss: DK H 
GS4 AuP 15 
Beute: wertlos 

PA 5 LeP 22 RS 2 
AT9 TP lW6t2 
MR 10 18 Wundschwelle 7 

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (91. Netz (51. siehe ZBA 178. 

kenwind hat - nach Beendigung sei ner Knappschaft bei der Gräfi n 
Naheniel Quellentanz auf Burg Silz- vor kurzem seinen Ritterschlag 
erhalten und wird nun die Amtsgeschäfte seines Vate rs Greifbert von 

Falkenwind, Travianes Bruder, übernehmen. 

• G reifbert von Falkenwind, Allerichs Vater, ist Anfang des Jahres 
in einem Noionitenkloster im fernen Rommilys an einer Verletzung 

gestorben, die der alte Baron zuvor in der Dritten Dämonenschlacht 
hinnehmen musste. Ihm war es nicht mehr vergönnt, sei ne Baronie 
wiederzusehen. 

• Die Travia-Geweihte wird den H elden ein Medaillon zeigen, in 
dem sich ein Bild ihres in der Schlacht gefa llenen Bruders Greifbert 
befindet: ein Hüne mit dunkelblondem, gewelltem H aar, dessen Blick 
Gradlinigkeit und Aufrichtigkeit erkennen lässt. 
0> Traviane wird nun schon seit mehreren Wochen von schreckl ichen 

Visionen geplagt, die von Verrat und großer Gefahr für ihren Neffen 
Allerich künden. Sie weiß nicht, von wem diese Gefahr ausgeht, doch 
es muss eine Person unbed ingten Vertrauens sei n - was wiederum 
bedeutet, dass sie sich bisher niemandem anvertrauen konnte. 

0> Der Überfa ll hat nun gezeigt, dass ganz offensichtlich der namen­
lose Gott, der auch das Rattenkind genannt wird (ein Begriff mit el­
fischer Wurzel, den Sie - fa lls er Ihren Helden noch unbekannt sein 
sollte - unbedingt einführen sollten), und seine Diener Ursprung die­
ser Gefahr sind. Und da sich se ine Priester hinter jeder Maske verber­
gen können, ist nun erst recht unbedingtes Misstrauen jeder anderen 

Person gegenüber angebracht. 

• Traviane weiß keinen G rund dafür, warum der Namenlose ein 
Auge auf ihren Neffen geworfen hat. Doch scheint es ihr von höchster 
Wichtigkeit, die unbeka nnten Pläne des Namen losen in Erfa hrung 

zu bringen, um diese dann wirku ngsvo ll zerschlagen zu können. Sie 
kann nur berichten, dass an läss lich Allerichs Einführung ins Amt 
eine trad itionelle Jagd im Reichsforst ansteht, zu der zahlreiche Gäste 
geladen sind. Traviane geht davon aus, dass sich unter diesen Gästen 
ein Verräter befindet. Ihre Visionen hat Traviane so gedeutet, dass ihr 
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Gegner aus irgendeinem G rund versuchen wird, während der anbe­

raumten Jagd zuzuschlagen. 
<Il Für Traviane steht zweifel sohne tes t, dass die H elden von der 
Göttin Travia höchstpersönlich erwählt und zu ihr geführt wurden. 
Damit sind sie, von ihr se lbst abgesehen, dic einzigen, die über jeden 
Zweifel erhaben sind. Traviane bittet die Helden daher im Namen 
Trav ias, ihr zu helfen, jedweden Schaden von dem jungen Alleri ch 
abzuwenden. Die H elden dürfen außer ihr niemandem trauen. Die 

Den H clden solltc kla r se in, dass sie als 'ein fac he Abenteurer' kaum 

die Gelegenheit haben, in die erl auchten Kreise des Adels vorzudrin­

gen odcr mit Alleri ch selbst Kontakt aufzunehmcn. Dic ein zige Au s­
nahme stellen Hdden von adlige r Abstammung oder höchster Re­
putation da r. U nd :l uch diese werden größte Schwierigkeiten haben, 
Gelegcnhcit zu ~ind e n, den im Rampenlicht stehenden Alleri ch zu 

einem Gespriich unter vier Augen zu bewegen. 
Versuchen Sie - in der Pcr,on Trav ianes - , zusa mmen mit Ihren Spie­
lern einen Plan zu era rheiten, der darauf hinausläuft, dass Traviane 

G ruppe soll aus dem Verborgenen heraus ein wachsa mes Auge auf 
den jungen Baron werfen, um namenloser Verschl agenheit mit phe­
xischer List zu begegnen. Da ihr unbekannter Gegner ofte nbar auf 
sie aufmerksa m geworden sei, dürften die Helden noch nicht einmal 
kund tun, dass sie miteinander über die Angelegenhcit gesprochen 
haben. Der G egner ist stark und wird keine Skrupel kennen, jeden 

auszu schalten, der se inen Plänen im Wege steht. 

Allerich warnen, in seiner Nähe bleiben und den Kontakt zur G ruppe 
halten wird. Die Helden sollen in der Zwischenzeit die Umgebung 

im Auge behalten und hie r unauffiillig Informationen einholen . 
Traviane wird die H elden bei ihrer Ankunft in Falkenwind als wa­
ckere Retter ausgeben, die ihr bei cinem schändlichen Überfall zufli l­

lig zur Seite gestanden haben. Als Gegenleistung werde sie ihnen ei­
nen Schlafpl atz in de n Burgsta llungen ve rsc haffe n und dafür sorgen, 
dass die Helden an der Jagd te ilnehmen können. 

GEFAH~n AVF BV~G FAL~nUTinD 
DiE BV.R,.G FAL~nwino 

Burg Falkenwind ist ein typ ischer kleiner Baronssitz, der 
gerade mal für d ie Familie, eine H andvoll Gäste und etwa 
zwei Dutzend Bediensteter (davon acht Bewatli1ete plus dem 
Burgoffi z ier) Platz bietet. 
In dem runden, etwa zwölf Schritt hohen Bergfried (Al) be­

finden sich die Waffenkammer, der Kerker (in dem zur Zeit 
ein Wilderer einsitz t), die Burgkapelle (mit Schreinen der 
Travia und Rondra), ein Nahrungsmittellager und zwei der­
zeit als Schlafplätze für die Begleite r der G äste um funktio­

nierte Räume, die normalerweise den Bewaffn eten der Burg 
als Qu artiere dienen. 
Das eigentl iche Leben auf der Burg spielt sich in dem und 
um das H aupthaus (Al) herum ab, in dem der beheizbare 

Rittersaal und natürlich die privaten Räumlichkeiten der Ba­
ronsfamilie zu finden sind . Auch hier sind einige der Gäste 
untergebracht - darunter die Gräfin Naheniel Quellentanz, 
die der Familie die E hre gab, deren E inladung zur Jagd nach­

zukommen. In dem G esindehaus (A3) , in dem sich auch die 
Burgküche befindet, ist die Dienerschaft der Falkenwinds 
untergebracht: vier Mägde, fünf Knechte, die Köchin Mecht­

hild und ihr Sohn Amlllf(beide werden im Verlauf des Aben­
teuers noch eine Rolle spielen) . 
Darüber hinaus sind noch die Sta llungen (A4) von Interesse, 
in denen - neben za hlreichen Pferden - die H elden unter­
gebracht werden, Die H ofVerwalterin lebt mit ihrer Familie 
unten im Dorf. Der H ofkaplan, ein Geweihter der Rondra, 
fie l ebenso wie Greifbert von Falkenwind während der Drit­
ten Dämonenschl acht. Sein Amt ist bislang vakant. 

DAS DORf FAL~nwino 
vno UmGEBVnG 

N ahe der Burg (A) , aufe inem ebenerdigen Feld, stehen meh­
rere ritterliche Zelte (B) , die davon künden, dass auf der Burg 
leider nicht für alle ge ladenen Gäste Platz ist. Hier haben 
einige Barone der N achbarschaft bzw. deren angereiste Familienmit­

glieder sa mt Dienern , Pferden und einigen Bewaffneten Quartier be­
zogen. D ort und beim offenen Burgtor können die Helden zahlreiche 
Diener und leichte Waffenträge r in unterschiedlichen Wappenröcken 
dabei beobachten, wie sie verschiedenen Verrichtungen für die am 

kommenden Tag anberaumte Jagd nachgehen. Auf dem Dorfplatz der 
kleinen Ortschaft Falkenwind (C) bieten zum Vergnügen der Dörfler 
sogar einige G aukler ihre Künste feil , die in fün f bemalten Wagen (0) 
am nördlichen D orfrand Quartier bezogen haben. Abends werden sie 
auf der Burg erwartet, um hier die feine H errschaft zu unterhalten. 
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DER. tAG DER.An~vnF't 

Die Helden treffen zusammen mit der verwundeten Traviane am frü ­
hen Nachmittag auf dem Baronssitz ein, der von überaus festlicher 
Stimmung erfüllt ist. Die kleine Burg Falkenwind liegt inmitten wal­
diger Umgebung auf einem größeren Hügel, nur einen Steinwurf von 
dem gleichnamigen Dorf entfernt, das sich an seine unteren Ausläufer 
schmiegt. Aufden Zinnen der Burg flattern bunte Fahnen, die Häuser 
der Ortschaft sind festlich geschmückt, und die Bevölkerung macht 
einen ausgelassenen und freudigen Eindruck. 

EinqyAR...TiER...VnG DER...HELDEn 
Als die Gruppe auf der Burg eintritTt, sorgt die verletzte Geweihte, die 
von Rahjagunde von Falkenwind, der gutaussehenden Mutter AlIe­
richs, sowie dem jungen Baron selbst in Empfang genommen wird, 
natürlich für großes Aufsehen. Den Helden zollt man ein respektvol­
les SchulterkJopfen, bevor man sie in den Sta llungen der Burg ein­
quartiert. Bevor Traviane auf ihr Zimmer geruhrt wird, wo sie ärzt­
liche Behandlung erhä lt, ermahnt sie die Helden noch einmal leise, 
den Tag nicht ungenutzt verstreichen zu lassen. 
Natürlich kümmert man sich auch um die Verwundungen der Hei­
den, und angesichts ihres heldenhaften Eingreifens lässt man sich 
nicht lumpen und behandelt sie mit Heilkräutern (je nach Verlet­
zungsgrad bekommen sie lW6 bis 2W6 LeP zurück). 
Anschließend sind die Barone, Junker und Ritter wieder unter sich 
und die Helden im Trubel fast vergessen. Da sich außer der neugieri­
gen Dienerschaft fast niemand mehr um die Helden kümmert, haben 
diese nun allema l Zeit für einen Streifzug durch die Umgebung. Soll­
ten sich Adlige, Geweihte oder andere Respektspersonen unter den 
Helden befinden, so wird in aller Eile ein weiteres Zelt für sie aufge­
stellt, das weniger edel ist als die anderen, die dort schon stehen, aber 
immerhin mehr Komfort bietet als die Stallungen. 

AVF ER...~VnDVnG in FALIUnwinD 
(mEisTERinFORlIlATionEn) 
Ermutigen Sie Ihre Helden, auf eigene Faust Burg Falkenwind 
(soweit möglich) und Umgebung zu erkunden. Ziel dieser von 
Ihnen frei zu improvisierenden Episoden, die sich bis in den 
späten Abend hinziehen können, sind drei Dinge: 
0. Da sich die Gruppe fragen wird, warum der jungen Ba­
ron so gefährdet ist, sollten sie sich unauffällig nach Gerüchten 

umhören, die einige wesentliche Informationen für die kom ­
menden Ereignisse bereithalten . 
• Ihre Helden sollten einige Meisterpersonen auf Falken ­
wind kennen lernen, Informationen über sie einholen und sie 
vielleicht - je nach Verdachtsmoment - observieren . 
• Ihre Spieler sollten es darüber hinaus nicht versäumen, 
Bekanntschaft mit der GaukJertruppe zu schließen, die das 
Schicksal nicht ganz zufällig nach Falkenwind geführt hat. 
Je nachdem, ob sich Ihre Gruppe auftei len wi ll , können die­
se Erkundungsschritte gleichzeitig oder über den Tag vertei lt 
stattfinden. Da Sie als Meister nach Ankunft der Helden in 
der Baronie eine ganze Reihe von Informationen in Form von 
Gerüchten, Liedern und Weissagungen (siehe S. 16) zu vermit­
teln haben, sollten Sie sich für die Ausgestaltung dieser Szenen 
durchaus etwas Zeit lassen. Die Aufmerksamkeit der Helden 
lässt sich leicht auf bestimmte Meisterpersonen lenken, indem 
Sie diese unter großem "Ah" und "Oh" ein iger Dörfler vorüber­
reiten lassen, indem die Helden Bedienstete einer bestimmten 
Person kennen lernen, die sich über ihre Herrschaft auslassen, 
oder indem der eine oder andere der Adligen kurz die Hilfe der 
Helden in Anspruch nimmt ("Bube, sei so gut und führ mein 
Pferd in den Stall!") . Befinden sich Adlige unter den Helden, 
werden diese vie lleicht sogar von dem einen oder anderen der 
geladenen Barone, Freiherren oder Ritter zu einem Umtrunk 
eingeladen. Da die Jagd natürlich auch eine hochpolitische 
Veranstaltung ist, werden all diese Begegnungen darauf hin­
auslaufen, zu erfahren, in welchem Verhältnis die Helden zur 
Familie (oder der Gräfin Quellentanz) stehen. 
Ebenso frei gi lt es zu improvisieren, wenn Ihre Helden he­
stimmte Orte genauer unter die Lupe nehmen wollen (etwa 
den Rosenweiher, an dem die toten Schwäne gefunden wur­
den, siehe unten) oder eine verdächtige Meisterpersonen ob­
servieren möchten. 
Um Ihnen den Überblick bei der Ausgestaltung des vor den 
Helden liegenden Nachmittags zu erleichtern, finden Sie die 
meisterlichen Hinweise im folgenden untergliedert nach Ge­
rüchte und Neuigkeiten, Meisterpersonen und Die Gaukler­
truppe. Für ein gelungenes 'Info-Management' schlagen wir 
vor, dass Sie jede der unten aufge listeten Informationen und 
Gerüchte nach ihrer Weitergabe mit einem Bleistift abhaken. 

i 
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ER.~VnDVnGEn I: GER.VCHTE vnD nEviG~iTEn 

Die folgenden Gerüchte, die Sie beliebigen Meisterperso­
nen in den Mund schieben können, sollten bis zur Nacht-
ruhe möglichst allesamt an die Ohren der Helden gedrungen sein. 
0. In Falkenwind ist es Tradition, dass bei der Erhebung des neuen 
Barons eine Jagd veranstaltet wird. So wurde es schon immer gehal­
ten, und so wird es auch in Zukunft sein. (wahr) 

0. Gestern wurden die beiden Schwäne, die bei dem nahe der Burg 
liegenden Rosenweiher genistet haben, mit durchschnittener Kehle 
aufgefunden. Seine Gnaden Firon Walsjakow, der Firun-Geweihte, 
hat - hochrot vor Zorn und Wut - den ganzen Vormittag über fast 
jeden Dörfler zu diesem Sachverhalt befragt. (wahr und falsch: Tat­

sächlich hat der Geweihte, der in Wahrheit ein Diener des Namenlosen 

und geheimer Gegenspieler lIl/Serer Helden ist, persönlich lind am reiner 

Bosheit für das blutige Ableben der ijimheiligen Tiere gesorgt. Da ljim als 

barn/herzige Tochter des grimmigen / agdgottes Firttll gilt, ist dies ebenso 

verständlich wie bedeutungsvoll.) 

0. Es heißt, dass die Jagd in Wahrheit dem legendären 'Weißen 
Hirsch' gelte, einem kapitalen Vierundzwanzigender, der wundersa­
merweise immer dann im Forst auftaucht, wenn ein neuer Baron in 
sein Amt eingeführt wird. In den letzten Tagen ist der Hirsch schon 
dreimal ges ichtet worden. (wahl) 

- -- --- _ .......... - ~ -, 
0. Niemand weiß, ob es jemals einem der Barone gelungen ist, den 
Hirsch - den einige Dörfler rur den Hirschkönig halten - zu stellen. 
(wahr) 

0. Im Reichsforst lauern die finsteren 'Rubinbrüder ' mit ihren Scher­
gen, die als üble Borbaradianer gelten und schon für vie l Unheil ge­
sorgt haben. (wahr, aber für dieses Abenteller olme Belang) 

0. Der alte Baron Greifbert von Falkenwind soll während der Jagd, 
die damals bei seiner Amtserhebung stattfand, für einen Tag und eine 
Nacht verschollen gewesen sein. Das gleiche behauptet man auch von 
Allerichs Großvater. (wahr) 

0. Die Helden erfahren, dass der 'Rote Pfeil ' immer wieder den 
Reichsforst durchstreift: jener legendäre Elf, der früher angeblich 
alle sieben Jahre am Kaiserturnier in Gareth teilgenommen hat und 
dessen Blutulmenpfeile niemals ihr Ziel verfehlen. Einer der Dörfler 
schwört sogar, vor einigen Jahren in den Wäldern der Baronie vom 
Roten Pfeil persönlich aus den Fängen ei niger Wegelagerer gerettet 
worden zu sein. (wahr) 

0. Man warnt die Helden, dass die Gräfin Naheniel Quellentanz 
wieder auf der Suche nach Leichtsinnigen für eine Expedition in den 
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Reichsforsl sei. Sie sucht angeblich sei t Jahrzehnten ei ne sagenhaf­
te Stadt der alten Elfen, 'Simyala' gena nnt, die einst im Reichsforst 

gesta nden haben soll . Keine der vier bisherigen von der Gräfin aus­
gesandten Expeditionen ist je wieder aus dem Forst z urückgekehrt. 
(wahr) 

ER...K...VßDVßGEß I I: PERSOßEß 

Dramaturgisch ist es auf jeden Fall vonnöten, dass Ihre Spieler den 
falschen Firun-Geweihten kennen lernen. Wahrscheinlich werden 
Sie sowieso nicht auf den 'Luxus' verzichten wollen, Ihren Helden 
ei ne Szene mit der berühmten Gräfin aheniel Quellentanz z u bie­

ten , die im Laufe der Kampagne noch eine wichtige Bedeutung er­
langen wird. 
Den Anfangsverdacht der Helden sollten Sie möglichst auf den eben­
so a rroga nten wie ehrgeizigen Baron Wulj VOll Streitzig (siehe unten) 

lenken, den talsächlich nicht nur das reine Jagdvergnügen nach Fa l­
kenwind geführt hat. Im Folgenden finden Sie daher eine Zusam­
menstellung jener Meisterpersonen, die die H elden auf jeden Fall 
kennen lernen ~o llle n - ergänzt durch eine Namensliste für weitere 

Gäste und Bewohner, derer Sie sich frei bedienen können, wenn es 
gilt, dem Ambiente auf Falkenwind etwas mehr Farbe zu verleihen. 
Die Zusammenstellung wurde aus Übersichtsgründen schon an die­
ser Stelle ~o umfassend gesta ltet, dass wir diesmal auf eine sepa rate 

Personenvorstellung im Anhang verzichten möchten. 
Die Anrede für die Adligen lautet jeweils Euer H ochgeboren für Baro­
ne und Euer Wohlgeborell tUr Edle, während andererseits ein herab­
lassendes du, Bursche/Maid als Anrede für Ihre (nichtadligen) Helden 
von vornherein klarstellen so ll te, auf welcher Sprosse der gese llschaft­
lichen H ackordnung Ihre Spieler stehen. Einen umfassenden Über­
blick über korrekte Anreden finden Sie übrigens im Begleitband des 
DSA-Meisterschirms auf der letzten Seite. 

A LLER,iCH v o n FALK,Enwi no 
Allgemein: Der gutaussehende, 21 jährige Allerich gilt als äuße rst be­

liebt unter den Falkenwindern. Er ist erst an diesem Morgen, also nur 
einige Stunden vor Ankunft der Helden, in Begleitung der Gräfin 
Quellentanz in der Baronie eingetroffen. Ihm wird ein ausgesproche­
nes Ehr- und Gerechtigkeitsgefühl nachgesagt, und allgemein ist man 
froh, dass "der junge Herr Baron" wieder in Falkenwind weilt. Wenn 

es zu einer kurze n Begegnung mit den Helden kommt, sollten Sie 
Allerich a ls äußerst sympathischen Zeitgenossen darste llen. 
Geriichte: H artnäckig hält sich das Gerücht, dass bei der Geburt Alle­

richs ei ne Fee zugegen gewesen sei, die ihn mit Kraft, Intelligenz und 
wohlgefä lligem Aussehen gesegnet habe. (al/es wahr) 

Observation: nahezu unmöglich. Allerich ist vo llstä ndig von seiner 

Aufgabe a ls Gastgeber und Ausrichter der Jagd eingenommen und 
demzufolge ständ ig von anderen Adligen umgeben - oder im Haupt­
haus anzutreffen, wohin die H elden nicht ohne weiteres Zutritt ha­
ben. 
Geheimnisse: Durch Allerichs Adern Aießt Feenblut, was insbesondere 
se in einnehmendes, chari smati sches Auftreten erklä rt. Allerich selbst 

weiß (noch) nichts von diesen Dingen. Regeltechnisch sollten Sie ihn 
als einen sich noch in der E ntwicklung befindlichen Magiedilettan­
ten handhaben, der - in Anlehnung an das Konzept vom 'Meister­

handwerk' - ei n außergewöhnliches Talent in allen Rittertugenden 

besitzt. 

R[l.HjAGU nO E v on FALK,E n win o 
Allgemein: Die 42jährige Witwe des tapferen Greifbert von Falken­
wind ist noch immer eine gutaussehende Frau. Sie hat die Geschicke 
der Baronie während der Abwesenheit ihres Gemahls (und auch nach 
seinem Tod) mit viel Umsicht gele itet, und es heißt, dass sie ihrem 
Gatten in traviageHilliger Liebe zugetan war. 
Gerüchte: Angeblich hat der angesehene Reichsgeheimrat Dexter 
Nemrod, ebenfalls ein Waldsteiner, ein Auge au f sie geworfen. (wer 
weiß) 

Observation: siehe Allerich von Falkenwind. 

00 Es heißt, dass bei Allerichs Wiegenfest eine gehei mnisvolle Fee er­
schienen sei, die den Jungen mit wundersamen Gaben gesegnet habe. 
(wahr, dieses Gerücht können Sie auch mit der entsprechellden Feellerzäh ­

lung aus dem Prolog dieses Abenteuers verbinden - zum BeiJpiel, indem 

die He/den eine alte Dörfterin belal/Schen, die ihren Enkelkindern diese 

Geschichte erzählt.) 

Geheimnisse: Rahjagunde wurde als einzige Meisterperson von ih­
rer Schwägerin Traviane darüber unterrichtet, dass Gefahr ins H aus 
steht. Sie vermutet zwa r, dass die Helden aufTravianes - und damit 
ihrer und Allerichs - Seite stehen, wird abe r von sich aus nichts unter­

nehmen, um Travianes Plan zu gefä hrden. Das Erscheinen Ulfindels 
bei Allerichs Wiegenfest hat sie natürlich mit eigenen Augen erlebt 
und hält dies fur ein Segenszeichen Tsas und Travias. Ihr Mann, der 
ve rstorbene Greifbert, hat sie nie in die wahren Umstände der Feen ­

erscheinung eingeweiht. 

G R.ÄFi n n AHEn iEL ~ELLEn1'A n z 

Allgemein: iemand kennt das wahre Aller der hübschen Auelfe, die 
noch zu Kaiser Bardos Zeiten (971 BF) in ihr Amt eingesetzt wurde. 
In Angelegenheiten der Grafschaft ist sie fur ihre Zurückhaltung be­
kannt. Auch die Umstände ihrer Einsetzung (die hinter vo rgehaltener 
H and noch immer Grund für gehäss ige Seitenhiebe anderer Ad liger 

sind) sind nicht bekannt, nur dass Kaiser Bardo eine Schwäche für 
hübsche, willfährige Frauen hatte . Kommt es zu einer Begegnung mit 
ihr, wird sie einen reservierten, vornehmen und eher geheimnisvol­
len Eindruck erwecken (beachten Sie bitte den vermutlich nied rigen 
Stand Ihrer Helden - der 'H erren und Damen Abenteurer'). 
Geriichte: Es heißt, dass die Gräfin dem verstorbenen Baron Gre ifbert 
von Falkenwind in herzlicher Freundschaft zugetan war. Vor allem 
munkelt man, dass ihre größte Leidenschaft der Suche nach dem 

sagenhaften Simyala gelte, jener a lten H ochelfenstadt, die einst im 
Reichsforst gesta nden haben soll . (beides wahr) 

Observation: nahezu unmöglich, ohne aufzufallen. Die G räfin ist je­

derzeit von einer Gruppe Barone, Junker und anderer Speichellecker 
umringt. Gelingt den Helden wider Erwarten eine Kontaktaufnah­
me, wird sie - trotz gewisser Sympathien für die G ruppe, die schließ­
lich Traviane beigestanden hat - auf alle Fragen mit vorsichtiger 
Reserviertheit und gesunder Vorsicht reagieren. Sie wird stets darauf 
bedacht se in, möglichst viel von den H elden zu erfahren, ohne selbst 
a ll zu vie l preiszugeben (ein Manöver, das Sie leicht darstellen kön­
nen, indem sie auf Fragen mit Gegenfragen antworten). Nötigenfalls 

vertröstet Sie die Helden zu einem Gespräch unter vier Augen "nach 

der morgigen Jagd". 
Geheimnisse: zahlreiche! Die meisten davon stehen mit ihrer Suche 
nach Simyala in Zusammen hang - einer Suche, der sie mit der Inten­

sität eines Wesens nachgeht, das sich seiner außerorden tlich langen 
Lebensspa nne durchaus bewusst ist. Sie weiß a ls E inzige, dass durch 
Greifberts und Allerichs Adern Feenblut Ai eßt, ohne die genauen Zu­
sa mmenhänge zu kennen. Naheniel Quellentanz ist der Fee Ulfindel 

bereits einmal begegnet (was in einem späteren Abenteuer noch von 
Bedeutung sein wird). Da sie gewisse Zusammenhänge vermutet, hat 
sie Allerich als Knappen aufgenommen - und sie wi rd es sich nicht 
nehmen lassen, den jungen Mann auf der Jagd zu begleiten, um end­
lich mehr über das Familiengeheimnis der Falkenwinds in E rfahru ng 
zu bringen. Naheniel Quellentanz wird im Rahmen der Kampagne 

noch eine besondere Aufgabe übernehmen. 

B AR....On W ULF v on S'tRj:i'tziG j.H. 
ZUR.... G Rj:iFEnKJ.AUE 
Allgemein: Der 30jährige Hüne, der mit se inen brau nen H aa ren und 
dem dichten Vollbart sofort auffiillt, gilt a ls intriga nter, aufbrausen­
der und machthungriger Adliger, der über die Nachbar-Baronie Us­
lenried gebietet und das Familienoberh aupt des jüngeren Streitz iger 
H auses ist (j.H. steht für ' jüngeres H aus'). Den H elden gegenüber 
tritt er mit großer Arroganz und geschickt lancie rten Beleidigungen 
auf. Eine kürz lich erfolgte offiz ielle Würdigung seiner Verdienste 
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in den jüngsten Schlachten hat ihn derart beflügelt, dass er von den 
Helden geradezu eine entsprechende Verehrung erwartet. Diese Um­
stände so ll ten ihn - a llen anderen Meisterpersonen vora n - höchst 

verdächtig machen. 
Hier ein paa r Beispiele für typische Bemerkungen den H elden ge­
genüber. 
(Helden niederen Standes:) 

0. "Ich wüsste nicht, dass ich dich angesprochen habe, Bursche. 
Noch einma l, und du lernst meine Knute kennen." 
0. "Ba uer bleibt eben Bauer." 
(Ad lige Helden:) 

0. "Ich sehe, Ihr seid nicht angemessen für die Jagd ausgerüstet, 
mein werte r lHeldenname) . Wie peinlich das. Was wird man bloß von 
Euch denken? Selbstverständ lich könnt Ihr Euch gerne unter meinen 
abgetragenen Kleidungsstücken bedienen." 
0. ''Aus lbeliebige Region 1 stammt Ihr? Ja, dann verstehe ich, dass 
Ihr mal ei ner rechten Waldsteiner Jagd beiwohnen wollt. Es ist ja be­
kannt, dass es in I Region L missversteht mich bitte nicht, etwas, hä hä, 
ve rzä rtelt zugeht." 

GI "Ist es dort, wo Ihr herkommt, schicklich, mit solchem Gesindel 
... " (dabei deutet er auf einen der anderen Helden) ..... herum zuzie­
hen ?" 

Gerüchte: Angeblich hat Streitz ig nach Greifberts Tod ein Auge auf 

die Baronie Falkenwind geworfen - vergeblich. (wahr) 

Es heißt, dass ihm durchaus zuzutrauen sei, dass er diese Pläne noch 
lange nicht aufgegeben hat. !Jalsch, aber Ihre H elden sollen ruhig daran 

glauben.) 

Observation: Die Helden können beobachten, dass Streitzig immer 
wieder den einen oder anderen seiner Diener mit dem Auftrag aus­
sch ickt, den jungen Allerich im Auge zu behalten. Alles in allem sehr 
verdächtig! 

Geheimnisse: Tatsächlich sind es handfeste politische Interessen, die 
von Streitz ig - und nicht nur er - im Kreise der anderen Adligen ve r­
fo lgt. Er möchte einerseits bei der G räfin einen guten Eindruck hin­
terlassen, denn viel leicht ge lingt es ihm so eines Tages, seinen Macht­

bereich auf andere Art und Weise zu erweitern. Andererse its hofft er 
auf eine Gelegenheit, den jungen Allerich für ein freundschaftliches 
Gespräch unter vier Augen abzupassen, um "diese häss lichen Sache 
mit der Baronie" und "die Gerüchte über mich" aus der Welt zu schaf­
fen. 

SEinE GnADEn FiR,.on WALSjA~OW 

AVS nORjJVR,.G, GEWEiH"tER,.DES FiR,.vn 

Allgemein: Der strenge, 40jährige Geweihte, der selbst im warmen 
Rahja seinen Fellumhang nicht ab legt, stammt aus dem Bornland, da­
her weiß man nicht viel über ihn. Da er durch eine a lte Fußverletzung 
behindert ist (er humpelt), ist er meist auf seinem dunkelgescheckten 

Wallach Silklöwe anzutreffen, einem wilden und ungestümen Tier, 
das allein auf die Kommandos des Firun-Geweihten hört. 
Geriichte: Es heißt, dass der wortkarge Geweihte mit unnachgiebiger 
Härte gegen jeden Wilddieb vorgeht, dessen er habhaft werden kann 

!Ja/sch, im Gegenteil), und dass sein heiliger Zorn unter anderem da­
her rührt, dass er einst als junger Mann in eine hinterhältige Bären ­
fa lle geraten se i. !Jalsch) 

Seine Gnaden hat Rahjagunde von Falkenwind bei der Ausrichtung 
der Jagd beraten. (wahr) 

Observation: Firon ist entweder in der Nähe der Baronsfamilie oder 
nahe der Burg anzutreffen, wo er mit den Jagdvorbere itungen be­
schäftigt ist. Bei dieser Gelegenheit können ihn auch die H elden ken­

nen lernen, wenn er sie schon jetzt in ihre Aufgaben als Treiber am 
nächsten Tag einweisen wird. 
Geheimnis: In Wahrheit handelt es sich bei dem falschen Firun-Ge­

weihten um Ateron Nordegg, den schon oben erwähnten Gegner Ihrer 

Helden, einen Geweihten des Namenlosen. Er plant, über Alleri ch an 
die Fee Ulfindel heranzukom men und den jungen Baron anschlie­
ßend zu entführen. Bis dahin wird er sich so unauffällig wie möglich 

verhalten und allen Gästen und Einwohnern gegenüber den besorg­
ten Firun-Geweihten mimen. Er war es, der die Schwäne auf dem 
nahe der Burg liegenden Rosenweiher aus reiner Bosheit abschlach­
ten ließ (siehe Gerüchte, S. 13) und der auch für den vereitelten An­

schlag aufTravia ne und das Mordattentat auf sie in der kommenden 
N acht ve rantwortlich ist. 
Er hat nur zwei Vertraute in der Burg: die Köchin Mechthild und ih­
ren Sohn Arnulf, beide Anhänger des Namen losen, die der Travia-Ge­

weihten eine heimtückische Speise aus Rattenpilzen servieren wer­
den. Nordegg fehlen alle Zehen des rechten Fußes sowie se in linker 
kleiner Finger, die er seinem Dunklen Gott zu Ehren geopfert hat. 

WEi"tERJ; ADLiGE GÄS"tE 

0. Junker Asnulf von Weißenstei n (Gut Weißenstein I Königlich Ser­
rinmoor) 

Baron Gerbald von Zweifelfels zu Zweiflingen (Baronie Zweif­

lingen I Waldstein) 
0. Jungfer Derya von Erpelsberg (Gut Erpelsberg I Waldstein) 
GI Baronin Maline von H ohentann (Baronie Schwanenbruch I 
Waldstein) 

0. Baron Jando von Fuxwalden zu Fuxwalden (Baronie Fuxwalden 
I Windhag) 
0. Baron Gona von Rosenteich (Baronie Rosenteich I Ragath; ein 
Waldmensch) 

Vogt Ucurian von Greifenburg-Rabenmund ä.H. (Mark Rommi­
lys I Ochsenwasser) 

Baronin Yanis von Rabenmund (Baronie Nordhain I Y<lquirtal) 
Freifrau Irinia von Kornhammer-Scheffelstein (Gut Schwanwei ­

her I Ragath) 

• Junker Gajad von Schrotenhof-Falkenflug (Gut Schroten hof I 
Ragath) 

BEWOHnER,.VßD BEDiEßS"tE"tE 

0. (männlich) Ruben, Hinnerk, Pheco, Derril, Alrik, Keron, Ara m 
(weiblich) Thara, Gerinja, Allis, Ira, Berhild, Nella, Jana 

E~K...VnDVnGEn I I I: DiE GAVK.LER.t~VPPE ~.~ 
~~ 

Die Gauklertruppe in der Ortschaft Falkenwind besteht aus sechs 
Personen: Erberto, dem Feuersch lucker, Filip , ei nem Taschenspieler 
und Akrobat, Teger Sohn des Gohd, einem zwergischen Tanzbärenfüh­
rer, An'igo, einem Moritatensänger und Akrobaten, Märte, einer Mu­
sikantin, sowie einer rothaarigen Frau namens Kara, die sich auf die 
Wahrsagekunst ve rsteht. 
Veteranen unter Ihnen werden es schon erkannt haben : Bei den in die 

Jahre gekommenen Gauklern handelt es sich tatsächlich um jenen 
Haufen abenteuerlustiger Gesellen, die vor weit über einem Jahrzehnt 
daran beteiligt waren, die verbrecherischen Pläne des aufrühreri schen 
Grafen Answin von Rabenmund zu vereiteln (siehe das ältere DSA­
Abenteuer Gaukelspiel) . Einzig Kara, die Wahrsagerin - in Wahrheit 

eine Hexe - ist neu in der Truppe. 
Wenn die Helden die Gaukler aufsuchen, sind diese gerade mitten 
in der Ortschaft mit einer Auffuhrung beschäftigt, um sich hier ein 

paar zusätz liche Münzen zu verdienen. Die Gaukler dienen in die­
sem Abenteuer vor allem dazu, Ihren Helden weitere Informationen 
zukommen zu lassen. Insbesondere zwei Auftritte sind hier von wich­
tiger Bedeutung. 

AVFTR.i1"t DES BARPEß AR..R.iGO 

Die Helden kommen gerade rechtzeitig an, um Asrigos langsam vor­

getragene Moritat vom Basiliskenkönig miterleben zu können, die der 
Sänger mit ebenso großen wie phantasievollen Kreidezeichnungen 
illustriert. 

Als Grundlage dient Asrigo die I#ise vom Basiliskenkönig aus dem 
Vorspann dieses Abenteuers (siehe S. 6), die Sie als Meister Wort für 
Wort vortragen sollten oder auch vorsingen können. Fragen die Hel­
den Asrigos später nach der Herkunft des Liedes, berichtet er, dass das 
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Lied ziemlich sicher auel/ischen Ursprungs sei. Mehr wisse er auch 
nicht. 
Alternativ können Sie Arrigos Auftritt auch auf den Abend vor der 
Jagd verlegen, da die Gaukler dann im Rittersaal der Burg vor der 
feinen Gesellschaft auftreten. Dies ist dann als Szenen bereicherung 
ratsam, fall s es doch einigen Ihrer Helden gelingt, an diesem gese ll­
schaftlichen Ereignis teilzunehmen. 

DiE WAHRSAGERin 

H öchstwahrscheinlich werden einige der H elden auch an Karas 
Wahrsagekunst Interesse zeigen. Gern wird sie bis zu vier H elden fiir 
jeweils 5 H eller die Zukunft deuten. Verteilen Sie die unten stehen­
den mysteriösen Weissagungen in diesem Fall passend auf Ihre Hei­
den (alternativ können Sie Ihren Helden einzelne der Weissagungen 
auch nach einem entsprechend gelungenen Talentwurf mitteilen) . 
Anschließend wird Kara die Sitzung verwirrt und beunruhigt abbre­
chen. 

WEisSAG\1nG 

ZlIm Vorlesen oder Nacherzählen: 

''Achte auf die Sonne deines inneren H eiligtums, und darauf, 
dass deine Gedanken den weißen Weg gehen. Du wirst der Fins­
ternis im Gewande des Lichts begegnen und selbst ein Licht in 
großer Finsternis sein. Wenn du verzweifelst, denke dran, dass 
Gemeinschaft ve reiteln kann , was Einsames in Bosheit ersonnen 
hat. D er Fall des Schattens wird die Schlacht nicht verhindern, 
die erst begonnen hat - aber sie wird einst den Sieg ermögli ­
chen." 

Diese Weissagung bezieht sich auf den falschen Firun-Geweihten 
Nordegg. die Mission der Helden und deren mögliche Zukunft. 

WEisSAG\1nG 2 

ZlIm Vorlesen oder N acherzählen: 

"Was eins war, will wieder eins werden, wenn der Knappe der 
Magierin begegnet. Doch Dunkelheit ve rfinstert die Sonne', und 
es ist ungewiss, ob das H erdfeuer eines - deines? - Altars dem 
Schatten standzuhalten vermag. ichts wird wieder so sein, wie 
es einst war. Ein Wächter wird fallen und muss gerettet werden. 
Das Geheimnis des Windes kann seiner Bestimmung nicht ent­
gehen! " 

Die Prophezeiung spielt auf den Feenbund, den bevorstehenden Tod 
der Travia-Geweihten, das Schicksa l der Fee Ul fi ndel und das Ge­
heimnis in den Feengrotten an. 

WEisSAG\1nG 3 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

"Die schwarze Spinne wird deinen Weg kreuzen. Hüte dich, 
denn ihr Netz wurde bereits vor langer Zeit gespannt. Mache 
um ihre Falle einen Bogen, bis du mit dem Schwert der Erkennt­
nis gewappnet bist und ihr Lügengespinst zerschlagen kannst. 
Wahrheit und Erkenntnis stecken in einem Lied, auch wenn dir 
die wahre Erkenntnis so lange ve rborgen bleiben wird, bis du im 
Traum vom Licht berührt wirst." 

Diese Weissagung lässt sich nicht nur auf die I*üe vom Basilisken­
könig beziehen, sondern hat vor a llem das Finale dieses Abenteuers, 
das Geheimnis der Feengrotten und die Ereignisse des zweiten Teils 
dieser Kampagne im Auge. 
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W EisSAGV n G 4 

ZlIm Vorlesen oder Nacherzählen: 

"Ein Geheimnis vergangener Pracht erwartet dich, wo dornige 
Rosen deinen Weg begleiten und wo Satinavs Macht schwach 
wie das Säuseln des Windes ist. Die alten Meister halten ihr 
Erbe bereit, die Schlüssel und versch lossen sind. Wenn du die .. . 
Posaunen? ... vernimmst, weißt du, dass der erste Schlüssel zur 
Erfüllung des Schicksals gefunden ist." 

Diese Worte beziehen sich wieder auf das Geheimnis der Feengrotten 
und stellen einen Hinweis dar, dass die Helden den Beginn denkwür­
diger Ereignisse erleben. 

DAS ABEnDMAHL 

Etwa eine Stunde vor Sonnenuntergang (wir haben Rahja, was dem 
irdischen Juni entspricht) wird im Rittersaal ein kräftigendes Mahl fur 
die anwesenden Adligen aufgetragen. Wer weiß, vielleicht schaffen es 
einzelne Helden ja doch, an diesem Ereign is teilzunehmen. Sei es, 
dass sie selbst adliger Abstammung oder Geweihte sind, sei es, dass sie 
es geschafft haben, sich zum Beispiel mit der Gauklertruppe unter die 
Edlen zu mischen. In diesem Fall sollten Sie Arrigo seine I#>lse vom 

Basiltskenkönig an dieser Stelle vortragen lassen (siehe Seite 6). 
Den Helden wird überdies auffallen können, dass Traviane von Fal­
kenwind nicht unter den Anwesenden weilt. Sie hat sich aufgrund 
ihrer Schwäche entschuldigen lassen und kuriert ihre Verwundungen 
aufihrem Zimmer aus. 

ERJ;iGnisSE in DE~nACHT 

n ÄCHTLi CHE AKtiviTÄTEn DER...HELDEn 

Wir wissen nicht, was Ihren Helden alles in den Sinn kommen mag, 
um ihrer Aufgabe gerecht zu werden. Nur jedes allzu offensichtliche 
Vorgehen schließt sich schon aus Gründen der von Traviane verlang­
ten Vorsicht aus. So sollte es Ihren Helden nahezu unmöglich sein, 
nachts unentdeckt in das mit Familienmitgliedern und adligen Gäs­
ten 'überfullte' Haupthaus zu gelangen. Agieren Ihre Helden anders, 
sollten Sie ihnen (wie unten angegeben) demonstrieren, dass der 
Feind tatsächlich offene Augen und Ohren hat und dementsprechend 
zu reagieren weiß. Egal, was die Helden unternehmen, die Nacht ver­
läuft zunächst völlig ereignislos. 
Falls einige Ihrer Helden partout aufbleiben wollen, locken Sie diese 
meisterlich mittels merkwürdiger Geräusche (eine der Burgkatzen) 
von Haupthaus weg. Ihre schlafenden Helden hingegen erleben nun 
wirklich denkwürdige Geschehnisse. 

BÖS ES ER...WACHE n 

Sobald Ihre Helden selig in Borons Armen schlummern, können Sie 
das kommende Ereignis einläuten. 

ZlIm Vorlesen oder Nacherzählen: 

Plötzlich ist ein gellender Schrei in der Burg zu vernehmen, der 
jeden von euch entsetzt aus dem Schlaf reißt: ein Schrei, dem 
geisterhafte Stille folgt. Kein Pferdeschnauben ist zu hören, kei­
ne leise Unterhaltung, noch nicht einmal das Säuseln des Win­
des im Gebälk des Stall s. Wacht ihr, oder träumt ihr? 

Tatsächlich träumen die Helden, und es scheint, als ob sie von Tra­
vias und Borons Macht geleitet würden. Ihr Traumselbst findet sich in 
einer gespenstischen, von allen Lebewesen verlassenen Burg Falken­
wind wieder. Sobald die träumenden Spieler den Burghof betreten, 

VisionEn vnD PR...O PHEZEivn GEn 

Die Weissagungen Karas lassen sich selbstverständlich auch fur 
Helden verwenden, die sich des Talents Prophezeien bedienen 
möchten. Falls einer Ihrer Spieler einen Elfen spielt, der das 
Zauberlied WINDGEFLÜSTER anstimmt, sollte dieser (in 
Anlehnung an die Weissagung 4) Bilder und Eindrücke einer 
wunderschöne Rose wahrnehmen, hinter der sich ein gewun­
dener, von Wild rosen begrenzter Pfad auftut, an dessen Ende 
sich ein kunstvolles Füllhorn befindet. Je nachdem, von wo aus 
der Wind weht, kann dieser Eindruck noch um einen kapitalen 
weißen Hirsch und eine lauernde schwarze Spinne (mit dem 
Gesicht einer wunderschönen Elfe: Pardona) bereichert wer­
den, die den Elfen tückisch anblickt. 

".. .... _J . • ,. • -

-- -'" --. 
----~---------------------------

Die Kontaktaufnahme zu einzelnen Personen, etwa Allerich und der 
Gräfin, gestalten sich nach wie vor schwierig. Sollte Ihren Helden 
dennoch ein Kniff für eine kurze Unterhaltung einfallen, orientieren 
Sie sich bitte an den weiter oben angegebenen Personenbeschreibun­
gen. 
Die meisten Edlen werden zwei Stunden später zu Bett gehen, da 
allgemein bekannt ist, wie sehr die kommenden Jagdtage mit ihren 
Feierlichkeiten und Saufgelagen an den Kräften der Geladenen zeh­
ren werden. Natürlich bleiben noch ein paar hartgesottene Ritter üb­
rig, die noch bis kurz vor Mitternacht kräftig dem gereichten Alkohol 
zusprechen, doch auch diese werden ihre Aktivitäten irgendwann auf 
den nahen Zeltplatz verlagern. Anschließend kehrt Nachtruhe ein. 

---
sollten sie auf den Rittersaal aufmerksam werden, der von warmem 
Feuerschein erleuchtet wird. 
Sobald die Helden den Saal betreten, erkennen sie zwei fahle , durch­
scheinende Gestalten: eben einem prasselnden Kaminfeuer steht 
ein blutüberströmter und durch schwerste Verwundungen gezeich­
neter Ritter, der müde auf einem großen Breitschwert lehnt. Obwohl 
eine gezackte Narbe sein Gesicht entstellt, ist der Hüne deutlich als 
der verstorbene Greifbert von Falkenwind zu erkennen, dessen Por­
trait die Helden von Travianes Medaillon her kennen. Die zweite 
Person sitzt mit ernstem Gesichtsausdruck in einem Lehnstuhl und 
wendet ihr blasses Gesicht nun dem Baron zu. Zur Überraschung der 
Helden entpuppt sich die Unbekannte als Traviane von Falkenwind, 
die Travia-Geweihte. 
Lassen Sie die Helden nun Zeuge folgender geisterhaften Unterhal­
tung werden, in die sie nicht eingreifen können. Am besten stellen 
Sie sie dar, indem Sie mit veränderter Stimme sprechen und - je nach 
Sprecher- Ihren Körper nach links und nach rechts drehen. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

(Greifbert:) "Ach Schwester, mir ist so kalt." 
(Traviane:) "Wärme dich am Feuer, Bruder. Für uns ist der 
Kampf vorbei." 
(Greifbert:) "Bist du dir sicher, dass deine Retter das Versprechen, 
meinem Jungen beizustehen, auch einhalten werden? Sie sind 
jung und werden die Tragweite der Ereignisse vielleicht nicht 
verstehen. " 
(Traviane:)"Sei unbesorgt, Greifbert, die Herrin Travia hat sie 
geschickt. Es war Hesindes Weisheit und Phexens List, die sie 
ihre Wahl treffen ließ. Sie wusste, dass diese tapferen Recken den 
Kampf fortführen werden, wenn der unsrige beendet ist. Mein 
Opfer ist nicht vergebens." 
(Greifbert:) "Dennoch, ich hätte Allerich rechtzeitig in den ur-
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alten Feenpakt einweihen müssen. Vom Vater auf den Sohn, so 
wie es immer Brauch wa r. Bei Praios' Licht, wenn er nicht 
neu geschlossen wird, werde ich allein die Schuld an al -
lem Kommenden trage n. Wenn er wenigstens meinen 
N achlass erhalten hätte ... " 
(Traviane:) "Gräme dich nicht, Bruder. Deinen 
N achlass habe ich noch auf der Burg ve rbergen 
können. Dort, wo Travias Macht am Stärksten 
ist. Allerichs Freunde werden ihn finden." 
(Greifbert:) "Und was pass iert, wenn dei-
ne Begleiter zu spät kommen ? Wenn die 
H olde vergeht und das Geheimnis der 
Feengrotten an den Zerstörer fä llt ?" 
(Traviane:) "Ein Geheimnis bleibt nur 
so lange ein Geheimnis, bis seine Zeit 
gekommen ist. Die alten Elfen wussten 
dies, und auch die H olde Ulfindel weiß 
das. Letztlich wird sich das Schicksal er­
füllen, so oder so." 
(G reifbert: ) "Ach Schwester, mir ist so 
ka lt ... " 

Unvermittelt ve rschwimmt die Szene 
vor euren Augen, und Dunkelheit um­
hüllt euch. 

Ihre H elden dürften nun Böses ahnen. Stür­
zen Sie Ihre G ruppe daher sofort in die nächs­
te Szene, die diesen wie ein schreckliches 
Deja-vu-Erlebnis vorkommen dürfte. 

BÖSES ER,.WACHEß I I 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
Plötzlich ist ein ge llender Schrei in der Burg zu vernehmen, de r 
euch aus dem Schlaf reißt. 

Diesmal ist das E rwachen echt - nur der Schrei ist der gleiche wie 
vorhin . Es teilt sich heraus, dass der Schrei aus dem H aupthaus der 
Burg gedrungen ist. Wenn die H elden dorthin eilen, herrscht großes 
Gedränge. Schlaftrunkene Bewaffnete, ängstliche Diener, der Baron 
Wulf von Streitzig, einige weitere Adlige sowie Allerich und die Ba­
rOl1limutter Rahjagunde drängen sich mit schreckgeweiteten Blicken 
vor dem E inga ng zum Rittersaal. Dort liegt, direkt vor dem noch 
schwach brennenden Kaminfeuer, von blutigen Narben und roten 
Pocken gezeichnet, Traviane von Falkenwind . Die Travia-Geweihte 
ist tot. Irgendjemand Aüstert neben den H elden: "Bei allen Zwölfe n! 
Das sind die Zorga n-Pocken! Kommt ihr nicht zu nahe!" 
Zorga n-Pocken gehören zu den ansteckendsten und schrecklichsten 
Krankheiten, die auf dem aventurischen Kontinent wüten - eine Seu­
che, die schon manche Stadt zu entvölkern ve rmochte. D a sich außer 
den H elden vermutlich niemand traut, den 'Tatort ' zu inspi zieren, 
ist dies wieder eine typische Szene, in der Ihre H elden - vielleicht 
bestärkt durch den E indruck, unter dem Segen der Zwölfe zu stehen 
- ihren Mut unter Beweis stellen können. 
Eine gelungene Probe auf Sinne/lSchäife macht den Helden klar, dass 
sich die mit einem Nachthemd bekleidete Geweihte offenbar mit letz­
ter Kraft in den Rittersaal geschleppt hat. Ihr ausgestreckter Arm deu­
tet auf einen umgekippten N apf, dessen Inhalt, ein Eintopf, über den 
Boden verstreut liegt. Für diese Erkenntnis müssen die Helden noch 
nicht einmal den Raum betreten. Inspizieren sie jedoch die Essensre­
ste und gelingt ihnen eine Probe auf Pfla llzenkunde, dann entdecken 
sie die Res te einer H andvoll Rattenpilze (s iehe ZBA 260) . E ine Probe 
auf Götter/Kulte (a lternativ eine Pflanzenkunde-Probe + 7) enthüllt, 
dass diese Pilze als dem Na menlosen heilig gelten. Es heißt, dass ihr 
Genuss dazu führt, von namenlosen Zweifeln an der Zwölfgöttlichen 
Ordnung geplagt zu werden. 
Gelingt es einem H elden, bei dieser Probe noch 5 TaP* übrig zu 
behalten, hat er sogar von dem Gerücht gehört, dass Geweihte der 

Zwölfgötter, die von diesem Pilz essen, von einem besonderen Fluch 
heimgesucht werden: Sie erkranken an den Zorga n-Pocken. och nie 
hat man a llerdings davon gehört, dass die Krankheit de rart schnell 
ausbricht. Zumindest ein Geweihter unter den Helden wird daher 
ve rmuten dürfen, dass hier eventuell ein Geweihter des Na menlosen 
mit einem fin steren Ritual ein we nig nachgeholfe n hat. 
Irgendwa nn trifft auch der Firun-Geweihte ein, der, leise Auchend 
und unverständliche Gebete murmelnd, persönlich dafür sorgt, dass 
seine 'Schwester im Glauben' in Tücher gewickel t und dann in re­
spektvo ller Begleitung de r schockierten Ve rwandten außerhalb der 
Burg auf einem eiligst zusa mmengetragenen Scheiterhaufe n ver­
brann t wird. 
Tatsächlich ist das Ri siko, dass sich die Zorga n-Pocken epidemi sch 
ausbreiten könnten, mit dieser Tat gebann t. Nordegg, der die eigent­
lichen T äte r (die Köchin de r Burg und ihren Sohn ) natürlich persön­
lich zu diesem Anschlag bewegt hat, hat schließ lich kein Interesse, 
den Ablauf der morgigen Jagd gä nzlich zu gefli hrden. Auch Ihren 
H elden droht - dies mal - nicht die Gefa hr einer Ansteckung. 
Es ist fü r den weiteren Verlauf des Abenteuers wichtig, dass die H ei­
den von dem Gehei mnis der Rattenpilze erfa hren (s iehe auch An­
hang, S. 41 , bzw. ZBA 260). Falls eine oder mehrere de r Ta lentproben 
scheitern , sollten Sie den H elden in fo rmelle Unte rstützu ng durch 
N aheniel Quellentanz oder durch den - fa lschen - Firun-Geweihten 
gewä hren. Letzterer wird es auf eine gewisse Art und Weise sogar ge­
nießen, den Anwesenden diese Machtdemonstration des Namenlosen 
plasti sch vor Augen zu führen. 

JAGD AVF DiE A :t'tEß't.Ä:tER,. 

Zur Überraschung der H elden tritt während der Bestattungsvorbe­
reitungen Baron Wul f von Streitzig an sie heran und bittet sie um ei n 
Gespräch unter vier Augen. Streitzig hat natürlich ebenfa lls von de r 
mutigen Tat der H elden am Vormi ttag erfahren und glaubt deshalb, 
in ihrer G ru ppe die Richtigen für eine kleine Unte rn ehmung gefun­
den zu haben. 
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Strcitzig ist wirklich bestürzt über den Tod der Trav ia-Geweihten, als 
er von der mysteriösen Vergiftung des E intopfs und der Sache mit den 
Rattenpil zen erf,i hrt. Im Gegensatz zu den anderen Adligen bewahrt 
er jedoch einen kühlen Kopf. Den Helden gegenüber deutet er an, 
dass er herausgefunde n hat, dass Arnul f, der Sohn de r Köchin Mecht­
hild , de r Geweihten das abendliche Essen aufs Zimm er gebracht 
habe. Er bittet die H elden daher um Mithil fe, die T äter zu fasse n, 
die er in der Burgköchin und ihrem Sohn ve rmutet. Zusammen mit 
ihm sollen sie die Burg ohne großes Aufse hen durchkämmen, um die 
ve rmutlichen T äter zu ste llen. 
Falls Ihre H elden a llein da rauf kommen, die Attentäte r in der Person 
de r Köchin und ihres Sohns z u suchen, können Sie auf das Zusa m­
mentreffen mi t dem 'meisterlichen Stichwortgeber' Streitzig selbst­
ve rständlich auch ve rzichten. N atürlich haben die Mechthild und 
Arnul f die Festung bereits ve rlassen. Allerdings sind sie von einigen 
Dienern (darunter auch einer der Wachen) gesehen worden, wie sie 
wä hrend des Tumultes beim Fund der toten Geweihten hinunter in 
die O rtschaft Fa lkenwind aufbrachen - angeblich, um Hil fe zu holen. 
Tatsächlich planen sie, die Pferde der schlafenden Gaukler zu rauben 
und mi t ihnen die Baronie zu ve rlassen. 
Es ve rsteht sich von selbst, dass es allein Ihren H elden überlassen 
bleibt, d ie beiden Schurken zu fin den und zu stellen. Fa lls es (nach 
dem zu erwartenden Kampf) zu einer Gefangennahme kommt, kön­
nen die beiden nur aussagen, dass sie ihre Befehle von einem Mann 
mi t schwa rz-purpurner Maske erhalten hätten - und selbst das wer­
de n die beiden Fa natiker nicht freiwillig zugeben. 

Mechthild, Anhängerin des Namenlosen 
Dolch: INI 9+ 1W6 AT 11 PA 9 TP 1W6+1 DK N 
LeP 26 AuP 30 RS 1 GS 8 MR 4 Wundschwelle: 6 
Sonderfertigkeiten: Schmutzige Tricks 

Arnulf, Anhänger des Namenlosen 
Keule: INI 10+ 1W6 AT 12 PA 10 TP 1W6+2 DK N 
LeP 28 AuP 30 RS 1 GS 8 MR 3 Wundschwelle: 6 
Sonderfertigkeiten: Schmutzige Tricks, Wuchtschlag 

D ER.. n ACHLASS 

D ie Nachforschungen auf der Burg sind natürlich auch idea l dazu 
geeignet, nach dem ominösen N achlass G reifberts zu suchen, von 
dem in de r geisterhaften Unterhaltung die Rede war. Der Ort, an dem 
"Travias Macht am stärksten" ist, ist natürl ich die Familienkapelle im 
Bergfried der Burg, zu dem in diesen Tagen selbstverständlich auch 
die Gäste Zutri tt haben. 
Die leicht ovale, nur ca. 4 mal 5 Schritt große Kapelle im zweiten 
Obergeschoss des Wehrturms besteht aus einer Kanzel und zwei 
Schreinen, die jeweils Rondra und Travia geweiht sind. An den W än­
den hängen Wandteppiche, die alve ranische Szenen darstellen. Wenn 
die H elden den kunstvollen und mit vielen bildhaften Motiven be­
stückten Schrein Travias untersuchen, fa llt auf, dass dieser zwei mit 
einem Schloss ges icherte F lügel besitzt, die sich aufklappen lassen, 
soba ld man de n passenden Schlüssel hierzu besitzt (der sich im Zim­
mer der ermordeten Travia-Geweihten befindet und an den heranzu­
kommen nicht ga nz leicht sein dürfte). Alternativen stellen Proben 
auf Schlösser Knacken +3 oder ein FORAMEN für 4 ASP dar. 
Im Innern befind en sich vier wertvo lle Gänsefigürchen aus E lfenbein 
sowie ein in Leinen gepacktes Bündel: der gesuchte N achlass, den 
die Travia-Geweihte in dem N oionitenkloster, in dem ihr Bruder ve r­
sta rb, ausgehändigt bekam. Folgende Dinge befinden sich darin : 

ein in Isdira (der Sprache der Elfen) verfass ter Brief der G räfin 
Quellentanz an Baron G reifbert von Falkenwind (s iehe Anhang Seite 
40), den man nur bei Beherrschung dieser Sprache - oder mittels der 
Magischen Linse (siehe unten) entziffern kann . 
0. eine dukatengroße, magische Glas linse in einem mit Samt aus­
geschlagenen Lederetui . Auf dem wertvo llen Artefakt liegt eine un­
bekannte Anza hl Ladungen des XEN OGRAPHUS, der jeweils für 
eine ganze Spielrunde seine Wirkung entfa ltet. Mit der Linse lassen 
sich fremde und alte Schriftzeichen entziffern - allerdings muss man 

dafür wenigstens eine beliebige Schri ft beherrschen. Darüber hinaus 
gelten alle im Liber Cantiones (S. 145) angegebenen Restriktionen. 
(Die Linse soll insbesondere niedrigstufigen Heldengruppen einige 
in diesem Abenteuer notwendige Übersetzungen ermöglichen. Als 
Meister sollten Sie die Lad ungen fü r verbraucht erklären, sobald das 
Artefakt se inen dramaturgischen Zweck erfü llt hat.) 
0. eine in Leder gebundene, abgegri ffen wirkende Abschrift der 
nicht ganz unumstrittenen Ausgabe des Werkes Druidentum und He­
xenkult , in dem sich eine angestrichene Passage über ein bösartiges 
Feengeschöpf namens Lamifaar findet (lesen Sie Ihren Spielern die 
entsprechende Passage aus dem Anhang auf Seite 41 vor). 
0. E ine reich illustrierte Ausgabe des Buches Märchen zwischen Ral­
ler und Breite. Dank eines Lesezeichens können die H elden hier über 
Die Mär vom Jägersmann im ReichsJorst stoßen, in dem sich ebenfa lls 
eine interessante Textpassage befindet (den entsprechenden Textab­
schnitt finden Sie auf Seite 6). 
0. ein alter, abgegri ffe ner und reich illustri erter Foliant mit de r Auf­
schri ft A nnalen des Götteralters: Aventurische Götter- und Heldensagen 
vom A nbeginn der Z eiten . In ihm können die Helden die Sage von der 
sechsten Tat Gerons des Einhändigen nachlesen (s iehe Aus Licht und 
Traum, S. 19 f., bzw. Anhang aufS. 41). 

V nTER...FALSCHE m VERPACHT -

Ein D~mATVR...GiSCHER... V O RSCHLAG 

FVR..ERfAHRJ;nE m EiSTER... 

Mit dem leicht misszuverstehenden Aufbrechen des Travia­
Schreins lässt sich dem Abenteuer eine weitere, äußerst dra­
matische Wendung verleihen. E rfa hrenen Meistern sollte es ein 
Leichtes sein, es so einzurichten, dass die Helden durch einen 
panisch davonlaufenden Zeugen selbst als Mordverdächtige 
und Anhänger des N amenlosen gebrandmarkt werden. Ange­
sichts der au fge heizten Stimmung aufFa lkenwind ist dies eine 
ga nz besonders unglückliche Situation. 
Als Meister können Sie nun mit allem auffahren, was 'enttarn ­
ten Agenten des N amenlosen' blüht: Ein blutrünstiger, aufge­
peitschter Mob will mit den H elden kurzen Prozess machen 
(und wird natürlich vom fa lschen Firun-Geweihten ange­
fuhrt), eine waghalsige Flucht fü hrt über die Zinnen der Burg, 
nur um dann von einer H andvoll eifriger Adliger und ihren 
Jagdhunden bis zum Rand des Waldes ve rfolgt zu werden, und 
was Ihnen Ihre meisterliche Phantas ie noch an spannenden 
Situationen einflüstert. Alles in allem sollten dies H erausforde­
rungen sein, die nur mit den magischen und weltlichen Fähig­
keiten einer höherstufigen Gruppe zu bewältigen sein dürften. 
Allein schon, um ihre Reputation wieder herzustellen, wird der 
G ruppe nun nichts anderes übrig bleiben, als die wa hren Geg­
ner zu stellen. 
D as gleiche Prozedere können Sie anwenden, wenn sich Ihre 
Spieler zu gu tgläubig verhalten und den fa lschen Firun-Ge­
weihten ins Vertrauen ziehen. In diesem Fall versteckt dieser 
einfach ein paa r Rattenpilze im Gepäck der Helden, die dann 
'zufa llig' gefunden werden, nachdem man Travianes Leichnam 
entdeckt hat. Die Folgen sind die gleichen. 
H aben es Ihre H elden erst einmal in den Reichsforst geschafft 
und konnten ihren H äschern entkommen, sollte es Ihnen 
leicht fallen, die N acht gegebenenfalls mit einer weiteren, fol­
genschweren Begegnung zu würzen. D enn fa lls Ihre G ruppe 
nicht dazu kam, die verräteri sche Köchin und ihren Sohn z u 
stellen, bietet sich der fi nstere Wald natürlich dazu an, die Hel­
den auf deren geheimes N achtlager stoßen zu lassen. Und noch 
eine weitere mögliche Begegnung lässt sich in dieser Situation 
leicht einbauen: Ihre H elden könnten mitten im Wald eine der 
legendären Alveranien finden (siehe unten) . 
D a davon auszugehen ist, dass Ihre Helden die Jagd am näch­
sten Tag im Geheimen verfolgen werden und sie so oder so den 
Reichsforst betreten, wird es ebenfa lls nicht schwer fa llen, den 
unten vorgegebenen H andlungsfaden etwa dort wieder aufzu -
nehmen, wo die Helden dem Weißen Hirsch begegnen. , 

--..,~ ------.~--.~_.-'".,-,~ - ~-""-""'-....... -.--_ .......... ' 
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, Winhaller Wolfsjäger 

• 

IN1 8+1 W6 PA8 LeP 20 RS 2 

Biss: DK H AT 12 TP 1W6+2 

GS 11 AuP 75 MR 1/1 Wund schwelle: 5 
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / Verbeißen / 
Niederwerfen (0) 

Hundeführer I Bewaffneter 

Knüppel: IN1 10+1W6 AT 12 
Jagdspieß: INI 9+ 1W6 AT 11 

LeP 28 AuP 30 RS 2 GS 8 

PA 10 
PA 9 

MR 2 

TP 1W6+1 DK N 
TP 1W6+6 DK S 

Wundschwelle: 7 
Sonderfertigkeiten: Ausweichen I, Ausfall, Finte 
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Op1'io n ALE S E~iGn is : 

D iE A LVEAAniE 

Da Ihre Helden im Verlauf des Abenteuers mit einer Vielzahl 
von Rattenpilzen konfrontiert werden, kann es geschehen, dass 
- abhängig von den entsprechenden Talentwerten - die Selbst­

beherrschung Ihrer Helden eventuell etwas über Gebühr strapa­
ziert wird (siehe auch Anhang S. 41 bzw. ZBA 260). Verfügt der 
Großteil Ihrer Helden über niedrige Werte in diesem Talent, 
schlagen wir vor, dass sie entweder nach einer Flucht aus der 
Burg (siehe Unter falschem Verdacht, S. 19) oder aber kurz vor 
ihrer Entdeckung der Feengrotten eine Alveranie finden (siehe 
ZBA228). ._ .... ~_ ...... _~._ ....... _----...-~ .. -.... _-- .... ~ ~~ 
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So, wie die Rattenpilze dem Namenlosen zugeschrieben wer­
den, ist diese wundersame, rosenähnliche und bis zu zwei 
Spann große Pflanze das derische Symbol der Göttersphäre 
von Alveran. Sie blüht stets in den Farben der jeweiligen Mo­
natsgottheit - im vorliegenden Fall also im zartesten Rosa (für 
Rahja). Von dem Blütenkelch geht derzeit ein überaus liebli­
cher Geruch aus, der schwach dem Geruch des Tharf ähnelt, 
jenem exquisiten Zeremonien wein, den allein die Rahja-Pries­
ter herzustellen vermögen. Auch aus diesem Grund kann eine 
Entdeckung relativ leicht fallen. 
Die Pflanze ist nahezu unzerstörbar - wer aber an ihr schnup­
pert, wird ein klein wenig glitzernden Blütenstaub aufWirbeln 
und einatmen, der ihn unter anderem für den Rest des Aben­
teuers gegen die Verlockungen der Rattenpilze resistent macht 
(als 'profanen' Effekt dürfen sich die jewei ligen Helden noch 
IW6 verlorene LeP und AsP wieder gutschreiben). Vielleicht 
entscheiden Sie aber auch, dass es Ihren Helden gestattet ist, 
einige Blütenblätter abzuzupfen, die - als Speise oder in einem 
Trunk genossen - die gleiche Wirkung entfalten. Um die von 
den Pilzen ausgehende Gefahr nicht völlig zu eliminieren, soll­
te diese Gunst maximal zwei Ihrer Helden zugute kommen, 
die im weiteren hoffentlich etwas auf ihre weniger gesegneten 
Kameraden aufpassen. 
Und da dieses Abenteuer in dem Monat spielt, der von Rahja 
gesegnet ist, sollten Sie bei frühzeitiger (!) Entdeckung der AI­
veranie nicht darauf verzichten, den entsprechenden Helden 
klarzumachen, dass 'seine/ihre Lenden Feuer fangen' (Betö­

ren +6 rur IW6 Stunden). Die Jagd nach einer rahjagefälligen 
Eroberung - insbesondere, wenn der Held selbst gerade gesucht 
wird - ist natürlich ein Abenteuer ganz eigener Art, das wir zur 
weiteren Ausgestaltung getrost in Ihre Meisterhände legen. 

JAGD AVF DEn W"EißEn HiRSCH 
CL 

Die Stimmung am nächsten Tag ist natürlich gedrückt, und einige 
Zweifler sprechen sich sogar dafür aus, die Jagd ganz abzubrechen. 
Letztlich ist es der Firun-Geweihte, der bei der Morgenandacht eine 
'Jetzt-erst-recht-Haltung' bei den Jagdteilnehmern durchsetzen kann: 
"Den schrecklichen Ereignissen der letzten Nacht" müsse schließlich 
durch "eine besonders gottgefällige Tat" die Stirn geboten werden. 
Und was kann gottgefälliger sein, als "diese Jagd unter den Augen 
und dem Segen des grimmigen Herrn" ? 
Anschließend macht sich selbst im engsten Kreis der Familie wieder 
etwas Zuversicht breit. Die Pferde werden gesattelt, die Jagdspieße und 
-bögen werden bereitgelegt, die Treiber sammeln sich und werden zu 
ihren Startplätzen geruhrt. In der Ferne ist das Gebell einiger Jagdhun­
de zu hören, und drei in herrschaftliche Tracht gehüllte Hornbläser 
erhalten ihre letzten Anweisungen von dem Firun-Geweihten und Al­
lerich von Falkenwind. Die Gräfin Quellentanz hingegen präsentiert 
unter den bewundernden Blicken vieler Teilnehmer ihren stattlichen 
Jagdfalken. Kleinere Gruppen von Adligen prahlen mit den Ergebnis­
sen der letzten Jagd oder amüsieren sich über Baron Jando von Fux­
waiden, dem noch immer die Geschichte vorgehalten wird, wie er rur 
einen angeblich echt firnelfischen Kristallbogen runfhundert Dukaten 
hinklimperte - und dann feststellen musste, dass er einem Betrüger 
aufgesessen war. Kurz, alles ist schon bald in hellster Vorfreude. 
Als Meister müssen Sie nun je nach Zusammensetzung Ihrer Gruppe 
entscheiden, in welcher Form Ihre Helden an der Jagd teilnehmen 
können (falls Sie zu dieser Zeit nicht selbst verdächtigt werden und 
sich im Wald versteckt halten) . Hierbei ist der gesellschaftliche Rang 
Ihrer Helden von immenser Bedeutung. Allenfalls ein Held von adli­
gem Geblüt darf bei der anstehenden Treibjagd als aktiver Jäger teil­
nehmen - ohne Pferd und angemessener Jagdbekleidung und -ausrüs-

tung wird er aber schon bald zum Gespött der anderen Teilnehmer. 
Al lein das 'Zusammenbetteln' der richtigen Ausrüstung kann zu ei­
nigen amüsanten Rollenspieleinlagen führen. Allen anderen Helden 
steht nur die Möglichkeit als Treiber offen. Das heißt, dass man sie 
zusammen mit den knapp 80 anderen Treibern fast eine Meile weit in 
den Wald führt (siehe Kasten Jagdgebräuche) - und damit weit von 
ihrem Schutzbefohlenen, Allerich von Falkenwind, entfernt. 

j AGDGEBRÄ ,,"e HE 

In den Kreisen des Adels pflegt man vor allem drei verschie­
dene Formen der Jagd: die Pirsch, die Treibjagd und die Fal­
kenbeize. Letztere, bei der der sorgsam abgerichtete Raubvogel 
versucht, Vögel, Hasen und andere Kleintiere zu erlegen, gilt 
in den Kreisen des Adels als besonders edel. Die Helden die­
ses Abenteuers nehmen allerdings an einer der größten und 
aufWendigsten Jagdarten teil, die deswegen nur dem aventuri­
schen Hochadel möglich ist: einer Treibjagd. 
Hierzu begibt sich eine Treibergruppe mit einem Abstand 
von etwa runf Schritt von Mann zu Mann in den Wald und 
macht mit hölzernen Stäben, Rasseln und anderen Gegenstän­
den möglichst viel Lärm. Al lein der immense TreiberaufWand 
macht deutlich, warum eine solche Jagd nicht von jedem ver­
anstaltet werden kann. Die ad ligen Jäger stehen ungeHihr eine 
Meile von den Treibern entfernt. Das Wild versucht nun, auf­
geschreckt von den Treibern, zu entkommen und läuft dadurch 
den Jägern geradewegs in die Arme. _ ...... --_ .. .... .. - -- _ ...... _ ... -- - ~ .... ,._-~--
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Im Mittelreich werden vor allem Hirsche, Wildschweine und Rehe 
gejagt, gelegentlich auch Bären und Wölfe. Hinzu kommen noch 
alle Arten von Wildvögeln und - wenn auch geringer geachtet 
- Dachse, Luchse, H asen und kleineres Wild. 
Die Jagd selbst beginnt mit dem Treffen aller Jäger zu Pferd , die 
traditionsgcmäß eine grüne Jagdkleidung angelegt haben. Man 
wünscht sich ein "Firuns Heil", dann gibt ein H ornist das Si­
gnal 'Frei zur Jagd'. Die Jäger sprengen nun zusammen mit der 
Meute los. Da es sich bei dem Ereignis in Falkenwind nicht um 
eine H etzjagd handelt, werden nur relativ wenige Jagdhunde zu 
erblicken sein. Wenn ein Beutetier aufge funden wird, signalisiert 
der Hornist den zu diesen Zeitpunkt für gewöhnlich weit ver­
streuten Jägern die Art des Tieres mit einigen Stößen. ach dem 

Di E JAGD BEG i nnT 

Irgendwa nn ist es soweit, Allerich selbst gibt das Startzeichen, indem 
er das ' H alali ' zur Jagd mit se inem H orn in die Lande donnert. Die 
Treiber, die sich inzwischen zu einer langen Kette versammelt ha­
ben, beginnen mit Getöse in den Wald einzudringen, während die 
G ruppe der berittenen Adligen auf der anderen Seite des Forstes 
mit lautem Hulgedonner und unter dem 
Bellen der Hunde in das Waldesdickicht 
prescht. 
Der fo lge nde Ablauf der Jagd muss von 
Ihnen als Meister mit etwas erzähleri ­
schem Geschick umgesetzt werden. 
Helden, die sich in der Gesell ­
schaft Allerichs aufhalten, werden 
wahrschein lich versuchen, in sei-
ner Nähe zu bleiben, während 
die Treiber in Ihrer G ruppe 
unter den irritierten Bli­

cken der anderen Jagd­
helfer mit schnellen 
Schritten in den 
Forst laufen wer­
den, um möglichst 
wieder in die Nähe 
Allerichs zu gelangen. 
Generell gilt, dass Al­
Ierich selbst die ga nze 
Zeit über von dem fa l­
schen Firun-Geweihten 
begleitet wird. 
Sparen Sie bei der Jagd 
über Stock und Stein 
nicht mit erschwerten 
Proben auf ReiteIl und/ 
oder mit kleineren Be­
gegnungen , die dazu die­
nen, Allerichs Jagdbegleiter 
aus der Heldengruppe von diesem 
abzusondern . Hier bieten sich zum Beispiel eine Rotte aufgebrach­
ter Wildschweine, der Einbruch eines Pferdes in einen Kanickelbau 
und dergleichen Dinge mehr an. Wenn Sie es wünschen, können Sie 
einen Helden jetzt schon mit dem Angriff einer Waldspinne überra­
schen, in dessen etz sich der Unglückliche verheddert. Der Anblick 
des weiter in den Wald hineingaloppierenden Allerich ist vorerst das 
letzte Lebenszeichen, das die ihn begleitenden Helden von ihm sehen 
werden. 

DER.. WEißE H i RSC H 

Während aus der Ferne immer wieder der Klang der Jagdhörner und 
das Bellen der Hunde erklingt, verschlägt es die Helden einen nach 
dem anderen in ein dichtes, dunkles Waldgebiet, das von einem wun­
dersa men Bodennebel bedeckt ist - einem N ebel, der die urtümliche 

Erlegen des Wildes wird ein weiteres Zeichen gegeben, damit sich 
die Jäger neue Ziele suchen können. Die Jagd wird dann nach ei­
niger Zeit mit einem 'Firun zum H eil , die Jagd ist vorbei' beendet, 
wobei dies noch lange nicht das Ende der Vergnügens ist. Denn 
nun wird der Jagderfolg stolz vor den anderen Adligen präsentiert. 
Anschließend werden die Tiere vorsichtig ausgenommen, wobei 
es üb lich ist, das Gehörn eines Rehs oder Geweih eines Hirsches 
als Trophäe zu behalten. Die Tiere werden von den Jagdhelfern 
ausgeweidet und das Fleisch auf allerlei Weisen zubereitet. D as 
folgende Festmahl zieht sich meist über die ga nze N acht hin , wo­
bei der Jagdgese llschaft nur erlesenstes Wildbret serviert wird. Auf 
diesen kulinari schen Abschluss werden unsere H elden allerdings 
in diesem Abenteuer verz ichten müssen. 

Waldlandschaft in ein biza rres Kleid aus Bausch zu hüllen scheint 
und jedem der H elden ein Gefühl von ' Unwirklichkeit' vermittelt. 
Plötz lich ist auf einer Lichtung irgendwo vor der Gruppe ein pracht­
voller weißer Hirsch zu erkennen, der inmitten einer Säule aus Son-

nenlicht steht: ein kapita­
ler Vierundzwa n­
z igender, der mit 
emer anmutigen 
Wendung semes 
Kopfes ruhig z u 

den Helden blickt. 
Für einen Moment 

haben die beteiligten 
Helden das eigentüm­
liche Gefüh l, als ob das 
Tier mi t seinem seltsa m 
anrührenden Blick je­
den Winkel ihrer Seele 
ergründen würde, dann 
macht es einen Satz in 
den Wald und versucht 
mit großen Sprüngen 
zu entkommen. 
Ihre Helden sind 
soeben der H olden 
Ulfindel begegnet, 
die sich nun auf die 
Suche nach A1le­
rich begeben wird . 
Ihre Helden soll ­
ten inzwischen die 
Vermutung hegen, 
dass der Hirsch 
sie automatisch zu 
dem jungen Baron 

führen wird . Denken 
Sie daran, dass mit Ul­

findeIs Erscheinen für ei-
nen kurzen Moment auch die 

Kräfte ihrer Feenwelt im Reichsforst Einzug halten. Es ist daher egal, 
wie weit entfernt sich die einzelnen Helden tatsächlich voneinander 
befinden, das Schicksa l führt sie auf jeden Fall wieder zusammen, 
und es kommt zu folgendem Ereignis. 

llAInEnLOSER..FRJ:VEL 

211m Vorlesen oder Nacherzählen: 
Ihr habt schon fast die Hoffnung aufgegeben, den wundersa men 
Hirsch wieder aufzuspüren, als ihr das Tier keine 20 Schritt von 
euch entfernt auf einem Hügel zwischen den Baumriesen stehen 
seht. Etwa 15 Schritt jenseits von ihm ist eine weitere Gestalt 
auszumachen: der Firun-Geweihte. 
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Mit einem gehässigen Gesichtsausdruck und einer geschmei­

digen Bewegung greift er in seinen Köcher, und für einen Mo­
ment zucken blendende, purpurne Blitze durch den Wald. Als 
sich eure Augen erholt haben, liegt auf seiner Bogensehne ei n 
nachtschwarzer Pfeil, der von violettem Glosen umhüllt ist. Ein 

entsetzter, sirenenhaften Schrei hallt von dem Hügel, als sich der 
Pfeil in das weiße Fell des Hirsches bohrt - gefolgt von einem 
röhrenden Schrei, der wie der Widerhall größten Seelenkum­
mers durch eure Eingeweide tobt. Für einen Augenblick habt ihr 

den Eindruck, als ob auf dem Hügel kein Hirsch mehr steht, 
sondern eine märchenhaft schöne Frau mit goldenem Haar und 
schmerzverzerrtem Gesicht, über deren strahlendweißem, von 
geisterhaften Winden aufgebauschtem Gewand ein violettes 

Blitzlichtgewitter tobt. Dann ist wieder der Hirsch zu erkennen, 
in dessen Flanke der nachtschwarze Pfeil steckt. Er steht kurz 
vor dem Zusammenbruch, als sich aus dem Dunkel der Baum­
kronen plötzlich eine große Anzahl schwarzer Spinnen heim­

tückisch an si lbrig glänzenden Fäden auf den Hirsch herablas­
sen. Hämisches Gelächter ertönt aus der Kehle des Geweihten. 

Es steht zu hoffen, dass sich Ihre Helden sofort aufmachen, um der 
rce beizustehen. Tatsächlich kann sich der Hirsch nur mit schwachen 
Bewegungen der achtbeinigen Angreifer erweh ren, die sofort versu­
chen werden, den Körper mit flinken Bewegungen einzuspinnen. 

ordegg selbst ist vom unerwarteten Auftauchen der Helden über­
aus überrascht. Mit einer herrischen Bewegung kommandiert er die 
Spinnen in Richtung der Helden, da er Grund genug hat zu glauben, 
dass die Holde durch seinen Angriff so oder so zum Tode verurteilt 

ist. Inszenieren Sie einen Kampf auf Leben und Tod, bei dem es den 
Helden gelingt, mit den Spinnen fertig zu werden (je nach Gruppen­
größe und Kampffertigkeiten sollten Sie Ihren H elden zwischen vier 
und zehn Spin nen entgegenwerfen). 
Nordegg selbst ist nicht so dumm, sich der Heldenübermacht in die­

ser Situation zu ste llen, er wird mit einer namenlosen Verwünschung 
die Flucht antreten. Wichtig ist, dass Sie etwaige Absichten Ihrer H ei­

den, Nordegg zu ste llen, vereiteln . Er hinterlässt keine Spuren, und 
auf seinem schwarzen Ross erreicht er eine Geschwindigkeit, die der 

eines AXXELERATUS gleichkommt. 
Ulfindel selbst wird das Eingreifen der Helden dazu nutzen, sich 
schwerverletzt in den Wald zu schleppen. Da sie eine deutlich sichtba­
re Blutspur hinterlässt, dürfte eine Verfolgung der Fee nicht schwer fal­
len. Den Helden bleibt das Schicksal AIlcrichs (der in der Zwischen­
zeit von weiteren Spinnen entfu hrt wird) einstweilen verborgen. 

Waldspinnen 
INI4+2W6 PA5 LeP 22 
Biss: DK H AT 9 TP 1W6+2 

RS 2 

GS 4 AuP 15 MR 10/8 GW 5 Wundschwelle 7 
Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (91. Netz (5) (siehe ZBA 178) 

DE~KJ-EirIE WALDSCHRflT 

2um Vorlesen oder Nacherzählen: 
Schon eine Viertelstunde lang verfo lgt ihr die Fährte des ange­

schlagenen Hirsches, a ls plötzlich eine schemenhafte Bewegung 
zwischen den Bäumen zu erkennen ist und der vorderste von 
euch von einem faustgroßen Tannenzapfen am Kopf getroffen 
wird. 

Der seltsame Angreifer ist ein äußerst junger Waldschrat, der den Hei­
den höchstens bis zur Brust reicht. Er wurde von seinem Vater, ei nem 
sehr alten und machtvollen Waldschrat, ausgesandt, um den Weg zu 

ihm abzusichern. Dieser a lte Waldschrat ist nicht irgendein Wald­
wesen, sondern seit über zwei Jahrhunderten der Erste von Ulfindels 
feenhaften Paladinen in dieser Welt. Seine Aufgabe ist es, das Gebiet 
um die Feengrotten weiträumig zu sichern und ihr jede besorgniser­
regende Aktivität zu melden. 

Die schwerverletzte und von den Helden gesuchte Fee hat es inzwi­
schen geschafft, sich trotz ihrer immensen Verletzung bis zu dem 

Waldschrat durchzukämpfen, der nun alles in seiner Macht Stehende 
versucht, ihr das Leben zu retten. Sein Sohn ist erst seit etwa einem 
Jahrzehnt auf dieser Welt und somit mit jeder Faser seines Schratle­
bens ein wirkliches Kind der Wälder. Bei der Begegnung mit dem 

jungen Waldschrat sollte es daher auf keinem Fall zu einem Kampf 
kommen. Versuchen Sie Ihren Spielern auch aus dramaturgischen 
Gründen eine möglichst anrü hrende Szene zu bieten, denn der klei ­
ne Schrat ist anges ichts der ersc hreckenden Ereignisse verwirrt, ver­

ängstigt - und trotz a llem von dem sehnlichen Wunsch erfüllt, dem 
Willen seines Vaters so gut wie möglich nachzukommen. Entschei­
dend ist, dass der Kleine noch nicht von dem Unmut aller Waldschra­

te gegenüber den Menschen erfü llt ist. 
Das Verhalten des jungen Waldschrats ist gänzlich von natürlich­
kindlicher aivität geprägt. Vor allem ist er mit dem Erscheinen der 
Helden völlig überfordert. Erst wird er ihnen (wenig glaubhaft) dro­

hen, alle zu erschlagen, wenn sie nicht verschwinden, und wenn das 
nicht reicht, die Helden verzweifelt anflehen, umzudrehen, "da mein 
Vater sehr, sehr böse mit mir sein wird", wenn die Helden einfach 
weitermarschieren. 
Kurz, die Helden haben alle Chancen, den Kleinen zu überzeugen, 

dass sie es gut meinen, so dass er sie zu jener Lichtung führt, auf der 
sich der Gruppe die folgende Szene offenbart. 

DE~PALADin DE~HoLDEn 

2um Vorlesen oder Nacherzählen: 
Langsam und vorsichtig führt euch der junge Waldschrat zu ei­
ner Lichtung, die vom Flügelschlag Hunderter Schmetterlinge 
erfüllt ist. Gespannte Erwartung macht sich unter euch breit, als 
ihr plötzlich unfreiwillig Zeugen einer dramatischen Szene wer­
det: Auf dem sonnenbeschienenen Gras liegt eine märchenhaft 

schöne Frau mit goldenem Haar, auf deren anmutigem Antlitz 
sich Kummer und Schmerz abzeichnen. Ihr Atem ist Aach, ihre 
Augen sind gesch lossen, und ihr ganzer Körper wirkt zeitweise 
durchscheinend wie gesta ltgewordener ebe!. Ihre Rechte hält 

eine ellenlange Zaubergerte aus Blulllimenholz umfasst, die das 
Äußere einer Rose besitzt. Die Fee liegt im Sterben. 
Über sie gebeugt steht ein riesiger, fast vier Sc hritt hoher Wald­
schrat, der ihr mit sei nem gewa ltige n Blätterhaupt Schatten zu 
spenden scheint. Erst in dem Moment, als ihr die Wiese betretet, 
entdeckt ihr die ganze Wahrheit: Der alte Waldschrat hat seine 
astartigen Hände tief in die borkige H aut des eigenen Brustkor­
bes versenkt und reißt diesen nun mit einem gewa ltigen Ruck 

auseinander. Sein heulender Schmerzensschrei wird vom ent­
setz lichen Bersten und Krachen des aufbrechenden Stammes 

übertönt. 
Direkt neben euch ist plötzlich ein herzzerreißender Schrei zu 

hören. Das Rindengesicht des kleinen Waldschrats ist von Ent­
setzen gezeichnet. Ein Schwall harzigen Blutes ergießt sich über 
die Fee, ruckartig bäumt sich der transparente Körper der Hol­
den auf, und ein seufzender Laut ist zu hören. Plötzlich geht 

ei n Zittern durch den Leib des Baumriesen, welke Blätter fa llen 
von sei nem H aupt, und schwach wendet er euch sein rissiges 
Borkengesicht zu, das von Schmerz, Wut und HilAosigkeit ge­

zeichnet ist. Wie ein Peitschenschlag trifft euch seine brüchige 
und ungelenke Stimme: "Kommt doch, ihr Lichtmörder. Seht, 
ich kann mich noch nicht einma l wehren!" 

Ihre Helden sollten schnellstens klarstellen, aufwessen Seite sie wirk­
lich stehen - der harzige Tränen weine nde kleine Waldschrat, der 
nach vorne stürmt und sich völlig fassungs los am Leib seines ausb lu­
tenden Vaters festkrallt, ist dazu jedenfalls nichl fa hig. 
Der alte Waldschrat versucht, als 'U lfindels Paladin' sein eigenes Le­
ben zu geben, um das der Fee zu retten. Doch wird bald ersichtlich, 
dass er ihre Widerstandskräfte auf diese Weise nur etwas stärken, ihre 
Wunde aber nicht heilen kann. Er vermag ihr lediglich zusätzliche 
Zeit auf Dere zu schenken. Die Helden, die sich ihm hoffentlich 
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in fri edlicher Weise nähern , sollten dies erkennen können. Der a lte 
Waldschrat weiß, dass er se lbst bei dem Versuch, der H olden Kraft zu 
geben, verdorren wird. Ihm wird daher trotz größten Widerwillens 
gegenüber den plötzlich aufgetauchten Menschen und angesichts der 
knappen Lebensspa nne, die ihm noch bleibt, nichts anderes übrig 
bleiben, als den Helden zu vertrauen, will er Ulfindel retten. 
In dem anstehenden D ialog zwischen H elden und Waldschrat soll­
ten Sie daher meisterlich folgende Informationen einAechten, die der 
vö llig ve rzwe ifelte, um jede andere H offnung beraubte Waldschrat 
preisgeben wird. 
0. Bei der Frau, die vor den H elden liegt, handelt es sich um eine 
Fee, die H olde UlfindeJ. 
0. Ulfi ndcl ist die Hüterin eines 'Schatzes' de r Alten E lfen. D er Zu­
ga ng zu ihrem Reich liegt in den sogenannten 'Feengrotten', wo einst 
elfische Zaubermacht und Feenm agie ve rwoben wurden. 
0. Stirbt Ult1 ndel, wird ein bösa rtiges Feengeschöpffreikommen, das 
vor langer Zeit von Ulfindel eingekerkert wurde: ein 'Lamifaar' . Das 
Wesen dient dem Rattenkind und fa nd einst einen Weg in die Grotten. 
Geschieht dies, wird das ve rborgene Geheimnis der Alten E lfen in die 
H ände de r Feinde fa llen. Dies aber darf nicht geschehen. 
0. Sein Opfe r kann den Tod der Fee nur hinauszögern. Sollte es den 
Helden aber gelingen, das Wasse r des 'Zauberbrunnens' in den Feen­
grotten zum Fließe n zu bringen und damit die direkte Verbindung 
zu ihrem Reich wiederherzustellen, wird Ulfi ndel genügend Kraft 
finden, um den Angri ff zu überleben und sich in der diesseitigen Welt 
zu manifestieren. Hierzu müssen die H elden "jenem Weg folgen, den 
die Rose aufze igt" - wobei der Waldschrat auf die Zaubergerte Ulfin­

dels deutet. 
Bevor die H elden dem Waldschrat weitere In fo rmationen entlocken 
können, stürzt auch schon die nächste Szene über die Helden her­
ell1. 

---- -- -

Z um Vorlesen oder Nacherzählen: 

Plötzlich ist in einiger Entfernung ein sch rilles, vielstimmiges 
Fiepen zu hören, das vom Rascheln Hunderter näherkommender 
Pfoten begleitet wird : Ratten! Sehr, sehr viele Ratten! Es scheint, 
dass noch jemand die Fährte des Hirsches aufgenommen hat. 
Mit einer Kraft , die man dem alten Waldschrat nicht mehr zuge­
traut hätte, fa hrt er euch an: "Schnell , nehmt Ulfindels Zauber­
gerte, nehmt sie! Tut, was getan werden muss." 
Liebevoll streicht er über das Blätterhaupt seines Sohns: "Führ 
sie zu den Grotten! Beeilt euch. Ich werde versuchen, sie auf­
zu halten." 

Widersprüche wird der sterbende Schrat nicht dulden. E r weiß, dass 
sein Leben beendet ist, doch als Ulfindels Paladin will er nicht kampf­
los sterben. H elden, die ihm bei seinem letzten Kampfbeistehen wol­
len, wird er klarmachen, dass sie hier ebenfalls zum Tode verurteilt 
sind - sie werden in den Grotten gebraucht. 
Helden, die sich in ihrem Vorhaben dennoch nicht beirren lassen 
wollen, werden zusa mmen mit dem Schrat den letzten Kampf ihres 
Lebens austragen, bevor sie von einer regelrechten Flut schwarzer 
Wanderratten zerfetzt werden. Ein Platz an Rondras Tafel ist diesen 
Märtyrern auf jeden Fall sicher. Für den Rest der G ruppe geht das 
Abenteuer allerdings weiter. 
Sobald die H elden die rosenfö rmige Zaubergerte Ulfindels an sich 
nehmen, ve rblasst die Fee zu einem aus sich selbst heraus leuchten­
den N ebelstreif, der sich spiralartig um den Stab legt, um dann mit 
ihm zu verschmelzen. Angetrieben vom Waldschrat gilt es nun, die 
Flucht zu ergreifen, wobei die Gruppe von dem leise wimmernden, 
jungen Waldschrat geführt wird. Irgendwann ertönen im Wald hinter 
den H elden laute Kampfgeräusche, schrilles Fiepen und irgendwann 
ein an splitterndes H olz gemahnender Todesschrei. Anschließend 
kehrt Ruhe ein. Doch zu diesem Zeitpunkt haben die Helden schon 
ein gutes Stück Wald zwischen sich und die Angreifer gebracht. 

DAS GEHEimnis DE~FEEnG~OTTEn 
FEEIIlAVB ER,VIID E LFE11mACHT (mEisTERiIIFOR,mATioIIEII) 

Ihre Helden nähern sich nun dem 
vierten und geheimnisvollsten Ab-
schnitt ihrer mysteriösen Queste: den Feengrotten. Es handelt sich 
hierbei um ein H öhlenlabyrinth , das vor vielen tausend Jahren Teil 
eines Parks im weitläufigen Umland Simyalas war und das zum An­
wesen des H ochelfen Antaraleon gehörte. Park und G rotten dienten 
Antaraleon und seinen Gästen einst zum Lustwandeln und zur Zer­
streuung. H eute ist von der unvorstellbaren Pracht kaum noch etwas 
zu entdecken. Das gesa mte Anwesen ist schon vor langer Zeit vom 
Wald ve rschluckt worden, und nur noch kleinere Merkwürdigkei­
ten erinnern da ran, dass hier einst mehr als nur der ti efe Reichsforst 
stand. 
Anders die Feengrotten: Nach de r Verheerung Simyalas nutzte An­
taralcon das H öhlensystem als Versteck für das ihm anvertraute 
Geheimnis, das mit dem U nterga ng Simyalas in Verbindung steht. 
Auf die H elden wa rtet daher bis heute ein unterirdisches Reich, das 
zutiefst von Elfen- und Feenmagie durchdrungen ist. Der feenhaf­
te Aspekt geht von der Zaubermacht Ulfindels aus, deren Feenreich 
nur durch ein Tor - den 'Zauberbrunnen' - von der diesseitigen Welt 
getrennt wird. D er elfische Aspekt wird von jenem Geheimnis auf­
rechterhalten, das wir nun auch Ihnen, dem Meister, nicht länger vor­
enthalten möchten: einer geheimnisvollen ZAUBERMELODIE, die 
die Grotten bereits se it Jahrhunderten erfüllt. 

-----
AnTARALEons V ER,m ÄCHTn i s 

Den Mittelpunkt des G rottensystems bildet eine ebenso gewa ltige wie 
geheimnisvolle Wind01gel , die von gebundenen Windelementaren in 
Betrieb gehalten wird . Der Zweck dieses gewaltigen Instruments ist 
es nun schon seit weit über 2.000 Jahren, ein geheimnisvolles Elfen­
lied zu bewahren und mit seiner harmonischen Melodie das Grotten­
system zu erfüllen (mehr zu dieser Zaubermelodie finden Sie im An­
hang auf S. 41) . In dem unterirdischen Reich hat sich auf diese Wei­
se eine märchenhafte Welt erhalten, eine Welt, deren Bestehen aber 
durch die gewaltsame Entrückung der H olden Ulfindel als Wächterin 
der Orgel gefahrdet ist. 
Antaraleon, als Schöpfer der unteri rdischen Wunderwelt, hat für ei­
nen solchen Fall Vorsorge getroffen. D enn seinem menschlichen und 
möglicherweise magisch unkundigen N achfolger (eigentlich dachte 
er an U lfindels Auserwählte, die Barone von Falkenwind) sollte es 

in einem solchen Fall möglich sein, das Tor zu Ulfindels Feenwelt 
noch einmal mit eigener Kraftanstrengung aufzu stoßen und Ulfindel 
und die Kräfte ihrer Feenwelt ins Diesseits zu lenken. Hierzu hat er 
ein magisches Kunstwerk geschaffen, wie es wohl nur den H ochelfen 
möglich war: einen magischen Zauberbrunnen, der Ulfindels Reich 
mit dem Diesseits verbindet. 

23 



Der Brunnen wird von Statuen zah lreicher mythischer Wesen geziert, 
die im Aktivierungsfall magische Füllhörner in den H änden halten 
müssen. Der Hochelfhat diese Hörner natürlich entfernt, um einem 
etwaigen Mi sbrauch vorzubeugen. Den Helden muss es daher gelin­
gen, die zu den Statuen passenden und im gesamten Grottensystem 
versteckten Füllhörner zu finden, und sie am Brunnen wieder einset­

zen. Nur mittels ihrer Magie ist es möglich, den Brunnen wieder zum 
Fließen zu bringen und so das Tor zu Ulfindels Welt von dieser Seite 
aus wieder aufzustoßen. Die freiwerdende Magie kann ansch ließend 
dazu genutzt werden, Ulfindel zu retten. Ein Vorhaben, das leider 
nicht so leicht zu erfüllen ist. 

DE~PES1'HAVCH DES nAJIlEßLOSEß 

Wie schon im Vor pann beschrieben, ge lang es vor ca. 950 Jahren 
einem Feengeschöpf aus dem Gefolge des amen losen, einem La­
mifaar, die Grotten aufzuspüren und ihr Geheimnis zu enthü llen. 
Der Holden gelang es zwar, das bösartige Geschöpf rechtzeitig zu 

entdecken und anschließend unter einer Eiche 'einzukerkern', nicht 
aber den ' namenlosen Keim' vollständig zu eliminieren, der mit dem 
Eindringen des Lamifaars ebenfalls in die Höhlen Einzug hielt. Die­
ser Keim, der sich derzeit im Wildwuchs Hunderter von Rattenpilzen 
manifestiert und d ie Grotten zu verseuchen droht, wurde bis vor kur­
zem sehr effektiv durch die Magie des Zauberliedes sowie Ulfindels 
Feenrnacht in Schach gehalten. Nun aber breitet er sich wieder mit 

großer Geschwindigkeit aus. 
Jetzt ist es nur noch die Kraft der uralten Zaubermelodie, die der 
Verseuchung der Feengrotten Einhalt zu gebieten vermag. Die Wind­
orgel, deren harmonische Klänge im ganzen Höhlensystem zu hö­
ren sind, ist daher das Hauptangriffsziel dieses Aspekts namenloser 

Macht. Gewa llige Sporen wolken versuchen immer wieder die Orgel 
zu verkleben und ihren Klang zu trüben. Stellen Sie sich das wie die 
Brandung an einer Küste bei Flut vor. In jenen Momenten, die die 
Windelementare benötigen, um die Orgel wieder 'durchzupusten', 

breiten sich Pilze ein paar weitere Zoll breit aus. Es ist daher nur eine 
Frage der Zeit, wann die Melodie endgültig verstummt - und damit 
ein entscheidender Sch lüssel zum vergessenen Simyala endgü ltig ver­
loren ist. 

LAVE~IIDE GEFAH~EII 

Als Folge der Sporenattacken wird das von der Orgel gespielte Zau­
berlied immer wieder von schrillen, blasphemischen Kakophonien 
unterbrochen, die aufdie empfind liche Fauna der unterirdischen Welt 
eine schreckliche Wirkung ausübt. Die Feenwesen und Tiere in den 

Grotten werden in diesen Momenten von einer namenlosen Angriffs­
lust gepackt, die bei einzelnen von ihnen in einem wahren Blulrausch 
ausufern kann - und die so lange anhä lt, wie die Disharmonien er­

klingen. 
Auch die Helden bleiben von den Auswirkungen dieser Klänge nicht 
verschont. So lange diese erklingen, steigen alle sch lechten Eigen­
schaften der Helden (soweit vorhanden) um 3 Punkte an, ihr Jäh ­

zom-Wert soga r um 5 Punkte. Helden, die vorher kein Jähzorn hatten, 

haben ihn jetzt auf einem Wert von 5. Allen Helden gemein ist nun 
eine große Aggressivität, die sich auch gegen andere Mitglieder der 
Gruppe richten kann. Die einzige Ausnahme bilden Geweihte, die 
von den negativen Wirkungen vo llständig verschont bleiben. Im Klar­

text bedeutet das, dass Sie - wann immer Sie es für dramaturgisch 
notwendig erachten - das G rottensystem mit disharmonischen Klän­
gen 'fluten ' können. In der Regel ändert sich sch lagartig das Verhalten 
der die Helden umgebenden Fauna, sprich: die Helden werden mit 
hoher Wahrscheinlichkeit angegriffen. Während der Interaktionen 
Ihrer Spieler untereinander (Gespräche, anstehende Entscheidungen 
etc.) können Sie diese bei allen passenden clegenheiten Jähzom­

Proben ablegen lassen, um zu ermitteln , ob die Helden mit Wut und 

Zorn aufeinander reagieren . Zu welchen Konflikten in Ihrer Gruppe 
dies im einzelnen führt, bleibt natürlich dem Rollenspiel Ihrer Spieler 
überlassen. 
Vorsicht ist natürlich bei Spielgruppen geboten, zu deren unschöner 
Praxis es von vornherein gehört, Diskussionen untereinander nöti ­
genfa lls mit Waffengewalt auszutragen. Als Meister haben Sie daher 
aufgrund des 'Erkenntnisaspekts', das der geheimnisvollen Zauber­
melodie innewohnt (siehe Anhang, S. 41), jederzeit die Möglichkeit, 

unschöne Szenen dieser Art abrupt abbrechen zu lassen, indem Sie 
willkürlich entscheiden, dass die Windelementare die Orgel wieder 
von den Sporen reinigen konnten und die Grotten nun wieder von 
harmonischen Klängen durchdrungen werden. An Waffengängen 

beteiligte Helden dürfen nun jede KR eine KL-Probe ab legen, bei de­
ren Gelingen sie schlagartig erkennen, dass sie auf dem beslen Wege 
sind, von der Macht des Namenlosen durch und durch korrumpiert 
zu werden. 

DE~ WASSERfALL 

Der kleine Waldschrat führt die Helden fast zwei Stu nden durch ein 
sonnendurchflutetes, fast undurchdringliches Waldgebiet, in dem 
auffällig viele EIbenkastanien wachsen. Immer wieder dringt wohl­

riechender Waldmeisterduft an die Nasen der Helden. So angenehm 
dies alles auch scheint, es täuscht nicht über die Tatsache hinweg, dass 
allenfalls ein Waldelf aus diesem Baumlabyrinth wieder hinausfinden 
würde. 
Seit der letzten Viertelstunde sind hin und wieder merkwürdige Sche­
men zwischen den Baumstämmen auszumachen, als sich vor den 
Helden plötzlich ein himmelblauer Waldsee auftut. Lautes Rauschen 

ist zu hören, das von einem si lbrigen Wasserfall herrührt, der sich von 
einer bewaldeten, felsigen Anhöhe aus über 60 Schritt Höhe in den 

See ergießt. 
Wenn die Helden die Schemen zwischen den Bäumen untersuchen, 
finden sie Trümmer von geborstenen oder halb im Erdreich eingesun­
kenen Portalsteinen und Statuen. Letztere stellen Elfen in verschiede­
nen Posen dar. Allesamt sind sie stark beschädigt, von Kletterranken 
und Moos überwuchert und mit Sicherheit sehr, sehr alt. Es handelt 

sich um letzte Überbleibsel jener hochelfischen Parkanlage, die an 
dieser Stelle einst stand. 
Der junge Waldschrat wird die Helden nun auf den Wasserfall auf­
merksam machen. Denn dort, hinter dem Wasservorhang, in etwa 
15 Schritt Höhe, verbirgt sich der Einstieg in die Feengrotten. Der 
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Aufstieg sollte Jen Helden einige Klettern- Proben abverlangen, die sie 
aber gemei nsc haft lich ohne große Probleme meistern sollten. Helden, 
die hier scheitern , stürzen in den Sec, der nur für jene Helden gefähr-

DiE FEEnG~OTTEn 

Auf Seite 26 finden Sie einen Übersichtsp lan über die Feengrotten. 
Der obere Plan stellt die Grotten aus der Sei tenperspektive dar, der 
untere bildet sie aus der Vogelperspektive ab. Heide Pläne zusammen 
sollten Ihnen einen möglichst plastischen, dreidimensionalen Ein­
druck des nun folgenden Schauplatzes ermöglichen. Die Ausmaße 
der einzel nen Höhlenbereiche entnehmen Sie bitte ebenfalls den Plä-
nen. 

A) HÖHLE Hin'tER.DEJIl WASSERfALL 

Direkt hinter der Wand aus Wasser schließt sich ein große, weiträu­
mige Höhle an, die immer wieder vom gischtendem Wasser bespritzt 
wird. Die H öhlenwände wurden einst mit riesigen, sehr kunstvollen 
Gemä lden verziert, die heute allerdings von einer dicken Kalkschicht 
überzogen sind. Nur noch rudimentär lassen sich Bilder von (flie­
genden?) Schiffen und Elfen bei der Jagd oder bei sportlichen und 
musikalischen Aktivitäten erahnen. In der H öhle selbst stehen vier 
zweiein halb Schritt hohe Statuen, die vier Elfen beim ausgelassenen 
Musizieren zeigen (Laute, Flöte, H arfe, Gesang) . Im Hintergrund 
der Höhle ist ein verschlossenes, steinernes Portal aus grüngeäder­
tem Marmor zu erkennen, das über und über mit Blumenornamentik 
überzogen ist. 
Berühren die Helden das Portal mit der Zaubergerte Ulfindels, öffnen 
sich die beiden Pforten und geben den Blick auf eine geschwungene 
Treppe frei, die in die Tiefe führt. Links und rechts von jeder fünf­
ten Stufe erheben sich brusthohe Säu len in Form von künstlichen 
Stalagmiten, auf denen handspa nnengroße Leuchtkäfer aus weißem 
Marmor thronen. Sobald jemand die Treppe betritt, glühen ihre Hin­
terleibe in ei nem grünlich-magischen Licht auf, das an einen FLIM 
FLAM erinnert. Werden diese 'Lampen' gewa ltsa m von ihren Sockeln 
entfernt, vergeht ihre Leuchtkraft innerhalb von Augenblicken. 
Von unten her ist eine sehr leise, abe r überaus harmonische Melodie 
zu hören, die klingt, als ob der Wind sa nft über Felsen und Höhlun­
gen streicht. 

B) PiLlKJWERJlE 

211m Vorlesen oder Nacherzählen: 

Der Anblick dieser wirklich gewa ltigen H öhle, die von feucht­
wa rmer Luft erfüllt ist, dürfte jeden von euch zum Staunen brin ­
gen. Vor euch erstreckt sich ei n regelrechter Wald aus baumar­
tigen, ein bis fünf Schritt hohen Pilzen unbekannter Herkunft. 
Die meisten der Pi lze sind beigefarben, aber auch große, brau­
ne, pfifferlingartige Gewächse befinden sich unter ihnen, deren 
Röhren und Kappen sich weit über eure Köpfe erheben und so 
ihr gewaltiges Lamellenwerk zur Schau stellen. 
Die riesige Höhle ist in mildgrünes Dämmerlicht getaucht, das 
von der H öhlendecke sehr viel weiter oben ausgeht. Ein Blick 
dorthin zeigt, dass diese von einem weitumfassenden Netzwerk 
leuchtender Flechten überzogen ist, in deren Zwischenräumen 
sich weitaus hellere, strahlendere Punkte befinden. Insgesamt ist 
dies ein Anblick, der auf ei ne bizarre Art dem Nachthimmel mit 
se inen Sternen ähnelt. 
Die Kaverne ist nicht unbelebt. Zwischen den dicht an dicht 
wachsenden Pilzstämmen und auch in der Luft ist hin und wie­
der Bewegung zu erkennen, und immer wieder ist Brummen 
und Sirren zu hören. Tatsächlich schwirren unter euren ve rwun­
derten Blicken deine Vielzahl kleiner Ladifaahris, Blütenjung­
fern und andere, nirgendwo namentlich erwähnte Feenwesen 

lieh ist, die nicht schwimmen können. Ocr kleine Waldschrat wird 
beim Waldsee zu rückbleiben und dort auf die Rückkehr der Helden 
warten. 

durch die Luft. An den Pil zstämmen und an der H öhlenwand 
hingegen gleiten bis zu ein Schritt große Schnecken entlang, auf 
deren gewundenen Schneckenhäusern zuwei len kleine Wichtel 
sitze n. Der H öhlenboden wiederum bildet die H eimstatt einiger 
kniehoher Käfe r mit im Licht iri,ierend grünen Panzern, die den 
Humusboden nach ahrung durchwühlen. Und so merkwür­
dig dies alles auch scheint, am wunderlichsten ist jene harmo­
nische Melodie, die über allem und jedem in der Kaverne liegt: 
ei n wohltönender Klang, der wirkt, a ls ob der Wind irgendwo in 
der Ferne auf wundersame Art lind Weise über eine Reihe große r, 
leerer Flaschenhälse streichen würde. 

Wenn den H elden eine Untersuchung in großer H öhe möglich ist, 
können sie erkennen, dass die leuchtenden Punkte an der H öhlendek­
ke von Kristall -Adern stammen, die sich offenbar bis an die Oberflä­
che erstrecken und auf diese Art und Weise Tageslicht in die Kaverne 
lei ten. Das grünlich leuchtende Pilzgeflecht kann mit einer Pflanzen­

kllnde-Probe als Phosphorpilz identifiz iert werden (siehe auch ZBA 
258). Bei der Bestimmung der Riesenpilze, die sich vor den Helden 
erheben, versagen etwa ige Bestimmungsversuche gänz lich. Einige 
der Pilzriesen ähneln den sogenannten Riesenbovisten, die eine gan­
ze Familie sa tt machen können, doch wird selbst diese Pilzart nicht 
so groß. Ein Held , der über einen Talentwert in Pflanzenkunde von 
mindestens neun Punkten ve rfügt, kann höchstens berichten, davon 
gehört zu haben, dass in alten Mythen berichtet wi rd , im Güldenland 
und im Riesland würden Pil ze dieser Art wachsen. Angeblich sollen 
solche Pilze in früh eren Zeiten auch von Zwergen in ihren unterirdi­
schen Reichen kultiviert worden sein. 

SCHELmEnmAGiE 

D a die Grenze zwischen dem Diesseits und Ulfindels Feenwelt 
in den Grotten sehr fließend ist, kosten alle Schelmenza ube­
reien drei Astralpunkte weniger als normalerweise vorgegeben. 
Eine Anmerkung scheint uns überd ies noch zu dem Schel­
menzauber KOBOLDOVISIO geboten. Bei Anwendung 
dieser Zauberei in den Grotten wird ein Schelm weitaus mehr 
(den anderen Helden unsichtbare) Wesen erkennen können, 
als unten aufgeführt sind. Natürlich erlaubt die Zauberei auch 
einen völlig unbeschränkten Blick in die wundervolle Welt UI­
findeI s - freilich, ohne dass der Schelm diese betreten kann . 
Der Schelm erkennt nicht nur, dass die Grotten praktisch ein 
Teil des Feenreichs darstellen (und dadurch auch typische, mit 
Feenreichen verbundene Effekte zu erwarten sind, z.B. ein un­
terschiedlicher Zeitablauf) , ihm ist es hierdurch auch möglich, 
sich mit zahlreichen Wesen in den Grotten zu verständigen, die 
ihn als 'Einen der Ihren' anerkennen werden. 
Dem Schelm sollte es unter Einfluss dieser Zauberei nicht nur 
möglich sein, Freundschaft zu den miesepetrigen Wichteln in 
der Pilzkaverne zu schließen (und dadurch ihre Hilfe zu erlan-
gen, siehe unten) , einige der Feenwesen können ihm eventuell 
auch Ratschläge geben (Stichwort: Füllhörner, Kakophonien) 
oder ihn an ihren Erinnerungen an den Schöpfer der Grotten, 
Antaraleon, teilhaben lassen. Kurz, unterstützen Sie als Meister 
die Möglichkeiten dieses Zaubers, der in anderen Abenteuern 
naturgegeben viel zu selten zum Einsatz gelangt. 

_ ~ ,.. ___ • ___ ~--.._.-.--..,. __ ...,roo...-. __ ....... .-. ___ _ 
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· Vie'!J ~engrott~n 
.: ' .~ . \ _ .. - - : 

Von der Treppe ausge hend, führt ein Pfad aus sehr harten, weißen 
Muschel schalcn durch den wundersa men Pilzwald , der zu einer Weg­
kreuzung mit einer blütenweißen Sitzbank aus Mammutknochen 
führt . Von hier aus führt ein Pfad nach Nordosten direkt zur H öh­
lenwand . Dort, in etwa zehn Schritt H öhe, ist ein weiterer Gang zu 
erkennen, der tiefer in das H öhlensystem hineinführt. Leider ist nicht 
zu erkennen, wie man dort ohne Probleme hinaufgelangen kann , da 
die Höhlenwand überaus glatt und feucht ist (siehe Kristallgarten, 
S. 29). 
Folgt man der Kreuz ung nach Osten, gel angt man z u einem großen 
H öhlensee (s iehe Höhlensee, S. 28). Wählen die Helden dem Pfad 
nach Süden, gelangen sie zu einem ries igen, ve rholzten Pilz von sie­
ben Schritt H öhe (s iehe Antaraleons Wohnpilz, S. 27) . Trotz a ller 
H armonie scheint mit dem Pilzwa ld irge ndetwas nicht zu stimmen. 
Denn mitten auf der Kreuzung, direkt neben der Sitzbank, liegt ein 
verendetes Ladi faa hri , dem offenbar die Flügel ausgerissen wurden. 
Beobachten die H elden die Feenwesen, erkennen sie, dass sich diese 
in spieleri scher Anmut um den Pilzwa ld kümmern und ihn hegen 
und pflegen. Tatsächlich halten die Feenwesen einen Mechani smu s 
stab il , den man irdisch ausgedrückt am bes ten mit 'Ökosystem' um ­
schreiben könnte. Die meisten dieser Winzlinge sind scheu, lasse n 
sich aber mit kleinen Leckereien oder anderen Mitteln anlocken. 
Ihre Stimmchen ähnel n ein em unverständlichen Summen. 
Eine - wenngleich auch anstrengende - Unterhaltung scheint nur 
mit de n Wichteln möglich, die auf den wunderlichen Schnecken 
reiten. Diese sind aber überaus miesepetrig und beschimpfen die 
Helden nach Strich und Faden. Insbesondere ihr Aussehen scheint 
sie anzuwidern : "H äss licher Kotzbrocken", "missgesta ltetes Mon­
strum " und "e kelerregende Riesenmade" sind hier noch die harmlo-

seren Au sdrücke, mit denen Ihre H elden bedacht werden. H elden, 
die gege n diese Verbalattacken tatsächlich mi t Gewa lt und Za uberei 
vorgehen, werden leidvoll fes tstellen, dass die Wese n von Feenma­
gie geschützt werden, die jeden Angriff mit gleicher Mün ze auf den 
Aggressor zurückspiege lt. Von etwaigen Geheimnissen des Grot­
tensystems we iß keines de r Wesen zu berichten - und es da rf auch 
bezweifelt werden, ob sie sich dafür überhaupt interess ieren. Die 
Wichtel sind für die H elden jedoch wichtig, da diese de ren Hil fe 
wa hrscheinlich benötigen werden, um H öhlenbereich E zu betreten 
(s iehe S. 29). 
Das tote Ladi faa hri wurde wä hrend einer de Kakophonie-Phasen von 
einem seiner Artgenossen im Streit erschlagen. Den H elden mag das 
leblose Geschöpf vorerst ein Rätsel aufgeben. 

AvswiR.~vnGEn 
nAmEnLOSER.~~OPHOniE 

Sobald das erste Mal Disharmonien in der H öhle mit dem 
Pilzwald erklingen, werden die Helden von lW6 wütenden 
Blütenjungfern umschwä rmt, die die Helden für mindestens 
2W6 KR attackieren (minimale Dauer der disharmonischen 
Klänge). Gefährlicher sind die ebenfa lls I W6-1 Käfer, die sich 
mit ihren Beißwerkzeugen auf die H elden stürzen. Bricht die 
Kakophonie ab, erlahmt auch die Angri ffs lust der H öhlenbe­
wohner - ja, es scheint, als ob zumindest die Ladi faa hris sofort 
alles ve rgessen hätten, was sich noch vor wenigen Augenbli­
cken zutrug. 
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ladifaahris 
Biss: IN112+ 1W6 AT 8 
leP 3 AuP - RSO 

PA5 
GS 9 

Besondere Kampfregeln: Flugangriff 

TP 1 SP DK N 
MR 10 

Besonderheiten: Eine Attacke der Blütenjungfern kann man nur 
durch einfaches Ausweichen abwehren, während selbst vorsichtige 
Gegenwehr schnell zum Tod eines solchen Geschöpfs führen kann. 
Eine Blütenjungfer, die Opfer eines BANNBALADIN oder eines an· 
derweitigen Beherrschungszaubers wird, stirbt umgehend. 

Käfer 
Biss: IN18+1W6 AT 10 PA5 
leP 15 AuP 20 RS 2 GS 4 
Wundschwelle: 5 
Besondere Kampfregeln: Verbeißen 

TP 1W6+3 
MR4 

C) AnTARALEOnS WOHnpiL.l 

Z lIm Vo rlesen oder Nacherzählen: 

Ihr steht vo r einem ries igen, durch und durch ve rholzten Pil z 
von sieben Schritt H öhe, de r unten am Stamm einen Durchmes­
ser von fas t dreieinhalb Schrin bes itzt. In den Stamm ist eine 
Tür eingelassen, d ie von Blütenornamentik umrankt wird . Wei­
ter oben am Stamm und in dem ' Pilzhut' könnt ihr ovale Fenster 
aus blitzendem Kristall erkennen. 

D ie Tür lässt sich durch ein fac hes Aufdrücken öffnen. Eine Wendel­
treppe innerhalb des Pilzs tamms führt nach oben - und damit zu den 
unten aufge führten R.'iumlichkeiten, die Sie ga nz nach eigener Phan­
tas ie weiter ausschmücken können. Diese r Schauplatz dient dazu, 

den H elden einige Gegenstände und Informationen in die H ände zu 
spielen, d ie sie benötigen werden, um den Zauberbrunnen innerhalb 
des G rottensystems wieder zu aktivieren. 
Aufse henerrege nd ist auf jeden Fall d ie Tatsache, dass der Wohnpilz 
im Innern weitaus geräumiger ist, als er von außen scheint. Auch die 
Raumproportionen stimmen mit dem Pilzäußeren keinesfa lls über­
ein, weswegen wir auf eine Raumplan an dieser Stelle verzichten 
möchten. Ta tsächlich wirkt hier eine riitse lhafte Feenmagie, derer sich 

de r den H elden unbekannte Baumeister zu bedienen wusste. Diese 
Magie hat darüber hinaus die E ige nschaft, alle ve rgä nglichen Gegen­
stände im H aus zu konservieren. Sobald jemand dera rtige Objekte 
vo r d ie Türschwelle des Pilzhauses trägt, kommt es schlaga rtig zu 

einem Alterungsprozess, de r über 3.000 Jahre innerhalb von Augen­
blicken 'nachholt'. 
N icht betroffen von diesem Effekt sind O bjekte aus unvergä nglichen 
Materialien (z.B. Kristall oder Stein ) sowie alle magischen Artefakte 

im H aus. 

I. tP,.EPPEnAVFGAnG 

Eine schlichte Wendeltreppe aus ve rholztem 'Pilz' führt hinauf zum 

Krista ll zimmer (11 ) . Alle paa r Stufen befinden sich hier die gleichen 
marmornen 'Käfcrlampen', d ie die H elden schon beim Betreten der 

G rotten bewundern konnten. 

I I. J<.RjsTALLzimmEp,. 

In dem prunkvo llen, d re i mal d rei Schritt großen Zimmer fi nden sich 
D utzende von Bergkri stallfigürchen, die im Licht der Kä ferlampen 
hypnoti sch funkeln und glänzen: darunter Drachen, E lfen, Meer­

jungfrauen, Hirschkäfer, E inhörner, Libellen und viele andere We­
sen. Jede der Figuren mag zwischen drei und fün f Dukaten wert se in . 
An der Wa nd hängt überdies eine wundervoll gefertigte, hochelfische 
Aleeza. Sie ähnel t einem Florett (TP IW+3j die Waffe ist überdies 
von el fi scher Magie durchdrungen: Sobald sich dem Träger ein men­
schengroßes Wesen echsischen Ursprungs im Radius von 10 Metern 
nähert - wozu es in diesem Abenteuer nicht kommen wi rd - , leuchtet 

die Klinge g rünlich auf und verursacht gegen diesen Angreifer einen 
zusä tzlichen Trefferpunkt). Ova le Ö ffnungen führen jeweils zu den 
Räumen III , IV und V. 

11 I . SCHLAFGEmACH 

Dieser ova le Raum hat sechs Schritt U inge und ist in lindgrüne Farbe 
getaucht. In se inem Zentrum steht ein prachtvolles Bett mit se idenar­
tigen Decken und einem muscheIförmigen Baldachin. Das Bett wirkt 
wie fri sch bezogen. Unheimlich ist lediglich der Leichnam eines E l­
fen mit überaus asketi schen Gesichtszügen, der mit geschlossenen 
Augen darin liegt. Der U nbekannte wirkt, als ob er sich vor se inem 

Tod fri edlich zur Ruhe gelegt hat. (Es handelt sich hierbei um die von 
der Feenmagie konservierten, sterblichen Überreste des H ochelfen 
Antaraleon.) Die Wände des Raums werden von vier großen, überaus 
kunstvollen Gemälden geschmückt: 
~ Elfen beim Lustwandeln in einem wundervo ll gesta lteten Park. 

~ E lfen in Jagdkleidung und auf E lfenrössern vor der Kulisse eines 
prachtvollen, efeu-umrankten Jagdschlösschens. 
~ Elfe n beim Mu sizieren, wobei in der Ferne die Silhouette einer 
atemberaubenden Stadt (Simyala) mit filigranen Türmen und blü ­

tenweißen Bauten zu erahnen ist. 
~ Elfen bei einer nächtlich-romantischen Bootspartie sa mt Musik, 

G irlanden und beleuchteten Lampions. 
Auf eine kleinen Kommode neben dem Bett befinden sich zwei O b­

jekte von Interesse: 
~ ein Kästchen aus Rosenholz, in dem sich vier Ringe befinden. 
Allesa mt sind sie magischer Natur und mi t jeweils drei ' Ladungen' 
ausgestattet. Ihre Wirkung lässt sich entweder durch profa nes Aus­
probieren bestimmen - hierzu mu ss man den Ring aufse tzen und ihn 
einmal an Finger drehen - oder indem man einen ANALYS bemüht: 
~ ein goldener, mit ei nem Mondstein besetzter Ring (ei n C hari sma­

Ring, siehe SRD 42) 
~ ein Perlmuttring mit einem Stein aus Aquamarin (Wirkung wie 
WASSERATEM für drei SR, siehe Liber Cantiones 178) 
<11 ein silberner Ring mit einem Stein aus Lapislazuli (Wirkung wie 

MOVIMENT O für eine Stunde, siehe Liber Cantiones 119) 
~ ein silberner Ring von schlichter Schönheit. Auf ihm liegt der 
Zauber ADLERSCHWINGE (s iehe Liber Cantiones 10), der seinen 
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Tr:iger für drei SR in einen Fischotter verwandelt. In dieser Zeit ge lten 
folgende verä nderte Werte: 

IN113+1W6 
Biss: DK H 
GS 10 AuP20 

AT13 
MRO 

PA 10 LeP 15 
TP lW6+1 
Wundschwelle 7 

RS 2 

atürlich kann ein Held in dieser Gestalt minutenlang tauchen. 
0. ein blat/artiges Pergament sa mt Federkiel, auf dem sich ein Text in 
Asdharia (Hochelfisch) befindet, der sich wa hrschein lich nur mit der 

magischen Linse aus G reifberts Nachlass entziflern lassen dürfte: 

70d undVerderben habe ich erleb!, und 

nur die 0rinnerun!J und die Jfolfiwn!J 

b/reb mir. Xun isl es Zerl, ins Eichl 

zurückzulrelen. gelan is!, was !Jelan 

werden mussie, und bewahrl is!, was 

selbsl den 0chrecken schreck! 7Ja du 

ehes /res!, erweise eheh des 0rbes würehj 

- oder/alle, wre auch wir einsl fielen. 

:7lnlaraleon 

IV. ins"tR...VmEn"tEnzimmER... 
Der sieben mal acht Schritt große Raum verfugt über eine großa rtige 
Akustik. Auf Ständern und Pulten stehen und liegen eine Sammlung 
erl esener (nichtmagischeri) Instrumente aus Mammuton, ausgesuch­

tcn H ölzern und dem Gebein diverser Vögel: darunter vier Quer- und 
Blockflöten, drei Lauten, ein G lockenspiel, zwei kleine H arfen, eine 
Trommel sowie drei völlig fremdartige Zupfinstrumente, die unmög­
lich für menschliche H ände gemacht sein können. 
Interessant scheint auch ein länglicher, offenstehender Kasten aus Ei­
chenholz, dessen Deckel von ei ner überaus kunstvollen Schnitzerei 
sowie scharfkantigen Kristallsplittern geziert wird, die ei nem H elden 
bei Misslingen einer FF-Probe I SP zufügen. Das Motiv der Schnit­
zerei ist das eines wi lden Levschy beim Querflötenspiel. Der Kasten 
selbst ist bis auf ein Samtkissen leer, das eine längliche Aussparung 
aufWeist. 

Ein Held, der in diesem Raum ein Instrument spie lt und bei der 
Musizieren-Probe mindestens 3 TaP* übrig behält, lockt ei nige Ladi­
faa hris herbei, die fur die Dauer der musikalischen Darbietung einen 
wunderschönen Feengesang anstimmen. Der Gesang hat die Wir­
kung einer ZAUBERMELODIE (siehe Liber Cantiones 307), nur 
dass die Auswirkungen hier für a lle anwesenden Zauberkundigen 
gelten und diese darüber hinau s jeweils 2W6 Astralpunkte zurück­
gewinnen. 

In dem Eichenholzkasten lag ursprünglich die magische Querflöte, 
die nun die Levschystatue am Zauberbrunnen in H änden hält. Die 

Splitter sollen dem Finder einen Hinweis darauf geben, dass mit der 
Flöte der große Kristall im Kristallgarten (Höhle E , S. 29) 'a ufge­
sprengt' werden kann. 

V. BiBLio"tHEK.. 
In diesem etwa fünf mal sechs Schritt messenden Raum befinden sich 
knapp 100 Schriftrollen aus einem dünnen, blattähnlichen Material. 
In der Hochelfenschrift werden hier alle möglichen Bereiche elfischer 
Musiktheorie abgehandelt, darunter fast schon philosophisch anmu­
tende Gebiete. Dabei wird erkennbar, dass die Verfasser einen deut­
lichen Unterschied zwischen dem Liedgut anderer Rassen (Trolle, 

Orks und Zwerge) und ihrer eigenen Musik machen, die mit großer 

Selbstverständlichkeit als '"aus dem lichten Gewebe der Welt geboren" 
und damit als "Ausdruck der schöpferischen Harmonie an sich" ange­

sehen wird. Ein genaueres Studium der Rollen ve rbieten Sprache und 
der oben schon genannte Zerfalleffekt außerhalb des Wohnpilzes. 
Von weit g rößerem Interesse ist ei n Schreibpu lt, auf dem mehrere 
Rollen liegen, in denen der unbekannte Verfasser ein '" neue> wunder­

vo lles Inst rument" beschreibt und illustriert, das von den "Vettern in 
Ometheons Himmelsturm" (der nördlichsten der sechs großen Hoch ­
dfenstädte) im eisigen Norden entwickelt wurde: eine Windorgcl :ws 
Eis. Eine Wendeltreppe führt von hier aus zu Raum VI. 

VI. HEiLiG"tvm 
In dem krei srunden Raum von sieben Schritt Durchmesser können 
die H elden zwei interessante Funde machen: zum ei nen die zwei 

Schritt hohe Marmorstatue einer Elfe mit verbundenen Augen, die auf 
einem ova len Sockel steht. In der einen Hand hä lt sie ein marmornes 
Schwert, in der anderen hingegen ein wunderschönes Füllhorn aus 
Bergkristall. Die Statue ist über und über mit blühenden Kletterrosen 

bedeckt, die auflli llig spi tze Dornen tragen. Ein WurfaufGötter/ Klllte 

+5 (Elfen: +0) bzw. Geschichtswissell+8 (Elfen: +2) enthü llt, dass 
es sich bei dem Abbild aller Wahrscheinlichkeit nach um ·Orima', die 
alte Schicksa lsgöttin der Hochelfen handelt. Ihre beiden Attribute 
symbolisieren, dass das Schicksal blind ist und damit zulli llig Freud 
und Leid unter die Geschöpfe vertei lt. 
Berührt einer der Helden Statue oder Füllhorn, muss ihm eine FF­
Probe+4 gel ingen oder er verletzt sich an den Dornen, woraufhin er 

sofort tUr eine halbe Stunde in Tielschlaf f.i llt. Berühren die Helden 
die Statue hingegen mit der magischen Zaubergerte Ulfindels, weicht 
der Rosenbewuchs zu rück. Die Gruppe kann nun, wenn sie dies 
wünscht, gefahrlos das magische Füllhorn der Statue an sich nehmen, 
das bei der Aktivierung des Wünschclbrunnens noch eine wichtige 
Ro lle spielen wird. 
An der Stirnseite des Raums ist überdies ein farbenpr;ichtiges Wand­

gemälde zu erkennen, das einen pompösen Brunnen zeigt. Dieser 
wird von vier märchenhaften Gesta lten mit Füllhörnern eingerahmt, 
aus denen sich jeweils ein silbrige r Wasserstrom in ein Becken aus 
Aquamarin ergießt: ei ne Frau mit verbundenen Augen, die in der frei­
en H and ein Schwert erhoben hält (sie gleicht der Statue der Orima), 

eine ymphe mit Haaren aus Seetang, ein bocksbeiniger Lcvschy, 
der mit der freien Hand eine Querflöte an den Mund führt, und ein 
Schlitten, der von drei Schwänen gezogen wird (es handelt sich hier­
bei um eine Abbildung des Zauberbrunnens). 

D) DER...HöHLEnSEE 

ZlIm Vorlesell oder Nacherzählen: 

Direkt am Rand des Pilzwaldes erstreckt sich ein großer, fast 
sechzig Schritt durchmessender Höhlensee, in dessen Mitte sich 

eine kleine Insel erhebt, auf der ein säulengeschmückter Pavil­
lon steht. Auf dem Seegrund lassen sich schwache Lichtpunkte 
era hnen, ohne dass ersichtlich wäre, was sich genau dort unten 
befindet. Hin und wieder schwirren einige Feenwesen über den 
See und lassen kleine Bröckchen fa llen, die aus dem Pilzwald 

stammen. Direkt am Ufer zum Pilzwald liegt, halb im w',sser, 
eine Barke für vier Personen, die einem großen Schwan nach­
empfunden ist. Der ganze Höhlenbereich wird ebenfa lls durch 

die leuchtenden Flechten an der Decke und die wunderlichen 
Kristalladern mit g rünlichem Dämmerlicht erfü llt. Jenseits des 
Pavillons ist ein weiteres Ufer zu e rahnen, von dem aus man wei­
ter in die Grotten vordringen kann. 

Beobachten die Helden die Feenwesen genauer, erkennen sie, dass die 
Ladifaahris mit den organischen Substanzen die Fütterung ein iger Le­
bewesen innerhalb des Sees sicherstellen. Die eigentliche Sehenswür­

digkeit stellt allerdings der Pavillon auf der künstlich angelegten Insel 
dar. Im Innern befinden sich einige Sitzplätze in Form von liegenden 
Wassernixen aus Marmor, die um eine ebenfa lls marmorne Wendel­
treppe gruppiert sind. Diese Stufen fuhren fast 20 Schritt in die Tie­

fe zu einer großen, halbkugelformigen Kristallkuppel, die am Sockel 
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einen Rad ius von sieben Schrillen besitz t. Auch hier sind kunstvolle 
Sitzbänke aufgeste llt, so dass man einen geruhsa men Ausblick auf die 
wundervolle Unterwasserwel t des Höhlensees genießen kann . 
Am Seegrund sind in verschiedenen Abständen Dutzende aus sich 
selbst heraus leuchtende Gwen-Pet ryl-Stei ne zu entdecken, die die 
Unterwasserwel t ebenfa lls in ein grün-bläuliches, harmonisches 
Dämmerl icht tauchen. H elde n. die sich dem friedvollen Anblick 
hingeben, erkennen zwischen Felsen und ve rschiedenen kleinen und 
großen Süßwassermuschdn am Seegrund mehrere Dutzend weiße 
Verwa ndte de r Flusskrehse. In den höher liegenden Wasse rsc hichten 
sind verschiedene silhrige Fische einer unbekannten Art zu erspiihen, 
die ve reinzel t oder in kleinen Schwä rmen durchs Wasse r gle iten. 
Gel ingt einem der H elden eine Sil/l/e/lSchälje-Probe, entdeckt er zehn 
Schri tt von de r Kuppel entfern t am G rund des Sees ein großes, kunst­
volles Füllhorn aus Perlmutt. das halb von E rd reich bedec kt ist. 
Ihre H elden werden irgendwa nn auf die Idee kommen, das Füllhorn , 
das für die Aktivierung des Za uberbrunnens benötigt wird, vom See­
grund zu bergen. Aufgrund de r Tiefe des Sees dürfte dies nur mit Hil ­
fe der zwei passenden Ringe aus dem Wohnpilz (oder entsprechender 
Zauberei) gelingen. Unter Verwendung von einigen Seilen sowie et­
was Muskel kraft sollte die Bergung an sich kein Problem darstellen. 
Allerdings hat sich in dem magischen Füllhorn seit längerem ein 
großer Albino- Krebs niedergelassen, de r es inzwischen zu einer statt­
lichen G röße gebracht hat und sein H eim nicht fre iwillig hergeben 
wird. Insbesondere unter Einwirkung der namenlosen Disharmonien 
wird aus ihm ein geHi hrlicher Gegner, der in diesem Fall auch noch 
von 2W6 kleinen Flusskrebsen unterstützt wird, die sich wie rasend 
auf alles zu bewegen werden, was auch nur irgendwie Grund oder 
Füllhorn berührt. -. 
Großer Albino-Krebs 
INI8+ lW6 PA 5/3* LeP 20 RS 3 
Zangen: DK H AT 10/13* TP lW6+4 
GS 4 AuP 20 MR 3 Wundschwelle 6 
Besondere KampIregeln: Verbeißen 
*1 Die Werte hinter dem Querstrich gelten für die Phasen der Kakophonie. 

Kleine Krebse 
IN16+1W6 
Zangen: DK H 
GS3 AuPl0 

PAO 
AT 5* 
MRI 

LeP 3 RS 1 
TP1W6 
Wundschwelle 4 

*1 Die Krebse greifen nur bei Berührung oder unter dem Einfluss der Kako­
phonie an. Dabei stoßen sie sich mit kraftvollen Stößen vom Seegrund ab, 
wobei einige Exemplare auf diese Art und Weise bis zu einem halben Schritt 
durchs Wasser flitzen können, bis sie innerhalb von 2 KR wieder zum Grund 
zurücksinken. 

MAGiSCHE AnALYSE 

DER..FüLLHÖRJIER.. 

Da anzunehmen ist, dass die Magier unter Ihren H elden so­
fort versuchen werden, die Kräfte der Füllhörner magisch zu 
analysieren, finden Sie im folgenden eine kleine analyti sche 
Hil fes tellung: 

ODEM ARCANUM 
1 ZfP*: Alle Füllhörner sind über die Maßen von gebundener 
und halbgebundener Kraft erftillt. 
4 ZfP*: Die Kraftaura jedes Füllhorns wirkt an den Rändern 
irgendwie ausgefranst, als ob es nur Teil eines Ga nzen wäre. 
8 ZfP* (bei gemeinsamer Untersuchung mehrerer Füllhörner) : 
Die Artefakte gehören eng zusammen, wie an den kordialen 
Kraftströmen zwischen ihnen zu erkennen ist. 

ANAIXS I OCULUS 
1 ZfP*: Die Welt um dich herum verlischt und macht alles 
durchdringenden roten und grauen Matrixfaden Platz. Das 

Horn ist ein einmalig nutzbares Kad unom. in dem ein einzel­
ner Spruch gebunden ist. 
4 ZfP*: Du erkennst die vollendete Kraftfä denornamentik von 
elfischen, aber auch fee ischen Za uberdingen. Der wirkende 
Spruch ähnelt in seinem Muster signi fi kant einer ektoderi ­
schen Portalisierung, analog dem PLANASTRALE-Ca ntus. 
8 ZfP*: Der enthaltene Zauber öffnet ein Tor mitnichten in den 
Limbus, sondern in eine bestimmte G lobule. D ie Aktivierung 
erfolgt, wenn die Füllhörner in bestimmte Fassungen gesetzt 
werden und so ihre Matrices harmonisieren. Dabei kommt es 
als N ebenefle kt zur ExAuidierung einer Elementarkrafi ... 
12 ZfP*: ... um genau zu sein , sprudel t da nn Wasser aus den 
H örnern. Du erkennst an tief ve rborgenen Kraftfibrill en, dass 
das geöffn ete Tor in eine Feenwelt führt. Die überaus kun stvolle 
und ebenso filigrane wie ebenmäßige Matrixstrickung lässt au f 
einen {H och-)Elfe n als Schöpfer der Zauberwerke schl ießen 
- ein Wesen, das überdies über ein intuitives Verständ nis über 
die Wirkungsweise feeischer Zauberei ve rfügt haben muss, wie 
man es heutzutage nur noch von jenen Sterblichen berichtet, 
die nach ihrer Geburt von Kobolden aufgezogen wurden. Ein 
wahres Meisterwerk der Artef,1ktmagie. 

Der Aufs tieg: In diese H öhlenbereich gelangt ma n nur über den Zu ­
gang in der Pilzka verne, der sich unglücklicherweise in zehn Schritt 
H öhe befindet. Wenn es einem der H elden gel ingt, dort hi na uf zu 
gelangen, kann er ein Seil an Felsvorsprüngen befestigen, mit dem 
er den anderen leicht beim Aufstieg helfen kann . Die Schwierigkeit 
liegt im N ehmen dieser ersten Hürde. Denn die H öhlenwä nde in der 
Pilzkaverne sind glatt und feucht, und so existieren nur drei Möglich­
keiten für einen problemlosen Aufstieg: 
00 mittels einer Klettern -Probe + 9 (und das auch nur hei geeigneter 
Kletterausrüstung) 
00 mittels Flugfä higkeit (z. B. H exenbesen oder ADLERSCHWIN­
GE) 
oder 
00 mittels d ie Hilfe der griesgrämigen W ichtel sa mt ihrer Schne­
cken-Reittiere. 
Bei der letzten Methode handelt es sich um die von uns favorisierte. 
Denn die notorisch griesgrämigen Wesen, die sich wie " hon ohen er­
wähnt lautstark zu der H ässlichkeit der zweibeinigen Riesen (Ihrer 
H elden) äußern , werden auf den Träger des aktivierten Charisma­
Rings aus Antaraleons Wohnpilz wie ausgewechselt reagieren (eben­
falls geeignet, um die Wichtel erfolgreich um Hilfe zu bitten, sind die 
Möglichkeiten, die einem Schelm offen stehen - siehe oben). 
Die Wichtel werden in diesem Fall alles Erdenkliche tun , um dem 
Träger beim Aufstieg zu helfen. Etwa, indem sie ein Seil nach oben 
befordern und dort festzurren, oder indem sie einen Kletterer gemein­
sam nach oben z iehen oder ihm mit ihren Schneckengehäusen Tritt­
hilfe auf dem glatten Fels gewähren. Ist erst ei nmal ein Held oben 
angelangt, sollte der Au fstieg der anderen G ruppenmitglieder relativ 
problemlos möglich sein . 

211m Vorlesen oder Nacherzählen: 

Der Anblick, der sich den Helden innerhalb der H öhle bietet, ist 
atemberaubend. Die gesamte Kaverne ist über und über mit glit­
zernden Kristallen von teilweise mehreren Schritt Länge übersät, 
die die Form von Würfeln, Rhomben, Kuben, Tetragonen und 
Pyramiden besitzen. Einige von ihnen stehen vereinzelt, andere 
wachsen in Form bizarrer geometrischer Figuren und Blumen 
aus W änden, Decke und Boden. Wo die Lichtquellen der Hel­
den auftreffen, gleißt und funkelt es in allen Farben des Regen­
bogens. 

Durchschreiten die Helden die H öhle, werden sie irgendwann auf 
ein Füllhorn aus schneeweißem Mammuton (profa ne Aventurier 
sprechen von 'Elfenbein ') aufmerksam, das sich in einem gewaltigen 
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Kristall befindet, der sich inmitten der H öhle kerzengerade aus dem 
Boden erhebt. 

Ein Rundga ng in dieser H öhle ist nicht ga nz ungefa hrlich, da einige 
der Krista llfo rmationen ras iermesserscharf sind . E in Held, der hie r 

keine GE- Probc+ 2 besteht, muss insgesam t I W6 Punkte Schaden 
durch Schnittverletzungen hinnehmen. Der ri es ige Krista ll mit dem 
Füllhorn (Strukturwert 130 'LeP ', RS 8) lässt sich ohne gee ignete 
Werkzeuge kaum zerstören. 
Einzig ein Zwerg mit der Berufsfertigkeit Kristal/züchter vermag ei­
nen Ansatzpunkt für eine Axt oder eine andere geeignete schwere 
SchlagwaHe aus Eisen finden, um den Krista ll mittels einer AT+ 3 
aufzubrechen und das Füllhorn von seiner harten Ummantelung zu 
befreien. 

Eine zweite Methode stellt magischer Schaden in Form eines IGNI­

FAXIUS oder anderer passender Elementarer Schadenszauber von 
mindestens 15 Schadenspunkten dar, der den Krista ll in ein e Splitter­
wolke ze rlegt (zur Erinnerung: ein FULMINICTUS lässt sich nur 
gegen lebende Wesen ri chten). 

Die eleganteste und von Antaraleon vorgesehene Art, den Kristall ­
mantel zu ze rstören, ist die magische Querflöte aus der H and der 
Levsc hystatue am Zauberbrunnen (s iehe Der Zauberbrunnen, 
rechts). Mittels einer einfachen Probe auf Musizieren lässt sich schnell 

ein außergewöhnlich hoher Ton finden, der den Kristall (und auch 
einige andere Exponate drumherum) wie G las ze rsplittern lässt - was 
natürlich auch nicht ganz ohne Blessuren vor sich geht: Je nach Ent­
fernung zum Flötenspieler können so bis zu 4W6 TP entstehen - wo­

bei jeder einzelne Würfel extra berechnet wird, der RS also von jedem 
Wurfergebnis abgezogen werden kann . 

F) ELEMEII1'AR...HÖHLE PYR...D~K...OIIS 
Nur wenige Schritt hinter dem Ostufer des Höhlensees ze ichnen sich 
in der nördlichen H öhlenwa nd ausgewaschen wirkende Treppenstu­
fen ab, die sich einen breiten Gang entlang in die H öhe schrauben 

(siehe Der Zauberbrunnen, rechts). Alternativ können die Helden 
ihre Schritte aber auch tiefer in das Grottensystem lenken. Die De­
cken und Wände dieser H öhle sind wie die Grottenbereiche Bund D 
mit leuchtenden Flechten überzogen. 

Inmitten dieser mit einer Deckenhöhe von 20 Schritt in Vergleich zu 
den anderen H öhlenbereichen recht niedrigen, abe r sehr weitläufigen 
Kaverne erhebt sich das fast acht Schritt hohe Standbild eines gewa lti ­
ge n Drachen aus purem Gold . Um ihn herum sind vier leere Schalen 
aus Marmor gruppiert. Am Ostende dieses H öhlenabschnittes ist eine 
große Ansa mmlung von Stalagmiten und Stalaktiten zu erkennen, 
während im ös tlichen Bereich der Höhle ein gutes Dutzend ganz be­
sonderer Pflanzen gedeihen: Rattenpilze. 

Dieser H öhlenbereich diente ursprünglich als Schutzzone für die 
Windorgel am Ende des Grottensystems. Sie war einst Pyr Dracon 
geweiht, dem drachischen H ochelfengott der vier Elemente Feuer, 
Wasser, Luft und Erde, der hier noch immer in ei nem Standbild als 

'Goldener Drache' verewigt ist. In Wahrheit handelt es sich bei der 
Statue um schwarzes Vulkangestein, das überaus kunstvoll mit einem 
hauchdünnen Übe rzug aus Blattgold geschmückt wurde. Seit dem 
Fall Pyr Dracons (alias Pyrdacor), der am Ende selber die Kräfte des 

Namenlosen Gottes beschwor, sind die elementaren Kräfte in dieser 
H öhle ve rsiegt. Schlimmer noch, dem schwarzfeeischen Lamifaar 

- als Gesandten des Namenlosen - gelang es einst, die Reste des ver­
unreinigten Kraftgewebes der H öhle zu nutzen, um so in die Feen­
grotten einzudringen. 

A vs wi RK,VII GE II 

IIAMEnLOSER...~K...OPHOniE 

Derzeit konzentrieren sich die latenten Kräfte des Namenlosen 
auf die Kaverne der Winde (Kaverne der Winde, S. 32). Die 
Helden haben daher außer der schieren Existenz der Rattenpil ­
ze nichts in diesem Grottenabschnitt zu befürchten. So lange 
die wundersame Melodie ertönt, sorgt der 'Erkenntnisaspekt' 
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der Zaubermelodie dafü r, dass die Helden die gefä hrlichen Pil­

ze ruhen lassen. 
Kommt es hingegen zu ein er Phase der Kakophonie, muss den 
H elden jeweils schon eine Selbstbeherrschullgs-Probe+ 2 gelin­
gen, um nicht einen der Pilze (nötigenfalls heimlich) einzu­
sammeln. Nur bei einer kritisch verpatzten Probe wird sich die 
Anziehungskraft der Pi lze derart nachteilig auswirken, dass der 
H eld sofort einen der Pil ze ve rzehren will. 

Über ausgewaschen wirkende Treppenstufen nahe des östlichen H öh­

lenseeufers gelangen die Helden in einen gewaltigen H öhlcndom, der 
durch za hlreiche Gwen-Petryl-Steine in der H öhlendecke sowie ein 
Netzwerk von Krista lladern erhellt wird. Zentraler Blickfang ist ein 
ebenso kunstvo ller wie beeindruckender Brunnen von etwa 12 Schritt 
Durchmesser in der Mitte der Felsenhalle, zu dem im H albrund meh­
rere Treppenstufen hinaufführen. 
Der nördliche Beckenrand, der ga nz und gar aus blauem Aq uamari n 
besteht, wird von vie r märchenhaften Gesta lten aus grüngeädertem 
Marmor ei ngerahmt: 
Ot eine drei Schritt hohe Elfe mit ve rbundenen Augen, die in einer 
H and ein Schwert erhoben hält, 

~ eine Nymphe mit H aa ren aus Seeta ng, 

~ ein bockbei niger L evschy, der mit der freien H and eine Querflöte 
aus Schwanengebein an den Mund führt, und 
0. ein Schlitten, der von drei Schwänen gezogen wird. 
Die H elden haben den gesuchten Za uberbrunnen gefunden. Wenn 
ihnen Parallelen zu dem Gemälde im Heiligtum des Wohn pilzes 
auffa llen, so ve rmuten sie richtig. Nur trägt hier keine der Statuen 
ein Fü llhorn. Wo die Statuen auf dem Gemälde ein Füllhorn trugen, 
g reifen sie am Brunnen ins Leere. Aufgabe der Helden ist es, die von 

Antaraleon im H öhlensyste m verteilten Füllhörner zu bergen und 
d iese wieder zurück an die ihnen vorbes timmten Plätze am Zauber­
brunnen zu bringen, um diesen zu aktivieren: 
0. das kristallene Füllhorn aus Antaraleons Wohnpilz (s iehe S. 27) 

zur Statue der blinden Orima, 
Ot das Füllhorn aus Perlmutt, das auf dem G rund des H öhlensees 
liegt (siehe S. 28), in den Schoß der Nymphe, 
Ot das weiße Füllhorn aus Mammuton (siehe S. 29) auf den Schlit­
ten mit den Schwänen und 
~ das Füllhorn aus Jade (siehe S. 32) in den Arm des Levschy. 
Sobald das jeweilige Füllhorn an sei nem richtigen Platz ist, sp rießen 
aus dem felsigen Unterboden dornige K.lette rrosen empor, die ge ister­

haft an der entsprechenden Figur empor wandern, sie um schließen 
und dann ihre Knospen öffnen. Sobald dieser Prozess abgeschl ossen 
ist, fließt aus dem jeweiligen Füllhorn schäumend und gurgelnd Was­
ser in das Becken. Sind alle Füllhörner an ihrem Platz ve rankert, geht 

ein Ruck durch alle Figuren, und die Statuen bewegen sich, indem sie 
den Wasserstrom ihrer Füllhörner vereinigen. Die Höhle ist nun von 
wundersamen Vogelgezwitscher erfüllt, irgendwo in der Ferne ist das 
Rauschen eines gewa ltigen Kataraktes zu hören, und die Wassermas­
sen des Brunnens quellen über den Beckenrand und ergießen sich 
über die Stufen hinunter zu m H öhlensee. Fa hren Sie nun mit dem 
Kapi tel Ulfindels Rettung fort (S. 33). 

H) GR...01'1'E DER... VisioIIEII 

Um diesen überfluteten H öhlenbereich zu durchqueren, benötigen 
die H elden die Schwanenbarke vom H öhlensee, die zu nächst ei nmal 
hierher transportiert werden muss. Ansonsten müssen sie sich halt 
etwas anderes einfa llen lassen oder notfalls schwim men, wobei sie 
vermutlich Teile ihrer Ausrüstung zurücklassen müssen. Allerdings 
haben es schwimmende Helden wesentlich schwierige r, mit den im 

Folgenden beschriebenen Vorfällen zurechtzukommen. 
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Z lim Vorlesen oder Nacherzählen: 

D ieser großräumige, in se iner ganzen Breite überAutete H öh­
Icnbereich ist an de r Decke von Hunderten mehr oder minder 
mächtiger Sta laktiten übersät. Wie stein erne Riesenfinger rei­
chen sie teilweise bi s zur WasseroberAäche und bilden so ein ve r­
wirrendes Labyrinth . Die WasseroberAäche ist von ge isterhaftem 

Nebel bedeckt, der je nach Schwingung der hie r deutlich lauter 
erklingenden Melod ie in Wallungen gerät. 

In d iesem Bereich des Grottensystems nehmen die Zauberkräfte der 

durch d ie Windorgel gehüteten Elfenmelodie in un regelmäßigen Ab­
ständen visionäre Gesta lt an. D urch den 'Erkenntnisaspekt' des Zau­
berliedes wirkt sich d ies entfe rnt wie das e lfische Zauberlied WIN D ­
GEFLÜST ER (s iehe Liber Cantiones 308) aus. Konkret manifestie­

ren sich vor den Helden beim Durchqueren dieser Grotte folge nde 
Bilde r in dem geisterhaft aufWa llenden Nebel, die sich mit erschre­
ckender Klarheit und beä ngstigender Lautlos igkeit abspielen: 
• Ein pechschwa rzes, fi ligranes und etwa eine E lle großes Lebewe­
sen (das Lami faa r) mit nachtschwa rzen FalterAügeln, spindeldürren 
Armen und einem tückischen, halbmenschlichen Gesicht wird von 
de r Holden Ulfi ndel auf eine Lichtung gelegt. Plötzlich wächst ein E i­

chensprössling aus dem Erdboden, dessen Wurzeln das offensichtlich 
schreiende Geschöpf umschließen. Er wächst selbst dann noch, als das 
eingeschlossene Wesen schon lange nicht mehr zu erkennen ist. 
• Der fa lsche Firun-Geweihte, de r vor einem schrecklich anzuse­
henden Reiter auf einem schwa rzen E inhorn mit blutrotem H orn 
kn iet. Der Finste re auf dem seltsa men Reittier wirkt a lt, grausa m 
und gnadenlos. Eines seiner Augen ähnel t einem schwa rzen Schacht, 
du rc h den man d ie Unend lichkeit zu sehen glaubt. 

Götter/Killte-Probe: 
4 Ta P*: D ie H elden erkennen, dass es sich bei dem unbekannten Rei­
ter um eines der 13 Augen des N amenlosen, den höchsten Sendboten 
des Na menlosen auf Dere, handeln muss (und dass die Miss ion des 

Geweihten offenba r von größter Wichtigkeit ist). 
9 TaP*: De r H eld ist sich darüber hinaus sicher, in dem Reiter den 
ve rAuchten Zadig VOll Vo /terach zu erkennen, von dem es in geheimen 

Schriften heißt, dass er seit Jahrhunderten immer wieder im Norden 
Aventuriens gesehen wird . 

• Alleri ch, der durch Waldspinnen von seinem Pferd ge ri ssen, ein­
gesponnen und weggetragen wird. 

AvswiRKvßGEß 
ßAmEßLOSER...~K..OPHOßiEß 

Kurz bevor die H elden die G rotte zur Gänze durchqu ert ha­
ben, wird die wundervolle Windmelodie wieder durch Dis­

harmonien gestört. Sie haben a ls Meister nun zwei E ffekte 
zur Auswahl, die dafür sorgen sollen, d ie Kameradschaft und 
Loya lität innerhalb der G ruppe zu zerstören. 

Effekt 1: Im N ebel erscheinen plötz lich Bilder aus dem U n­
terbewusstsein einzelner H elden, die de ren Schwächen und 
Blößen schonungslos offen legen. Das Erschreckende daran ist, 
dass auch diese Bilder d ie Wahrheit, oder zumindest einen Teil 
davon, darstellen. Wenn einer Ihrer Helden je einen anderen 

aus der Gruppe bestohlen, belogen oder ve rraten haben sollte, 
dann werden die Disharmonien diese Geschehnisse visionär 
aufdecken. Sie können hierzu auf den gesa mten Erfa hrungs­
schatz a ller bisher mit Ihrer Gruppe gespielten Abenteuer zu­
rückgreifen. Auch kleinere und größere 'Diskrepanzen', die 
sich aus der Vorgeschichte einzelner H elden und jenen Schil ­
derungen ergeben, die der betreffende H eld hiervon bislang 

seinen Kameraden preisgegeben hat, lassen sich wunderbar 
dazu verwenden, um einen Keil des Misstrauens zwischen Ihre 
Helden zu treiben. Typische Beispiele wären ein offengelegter 
Mord, ein Diebstahl mit Folgen, Verrat an einem N ahestehen­

den und a lle anderen Verfehlungen aus der Verga ngenheit Ihrer 
Helden, über die diese lieber den Mantel des Schweigens legen 
würden (denken Sie auch an die in dieser Zeit gesteigerten Jäh­
zorn-Werte Ihrer Helden). 

Effekt 2: Verfügen Ihre Heldenfiguren bedauerlicherweise üher 
keine sonderlich ergiebigen Hintergrundgeschichten uncVoder 
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sollten Ihre Spieler in diesem Abenteuer erstmals aufeinander­

getroffen sein, können Sie sich der folgenden Variante (evtl. 
auch als E rgänzung) bedienen : 

Aus dem wa llenden N ebel vor den Helden löst sich plötz lich 
ein rabenschwarzer Vogel : ein ries iger Rabe, der in seinen Kral ­

len einen menschlichen Schädel hält, dessen Augenhöhlen vio­
lett glühen. Ist es Golgari , der Todesbote Borons? Kurz bevor 
der Sendbote des Todes das Boot der H elden erreicht, erklingt 
eine unheimliche Stimme aus dem Schädel : "Ihr habt euch zu 
weit vo rgewagt, Sterbliche! Nun ist es vorbei. Übergebt eure 
Seelen dem wahren Fürsten der Götter!" 
Achtttng: E lfen sehen anstelle des Rahen eine luchsköpfige 
Jägerin: Zerzal, die Unbarmherz ige - das ze rstörende Prin­

zip der elfischen Weltanschauung. E in N ovad i sieht Ras, den 
tödlichen Sandsturm der Khöm, in se iner menschenähnlichen 
Sandform. Ein Nivese glaubt Gorfangs Rachen zu sehen, hin­
ter dem die ewiggrüne, aber von Schatten verdunkelte Ebene 
leuchtet. Ein Wald mensch erkennt Kamaluqs krallenbewehrte 
Tatze, umschwirrt von den triumphierend (? ) blickenden G eis­
tern de r Ahnen. Ein Zwerg.sieht nur flü sternde Dunkelheit. 
Lassen Sie Ihre Helden nun jeweils eine IN-Probe + 5 ablegen, 

erschwert um den Aberglauben des Helden, wenn vorhanden, 
und denken Sie wieder an die in dieser Zeit überdies gestei­
gerten negativen Eigenschaftswerte Ihrer Helden. Misslingt 

die Probe, werden die betroffenen Helden von panischem Ent­
setzen heimgesucht (was durchaus einen Sprung in das knapp 
fünf Schritt tiefe Wasser nach sich ziehen kann - und zwar 
ohne sich lästiger Rüstungstei le zu entledigen) . 

Alle anderen Helden entlarven die G estalt als das, was sie ist: 
ein namenloses Trugbild der Verführung, Heimsuchung und 
Zerstörung. Dennoch wird sie für abergläubische 'Opfer ' zur 
schrecklichen Realität. 

Die Auseinandersetzung mit der Gestalt ist daher im wesent­

lichen ein Kampf, den die Helden mit sich selbst und ihren 
Ängsten auszutragen haben: 

~ Jede Kampfrunde wird der Rabe mit seinem Schnabel 
zuhacken, und stets ist es eine misslungene IN-Probe + 5, die 
darüber entscheidet, ob der Vogel trifft: I W6+ 3 SP. (Wie oben 
beschrieben sehen Anhänger anderer G laubensrichtungen an­
dere Gestalten, die nach ihnen schlagen.) 
~ 'Gebannten' Helden bleibt nur die Wahl, verzweifelt ans 
westliche Ufer zurückzuschwimmen (Dauer ca. 30 KR) oder den 
Kampf gegen den unheimlichen Sendboten aufzunehmen. In 
diesem Fall entscheidet eine IN-Probe, ob die Waffe des Helden 
trifft. Insgesa mt sind zwölf Treffer auf diese Art und Weise nötig, 
um das schreckliche Zerrbild wieder in Nebel aufzulösen. 
~ Erleidet ein Held au f diese Art und Weise mindestens 13 
Punkte Schaden, steigt se in Aberglauben-Wert für den Rest des 

Abenteuers (und nach Ihrer meisterlichen Entscheidung sogar 
für länger) um einen Punkt. Wenn er diese Schlechte Eigen­
schaft nicht hat, erhält er sie mit dem Wert von einem Punkt. 
Helden, die sich nicht durch ihre von Aberglauben genährten 
Ängste haben einlullen lassen, können ihren Kameraden mit­
tels folgender Hilfen zur Seite stehen : 
0. Durch intensive G ebete kann den Opfern mittels einer 
e H -Probe geholfen werden, so dass deren IN-Wert für die 
D auer der Auseinandersetzung um einen Punkt erhöht wird. 

Allerdings muss der Betende dem gleichen Glauben angehören 
wie die Helden, für die er betet. E in Gebet zu Rondra wird also 
beispielsweise keinem N ovadi helfen, eine Bitte an die G eister 
der Al1nen keinem Elfen oder Zwergen. 

~ Ein Geweihter kann sich an einen W EISHEITSSEGEN versu­
chen (siehe AGD 114) . In diesem Fall kann er LkP*/2 dazu 
einsetzen, die Intuitions-Probe zu erleichtern . 
Wird die IN/2 Probe eines Opfers dadurch um mehr als drei 
Punkte erleichtert, steht dem betreffenden Helden eine er­
neute IN-Probe zu, bei deren Gelingen er die Erscheinung als 
schreckliches Zerrbild entlarvt. 

~ Mittels einer erfolgreichen Probe auf das Talent Heilkllnde 

Seele sowie lautstarkem Zureden kann einem Opfe r ebenfa lls 
etwas geholfen werden: Sein Abelglallben-Wert sinkt um einen 
Punkt. 
~ Ein Magier, der fest im G lauben ist, kann das Trugb ild 

durch einen ILLUSION EN AUFLÖSEN gä nz lich beseitigen 
(Kosten:8 ASP) . Jedweder E insa tz von Kampfmagie gegen die 
Erscheinung schlägt gänz lich fe hl. Das naheliegende ÄNG­
STE LINDERN dürfte schon an de r Unmöglichkeit scheitern , 
das panische Opfer 20 Sekunden ruhig zu halten. Die Radikal­
methode stellt natürlich noch immer ein veri tabler PARALYSIS 
dar - gewirkt auf den Kameraden - , nach dem die G ruppe nur 
noch die Zeitspanne abwarten muss, bis d ie Kakophonien ab­

klingen. 
a. N eben den oben genannten Methoden sind nur solche Hil ­
festeIlungen möglich, die dem O pfe r direkt zugute kommen, 
zum Beispiel indem man den Kameraden gegebenenfa ll s ganz 

profan vor dem Ertrinken bewahrt. 

I ) ~VERJIE DER.. W inDE 

N ach dem Au fstieg in diesen Bereich des Grottensystems befind en 
sich die Helden in einem ries igen, über 50 Schritt hohen Felsendom. 
In seiner Mitte erhebt sich als zen traler Blickfa ng eine ebenso gewa l­

tige wie erhabene Konstruktion aus über zwa nzig kolossalen, d icht 
an dicht stehenden Kristallsäulen, die allesamt hohl sind. E rst jetzt 
entlarvt man die bis zu 15 Schritt hohe Konstruktion als das, was es 
ist: eine beeindruckende Windorgel, die den Helden schier den Atem 
rauben dü rfte. Nicht nur, dass die gläsernen Säulen in überderischer 
Schönheit glitze rn , immerfort kreisen Dutzende von säuselnden Lu f­
tikussen und geisterhaften Windelementaren in der O rgel und um sie 
herum und erzeugen so jene wundervolle Melod ie, d ie d ie H elden 

schon seit Betreten des H öhlensystems ve rnehmen konnten. 
Im Hintergrund, nahe der N ordwand, ist eine weiße, über zwei 
Schritt hohe Statue aus weißem Marmor zu erkennen, die einen 
männlichen Elf in fremdartiger, aber eleganter Kleidung da rstell t, der 

an einer beeindruckenden, ebenfalls aus Marmor gemeißelten H arfe 
mit zwölf filigran herausgea rbeiteten Sa iten sitzt. Seine linke H and 
ruht auf einem grünen Füllhorn aus reinster Jade. 
Spätestens jetzt sollte den Helden die in der Kaverne lauernde Gefa hr 
bewusst werden: In dichten Kolonien wuchern und gedeihen übera ll 
in der H öhle dunkelgraue und von einem violetten Leuchten umflorte 
Rattenpilze. Insgesamt sind es wohl einige tausend Exemplare, die fas t 
alle die ausgewachsene G röße von über zwei Fingern erreicht haben. 

Plötz lich geht ein Ruck durch d ie Pilzwucheru ngen, und die Kappen 
aller Rattenpilze z iehen sich - als ob es sich bei dem Pilzteppich um 
ein einz iges Lebewesen handeln würde - mi t einem schlammigen und 

pumpenden Geräusch zusammen. N ur Augenblicke spä ter fede rn d ie 
Pilze mit einem ebenso ekelhaften Geräusch wieder auseinande r und 
setzen eine gewa ltige, von Hunderten Pilzen geborene und aus sich 
selbst violett leuchtende Sporenwolke frei, die zügig auf d ie Windorgel 
zutreibt. Als die klebrige Wolke die O rgel erreicht und mit den Wind­
elementaren ins Innere der Röhren treibt, ve rändert sich die Melod ie 
schlaga rtig, und es sind nun plötz lich wieder jene Kakophonien zu 
hören, die den Helden nun schon seit Stunden zusetzen. 
Ihre H elden sollten in der Lage sein, zu verstehen, wa rum es in im­

mer kürzer werdenden Abständen zu den D isharmonien kommt. 
Beschreiben Sie, wie sich in dieser Zeit der Pilzteppich ausbreitet 
und wie viel Mühe es den Windelementa re bereitet, die Röhren stets 

wieder 'durchzupusten '. Ja, sie sollten sogar das Vergehen eines der 
Luftikusse schildern. Hier fi ndet offenba r ein Wettlauf statt, den die 
E lementare bald verlieren werden. 
Sobald sich die H elden der Statue, der O rgel oder den Pilzen nähern 
(in der erkennbaren Absicht, diese zu m Beispiel mitte ls Feuer zu ze r­
stören), wird sich jener namenlos-dämonische Aspekt manifestieren, 
de r se it dem E indringen des inzwischen eingekerkerten Lami faa rs wie 
ein unsichtbarer Geist in der Kaverne lauert: D ie Pilze krümmen sich 
ein weiteres Mal wie unter Krämpfen zusa mmen und schleude rn den 
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H elden eine Sporenwolke entgege n, die sich direkt vor ihnen zu ei­
nem violett-nebulösen Wesen von entfern t pi lza rtigem Aussehen, vio­
len glühenden Augen und drei se ila rtigen Tentakeln ve rdichtet (Wer­

te , iehe unten). Sollte den Helden dennoch ein Schlag gegen 
die Rattenpilze gel ingen, machen Sie de r G ru ppe 
deutl ich, dass dies höchstens ein Etappensieg 
von kurzer Dauer se in wird. 
D ie Statue mit dem leicht herausnehm­
ba ren Füllhorn stel lt natürlich An ta­
raleon selbst dar und deutet au f ein 
Rätsel hin , das zu enthüllen den 

Helden vielleicht irgendwann 
in de r Zukunft ve rgönnt se in 
mag. Denn eine Probe + 7 
auf Geschichtswissen bzw. 

alternativ auf Magiekllnde 
lässt den betreffenden Hel­
den beim Anblick der 
H arfe an eine Ab­

bildung denken, 
d ie er irgendwann 
einmal in einem 
Folianten entdeckt 

hat. In dem Wälzer 
wurde ein rä tselhaftes 

Instrument disku tiert. 
das vor über 20 Jahren 

in Warunk gefun den 
wurde. Es konnte ne­
ben den zwölf magi­
schen Winden auch 
noch eine Windhose 

ru fe n und versank 
angeblich kurz nach sei-
ner Entdeckung im Radrom. 

D ie Rede ist von der legendären 
Warunker 'H arfe de r Winde', die den G elehrten bis heute Rätsel auf­
gibt (für DSA-Veteranen: In den Fängen des Dämons, S. 24 und 54, 
sowie Der Krieg der Magier, S. 50) . 

Sporen-Wesen 
Tentakel: INl l0t lW6 AT 3x12 
LeP 30-60* RS 0 GS 6 

PA 3x8 
MR 8 

TP lW6t3 DK HNS 
Wundschwelle 8 

*) Je nach Mächtigkeit Ihrer Gruppe sollten Sie einen LE-Wert des Wesens 
zwischen 30 und 60 ansetzen. Alle Waffen, die durch Stich oder Schnitt ver­
letzen (Fechtwaffen, Schwerter, Säbel) richten gegen das nebulöse Wesen 

V LFi nD ELS ~1'1'vnG 

Irgendwann wird der Zeitpunkt gekommen sein, an dem die Helden 

alle Füllhörner gefund en und am Zauberbrunnen ve rankert haben. 
Sobald sich das Tor zu Ulfindels Feenreich geöffnet hat und die Zau­
bergerte de r H olden in das gurgelnde Wasser des Brunnens getaucht 
wird, manifestiert sich in der Lu ft direkt über dem Brunnen die zau­

berhafte, von zahlreichen Schmetterlingen umRatterte Gestalt der 
H olden. Die Fee wirkt wie neugeboren. Milde blicken ihre wasser­
blauen Augen auf die Helden herab: "Wer se id ihr, meine Retter?" 
Den nun folgenden Dialog in Gänze darzustellen, würde den Um­
fa ng dieses Bandes sprengen. Beachten Sie, dass Sie die meisterliche 
Au fgabe haben, ein überderi sches, sphären haftes Wesen von fas t gott­
gleicher Macht darzustellen. U lfindel macht zwar einen entrückten 
Eindruck, doch ist Ihr Geist von fas t brillanter Schärfe. Gewalt in je­
der Form ist der H olden so fremd wie einem Stein das Atmen. 

Die Begegnung soll den H elden einerseits dazu dienen, das bisher 
Erlebte aufzuarbeiten, die G ruppe andererseits aber auch zum Show­
down des Abenteuers führen. Sollten die Helden übrigens nicht von 
sich aus darauf kommen, die Gerte in das Wasser zu tauchen, so spü­
ren sie, wie der Gegenstand von merkwürdigem Eigenleben erfüllt in 
die Richtung des sprudelnden Elements zuckt. 

nur einen Punkt Schaden an, großflächige Hiebwaffen (Hämmer, große 
Äxte, Stäbe) nur die Hälfte des eigentlichen Schadens, einzig magische und 
gesegnete Waffen sowie Kampfzauberei vermögen das Wesen in voller 

Höhe zu verletzen. 
**) Besondere Kampfregeln: Das Wesen kann jeweils 

dreimal pro Runde angreifen und parieren. Ge­
gen seine Angriffe hilft nur Aus­

weichen. Ein Held, der durch 
den Schlag eines Sporen­
tentakels 7 oder mehr SP 
auf einmal erleidet, sieht 
sich einem erfolgreichen 
Angriff auf seine Atem­
organe ausgesetzt. In die­
sem Fall muss er zusätzlich 
eine Probe auf KL und IN 
bestehen, oder er wird für 
lW6 KR von Namenlosen 
Zweifeln gepackt, die ihn 

- benommen und unfä ­
hig, eine Entscheidung 

für oder gegen seine 
Kameraden zu fällen 
- in eine schwere 
Glaubenskrise stür­
zen. Gelingen dem 
Wesen insgesamt 
drei dieser Angriffe, 

wird sich der Held 
ebenfalls auf seine 

Kameraden stürzen, in 
der festen Absicht, den 

'Zwölfgötter-Buhlen' das 
Mark aus den Knochen 

zu schneiden. Diesen Zustand 
kann der Betroffene erst überwin­

den, wenn die Elfenmelodie wieder erklingt, ein Geweihter die Zwölfe um 
ein Wunder bittet oder ein Zauberkundiger mittels Zauber vom Kaliber eines 
BANNBALADIN eingreift. 
Wird ein Geweihter Opfer eines einzigen dieser Angriffe auf die Atemor­
gane, reicht dies aus, ihn in würgenden Krämpfen für 20 KR zu Boden gehen 
zu lassen. Mit einer Wahrscheinlichkeit von 1- 5 auf dem lW20 erkrankt er in 
den nächsten Tagen an den Zorgan-Pocken. Einzig die die Peraine-Liturgie 
FÜRBITIEN DES HEILIGEN THERBÜN kann das Opfer unmittelbar von dem Sporenbe­
fall und seinen Auswirkungen reinigen. 

-
Folgende Info rmationen sollten im Gespräch mit U lfindel E rwäh­
nung finden : 
0. Die H olde wird den H elden, nachdem diese sich vorgestellt ha­
ben, den Grund für den Bund mit dem Elfen Antara leon und spä­

ter mit den Baronen von Falkenwind erklären (siehe Der Feenpakt, 
S. 7). Ulfindel betont, dass dieser Bund gesch miedet wurde, um die 
hochelfische Melodie in der Kaverne der Winde für die Nachwelt zu 
bewahren und um einen Elfenkrista ll zu verwahren, den sie einzig 
und allein an Allerich (oder einen seiner N achfolger) übergeben kann 
und darf. 
0. Die sphäri sche Melodie, die in den Feengrotten erklingt, wurde 
von den H ochelfen Simyalas zu einem speziellen Zweck geschaffen. 

Doch der einst geschlossene Bund verbietet Ulfindel zu verraten, zu 
welchem Zweck - dafür ist die Zeit noch nicht reif. Die H olde betont, 
dass die Zaubermelodie und der in ihrem Feenreich ve rborgene EI­
fenkristall Teil eines elfischen Geheimnisses ist, das unmittelbar mit 
der Elfenstadt Simyala in Verbindung steht und von dem auch das 

Schicksal der Menschen abhängt. 
0. Ulfindellässt die Helden wissen, dass im Verborgenen ein Kampf 
der Unsterblichen begonnen habe, der schon in Kürze (was immer 
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eIne H olde darunter verstehen mag) seIne Entscheidung fordern 
wird. Dann werde sich zeigen, ob die 'Macht ohne amen' erneut 
die H errschaft über die Welt der Sterblichen antreten werde. Das Ge­
heimnis Simyalas werde über Wohl und Wehe der Sterblichen ent­
scheiden. 

Ulfindel betont, dass sie unbedingt den Bund mit Allerich erneu­
ern muss, da sich das Jahr schon bald dem Ende entgegenneigt und 
sie dann nicht erneut wieder in diese Welt treten kann. Und nicht nur 
das: Einzig Allerich kann und darf sie den geheimnisvollen Elfenkri ­
stall übergeben, der mit seinem Tod für immer verloren sein wird. Ge­
raten die Helden ins Grübeln, sollten Sie nun die Katze aus dem Sack 
lassen. Denn der Einflu ss feeischer Zaubermagie hat dazu geführt, 
dass die Zeit in den Grotten anders als draußen vergeht. Konkret be­
deutet dies nichts anderes, als dass in Kürze das Jahr z u Ende geht 
(wobei auch die Holde als jenseitiges Wesen nicht weiß, ob die fünf 
N amenlosen Tage kurz bevor stehen oder bereits begonnen haben). 

Die H elden sollten der Fee spätestens jetzt von den bisherigen 
Erlebnissen und vor allem den Bildern um Allerichs Schicksal aus 
der Grotte der Visionen berichten. Die Holde wird nun so etwas wie 
Erschrecken zeigen und den H elden vom Eindringen des Lamifaars 
berichten, den sie einst in das Wurzelwerk einer mächtigen Eiche ge­
bannt hat. N atürlich ist ihr klar, dass die Gegner ein essentielles Inter­
esse daran haben, das Feenwesen zu befreien, um zu erfahren, wo sich 
die Grotten und damit die hochelfische Zaubermelodie befind en. 

Die Fee vermutet, dass sich die Gegner dort befinden, wo sie einst 
das Lamifaa r verbannte. Außerdem sei damit zu rechnen, dass Alle­
ri ch inzwischen übelsten Manipulationen ausgesetzt werde. Die Fee 
macht den Helden klar, dass sie selbst aber zu geschwächt sei , um 
Allerich persönlich zu helfen. 

Die H olde greift nun zu der magischen Querflöte au s der H and 
der Levschy-Statue und erklärt den H elden, dass mit hoher Wahr­
scheinlichkeit nur die gehütete Zaubermelodie selbst Allerich noch 
retten kann . Ulfindel streicht dreimal über die Querflöte und über­
gibt jenem Helden das Instrument, der den höchsten Talentwert in 
Musiz ieren besitzt. Von nun an ist der Flöte fur einen Zeitraum von 

drei Tagen jene Melodie zu entlocken, die den Helden inzwischen 
überaus vertraut sein dürfte: Antaraleons Zaubermelodie. 

Vor allem macht sie den Helden bewu sst, dass die Flöte keinesfa lls 
in die H ände der Gegner fa llen darf, da diese auf diese Art und Weise 
ebenfalls in den Besitz der Melodie geraten würden. 

Wenn die irritierten H elden nach dem G rund für dieses unge­
heuerliche Risiko frage n, macht Ulfindel der Gruppe noch einmal 
klar, dass Allerich mehr als nur ihr 'Anker' in dieser Welt ist. ur 
ihm allein (oder seinem N achfolge r) darf sie die Geheimni sse der 
Feengrotten anvertrauen. Und nur er ist in der Lage, sie zu rufen, 
wenn die Zeichen ihr Eingreifen ve rlangen. Ulfindel wird die Hei ­
den nun auffordern , sich an dem Wasse r des Fee nbrunnens zu erfri ­
schen, der den H elden die vo lle Lebensenergie und bis zur H älfte 
ihrer Astralenergie zurückgewinnen lässt. Anschließend ruft sie den 
jungen Waldschrat herbei (der tatsächlich treu die vielen Tage vor 
den Feengrotten gewartet hat) und trägt ihm auf, die Helden zu jener 
Stelle zu führen, an der sie einst das bösa rtigen Lamifaa r ve rbann­
te: eine Stelle im Reichsforst, die etwa eine halbe Tages reise entfernt 
liegt und an der sich das Schicksal der Feengrotten entscheiden wird. 
Mit den Worten "Rettet den jungen Allerich und führt ihn zu mir! " 
werden die Helden nun auf den letzten und entscheidenden Teil ih­
rer Miss ion geschickt. 

DiE Z .A.vBERfLÖ"tE 

eben dem Umstand, dass der Flöte rur einen Zeitraum von 
drei Tagen Antaraleons Zaubermelodie zu entlocken ist, erhöht 
das Instrument den Musizieren-Ta W des jeweiligen Helden auf 
5 Punkte. Besitzt der Held bereits einen höheren Wert in die­
sem Talent, verändert er sich nicht. Er bleibt sogar dann gleich, 
wenn der H eld sich nur auf ein anderes Instrument versteht. 
Auch dies ist ein Aspekt der Feenmagie, die der Querflöte in­
newohnt. 

- ........ --

DE~SpinnEnBAvm 
Spätestens wenn die H elden wieder das Licht von Praios' 
aufgehender Sonnenscheibe auf ihrer Haut spüren, wer-
den sie wissen wollen, wie viel Zeit inzwischen 
genau verga ngen ist. Doch auch hier, tief im 
Reichsforst und abseits jedweder Zivilisa tion, 
existieren keinerlei Möglichkeiten, einen 
genauen Zeitpunkt zu bestimmen. 
Einzig wenn die Helden darauf 
kommen, den jungen Wald­
schrat zu befragen, erhalten 
sie Gewissheit: Der erste der 
fünf Namenlosen Tage ist 
bereits angebrochen. 
Mit Hilfe des jungen 
Waldschrats wird es den 
Helden nicht schwer fal­
len, gegen Spätnachmittag 
jene Lichtung zu erreichen, 
auf de r die H olde einst das 
bösa rtige La mifaa r eingeker­
kert hat. Doch welch grotes­
ke Veränderung ist auf dem 
Platz vor sich gegangen ? 
Von ihren Verstecken aus 
können die Helden sche­
menhaft eine etwa 15 Schritt 
hohe Eiche erkennen, die am oberen 
Ende offenbar von einem Blitz gespalten 
wurde. Doch dies ist nicht das einzig Besorg-
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niserregende: Der gesa mte Baum ist Mittelpunkt eines 
dichten Kokons klebriger Spinnweben, der die Ei­

che wie einen weißen Panzer umgibt. Zu allen 
Seiten hin ziehen sich Spinnen fäden zu den 

achbarbäumen und ve rleihen dem O rt den 
Charme einer lauernden, eigens für die 

Helden angelegten Falle. 
Plötzlich ist an einer Stel le nahe 
des Baumwipfels eine Bewegung 
auszumachen. Aus einem dunk-

len, fas t mannshohen Loch 
krabbelt eine der schrecken­

erregenden Waldspinnen 
und läuft über eine aus 
Ästen und Spinnweben 
angelegte Brücke in zehn 
Schritten H öhe auf einen 

achbarbaum zu, wo sie 
im Gdist ve rschwindet. 

atürlich hat Nordegg, 
der Geweihte des a­
menlosen, se ine von ihm 

kontrollierten WIldspin-
nen dazu veranlasst, d iesen 

'Stützpunkt' zu errichten. 
D en H elden sollte klar sein, dass 

die offensichtlichste Möglichkeit 
nämlich das gesa mte Gespinst ab­

zufackeln - von vornherein ausscheidet. 



Schli eßlich ist zu erwarten, dass sich Alleri ch in dem ri es igen Bau 
aufhält und dieser dann mit Sicherheit in den Flammen umkommen 
würde. Helfen Sie den H elden nötigenfa lls mit einer KL-Probe auf 

die Sprünge, damit sie diese Gefahr erkennen. 
Die zweite naheliege nde Möglichkeit, sich ' irgendwie' mittels Magie 
oder scharfer Schwerter einen Weg ins Innere des Spinnengefl echts 
zu, scheidet in sofe rn aus, als dass der 'Bau' mit se inen H öhlungen 
einem Sembelquast,dem berühmten Warunker Käse, ähnelt. Durch 
diese Zu fa llsmethode eine der Kammern im Innern zu erreichen, 
ohne sofort alle Feinde im Innern auf einen Schlag auf sich aufmerk­
sa m zu machen, dürfte ein Ding der Unm öglichkeit darstellen. Falls 

ein za uberkundige r Held den druidi schen NEBELLEIB beherrscht, 
ist das eine gute Möglichkeit, um den Bau a ls Nebelschwade zu er­
kunden: Ein Eindringen der ga nzen G ruppe zur Befreiung Alleri chs 
kann es trotzdem ni cht ersparen. 

DER.~mPF GEGEn DiE WALDsp i nnEn 

Die schon etwas dezimierte Spinnenkolonie im dem von den H ei­
den aufges töberten Bau steht unter der latenten Kontrolle Norde­
ggs, dem Geweihten des N amenlosen. Die Verhaltensweisen der 

Spinnen gleichen daher nicht unbedingt jenen, die man von nor­
malen Exempbren ihre r Art erwarten würde. Bei a llen Spinnen­
begegnungen im Bau gilt daher generell , dass Helden, die nicht 
durch Zauber wie VISIBILI, H ERR ÜBER DAS TIERREICH , 
SANFTMUT oder SOMNIG RAVIS Vorkehrungen treffen, sofort 
angegriffen werden. Erst wenn sich eine Spinne einer Übermacht 
gegenübersieht (und mindes tens 5 KR gekämpft hat), wird sie ver­
suchen, zur nächstgelegenen Kammer zurückzuweichen, um alle 
dort befindli chen Artgenossen zu Hilfe zu holen. 
In einigen Kammern besteht überdies durch die Erschütterungen 
eines Kamptes die Gefa hr, dass weitere Spinnen vor Ablauf der 5 

KR angelockt werden. In sofern kann für die Helden im Bau eine 

Tatsächlich bleibt der Gruppe ve rmutlich nichts anderes übrig, als 
heimlich in den Spinnenbau einzudringen und Alleri ch auf diese Art 
und Weise zu befreien. D a das gesa mte Gespinst außen von überaus 

klebrigen Fäden und N etzen umgeben ist, gibt es über kurz oder 
lang nur die Möglichkeit, den oben schon erwä hnten N achbarbaum 
zu erklimmen (Klettem -Probe+ 6) . Von dort aus gilt es, die groteske 
Luftbrücke zu erreichen, über die man in 'die H öhle des Löwen' ein ­

dringen kann. 
N atürlich muss es den H elden vorher gelingen, die schon beobach­
tete Waldspinne auszuschalten, die sich am Nachbarbaum als Wäch­
ter eingeni stet hat (bei kampfkräftigen Helden sollte die Anza hl der 

Spinnen auf bis zu drei hinaufgesetzt werden).Weiter geht es an­
schließend bei Kammer I. 

Art Parti sa nentaktik hilfreich se in, einzelne Spinnen in 'gesicher­
te' Bereiche zurückzulocken, um dort den Kampf gegen sie auf­

zunehmen, anstatt zu ri skieren, dass durch eine Art D ominoeffekt 
bald die ga nze Kolonie auf sie aufmerksa m wird. 
In Kammer 5 können die H elden auf einen Trick aufmerksam 
werden, die Waldspinnen mittels Rattenpilzen in Schach zu ha l­

ten. In diesem Fall sind die H elden überall vor Angriffen gefeit, 
außer in der Wabe mit der Mutterspinne (Kammer 9) und bei den 
Spinnen nahe des G efangnisses des Lamifaa rs unter der E rde. 

Normale Waldspinnen 
INI 4+2W6 PA 5 LeP 22 RS 2 
Biss: DK H AT 9 TP 1W6+2 
GS 4 AuP 15 MR 10/ 8 Wundschwelle 6 
Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (91. Netz (51 
*1 Waldspinnen sind nicht giftig, siehe auch ZBA 178. 

DER.,SpiITITEITBAV ~---~--_. 

Der gesa mte Bau ist von einem Geflecht aus innen milchig trüb 
erhellten Kammern und röhrenartigen G ängen erfüllt (s iehe Über­
sichtspl an auf S. 36), die so angelegt sind , dass sich auch Menschen 
in ihnen bewegen können. Innerhalb der röhrenartige n G änge kann 

jeweils nur ein Held gegen einen Gegner kämpfen. Dabei gilt auf­
grund de r unglücklich hockenden oder liegenden Position, in der sich 
der H eld meist befind et, ein Abzug auf AT, PA und Ausweichen von 

mindestens einem Pu nkt. 
Innerh alb der Kammern , die allesa mt die H öhe größerer Räume ha­
ben, ist für bi s zu maximal drei Helden ein Kampf unter normalen 
Bedingungen möglich. E inzig der E insatz platz raubender Zweihand­
waffen ve rbietet sich auch hier vo llstä ndig. Den einzigen Vorteil , den 

das fes te, innerhalb der Röhren und Kammern nicht (!) klebrige G e­
spinst bi etet, ist der sc hall schluckende Effekt. 

!<i\.m m ER.. [ 
Die erste Kammer ist eine nahezu kugelrunde, leerstehende Wabe 
von 3 Schritt Durchmesser. Von hier aus führen zwei Röhren jeweils 

zu Kammer 2 und Kammer 4. 
Jeder H eld mu ss nach Betreten des Baus eine Schleichen-Probe able­
gen, oder er lockt die zwei Waldspinnen aus Kammer 3 an, die sofort 
angreifen (Werte: siehe oben). 

!<i\.m mER..2 
Auch dies ist eine nahezu kugelrunde Wabe von 3 Schritt Durchmes­

ser, in der auf umsponnenen Ästen und Rinden ein halbes Dutzend 
violett leuchtender Rattenpilze wachsen. Eine weitere Röhre führt zu 

Kammer 3. 
Wenn die zwei Waldspinnen aus Kammer 3 noch nicht angegriffen 
haben, muss jeder eindringe nde Held eine Schleichen-Probe+4 ab­
legen, oder er lockt diese Tie re an, die nun ebenfalls sofort angreifen 

(Werte: siehe oben). Die einzige weitere Gefa hr geht von den Ratten­
pilzen in dieser Wabe aus, die von den Helden wieder eine Probe auf 
Selbstbeherrschung abverlangen, um sich nicht an diesen fasz inieren­
den Objekten zu ve rgreifen. 

~mm ER...3 

Die Kammer entspricht in ihrem Aussehen Kammer I. 
Hier halten sich zwei dunkel behaarte Waldspinnen auf, die mit dem 
Verzehr eines eingesponnenen Fuchses beschäftigt sind, der noch im ­
mer zuckt. Ist es noch nicht zu einer Begegnung mit den Spinnen 
gekommen, g reifen diese an, sobald auch nur ein H eld se inen Kopf 
in die Kammer steckt (Werte: siehe oben). Der Fuchs lebt zwa r noch, 

bietet aber ein erbarmenswertes Bild . Allein ein sofortige r H eilza uber, 
der ihm mindestens 10 LeP zurückgibt, kann ihn vor dem qu alvol­
len Verenden retten. Dies wäre allerdings eine durchaus phexgef.illige 
Tat, die Sie bei G elegenheit entsprechend honorieren sollten. 

~mm ER...4 
In dieser leicht ova len Kammer von 3 mal 4 Schri tt G rundfl äche 
wachsen auf umsponnenen Ästen zwei weitere, violett leuchtende 
Rattenpilze. Zwei Röhren führen einerseits zu Kammer 5, anderer­
seits zu jenem Röhrenabschnitt, der zu 7 und 8 führt. In der Kammer 
(nahe der Röhre zu 5) liegt eine von Spinnweben überzogene, abge­
ri ssene Dolchscheide aus Leder. 

Vor Betreten dieser Kammer ist eine Sich Verstecken-Probe notwendig 
(fa lls der Held nicht durch Zauber geschützt ist). Gelingt sie, kann 
der vorderste H eld gerade noch der Entdeckung durch eine Spinne 
entgehen, die aus der Röhre zu 7 und 8 in diese Kammer kriecht. 
Die W,1ldspinne wird in diesem Fall direkt in die Röhre zu Kammer 
5 weiterl aufen . Miss lingt die Probe, stellt sich die Spinne umgehend 
dem H eld zum Kampf, wobei sie nach fünf KR von einer weite ren 
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Spinne aus Kammer 5 Unterstüt­
zung erhält. Generell gilt, dass jeder 
Held, der diese Wabe betritt, sofort 
eine Schleichen-Probe + 2 ablegen 
muss, um zu verhindern, dass er 
eine Waldspinne aus Kammer 5 
herbeilockt. 

. ver :S;i~:Un6auitt :· . ".: .,: ;..; . ~ .. 

..• .:,... .' . " 

Die Dolchscheide stammt von 
einem menschlichen Opfer (der 
Jägerin Karlya), das nach Kam­
mer 5 verschleppt wurde. 

K.fI.mmER.5 
Von dieser leicht ovalen Kam­
mer mit 3 mal 4 Schritt Grund­
fläche fuhrt eine weitere Röhre 
zu Kammer 6. Im Raum liegen 
drei weißliche Kokons, in de­
nen sich offensichtlich noch le­
bende N ahrung befindet. In der 
Kammer hält sich eine weitere 
Waldspinne auf (eine weitere, 
wenn die Helden diese in Kam­
mer 4 haben passieren lassen). 
Falls noch nicht geschehen, 
wird auch diese Waldspinne 
sofort angreifen, wenn dem vor­
dersten Held keine kombinierte 
Schleichen- und Sich l-0rstecken­
Probe (jeweils + 3) gelingt. 
In einem Kokon befindet sich 
ein junges Rehkitz, im zwei­
ten ein Murmeltier. D er dritte 
Kokon hat jedoch menschliche 
Umrisse. Tatsächlich befindet 
sich in ihm die noch lebende 
Jägerin namens Karlya (aktuel­

.. ~ . 

le LeP: 10), die vor zwei Tagen von 

.~.:- . 

den Spinnen eingefangen wurde. Die Frau ist vom Erlebten gezeich­
net und dem Wahnsinn nahe. Soba ld sie befreit wird, wird sie - wenn 
die Helden nicht aufpassen - als erstes hysterisch zu schreien und zu 
weinen beginnen. Reagieren die Helden nicht schnell genug (Zau­
berei, Bewusstlosschlagen oder beruhigendes Zureden mittels einer 
H eilkunde Seele-Probe), lockt dies umgehend lW6 Jungspinnen aus 
Kammer 6 sowie zwei weitere Spinnen aus dem Innern des Baus an. 
Ist die verstörte Jägerin erst einmal versorgt, kann sie berichten, dass 
sie vor einigen Stunden in der Kammer eine hämische, männliche 
Stimme vernommen hat, als eine der Spinnen auf ihr herumkIetterte 
(der Geweihte Nordegg) . Befragen die H elden sie nach dem Gesag­
ten, kann sie sich daran erinnern, dass der Fremde irgendetwas wie 
"Ruhig, meine Kleine. Sieh den Pilz!" sprach. 
Nordegg sprach bei seinem Rundgang natürlich nicht zu der einge­
sponnenen Jägerin , sondern zu der angriffslustigen, auf ihr hocken­
den Waldspinne. Wenn die Helden kurz nachdenken, können sie 
darauf kommen, dass die eingesponnene Jägerin , die in ihrem Kokon 
nahezu blind war, eindeutig nicht gemeint sein konnte. 
Tatsächlich besteht einer von Nordeggs Tricks , die zahlreichen latent 
beeinflussten Spinnen in Schach zu halten, darin , ihnen einen der 
(hypnoti sch) leuchtenden Rattenpilze vorzuhalten. Dieser Kniffkann 
- sieht man davon ab, dass die Pilze selbst ebenfa lls eine nicht zu 
unterschätzende Gefahr darstellen - auch die Helden vor weiteren 
Angriffen bewahren. 

K.fI.mmER.6 
In dieser großen Wabe mit 4 mal 5 Schritt Grundfläche befinden sich 
etwas über 50 weißliche Spinneneier. An den Wänden laufen und 
hängen fas t ein Dutzend frisch geschlüpfte und äußerst hungrige 
Waldspinnen. Die Größe der Spinnen reicht von H and- bis Unter­
armgröße. Sie werden jeden tiefer in die Kammer eindringenden Hel-

den als N ahrungsquelle ansehen und daher angreifen. D a sie hierzu 
instinktiv unter etwa ige Rüstungen kriechen und ihre Bisse direkte 
Schadenspunkte verursachen, ist dies keine ganz ungefährliche An­
gelegenheit. E rwähnenswerte Besonderheiten hat die Kammer nicht 
vorzuweisen. 

Jungspinnen 
IN14+2W6 
Biss: DK H 
GS3 AuP8 

K.fI.mmER. 7 

PA4 
Al6 
MRl 

LeP 5 RS 0 
lP lW6-2 
Wundschwelle 5 

Diese längliche Kammer von 4 Schritt Durchmesser ist leer bis auf die 
Reste eines Kokons sowie mehrere starke Fäden, die wie Ketten von 
den weißlichen Wänden hängen. Am Boden der Kammer liegt eine 
Holzschüssel samt Löffel. Sehr leise ist von irgendwoher unheimli­
cher, kehliger Gesa ng zu hören, der mal laute r, mal leiser wird - aber 
nach einiger Zeit wieder verstummt. 
An einem reich verzierten Stiefel, der noch in den Resten des Kokons 
steckt, ist ersichtlich, dass in dieser Wabe Baron Allerich gefangen ge­
halten wurde. Speisereste in der H olzschüssel lassen auf ein Pilzge­
richt schließen (Rattenpilze). Den Helden wird zunächst nichts an­
deres übrig bleiben, als Mutmaßungen anzustellen, was hier passiert 
sein könnte. Tatsächlich wurde Allerich tagelang gewaltsa m mit Rat­
tenpilzen ernährt, bis er derart vom Namenlosen Zweifel zermürbt 
war, dass Nordegg keine Probleme mehr damit hatte, ihn auf seine 
Seite zu ziehen. 
Dies ist die eigentliche Überraschung, die auf die noch ahnungslosen 
Helden wartet - denn Allerich ist in seinem jetzigen Zustand überaus 
erpicht darauf, seinem E ntfuhrer zu helfen. Von ihm und Nordegg 
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stammt auch der Gesang, der unten vom Wurzelwerk bis in diese 
Kammer vordringt - und der ein zig und allein zum Ziel hat, das un­
heimliche La mi faa r zu befreien. 

~mmER..8 
Von de r Decke dieser Wabe, die eine Grundfläche von etwa 3 mal 4 
Schritt hat, und quer durch sie hindurch sind zwei klebrige Netze 
gespann t. Auf einem freiliegenden Aststück der Eiche erhebt sich ein 
mittelgroßer R,m enpilz, vo r dem eine Waldspinne hockt. Eine Röhre 
führt schräg nach unten zu Kammer 9, eine andere schräg nach oben 
zu Kammer 10. 
D ie Spin ne scheint in die Kammer vordringende Helden zunächst 
nicht zu bemerken. Eine gelungene Sinnenschäife-Probe erweckt den 
Eindruck, als ob das Tier mit seinen za hllosen Augen fasz iniert in 
de r Betrachtung des violett schimmernden Pilzes versunken ist (die 
zweite und letzte Möglichkeit, inmitten des Baus auf den Trick mit 
den Pilzen aufmerksam zu werden). 
Erst wenn der erste Held die Kammer ga nz betreten hat und ihm eine 
Schleichen -Probe + 2 miss lingt, wird das Tier auf den E indringling 
aufmerksa m - und ihn umgehend angreifen. Bewegungen in dieser 
Kammer sind allerdings überaus tückisch. Einem Helden, dem bei 
D urchq uerung der Wabe keine Gewandheits-Probe+ 2 gelingt, zer­
reißt einen de r gespannten Fäden, so dass sich auf ihn eines der bei­
den klebrigen Netze niedersenkt. Ein in einem Netz gefa ngener Held 
kann sich nur befreien, wenn ihm (oder einem seiner Kameraden) in 
zwei aufeinander fo lgenden Kampfrunden jeweil s eine GE- und eine 
FF-Probe gelingt. Solange er im Netz ve rheddert ist, kann das Opfer 
nur mit der H älfte seines AT und PA-Wertes kämpfen. Im Fa lle eines 
Kampfes in dieser Kammer besteht jede KR eine 50%ige Wahrschein­
lichkeit, dass eine weitere Spinne aus 9 oder 10 herbeigelockt wird . 

~mmER..9 
In dieser kugel runden Kammer von 5 Schritt Durchmesser befinden 
sich die Mutterspinne - eine Waldspinne, die größer (und gefährli ­
cher) ist als die Spinnen, denen die H elden bislang begegnet sind 
- und zwei weitere normale 

DAS FinALE 
Wenn sich die Helden vorsichtig einen Weg durch den ausgehöhlten 
Sta mm der E iche nach unten bahnen, gelangen sie in eine durch Öl­
lampen düster-violett erleuchtete H öhle unter der Erde. Am Ende der 
sich un te r den Helden auftuenden Öffnung ist eine Strickleiter zu er­
kennen, die bis auf den Boden der H öhlung führt und von der aus man 
einen hervorragenden Überbl ick über den fin alen Schauplatz hat. 
Das 'Dach' de r sich aufspannenden, fas t fün f Schritt hohen und acht 
mal acht Schritt durchmessenden 'Kuppelhalle' wird von schwa rzem 
Erdreich und dem mächtigen Wurzelwerk der großen E iche gebildet. 
An einigen Stellen sind Spuren zu erkennen, die darauf hindeuten, 
dass jemand erfolglos ve rsucht hat, das mächtige Wurzelgeflecht zu 
zerstören und damit den gesa mten Baum zu Fall zu bringen. D och 
selbst dieses Wurzelwerk ist nichts im Vergleich zu jenem eisenhar­
ten und filigranen Wurzelgeflecht, das direkt neben dem E instieg an 
der 'Decke' de r H öhlung wie eine gewa ltige Traube über dem Boden 
hängt. Es erinnert entfernt an eine zupackende Faust. Und tatsächlich 
bewegt sich in ihm - schwach erkennbar - eine rabenschwa rze Ge­
stalt, die inzwischen zwei der Wurzelstränge so weit beiseite zu schie­
ben ve rmochte, dass seine filigrane Krallenhand erkennbar wird. 
Unten am Boden aber, fl ankiert von zwei Waldspinnen, stehen der 
hässlich grinse nde Geweihte des N amenlosen, gehüllt in ein pracht­
vo lles O rnat aus Purpur - und Allerich. Beide haben einen fin steren 
Gesang angestimmt, der die düsteren Litaneien der Boron-Geweih­
ten wie fröhlichen Kindergesang erscheinen lässt. Jetzt ist erkennbar, 
dass Allerichs einst milde blickende Gesichtszüge von Bosheit und 
T ücke entstellt sind. Erwartungsvoll blicken die beiden zum Wurzel­
gefängnis des Lamifaa r hinauf und schauen dem Geschöpf zu, das 
sich langsam aus dem Wurzelgespinst zu befreien scheint. 

Exemplare. Die Mutte rspinne ist etwas in te lligente r als ihre Artge­
nossinnen, aber nicht, auch wenn der Begriff dies nahe legt, die Köni­
gin des Baus, wie dies beispielsweise bei Bienen oder Wespen de r Fall 
wä re. Und der Gedanke, dass sie zu den legendä ren T ierkönigen ge­
hört, der manchen H elden vielleicht kommen könnte, ist zum G lück 
einigermaßen abwegig. 

Mutterspinne 
IN1 12+1W6 PA 6 LeP 30 
Biss: DK H AT 12 TP 1W6+4 

RS 2 

GS 4 AuP 15 MR 10 /8 Wundschwelle 7 
Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (9), Netz (5) 

~mmER.I O 

Aus dieser Kammer von 3 x 3 Schritt G röße fü hrt eine weite re Röhre 
geradewegs nach oben zu Kammer 11. Hier befinden sich drei Wald­
spinnen, die mit dem Verzehr eines eingesponnenen Fri schl ings be­
schäftigt sind. An der Decke der Wabe befinden sich vier Kokons, die 
allesa mt noch lebende Waldtiere umschließen. 
Nordegg hat dafür gesorgt, dass sich hier immer drei Spinnen aufhalten, 
die den Weg nach oben absichern sollen. In den Kokons befinden sich 
ein H ase, ein Dachs, eine kleine Wildkatze sowie einer der Jagdhun­
de, die die Helden von Falkenwind her kennen. Al le T iere geben noch 
schwache Lebenszeichen von sich. Der Frischling hingegen ist tot. 

~mmER.I I 
Diese nur 2 Schritt durchmessende Wabe schließt sich direkt an einen 
verkohlten Spalt am oberen E nde des Stamms de r vom Blitz gespalte­
nen Eiche an. Aus dem Spalt ist deutlich unheimlicher, mehrstimmi­
ger Gesa ng zu hören, der den H elden einen Schauer des Entsetzens 
über den Rücken jagt. 
E rst jetzt ist ersichtlich, dass der Stamm der Eiche hohl ist. In sei­
ne Innenseite eingelassene H olzsprossen führen von hier aus in die 
Tiefe, direkt zum Wurzelwerk des Baumes - und da mit zum Finale 
dieses Abenteuers. 

Gelingt dem untersten H elden eine kombinierte Schleichen- und 
Sich lk-rstecken-Probe (jeweils + 3), haben die H elden die Initi ative. 
Im gegenteiligen Fall wird Nordegg auf die unerwa rtet eintreffenden 
Helden aufmerksam und sofort handeln . E ine Schlüsselposition im 
Kampf gegen den Geweihten, die beiden Spinnen und das Lami faa r 
- aber auch Allerich - nimmt jener musizierende H eld ein, de r die 
von Ul fi ndel ausgehändigte Querflöte mit der hochelfischen Zauber­
melodie in H änden hält. D er 'Erkenntnisaspekt', der der Melodie in­
newohnt, kann dafür sorgen, wieder 'Licht' in Allerichs von Zweifeln 
umnebelten Geist zu bringen - ihn quas i wieder zu sich kommen zu 
lassen. 
Regeltechnisch ist es hierzu vonnöten, dass der betreffende H eld 
Sichtkontakt mit Allerich aufnimmt und so lange M usizieren-Proben 

besteht, bis er 30 TaP* zusammengesammelt hat. Auf die Kampfsi­
tuation bezogen heißt dies, dass der H eld in jeder KR eine Musizieren­

Probe ablegt, und der Meister notiert, wie viele Talentpunkte bei der 
Probe übrig geblieben sind. Spielt also ein Musikant mit Ta W 5, dann 
dauert es wenigstens 6 KR, bis er zu einer Summe von 30 Talentpu nk­
ten gelangt. Allerich wird in dieser Zeit, in der er gezwungen wird, 
sein eigentliches Selbst wiederzuerkennen, von Krämpfen geschüttelt 
und weinend zu Boden fallen. Misslingt auch nur eine der Proben, 
bricht die Melodie ab und die Zauberwirkung verebbt - woraufhin 
Allerich (etwas verwirrt) wieder auf Seiten Nordeggs in den Kampf 
eingreifen wird. Anschließend braucht der Musikant eine weitere 
Kampfrunde, um die abgebrochene Melodie wieder aufzunehmen, er 
darf also erst in der übernächsten KR wieder eine Probe ablegen. 
Wann immer der musizierende Held Kampfschaden einstecken muss, 
ist er gezwungen, eine Probe auf Selbstbeherrschung abzulegen, die 
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um die eingesteckten Schadenspunkte erschwert wird . Misslingt die 
Probe, gilt de r 'Musizierzyklus' als abgebrochen. Dieses regeltechni­
sche Prozedere ist insofern entscheidend, als dass das Lamifaa r - mit 
Beginn des F lötenspiels - noch genau 25 KR Zeit benötigt, um sei­
nem Wurzel-Gefa ngnis zu entschlüpfen. Innerhalb dieser Zeitspanne 
kann nur de r geläuterte Allerich das Gefangnis wieder verschließen 
(wozu ein einfaches Kommando aus seinem Munde ausreicht). Ge­
lingt es den Helden nicht, Allerich vor Ablauf dieser Zeitspanne wie­
der zu Verstand zu bringen, wird die G ru ppe nicht umhin kommen, 
das Lam ifaa r direkt zu bekämpfen. D en restlichen H elden kommt 
daher die Aufga be zu, möglichst jeden Störversuch und jeden Scha­
den vom Flötenspieler abzuwenden, so dass dieser sein Werk recht­
zeitig beenden kann. 
Nordeggs ga nzes Streben wird daher konsequent da rauf abzielen, den 
Flötenspieler unter den H elden mass iv daran zu hindern, die Elfen­
melodie zur E ntfa ltung zu bringen (dass er es hierbei mit einem der 
eigentlich gehüteten Elfengeheimnisse zu hat, bemerkt er zunächst 
nicht). Alle Angri ffe von ihm (s iehe unten) oder den von ihm befeh­
ligten Kreaturen zielen daher darauf ab, den F lötenspieler bei seinem 
Spiel zu stören. E ntscheidend ist für ihn nur, dass das Lami faa r befreit 
wird - dafür ist er nötigenfa lls bereit, als Märtyrer des N amenlosen in 
den Tod zu gehen. 
Um die Helden scheitern zu lassen, bedient sich der Geweihte des 
Na menlosen folgender (übernatürlichen) Mittel: 
• E r hetzt die beiden Waldspinnen auf den Flötenspieler, die nöti­
genfa lls die Decke hochkrabbeln werden, um sich von dort - wo der 
musizierende H eld auch immer steht - au f ihn fa llen zu lassen . 

• Zusätz lich vermag er die Tiere durch die namenlose Liturgie in 
Nam enlose Raserei (AG 116) zu ve rsetzen, was die AT der Spinnen 
jeweils auf den Wert 13 steigert und die TP der beißwütigen Spinnen 
um drei Punkte auf den Wert von I W6+ 5 erhöht. 

Ivash 
Flammenzunge: IN1 12+ lW6 AT 13 PA 9 TP lW6+4 DK HNS 
LeP 30 RS 1 GS 10 MR 7 Wundschwelle 7 
Besonderheiten: Verwundbarkeit (Wasser), Immunität (Feuerl. hölzerne 
Waffen und Rüstungsteile gehen bei Berührung sofort in Flammen auf (si ­
ehe MGS 66) 

Lamifaar 
Biss: IN1 12+1W6 AT 12 PA 14x2 TP: speziell * DKH 
LeP 15 RS 1 GS 17 MR 12 
Besondere Kampfregeln: Sprungangriff** 
* ) Das Lamifaar wird vorrangig danach streben zu entkommen, um das von 
ihm entdeckte Geheimnis weiterzugeben (was ihm nicht gelingen sollte). 
Aufgrund der langen Gefangenschaft ist es nicht in der Lage, seine düsteren 
Feenkräfte einzusetzen. Einzig seine natürliche Unverwundbarkeit gegen 
alle Waffen, die nicht aus Metall bestehen, und seine unglaubliche Schnel­
ligkeit im Kampf (zwei Paraden) sind erhalten geblieben. 
**) Gelingt dem Lamifaar ein Sprung-Angriff, richtet sich dieser immer ge­
gen die Halsschlagader des Opfers, an der es sich sofort festsaugt. Das Op­
fer verliert jede KR zwei LeP, die das Feengeschöpf 2 zu 1 in eigene Lebens­
punkte umsetzt. Das sofort von Schwäche befallene Opfer (KK -4, AT und PA 
jeweils - 2) kann nun jede zweite KR versuchen, das widerwärtige 
Geschöpf von sich zu reißen (einfache KK-Probe). 
Die Benommenheit ebbt daraufhin augenblicklich ab. 

!':A.. 
.... • D er Geweihte beherrscht auch die Liturgie Pech und Schwefel (AG 

116). 

• Er ve rmag einen Ivash, einen kleinen Feuerteufel in Gestalt einer 
vage menschenähnlichen, einarmigen F lamme herbeirufen, der ihn 
im Kampf unterstützt (H erbeirufi ll1g der Diener des H errn, AG 116). 

• So wie Geweihte der Zwölf es ve rmögen, kann auch Nordegg ver­
suchen, seine Karmapunkte in Talent- und E igenschaftswerte sowie 
zu m Ausgleich von miss lungenen AT - und PA-Proben (siehe AGD , 
S. 26) umzuwa ndeln. Hierzu zählt auch die spontane E rhöhung sei­
ner Magieresistenz im Umfa ng eins zu eins. 

Ateron Nordegg 
Streitkolben: IN112+1W6 AT 16 PA 13 TP lW6+4 DK N 
LeP 34 AuP 42 RS 2 GS 8 MR 10 Wundschwelle 7 
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Wuchtschlag, Waffenloser 
Kampfstil Hammerfaust, weitere nach Bedarf 
Herausragende Talente: Sinnenschärfe 12, Schleichen 10, Götter/Kulte 14, 
Liturgienkenntnis 12, Selbstbeherrschung 12 

Waldspinnen 
IN1 4+2W6 PA 5 LeP 22 RS 2 
Biss: DK H AT 9 TP lW6+2 
GS 4 AuP 15 MR 10 / 8 Wundschwelle 6 
Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (91. Netz (5) 

D iE RYCKUH~lV DEn FEEnG~o1'1'En 

Wi r gehen davon aus, dass es Ihren H elden gelingt, den Plan des Na­
menlosen Geweihten zu ve reite ln und zu ve rhindern , dass das Lami­
faa r sein Geheimnis an die D iener des Namenlosen weitergibt. 
Nachdem Ihre H elden den fin steren Spinnenbau z usa mmen mit dem 
erschöpften Allerich verlassen haben, wird der kleine Waldschrat die 
G ruppe wieder zurück zu den Fee ngrotten bringen. Es versteht sich 
von selbst, dass de r junge Baron sehr viele Fragen an die G ruppe hat, 
d ie diese ihm erst noch beantworten mü ssen. Am Ziel ihrer Reise wer­
den die H elden bereits von de r H olden U lfinde l erwartet, d ie Allerich 
mi t fe ierlicher Miene in E mpfang nimmt und zu seiner Ini tiation in 

ihr Reich führt . Dieser Weg bleibt de n H elden diesmal versperrt. Als 

die beiden einige Stunden später zurückkehren, wirkt der junge Ba­
ron deutlich gereifter und sehr viel gefasste r. E iner Bemerkung von 
ihm ("Ich danke euch, dass ihr so lange auf mich gewartet hab t.") ist 
z u entnehmen, dass für Allerich die Zeit in Ulfi ndels Reich ebenfa lls 
anders ve rga ngen sein muss. Dennoch mag er nicht da rüber sprechen, 
was er in Ul fi ndels Feenreich erfa hren oder erlebt hat. 
Die H olde wendet sich nun noch einmal an die H elden: "Ich danke 
euch für euer mu tiges Eingreifen. Ihr könn t noch nicht ermessen, was 
ihr für eu re Welt getan habt. Doch ihr so ll t wissen, dass ihr den Begin n 
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von etwas Schrecklichem verei teln konntet. Wisset aber auch, dass der 
Feind eurer Welt im Verborgenen schon die nächsten Ränke spinnt. 
Bald schon wird der Zeitpunkt nahen, an dem er wieder zusch lagen 
wird. Sucht nun jene Elfe auf, deren Namen Naheniel Quellentanz 
ist. Sagt ihr, dass der Schatten früher erwacht ist, als sie ahnen konnte. 
Richtet ihr aus, dass ich ihr Versprechen nicht vergessen habe und nun 
die Zeit naht, da ich es einfordern werde. Bringt ihr diese Blüte ... ", 
die Fee übergibt den Helden ein kristallenes Kästchen, in dem sich 

KRiEGSAA1' AVF BVR..G SiLZ 

Mit Hilfe des jungen Waldschrates sollte es der Gruppe nun leicht 
gelingen, aus dem Reichsforst zurück zu Allerichs Familiensitz zu 
gelangen. Ansch ließend kehrt der kleine Schrat der Gruppe den Rük­
ken, bevor diese auch nur ein Wort des Abschieds an ihn richten kann. 

Die Gruppe wird mit großer Überraschung zur Kenntnis nehmen, 
dass man bereits den 2. Praios 1023 BF schreibt. Die fünf Namenlosen 
Tage liegen somit bereits zwei Tage zurück. 
Auf der Burg erwartet den jungen Baron, der bereits für tot gehal­

ten wurde, ein überaus warmer und herzlicher Empfang. Natürlich 
weilt zu diesem Zeitpunkt schon lange keiner der Gäste mehr in der 
Baronie. Sollte nach den Helden gefahndet worden sein, so wird A1-
lerich - der seltsamerweise recht nervös wirkt - sie in aller Form von 
den Verdächtigungen freisprechen. Einen Tag später lädt Allerich die 
Helden ein, mit ihm zusammen nach Burg Silz, dem Stammsitz der 
Gräfin Naheniel Quellentanz, zu reiten, um der E lfe von den wun­
dersamen Erlebnissen im Reichsforst zu berichten. 
Dort angelangt, wird die gräfliche Auelfe die Rosenknospe sehr gefasst 
entgegennehmen und die Helden konzentriert nach dem einen oder 
anderen Detail ihres Abenteuers befragen. Allerich hingegen greift 
nun unter seinen Umhang und präsentiert zum Erstaunen der HeI­

den erstmals einen grünfunkelnden, faustgroßen Smaragd, in dessen 
Innern sich nebulöse Schlieren bewegen - der ominöse Elfenkristall. 
Spätestens jetzt sollte allen Helden klar werden, dass die Ereignisse 
im 'Schatten Simyalas' gerade erst begonnen haben. 

DER.LoHn DER.ffivHEn 

Neben den wundersamen Fundstücken und wertvollen KJeinodien, 
die die Gruppe in den Feengrotten 'erbeuten' konnte, erhalten sie vom 

Haushofmeister der Gräfin überdies pro Kopf einen Beutel mit einem 
'Spesensatz' von 50 Dukaten sowie die Genehmigung, ihre Ausrü­

stung auf Burg Silz komplett wieder vervollständigen zu lassen. 

Als Meister sollten Sie nun auch entscheiden, wie lange die gefu nde­
nen magischen Gegenstände (von unseren Vorschlägen abgesehen) 
noch wirksam bleiben so llen - schließlich bedeutet ein Mehr an Aus­

rüstung nicht immer auch ein Mehr für Ihr nächstes Abenteuer. Ein­
zig die hochelfische A leeza dürfte ihre magischen Kräfte für eine rela­
tiv unbegrenzte Zeit entfa lten können. Die auf der Querflöte liegende 
Feenmagie (und damit die Möglichkeit, die gehütete Elfenmelodie 
zur Anwendung zu bringen) sollte sich mit Ende des Abenteuers de­
finitiv und unwiederbringlich erschöpft haben. 
Und dann war da doch noch etwas? Richtig. Wir schlagen vor, dass 
Ihre Helden für die überstandenen E rlebnisse pro Kopf etwa 350 

Abenteuerpunkte erhalten. 

ZwiSCHEn DEn ABEn'tEVER.n 

Vor dem Einstieg ins nächste Abenteuer besteht die Aufgabe der HeI­
den darin, so viele Informationen wie möglich über die vorliegenden 
Geschehnisse zu sammeln, um KJarheit über den nächsten großen 
Schritt zu gewinnen. Sie können die unten stehenden Informationen 

entweder in ein paar Sätzen zusammenfassen (Gräfin Quellentanz 
besitzt eine große Bibliothek) oder die nun anstehende 'Informations­
phase' für ein paar eingestreute Kurzabenteuer nutzen, zu denen wir 
Ihnen einige Vorschläge an die Hand geben möchten. 

eine wunderschöne Rosenknospe befindet, " ... und sie wird verstehen. 
Du, Allerich, sei auf der Hut. Wenn das Schicksal es will , werden wir 
noch ein weiteres Mal aufeinandertreffen. Das wird der Tag sein, an 

dem sich die Waagschale entweder in die eine oder in die andere Rich­
tung neigen wird. Für mich und auch für euch ist es nun Zeit zu 
gehen. Bleibt wachsam!" 
Mit diesen Worten vergeht die Holde in einem Nebelstreif, und die 
Gruppe ist wieder allein auf sich gestellt. 

---------- - .... ~, 

ULFißDELS RgSEßKJlOSPE 

Es zeigt sich, dass Naheniel Quellentanz in der Lage ist, die Rosen­
knospe mit einem leichten Pusten zum Erblühen zu bringen. Der 
Blüte entsteigt zur allgemeinen Verwunderung ein singendes Ladi­
faahri (ein kleines, ze rbrech lich wirkendes Feenwesen), das zur wun­
dersamen Melodie, die die Helden inzwischen jederzeit wiedererken­
nen würden, ebenso wundersam singt. Nur versteht selbst Naheniel 

Quellentanz das filigrane Ladifaahri nicht. Sie beschließt daher, zu­
sammen mit den Helden nach Gareth zu reisen, um dem frischgekür­
ten 'Oberbewahrer der kaiserlichen Fasanerie und Palastgärten', also 
dem exilierten Markgrafen Throndwig von Bregelsaum zu Warunk, 

einen Besuch abzustatten. 
Er ist der einzige bekannte Mensch, dem sich schon vor Jahrzehnten 
aus freien Stücken ein Ladifaahri angeschlossen hat - und der diese 
Geschöpfe versteht. Man munkelt, dass das Wirken se ines Ladifaahri 

maßgeblich für sein gärtnerisches Geschick verantwortlich se i. Natür­
lich bekommen es die Helden bei dieser Reise mit namenlosen (oder 
alternativ borbaradianischen) Agenten zu tun, die nicht nur an die 
Informationen der Helden heranzukommen trachten, sondern auch 

die Gräfin, den Markgrafen oder sie selbst auszulöschen versuchen. 
Informationen: Die Gruppe um Naheniel Quellentanz erfahrt, dass 
das Ladifaahri der Gräfin - und nur ihr- das unbekannte und äußerst 
komplexe Elfenlied Antaraleons (inklusive zweistimmigem Gesang) 

beibringen soll. Naheniel reagiert äußerst überrascht, da dies Wochen 
und Monate intensivste Übungen mit sich bringen wird. Und dabei 
weiß sie noch nicht ei nmal, welche Wirkung das Lied entfa ltet. 

nAHEßiEL ~ELLEßTAßZ' SimvALA-ExPEDiTioßEß 

Wird die Gräfin auf Expeditionen im Zusammenhang mit der le­
gendären Elfenstadt angesprochen, reagiert sie etwas reserviert. Ja, es 
stimmt, fast (!) alle bisherigen Expeditionsteilnehmer seien verschol­

len. Doch die Zeit werde kommen, wo sie ihre bisherigen Entdeckun­
gen offenbaren werde. 
Sollten die Helden angesichts ihrer Geheimniskrämerei einen gewis­
sen Unmut zeigen, führt sie die Helden zu einem gesicherten Turm­

zimmer der Burg, in dem weit über hundert im Reichsforst geborgene 
Funde verwahrt sind, die die Auelfe Simyala und den dortigen Hoch­
elfen zuordnet. Dies ist natürlich eine Spielwiese für jeden Meister, 
da sich hier auch einige aus Geheimhaltungsgründen unanalysierte 
(eventuell gefährliche) hochelfische (irrtümlicherweise vie lleicht aber 
auch uralte echsische) Artefakte befinden, mit denen ganz eigene 
Abenteuer verbunden sein können. 

DiE HELDEßTATEß GER.OßS DES EißHÄßDiGEß 

Neben der im Anhang stehenden Legende zu Gerons sechster Groß­
tat (dem Sieg über den Basiliskenkönig) werden sich die Helden 
vielleicht auch über die anderen Heldentaten, die der erste Sieben­
streichträge r zur Zeit der gü lden ländischen Besiedelung vollbracht 
haben soll , informieren wollen (und die wir deswegen im Folgenden 
noch einmal aufzählen möchten). Dieses Wissen kann in allen gro­

ßen Bibliotheken und Rondra-Tempeln zusam mengetragen werden, 
wenngleich heute wohl auch kein Lebender mehr weiß, wo genau 
sich diese Taten zugetragen haben sollen: 
I.) Die Große Schlange vom Sikram: vermutlich eine Ssrkhrsechu ir­
gendwo am Zusammenfluss von Sikram und Mardilo. 
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2.) Der C himärische Oger: im Bosparanischen Wald, den Geron der 

Legende nach abholzen ließ. 

3.) Die Schlangenleibigen Schwestern: verm utlich drei weitere 

Ssrkhrsechim irgendwo auf almadan ischem Gebiet. 

4.) Die Bestie Harodia: vermutlich am Loch Harodrol. 

5.) Der Wurm von Kababien. 

6.) Der Basiliskenkönig - im Reichsforstl Simyala. 
7.) Der Ewige Drache von Phecadien. 

GE~onsWiRNön in WALDs1"Ein 
Da der Siebenstreichträger Geron ganz offensichtlich vor über 2.000 
Jahren im Reichsforst gewirkt hat, werden die Helden vielleicht ver­

suchen, vor Ort alte Spuren von ihm zu finden: 

0. Durch Bücherrecherche, einen kundigen Rondra-Geweihten oder 

Nahenieis Vorarbeit sollten die Spieler auf die sogenannte Geronsstele 

im Westen der Grafschaft aufmerksam gemacht werden, die Geron 

angeblich nach Verlassen der Hochelfenstadt zu Ehren Rondras auf­

ste llen ließ. Leider befindet sich die ominöse Stele im EinAussbereich 

eines Höhlendrachen, der erst überwunden werden muss. 

Die Helden sollten im Vorfeld ihrer Suche erfahren, dass zwei Jahre 
zuvor auch der legendäre 'Rote Pfeil', jener Elf, der über Jahrzehnte 

mit durchschlagendem Erfolg auf dem großen Turnier zu Gareth als 

Meisterbogenschütze aufgetreten ist (und hinter dem sich der Elf Te­

nobaal verbirgt), nach dieser Stele gesucht hat. Die Monolith selbst 

ist über 3.000 Jahre alt, ziemlich verwittert - und ist tatsächlich von 

Geron aufge richtet worden . Am oberen Ende sind mehrere Katzen 

zu erkennen, die ein merkwürdiges SchiffAankieren, das über Baum­

wipfeln zu schweben scheint. Darunter liegende Schriftzeichen sind 

- was gerade noch zu erahnen ist - in völlig verwitterten A1t-Bospa­

rano geha lten und nach a ll der Zeit kaum mehr zu entziffern. Einzig 
die Begriffe ... .. harzenes Herz der Welt .. . ", ... .. Simyala fiel ... " und .. ... 

AnHAnG 

Göttin gleich die Krallen ... " lassen sich unter großen Anstrengungen 

entziffern . 

Natürlich versucht auch der junge Baron Allerich von Falkenwind das 

Seine dazu beizutragen, die Helden bei ihren Recherchen zu unter­

stützen. Er macht die H elden auf eine Passage in einer uralten Ron­

dra-Chronik aufmerksam (sie ist weit über 500 Jahre alt), in der von 

einem "Kloster zur Ehren des Heiligen Geron" im Koschgebirge die 

Rede ist. Dem Buch ist zu entnehmen, dass hier einst einige Reliquien 

des H eiligen aus vorbosparanischer Zeit verwahrt wurden, darunter 
ei n Drachenschädel, den dieser angeb lich mit dem Schwert Sieben­

streich gespa lten hat. 

In Angbar können weitere Spuren ausfi ndig gemacht werden, die auf 

einen während der Magierkriege bis auf die Grundmauern niederge­
brannten Wallfahrtsort der Rondra-Kirche hinweisen. Es sollte einige 

Anstrengungen von Seiten der Helden erfordern, im unzugänglichen 

Gebirge die Ruinen dieser alten Anlage ausfindig zu machen - die 

heute unglücklicherweise auch noch von einem Trupp räuberischer 

Orks gehalten wird. Die Helden sollten sich trotzdem in der Lage 

sehen, ein altes Sanktuarium zu en tdecken, das offenbar während der 

Magierkriege von ei nem magischen Feuersturm verheert wurde. Ein­
z ig ein uraltes Wandfries ist erha lten geb lieben, das Gerons Heldenta­

ten darstellt und den Heiligen zusammen mit einigen Gef.ihrten ze igt 

(vier an der Zahl). 
Wie groß ist die Überraschung, als Allerich auf einen dieser GeHihrten 

deutet, der einen niederstürzenden Falken auf seinem Schild trägt. 

Derselbe Falke ziert heute nicht nur Allerichs Familienwappen, son­

dern befindet sich seit seiner Begegnung mit Ulfindel auch in Form 

eines Muttermals auf seiner Brust. Dieser spektaku läre Fund lässt nur 

eine n Schluss zu: einer der Ahnen Allcrichs war ein Kampfgenosse 

des Siebenstreichträgers, als dieser den Basiliskenkönig erschlug. 

BRiEFE VßO DO~VmEßTE ~ -_.-...------"-------- --
~ELLE I 
Ein Brief der Gräfin Naheniel Quellentanz an 

Baron Greifbert von Falkenwind. Geschrieben in Isdira. 

»Burg Silz, 
am sechsten Tag des siebten Monats, 8 H aI 

Mein werter Greifbert von Falkenwilld, 
endlich finde ich Zeit, auf unsere interessante Unterhaltung während des 
Bardenwettstreits beim letzten Kaiserlicllen Turnier zurückzukommen 

- ein Gespräch, das zu beenden uns leider nicht velgönnt wal; meine Neu­
gier aber nachhaltig geweckt hat. 
Wie Ihr Euch sicherlich erinnern werdet, sprachen wir über den Reichs­
forst im allgemeinen und seine Geheimnisse im speziellen. Ganz besonders 
erfrischend ist mir Eure Offenheit in Erinnerung geblieben, mit der Ihr 

mich auf die bisherige Vergeblichkeit meiner Bemühungen angesprochen 
habt, mehr über das uralte Simyala ill Elfahrung zu bringen: jene Stadt 
der Hohen Elfen, die den Sagen nach tief im Reichsforst verbOIgen liegen 

soll. Da ich Spott und bes01gte Anteilnahme wohl zu unterscheiden weiß, 
möchte ich die Gelegenheit wahmehmen, Euch mit ebenso gwßer Offen­
heit zu antworten. 
Ihr werdet sicherlich verstehen, dass niemand, auch die Gräfin von I#lld­
stein nicht, ihre - oder seine - Abstammung verleugnen kann. So gesehen, 
betrachte ich die Legenden über das stolze Simyala, von denen nicht I1l1r 
die Sagel1 der Menschen, sondem auch die tragischsten der elfischen Lieder 
künden, als persönliche Herausforderung. Kein I#-iser sollte ernsthaft die 

Existenz dieser alten Hochelfenstadt bestreiten. Denn jedel; der die ent­
sprechenden Geschichten studiert,fühlt die I#lhrhaftigkeit, die Größe und 
das niederschmetternde Ausmaß jener Katastrophe, die sich dort vor vielen 
tausend fahren abgespielt haben mag. Auch Ihr kennt die Überlieferun-

gen: dass der Namenlose den schrecklichen Basiliskenkönig nach Simyala 
entsandte, dass in seinem Gefolge Ungeziefer und Ratten Einzug in die 
Stadt hielten und dass die alten Hochelfen zn Tausenden starben. Unbe­
stätigte Märchen? I#-r will dies mit Sicherheit sagen? Den/l müsste dann 
folgerichtig nicht auch die Sechste Heldentat Gerons des Einhändigen, 

Siebenstreichträger und H eiliger der Rondra-Kirche, bezweifelt werden, 
die davon kündet, dass der Heilige Geron einst Simyala fand und dort den 

Basiliskenkönig erschlug? 
Ich frage mich Folgendes: I#-nn die Gefahr einst vollständig gebannt wur­

de, warum wurde die Stadt seit dieser Zeit nicht wiedelgefunden? Hält 
gar das, das keinen Namen kennt, die Stadt der alten Elfen noch immer 
in seinem Würgegnjf? Und was passiert, wenn dieses Unheil eines Tages 
freikommt? Habt Ihr Euch noch nie Gedanken dan·iber gemacht, welch 

geringe EntJemung zwischen den Ausläufern des Reichsforstes und der 
Kaiserstadt liegt? Versteht 111Ijetzt, dass nicht Langeweile das Motiv mei­
ner Suche ist, sondern dass meine SO/ge dem Reich als Ganzem gilt? 
Jeh würde mich daher freuen, wenn Ihr meiner Einladung auf Burg Silz 

nachkommen würdet, um das Gespräch hier in aller Ausführlichkeit fort­
zuführen. Jeh spüre deutlich, dass Ihr mehr über diese Zusammenhänge 
wisst, als Ihr bisher dargelegt habt. 1/11; von dem hartnäckig behauptet 
wird, dass Feenblut durch seine Adem fließt ... 

Gedeihen sei mit dil; 
Naheniel Quellentanz 
Gräfin von Waldstein« 

"Gedei hen sei mit dir" ist eine halbwegs treffende Übersetzung des 

elfischen "Nurd'dhao", was als Grußformel recht verbreitet ist. 
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QyELLE 2 
Aus den Annalen des Cötteralters: Aventlln'sche Cötter- lind 

HeIdelISagen vom Anbeginn der Zeiten, gekürzt; 
Kaiser-Boda r-Ausgabe, Gareth, 150 v.H. 

-Die Sechste Tat des Einhändigt!1l Ceran: 
[m [-/erzen der Welt, dort, wo heute der undllrchdringliche ReichsJorst 

steht, hatte der König der HocheIben ihnen eine Stadt erbaut. Simyala 

ward sie genannt, lind ihre Mauem waren reines Elfenbein. Der Namen­

lose aber neidete den EIben diese Stadt. Da erschuf er den Basilt'skenkönig, 

eine Kreatllr so schrecklich wie nichts zuvor oder danach. Jedes Wesen, 

das seiner ansichtig wurde, musste sterben. Sein Leib stank so gewaltig, 

dass die EIben vergingen, wenn er sich nur näherte. Die Stadt der Hoch­

eiben aber ward vergiftet. Ungeziefer lind Unkrallt nahmen iiberhand, 
lind nichts, was dort wllchs oder wandelte, hatte der Peraine Segen. Die 

Straßen waren schwan:: vor Ratten, lind das Cekrellch erwählte sich gar 

einen Kahn lelle EIben, die nicht die Seuche dahinraffte, verwandelten 
sich in Katzen lind führten Krieg gegt!1l die Ratten. 

~Li~1'E ELFi sC HE RJ fl AGiE 

Da Sie zu den magischen Funden, die Ihre Helden in diesem Aben­
teuer machen können (die magischen Ringe, das Aleeza oder die 
QuerAöte), im Abenteuertext genügend Anhaltspunkte finden , möch­
ten wir an dieser Stelle lediglich noch ein paar Worte zu den beiden 
zentralen Funden aus den Feengrotten verlieren: 

An"'AR,ALEOnS lAV8EJVTIELOoiE 

Bei der in den Feengrotten gehüteten Elfenmelodie handelt es sich um 
ein unbekanntes Zauberlied der Hochelfen und damit um eines der 
bestgehütcten Geheimnisse des Alten Volkes. Die harmonische Melo­
die ist derart komplex, dass selbst ein Elf, der einen direkten, intuiti­
ven Zugang zu der Melodie verspürt, drei aufeinanderfolgende Mu­

sizieren- Proben + 10 (Menschen: + 14) und sieben Tage (Menschen: 
zwei Wochen) Zeit benötigt, um sich die Melodie einzuprägen. Dies 
bedeutet faktisch , dass Ihre Helden diese Melodie nicht erlernen kön­
nen. Eine kombinierte Probe auf Magiekllllde und Intuition (jeweils 
um 3 Punkte erschwert) offenbart dem Musikanten/Zuhörer immer­
hin, da~s die harmonische Melodie auf eine irritierende Art und Weise 
nicht 'vollständig' scheint - ohne dass der Betreffende sagen könnte, 
was genau daran unvollständig scheint (ein Geheimnis, das aufzudek­
ken den Helden in diesem Abenteuer noch nicht bestimmt ist). 
Lediglich ein Teilaspekt der machtvollen Zaubermelodie wird den 
Helden als Wirkungsweise deutlich werden: Neben dem beruhigen­
den, ausgleichenden EinAuss, der der Melodie innewohnt, vermag 

B Es1'iAN vm VflD HERjJANVm 

DAS LAmiFAAR.... 

ur wenig ist über die Feengeschöpfe Aventuriens bekannt, und noch 
weniger, dass der verderbte Atem des Namenlosen Gottes auch eini­
ge wenige dieser Geschöpfe zu streifen vermochte. Hierzu zählt die 
Gruppe der nachtschwarzen Lamifaare, die - so heißt es in den weni­
gen Texten, in denen diese Wesen erwähnt werden - vor ihrer Versto­
ßung aus den Feenreichen von einem wunderschönen, regenbogen­
farbenem Äußeren geziert wurden. Welche Umstände zur Verstoßung 
der Lamifaare führten, ist nicht bekannt. Die wenigen Quellen sind 
sich nur in einem einig: dass die Lamifaare von Bosheit und einer 
nimmersatten , unerfüllbaren Neugierde angetrieben werden. Mehr 
noch, die spindeldürren, etwa hüfthohen Wesen seien angeblich aus­
gesandt worden, den wahren Namen des Namenlosen Gottes zu su­
chen und zu finden. 
Ein Lamifaar geht Kämpfen nach Möglichkeit aus dem Weg. Seine 
Stärke ist die Heimlichkeit, doch wenn es in die Enge getrieben wird, 
verteidigt es sich mit allen zu Gebote stehenden Mitteln. In einigen 
Quellen steht geschrieben, dass die finsteren Feenwesen Dunkelheit 
um sich zu weben wüssten, Träume lesen könnten, Hexentiere in ei­
ner Vollmondnacht zu bezaubern verständen und Ratten herbeirufen 

Diese Mär hörte der Cöttersohn Ceran. Da nahm er das Schwert Sieben­

streich (das ihm dereillSt Pmios selbst gegeben hatte) lind sprach Zll seinem 

göttlichen Uzter: "So will ich denn 111111 sehen, ob diese Krealllr mehr dt!1ln 

sieben Streiche mit der Waffe erträgt." 

So ging Ceron zlIm Herzen der Welt. Als er Simyala erreichte, fand er ei­

nell Tammantel. Der war von weißem Sclt/allgenleder lind machte seinen 

Träger IInsichtbar lind IInverwlllldbal: Da der Basilt'skenkönig des He/den 

nicht ansichtig wurde, konnle auch der Held den Anblick des Ungeheuers 

ertragen. So trat er hinz ll lind brallchte sechs Hiebe, um den BasiliskelI­

könig ZII töten . Das Cift des Ungehellers aber kroch ihm illS Blut, und der 

Cöttersohn wusste, dass er bald sterben nu/sste. Die Stadt der HocheIben 

jedoch steht allch hellte noch, verbalgen hinter einem Wall von Domen, 

Blutblatt, Rattenpilzen lind Würgeranken. Und die Katzen von Simyala 

streichen durch die Straßen, dösen allf dt!1l elft!1lbeinemen Thronen und 
bewachen die IInermesslichen Sellätze der HocheIben .• 

------
sie einem Zuhörer dabei helfen, sein 'inneres Licht' wiederzufinden 
(siehe unten). Diese Wirkung kann nur mittels der Magie der magi­
schen QuerAöte (und theoretisch auch durch den zweistimmigen Ge­
sang der Elfen) hervorgerufen werden - würde man den zugehörigen 
Text kennen, was sich faktisch nur N aheniel Quellentanz erschließen 
wird, sobald sie sich von Ulfindels Ladifaahri unterrichten lässt. Kon ­
zentriert sich der Musikant auf eine bestimmte Person, wirkt sich die 
Melodie so bei ihr aus, als ob ihr ein Spiegel vorgehalten wird, der 
schonungslos alle Abgründe ihrer Seele offen legt. Die Melodie ver­
mag damit unter anderem - indem das Opfer gezwungen wird, sich 
selbst zu erkennen - auf schmerzliche Art und Weise Beherrschungen 
aller Art zu brechen. 

D ER....ELFE n KRisTALL 

Da sich das nachfolgende Abenteuer der Kampagne maßgeblich 
mit dem grünen Ksistall (den Allerich Gräfin Quellentanz zur Ver­
wahrung übergeben wird) beschäftigt, möchten wir an dieser Stelle 
noch nicht allzu viel über den Smaragd und sein Geheimnis verraten. 
Daher nur soviel: Hält man den Stein in Händen, beginnen sich die 
Sch lieren im Innern leicht zu bewegen. Konzentriert man sich auf 
den Stein, ist eine Klugheits-Probe+5 nötig, um nicht einfach ein­
zunicken. Magischen Hellsichtzaubern entzieht sich der Stein durch 
eine merkwürdige, permanent eingewobene Variante des INVERCA­
NO - was an sich schon beeindruckend genug sein sollte. 

könnten. Außerdem heißt es, dass sie sich einzig von Blut und Ratten­
pilzen ernähren würden, und wann immer ein Lamifaar irgendwo ein 
Geheimnis aufgespürt oder ein Rätsel gelöst habe, ein Rattenpilz als 
sicheres Indiz dafür zurückbleibe. Ob diese Behauptungen stimmen 
oder der blühenden Phantasie der einzelnen Berichterstatter entstam­
men, ist mit Sicherheit das kleinste der Geheimnisse, das diese Ge­
schöpfe umgibt. (Die Werte eines Lamifaars entnehmen Sie bitte der 
Abschluss-Sequenz dieses Abenteuers auf Seite 38.) 

RiI. ... T Enpiu 

Der ebenso unheimliche wie faszinierende Rattenpilz gilt laut Praios­

spiegel, dem hei ligen Buch der Inquisition, als Gewächs des Namen­
losen Gottes (siehe auch ZBA 260). Es handelt sich hierbei um einen 
kaum 2 Finger hohen Hutpilz, dessen Farbe zwischen Dunkelgrau 
und Braun schwankt. Seine weißen Lamellen sind allerdings von 
purpurnen Sprenkeln durchsetzt und von neblig blauem Leuchten 
umgeben. Der äußerst würzig riechende Pilz vermag jene, die ihn zu 
sich nehmen, für Tage mit Namenlosen Zweifeln zu plagen: Das Op­
fer fängt am Sinn seines Glaubens zu zweifeln, so dass es vorkommt, 
dass es von selbst die Nähe des Namen losen sucht. Berührt gar ein 
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Geweihter einen Rattenpilz, infiziert er sich zu 50 % mit den Zorgan­
Pocken, die ihm einen qualvollen Tod versprechen. 
Awwirkungen im Spiel: Wer einen Rattenpilz findet, der muss, selbst 
wenn er über seine Gefährlichkeit Bescheid weiß, eine Sclbstbeherr­

schuIIgs-Probe ablegen, um ihn nicht aufzusammeln und demnächst 
gierig zuzubereiten (wobei Kameraden, die sich nicht von der Wir­
kung des Pilzes einlullen lassen, die Rettung darstellen können). 
Nach der Einnahme wird der Finder für 1 W6+ 3 Tage von Namenlo-

seil Zweifelll gepackt und kann sich nur mit je einer gelungenen Probe 
aufKL und IN davon abhalten, dem Kult des Dreizehnten beizutre­
ten. 
Dies ist ein - insbesondere bei größeren Pilzkolonien - überaus ge­
fä hrlicher Effekt, dem Sie in diesem Abenteuer meisterlich mit den 
Klängen der in den Feengrotten ertönenden Elfenmelodie entgegen­
treten sollten. 
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VO~DEm ABEßTEVE~(mEisTERißFO~mATioßEß) 

Das vorliegende Abenteuer ist als Fortsetzung des Abenteuers Na­
menlose Dämmerung vorgesehen. Unter Abwandlung des Fina les 
ist es Ihnen, werte Meisterin , werter Meister, jedoch möglich, diesen 
Band auch ohne den Kampagnenzusam menhang zu leiten. 
Insofern sieht die Planung natürlich vor, dass Ihre Spieler die H elden 
in dieses Abenteuer führen, mit denen sie auch bereits die Namenlose 
Dämmerung gespielt haben. Die Anforderungen für jenes Abenteuer 
gelten weiterhin auch für dieses, nämlich dass Elfen, Zwölfgötter­
geweihte und zumindest ein Magier, Druide oder eine Hexe bei der 
Gruppe sein sollten. Auch den Schelm aus der Dämmerung kön­
nen Sie getrost in der Runde lassen. Der Stein der Mada wird ihm 
zwar nicht so viel Freude bereiten wie der vorherige Band, doch fehl 
am Platz ist er hier auch nicht, wenn er verantwortungsvoll gespielt 
wird. 
Stein der Mada ist ein recht komplexes Abenteuer, sowohl für Spie­
ler wie auch für Meister. Weniger gi lt es, einen gerad linigen, zuver­
läss igen Handlungsstrang zu ve rfolgen, als den Helden in einer der 
ältesten und stimmungsvollsten Großstädte Aventuriens maximale 
Handlungsfreiheit zu gewähren. Deshalb ist dieses Abenteuer haupt­
sächlich aus Ört lichkeiten, Ereignissen und Personen komponiert, mit 
denen der Meister seine Helden konfrontieren kann. Schließlich kön­
nen weder die Autorin dieses Abenteuers noch der Spielleiter wissen, 
auf welche Ideen die Helden an einem so vielfaltigen Ort wie Punin 
kommen, so dass sich ei n stringent vorgegebener H andlungsverlauf 
von vornherein verbietet. Natürlich werden Meisteranfanger auch in 
diesem Abenteuer Tipps und Vorsch läge finden, die dazu dienen, ein 
möglichst reibungsloses und schönes Spiel zu gesta lten. 
Als Spielleiter bzw. Spielleiterin sollten Sie sich das Buch vor Beginn 
der Runde mindestens einmal komplett durchlesen und sich bereits 
dabei einige Notizen machen. Gerade im hinteren Teil des Aben­
teuers kommt auf Sie viel Eigenarbeit zu, um die Salamanderstein­
Queste ganz aufIhre Heldengruppe zuzuschneiden. Zuletzt se i noch 
erwä hnt, dass das vorliegende Abenteuer weder Punin noch die Sala­
mandersteine vo llständig und detailliert darstellen kann und soll. Da 

Ihre Helden sicherl ich mit Idee n aufwarten werden, die in diesem 
Abenteuer nicht erfasst si nd , seien Ihnen als Spielleiterin oder -leiter 
die Regionalbände Herz der Reiches und Aus Licht und Traum ans 
Herz gelegt, in denen der Stadt und dem Rest des Königreiches bzw. 
den mystischen Bergen der Platz zutei l wird, der bei den Regionen 
gebü hrt, und die Ihnen wertvo lle Hintergrundinformationen bieten 
können, mit denen Sie dieses Abenteuer, wenn Sie Komplexität lie­
ben, noch um einige Dimensionen erweitern können. 

DiE WAHL DER....mVSiK... 

Wenn Sie eine klassische oder modern-fa ntastische Musiksammlung 
Ihr Eigen nennen, sei Ihnen empfo hlen , sich ein Stück auszusuchen, 
dass Sie als Antaraleons Zauberlied definieren. Sie können es zu Be­
gi nn spielen, wenn die Helden Naheniel begegnen und sie es ihnen 
vorträgt. Möglicherweise finden Sie etwas Ätherisches, Überirdisches, 
das gerne auch Orchesterbegleitung haben kann - wichtig itallein , 
dass die Helden das Thema wiedererkennen. 
Nach der Flucht aus Punin treffen die Helden auf den Madasänger, 
der ihnen den zweiten Teil des Liedes nahe legen wird (und, so viel sei 
verraten, im Basiliskenkönig wird es einen dritten Teil geben). Das 
Musikstück sollte also vielleicht nur eines in einer Folge von minde­
stens dreien sein, die Sie anspielen können, soba ld sie gefunden oder 
gespielt werden (bzw. soba ld der Text sie erwä hnt). Ein sicherlich 
nicht perfektes Beispiel wären die drei Stücke des Sommers von Vi­
valdis Vier Jahreszeiten, die sogar etwas wie Vogelgezwitscher transpor­
tieren. Haben Sie die Namenlose Dämmerung noch nicht gespielt, 
bietet sich an, die Namenlose Kakopho1lie (siehe Seite 66ff.) durch ein 
Stück darzustellen, dass wi ld, modern und disharmonisch klingt und 
so einen großen Kontrast zu dem Zauberlied darste ll t (zum Beispiel 
passende Sequenzen aus dem Soundtrack des Films Matrix). Sie wer­
den feststellen, dass eine solche Verwendung von Musik Ihr Spiel um 
eine Dimension erweitert. 

HAßDLVßGSVBER.ßLi CK-(m EisTERi ßFO ~mATio ßEß) 

LEGEITDEIT DER.... VER....GAITGEITHEi't 

Schon mehrfach vermochte der Namenlosen seine begehrliche Hand 
nach dem aventurischen Kontinent auszustrecken, die herrschenden 
Völker ins Unglück zu stürzen und ihre Hinterlassenschaften zu zer­
stören. Das letzte Mal gelang ihm dies weit vor der güldenländischen 
Besiedelung Aventuriens, zu jener Zeit, als die ersten Elfen Aventuri­
ens die Wälder verließen und die Zivilisation der Hochelfen begrün­
deten, die für mehrere tausend Jahre Bestand hatte. Es heißt, dass die 
Hochelfen sechs Städte errichteten, die in ihrer Einzigartigkeit und 
Schönheit bis heute unerreicht geblieben sind. 
Eine dieser E lfenstädte war das sagen hafte Simyala, das im Zentrum 
des Kontinents gestanden haben soll, irgendwo dort, wo heute der ge­
heimnisvolle Reichsforst über mehrere hundert Rechtmeilen hin das 
Land bedeckt. Die Legenden der Auelfen, die sich als direkte Nach­
folger der Bewohner Simyalas betrachten, besagen, dass der Namen­
lose einst den fürchterlichen Basiliskenkönig in die H ochelfenstadt 
entsandte, der die stolze Elfenmetropole vollständig verwüstete. In 
seinem Gefolge hielten Heerscharen von Ratten Einzug in die Stadt, 
die über all jene herfielen, die bis dahin vom giftigen Brodem des Ba­
silisken verschont geblieben waren. Es heißt aber auch, dass sich die 
Mutigsten der Hochelfen in Katzen verwandelten, um den Kampf 
gegen die Ratten aufzunehmen, die sich in ihrer Anmaßung einen 
eigenen König erwäh lt hatten. 
Auch die menschlichen Sagen künden von dieser Katastrophe. So 
verehrt die Rondra-Kirche Ceron den Einhändigen als H eiligen, den 

-- ------ "..--- _. ..-- ---
ersten Siebenstreichträger lind den größten der Sagenhelden aus der 
gü lden ländischen Sied lerzeit, der etwa um 1200 vBF. gelebt haben 
soll. Seine sechste Heldentat, so heißt es, bestand darin, unter großen 
persönlichen Opfern das uralte Simyala gefunden und den Basilisken­
könig mit Hilfe des göttlichen Schwertes Siebenstreich erschlagen zu 
haben (siehe auch Aus Licht und Traum sowie Herz des Reiches. ). 
Doch das Heldenepos verkündet nicht, wie es ihm einst gelang, die 
verborgene Elfenstadt zu entdecken . Keine Sage gibt einen Hinweis 
darauf, warum die mysteriöse Stadt noch immer verborgen ist, und 
keine Aufzeichnung weiß zu berichten , ob die in der Elfenstadt lau­
ernde Gefahr endgültig gebannt wu rde. 

DER.... UIT'tER....GAITG SimYALAS 

Simyala fiel, als es den Zenit seiner Macht erreicht hatte. Die Hoch­
elfen begegneten ihren Vettern aus dem Gebiet der heutigen Sala­
mandersteine, die sich für ein ursprüngliches Leben in den Wäldern 
entschieden hatten, mit se lbstgefa lliger Herablassung. Es ist müßig, 
zu hinterfragen, ob der Namenlose diesen Hochmut weiter nährte 
oder ob er sich seiner nur bediente. Die Mahner unter den Hoch­
elfen jedoch wurden verlacht. Und sogar, als sich die Hinweise ver­
dichteten, dass einige der Hochelfen in eitlem Wahn damit begonnen 
hatten, heimlich den Namenlosen anzubeten, hörte man nicht auf 
sie. Der hoch elfische Hochmut dauerte selbst dann noch an, als der 
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Kontakt zu dem von dem Hochelfen Ometheon erba uten Himmel­

sturm im Norden Aventuriens schon lange abgebrochen war und das 
leuchtende Tie'Shianna, die süd lichste der sechs großen Eltenstädte, 
zunehmend in zerstörerische Kämpfe und Konflikte verstrickt wurde. 
Doch nicht militärischer Überlegenheit fiel Simyala zum Opfer, son­
dern Verrat aus den eigenen Reihen. Die Wahrheit ist, dass auch beim 
Untergangs Simyalas Pyrdacors Geschöpf Pardona ihre verdorbenen 
Hände im Spiel hatte. Denn sie war es, die als Krönung ihrer größen­
wahnsinnigen, chimärologisch-dämonologischen Experimente jenes 
schreckliche Geschöpf erschuf, das in die Sagen und Legenden der 
Elfen und Menschen unter der Bezeichnung Basiliskenkönig Einzug 
geha lten hat. 
Aus Spannungsgründen soll an dieser Stelle nur so viel verraten wer­
den, dass - als der Basiliskenkönig in der Stadt erschien und die Stadt 
entvölkerte - die kleine Gruppe besonnener Mahner unter den Hoch­
elfen inzwischen gehandelt hatte. Die Gruppe vermochte die schreck­
lichen Vorzeichen richtig zu deuten und stellte sich dem Schrecken 
mit all ihrer elfischen Zaubermacht entgegen . Zum Teil unter Auf­
opferung ihrer eigenen Existenz gelang es diesen mutigen Elfen im 
letzten Augenblick, das namenlose Gezücht in der Stadt zu binden, 
dafür zu sorgen, Simyala vor Entdeckung durch ahnungslose Genera­
tionen und Völker zu sichern und einige seiner größten Geheimnisse 
vor dem ZugriffPardonas in Sicherheit zu bringen. 

Als aber das mysteriöse Werk unter vielen Opfern getan war und 
absehbar wurde, dass sich die Kultur der Hochelfen nie wieder von 
den Schlägen des Namenlosen erholen würde, begannen die letzten 
standhaften Kämpfer und Zauberweber jener Tage, das Rätsel, wo 
und wie Simyala zu finden ist, für Jahrtausende zu sichern. Denn die 
Bindung der Namenlosen Brut war ihnen zwar geglückt, nicht aber 
der Sieg über sie. 
Da kein Bann und kein Zauber ewig währt, schien es ihnen notwen­
dig, spätere Kulturen darauf vorzubereiten, den Schrecken Simyalas 
nötigenfalls erneut in die Schranken zu verweisen. Es wurde daher 
entschieden, die einzelnen Wissensfragmente und Artefakte, die die 
Hochelfen bei ihrem Werk verwandten, an sicheren Orten zu ver­
stecken und für eine ferne Zukunft zu verwahren, in der ein ande­
res Volk diese 'B ruchstücke' vielleicht wieder benötigen würde: die 
Menschen. Dem Hochelfen AntaraleolJ oblag es, ein rätselhaftes Lied 
und einen ebenso mysteriösen Elfenkristall zu bewahren, und er ver­
barg beides in einem Kavernen- und Höhlensystem im Reichsforst. 
Als sich auch sein Jahrhunderte währendes Leben neigte, wandte er 
sich an die Holde Ulfindel mit der Bitte um Hilfe. Die Fee versprach 
dem sterbenden Elfen, seine Wacht zu übernehmen, nur benötigte 
sie einen Anker in dieser Welt, um ihre Aufgabe erfüllen zu können. 
Ulfindel erkor daher einen Jäger zu ihrem Erwählten auf Dere. Sie 
schloss mit ihm einen Bund, der gewä hrleistete, dass seine Blutlinie 
über Generationen hinweg mit ihr verbunden blieb. Die Ahnenlinie, 
von der hier die Rede ist, ist die der heutigen Barone von Falkenwind 
in der mittelreichischen Grafschaft Waldstein. Ende 29 Hai drohte 
dieser Feenbund zu zerbrechen und das Geheimnis der Feengrotten 
an die Diener des Namenlosen zu fallen, doch haben Ihre H elden 
hoffentlich in der Namenlosen Dämmerung die Pläne des Schergen 
durchkreuzt und dafür gesorgt, dass Lied und Kristall in die Hände 
gegeben wurden, in die sie gehören: die der Gräfin von Waldstein, der 
Auelfe Naheniel Quellentanz. Seit Jahrzehnten auf der Suche nach 
Spuren der alten Stadt Simyala sieht sie nun ihre Lebensaufgabe in 
Erfüllung gehen: Simyala zu finden und den Bann zu erneuern, der 
den Schrecken Simyalas erneut binden soll. 

WAS BiSHER..GESCHAH 

Anfang 30 Hai brachten Ihre Helden und Allerich von Falkenwind 
den Elfenkristall und das Liedfragment zu Naheniel Quellentanz, 
die hiermit zum ersten Mal seit Beginn ihrer Suche vor mehreren 
Jahrzehnten konkrete Spuren auf den Verbleib Simyalas erhielt. Wir 
gehen davon aus, dass Sie und Ihre Spieler die Ereignisse Zwischen 

den Abenteuern auf Seite 39 gemeinsam erleht haben. Wenn nichl, 
sollten Sie sie diesem Abenteuer vorweg ste llen oder kurz in erzäh­
leri scher Form vermitteln. Es giht jedoch einige Dinge. die Naheniel 
den Helden noch nicht berichtet hat und die zur Einleitung dieses 
Abenteuers führen. 
Am 12. Praios, dem ersten Vollmond des Jahres 1023 BF - nur wenige 
Tage nach der Rückkehr der Helden nach Aventurien - , begann der 
grüne Eltenkriswll in seinem Inneren Bilder zu zeigen, die traum­
gleich unverständlich und verschlüsselt blieben und kaum zu enträt­
seln waren. Über die Monde (die Bilder zeigen sich nur bei Vollmond, 
so dass Naheniel mehrere Monate brauchte, um Hinweise zu erha l­
ten) verdeutlichte sich dann das Bild einer hochelfischen Harfe mit 
zwölf Saiten, die Naheniel über langwierige Recherchen schließlich 
als die uralte H arfe der Zwölf Winde erkannte (die Spieler haben 
vielleicht schon in der Kaverne der Winde (S. 32) einen Hinweis auf 
das Artefakt gefunden) . Verzweitelt sandte sie Botenreiterinnen und 
Gesandte aus, um den Aufenthaltsort der Harfe zu bestimmen, doch 
die wenigen, die zurückkamen, berichteten, dass die Harfe der Win ­
de nach jahrhundertelangem Schlaf in den Fluten des Radrom ver­
schwunden sei, sich möglicherweise gar in den H iinden eines Erben 
Borbarads befinde. Dann jedoch, als schon sämtliche Spuren versiegt 
schienen, kam ein Reiter von der Baronin von Nordhain aus Pun­
in und berichtete Folgendes: die Harfe befinde sich an der örtlichen 
Akademie zur Analyse. Freudentaumelnd schickt Naheniel nun nach 
den Helden, die bereits einmal ihre kühnsten Erwartungen übertrof­
fen haben - Ihren Helden, werte Meisterin, verehrter Meister. 

ABLAVF DES ABETI1'EVERS 

Doch natürlich haben auch die Schergen des Namenlosen erfahren, 
dass die Gräfin von Waldstein sich wieder regt, und liegen auf der 
Lauer: Welch einmalige Gelegenheit, an die Artefakte aus den Feen­
grotten heranzukommen und gleichzeitig die dreisten Gestalten zu 
vernichten. die ihnen die Trophäe vor der Nase weggeschnappt ha­
ben. Nach der Namenlosen Dämmerung wu rde der falsche Firun ­
Geweihte vergeblich von Pardonas persönlichem Legaten erwartet, 
der eigens aus dem hohen Norden ins Mittelreich gereist war und in 
Gareth auf ihn wartete. Übrigens dürfte Ihnen dieser tragische Abge­
sandte nicht unbekannt sein: Es ist Beorn der Blender. 
Fast ein Jah rzehnt verbrachte der geschlagene H erausforderer von 
Phileasson Foggwulf in den eisigen Kerkern der Schwarzalben, wo 
Pardona sich mittels der dämonischen Kräfte ihres Herren seiner ab­
soluten Loyalität versicherte (siehe auch Firuns Atem, S. 74). Unter 
ihrer Führung nun dem Namenlosen dienend, ist es sein wichtigstes 
Ziel, die H arfe (und, wenn möglich, auch den Stein) zu erlangen, 
so viel wie möglich über die Gegner (Ihre Helden) herauszufinden 
und sie im besten Falle zu neutralisieren - sei dies durch Erpressung, 
Sklaverei oder Mord. 
In Punin selbst sorgen die Nachforschungen der Helden dann da­
für, dass auch noch zwei weitere Gruppen auf Stein, Harfe und Si­
myala aufmerksam werden: ein phexgefalliger Madakult und eine 
Splittergruppe der Sekte von I1aris. Jede dieser Gruppen verfo lgt die 
H elden aus unterschiedlichen Motiven, jedoch mit demselben Ziel: 
zu verhindern, dass ihnen ihre Queste gelingt. Trotz Raubüberfallen 
und Attentatsversuche der Namenlosen, mysteriöser Warnungen der 
I1aristen und Feilschereien der Madakultisten muss es den Helden 
geli ngen, den Stein Simyalas zu behalten (oder wiederzugewinnen), 
so viele Informationen wie möglich zu diversen Themenkreisen zu 
sammeln und herauszufinden, was es mit dem Stein auf sich hat: dass 
er nämlich ein Madamant ist, ein Splitter des Steines der Mada, von 
denen sich aufDere nur wenige finden. 
Es heißt also, die Harfe zu erringen, den Stein zu erwecken und mit 
seiner und der Hilfe des Einhornes Asarlin die mythische Lichtelfe 
Madaya in den Salamandersteinen zu finden - ei ne Queste, die zum 
Erstaunen der Helden sicherlich anders ausfallen wird, als sie sich 
das ausgemalt haben. Denn allein Madaya ist nach dem Verlust der 
Schlüssel nach Simyala noch in der Lage, den Helden den Weg dort­
hin zu weisen. 
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Zwar bedient sich die bereits sehr menschliche Auelfe Na­
heniel üblicherweise der normalen Botendienste wie 
der Beilunker Reiter, doch beim Ruf zu der Simyala­
Queste greift sie zu besonderen Mitteln. Hier sollten 
die Helden schon in die Stimmung der kommenden 
Ereignisse eintauchen. Bemühen Sie sich also, bereits zu 
Beginn des Abenteuers einen Hauch jencr überdc­
rischen My~tik zu verbreiten, die den 

Elfen und ihren Relikten zu 
eigen ist. 
Jedc dieser Bot~chaf~ 
ten sollte zudem 

ganz auf den Hel­
den zugeschnit­
ten sein, der sie 
erhält. Eine 
auf Naheniels Ruf entweder mit-
tels der Elfenlieder Windgejliister oder Sorgen­

lied aufmerksam werden, während ein Barde 
oder Magier mittels ELFENSTIMME das 

Elfenlied Antara/eons aus der Namenlosen 
Dämmerung hören und das dringliche Bedürf­
nis ve rspüren könnte, die Gräfin aufzusuchen. 
Einige Beispiele seien hier verdeutlicht. 

~i-tER.in AVF DEm S-tVR...m 

2um Vorlesen oder Nacherzählen: 

Schatten strecken sich von den Mauern der Häuser und kriechen 
langsam in die Straßen. Am sich verdunkelnden Himmel jagt eine 

Wolke die andere, während der Herr Praios von seinem gewitzten 
Bruder Phex abgelöst wird. Zwielicht verkündet, dass die Däm­
merung heran ist. Menschen eilen durch die Gassen, um vor der 
Dunkelheit die letzten Geschäfte zu besorgen. Stille hat sich über 
die Dächer gesenkt, mancherorts leuchtet bereits der an heimeln­
de Schein einer Lampe oder eines Herdfeuers aus dem Fenster 
hera us. In diese Stille hinein dringt der Hufschlag ei nes unglaub­
lich schnellen Pferdes, das über das PHaster prescht. Gespenstisch 
ha llen die Ga loppsprünge von den Mauern der Gebäude wider 

und nähern sich, bis das Ross in die Slraße einbiegt, in der du dich 
befindest. Eine herrliche weiße E lfenstute mit goldener Mähne 
und goldenem Schweif prescht auf dich zu, die Haare im Winde 
Ratternd. Ohne Zaum und Sattel sitzt aufihrem Rücken eine Ge­

sta lt mit wehenden blonden Locken, die das Tier nun, etwa fünf­
zig Schritt vor dir, zum Stillstand bringt und dort, einer Statue 
gleich, verharrt. Dann, nach unendlich scheinenden Augenblik­
ken, setzt die Reiterin das Pferd in einen herrlichen, gemütlichen 
Trab und nähert sich dir. Auf deiner Höhe angelangt, lächelt die 
Reiterin - eine wunderschöne E lfe - dich an und beginnt in dem 
fLir ihr Volk so typischen Singsang zu sprechen: "Du musst [Hel­
dennameJ sein. Die Feya-die-iiber-die-Menschen-bestimmt bittet 

dich, sie aufzusuchen. Sie hat wichtige Nachrichten." 

K!tiEGSAA1' ZV BV~G SiLZ 

Fassen Sie die Reise kurz zusammen, falls Sie Ihren Helden nicht auf 
dem Weg zu Naheniel noch selbst einige Szenen ausarbeiten wollen. 

Möglich wäre, dass einer der Charaktere Beorn den Blender in Gareth 
sichtet (Beschreibung und Bild siehe Seite 90), der einen kurzen, aber 
intens iven Blickkontakt mit ihm aufnimmt und sch ließlich von der 

Menge wieder verschluckt wird. 

Mit ein oder zwei Nachfragen lässl sich Allechandriel, 
eine Verwandlc Na henieb aus der Quellentanz-Sip­
pe, entlocken, da» der Name der Auftraggeberin tal-

säch lich aheniel Quel-
lcnlanz lautet und der 

HekVdie Heldin auf 
Burg Silz erwartel 

wird. Weilerhin 

betonl sie, dass 

schnelle Rei~e 

angeraten sei, da 
Nahenielmeilllc, es sei 

bereits zu viel Zeit vergeudet 
worden. Das weiße Ross ist eines 

jener legendären Elfen­
rösser, das Allechandricl 

mittels WE ISSE MÄHN 
gerufen hat. Möchle der 

Held wi~sen, wic es 

der Elfe möglich 
war, ihn zu fin ­

den, laulet die 
Antwort elllwe-

der, sie habe es im Wind gele,cn oder die Frellndliche 

Tochter des Mittemachtwindes (eine Eule) habe es ihr berichtet. 

S-timmEn im WinD 

211111 Vorlesen oder Nacherzählen fiir eine Elfe / eillell Elfen: 

Geschwind schreitest du den nur für dich sichlbaren Pfad im 

Unterholz des lichten Waldes entlang, bis du die Kuppe des Hü­
gels erreichst. Vor dir breitet sich ein Tal im jungen Grün des 
Frühlings aus, aus dem hier und da rußig duftende Rauchfahnen 
aufsteigen - dort unten liegt ein Dorf der tl/lor, der Menschen. 
Mit einem Mal Hi llt dir die Sti lle auf, die dich umgibt - eine Stil­
le, die sich nicht nur hören, sondern auch fühlen liissl, denn kein 
Windhauch berührt deine Haut. 
Dann, du weißt nicht, ob nach zehn oder hundert Herzschlägen, 

fLihlst du das sanfte Streicheln wieder anheben, schwellen , bis 
sch ließlich dein Haar im Winde Rattert. Doch heute sprichl der 
Wind nicht mit rauschender Stimme, sondern mil mandra, der 
Sprache des Geistes. Die unsichtbaren Slröme formen das Bild 

einer E lfe mit walnussbraunem Haar und leuchtend blauen, ja 

g litzernden Augen; sie ruft deinen Namen. Zugleich erfüllt dich 
der Wind mit einem drängenden Sog, mil freudiger Erwartung, 
mit dem heftigen Wunsch, sogleich zu der Frau zu eilen, die du 
in Garetien kennen gelernt hast: Nahenicl Qucllentanz. 

Sollte der E lf oder die Elfe Nahenicl noch nicht kennen, können Sie 
dieses Windgejliister noch um eine namentliche Vorstellung der Grä­
fin erweitern, unter Umständen sogar einen kleinen Dialog einbaucn, 

damit der Spieler weiß, wohin der Charakter ziehcn will. 

--- --
2uI11 Vorlesen oder Nacherzählen: 
Naheniel begrüßt euch in einem perlfarbenen und silberdurch­
wirkten Seidenwams in der Bibliolhek der Burg. Sie bittet euch, 
an einem großen Eichentisch Platz zu nehmen , dann richtet sie 
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das Wort an euch: "Ihr hehren Streiterinnen und Recken, einen 
herzlichen Dank, dass Ihr meinem Ru f gefolgt seid . Es ist bereits 
viel zu viel Zeit verschwendet worden. Doch nun können wir 
handeln!" 

Folgendes teilt die G räfin den Helden mit: 
0. Beim ersten Vollmond im Praios (und danach an jedem weite­
ren) zeigte de r grüne Kristall aus Simya la, den Allerich ihr zur Ver­
wa hrung übergeben hatte, die Bilder einer H arfe mit 12 Saiten. Ihre 
Recherche bei elfischen Verwandten habe ergeben, dass es sich dabei 
ve rmutlich um die legendäre 'H arfe der Winde' handele. 
0. Mit Hilfe ihrer Agenten habe sie herausgefunden, dass diese H arfe 
zu letzt in Warunk gesichtet worden sei: "Es scheint, dass diese H arfe 
in den Tiefen des Molchenberges gefund en wurde, wo sie möglicher­
weise viele Jahrhunderte lang in den geheimnisvollen Katakomben 
lag, die ve rmutlich von dem Magier Pher Drodont, einem berühmten 
Drachenfo rscher, erbaut wurden. Vor über zwa nzig Jahren holte eine 
G ruppe Abenteurer sie aus ihrem Versteck, doch auf der Fahrt über 
den Radrom fiel sie ins Wasser und versank. Dort, auf dem Grund des 
F lusses, schienen sich ihre Spu ren zu verlieren, und meine Agenten 
hätten fas t die Suche aufgegeben. Doch dann hörten sie, dass in Bei­
lunk ein Fischer vor einigen Jahren eine Elfenharfe auf dem Markt 
verkaufen wollte, das Instrument jedoch von der Priesterschaft des 
Praios beschlagnahmt wurde." 
Naheniel seufz t: "Es wa r für meine Leute gar nicht einfach herauszu­
fi nden, was da nn mit de r H arfe geschah. Wie es scheint, ve rschwand 
sie für Jahre in den Bleikammern der Markgräfin , der heutigen Fürst­
Illuminierten von Beilunk, Gwiduhenna von Faldahon. Wie und mit 
welcher Hilfe sie von dort entwendet wurde, kann ich nur mutmaßen 
- doch wurde kurze Zeit nach den Untersuchungen meiner Agenten 
einer de r do rtigen Priester dem Scheiterhaufen übergeben, so dass ich 
einen Verrat in ihren eigenen Reihen ve rmute - ungewöhnlich, wie 
ich inzwischen gelernt habe. Doch die H arfe blieb verschollen, und 
mei ne Gesandten kehrten mit leeren H änden zurück - bis mich die 
Nachricht von einer Freundin erreichte, dass die H arfe sich an der 
Akademie zu Punin befa nde - zur magischen Analyse durch die dor­
tigen Experten." 
0. Die Information sta mme von einer Freundin, berichtet die Gräfin, 
der Ba ronin Y:i nis di Rastino von Nordhain, der Gemahlin des Kron­
verwesers von A1mada. D ie Baronin sei selbst an N ahenieis Forschun­
gen über die alten Elfenmythen sehr interessiert, weil diese auch die 
almadanische Vergangenheit berührten. 
0. Eben diese Baronin sollen die H elden in Punin treffen, da sie 
meist gut informiert sei und ihnen deshalb am ehesten Unterstüt­
zung zu teil werden lassen könne. Na heniel wa rnt die Helden jedoch: 
"Auch die Baronin Nordhain hat ihre Interessen und versteht es, diese 
auf das Geschickteste durchzusetzen. Ihr werdet Yanis' Hilfe drin­
gend benötigen - doch Ihr solltet wohl abwägen, wie weit Ihr sie in 
die Vorgänge einweiht." 
0. Über welche Kräfte die H arfe verfügt, weiß die Gräfin allein aus 
den Erzählungen der Alten, in denen es heißt, dass jede ihrer Saiten 
einen der mythischen Zwölf Winde herbeirufen und befehligen kön­
ne. Was die H arfe mit dem Kristall zu tun hat, weiß sie nicht. 
0. Die Helden sollen herausfind en, welche Verbindung zwischen 
dem Kristall , der H arfe und de r Elfenstadt Simyala besteht, sie sollen 
das Rätsel de r Artefakte lösen und, so nur irgend möglich, die H ar­
fe von ihrem augenblicklichen Besitzer erwerben - zu jedem Preis; 
die Baronin Nordhain werde das Geld vorstrecken. Schließlich deu­
tet die G räfin sogar vorsichtig an, dass sie die Helden zwar nicht zu 
einer gesetzlosen Tat ermuntern wolle, sie jedoch auch dann groß­
zügig für den E rhalt der H arfe danken würde, wenn das Instrument 
weniger legal in den Besitz der Helden gelangt wäre. Die Wahl der 
Mittel überlässt sie den Helden. (Die Gräfin dringt allein darauf, dass 
Verhandlungen um die H arfe nicht in ihrem N amen gefuhrt werden, 
sondern die Helden selbst - oder einer von ihnen - sich als Käufer 
vorstellen. ) 

• Naheniel überlässt den H elden nicht nur den geheimnisvollen 
Krista ll , sondern gibt ihnen auch noch ein Kästchen, das sie de r Baro­
nin von Nordhain aushändigen sollen. Was darin enthalten ist, wird 
sie auch auf Nachfragen nicht mitteilen - es sei ein Geschenk. Zu 
dessen Inhalt siehe Das Präsent auf S. 48. 
0. Jede weitere Information über NahenieIs Steckenpferd, Simyala, 
ist ihr zudem höchst willkommen - sie selbst besitzt einige Quellen, 
die sie den H elden in Kopie aushändigt (Quellen Nr. QI , Q2 und 
Q5), jedoch, sagt sie, gäbe es manche, an die sie auch in jahrzehnte­
langer Forschung nicht herangekommen sei, wie etwa die Chronikm 
VOll lIaris. Dieses verbotene Buch einer vernichteten Ketzersekte der 
H esinde-Kirche enthielte nicht nur einige Abhandlungen über Mada 
(und möglicherweise deren Verhältnis zu Madaya, der mythischen 
Sternenelfe), sondern vermutlich auch über Simyala, dessen Entste­
hung und Vernichtung. 
0. Naheniel gibt jedem 30 Dukaten für Reise- und Lebenskosten so­
wie das Versprechen auf eine furstliche Belohnung, so die H elden ihr 
die H arfe überreichen. Sollten die Helden in Punin Geld brauchen, 
verweist die Gräfin sie wieder an die Baronin Yanis. Weiterhin wird 
Gräfin N aheniel die Helden mit Ausrüstungsgegenständen ausstat­
ten, die nicht allzu sehr aus dem Rahmen fa llen und die den H elden 
bei ihrem Au ftrag dienlich sein werden. 

HELDEnZWEiFEL? 

H aben die Helden noch Fragen ? Etwa wa rum sie ausgesandt werden 
und nicht die 'Agenten', oder warum Naheniel nicht persönlich geht, 
wenn ihr die H arfe so wichtig ist ? Die G räfin wird ihnen dann erklä­
ren, dass es nun immerhin darum geht, durchaus dubiose Wege zu 
beschreiten, in ein zwölfgö tterfrevelndes Buch E insicht zu nehmen, 
die H arfe möglicherweise zu stehlen ... eine Stellenausschreibung, die 
nach 'Spezialisten', sprich, H elden , schreit. 
Oder wehren sich die Helden gegen die Andeutungen der G räfin be­
züglich ungesetzlichen Taten ? Wenn sie sich in diesem Sinne äußern, 
wird N aheniel ihre Ehrhaftigkeit und Ehrlichkeit loben, doch auf 
folgende Punkte verweisen: Schon in der Namenlosen Dämmerung 
zeigte sich, dass die Menschengötter auf Seiten der H elden stehen, 
um ihnen bei dieser Queste zu helfen. Aus den Berichten der Helden 
ging hervor, dass Ulfindel und die Feengrotten Geheimnisse hüteten, 
die wiederum Schlüssel fur weitaus größere Mysterien seien - mögli­
cherweise zu Simyala selbst. Was hatte nun aber der Namenlose samt 
seinen Schergen mit diesen Schlüsseln vor? Naheniel selbst mag sich 
eine Antwort nicht ausmalen, denn wie die Annalen des GÖlleralters 

(Quelle Q5) andeuteten, sei Simyala durch den Namenlosen vergiftet 
worden und gefallen. 
Irgendetwas sei dort heute noch gefangen, selbst wenn Geron hinge­
gangen sei, um diesen 'Basiliskenkönig' zu besiegen. Was also recht­
fertige solche Mittel mehr als solche Ahnungen ? Und vielleicht fa l­
len den Helden ja auch wieder jene kleinen Andeutungen aus der 
Namenlosen Dämmerung ein : das große Wunder der Travia, das sie 
erst auf den Beginn dieser Geschehnisse aufmerksam machte; die 
Prophezeiung der Wahrsagerin Kara (siehe Seite 16), dass der "erste 
Schlüssel zur Erfullung des Schicksals" gefunden werde; die Andeu­
tungen Ulfindels über Simyala und sein Mysterium, das eng mit dem 
Schicksal der Menschen verknüpft sei und über "Wohl und Wehe" der 
Sterblichen entscheiden werde (siehe Seite 33f.). 

-- . ... ~ .... -
Noch einmal zusammengefasst: Die Helden sollten die Be­
sprechung mit Naheniel mit dem Wissen um drei wesentliche 
Aufgaben verlassen, die sie in Punin erfüllen soUen. 
1. Sie sollen die Harfe finden und, wenn möglich, sich aneig­
nen. 
2. Sie sollen das Rätsel um diese H arfe und den Stein lösen. 
3. Sie sollen alle Informationen zu Simyala (und allem was da­
zugehört) sammeln, am besten sogar Einsicht in die Chroniken 

von flaris nehmen. \ 

t___ ~_ :....,.. ....,_~~..;...~ ~~"'-".~~ 
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DiE ~iSE nACH Pvnin 

m i't DEm WinD 

Die G räfin von Waldstein organisiert für d ie H elden eine Passage mit 
der Reisekutsche von Gareth nach Punin zu r Verfügung - bis Ga reth 

bringt sie der gräfliche Kutscher. Die E reignisse dieser Reise können 
Sie den fo lgenden Abschnitten entnehmen, und, so Sie als Meisterin 
oder Spielleiter noch etwas anJen:, vo rhaben, können Sie die Reise 
so lang oder kurz fasse n, wie Sie wünschen. Streichen Sie jedoch das 

fü r den Phex ty pisch windige Wetter hervor, das die Wolken über den 
Hi mmel jagt und d ie Flüsse und Seen krä uselt. 

DAS PR.Ä,sEn't 

2 um Vorlesen oder Nacherzählen: 

Das Kästchen, das euch die G räfi n für Baronin Yani s von Nord­
hain überreicht hat, ist aus rötlichem H olz gefertigt und mit den 

für das E lfenvolk typischen floralen Schnitze reien verziert. Es 
ist einen Spann auf einen Spann auf einen halben Spann groß, 
lässt sich also bequem in einem Rucksack oder einer Satteltasche 
ve rstauen. Sonderlich sc hwer ist es nicht, jedoch von fe inen stäh­
lernen Beschlägen ges ichert und vorne mit einem Schloss ve rse­
hen, dessen fi lig rane Machart da rauf schließen lässt, dass es von 
kundiger Zwergenhand geschaffe n wurde. 

Bei genauerem Studium des Kästchens (und einer Sinnenschärfe­

Probe +4) lassen sich zwischen den Ranken schleichende Füchse 
ausmachen. Das H olz ist mit einem TaW Pflanzenkunde von 5 als 
Eibenholz zu erkennen, von dem man bei einem Talentwert von 5 in 
Göue/Kulte weiß, dass es sich dabei um das dem Phex zugeordnete 
H olz handelt. 
Das Zwergenschloss hat Naheniel ausdrücklich anfertigen lassen, um 

die Baronin zu erfreuen, stellt es doch mit se inen fein abgestimmten 
und hochkomplizierten Mechanismen eine meisterliche H erausfor­
de rung für jeden dar, der ve rsucht, es zu knacken (Schlösser Knacken­

Probe + 13 oder FORAME N + 6) . E inen Schlüssel hat die G räfin 

nicht mi tge liefert. Gegen Gewalte inwirkung ist das H olzkästchen 
nicht gefeit, doch natürlich ist es dann zerstört und der Inhalt vermut­
lich zerbrochen. Sollten die Helden frech genug sein, das Kästchen zu 
öffnen (fa lls ihnen das überhaupt gelingen), fahren Sie mit folgendem 

Abschnitt fort : 
Auf einem silbergrauen Sa mtkissen liegt eine flache Scheibe aus 
weißgrauem Stein , zwischen Kissen und H olz steckt ein ve rsiegel­
tes Stück Perga ment mit dem Wappen der G räfin . Die Scheibe (TaW 

Gesteinskunde mindestens 2 oder 6 TaP* in einer Magiekunde- Probe 

lassen erkennen, dass es sich hierbei um graue Jade handelt, einen in 
Aventurien außerordentlich seltenen H albedelstein) zeigt eine wun­
derschöne Elfe mit silbrigen H aa ren, deren Gesicht von dem runden 

Stein eingerahmt wird. Ihre Augen blicken voll Weisheit, der Diamant 
auf der Stirn g litze rt wie ein Stern. Sämtliche Maserungen des Steines 
scheinen sich den Linien des eingea rbeiteten Reliefs völlig anzupas­
sen - das Silbergrau des H aares zum Beispiel wird durch schimmern­

de E inschlüsse gebildet. Tatsächlich findet selbst ein Experte keine 
Bea rbeitungsspuren an dem Kleinod, das nicht ga nz einen halben 
Spann (10 cm) durchmisst. 

6 ZfP* in einem ANALYS bringen eine hohe Sättigung astra ler En­
ergien zu Tage, d ie jedoch vö llig ungebunden sind. D asselbe findet 
auch ein H esinde-Geweihter mit den entsprechenden Liturgien 
heraus (SICHT,\ F M,\n,\s W El:r oder BLICK DER W EBER! ). Überdies 
kann er ei ne leichte Schwingu ng spüren, die der se iner G öttin heilige r 
Artefakte ähnelt. (Die Scheibe selbst scheint mittels der Erzva riante 
des METAMORPHO geschaffen worden zu sein - ein Zauber, über 
dessen Existenz heute höchstens spekuliert wird.) 

Das Perga ment ist ein Brief der G räfi n an die Baronin (eine Kopier­
vorlage für Ihre Spieler fin den Sie aufS. 156): 

,,"\ 

\ ·· Meine Hebe Freu.ndin, 
anbei d'as Stück, d'as Ihr Euch afs Gfgenfeistung 
für aen verabrecfeten Dienst wünschtet, aen ich im 
Cetzten Brief ansprach u.nd aen ich nun von Euch 

~. einforaem möchte. Haftet d'as KCeinod in hohen 
:. Ehren, Ihr jedoch wisst am besten über seine 
. Becfeutung u.nd sein After. Die Überbringer dieses 

Kästchen genießen mein Vertrauen - zumincfest 
bewiesen sie mir ihre exzefCenten Qualitäten 
bereits in aer Vergangenheit. Habt ein wenig Acht 
auf sie, Verehrte, aenn ich fürchte, aer Sturm, aer 
ihnen entgfgenwehen wird, ist hart u.nd frosti9. 
Die Eure, 
Nahenief 

OFFEnEn AVGES 

Die H elden werden von N ahenieis Kutscher an der Garether Wech­

selstation abgesetz t, wo die Reisekutsche schon wartet (ein Bote hat 
die 'hohen Gäste' angekündigt). E in aufmerksa mer H eld (Streuner, 
Phexensdiener, E lf o.ä.) sollte die folgende Szene noch beobachten 
können, just bevor die Pferde anziehen. 

2um Vorlesen oder Nacherzählen: 

Der Knecht hat gerade den Verschlag geschlossen und schlendert 
nun hinüber zu einer zweiten Kutsche, da tritt eine schl icht ge­
kleidete Frau auf ihn zu und spricht ihn an. Sie drückt ihm ver­
stohlen etwas in d ie H and, er nickt eifrig und sagt etwas, deutet 
auf eure Kutsche. Doch da zieht euer GeHihrt auch schon an, so 
dass ihr die beiden aus den Augen verliert. 

Finden die H elden einen Weg, das Gespräch auch zu belauschen 
(ADLERAUG o.ä.), se i hier erl äutert, worum es den beiden geht: 
Die Agentin des N amenlosen Kultes, die aheniel se it den Gescheh­

nissen in der Namenlosen Dämmerung beobachtet, drückt dem 
Knecht einen Silberling in die H and und befragt ihn zu m Reiseziel 
de r Helden. Alrik, der Knecht, antwortet, dass die H errschaften nach 
Punin unterwegs se ien und dass eine "echte G räfin, nämlich d ie von 

Waldstein", für sie die Plätze habe bereitstellen lassen. Zudem gibt er 
bereitwillig Auskunft über sperrige oder sonstwie auffa llige Gepäck­
stücke. Dies können die H elden übrigens auch herausfin den, wenn 
sie die Kutsche noch einmal anhalten lassen, um Alrik auszufragen 
- die Frau ist dann bereits ve rschwunden. 

DER.. t~vm vom SPiEGELBAnn 

Diesen Abschnitt sollten Sie in eine acht auf der Reise einweben, 

sei es, dass die H elden in einem Gasthaus U nterkun ft gefunden ha­
ben, se i es, dass sie unter offenem Himmel schlafen. Suchen Sie sich 

den H elden Ihrer Gruppe heraus, der Ihrer Meinung nach d ie eng-
te Verbindung zu Mada oder Träumen aufWeist. D ies kann ei n Elf, 

eine Boroni , ei n mysti scher Magier, eine H exe oder eine phexgefa llige 
Streunerin se in . 
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ZlIm Vorlesen oder Nacherzählen: 

Du träumst - ganz sicher, du träumst. Warum sonst solltest du 
dich von de iner BettStatt erheben und so, wie du dich zur N acht 
niedergelegt hast, unter das Licht des Madamals treten? Wie in 
einem Traum zieht auch deine Umgebung schemenhaft an dir 
vorbe i - aber du wunderst dich, dass dir de in Zu stand so merk­
würdig bewuss t ist. 
Du beobachtest dich, wie du über die fe uchten Wiesen wanderst, 
ohne dagegen Einspruch zu erheben, ohne Macht über deinen 
Körper zu besitzen - doch du wähnst dich nicht in Gefahr. Bäu­
me ragen um dich her auf. Du bist in einem Wald, durch den 
deine Füße wie von selbst ihren Weg fi nden, ohne zu stolpern 
- geführt von einem silbernen Pfad aus Mondlicht, de r sich vor 
di r erstreckt. Schließlich weicht der Wald zurück und du stehst 
mitten auf einer großen Lichtung neben einer kleinen Anhöhe, 
die du nun erklimmst. Oben angelangt, erblickst du einen kreis­
runden See in einem natü rlichen Steinbecken, in dem sich das 
Madamal so vollkommen widerspiegelt, als blicktest du hinauf in 
den Himmel selbst. Dann jedoch bewegen sich die Umrisse des 
Mondes und verschwimmen. Wie es nur in einem Traum möglich 
ist, dringt Musik an dein O hr, das Spiel einer H arfe, eine Melodie, 
die du nur zu gut aus den Feengrotten kennst: das Zauberlied An­
ta raleons, das euch berei ts zu Erkenntnis und Erfo lg verhalf. 
Wäh rend di r die Melodie bewusst wird, erblickst du in dem See 
ein elfisches Wesen, dessen Gestalt beständig von der eines ha­
geren Elfe n mit Rammendem Wahnsinn in den Augen zu einer 
Person wechselt, die dir wohl bekannt ist: aheniel Q uellenta nz. 
Sie zupft ebenso hingebungsvo ll die zwölf Sa iten einer H arfe, 
wie der wa hnsinnige Elf, dessen Bild sich immer wieder vor das 
ihre schiebt. Zwölf Saiten, in der Ta t: D ie H arfe sieht genau so 
aus, wie Nahen iel sie euch beschrieben hat. 
Plötz lich zieht die Umgebung deine Aufmerksamkeit auf sich: 
eine wildwüchsige Landschaft mit prächtigen PRanzen. Wunder­
same Dinge siehst du hier - golden leuchtende Äpfel, ku nsrvolle 
Boote aus lebenden Weidenbäumen auf einem sanften Flüss lein, 
über das regenbogen gleißende Brücken führen. Der oder die H arf­
neri n Sitzt auf einem Felsenthron auf einer Insel, um sich herum 
ein Netz aus Mondlicht, Sturmböen und silberglitzerndem Staub, 
der hinauf strebt und sich zu einer spiegel nden Kuppel formt. In 
dieser Kuppel siehst du purpurn leuchtende Risse, die den Spiegel 
aufzusp rengen drohen, allein gefli ckt von dem durch die H arfen­
töne gewobenen Netz. Das Lied nimmt eine dir unbekannte Me­
lodie an, von nicht minder bezaubernder Schönheit, doch noch 
fremdartige r. Du beobachtest, wie jede gezupfte Saite eine neue 
Windbö aulWirbel t, die den glitze rnden Staub emporsaugt und 
sich mi t den hellen Strahlen des Madamals verwebt. 
Das Bild im See wendet sich nun weiter der spiegelnden Kuppel 
zu, wo einer de r Risse gerade verheilt. Doch was du in dem Spie­
gel siehst, lässt dir das H erz im Trau m erstarren - du blickst in 
die Augen eines gigantischen Bas ilisken, der eine purpurfa rbene 
Krone auf dem H aupt trägt. Schwärze umfa ngt dich. 

Am nächsten Morgen wacht der Held, obwohl er gä nzlich überzeugt 
ist, dass er ' nur geträumt' hat, neben diesem See au f, der jedoch nicht 
mehr so beeindruckend perfekt und rund ist wie in seiner Erinne­
rung. Diese Vision von Simya la soll den H elden erste Hinweise auf 
die Funktion von Liedern und H arfe geben, sowie auf die Gefahr, die 
in Simyala darauf wa rtet, entfesselt zu werden. Sollte ein Gefährte 
dem Träumer fo lgen und versuchen, in den Traum einzudringen, gei­
ten die Regel n von Seite 8 1. 

~CH1' ODER. Un~cH1'? 

Hinter dem kleinen Ö rtchen Heldor (a uf der Reichsstraße I zwischen 
Ragath und Punin) sollten die Helden auf eine kleine Sippe Zahori 
treffen, die mit ihrem Planwagen Richtung Süden unterwegs sind, 
um sich als Felda rbeiter zum Schollenbrechen, Binden der Weinstök­
ke oder Einbringen der Saat zu verdingen. Zur Zeit allerdings kom­
men sie nicht so recht voran. 

tM VJIlJIlOJIlEn1'E 

Sobald die H elden mit dem Krista ll Simyalas die Ufer des Ya­
quir erreichen, werden sie ab und an Madalya Traumweberin 
begegnen - oder vielmehr dem, was die Elfen A1madas so nen­
nen (s iehe Anhang, Seite 41 ). Zudem handelt es sich nicht um 
eine Begegnung im engeren Sinne, eher ahnen die Charaktere, 
dass sie beobachtet werden. Stilvollerweise sollte eine solche 
Manifestation zunächst dem Elfen der G ruppe auffa llen . Gibt 
es keinen, wird sie am ehesten einen Phex-Geweihten, eine N i­
vesenschamanin (oder eine schlichte N ivesin), eine H exe oder 
einen Druiden heimsuchen. 
Die Manifestationen stellen sich subtil, aber bei genauerem 
Hinsehen als deutlich merlnvürdig dar und haben folgende 
Gemeinsa mkeiten: 
0. Das schöne, blasse Gesicht einer Elfe mi t silbernem H aar 

i ist zu sehen, die einen funkelnd en Stern auf der Stirn trägt. Die 
Augen blicken weise und forschend, mysterien ve rschleiert. 

? • Die sechs Elemente spielen dabei eine Rolle, hauptsächlich 
Wasser, Luft und Humus: Die Oberfläche eines Flusses oder 
Sees, ein Flirren in der Frühlingsluft oder eine Windbö, der 
Efeubewuchs einer Eiche oder das Blätterkleid eines Gebüschs 
bieten sich an, das Gesicht Madalyas darzustellen. 

• Die Manifesta tionen erscheinen stets nur in der freien 
N atur. Aus der Oberfläche des Yaquir oder den hängenden 
Weidenzweigen an seinem Ufer wird Madalya die H elden be­
obachten, nicht jedoch aus einem Badezuber oder einer Topf­
pflanze. 
• Lassen Sie die Manifestationen nicht wahllos, sondern zu 
Zeiten und an Orten auftreten, die den Übergang symbolisie­
ren. So z um Beispiel in der Morgen- oder Abenddämmerung. 
Ein Fluss ist ebenfalls eine Grenzzone, des weiteren ein Wald­
rand, ein Wasserfall oder eine Klippe, über die der Beleman* 
hinwegfegt. 

• Verwenden Sie dieses Stilmittel nicht zu oft. E inmal nach 
dem Traum vom Spiegelbann au f der Reise nach Punin (s iehe 
Seite 49) sowie einmal in Punin selbst (z.B. in den KJetterro­
sen, die sich eine Wand hinaufranken) reichen völlig, um die 
H elden darauf aufmerksam zu machen und die H elden die 
'Handschrift' Madalyas wiedererkennen zu lassen, sobald sie 
in den Salamandersteinen sind. 

*) Westwind vom Meer der Sieben Winde 

-~ -- ----.--_. "'- - . .. _ ... --_.~-----.. -
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Ihr reist auf der Reichsstraße Richtung Mittag, während die Pra­
iosscheibe hell am Himmel steht und fü r ein angenehm warmes 
Reiseklima sorgt. Über die Felder zu eurer Linken stapfen einige 
Bäuerinnen und Feldarbeiter gut gelaunt an ihr Tagwerk zurück, 
zu eurer Rechten Rießt träge und gelassen der Yaquir. Das Dorf 
H eldor, in dem ihr gastfreundlich z um Mittag aufge nommen 
worden seid, ist in der Ferne kaum noch zu sehen, da hört ihr 
vor euch Kinderlachen und -reime - nein, eher Spotrverse, die 
von einem vielstimmigen Kinderchor mehr gebrüllt als gesungen 
werden: 

» ..• mit schm utz 'gen Ohrt:l1und dreckiger Hallt 

der Zahon' ehrlich ' Leut' beklaut! 

Schlimme Finge/; die er keck 
in fremder Leute Taschen steckt! 

Und dann j agt mit Schimpf und Schande 

Frau Travia sie aus diesem Lande! 

Denn Zahori will sie nicht, 

die halten sich nicht an ihre Pflicht!« 

So lautet das Ende des Spottgesa ngs, den ihr hört, bevor ihr seht, 
was an dem bunt bemalten Wagen tatsächlich so vor sich geht: 
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Eine Famil ie der ärml ich gekleideten almadanischen Fahrens­
leute versucht ve rzweifelt, ihren Wagen vom steilen Flussufer 
wieder heraufzuhieven, was ihnen selbst mit der Zugkraft der 
davorgespannten klapprigen Schecken nicht gelingen will. 
W ährenddessen tanzt eine wilde Schar bäuerlich gewandeter 
Kinder um sie herum, bewirft die Fahrenden mit Steinchen, 
Flussschlamm oder Ästen und singt spöttische Verse. 
Bei der Familie scheint es sich um Mutter, Vater, zwei T öchter 
sowie drei Söhne zu handeln; die Kinder sind alle zwischen 5 
und 14 Jahren alt. 

Die Kinder zu verjagen sollte für Ihre Helden hoffentlich kein Pro­
blem sein. Wenn sie fragen, was vorgefa llen ist, erklärt ihnen O ya, 
die temperamentvolle älteste Tochter der Familie, entrüstet, dass die 
DörRer ihren Wagen halb in den Fluss geschoben haben, angeblich, 
weil die Zahori im Ort Hühner und Rüben gestohlen hätten . Möch­
ten die H elden helfen, das Gefährt aus dem seichten Flusswasser zu 

ziehen, sind die Fahrensleute ihnen sehr dankbar (bieten können sie 
jedoch höchstens einmal H andlesen (s iehe Das Lager der Zahori, 
Seite 63), bei dem Sie, wenn Sie möchten, bereits auf die Prophezei­
ung der Alten Zarpa deuten können (s iehe Die alte Mhanahi, Seite 
64) . 
Wenn die Helden Verständnis zeigen, können sie sogar herausfinden, 
dass die Zahori tatsächlich gestohlen haben, "weil doch der kleine 
Fahi so krank ist und etwas Kräftiges braucht" und ihnen niemand 
etwas gegeben hätte. Tatsächlich liegt das jüngste Kind von Shayla 
und H anshi fiebernd im Wagen. 
Fahi leidet an Dumpfschädel , einer Krankheit, an der Kinder nicht 
selten sterben, wenn sie nicht fachgemäß versorgt werden, und die 
sich zur Blauen Keuche verschlimmern kann, wenn das Fieber nicht 
sinkt. (Ob der Junge nun unter der Krankheit leidet, we il er gelogen 
hat, oder weil er mit seinen Lumpen im regnerischen Phexensmond 

einfach zu dünn bekleidet ist, das wissen allein die Götter.) 
Medici, Elfen oder sonstige in H eilkunde Krankheite1l bewanderte 
Helden (mindestens 3 Talentpunkte) verordnen absolute Bettruhe 
und Traschbart sowie heilende Tinkturen. Doch selbst ein BAL-
SAM SAlABUNDE hil ft dem Kleinen über das Schlimmste hin­
weg, so dass er die Krankheit überleben wird. 

Bieten die Helden hier ausreichende Hilfe oder schlagen vor, den Er­
krankten gar bis Quirod oder Punin zu schaffen, um ihn dort auf eige­
ne Kosten (denn die Zahori besitzen kaum etwas von Wert) zu einem 
Medicus oder Peraine-Tempel zu bringen (auch die Geweihten des 
letzteren möchten ihre Ausgaben gerne ersetzt sehen), sträuben sich 
die Eltern zunächst, das Kind in fremde Hände zu geben, sehen aber 
bei ausreichend Zureden ein, dass es das Beste ist. 
In diesem Falle fa hren Sie mit folgendem Abschnitt fort. 

Z um Vorlesen oder N acherzählen: 
Shayla, eine Mittdreißigerin mit schlankem Körper und schlich­
ten Zügen bedankt sich bei euch mit den Worten: "Wir haben 
nicht viel, und so können wir euch auch nicht viel geben. Doch 
nehmt dies", sie nimmt sich ein Holzamulett an einem Leder­
band vom H als und schnitzt mit ihrem Messer noch schnell eine 
kleine Kerbe hinein, um es [dem Ihrer Mein/mg nach einfiihlsams­
ten He/den der Gruppe. etwa eine H exe. ein Druide. eine Elfe. ein 

Schelm etc.} zu übergeben, "denn in der Sippe al'Fahan gilt Shay­
las N ame viel." 
D amit küsst sie den fiebernden Jungen noch einmal auf die Stirn 
und wispert: "Und möge Rahja geben, dass dir deine Glut im 
H erzen nicht zum Verhängnis wird." 

Auf dem kleinen Amulett ist kunstfe rtig ein Zahori-Schri ftzeichen 
eingeschnitzt, das anderen ihres Volkes mitteilt, um wessen Zeichen 
es sich handelt. Der zusätzliche Zinken aber besagt, dass es freiwillig 
und in Freundschaft gegeben wurde - ein gestohlenes Zahorizeichen 
wird dem Dieb also nur Ärger einbringen, ein mit gutem Willen gege­
benes jedoch mag den Helden Tür und Tor öffnen. 

Pvnin --~---------------------------------. ~-------------------------
Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Punin - die Strahlende, die Altehrwürdige, die Pforte zum Sü­
den. Schon viele D ichte r haben dieser Stadt Balladen, ja H ym­
nen gewidmet. Sie, die älteste Siedlung des euen Reiches, die 
Capitale der almadanischen Lande, steht wie nichts sonst für den 
Stolz des ganzen Königreiches. 
Welche Schmach also, als Novadis die Stadt vor fast einhundert 
Jahren fü r fast einen Götterlauf besetzten! H eutzutage jedoch 
sieht man in den Straßen Punins A1madaner, Mittelreicher, Tu­
lamiden und N ovadis relativ friedlich an der Seite von Zwergen 
und E lfen einherschreiten - es heißt jedoch, dass an so manchem 
Feiertag der N ovadis der alte H ass bisweilen so hoch kocht, dass 
die Garde sich genötigt sieht einzuschreiten. 
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Die Straßen der Stadt scheinen mehr als die jeder anderen alle 
erdenklichen Gegensätze in sich zu vereinen. Auf dem im gan­
zen Reich bekannten Platz des Schweigens, dem religiösen Mit­
telpunkt A1madas, stehen sich Boron- und Tsa-Tempel in stiller 
Eintracht gegenüber, und auch den Bewohnern dieses Landstri­
ches gelingt es, die überschäumende Liebe für das Leben mit 
der stillen Verehrung des Todes in Einklang zu bringen. Doch 
die altehrwürdigen Gebäude künden auch von der langen Ge­
schichte, auf die sie zurückblicken. Der Boron-Tempel gil t als ei­
nes der ältesten Bauwerke der Stadt, die Magierakademie wurde 
einst von Fran-H oras dem Blutigen erbaut. Punin ist die Stad t, 
in der das Schwarze Buch der 'einzig gerechten' Boron-Kirche 
verfass t wurde und in der der H eilige Gilborn geboren wurde, 



der später in die Fänge Borbarads fiel und dort als Märty rer sein 
Leben ließ. 
Die Bü rge r beschäftigen jedoch im Moment eher dringliche­
re, aktuellere Fragen: Welchen Preis wird die Wolle dieses Jahr 
haben? Wer wird das Schlangenstechen am Bas iliskentag ge­
winnen? Wird der Mime und Heldendarsteller Omer Shadif 
die Ratsmeisterin Rinaya di Madjani zurückerobern ? Und 
werden die Juwelendiebstähle nun, nachdem der berüchtigte 
AI'Mourmadin in AI'Muktur einsitzt, ein E nde finden ? Nicht 
nur das berühmte Drachenauge ve rschwa nd aus dem Tresor der 
Patrizierin Ga niellc Dallcnstein, sondern auch die Shadifträne 
aus der Eslamidenres idenz, ga nz zu schweigen von den vielen 
Ketten und Ringen, die der Dieb auf den Festlichkeiten von Adel 
und Großbürgertum verschwinden ließ. 
Alles in allem geht das Leben in Punin also wieder seinen ge­
wohnten Ga ng. 

Zvm SPi EL in EinER.GR.oßs1'AD1' 

Stadtabenteuer besitze n ihr ganz eigenes Flair und einen un­
widerstehlichen Reiz, sollten aber, damit sie die H elden in 
ihren Bann ziehen können, offen und erweiterbar gehalten 
werden. Deshalb sei es Ihnen, verehrte Meisterin , verehrter 
Meister, überlassen, mit welchen E reignissen Sie Ihre Helden 
konfrontieren. atürlich ist ein grober Rahmen vorgegeben, 
doch in welcher Reihenfolge die Ereignisse und Begegnungen 
stattfi nden, hängt ganz von Ihren H elden ab. Die Örtlichkei­
ten, Ereignisse und Begegnungen liegen Ihnen in Form eines 
Baukastenssystems vor, dessen Elemente Sie um Ihre Helden 
herumgruppieren können. 
Doch sollte sich das Abenteuer nicht auf die beschriebenen 
Szenen beschränken. Stammt ga r einer der Helden oder eine 
gu te Freundin von ihm aus Punin ? Dann bauen Sie eine oder 

.. JI"" __ -- -. ~. - -----
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mehrere damit ve rbundene Szenen ein . Beging eine Heidin 
in einem vorherigen Abenteuer einen Boronfrevel oder ver­
sprach dem dunklen Gott noch eine Q ueste? Flechten Sie 
diesen Strang ebenfalls mit in die H andlung ein, indem Sie 
eine Boron-Geweihte präsentieren, die das Gelübde einfordert 
oder aber das dunkle Mal au f der Seele des C harakters erkennt. 
Sucht ein H eld einen wirklich gu ten Panzerschrank für sein 
Haus oder seinen Stollen, um seine H abseligkeiten daheim 
zu schützen? Die Gebrüder Argasch und Irgasch in Ingwacht 
fertigen die, so sagt man, besten Sicherheitsschränke der Men­
schenwelt. 
Sie sehen an hand dieser Beispiele, dass Sie das Abenteuer ne­
ben den offi z iellen H andlungssträngen völlig auf Ihre Helden 
zuschneidern können und dass weder die Autorin noch Sie als 
Meister{-in) vorhersehen können, was Ihre H elden in der dritt­
größten Stadt des N euen Reiches zu tun gedenken. (In diesem 
Kontext sei Ihnen die Spielhil fe 
H erz des Reiches ans H erz gelegt, in der Sie ausreichende An­
regungen finden werden, um dieser Großstadt Leben einzu­
hauchen.) Seien Sie also offen für Aktionen Ihre r H elden! 
Trotzdem sollten Sie darauf achten, die H andlung im G ri ff zu 
behalten und sie notfalls wieder an die H elden heranzutragen, 
wenn diese a llz u stark vom Kurs abweichen, u nd sei dies mit 
einem Attentat auf ihre H abe oder ihr Leben, das sie wieder an 
ihre eigentliche Au fgabe erinnert. 
Lassen Sie Ihre H elden Großstadtluft schnu ppern : Kaum ein ­
mal sind sie allein auf den Straßen unterwegs, an so mancher 
Ecke steht eine C ressobude oder eine fliegende H ändlerin , 
auf irgendeinem Platz Punins ist immer ein kleiner Markt zu 
find en, Post- und Reisekutschen ratte rn bi s spät in die acht 
hinein über das Kopfsteinpflaster de r Innenstadt und ga nz im 
tulamidischen Sinne hat eigentlich jeder, dem die H elden be­
gegnen, seine eigene Motiva tion und seine Hintergeda nken. 
Die Helden wollen Waffen kaufen? Vielleicht fürchtet aber der 
Verkäufer im Moment nichts mehr als das Attentat einer ostdar-



patischen Schutzgelderpresserbande und möchte die Helden 

deshalb so schnell wie möglich loswerden, um sein Geschäft 
dichtzumachen. Oder er möchte im Gegenteil den Abschluss 
des H andels lange hinauszögern, damit die Helden bei diesem 
Attentat in seinem Laden sind und ihm, wie Helden nun mal 

so sind, zur Seite stehen. Spürt die elfische Bogenmacherin die 
Verbundenheit der Helden zu den Wurzeln ihres Volkes und 
lässt ihnen deshalb das Bündel Pfeile oder abe r einen feinen 
E lfenbogen (der natürlich nicht auf den Helden zugeschnit­

ten ist) zu einem Sonderpreis, der von einigen typisch elfischen 
Zukunftsorakeln begleitet wird? 
Sie sehen, dass es bei dem Spiel in einer Großstadt mehr noch 
als anderswo darauf ankommt, das die Helden ein lebendes 

Aventurien vorfinden und dass die Meisterpersonen nicht nur 
darauf warten, den Helden Informationen zu liefe rn und dann 
dramaturgisch eindrucksvoll zu sterben. Benehmen sich die 
C haraktere hier 'wie der Andergaster im Walde', stehen sie ganz 
schnell einer weltlichen, kirchlichen oder magischen Gerichts­
barkeit gegenüber. Auf der anderen Seite können sie mit ihren 
Aktivitäten aber auch so manch einer einflussreichen Person 

der Stadt in die Quere kommen oder ihr zur Hand gehen, ohne 
es zu wissen. Und wem wird nicht mulmig, wenn er morgens 
an seinem Herbergsbett einen Strauß Frühlingsblumen mit 
einem Briefehen vorfindet, in dem sich ein Unbekannter für 

einen Gefallen bedankt, den gele istet zu haben sich der Held 
nicht einmal bewusst war? 
Überraschen Sie die Helden! Lassen Sie Ihre Meisterfiguren 
eigenwillig, ja skurril erscheinen. Halten sich die Helden nicht 

an eine Verabredung oder schlagen einen deutlichen Hinweis 
in den Wind, so lassen Sie diese Szene an ihnen vorbeilaufen. 
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Sie können später durch Dritte auf das Ereignis verweisen, und 
die Helden müssen sich nun doppelt mühen, die ve rpassten 
Spuren zu entdecken. 
Sie werden sehen, dass Punin auf diese Weise ein faszinie ren­

des Eigenleben entwickelt und die Einzigartigkeit der Stadt 
hervorgehoben wird - denn wo so viele Menschen, Elfen und 
Zwerge miteinander leben, kann es nicht nur einen einz igen 
H andlungsstrang geben, dem man wie einem roten Faden ein­
fach durch die Straßen zu folgen braucht. 

Zur avigation in Punin verwenden Sie bitte den Stadtplan auf Seite 
60, d ie grafische Darstellung der Stadt (Seite 51) sowie die Abschnit­

te unter Lokalitäten in Punin (ab S. 55), die Ihnen die wichtigsten 
Örtl ichkeiten beschreiben, die die Helden vermutlich an laufen wer­
den (und sollten). Wollen sich die Charaktere zuerst eine Unterkunft 
beschaffen, orientieren Sie sich an dem Abschnitt Das Gasthaus der 
Helden (S. 55). 

Die notwendigen Begegnungen finden Sie unter Eröffnung der Par­
teien (s . u.), doch werden sich Ihre Helden nicht daraufbeschränken, 
herumzusitzen und darauf zu warten, dass Sie ihnen die Ereignisse 
präsentieren - sie werden selbst den einen oder anderen Besuch ma­
chen wollen, zum Beispiel in einem der Tempel, in denen man neben 
dem Gebet auch noch wichtige Informationen finden kann. 
In jedem Falle wird jedoch die Sha'ay Mada bei Anbruch der Dun­

kelheit auf die Helden und den Kristall Simyalas aufmerksam, da der 
Madamant im Besitz des Kultes hell zu strahlen beginnt und ebenfa lls 
die Harfe zeigt. Die Namenlosen Agenten sind den Helden auf den 
Fersen und werden ihre Mitverschwörer in der almadanischen Capi­
tale kontaktieren, während die Sekte von I1 aris erst spä ter durch die 
Helden selbst wachgerüttelt wird. 

ER.ÖFFITVITG DER.PARj'EiEIT - _________ ----r--- _. ________ 

Vermutlich werden sich die Helden auch nicht von der hereinbre­

chenden acht davon abha lten lassen, noch an diesem Tag einige 
Gänge zu tun. Zum Beispiel liegt es nahe, die Eslamidenresidenz, die 
Magierakademie und möglicherweise die Tempel des Boron oder des 
Phex aufzusuchen. Von Ihnen hängt ab, wo die Helden so spät noch 
Zugang erha lten . Im Verlaufe der ersten oder zwei ten Nacht können 
Sie die Helden mit den für diesen Akt notwendigen Ereignissen (Die 
Rose der Wüste, S. 54, und Briefpost, S. 54) konfrontieren, je nach­
dem, ob es in den Spielverlauf passt. 

Sollten die Helden sich überraschenderweise doch auf die fau le Haut 
legen, weil sie von der Reise zu sehr mitgenommen sind, können Sie 
sie entweder im Gasthaus noch mit einer Hazaqi (einer nichtmagi­
schen Zahoritänzerin) erfreuen, bis sich herausstellt, dass die Geld­

börsen sämtlicher unvorsichtiger Zuschauer im Verlauf des faszin ie­
renden Tanzes gestohlen wurden (hier sollten Sie vorher harmlos 
anfragen, wer denn den grünen Kristall wo aufbewahrt). Je nachdem, 
wie sich die Helden verha lten (siehe Das Lager der Zahori, S. 63), 
könnten sie entweder ihre Habe (und möglicherweise den Kristall) 

zurückbekommen - besonders wenn sie das Holzzeichen Shaylas 
vorweisen -, oder aber Sie entscheiden einfach, welche der an diesem 

pie! beteiligten Parteien den Kristall gekauft (oder geraubt) hat, und 

fahren bereits jetzt mit Jagd auf Diebe (Seite 71) fort. 

AVF DER...EsLAmiDEn~siDEnZ 

Zum Vorlese/1 oder Nacherzähle/1: 
Strahlend weißer Eternenmarmor und goldene Kuppeln erhe­
ben sich über den Lotosstieg, der sich gemächlich den Goldacker 

emporwindet, jenen Berg, der seit Jahrhunderten den Wohn­
sitz der Herrscher A1madas auf se inen starken Schultern trägt. 
Durch den eslamidischen Triumphbogen hindurch gelangt ihr 
auf den Vorplatz der Residenz, wo ihr die angeblich drittgrößte 

freitragende Kuppel Aventu riens aus nächster Nähe bewundern 

könnt, ständig geleitet von der königlichen Garde Die weitläufi­
ge Residenz strahlt hell in Gold und Weiß - eine Mischung aus 
güldenländischer Nüchternheit und tulamidischem Tempera­
ment, wie man sie in ganz A1mada findet. 

Die Helden werden ob des Geleitbriefes von Gräfin Nahenie! recht 
zügig von einer Pagin in einen Salon ge leitet; die livrierte Bedienstete 
bleibt unauffällig neben einer doppelflügeligen Tür stehen. Als nach 

einer Weile dann von in nen ein Schellen erfolgt, öffnet sie die beiden 
Flügel und tritt ehrerbietig zur Seite, um die Helden in das Krista ll ­
kabinett zu bitten. 

DiE HERRin DES HOFES 

Zum Vorlese/1 oder Nacherzählen: 
Die Pagin bittet euch mit den Worten: "Die Baronin von Nord­
hain erwartet Euch, ed le Damen und Herren'" 
Funkeln und Gleißen empfangen euch in dem durch an den 
Kristallüstern entzündeten Kerzen erhellten Kabinett. Hier hat 

ein Künstler wahrhaftig ein Meisterwerk aus dem durchsichti ­
gen Stein erschaffen: An den silbergrauen Wandbehängen sind 
laute r geschliffene Tropfen, Sternchen und kompliziert geknüpf­
te Gehänge befestigt, die im Licht in allen tsagefälligen Farben 
funkeln. Kerzenständer, Obstschalen, Trinkpokale - jedes Uten­
sil in dieser Kammer besteht aus herrlichem Kristall, das farbige 
Lichtblitze versprüht und auf dem si lbernen Stoff die schönsten 

Tsabögen malt. 
Bei all der Pracht fä llt die in dunkelgraue Seide gekleidete Dame 
mit dem einzelnen Diamanten am Dekollete kaum auf. Sie ist 
klein und zierlich, trägt das Haar kunstvoll hochgesteckt und 
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fa ltet nun langsam einen schwarzen SpitzenHicher aus, der den 
Besätzen ihres Kleides gleicht. 
"Die Zwölfe zum Gruße, werte Damen und H erren Abenteu­
rer", spric ht sie freundlich. "Meine verehrte Freundin, die Gräfin 
von Wnldstein schickt Euch? Ich bin erfreut, Eure Bekanntschaft 
zu machen." 

Hinter )anis befindet sich eine von dieser Seite kaum auszumachen­
de Gehei mtür, durch die sie notfalls von ei nem Augenblick auf den 
nächsten verschwinden kann . H offentlich benötigt sie diesen Rück­

halt jedoch nicht - denn sollten die H elden H and oder Waffe gegen 
sie erheben, wä re das E rgebnis eine Festnahme und Anklage mit der 
sicheren Verurteilung zu zehn Jahren Zwangsarbeit. 
Die Baronin wird den H elden nach Erhalt des Kästchens jedwede 
Unterstützung, die aheniel ihnen versprochen hat, zusichern las­

sen, jedoch nur unter der Bedingung, dass sie über die Dinge infor­
miert wird: "Schließlich muss ich wissen, in wessen Belange ich mich 
ei nmische!" 

Im Falle eines Kaufes der Harfe wird sie der Gräfin das Geld zur Ver­

fügung stellen, das nötig ist - allerdings nicht, ohne heimlich eigene 
Sicherheitsleute mit dem Schutz des Goldes zu beauftragen. Wird der 
Baronin das Kästchen übergeben, wirft sie ei nen kurzen Blick auf das 
kompliz ierte Schloss und schmunzelt wiederum ein wenig in stiller 
Vorfreude. Dann wiegt sie es kurz in den H änden und stellt schließ­
lich zufrieden fest: "Ich werde der Gräfin meinen Dank senden und 
ihr mittei len, dass Ihr wohlbehalten in der Yaquirmetropole angekom­
men seid. Solltet Ihr ihr ebenfalls noch einige Zeilen senden wollen, 
sollten diese mich bis morgen früh erreicht haben, dann gebe ich sie 
dem Boten mit. " (Dies nur als Andeutung, dass auch die Helden mit 
Naheniel per Brief kommunizie ren können - allerdings dauert eine 

Strecke für einen Botenreiter zwei Tage, so dass die Antwort schnell­
stens in vier Tagen erhältlich ist.) 

Geben die Helden das Präsent N ahenieIs, das Kästchen, nicht ab, weiß 
Yanis, dass man ihnen nicht trauen kann, und wird sie beobachten las­
sen - will sagen, Bettler und Diebe werden die Helden beschatten, in 
der nächsten Nacht wird ein Besucher in dem Gasthaus einsteigen, 
um die Madascheibe zu stehlen (der alles von unten zu oberst kehren, 
wen n die cheibe sich nicht dort befindet), und die Sha'ay Mada wird 

bei Verhandlungen kaum willens sei n, den Helden auch nur einen 
Fingerbreit entgegenzukommen. Und spätestens zur Weihe des Kri­
sta lls aus Simyala wird Yanis dann die Madascheibe fordern - ohne 
die, wie sie dann betonen wird, das Ritual nicht stattfinden kann. 

Anllu:rkl/l1g: )anis ist eine Geweihte des Phex und Hohepriesterin des 
Madakultes in Punin. Geben die Helden ihr jetzt bereits den Kristall 
aus Simyala (z.B. zur sicheren Verwahrung o.ä.), hat sie bereits ihr 
Ziel erreicht. In diesem Falle werden die Helden einiges aufbieten 
müssen, um den Stein wieder in ihre H ände zu bekommen - Yanis 
wird ihn zumindest nur gegen den Schwur auf die Zwölfe (siehe EID­
SEGE , AG 93) wieder herausgeben, dass sie ihn zurückerhält, sobald 
er sei ne Aufgabe erfüllt hat. 

EinE VE~BR..EDVnG 
Yanis lässt die Helden nach Beendigung des G espräches von der Pa­
gin Etilia aus dem Kristallkabinett und der Residenz geleiten - eine 

Unterkunft müssen sie sich selbst besorgen (siehe Das Gasthaus der 
Helden, Seite 55). Fragen sie Etilia, kann diese ihnen natürlich eine 
H erberge empfehlen. 

Schauen sich die Helden schließlich unten in der Stadt nach einem 
Gasthaus um oder machen sich auf einen anderen Weg, sollten Sie 
ihnen kurz nach Anbruch der Dunkelheit folgende Begegnung prä­
sentieren. 

211m Vorlesen oder Nacherzählen: 
In der Altstadt fa llt euch nach einigen hundert Schritt ein tu­
lamidisch wirkender Junge auf, der in weite helle Leinenhosen 

und einen braunen Kittel gewandet ist. Er geht barfuß und folgt 
euch ohne große Umschweife - er schlendert, wenn ihr schlen-

dert, betrachtet die Auslagen der Marktkarren, wenn ihr stehen 
bleibt, und verbirgt se in phexisches Tun überhaupt nicht. Als er 
schließ lich bemerkt, dass ihr auf ihn aufmerksa m geworden seid, 

flaniert er schamlos auf euch zu und hält euch ein vers iegeltes 
Schreiben entgegen. 
"Für die hohen H errschaften", grinst er, dann mischt er sich 
flink in die Menschenmenge. 

Es ist aussichtslos, den Burschen verfolgen zu wollen, immerhin 
kennt er die Gassen Punins wie sei ne Westentasche. Sollte es einem 
findigen H elden doch gelingen (z.B. mit einem geistesgegenwärtigen 

PARALYSIS - den die Garde jedoch überhaupt nicht gerne sieht), den 
Jungen zu schnappen, weiß er folgendes preiszugeben: Sein ame ist 
Ayano, er gehört der Zahori-Sippe Khalinya an. Den Briefbekam er 

von einer hübschen Magd, die ihm zudem ei nen Si lberling dafür gab, 
die Nachricht zu überstellen. Er sagt, sie habe nicht betont, dass es 
eilig sei, wesha lb er sich Zeit gelassen habe. 
Ayano wird nicht verraten, dass die Khalinya-Sippe häufig Botschaf­

ten für diese Magd überbringt und sogar darüber hinaus Dienste für 
sie bzw. ihre H errin verrichtet. 

Weitere Hinweise finden Sie im Abschnitt Das Lager der Zahori auf 
S. 63. Der Junge wird in jedem Falle behaupten, keine Antworten 
überbringen zu können, da er die Frau nicht kenne. Der Brief hat 

folgenden Wortlaut (eine Kopiervorlage finden Sie auf Seite 156: 

)} ~et:elt:lte rYt:emf)e, 

seif). willkommen in 8}Jlmin, f)em (:fJletzen 

f)es ~allf)es f)es ~onf)es. c:§uet: @!X07llmen 

1va~ seine @5chatten vot:all.5, weshalb ich @Ucft 

scllt:eibe. ~1lS scheint, f)ass eJ hr azc6 @Ut:em 

OOefj dllit~e werf)el bmuchen kÖJmeu, sowie 

möfjtichet:1veise iemanf).en, f)et: sich tn f).ieset: 

etaf)t mit alt ihull f)unklen @cken ,mB iht:en 

@ifjenheitenauskennt, unf)@uclt bei f)et:@5uclte 

of)et: eJf).enti~ikatioll 210n fjemissen ~&te'6akten 

beüzusteften bet:eit ist. 

eJst f)ies f)et: rYaü, so ~inf)et @Ucll am mOl'fifje1t 

~benf) ;zur neunten @5tunf)e nacll ~ittafj in 

f)en @7VebeLn f).et: ~af).ather;men ein. « 

Das Papier, so wird jeder Schreiber und jede Magierin feststellen, 
die sich ein wenig mit der Schriftkunst beschäftigt hat, ist von edler 
Machart und besitzt a ls Wasserzeichen ei nen Vollmond mit einem 
Frauengesicht (elfische Züge lassen sich nicht erkennen). Die Tinte 

ist dunkelblau, jedoch mit Silberstaub angereichert, der die Schrift 
ein wenig glitzern lässt. (Sollten die H elden diesen Fakten nachgehen 
wollen, finden Sie unter Lokalitäten in Punin (S. 55) Beschreibun­
gen, die sich mit der größten örtlichen Druckerei und der Papiermüh­

le beschäftigen) . 

53 



DiE RQSE DER. WVSTE 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Noch spät in der Nacht hat euch euer letzter Gang durch die 
dunklen Gassen Punins geführt , dieser verwirrenden G roßstadt, 
die unter Phexens Mantel noch größer und unüberschaubarer 
wirkt. Die altehrwürdigen Mauern zu eurer Rechten und Linken 
strahlen jedoch Ruhe und Verlässlichkeit aus. Die letzte Gardi ­
stin begegnete euch schon vor einer Weile, so dass ihr nun allein 
auf der Straße seid . ur das Fiepen einer Ratte ist zu hören. Als 
ihr weiter voranschreitet, tut sich zu eurer Linken ein finsterer 
Torweg auf, der ve rmutlich durch ein Gebäude zu einem Hin­
te rhof führen wird. Dies allein ist noch nicht ungewöhnlich, 
doch als eure Schritte in dem Gang widerhallen, hört ihr ein lei­
ses Keuchen, das klingt, als mühe sich dort jemand, trotz eines 
Knebels zu schreien. 

Diese klassischste aller Situationen soll die Helden natürlich dazu 
bringen, dem hilflosen Opfer zu Hilfe zu eilen, und ist eine Falle. 
N icht, dass die Kulti sten des N amenlosen, die im Dunkel auf sie war­
ten, ihnen ans Leben wollen - noch nicht. Nein, diese Inszenierung 
dient allein dazu, die Helden mit Azila saba H aniqis zusa mmenzu­
bringen, der novadischen Shari sad und H ohepriesterin des N amen­
losen in Punin, und sie dazu zu ve rleiten, ihr zu vertrauen. Folgen die 
Helden diesem 'Hilferu f', geschieht also Folgendes, egal, ob sie sich 
anschleichen, herbeirennen oder -fl iegen. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Ihr erblickt im hinteren Bereich des H ofes ell1e Gruppe von 
mehreren Personen, die sich im Schein einer Laterne um eine 
Frau scharen, die, gefesselt und geknebelt, von zwei verhüllten 
Gestalten festgehalten wird. Während eine kleinere, dritte Per­
son die Sturmlaterne hält, erhebt gerade eine vierte einen blit­
zenden Dolch zum Stoß und zischt der Gefesselten zu: "Dein 
Mund wird niemals von dem künden, was deine Augen sa hen 
und deine Ohren hörten!" 

N un sollten die Helden eigentlich ausreichend motiviert sein einzu­
greifen. Neben Azila liegt übrigens einer ihrer unglücklichen Verehrer 
tot auf dem Boden, den sie mit sich auf diesen Spaziergang lockte und 
der fur die 'Echtheit' der Szene herhalten musste. Der Mann mit dem 
D olch, H anza l (siehe Anhang, S. 91) , und seine drei Schergen wer­
den den H elden heftige Gegenwehr leisten, jedoch versuchen, sich 
davon zu machen, bevor sie lebensgefährlich verletzt werden. Zudem 
wird H anza l (der eine Augenklappe trägt, um sich als Diener des 

amen losen zu kennzeichnen) Azila noch einen Schnitt an Schul­
te r oder Oberarm zufügen, der auss ieht, als wolle er sie doch noch 
zum Schweigen bringen. D en Dolch wi rd H anzal entweder bei dem 
Kampf oder auf de r Flucht 'verl ie ren', damit die Helden mit der N ase 
auf den Kult des N amenlosen gestoßen werden. Die Männer und 
Frauen fl iehen schließlich über ein paa r an der Mauer stehende Fäs­
ser in einen anderen Garten, während endlich von der Tordurchfahrt 
Stimmen und Stiefeltritte von Gardisten zu hören sind, die ihrerseits 
glauben, mit den H elden die Attentäter gefass t zu haben. 
Sollten einzelne oder mehrere Helden die Diener des N amenlosen 
verfolgen, versucht Yolanthe (die Magierin), sie mit einem AURIS 
NASUS (hastige Schritte in einer anderen Gasse oder ein die Straße 
in die gegenü berliegende Richtung entlanghuschender Schatten) von 
sich abzulenken. 
Die bei Azi la ve rbliebenen H elden sollten das Missverständnis mit der 
Garde mit H ilfe der Shari sad aufklären können, auch wenn sich die 
Wachen nach Namen, Reputation und renommierten Leumundszeu­
gen erkundigen werden. Schlussendlich haben die H elden erstmals 
Gelegenheit, den D olch der Meuchler zu begutachten und mit der 
befreiten Novadi zu sprechen, die ihnen Tapferkeit und Heldenmut 
bescheinigt und Rastullah preist, der sie ihr im rechten Moment als 
Hilfe sandte. 

Die Helden werden Azila, sobald die Garde abgerückt ist, sicherlich 
noch allein und intensiv befragen wollen, warum man ve rsuchte sie 
zu töten und wer die Meuchler wa ren. Die folgenden Punkte mögen 
Ihnen hierzu ausreichend Material an die H and geben: 

Der Dolch , den die amenlosen den H elden 'hinterlassen', ist 
eine ausgesprochen scharfe Basiliskenzunge. Interessa nt ist allein der 
Knauf, den dreizehn winzige, halb geöffn ete Augen pyramidenformig 
zieren. 

Der volle Name der Novadi lautet Azila saba H aniqis, was 'Wü ­
stenrose, Tochter des Saphirpfa us' heißt. Sie lebt seit fünf Jahren in 
Punin, obwohl ovadis in A1mada nicht gerne gesehen werden. Sie 
wohnt in einem kleinen H aus in der ähc des Bethauses des Rastul ­
lah. 

Azila ist eine Shari sad, eine novadische T änzerin. Mit Tanzen 
verdient sie sich in der weltoffenen Stadt Punin einen recht guten Le­
bensunterhalt. (Was die Wahrheit IlIIr teilweise trifft.) 

Sie behauptet, die Attentäter hätten ihr aufgelauert, als sie von ei­
nem Auftrag wieder nach Hause gega ngen sei, weshalb sie ve rmutet, 
dass sie beobachtet worden sei. Der Mann mit der Augenklappe sei 
der Anführer gewesen, der behauptet hätte, sie sei Zeugin von etwas 
gewesen, das sie nicht hätte hören dürfen. Sie selbst wisse ga r nicht, 
was er gemeint habe. Weiterhin erzä hlt sie, dass der Anführer sie ge­
fragt habe, ob sie ihr Wisse n über "das Gespräch" mit anderen geteilt 
habe - aber wie hätte sie das tun können, wenn sie gar nichts von ei­
nem Gespräch wisse? Ihr einziger Anhaltspunkt, sei, dass sie kürzlich 
bei der Prophetin Baraya di Tornillo in Oberpunin an lässlich einer 
Sea nce getanzt habe, wo sie möglicherweise etwas Wichtiges gehört 
haben könne. Doch sie hält das a lles fur ein großes Missverständnis. 
(Dies ist f ast val/ständig erstullken Ulld erlogell . Nacliforsclulllgell bei Ba­

raya werdelI die vordergrülldige Geschichte bestätigell, jedoch keille wei­

teren H inweise liefern.) 
0. Die Männer und Frauen hiitten von "dem Einen, der schläft" ge­
sprochen - sie habe gedacht, dass sie von Rastullah reden, doch hätten 
sie nicht wie ovadis ausgesehen. (Ebellso gelogell . ) 

0. Generell ze igt Azila den Helden gegenüber eine tiefe Dankbar­
keit, erkundigt sich, wo sie wohnen, um sich ihnen erkenntlich zeigen 
zu können. Sie wolle sich nun erst einmal nach H ause begeben, doch 
wenn sie den "hochedlen, heldenmutigen Nordländern" irgendwie 
behilflich sein könne, stünde sie gerne zur Verfügung. 
0. Azila drängt darauf, einen Teil ihrer Schuld dadurch abzutragen, 
dass sie den "vom allweisen Rastullah gesegneten Effendis" ihre Kün­
ste vorführt - und lädt sie für einen der folge nden Abende zu einer 
"novadischen Feier" in ihr Hau s ein (siehe Stadtplan auf Seite 60, 
H aus Nr. 99). 

Tatsächlich lässt sich Azila auch gerne nach H ause geleiten. 
0. Setzen Sie Azila nach Gespür wieder ein, sobald es Ihnen passend 
erscheint. Sie möchte herausfinden, wa rum sich die Helden in Punin 
aufhalten und ob ihre eigenen Pläne durch sie gef.;hrdet sind. Viel­
leicht geht sie eine engere Bindung mit einem Novadi oder einer T än­
zerin der Gruppe ein oder 'verliebt' sich in einen der Helden. Darüber 
hinaus wird sie die H elden verfolgen lassen. Den nächsten offi ziellen 
Auftritt hat Azila in Rose mit Dornen (siehe Seite 66). 

BRi EFPOST 

Diesen Abschnitt sollten Sie erst ausspielen, wenn Ihre Helden in der 
Akademie nach der H arfe gefragt oder den H esinde-Tempel besucht 
haben, da die dortige Bibliothekarsgehilfin, Madalia Lamperez, eine 
Informantin der Sekte von I1aris ist. Die Sekte, die über konkretere In­
formationen über die H arfe verfügt, überwacht diese wie ihren Aug­
apfel , da sie sie in den eigenen H änden am besten aufbewa hrt sieht. 
Madalia wird den Helden also nach deren Besuch in der Akademie 
folgen, um herauszufinden, wo sie wohnen. Tatsächlich stell t sich die 
'Spionin ' bei ihrem H andwerk ga r nicht dumm an, so dass sie nur mit 
einer erfolgreichen Sinnenschälfe-Probe + 6 (die Sie heimlich würfeln 
können) entdeckt wird. Schließlich wird sie ihre Oberen informieren, 
die dann folgenden Brief unter der Tür der Helden durchschieben 
lassen: 
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Der Brief ist grün-golden gesiegelt. Mit einer Heraldik-Probe +5 
kann das Siegel als das der Ilaristen identifiziert werden. Wie aus dem 
Inhalt hervorgeht, wissen die Ilaristen noch nicht so recht, aus wel­
chem Grund die Helden eigentlich die Harfe suchen, und unterstel -

LOAALi1'Ä1'En in Pvnin 
In diesem Abschnitt sind sämtliche für das Abenteuer wichtigen 
Lokalitäten der Köngisstadt Punin aufgelistet, damit Sie sie für die 
folgenden Handlungsstränge bei der Hand haben. Dass unter den 
jeweiligen Ortsbeschreibungen abenteuerrelevante Abschnitte zu fin­
den sind, lässt sich leider nicht vermeiden. Trotz der vielen Örtlichkei­
ten beschreibt Akt I nur eine kurze Frist der Abenteuerhandlung. Sie 
können jedoch hierher zurückblättern, wenn es um die Beschreibung 
von Gebäuden geht oder wenn die Helden einen Tempel erst später 
besuchen. 

DiE S"tAD"fViER..."tEL 

Auf dem großen Stadtplan in der Spielhilfe Herz des Reiches sind 
die Viertel eingezeichnet, auf dem kleineren Plan auf S. 60 mussten 
wir aus Übersichtsgründen darauf verzichten. Nähere Einzelheiten 
zu den Stadtvierteln finden Sie ebenfalls in der besagten Spiel hilfe. 
Die Nummern hinter den beschriebenen Örtlichkeiten beziehen 
sich auf die Übersicht auf Seite 56 und stimmen nicht immer mit der 
Nummerierung von der Puninbeschreibung in der Spielhilfe Herz 
des Reiches überein. 
Goldacker ist der höchste Punkt der Stadt, und dementsprechend wur­
de dort der Herrschaftssitz der Könige gebaut: die Eslamidenresidenz 

(73). Der Lotosstieg (74), der sich den Berg hinaufwindet, wird von den 
Palacios einiger der alteingesessensten oder mächtigsten Familien des 
Königreiches gesäumt und häufig von der Stadtgarde (den Grünrök­
ken) patrouilliert, damit die Herrschaften nicht belästigt werden. 
Ingwacht im Osten der Stadt ist das Handwerkerviertel Punins und 
meist der erste Stadtteil, den der Wandersmann oder die Händlerin 
aus dem Norden über die Kaiser-Ralll-Briicke (l) betritt. Hier um den 
lngm'mm-Tempel (Zwergen- und Menschenkult, 5) herum wohnen 
die meisten Zwerge der Stadt, hier findet man viele Zunfthäuser und 
an jedem Arbeitstag werden hier Märkte abgehalten. 
Ober-Punin ist der Ort, wo die Villen der Patrizier und die Stadt­
Palacios der Adligen der Provinz stehen. Ähnlich wie auf dem Gol­
dacker gehen hier recht viele Gardisten Streife, um die Straßen von 
'Subjekten' zu befreien und die Häuser der Adligen und Reichen zu 
schützen. 
Palangana liegt im Westen außerhalb der Stadtmauern und besitzt 
noch am ehesten einen dörflichen Charakter. Demnach wohnen hier 
auch die einfachen Handwerker und Bauern, die die Felder im We­
sten bewirtschaften. Neben dem CaralllS-Stadion (87) für Gladiato­
renkämpfe und Immanspiele steht hier die Maqllammeile (außerhalb 
des Plans), auf der Pferde- und Wagenrennen abgehalten werden. Zu-

len erst einmal Machtgier oder Sammlerwahn. Doch ist die Sekte von 
Ilaris zu Ehren der Herrin Hesinde gegründet worden, weshalb ihre 
Mitglieder alles tun werden, um zu lernen . 

dem leben in Palangana zwei weitere Minderheiten: die Novadis, die 
die Gegend um das Bethaus des Rastullah herum bevölkern, und die 
Zahori, die auf einer Wiese südlich der Maquammeile ihre Zelt- und 
Wagenstadt aufgebaut haben. 
In Sereno geht es geruhsamer als im restlichen Punin zu, denn dies 
ist, wie manch ein Besucher Kaiser Valpo zitiert, die "größte Gaststu­
be Aventuriens". Rahja- wie Travia-Tempel segnen hier das üppige 
Mahl und den Weingenuss, während man den Trubel der Capitale ein 
wenig hinter sich lässt. 
Tempelhof bezeichnet das Herz der Stadt um den Boron- und den 
Tsa-Tempel (77 und 76), die sich auf dem Platz des Schweigens ge­
genüberstehen. Vor dem Boron-Tempel halten immer einige Golgari­
ten Wache. 
Tiefenbrunn liegt zu Füßen des Goldackers, hier summt das Leben 
vor Politik und Handel. Botschaften und Gesandte fremder Länder, 
Hofkanzlei sowie das Kontor Stoerrebrandt (55) sind hier zu finden, 
aber auch manche Villa eines Stadtpatriziers oder einer Handelsher­
nn. 
Das Theaterviertel ist das Künstlerviertel der Stadt. Neben Magier­
akademie (40), Schreiberschule (43), Galerie (33), Bardenschule (44) 
und Hesinde-Tempel (36) steht hier auch die berühmte Yaquirbühne 

(29). In den Tabernas dieser Gegend tummeln sich angehende und 
vollwertige Priester, Magier und Künstler sowie jene, die sich gerne in 
der Gesellschaft der kreativen Köpfe zeigen. 
Unter-Punin ist das Armenviertel Punins und beherbergt schmierige, 
finstere oder undurchsichtige Gestalten, Bettler und Beutelschneide­
rinnen. Hier finden sich auch Phex-Tempel (96) und Gebeinfeld (mit 
einem weiteren Boron-Tempel). 
Zuletzt sei Yaquirhafen genannt, das Flussschifferviertel direkt am 
Yaquir, wo Lagerhäuser, Efferd-Tempel (20) und Handelskontore ne­
ben vielen Tavernen für die Schiffsbesatzungen stehen. 

DAS GAS"tHAVS DER...HELDEIT 

In Ingwacht gibt es das Hotel Raschtulswall (Q5 / P3 / S27, Nr. 3) , 
das günstig (für Angehörige der oberen Mittelschicht) und doch von 
erstaunlicher Qualität ist. In Yaquirhafen findet sich das (teure) Hotel 

und Spie/salon Silberling (Q8/ P8 / S26, Nr. 24), an das ein Spielsalon 
angeschlossen ist, den man jedoch nur aufbesondere Empfehlung ei­
nes (hochgestellten) Leumundes betreten kann. Haben die Helden 
nicht so viele Taler, können sie im selben Viertel im Scharfen Hoben 

(Q4 / P3 / S20, Nr. 21) unterkommen, wo regelmäßig 'thorwalsch 
Betrinken' angesagt ist. Doch vielleicht möchten Sie in diesem Haus 
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einige Informationen platzieren, so dass die H elden sich irgendwie 
Zuga ng verschaffen müssen. 
Zieht es die H elden eher ins Theaterviertel, haben sie hier die Wahl 
zwischen dem ersten Hotel vor ürte, dem H otel Yaquirien (Q 10/ PI 0 

/ S30, Nr. 37), wo man wahrlich fürstlich behandelt wird, oder dem 
Haus Boronsruh (Q8 / P9/ S12, Nr. 38); hier haben Sie die Möglich­
keit, die H elden noch auf die H and Borons stoßen zu lassen oder 
aber sie daran sehenden Auges vorbeilaufen zu lassen, um diesen Plot 
nach dem Abenteuer aufzugreifen). In Tiefenbrunn liegt das zweit­
beste H aus am Platze, das H otel Yaquirborn (Q9/ P9/ S27, Nr. 62), 
das dem Yaquirien nur wenig nachsteht. In Palanga na liegt eine der 
schmierigsten H erbergen namens Mutter Zefira (Q3 / P5, nicht auf 
dem Stadtplan) , bei der die H elden schnell feststellen werden, wie 
horrend allein die Preise rur eine Stunde sind. Nur in Unter-Punin 
Bei Adalbin (Q2 / P2 / S20 98) wird es noch übler. Hier muss man 
damit rechnen, am nächsten Morgen um seine H abe leichter und um 
einen ti efen Kehlschnitt reicher im Stadtgraben zu liegen. 
Um die Gastzimmer der H elden wird sicherlich auch ein Stück des 

Plots ablaufen. Sei es, dass eine der Parteien ve rsucht, bei ihnen ein­
zubrechen und den Kristall zu stehlen, sei es, dass die Sha'ay Mada 
eine Botschaft bringt oder die Schergen des Namenlosen einen Mord­
anschlag ve rüben. 

DiE ACADEmiA DER-HoHEn mAGiE (40) 
Das braungrüne Prunkgebäude aus Raschtulsmarmor mit dem mit­

tig daraus herausragenden Elfenbeinturm thront über dem gesa mten 
Theaterviertel. Wegen der perfekt runfeckigen Form des H auptge­
bäudes auch Pentagrammaton genannt, ist dies das magische H erz 
Punins, ja Almadas, wenn nicht gar des ganzen Kontinentes. Den 
gewa ltigen Schriftschatz der Bibliothek über viele Bereiche der aven­
turi schen Magie begi nnen die Forscher erst langsam zu erschließen, 
sind doch auch die Puniner Magi weit davon entfernt, allwissend zu 
se in . Man sagt: "Was der Puniner nicht kennt, das gibt es nicht", doch 

eben diese Arroganz lässt so manches Wissenswerte, das nicht in den 
Büchern geschrieben steht, unbeachtet. 
In diesem Abenteuer soll uns hauptsächlich das Arkane Institut der 
Akademie interessieren, das die H arfe der Winde auf Wunsch eines 
anonymen Sammlers (für eine mehr als königliche Summe) auf ihre 
magischen Strukturen hin untersucht. Ein solch kompliziertes hoch­
elfisches Artefakt, das noch aus der Frühzeit der E lfenkultur stammt, 
gibt jedoch auch den brillantesten Analytikern der Puniner Akademie 
Rätsel auf, so dass die Wochen, die man hier bereits in faszinierter 
Arbeit an der H arfe ve rbringt, noch zu keinen konkreten Ergebnissen 
geru hrt haben. Für die Nachforschungen der H elden an der Akade­
mie seien Ihnen die folgenden Punkte an die H and 

gegeben : 
An der Akademie herrschen H ektik und Betriebsamkeit: viele 

arrogante Magier, geschäftige Adepten und verwirrte Novizen sowie 
Personal ru r alle Lebenslagen, die samt und sonders viel von sich hal ­

ten und wenig wissen - zumindest über jene Dinge, die die Helden 
im Moment am meisten interessieren. Und so wird man die Fragestel­
ler von ei ner Instanz zur nächsten weiterreichen, bis sie schließlich 
beim zweiten Archivar, Nazir Ragaza, landen, der ihnen, so weit es 
geht, Auskunft erteilt. 

Die Leitung der Untersuchung dieses Artefaktes untersteht Rho­

denio Faysharan , einem Caldayer der fa lschen, nämlich eslamsgrund­
schen Seite. Der Sohn aus einfachem Handwerkerhause gilt als höchst 

begabt in der analytischen Magie und hat sich mit seinen fast dreißig 
Jahren zum Meisterschüler Prishyas von Grangor, der Spektabilität der 
Puniner Akademie und Convocata der Grauen Gilde, gemausert. 

H err Faysharan sei den ganzen Tag bis spä t in die N acht hinein 
mit der Analyse von Artefakten beschäftigt (konkreter wird man nicht 
werden), begebe sich jedoch spät nachts meist noch in das Löwin und 

Einhorn (Q6/ P7 / S 15, Nr. 41) direkt an der Akademie. Wollten sie 
ihn privat sprechen, müssten die Damen und H erren entweder war­
ten oder in die Schankstube einkehren. 

"J"t.; Über die H arfe der Winde weiß N azi r Ragaza kaum etwas, nur 
.:.- dass es sich um ein ausgesprochen altes und wertvolles Artefakt han­

delt, das zur Zeit von H errn Faysharan examiniert wird. 

Nazir Ragaza wird sich als sehr hilfreich und gesprächig erwei­
sen. Immerhin möchte er ja Genaueres wissen, da er den Dienern 

des N amenlosen als Spitzel an der Akademie dient, mit der Aufgabe, 
den Diebstahl der H arfe vorzubereiten. H ört er das erste Mal davon, 
dass die Helden ein a ltes Artefa kt suchen, das hier analysiert werden 
so ll , wird er versuchen, mehr aus ihnen herauszubekommen. (Erf.-i hrt 

Nazir von den Helden wider Erwarten nichts eues, wird er ve rsu­
chen, das Gespräch mit H errn Faysharan im Löwin lind Einhorn zu 

belauschen.) 
Folgende Besuche in der Akademie können natürlich (gegen eine Bi­

bliotheksgebühr) dazu ve rwendet werden, Schriften zu suchen, Ma­
gister (wie den E lfen Salandrion Famioll Fillken/am) zu sprechen oder 
sonstige Dinge zu tun (wie Tränke bestellen oder kaufen etc.) An der 
Akademie sind die Bücher Philosophia Magic'a ** (Q 12), Encyclopaedia 

Magica (Q 6), Sphaerologia - die OffenbarungeIl des Nayrakis* (Q II ) 
und Codex Dimensionis** (Q13 bis Q16) zu finden . Der Analysereport 

von Rhodenio Faysharall ** (QI7) befi ndet sich zwa r auch hier, ist den 
Helden aber vorerst nicht zugänglich. (Nä heres zu r Informationssu­

che find en Sie aufS. 62.) 

im Löwin vnD EinHoR-n (41) 

Zum IkJrlesen oder Nacherzählen: 

H ell , gepflegt und freundlich empfa ngt euch das Löwin und E in­
horn. In jener unverkennbaren Vermischungdes mittelreichischen 

Sti ls mit dem tulamidischen, der rur Almada so typisch ist, fühlt 
man sich hier fast in eine Weinlaube auf einer Terrasse oberhalb 
des Y.1quirs versetzt. Im Eingangsbereich finden sich Tische und 
Stühle in durch weiße H olzmäuerchen abgetrennten Bereichen, 
deren ebenso weißgetünchte Pfei ler von Wein umrankt werden. 
Weiter hinten in der Gaststube schreitet man ein paar Stufen zu 
einer Plattform hinauf, die mit Teppichen und Sitzkissen ausge­
legt ist. Hier speist man von niedrigen Tischen und trinkt den in 

Samowa rs zubereiteten Tee aus tulamidischen Schalen. Die Seite 
links vom Eingang wird von einer Reihe großer H olzfasscr einge­
nommen, deren Aufschriften ve rschiedene Weine und Jahrgänge 
kenntlich machen. Aus der Küche dringen herrliche Düfte. 
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Rhodenio Faysharan sitzt mit einer befreundeten Adepta und einem 
tu lamidischen Paa r im erhöhten Bereich der Gaststube und genießt 
gerade ein südländisches Mahl mit viel Khunchomer Pfeffe r. Der 
halbtulamidische Magister Magnus der Akademie ist schon ein wenig 
angetrunken - ein Vorteil fü r die Helden. So können sie sich näm­
lich auf phexgefli llige Weise bemühen, sich in Rhodenios Vertrauen 
zu schleichen und Informationen aus ihm hera uszubekommen, die 
er normalerweise nicht preisgeben würde. Dabei gilt es sowohl , ihm 
die Magierin vom Leibe zu halten, da mit t: r sich auf die Fragen der 
Helden konzentrie rt, als auch das tulamidi,chc Pärchen abzulenken, 
da mi t es kein Misstrauen schöpft - etwa mi t zwei Spielen Rote und 
Weiße Kamele oder einem H andelsgespräch über den Verkauf von 
mehreren Tulamidenteppichen aus Khunchom (deren Preise horrend 
sind). 
Folgende Info rm ationen gibt Rhodenio Faysharan preis: 
~ Er ist zur Zeit gerade fur die Analyse eines Artefa ktes ve rantwort­
lich, das aus Pri vathand zu diesem Zweck hier abge liefert wurde. 
(Wer nun tatsächlich de r Besitze r de r H arfe ist - nämlich Ector vom 
Berg - , wird er nicht einmal in sturzbetrunkenem Zustand verraten. 
Soll ten Ihre H elden Beherrschungsmagie einsetzen, sollten Sie die 
Folgen dem Kasten Inquisition und magische Gerichtsbarkeit (S. 
29) anpassen. In diesem Falle kommen die Helden sehr schnell in 
Kontakt mit Ector vom Berg.) 

Die Lieferung wu rde von einer erfa hrenen und schlagkräftigen 
Tru ppe bewacht, die in neutrale Gewä nder gekleidet wa r. Trotzdem 
hatte Rhodenio den Eindruck einer gut geschulten Einheit mit mili­
tä ri scher Struktu r. 
~ Es wa ren 'normale' mittelreichische Kämpferinnen und Kämpfer, 
also keine Südländer oder Exoten. Sie sprachen Ga rethi ohne sta rken 
Akzent. Der H auptmann wurde 'Eisinger' genannt. 
~ Rhodcnio kann den Helden bei viel Überzeugungsa rbeit auch 
den Inhalt seines Berichtes da rlegen (s iehe Q 17), der jedoch noch 
keine abgeschlossene Analyse darstellt. 

achdem sie das Artefakt der Abdemie übergeben hatte, ist die 
Truppe wieder abgezogen, hinterließ jedoch eine Adresse fü r N otfa lle 
(die Rhodenio allerdi ngs nicht herausgeben wi rd). 

DiE ESLAmiDEn~siDEnl (7.3) 
Zwar steht de r Residenzpalast nicht für Alrike Normalheidin offen, 
doch werden Ihre Helden sicherlich das eine oder andere Mal mit der 
Baronin Nordhain konfe rieren. Yanis ve rsucht unauffä llig, jede Infor­
mation von den Helden zu bekommen, die sie erhalten kann - und 
wenn sie dabei eine mütterlich-sorgende Rolle einnehmen muss, bitte 
schön. Achten Sie jedoch darau f, dass diese wahrhaft vielbeschäftigte 
Frau nicht spri ngt, wenn die Helden pfeifen. Sollten die Spieler sich 
da rauf verlassen, dass die Frau Baronin schon wisse, wie es weitergeht, 
wird sie sich ein wenig rar machen und sehr ungehalten reagieren, 
wen n sie mit ei ner N ichtigkeit belästigt wird. Sie ist nicht dazu da, 
den H elden Ideen zu liefern . Wenn die H elden hier die ri chtigen Fra­
gen stellen, kann ihnen Ya nis die Q uelle Q7 zugä nglich machen. 

2 11m Vorlesm oder Nacherzählen: 
Wie das heilige Licht der Erkenntnis gleißt die silberne Kup­
pel des H esinde-Tempels über dem Etilienpark, dem zentralen 
Stadtpark Punins. D ie dunkelgrünen Marmormauern sind an 
de r Front mit ebenfa lls silbernen Einlegearbeiten geschmückt: 
rechts Na ndus mit der Schri ftrolle der Weisheit in der H and, links 
Mada die Mondgleiche, aus de ren H and silberner Sternenstaub 
rieselt. Das hohe Tor jedoch wird von H esinde selbst geziert, die 
als strenge und kühle Frau dargestellt ist, deren Stirn von einem 
Pentagramm geziert wird und die eine Schlange liebkost. 
Im Innern schreitet ihr durch einen Säulengang in die große An­
dachtshalle des Tempels, den die Hesinde von den Sieben Elemen­
ten an der Rückwa nd des Raumes beherrscht - eine Statue aus 
grün-weißem Marmor, deren Leib von den Ausprägungen der 

Elemente umgeben ist: Da schmiegt sich eine ec hte Flamme an 
ihren H als, eine Welle Aießt ihren Arm herun te r, ihr Bein wird 
von Efeu umrankt, E iskristalle krönen ihr H aa r, ein bronzener 
Armreif ziert ihr anderes H andgelenk und ein steter Lu ftzug 
bringt Flamme und Blätter zum Erzittern und verbreitet einen 
fri schen Duft. Die herrlichen Mosa ikfe nster stellen H esinde so­
wie ihre Al ve raniare und H eiligen bei den überlieferten Wunder­
taten da r - und das sind bei diesem Kult nalürlich viele. 
Das Gefolge der H errin findet sich auch als lebensgroße Statuen 
in Aachen ischen an den Wänden wieder, und hier, so scheint 
es, wollte ein Künstler den andere n überbieten, so herrlich si nd 

andus, Mada, N aclador mit dem Drachenhaupt und Xeledon 
de r Spötter sowie die H eiligen Canyzeth , Cereborn , [nga lf von 
Si las und Argelion aus dem Stein geschlagen. [n diese n H al­
len der H errin spürt man wa hrhaftig einen H auch ihrer Gött­
lichkeit, von dem offensichtlich auch die Smaragd-, Pech- und 
G üldennattern angezogen werden, die sich in de r recht wa rmen 
H alle auf den Stufen vor dem Altar und in den Ni schen der Sta­
tuen räkeln. 

Die H esinde von den Sieben Elementen ist mehr ab l: ine kunstvo lle 
Bildhauerarbeit: Das Abbild der Göttin wird stets von Repräsenta tio­
nen der Elemente umspielt, die jedoch nicht immer in de r gleichen 
Form verweilen, sondern sich in stetem Wa ndel befin den. Die,er 
Wandel geht bei den meisten Elementen jedoch nicht hastig, sondern 
im Verlaufe von mehreren Stunden oder ga r Tagen vonstatten. 
Magische Analyse bringt zutage, dass die Kraft auch beständ ig zu­
gegen ist: Sie speist und fo rmt die Elemente. Manche Priester oder 
G läubige widmen sich tage-, ja, wochen- oder monatelang dem Stu ­
dium der Statue oder schreiben akribisch genau nieder, wo sich welche 
Elemente wa nn aufhalten. Man sagt, dass, we nn die entgegengesetz­
ten Elemente miteinander in Berührung kommen (und sich somit 
bekämpfen), das Gleichgeweicht der Welt aus den Fugen geraten se i. 
Zuletzt geschah dies im Jahre 1020 BF am Tage von Borbarads Rück­
kehr, und die Elemente gerieten erst mit dem Kirchenbann Borbarads 
im Ingerimm des selben Jahres lang sam wieder in Ei ntracht, bis sie 
schließl ich mit dem Vergehen des unheiligen andus-Sohnes wieder 
hergestellt wa ren. 

D iE SCHRJ:inE DES nAnDVS VnD DER...mADA 

Zu beiden Seiten der Göttin findet man Durchgä nge in kleinere An­
dachtsräume. Der zur rechten H and ist ein Schrein zur Anbetung ih ­
res Sohnes N andus. Ganz in Weiß und Gold gehalten, find et sich hier 
eine Statue des H albgottes mit einem Einhorn , de r in der H and eine 
Schriftrolle mit den 3 1 Kusliker Zeichen hält. Ihm gegenüber hängt 
ein perspektivisch sehr ve rwirrendes Bild eines Labyrinthes. 
Der Schrein zur Linken birgt einen Andachtsort Madas, die von den 
Almadanern sehr widersprüchlich verehrt wird. Als Mondgleiche 
sieht man sie hier auch als Bringerin von Träumen, und doch betet ein 
G roßteil des Volkes sie eher als Tochter des H erren Phex an denn als 
Kind der H esinde (und vielen Generationen fremdländischer Priester 
H esindes ist es nicht gelungen, dies zu ändern ). Madas Schrein ist 
in bleichem Weiß gehalten; das Standbild stellt sie als leicht trauri ­
ge und doch entschlossene junge Frau dar, hinter de r ein Fresko des 
Madamales mit vage menschlichen Zügen die Wand schmückt. E r­
staunlicherweise ist ihr ein bleicher Fuchs zur Seite gestellt, der einen 
iri sierenden Mondstein an einer Silberkette im steinernen Maul trägt. 
Mada gegenüber befindet sich wiederum ei n ve rwirrendes Wandge­
mälde, das die H albgöttin unter den Phasen des Mondes zeigt: Unter 
den Bildern des wachsenden Madamals ist sie N eugeborenes, Kind 
und Jugendliche, beim Vollmond ausgewachsene Frau; die D arstel­
lungen unter den sterbenden Monden zeigen sie mit etwa vierzig, 
sechzig und schließlich im Greisenalter. Zu N eumond ist der schwarz 
gefüllte silbrige Kreis zu sehen, eine Abbildung in menschlicher Form 
gibt es nicht - allein ein echter, in die \Vand eingelassener Totenschä­
del grinst die H elden an. 
Die D arstellung Madas mit dem Fuchs stellt offensichtlich einen 
Kompromiss zum Volksglauben dar. Liest man in den Tempelchro­
niken nach, findet sich jedoch der Eintrag, dass der Schrein bei der 
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Errichtung des Tempels nach einer (Traum-)Vision eines damaligen 
Hohepriesters gestaltet wurde. Der Schrein kann den Helden zumin­
dest einen deutlichen Hinweis geben, dass Mada weit mehr als nur 
eine blasse Scheibe am nächtlichen Himmel ist. Der Mondstein, den 
der steinerne Fuchs im Maul trägt, wird häufig mit Mada in Verbin­
dung gebracht, gilt jedoch als weniger verbreitet als der übliche Tur­
malin (was man notfalls auch von einer Hesinde-Priesterin erfahren 
kann) . 

fetoR... vom BER...G 
Einer der Hauptränkeschmiede in diesem Abenteuer ist Magister 
Ector vom Berg, ein Hohepriester der Hesinde-Kirche (siehe S. 90), 
der in Punin die Sekte von I1aris neu belebt hat. Sein hoher Rang 
und sein guter familiärer wie monetärer Hintergrund gestatten ihm, 
neben einigen wenigen Mitketzern mehrere Schere:en und Spione zu 
bezahlen, um die von ihm befürch­
tete Weltverschwörung des Namen­
losen zu verhindern und sämtliche 
machtvollen Artefakte m seine 
verantwortungsvollen Hände zu 
überführen. Zunächst zeigt er sich 
den Helden aber als aufgeschlosse­
ner und verständnisvoller Priester, 
zu dem sie schon bei ihrem ersten 
Besuch Kontakt aufnehmen sollten. 
Durch ihn können sie später eventu­
ell Einsicht in die Chroniken von !la­
ris erhalten; er ist davon überzeugt, 
dass den Helden durch die Lektüre 
ihr falsches Tun bewusst wird. 
Sprechen die Charaktere Ector auf 
die Chroniken an, kann er ihnen 
einen kurzen Überblick über die 
vernichtete Sekte geben (siehe Seite 
88) und darauf verweisen, wie po­
pulär und verbreitet die Bücher wa­
ren - weshalb sie ja auch aus dem 
Verkehr gezogen wurden. Es sollte 
klar werden, dass er das Werk selbst 
gelesen hat - was aber "nur in ih­
rem Glauben gefestigten Priestern 
der Hesinde zu Studien zwecken 
gestattet" sei. 

SCHRiFtEn 
DER...HESinDE-KjR...CHE 
Die Bibliothek eines Hesinde-Tem­
pels zu betreten ist immer wieder ein 
Fest für lesefreudige und wissens­
durstige Helden. Von der Chronica 

Etemia, dem umfassendsten Abriss 
der Menschheitsgeschichte, über die 
Annalen des Gätteralters und Nioba­
ras Astrale Geheimnisse umfasst die 
Bibliothek viele beachtliche Werke, 
reicht jedoch lange nicht an die im­
mense Sammlung der Magier-Aka­
demie heran. Trotz alledem wird die 
Priesterschaft die Helden natürlich 
Einsicht in die öffentlich zugäng­
lichen Schriften nehmen lassen 
- und dazu gehört die Abschrift der 
Chroniken von !lans, die hier aufbe­
wahrt wird, sicherlich nicht. 
Der Tempel besitzt jedoch das klei­
ne Octav-Bändchen ~n der Mond­
hem'n Kräfte, in dem der Autor um 
1019 BF viele lokale Quellen und 
Verweise gesammelt hat (unter an­
derem eine Ansammlung von al-

madanischen Begriffen und Namen, die das Wort 'Mada' enthalten, 
wie etwa Almada, Madasee, Madahöhen, Madatraube), und in dem 
häufig der Vermerk zu finden ist: "Keinerlei Verifikation möglich, 
Verweise auf CvI gefunden." Ein Priester weiß diese Abkürzung als 
'Chroniken von I1aris' zu entschlüsseln. 
Von den Inhalten her sind folgende Bücher von Bedeutung, zu denen 
sich Quellen im Anhang finden: Annalen des Gätteralters (Q4, Q5), 
~n der Mondhem'n Kräfte (Q7), die Schriften des Zauberers Abdul 
al'Mazar (Q8, Q9), Codex EmeraldtlS (in dem Q25 fehlt, siehe unten), 
Philosophia Magica** (QI2) und die Chroniken von Ilaris*** (Q18 bis 
Q24). Auch hier gilt: Je mehr Sternchen ein Buch oder eine Quelle 
trägt, desto schwieriger werden es die Helden haben, es in die Hände 
zu bekommen, sei es, weil es sehr selten oder der Inhalt bedenklich ist. 
Drei Sternchen bedeuten, dass das Buch verboten ist und nur durch 
Umwee:e zu erhalten. auf die in diesem Abenteuer eingegangen wird. 

Sollten die Helden Schriften über 
Geron und Simyala einsehen wol­
len, sind diese (teilweise) einfacher 
erhältlich. Die im Anhang befind­
lichen Quellen Q 1 bis Q5 und 
Q23*** (Annalen des Gätteralters, 
Kompendium von Märchen über die 

Elfen von Yaqllir und Bosqll"'; die 
Chroniken***) beschäftigen sich 
mit Geron, Simia und Simyala, 
und die öffentlich zugänglichen 
verweisen wiederum teilweise auf 
die Chroniken von Ilaris. 
Wichtig: Die Seite aus dem Codex 
EmeraldllS, die die Helden inter­
essiert, ist herausgetrennt worden 
und befindet sich nun als Einlage 
in den Chroniken von Ilans, die 
Ector vom Berg bei sich hortet. Er­
kundigen sich die Helden bei dem 
Bibliothekar Bosper Apfelhalm (ei­
nem Koscher) nach Schriften, wird 
er ihnen, je nach dem, was sie wis­
sen wollen, die Empfehlungen aus 
dem Kasten Informationssuche 
(S. 62) geben, in dem die verbote­
nen Chroniken mehrfach erwähnt 
werden, sowie den Hochgeweih­
ten Ector vom Berg als Experten in 
diesem Thema benennen. Was also 
können die Helden tun, um die 
drei Bände (plus einen schmalen 
mit Apokryphen) einsehen zu kön­
nen? (Lesen Sie hierzu bitte auch 
Abschnitt Verbotene Schriften im 
Kasten Informationssuche, S. 62.) 

Bestechung: Keine Methode ist 
so gut geeignet wie diese, um sich 
die Garde auf den H als zu hetzen. 
Versuchen die Helden, den Biblio­
thekar ernsthaft zu bestechen, wird 
dieser "sehen, was sich machen 
lässt" und ihnen erst einmal einen 
anderen Band geben, der vage das 
selbe Thema behandelt (zum Bei­
spiel Quelle Q7, den Aufsatz von 
Aldare Firdayon) - während er 
wenige Minuten später mit einer 
Abordnung Grünröcke (der Stadt­
garde) wiederkommt. Die Ausge­
staltung der Situation müssen wir 
in diesem Falle Ihnen überlassen 
- das Abenteuer hat sich nun al­
lerdings für Ihre Helden sicherlich 
verkompliziert. 

58 



• Überzeugen: Diese Möglichkeit muss sehr vage bleiben, da es un­
ter anderem vom Sta nd, von der Profession, dem Charisma und dem 
Talentwert Übel7"eden der H elden abhängt, ob sich Bosper Apfel halm 
von ihren Argumenten überzeugen lässt. Natürlich ist er, wie jeder 
Geweihte der H errin des Wissens und der Weisheit, einem hesindege­
f.i lligen Disput nach Art des "Nehmen wir einmal rein hypothetisch 
an, namenlose Schergen interessierten sich für ein gewisses Artefakt, 
von dem ich sie fern halten möchte; und die einzige Quelle, die ich zu 
wei teren Studien bräuchte, wären die Chroniken von Ilari s ... " nicht 
abgeneigt. Doch sind die Chroniken eben nur H ohepriestern der H e­
sinde zugänglich - ei n Gebot, an das sich Bosper zu halten gedenkt. 
• Übertölpeln: Nun ja, von der H esinde-Priesterschaft sollte man 
schon annehmen, dass sie nicht ganz dumm ist und die meisten 
Tricks durchschaut, mit denen die Helden so aufwarten. Wenn Sie 
der Plan der H elden nicht hellauf begeistert, sollten Sie ihn je nach 
Quali tät mit einem Rauswurf und einer Verwarnung oder aber mit 
dem Besuch der Garde quittieren. Sowohl gegen Diebstähle aus der 
Bibliothek als auch gegen Sich-Einschmuggeln und nächtliches Stu­
dium ist der Tempel mittels verwirrenden Illusionen gefeit, und zu r 
Not ist der Hort der Draconiter nah. 
Seien Sie schlussendlich noch auf den Kasten Die Inqllisition lind 

die magische Gerichtsbarkeit (Seite 64) verwiesen, wenn die Helden 
versuchen sollten, mit magischen Mitteln ihr Ziel zu erreichen. Die 
Gehilfin von Bosper, eine junge Priesterin, die in der Bibliothek ar­
beitet, verfolgt die Quellensuche der Helden übrigens mit ähnlicher 
Aufmerksamkeit, wie es Nazir Ragaza in der Akademie tat. Madalia 
Lamperez trat jüngst der wiederbelebten Sekte von Ilari s bei (die ja 
vor etwa 200 Jahren in der H esinde-Kirche entstand), seit diese ihr 
wie zuf.illig ei nige außerordentlich einleuchtende Passagen aus den 
Chroniken auf das Schreibpult schickte. 

DER..R9nDRft-tEJIlPEL (64) 
Eslamida Sensendengier ist die Schwertschwester der H alle des H ei­
ligen Caralus und steht zwei Knappen und neun Novizen vor. Die 
berühmteste Geweihte vor Ort ist sicherlich die hier vorübergehend 
dienende Knappin Salkya Firdayon vom Orden der H ei ligen Ardare, 
die Tochter der Kaiserin des Horasreiches und Schwester der Erbin 
des Adlerthrones. Mit ihr werden die Helden auch zu tun bekom­
men, da Salkya im Moment Gerons Taten, speziell jene in Almada 
und im Horas reich, recherchiert. D ie korrekte Anrede fur die H och­
adlige lau tet nach ihrem Familienstammbau m "Horaskaiserliche 
H oheit", doch wird sie sich eine solche Förmlichkeit soto rt verbitten 
und richtig stellen, ihr gebühre allein der Titel "Euer Gnaden" wie 
jeder anderen Priesterin auch. Salkya wird rondrianischen Helden, 
die ihr vertrauenswürdig und interessiert erscheinen, gerne ihre Stu ­
dien offenbaren {zum Beispiel Quelle Q 5, Annalen des Götteralters, 

aber auch die eigentlich verschlossene Quelle Q23*** (Chroniken) 

verfugbar machen, doch mit der Thematik Simyala selbst kann sie 
wenig anfa ngen. Ihre dringlichsten Ziele sind es, die Örtlichkeiten 
näher zu bestimmen, Textpassagen auf ihre Richtigkeit zu überprü­
fen und neue Informationen über Geron und seine Heldentaten zu 
erlangen {haben Ihre Helden Zwischen den Abenteuern IV gespielt 
und berichten Salkya von der Geronsstele in der G rafschaft Waldstein 
und dem (siehe Seite 39), haben sie eine Freundin gefu nden, auf 
deren (nicht sehr einAussreiche) Hilfe sie bauen können. Salkya wi rd 
in diesem Falle sicherlich eine Studienreise in den Kosch vorbereiten 
(und einige Ihrer Helden werden ihr dort vielleicht in einem anderen 
Abenteuer wieder begegnen.). Zu weiteren Fakten über Geron den 
Einhändigen konsultieren Sie bitte den Kasten Informationssuche, 
Stichwort Geron. 

ZlIm Vorlesen oder Nacherzählen: 

An dem kolossalen und weitläufigen Platz des Schweigens be­
findet sich das geistliche Zentrum der Residenzstadt, ja, ganz 
Almadas. Im Norden des Platzes steht der im Sonnenlicht schi 1-

lcrnde Tempel der Tsa, dessen strahlendes Funkeln nicht bis zu 
dem gegenüberliegenden schwarzen Boron-Tempel zu dringen 
vermag, der eine ehrfurchtgebietende Aura des Schweigens aus­
strahlt. Je weiter ihr die Stufen zu dem umlaufenden Säulengang 
hinaufsteigt, um so mehr entfernt ihr euch vom Lärm und Trubel 
der wi rklichen Welt und nähert euch dem Eingangsportal, das 
geschlossen einen ries igen Raben mit gespreizten Flügeln zeigt. 
Als ihr auf zwei Schritt heran seid, bewegen sich die PortalAügel 
langsam euch entgegen, bis sie lautlos zu ihrer Gänze aufge­
schwu ngen sind und euch Einlass bieten - Einlass in die Dunkel­
heit. Nun steht ihr in der nur matt erleuchteten H alle des Todes. 
Boronslichter (hinter schwarzem Pergament verborgene Kerzen) 
beleuchten das zugleich kunstvolle und bedrohliche Relief an der 
Innenseite der hohen Kuppel , ohne der restlichen H alle mehr 
als nur den H auch von Licht zu spenden. Die aus dem Stein ge­
schlagenen D arstellungen sind als 'Totentanz' bekannt: Borons 
Alveraniare fuhren die Menschen unterschiedlichsten Standes 
und Alters zu ihrem Herren; fast alle - vom H errscher bis zur 
Bauernmagd - versuchen, sich aus dem Griff Golgaris oder der 
H and Marbos zu winden. 
An der dem Eingang gegenüberliegenden Wand erhebt sich eine 
mehr als doppelt menschen große Statue des Herrn Boron mit 
dem Rabenkopf aus schwarzem Marmor über die Gläubigen, 
vor ihm steht der große Altarblock aus dem selben Material, stets 
Aankiert von fünf geweihten Golgariten. 
Zur Rechten des Boron-Standbildes befinden sich Schrein und 
Altar Marbos; diese ist als junge Frau mit einer Taube auf der 
Schulter dargestellt, neben ihr Etilia, ihre sterbliche Mutter, die 
demütig kniend zu ihr aufschaut. Trotz des fehlenden Sonnen­
lichtes erstra hlt diese Gruppe in fast blendendem Weiß; vor dem 
Sockel befindet sich ein silberner Schrein mit den Gebeinen der 
heiligen Etilia. 
Schräg zur Linken Borons erhebt der Totenrabe Golgari seine 
dunklen Flügel; neben ihm senkt der halb ve rmoderte, halb in 
schönstem Schwarzsilber glitzernde Bishdariel einen funkeln ­
den Traum (durch einen hellen Edelstein symbolisiert) auf einen 
Schläfer. 

Diese ries ige H alle, die 'Nabe des Gebrochenen Rades', stellt nur den 
öffentlich zugänglichen Teil der gesamten Anlage dar. Unter der H al­
le des Todes befinden sich die Rabengruft und die Katakomben von 
Punin, in denen die Gebeine Tausender in schmucklosen Nischen be­
stattet liegen (und von denen man munkelt, dass es geheime Verbin­
dungen zu der sich unter Punin befindlichen alten Kanalisa tion gäbe, 
deren Gänge teilweise auch von den Magiern der Akademie benutzt 
werden, um zu einigen der nur unterirdisch erreichbaren Laboratori ­
en zu gelangen) . 
Was auch immer die Helden hier privat zu erledigen haben, Informa­
tionen sind hier nur mündlich über Mada bzw. den elfischen Mythos 
Madalya zu erhalten. Natürlich ist man in der Boron-Priesterschaft 
nicht glücklich darüber, dass Bishdariel sich hier die Funktion des 
Traumboten mit Mada teilen muss, erklärt dies jedoch mit den elfi ­
schen Wurzeln dieses Landes und dem von den Tulamiden aus dem 
Shadifimportierten Glauben, die hier Al 'Mada fanden - das Land der 
Mada, das ihnen in ihren Träumen erschienen war. 

Obwohl das graugetünchte Haus in Unter-Punin schlicht und 
schmucklos ist, sticht es aus der Nachbarschaft wie ein Juwel zwi­
schen Kieseln heraus. Im Innern zeigt sich der Reichtum der Phex­
Kirche: Der Boden der Tempelhalle besteht aus graugesprenkeltem 
Marmor aus dem Raschtulswall, die Wände sind von nachtblauen, 
silberdurchwirkten und edelsteinverzierten Samtvorhängen verhüllt. 
Derselbe Stoff teilt auch die halbmondförmigen Verhandlungsbalko­
ne und -nischen ab, die im Erdgeschoss an den Seiten des Andachts­
raumes und im ersten Stock auf der umlaufenden Galerie liegen. Die 
Statue des Herren Phex gibt sich hier gänzlich unmystcriös als 'ehr­
licher' H ändler, der gerade mit einem Fuchs um ein H alsband aus 
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DiE WiCHTiGSTEn GEBÄVDE vnD LOAALiTÄTEn von Pvnin 
K.tio;;t.' r-R.:tul -Hrückc A9 35 Elilicnpark D6 67 Glockt:nturm L1n~t:r R.tfik A4 
Garclhc:r ~Ior A9 36 SchlangcllIcmpel (Hesindc-Tempdl D7 68 P~llacio Madjani A3 
HOlel Ra« hllliswa ll BK 17 Hotel Ya<luiricn E 5/6 69 Palacio 'Ialaclur B 3 
Eisenmarkt B8 38 Haus BoronHuh E7 70 Palacio Galandi B 3 

5 Ingcrimm-Tcmpel B8 39 Zunrlhau~ der Apotheker und Mcdici D4 71 Palacio von Blcichenwang AlB 2 

6 Zunfthaus der Grobschmiede B8 40 Ac.tclemia der Hohen Magie u. Arkann Institut E 6 72 Palacio Sfandini A2 
7 Slallbur!: A7 41 Weinstube Löwin & Einhorn E6 73 Eslamidische Residen z B 2/3 

Schmiede der Gebrüder Sfazzio B7 42 Haus der Mcphalitcn F5 74 E,lamidischc Treppe B 3 
9 Kgl.-G rfsl. Kellerei A7 43 Sprach- und Schreibe"chul< E7 75 Plalz des Schweigens B/C6 
10 Gebrüder Arg.sch und (rgasch C8 H Barclcnschulc l o rbcnia mit Avesschrein E7 76 Das Gebrochene Rad (Boron-·,empel) C6 

~,h. 11 Groll- und Hof:Webe re i Gal:lI1di C.{D 9 45 Tempel des Rebenblules und Eslamspark E3 77 Regenbogelllempel B6 .,.. 
12 Zunft haus der Lederer und Gerber B7 46 Tempel der Gütigen MUHer 78 Zunfthaus der Weber und Schneider B 5 

13 Kellerei Pichelstein C9 unserer Almadan. Heimat E3 79 Das Allbarmherzige Hospiz 
14 Geburtshaus Gilborns C8 47 Zunflhau s der Roßzüchter und -händler E3 Liebfrauwen Marbos C 6/7 
15 Bogncrc i Abcndwind C8 48 Zunfthaus der Küfer und Zimmerleute D3 80 Hofschneiderei Knabcnschuh C7 

16 Druckhaus Sfandini Erben & Cie. D9 49 Restaurantc Süd-Almada D3 81 Hort der Draconiter CI> 

17 Pfe rdchändler Rohfelder D8 50 Arsenal und Zeughaus F 3 82 Oerstädlcr Tor A3 
18 Großer Bazar 08 51 Zunft haus der Conditori F 3/4 83 Handelshaus Dallenslein A5 

19 Hafen D9 52 Gesandtschaft des K .. lir.1ls C3 84 Palacio di Tornillo A5 

20 EfTerd-Tempel E9 53 Extraordinairc Gesandtschaft des Horasiats C4 85 AI'Mukturer Tor D 2/3 
21 Herberge Zum Scharfen Hoben E8 54 Kontor Kohlenbr.ndcr C/04 86 Gladiatorenschule C2 
22 Apotheke Blacmendal D7 55 Kontor Srocrrebrandt D5 87 Caralus-Stadion C I 

23 Freudenhaus Lcvthans Jagd E7 56 Ralhaus & Ralsstube 05 88 Taverne Skorpionstich D2 
24 HOlel und Spielsalon Silberling E8 57 Station der Postillone C5 89 Brauhaus Zwergenglück EI 

25 ZunftilOus der Flulltischer E8 58 Schule der Juristerei & Landgericht C5 90 HÜHnerei Guridi E2 

26 Hungenurm F8 59 Königliche Hofkanzlei (mit Landesarchiv) B4 91 Haus Yaquirblick (Redaktionshaus) E2 

27 Zunft haus der (;ewÜrl. - und Fernhändler D7 60 Madathermcn B4 92 Zunft haus der Fleischer und Räucherer FI 

28 Theatcrpl.,z 05 61 Commandanrur B6 93 Vinsa hcr Pforte F5 

29 Yaquirbühne 05 62 Hotel Haus Yaquirborn B5 94 Haus des Blulalrik F6 
30 Ordenshaus der Grauen Släbe E6 63 Zunfthaus der Drucker und Buchbinder B4 9S lhvernc Zum räudigen Köter F6 

31 Königliches Kriegerseminar E5 64 Hallen z u Ehren des Helden Caralus 96 Phcxlcmpel G5 

32 Zunflh.us der Wein- und Ölhändler D5 (Rondra-Tempel) AlB 5 97 Gcisu:rbcschwörcr F6 

33 Galeria der Schönen Künste E5 6S Re ichs- und L1ndesmünze A4 98 Herberge Bei Adalbin GS 
34 Schule des Lebens E4 66 Gilbornshalle (Praios-Tempel) A4 99 Das Haus der Az ila saba Haniqis EI 
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Türkisen feilscht. Interessant wird die Aussicht erst, soba ld man den 

Blick zur Decke erhebt, an der ei n Gemälde in täuschend realistischer 
Malweise die Frau Mada am Sternenhimmel zeigt, die in ihren Ar­

men das Madamal hält. 
Wer sich zu einem ausgiebigen Studium dieses Deckengemäldes hin­
reißen lässt, kann in dem Gewirr aus Wolken fetzen, Nebelschwaden 
und Sternen mit einer gelungenen SillnellSchälfe-Probe +5 einen 
Fuchs entdecken, der Mada offenba r eine Kette mit ei nem funkelnden 
Kristall daran gestohlen hat und sich nun davonstiehlt. 
Der Priester des Tempels, Vogtvikar Phexgeschwind Wiesenlällfer, ist 
zwa r ein Halbelf, jedoch nicht magiebegabt. Allzu offensichtliche 

Fragen wird er bald schmunzelnd abtun ("Wir sind doch kein He­
sinde-Tempel. Kommt wieder, wenn Ihr etwas wissen wollt, was man 
dort nicht nachlesen kann."), gczielte Fragen jedoch gerne beantwor­
ten - natürlich gegen eine Gegenleistung, deren Wert davon abhängt, 
wie geheim eine Information ist. Beachten Sie jedoch, dass der Vogt­
vikar mit der Fiirstill in Kontakt steht und diese damit über den Wis­
sensstand der Helden genauso informiert ist wie er. 
Zu Mada weiß Phexgeschwind (der einem intensiven Flirt mit einer 

Heidin nicht abgeneigt ist - besonders. wenn es sich um eine Elfe 
oder Halbelfe handeln sollte) zu sagen, dass sie die Mondgleiche 
sei, die: von Praios in den Stein am achth immel gebannt worden 
sei . Er kann den Helden die Quellen Q4, Q2 und Q7 (Allnalen des 

GötterallelJ, Kompendiul11 VOll Märchen iiber die Elfen VOll Yaqllir lind 

Bosqllir, Von der Mondherrill Kräfte) gegen eine geringe Gegenleistung 
öffnen, und möglicherweise, wenn alle anderen Versuche der Helden 
scheitern sollten, ihnen sogar die Chroniken von !laris zu lesen geben 
(womit sie dann im Besitz der Quellen Q 18 bis Q24 wären, alle ***). 
doch diese Großherzigkeit ist nicht fur ein paar Dukaten, sondern 
nur gegen einen großen Gefallen von jedem einzelnen der Helden 
zu haben - oder von der gesamten Gruppe: wi ll sagen, ein eigenes 

Abenteuer im Dienste der Phex-Kirche. 
Mada , weiß Phexgeschwind zu berichten, wird in Almada als Tochter 
des Herren Phex verehrt, die den lebenden Kreaturen Träume bringt, 
und die noch immer gegen den Richtspruch des Herren Praios revol­

tiert. Madalya dagegen sei die von den Elfen verehrte Mada und auch 
im Auvolk stark mit Träumen und Geheimnissen verknüpft. Über 
die Sha'ay Mada dagegen wird Phexgeschwind nur wenig verlauten 
lassen: Es handele sich um einen Phex-Kult, der Mada stark verehre 
und sich daher nach ihr benannt habe: Sha'ay Mada, der Stein der 
Mada oder auch, nicht wortgetreu, sondern sinngemäß übersetzt: Ma­

dal11al. 

Zu weiteren möglichen Informationen konsultieren Sie bitte den Ka­

sten Informationssuche aufS. 62. 

Über die gesamte Vorderfront des kleinen Hauses mit seiner doppel ­
flügligen Tür windet sich ei ne Schlange, zwischen deren gewunde­
nem Leib mehrere Reliefs der Heiligen Canyzeth und des Drachen 

aclador zu finden sind. Heiligtum des Hortes ist die Wandelbare 

tatue Hesindes aus dunkelgrünem Marmor, die aus vielen tausend 
Einzelstücken besteht und an deren Zusammensetzung die Draco­
niter beständig arbeiten. Spekulationen zufolge soll sich die Statue 
mit weit weniger Einzelteilen sogar noch zu ein oder zwei anderen 

Gestalten fügen lassen. 
Der Erzabt Cadomar Viarius Erlenfang und seine Ordensschwestern 
und -brüder erforschen stetig die Mysterien der Dritten und Sechsten 
Sphäre, verfugen aber nur über die Quelle Q I O. 

DiE mADA-tHERJIlEß (60) 
Bläulich-weiß strahlt das Gebäude der Mada-Thermen, das mit sei­

nen beiden Kuppeltürmen und dem flachen Dach eher einem tula­
midisehen Palast denn einem Badehaus gleicht. Verheißungsvolle 
Schwaden dringen aus verborgenen Öffnungen; der wohlgepflegte 
Garten mit den beiden Teichen lädt zum Flanieren ein - durch eine 

Mauer vor allzu neugierigen Blicken geschützt. Auch das Innere der 
Thermen ist hell und reinlich. Freundliche Bademeister und -meiste­
rinnen empfangen den Erholungssuchenden. 

Der Einlass kostet 3 Silbertaler pro Person, dafür erhii lt man jedoch 
nur die grund legendsten Freuden: Dampfbäder, Massage und ein 
duftendes Kräuterbassin. Wer sich darüber hinau s auf besondere 
Weise von den Angeste llten verwöhnen lassen wi ll , sollte sich bei der 
obersten Badermeisterin, der Tulamidin Firsha, melden. (Zu dem 
Treffen in den Madathermen siehe Nebel in den Mada-Thermen, 
Seite 61.) 

In dem klobigen Haus nahe den Ruinen der alten Gladiatorenarena 

scheint niemals Ruhe zu herrschen : Stetig ei len Zuträger und Verkäu ­
tCrinnen hinein und heraus, während drinnen drei his vier Redakteure 
hast ig eingereichte Artikel redigieren und 'qualitativ auh"crten ' - da ­
mit sie skandalöser und lesenswerter erscheinen. Hier setzt man auf 
Gerüchte und Hofklatsch, und deshalb sind die Helden hier an der 
richtigen Adresse: Sie können Informationen sammeln , von denen 
zwar viele nutzlos und wen ig verwertbar sind, es befindet sich jedoch 
auch die ein oder andere Perle darunter. Zwar ist der alberniastäm­

mige Schriftleiter Tiftallli Stepal!all gerade auf der Suche nach einer 
Schlagzeile, doch sei ne Kollegen helfen den Helden gerne aus. 
Mehr noch a ls an der Weitergabe von Informationen sind die Redak­

teure an spannenden Geschichten interessiert. Sollten die H elden 
a lso zu leichtsinnig den Grund ihres Puninaufenthaltes verraten, 
könnten sie die Geschichte in wenigen Tagen in der Sonderausgahe 
des Yaqllirblicks lesen - natürlich vö llig verzerrt und mit reißerischen 
Extradetails gespickt. 

Mögliche Gerüchte umfassen: 
G Bodar Sfandini steht kurz vor der Veröffentlichung seiner Novelle 
Die Eroberung der Mark Siid-Almada, zu deren Veröffentlichung er in 
der ganzen Stadt aufWieglerische Flugschriften vertei len lassen wi ll. 
(~hr) 

G Die uralte Borondina Galandi hat sich einen jungen Liebhaber 
aus dem Haus AJ'Shirasgan genommen, angeblich um mehr Einfluss 

auf die Magnatenhäuser der Grafschaft Yaquirtal nehmen zu können. 
(Ziemlicher Schwachsinn, hinter dem eill wahrer Kern stecken könllte.) 

G Die Baronin von ordhain lässt den Kanzler Rafik von Taladur 
seit einiger Zeit abblitzen. (?) 

AI'Mourmadin, der berüchtigte Juwelendieb, verlor seine gute 
Hand und sitzt nun in AJ'Muktur ein. Doch war angeblich nicht er an 
den Diamantdiebstählen der letzten Monate beteiligt; 'gut informier­
te Quellen ' berichten von einer Meisterdiebin, die nun seinen Platz 

einnimmt: der sogenannten FiilJlin, die es eben nur auf Diamanten 
abgesehen habe. (Weitgehend wa/lI) 

G Eine hochrangige Persönlichkeit hat vor kurzem ein uraltes Ar­
tefakt zur Akademie bringen lassen, mit dem der Kampf gegen die 
Schwarzen Lande endlich vorangehen könnte, das jedoch für den An­
wender außerordentlich gef.ihrlich ist. (Größtenteils ebellfalls wahr) 

G Boron-Tempel und Mada-Schrein vermelden eine hohe Anzahl 
an Gläubigen, die in der letzten Zeit intensive Träume hatten und um 
Rat fragten. (~/lI) 

G Die H esinde-Kirche hat fur den nächsten Rohalstag einen der 
Göttin gefä lligen Disput angesetzt, um Glaubensfragen zu erörtern. 
Man erzählt sich, dass die Meinungen der Prie5terschaft teilweise 
recht weit auseinander klaffen. (Wahr - dies ist ein Hili weis allf Ectors 

Qllerdenkerei.) 

G Geheimste ach forschungen berichten von einem Mondkult, der 
Mada verehrt und den Praios-Kult aus dem Land jagen will. Hoch ­
rangige Mitglieder des Adels se ien unter den Anhängern, sagt man. 
(Teilweise wahr) 

nOiOßA ABEßDwißD (15) 
Noiona Abendwind, die im Puniner Stadtteil Ingwacht lebt, gilt als 
beste Bogenbauerin AJmadas. Möglicherweise erkundigen sich die 
Helden nach ansässigen Elfen, um sie zu den Träumen zu befragen , 

von denen sie seit dem Betreten almadanischen Bodens heimgesucht 
werden. Tatsächlich sind sie hier an der richtigen Adresse: Noiona 
Abendwind weiß von Madalya Traumweberin zu berichten, was im 
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Anhang bei der Beschreibung Madalyas (siehe Seite 92) in den Er­
zählungen von Noiona und Yarhaliel Schießt-über-den-Fluss enthal­
ten ist. Gestalten Sie die Aussagen Noionas elfenhaft bilderreich und 

inF01QllA1'ioßsSVCHE 

Die Quellentexte, die Sie im Anhang vorfinden, spielen bei diesem 
Abenteuer eine außerordentlich wichtige Rolle. Ihre Helden wer­
den ins Grübeln geraten, hin- und herspekulieren und am Ende 
mit einer Menge wilder Theorien in die Salamandersteine gehen, 
von denen einige wahr und andere arg an den Haaren herbeigezo­
gen sein werden. Was die Helden wo bekommen, hängt von meh­
reren Dingen ab: dem Ort ihrer Suche, ihrer Vertrauenswürdigkeit 
und dem Stichwort, nach dem sie suchen. So kann es durchaus ge­
schehen, dass sie später noch einmal in dem gleichen Buch suchen 
und erst jetzt fundig werden, da sie erst jetzt nach den richtigen 
Stichworten suchen. 
Damit Sie nicht den Überblick verlieren, sei hier noch einmal genau 
aufgelistet, wo sich welche Quellen zu welchen Themenbereichen 
finden . Es sei Ihnen empfohlen, die bereits ausgetei lten Quellen 
auszustreichen oder anderweitig zu markieren. Die Quellen sind 
jeweils mit Sternchen (*) markiert - je mehr, desto seltener oder 
verbotener das Buch. 

VE~o"tEnE SCHRiFtEn 
Eine Anmerkung sei noch zu der Brisanz einiger der Schriftwerke 
gestattet, vor allem den Chroniken von Ilans: An diese heranzukom­
men stellt sich sehr schwierig dar, so dass diese Bände den Helden 
vor dem dritten Akt nicht vollständig in die Hände fallen sollten. 
Natürlich wird Ector vom Berg die Helden mit Auszügen futtern, 
um sie auf seine Seite zu ziehen oder sie davon abzuhalten, ihre 
Nasen in so gefährliche Dinge zu stecken; die Chroniken von I/a­
ris in ihrer Gesamtheit werden sie jedoch erst am Ende von Akt 
111 in die Finger bekommen. Es sei also empfohlen, die Quellen 
Q21*** und Q23*** zurückzuhalten, bis die Helden schließlich 
das Buch in Händen halten und kurz vor der Flucht aus Punin 
stehen. Generell sei angeraten, die verftigbaren Quellen nicht alle 
auf einmal und, wie bereits gesagt, nicht alle im ersten Akt zu ver­
teilen, damit Ihre Helden auch im weiteren Verlauf noch etwas zu 
rätseln haben. 
Suchen die Helden im Hesinde-Tempel nach Quellen zum Stich­
wort Harfe ? Lassen Sie sie finden und fröhlich abziehen. Finden 
die Helden dann heraus, dass sie vielleicht auch einmal zum Stich­
wort Simyala recherchieren sollten, werden sie wiederkehren, und 
schließlich vielleicht noch einmal, wenn sie sich über Mada weiter­
bilden wollen. Ein Bibliothekar kann schließlich nicht in die Her­
zen der Menschen sehen, um ihnen jegliches Buch auszuhändigen, 
dass sie sich wünschen. 
Die Quellen sind hier nach Themen geordnet. Daneben befinden 
sich die Angaben, wo die Helden sie finden werden. 

Gn .... on 
Der Rondra-Heilige Geron (genannt der Einhändige) war offen­
sichtlich der erste Mensch, der Simyala nach seiner Verhüllung 
wieqerfand. Er soll es auch gewesen sein, der den Basiliskenkönig 
erschlug. 
Hesinde-Tempel: Q5, Q23***; Rondra-Tempcl: Q5, Q23*** 

ein wenig undurchsichtig; sie kann die Helden überdies zum Phex­
Tempel und Phcxgeschwind Siebenläufer verweisen, der sich auch 
mit diesem Thema beschäftige. 

SimYALA, SimiA 
Dass die Helden zu Simyala und sei nem mythischen Begründer, 
dem Lichtelfen Simia, etwas herausfinden möchten, liegt auf der 
Hand. Tatsächlich gibt es dazu viele Quellen, die einerseits den Un­
tergang der Elfenstadt, andererseits die Natur Simias selbst disku­
tieren. War er Gott, Göttin oder Elf? Die hier gefundenen Informa­
tionen bereiten die Helden auf das vor, was sie im Folgeabenteuer 
Der Basiliskenkönig erwarten wird. 
Hesinde-Tempel: Q2, Q3, Q5, Q21 ***, Q23***; Akademie: 
QI3**, QI4**, QI5**, QI6**; Rondra-Tempcl: Q5 

HARfE DEI\.... WinDE 
Das Artefakt, um das es hier geht, ist in der Tat die H arfe der Zwölf I 
Winde aus dem Molchenberg zu Warunk (vergleiche, wenn mög­
lich, das vergriffene Abenteuer In den Fängen des Dämons) . Dass 
diese Harfe aber auch gleichzeitig jene ist, mit der Dagal der Wahn­
sinnige (siehe Quelle QI) vom Thron der Winde seine Lieder in 
die Welt hinaus schickte, können die Helden erst im Verlauf dieses 
Abenteuers erahnen und zu Beginn des Abenteuers Der Basilis­
kenkönig mit Gewissheit sagen. Das Instrument birgt ungeahnte 
Kräfte, die entfesselt leicht einen gesamten Stadtteil Punins (und 
die Helden) vernichten können und die im Finale der Kampagne 
ihren Einsatz finden werden. 
Hesinde-Tempcl: Q I, Q3; Akademie: Q 17** (nu r über Rhodenio) 

MADA , mADAYA , mADALYA 
Die Suche nach Quellen zu diesem Thema werden die Helden 
möglicherweise beginnen, nachdem sie in Almada von der Frau 
Im Mond geträumt haben - oder die Sha'ay Mada diesbezüglich 
befragt haben. Noiona Abendwind kann den H elden von Madalya 
erzählen, und Waldelfen wissen um die träumende Madaya in den t 
Salamandersteinen (wie es die Quellen auch berichten). 
Hesinde-Tempcl: Q2,Q4, Q7, Q8, QIl *,Q I2**, QI8***, QI9***, I 
Q20***; Akademie: QIl *, QI2**; Rondra-Tempel: Q23*** (über ( 

i 
Salkya Firdayon); Eslamidenresidenz: Q7 

S"tEin DEl\....mADA 
Die Quellen zu diesem Punkt sind spä rlich und vage, klären die 
Helden jedoch darüber auf, was sie da eigentlich in den Händen 
halten. Das Dokument über das Erwachen des Steines wird die 
Helden dazu bringen, spätestens jetzt den Kontakt zur Sha'ay 
Mada .herzustellen. 
Hesinde-Tempel: Q7j Eslamidenresidenz: Q7j Ilaristen: Q2S*** 

I 
DEl\....nAmEnLOSE I 
Ein wichtiges Thema, über das sich die Helden möglicherweise in­
formieren wollen - besonders, da die Geschichte Simyalas unaus­
weiclllich auch die Geschichte der Diener des Namenlosen ist. 
Hesinde-Tempcl: QI, Q5, Q8, QII *, Q22***, Q24***j Akade­
mie: QII *j Rondra-Tempcl: QS 

SEIct"E von iLARiS 
Als ketzerische Hesinde-Sekte , die an den Grundfesten von Al- r 
veran rüttelt, sind die llaristen natürlich kein Lieblingsthema der J 
Hesinde-Kirche. Die allgemeinen Informationen über sie können 

jedoch nachgelesen werden. .t 
Hesinde-Tempcl: QIO, Draconiter: QIO ~ 

I 
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DR..VC~RJ:i SFAnDini (16) 
Hierher werden die Helden vermutlich nur gehen, um sich über Qua­
lität und Herkunft des Briefpapiers der Sha'ay Mada zu erkundigen. 
Bodar Sfandini selbst ist selten zugegen, doch seine Tochter Elea Gla­

nalla Sfalldilli ist gerne bereit, Auskunft zu geben. Das Papier ist von 
exzellenter Qualität und ähnelt von der Machart dem der örtlichen 
Papiermühle Guridi - Elea kann allerdings nicht mit Bestimmtheit 
sagen, ob es dort gefertigt wurde. 

______________ ........ ____ --.-Jo ____ --

~ 

PAPiERlJIVHLE GvRjDi (90) 
Das Papier, das die H elden von der Sha'ay Mada erhalten haben, äh­
nelt tatsächlich dem der Papiermühle sehr. Wenn die Helden diesen 
Strang überhaupt verfolgen, können Sie hier einen Büttner einfüh­
ren, der sich mit dem Fertigen des Papieres mit dem Wasserzeichen 
der Sha'ay Mada ein wenig Geld hinzuverdient (und geschworen hat, 
das Geheimnis nicht weiterzugeben, aber wir kennen ja die Überzeu­
gungskraft der Helden auf einfache Leute ... ). Der Mann kann den 
Helden jedoch auch nicht weiterhelfen, da er das Papier nicht aus lie­
fert, sondern es meistens aus dem Lager 'gestohlen' wird - gegen die 
entsprechende Menge Goldes. (Hier könnte man notfalls einen Hin­
terhalt legen, in dem die Helden den jungen Madakultisten Amiro 
Forajido Maca na dabei ertappen, wie er das Papier abholt.) 

DAS LAGER.DER.lAHORi ------------------------'- ------ -----'--
Das Lager liegt etwas südwestlich des beigelegten Planes, auf der gro­
ßen Stadtka rte aus der Spielhilfe Herz des Reiches finden Sie es unter 
Nummer 101 und den Koordinaten M/N 2X. 

Zum Vorlesell oder NacherzähleIl: 

Längst habt ihr die Stadt mit ihren hell erleuchteten Fenstern 
hinter euch gelassen, als der hohe Schatten der Maquammei­
le neben euch aufragt. Kühle und Dunkelheit umfangen euch 
auf eurem Weg über die frühlingsblühende Wiese, auf der ein 
Madasänger sein schönes Lied in die Nacht singt. Noch 
während ihr euch den offenen Feuern im hinteren 
Bereich der Wiese nähert, erhascht ihr Fetzen 
von Musik, Gelächter und Gesang. Die 
Zahori mögen nicht immer Feste feiern 
- aber in dieser Nacht tun sie es. 
Als ihr am Rand der Zelt­
stadt steht und eure 
Blicke über das La-
ger schweifen lasst, 
bietet sich euch das 
klischeebehaftete Bild 
de r Fahrenden, wie 
man es aus Geschichten 
und Schauspielen kennt. 
Hell lodernde Flam­
men schlagen an 
mehreren Stellen 
hoch in die Nacht. 
Etliche der tula­
midisch wi rkenden 
Zahori haben sich 
um das Lagerfeuer 
versammelt; sie essen, 
trinken, tanzen und 
musizieren. Da schmiegt 
sich eine üppige Frau mittleren 
Alters in die Arme ihres bärti­
gen Geliebten, der sie aus 
einem Wei nkelch schlürfen 
lässt, während an einem an­
deren Feuer eine tanzende 
Fahrensfrau mit sinnlichen, 
fordernden Gesten um die 
Gunst eines schönen Jüng­
lings buhlt. Eine wahre Bärin 
von einer Frau befindet sich 
in einem Armdrück-Duell 
mit einem abgerissenen Kerl, -
und überall springen Jungen und Mädchen umher - teils fröh­
lich und ausgelassen, teils in hellem Zorn miteinander streitend. 
Auf der anderen Seite des Feuers sitzt eine uralte zahorische Frau 
auf ihren Gehstock gestützt auf einer Kiste. Das wilde Treiben 

im Lager scheint nicht bis zu ihr vorzudringen. Eine Aura des 
Alters und der Vergänglichkeit, wie manch Boroni sie besitzt, 
umgibt sie. Ihre Blicke treffen die euren und bohren sich tief in 
euch hinein. 

Damit ist das Klischee der fröhlichen Zahori allerdings auch schon 
erschöpft, denn natürlich gibt es auch unter ihnen Missstimmungen, 
Langeweile und schreckliche Armut. Und doch sollten Sie Ihren H eI-

den hier einen Abend voll Ausgelassenheit und leidenschaft­
licher Gefühlen bieten, den sie so schnell nicht wieder 

vergessen. 
Einige mögliche Begegnungen im Zahori-Lager 

sind folgende : 
Die Steithähne: Zwei 

Männer kämpfen mitein­
ander um die Gunst einer 

Frau, die dem Schauspiel 
zunächst offensichtlich 

genüsslich zusieht und 
dann so heftig mit 
einem der Helden zu 

Rirten beginnt, dass die 
bei den Streithähne schließ­

lich zusammen auf ihn 
losgehen. 

Die Selinata: Ganz 
In sich und seinen Tanz 
versunken, bietet ein Ha­
zaqi spät in der Nacht 
ein Schauspiel unter dem 
wachsenden Mond, das 
dem Herrn der Nacht eine 
wahre Freude sein muss: 

Zur Begleitung einer finger-
fertigen Vihuela-Spielerin versteht 

es der feurige junge Mann, das 
Publikum mit unglaublich Rin­
ken Fußfolgen zu beeindrucken, 
zu denen er einen verwirrenden 
Takt klatscht: Seine Füße schei­
nen sich unabhängig vom Körper 
zu bewegen und geradezu über 

dem Boden zu schweben, da sich 
Fersen und Spitzen beider Füße in 

so schneller Folge ablösen und rhyth-
misch wechseln, dass es den Zuschau­

er fast schwindelig macht. Der Hall der 
harten Schuhe auf der Holzplattform zaubert dabei ein fremdartiges 
Lied, aus dem man fast eine eigene Sprache herauszuhören meint. 
Der Bursche tanzt diesen Tanz fur den Mondgott, gleichsam als Ge­
bet, aber natürlich auch zur Erbauung der Zuschauer. 

- -
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DiE AL"tE mHAnAHi 

Vielleicht drängt es die Helden, mit der uralten Frau zu sprechen, die 
sie so eindringlich von der anderen Seile des Feuers aus betrachtet 
(ansonsten wird sie irgendwann auf die Helden zugehen) . Sie führt 
die Helden zu einer von Mondlicht beschienenen Wiese, wei l man 
"solche Dinge besser nicht am Freudenfeuer bespricht", wie sie mit 
zittriger Stimme verkündet. 
Dann lässt sie sich nieder, schlägt die Beine unter und wartet darauf, 
dass die H elden es ihr gleichtun. Ihr Name, den sie den Helden je­
doch nur auf eindringliches Nachfragen verraten wird, ist Zarpa (sie­
he Seite 9 1). Allein ein ODEM oder ANALYS (oder OCULUS) + 16 

fördern die auf der Hexe liegenden Zauber HARMLOSE GESTALT 
und AURARCANIA DELEATUR zutage. 

211m Vorl~s~n od~r Nach~r::;ähl~n: 
Euch gegenüber sitzt die alte Frau, von der man meint, sie habe 
sicherlich schon ei nhundert Götterläufe ins Land ziehen sehen. 
Ihr dünner Leib wirkt zerbrechlich, fast durchscheinend, wäh­
rend ihre Bewegungen von sanfter Ruhe geprägt sind. Wortlos 
breitet sie ein helles, zerschlissenes Samtdeckchen auf dem Gras 
aus, zaubert ein Stück H olz hervor, das die Form eines hohen 
H olztcl lcrs besitzt, und setzt darauf schließlich eine Kristall­
kugel. 
Allein vom sich in dem Kristall spiegelnden Madamal beleuch­
tet, hebt die Alte nun einen murmelnden Gesang an, der ein bis­
schen nach Gebet und ein wenig nach Beschwörung klingt. Sie 
greift in einen Beutel an ihrer Seite, zieht einige verschrumpelte 
Bröckchen hervor und steckt sie zwischen die ZahnstummeI, um 
sie schließlich sorgfältig zu zerkauen. Nach einer kleinen Weile 
spuckt sie die Reste neben sich ins Gras und fährt mit dem Ge­
sang fort, nun wie in Trance vor- und zu rückschaukelnd. 

Gestatten Sie den Helden ruhig die eine oder andere Reaktion. Viel­
leicht kommt ihnen das Verhalten der Alten verdächtig vor, so dass 
sie sich zurückziehen, oder aber sie versuchen eine magische Ana­
lyse des Rituals, die jedoch erfolglos bleiben wird. Fragen oder laUl 
gesprochene Sätze wird Zarpa zunächst mit einem missbilligenden 
Zischen bedenken, ist sie jedoch einmal in Trance, stört sie auch das 
nicht mehr. 

211m Vorl~s~n od~r Nach~rzähl~n: 
"Mondlicht ..... , murmelt die Alte, "Mondlicht und Sturm. Ein 
Kristall ... ein grüner Kristall - nein, er ist weiß, nicht grün, weiß. 
Ich sehe ein Einhorn ... das den Kristall zum ... zum Mond fuhrt. 
Es führt den Kristall zum Madamal!" 
Die Alte beginnt zu keuchen, dann verdreht sie die Augen und 
fä llt schwer atmend ins Gras. 

Zarpa erinnert sich an ihre Prophezeiung, wird den Helden jedoch bei 
der Interpretation nicht viel helfen können - außer vie lleicht dadurch, 
dass sie Mada als Traumbringerin noch einma l thematisiert. Vielleicht 
verbinden die Helden also ihre Traumerfahrungen vom Anfang und 
die Erscheinungen am Yaquir eher mit Mad;1 als mit Bishdariel, dem 
boronischen Bringer der Träume. 

KjnDER..HÄnDE 

Im Zahori-Lager wird der Phex-Novize Amiro Forajido Macana, der 
sich zu Übungszwecken als Zahoribursche verkleidet hat, versuchen, 
einem der Helden ein Kleinod zu stehlen (ebenfall s, um seine Fer­
tigkeiten zu schulen). Da sein Tasch~ndi~bstahl-Wert 2 beträgt, ist dies 
der Aufschlag auf eine eventuelle Sinll~llschärfe-Probe des betreffen­
den Helden, um den Diebstahl zu bemerken. Sein Talentwert von 3 
im Verkleiden wird ebenfa lls auf die Sillllellschärf~ des Helden geschla­
gen, um seine Verkleidung zu enttarnen (mit Kohle schwarz gefarb-

DiE inqyisiTion vnD DiE MAGiSCHE GER!CHTSBARUi1' 

In diesem Abschnitt soll auf die 
möglichen rechtlichen Folgen 
eingegangen werden, die die Suche der Helden nach Informa­
tionen und Schriften nach sich ziehen kann. Von den 'üblichen' 
Verbrechen, die Helden im Vorbeigehen begehen, sei dies Dieb­
stahl von wichtigen Dokumenten oder der 'Mord' an einem bösen 
Schwarzmagier, einmal abgesehen, bietet sich die Informationssu­
che im Stein der Mada an, um mittels Beherrschungsmagie oder 
ähnlichen magischen Mitteln zum Ziel zu gelangen. 
Dass dies weder von der weltlichen noch der Gildengerichtsbar­
keit oder gar der Inquisition gerne gesehen wird, sollte sich von 
selbst verstehen, und auch wenn der Einsatz von Magie naturge­
mäß nicht immer zweifelsfrei nachzuweisen ist, befinden sich die 
Helden hier in Punin jedoch vermutlich in der am besten über 
Magie aufgeklärten Stadt Aventuriens, in der zudem immer ein 
kompetenter Hellsichtmagier bei der Hand ist, der einen guten 
ANALYS zu sprechen versteht, um solche Anklagen zu beweisen. 
In Punin übergibt man magische Verbrecher gerne der Gildenge­
richtsbarkeit oder einer entsprechenden Kirche. Diese fuhlt sich 
natürlich zuständig, falls ein magisches Verbrechen gegen einen 
ihrer Priester oder in einem ihrer Tempel verübt wird - was dann 
die Praios-Inquisition oder die Draconiter auf den Plan ruft. 
Die Tötung eines Menschen mit Kampfmagie, zum Diebstahl ver­
leitender IMPERAVI, Einbruch mittels FORAMEN, Belästigung 
durch NACKEDEI o.ä. werden stets als mit Vorsatz ausgefuhrte 
Verbrechen mit der Höchststrafe geahndet. Selbstredend sind auch 
Beeinflussungen durch Beherrschung bei offiziellen Gesprächen, 
Erzeugung von Ängsten und Alpträumen, die Verwandlung einer 
rechtschaffenen Person in Tier, Pflanze oder Statue sowie Gedan­
kenlesen verboten (letzteres ist aber wohl nur durch eine meisterli-

ehe und schnelle Analyse nachzuweisen). Nekromanten übergibt 
man in Punin der Boron-Geweihtenschaft, die die Delinquenten I 
nach einer sorgfältigen Grabeinsegnung lebendig begräbt. Die 
Sprüche NEKROPATHIA und GEISTERRUF werden mit fünf JI 

Wochen Dunkelhaft bestraft, es sei denn, der Geist wurde expl izit 
zu dem Zweck beschworen, ihm die ErfUllung seiner Aufgabe zu 

ermöglichen und ihn so zu erlösen. J 
Die borbaradianischen Formeln dürfen in ihrer ursprünglichen 
Form nicht mehr gesprochen werden, Zuwiderhandelnde werden 
aus der Gilde ausgeschlossen. ( 
Hier liegt allerdings die Beweislast beim Kläger, und dem fä llt es 
meist recht schwer nachzuweisen, dass man in se inen Gedanken 
heru mgepfuscht hat. Doch kommt der Vorwurf von der Beherr­
schung eines Geweihten zur Anklage, geht man davon aus, dass 
z.B. ein dem Priester unwürdiges Verhalten Beweis genug ist. 
Sie sehen also, dass die Zauberkundigen Ihrer Spielrunde hier in 
Punin mit der Wahl ihrer Mittel ein wenig vorsichtiger sein sollten 
als vielleicht in der Grünen Ebene oder auf dem Plateau der Gor 
- schließlich befindet man sich hier in der Hochburg der Grau-
en Gilde, die sich nicht der Unfähigkeit bezichtigen lassen will, 
wenn es darum geht, magische Verbrechen zu verfolgen. Zögern 
Sie nicht, Gildenvisitatoren oder kirchliche Abgesandte Untersu­
chungen anstellen zu lassen, die den Helden, fa lls ie sich eines 
Fehlverhaltens schuldig gemacht haben, die Schlinge um den 
Hals legen. Doch während weltliche Gerichte einen Magus nicht 
in Abwesenheit verurteilen können, nutzt die Flucht bei Gi lden­
oder Kirchengerichten wenig. (Mehr zur Handhabung magischer I 
Verbrechen finden Sie im MWW 192.) ( 

t 
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tes rotes H aa r, zu saubere Fingernägel etc.). Bemerkt der Held den 
Diebstahl nicht, können Sie ihm immer noch gestatten, die Tarnung 
zu durchschauen, ohne davon zu wissen, das Kleinod (Geldbeutel, 
Amulett, Dolch o.ä.) ist dann aber vermutlich ve rloren. 
Wenn Sie möchten, können Sie noch eine kleine Verfolgungsjagd mit 
Amiro ve ranstalten (Sich \lerstecken 4, Kärperbeherrschung (fürs Lau­
fen) 3), an de ren Ende er den H elden sein Phex-Amulett vorzeigen 
wird, um sich als N ovize zu erkennen zu geben, fa lls sie ihn erwi­
schen. Ob ihn das vor einer anständigen Tracht Prügel bewahrt, ist 
aber eine ga nz andere Frage, denn ein Phex-N ovize, der seine eigenen 
Fä higkeiten nicht einschätzen kann, hat es auch in den Augen der 
Phex-Kirche nicht anders verdient. Kommt er davon, sehen sie ihn 
spätestens bei dem Vollmondri tual wieder, denn eigentlich soll der 
Bursche die H elden im Auftrage Ya nis' beschatten. 

----', 
____ --..-J' __ ---

AKt 11 

Folgen die H elden der mysteriösen Einladung der Sha'ay Mada, 
sollten sie sich zur neunten Stunde des zweiten Tages in den Mada­
thermen einfinden. Die Baronin von Nordhain wird in dem letzten 
Dampfbad auf der Galerie au f die Abenteurer warten. Bei sich trägt 
sie den Madamanten de r Sha'ay Mada, um zu schauen, ob sich die 
beiden gegenseitig 'erkennen' , wie bereits zuvor geschehen. Verpassen 
die H elden diesen Termin und ve rsuchen es an einem späteren Tag 
zu r selben Stunde noch einmal, können Sie ihnen auch dann ein E r­
folgserlebnis gönnen - immerhin möchte Yanis ja die Wahrheit über 
den Stein wissen, so dass sie auch am nächsten und übernächsten Tag 
zur selben Zeit die Thermen aufs uchen wird. 

VOR,SiCH1'SIIIAßßAHIIIEß 

Die Mada thermen, besonders die Dampfbäder, betritt man unbeklei­
det und allein mit einem Leinentuch verhüll t. Dies sollte den H elden 
zu denken geben - wo sollen sie den Kristall Simyalas unterbringen ? 
Lassen sie ihn bei dem Gepäck und den Kleidern , tragen sie ihn stets 
bei sich (zum Beispiel in einem Lederbeutel ) oder beherrscht einer 
von ihnen gar den WIDERWILLE U GEMACH ? Spätestens hier 
sollten Sie zaghaft erfragen, wer denn den Stein wo aufbewahrt. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

"In den N ebeln der Madathermen" kann wohl nur auf die 
Dampfbäder hinweisen, und so wandert ihr, nur mit Leinentü­
chern angetan, durch die drei weiten, hellen Räume, in denen 
sich um diese Stunde einige Puniner Bürger und Bürgerinnen 
unter dem Licht kleiner Gwen-Petryl-Steine eine verdiente Ru­
hepause gönnen. Aus vergitterten Löchern in den W änden fa ucht 
ein langer Streif heißen Dampfes, der den letzten leeren Raum, 
durch den ihr streift, weiter mit dampfenden Schwaden füllt, so 
dass ihr kaum die H and vor Augen seht und sich auf eurer H aut 
schnell ein feuchter Film bildet. H eiß wie in der Khömwüste 
und doch feucht wie in H avena ist es hier. 

Wenn die H elden den Kristall bei sich f ühren: 

Plötzlich durchzieht helles grünes Licht den Raum - ausgehend 
von dem Krista ll , den ihr in den Feenhöhlen fandet. Ein einzel­
ner Strahl des Lichtes bohrt sich geisterhaft durch die Schwa-

DAS SipPEßZEicHEß 

H aben die H elden von einer dankbaren Shayla al'Fahan das Amulett 
mit dem Sippen zeichen erhalten und tragen es oITen am H als oder 
zeigen es einem Zahori , wi rd man sie zu ei nem etwa sechzigjährigen 
G reis führen, dem Mhanah de r Sippe al'Fa han. Der alte D iluvio wird 
das H olzzeichen zunächst misstrauisch begutachten. H at er erkannt, 
dass es freiwillig gegeben wurde, kehrt sich sein Verhalten in das ab­
solute Gegenteil um: Er ruft seinen Enkel Maj uelo und dessen Frau 
Farishal herbei und lädt die Helden an sein Feuer ein . E rzählen die 
Helden die Geschichte des kleinen kranken Fa hi, wird er gar jeden 
an sein H erz drücken und ihnen unter Tränen danken (der Junge ist 
einer seiner Urenkel) und schlussendlich jedem von ihnen ein eigenes 
Sippenzeichen schnitzen, in dem der ame des Trägers eingeritzt ist 
- eine fo rmelle Aufnahme in die Sippe al'Fahan. 
Gönnen Sie den Helden einen schönen Abend voll rührendem Rol­
lenspiel, an dem Majuelo und Farishal den H elden möglicherweise 
einige Lamento-Schritte beibringen, ihnen Au ßergewöhnliches von 
der Alten Zarpa berichten (siehe Seite 91) und sich generell mit ihnen 
anfreunden - damit die Helden den Zahori in der fi nalen Rettungs­
aktion in Punin vertrauen können. 

den, hinauf zur vor euren Augen verborgenen Wand . Doch auch 
von dort oben strahlt nun H elligkeit und leuchtet euch entgegen 
- ein weißes, fa hles Licht, das den Dampf so weit erhellt, dass 
ihr erkennen könnt, dass dort eine umlaufende Balustrade den 
Abschluss der Mauer bildet. Eine dunkle, schattenhafte Gestalt 
hält das Strahlen in den H änden. Durch die Schwaden verzerrt, 
dringt nun ein Flüstern an eure O hren, das zunächst vom Fau­
chen eines weiteren Dampfstrahis überlagert wi rd , dann jedoch 
gut zu ve rnehmen ist: "Mada zum G ru ße. Ihr seid hier, also wer­
det Ihr wohl Hilfe brauchen. Wie können wir Euch helfen ?" 

N atürlich wird Yanis die Helden auch erkennen, wenn sie den Kristall 
nicht bei sich tragen, und sie dann ansprechen. Die H elden sollten 
hier nicht den Eindruck von Gefahr gewinnen. Versuchen sie, das F lü­
stern zu identifizieren, sollten Sie nu r wirklich gut ausgeklügelte Plä­
ne belohnen . Ein EXPOSAMI fö rdert eine Person zutage, ein Rund­
um-ODEM (teurer und schwieriger, siehe Liber Cantiones) durch die 

ebel ze igt keine magische Begabung der Person, nur ein kleines und 
ein großes rotes G lühen. D as kleinere ist ein INYERCANO-Arte­
fakt mit einem zusätzlichen PSYCHOSTABILIS, das Kampfza uber 
und Verwandlungsmagie zurückwirft und die Magieresistenz um 7, 
bei H ellsicht- und H errschaftssmagie soga r um 10 Punkte erhöht. 
Sämthche H errschafts- und viele H ellsicht- und Objektsprüche wir­
ken jedoch sowieso nur bei Sichtkontakt, den die Baronin durch die 
Dampfschwaden ausschließt. Die größere Ansa mmlung von Astral­
kraft stammt von dem Madamanten. E in ANALYS wirkt übrigens nur 
auf einen Schritt E ntfernung, so dass für eine Analyse des Ursprunges 
der Astralkraft nur ein OCULUS ASTRALlS in Frage kommt (siehe 
Magische Analyse des Madamanten, Seite 66). 
Was die Helden die Priesterin fragen werden, können wir Ihnen leider 
auch nicht sagen, Sie müssen bei den Antworten der Baronin impro­
visieren - wie viel würde sie sagen, um die Helden zu manipulieren, 
was wird sie ihnen nicht sagen, um nicht zu viel zu verraten ? 
Hier seien einige ausgewählte Fragen mit deren geflü sterten Antwor­
ten präsentiert. 
0. Wer seid Ihr? - "Ein unbedeutender Bote." 
0. Wessen Bote? - "Der Sha'ay Mada." 
0. Was ist die Sha'ay Mada? - "Ein Kult, de r Mada und Phex 
dient." 
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Was war das fur ein Leuchten ? - "Ein Artefakt, das mir bestätigt 
hat, dass Ihr die Gesuchten seid." 

Warum hat der Kristall geleuchtet? - "Es ist Euer Artefakt, Ihr 
müsst selbst wissen, warum es was tut." 

Warum wolltet Ihr uns treffen? - "Es schien uns, als ob wir auf 
der sei ben Seite stehen." 

Warum? - "Weil wir beide nicht wollen, dass das, was nicht Na­
men noch Gesicht trägt, erstarkt." 

Könnt Ihr uns die Harfe verschaffen? - "Selbstverständlich. Doch 
zu einem gewissen Preis - den Kristall , den Ihr bei Euch tragt." 

Könnt Ihr uns die Chroniken von llans beschaffen? - "Sicherlich. 
Doch ich werde es nicht tun. Das Buch ist gefährlich." (Über diesen 
Punkt lässt die Baronin mit sich reden - wenn die Helden an Ector 
vom Berg nicht herankommen ... und der Preis stimmt.) 
Orientieren Sie sich bei Ihren Antworten an folgenden Punkten: Yanis 
ist eine Geweihte des Phex. Sie wird mit allen auch nur entfernt mit 
ihrem Glauben vereinbaren Mitteln versuchen, sich des Krista'lls der 
Helden zu bemächtigen. Zunächst versucht sie es auf die nette Art, 
fruchtet das nicht, geht sie mit härteren Bandagen zu Werke. Trotz 
der Tatsache, dass sie die Anhänger des Namenlosen bei jeder Gele­
genheit bekämpfen wird, versucht sie, für sich und ihren Kult noch 
einen Vorteil herauszuholen - obwohl ihr die Vernichtung der Diener 
des Widersachers an sich 'Gegenleistung' genug ist. 
Fragen, die tiefer gehen als nur das simple gegenseitige Vorstellen und 
darauf abzielen, verwertbare Informationen zu gewinnen, wird die 
Geweihte nur nach Festlegung gewisser Regeln beantworten: Einer 
der Helden stellt eine Frage, auf die sie (wenn sie sie beantwortet) 
ihrerseits eine Frage stellen darf, die beantwortet werden muss - von 
beiden Seiten natürlich wahrheitsgemäß. Verweigert eine Seite die 
Antwort, ist das Spielchen zu Ende. 
Yanis wird versuchen, auf schlecht gestellte Fragen der Helden so 
einsilbig und uninformativ wie möglich zu antworten, jedoch ihre 
eigenen Fragen so formulieren, dass sie nicht mit "Ja" oder "Nein" 
beantwortet werden können. Was die Baronin interessiert, sind etwa 
fo lgende Fragen, die geschickt auf präzise, unausweichliche Antwor­
ten abzielen: 

"Mit welchen Zielen seid Ihr nach Punin gekommen?" 
(bei Erwähnung der Harfe:) "Wozu bedarf es der Harfe? " 
"Was wisst Ihr über den Kristall in Eurem Besitz?" 
"Welche Gruppen interessieren sich noch für Euren Auftrag? " 
"Was steht hier auf dem Spiel?" 

Auf Fragen wie etwa: "Warum bedeutet Euch unser Kristall so viel?" 
wird die Priesterin die Antwort verweigern und das Duell beenden, da 
sie dieses Geheimnis nicht offenbaren wird. 

VERtAAvEII is1' GV1' ••• 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
Offensichtlich hat die Fragestunde ein Ende, denn das Flüstern 
verstummt fur einen Moment. Dann hebt es leise wieder an: 
"Euer Stein schläft noch. Wollt Ihr, dass er erweckt wird, können 
wir Euch helfen. Gebt eine Nachricht an die Khalinya-Sippe im 
Lager der Zahori, sie wissen uns zu finden ." 

R9SE mi1' DOR.nEn 

EiII IIOVADiSCHER-ABEIID 

Im Abschnitt Die Rose der Wüste (S. 54) versprach Azila den Helden, 
ihnen zum 'Dank' fur ihre 'Rettung' einen novadischen Abend zu be­
reiten. Sollten sich die Helden nicht bei ihr melden, wird sie 'zufällig' 
wieder auf die Helden treffen und das Angebot erneuern - schließlich 
wolle Azi la so gerne fur sie tanzen. Nehmen die Helden die Einla­
dung an, wird Azila sie wie vereinbart in ihrem Haus empfangen. Ein 
junger novadiseher Diener bittet sie herein. 

Wollen die Helden mehr zu diesen mysteriösen Worten wissen, flü­
stert es von oben: "Ich dachte, unser Spiel wäre vorbei?" 
Dann teilt Yanis ihnen mit, dass sie erst Auskunft erteilen wird, wenn 
sie ihrerseits eine klare Antwort auf folgende Frage erhält: "Wofür 
brauchen die Diener des Namenlosen die Harfe?" 
Da die Helden hierauf vermutlich auch keine befriedigende Antwort 
wissen werden, flüstert die Stimme: "Dann findet es heraus!" 
Dann bekommen sie keine Antwort mehr. 
Die Funktion dieser Szene ist klar: Nicht nur nimmt die Sha'ay Mada 
Kontakt zu den Helden auf, sondern hilft den Charakteren und deren 
Spielern auch dabei, noch einma l genauer über die Erlebnisse nach ­
zudenken. Die Fragen, die Yanis ihnen präsentiert, verraten natürlich 
etwas über ihr eigenes Interesse an Stein und Harfe, weisen zugleich 
auf genau die Dinge hin, die die Helden selbst noch interessieren soll ­
ten. Was wollen die Anhänger des Namenlosen mit der Harfe ? Was 
mit dem Stein? Was steht hier eigentlich auf dem Spiel? Zumindest 
wissen die Helden nun, wie sie mit der Sha'ay Mada Kontakt aufneh­
men können. 

MAGiSCHE AIIALYSE DES mADAIIlAII1'EII 

Sollten die Helden den Madamanten der Sha'ay Mada oder 
später nach dem Vollmond ritual ihren eigenen Kristall analy­
sieren (sei dies per ODEM, ANALYS oder OCULUS oder die 
Hesinde-Liturgien SICHT AUF MADAS W ELT, BLICK DER WEBE­
RlN) , gibt Ihnen dieser Kasten Anhaltspunkte, was der Magier 
oder Geweihte zu sehen bekommt. 
Die Analyse des Elfenkristalls vor dem Ritual bringt nichts wei­
ter zu Tage als zuvor (in der Namenlosen Dämmerung): 
Bis zu 10 ZjP* bzw. LkP*: Der Zaubernde sieht die interessan­
te magische Struktur eines magisch begabten Lebewesens (je 
nach Heldentypus des Zaubernden) - nämlich seine eigene. 
Ab + 11 ZjP* bzw. LkP*: Er ahnt, dass darunter ein permanen­
ter INVERCANO liegt, der auf Hellsichtmagie modifiziert ist, 
so dass er den Zauber auf den Magier zurückwirft. 

nACH DEm RttVAL 

ODEM ARCANUM 
1 ZjP*: Der Kristall ist magisch. 
4 ZjP*: Der Kristall ist in höchstem Maße magisch. 

• 8 ZjP*: Die magische Aura ist perfekt und rein. So sauber dürf­
te eigentlich kein magischer Gegenstand sein, der aufDere zu 

, finden ist. 
ANALYS / OCULUS 
1 ZjP*: Astralfäden, die an rohe, ungewirkte Matrixfliden er-
1I1nern. 

• 4 ZjP*: Die Reinheit, die beim ODEM beobachtet wird, findet 
sich auch in der Matrix wieder: Es ist keine Thesis eingebettet, 
kein noch so geringes Zeichen der Signatur eines Zauberkun­
digen zu finden: pure Astralkraft. 
8 ZjP*: Dieser Kristall birgt zwar keine Zauber, besitzt jedoch 
ein 'Spezialgebiet': die reinste Ausprägung von Verständigungs­
magie, die du je erblickt hast. 

I 
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Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Die Einrichtung des Hauses lässt wahrhaftig an das Zelt eines 
Hairans denken: Decken und Wände sind mit bunten, novadisch 
gemusterten Stoffen zeltartigverhängt, der Boden ist mit kostbaren 
Teppichen bedeckt, auf denen Sitzkissen und niedrige Tischchen 
anmutig verteilt sind. Eine F läche von etwa sechs Rechtschritt ist 
freigeha lten. Bis auf ein paar Zimbeln, einigen Tamburins, einen 
achtlos auf dem Boden liegenden Sch leier und einer Schale zum 
Verbrennen von Weihrauch gibt es keine Gerätschaften. 
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In de r Nähe eures Tisches steht eine H arfe neben einem H ocker. 
Azib weist mit ei ner einladenden Geste zu Tischchen und Sitz­
kissen: "Mein H aus ist auch das Eure, Effendis." 

Zunächst wird die Shari sad ein vielgängiges und köstliches Mahl aus 
Reis und Lammfleisch in süß-saurer Soße servieren lassen, zu dem 
viel Rotwein aus Thalusa gereicht wird ; der junge Tulamide trägt 
die Speisen auf und entlockt, während ihr esst, einer Zithabar sanfte 
Klänge. Azila plaudert munter über die Stadt und die Leute, fragt die 
H elden, ob es ihnen hier gefällt, was sie bereits alles erlebt haben etc. 
Sobald sich alle Gäste sa tt gegessen haben und leicht angetrunken 
sind (wenn möglich), wird Azila sich erheben (die selbst von jedem 
Gang nur wenig genossen hat), um sich zum Tanze bereitzumachen. 
Ga rderobe und Accessoires hat sie dabei so gewä hlt, dass die H elden 
möglichst in tensiv an den Kristall in ihren H änden und an Elfenwe­
sen erinnert werden - sie möchte ihre Gedanken auf all das richten, 
was sie mi t dem Tanz der Wahrheit in ihren Köpfen zu lesen hofft . 

DER.. tAnz DER.. WAHIQIEi't 

Azila versucht den Tanz der Wahrheit fasz inierend genug zu gestalten, 
um Magier oder Elfe n von einer Untersuchung ihrer Absichten oder ei­
ner Analyse des Tanzes abzuhalten, und ihn gleichzeitig nicht zu atem­
ocra ubend zu tanzen, so dass die Helden auch über die von ihr erweck­
ten Assoziationen, näml ich den Stein und die H arfe, nachdenken. 
Magieresistenz spielt bei dem Ta nz der Shari sad keine Rolle, allein 
ein H ELLSICHT-TRÜBE -Artefakt 
wü rde 'a nspringen' und das Gedankenlesen ve rhindern , wenn die 
beim Sprechen übrigbehaltenen ZfP* die übrigen Punkte bei der 
Za uberp robe Azilas übersteigen (nämlich 9). Ausgelöst wird ein sol­
ches Artefa kt übrigens auch dann, wenn es nicht helfen kann (was 
der H eld allerdings erst bei einer neuerlichen Analyse feststellen wird, 
fa lls nicht mit dem Auslöser auch ein AURIS-NASUS-Gong o.ä. ve r­
bunden ist). 

211m Vor/egli oda Naclw"Zählen: 

Die schöne Novadi erschein t durch eine hintere Tür wieder in 
dem Raum , in dem ihr euch gerade die Bäuche vollgeschlagen 
habt, entzündet den Weihrauch und stellt sich in der Mitte des 
freien Raumes auf, d ie H ände weit über den Kopf erhoben. D as 
glänzend schwa rze H aa r ergießt sich über ihre Schultern , ein 
Schleier perl fa rbener Seide fli eßt ihre Arme hinab zu dem knap­
pen Oberteil , das mi t vielen Perlen bestickt ist. Unter dem auf der 
Hü fte sitzenden Münzgürtel trägt sie einen Rock aus dem selben 
Materia l wie der Schleier, de r die T änzerin seltsa m fee nhaft und 
überderisch erscheinen lässt. An ihrem Ausschnitt prangt ein 
großer, grüner Edelstein, der ein wenig aus dem Rahmen fä llt. 
AI'Rik, de r junge Diener, verlässt se inen Platz hinter eurem Tisch 
und setzt sich auf den H ocker an der Seite und ergreift die H arfe. 
Zunächst zupft er einige kurze Übungstöne, um sich mit dem 
Instrument ve rtraut zu machen, dann, auf ein fas t unsichtbares 
N icken der T änzerin hin , beginnt er eine ungewöhnliche Me­
lodie zu spielen. Sä mtliche Tonfolgen und H armonien würden 
eher zu einem Fest der Elfe n denn zu dem Tanz einer Novadi 
passen, und auch die wiegenden Bewegungen der Shari sad erin­
nern mehr an einen Feen- oder Elfe ntanz. Zu den gezupften T ö­
nen der H arfe gese llen sich allmählich die sehnsüchtigen Klänge 
einer Flöte und das Schlagen eines Ta mburins. W ährend sich 
Azila wiegt und windet, lächelt sie zu euch herüber, ihre Augen 
kaum einmal von euch wendend. 
Wie lange liegt es schon zurück, dass ihr die E lfentöne ve rnahmt, 
die ihr de r Flöte Ulfindels entlocktet? Vor neun Monaten fandet 
ihr den Kristall Antaraleons und hindertet die Diener des N a­
menlosen daran, das Lamifaa r freizusetzen und den Kristall zu 
erringen. Mit der H offnung, dass sich auf dieser Queste alles ge­
nauso gut fügen wird wie damals und ihr mehr über den Kristall 
Simya las herausfinden werdet, hängt ihr euren Gedanken nach, 
von dem Tanz der Shari sad an die Verga ngenheit erinnert. 

ur nach und nach nehmt ihr wahr, dass die Tanz verklingt und 
Azilas Tanz z ur Ruhe gekommen ist. Wie die Fleisch gewordene 
Rahja liegt sie dort. Nun ja, vielleicht nicht ga nz, denn ihre Brust 
hebt und senkt sich wild von der Anstrengung, die während des 
Tanzes selbst nicht zu merken war. 

Wenn die Helden Azila auf diese Anstrengung ansprechen, wird sie sich 
darauf hinausRüchten, dass die letzten Tage wohl doch an ihr gezehrt 
haben. "Vor allem dieses fürchterliche Erlebnis mit dem Überfa ll !" 
Die T änze der Sharisadim sind in der magischen Zunft quas i unbe­
kannt, und sollten Sie nicht einen Tulamiden in der G ruppe haben 
oder einer der H elden schon mal mit einer magischen T änzerin ge­
reist sein, wird kaum jemand wissen, worum es sich handelt (wäh­
rend eine Shari sad den Tanz der Wahrheit natürlich sofort erkennt, 
auch wenn er sehr abgewa ndelt dargeboten wird). 
Sollte sich jemand in Ihrer Heldengruppe befinden, der meisterlich 
tanzen kann, also einen TAW von wenigstens II hat, dann können 
Sie ihn darauf aufmerksam machen, dass Azila manchmal mit dem 
rechten Fuß etwas vorsichtiger auftritt, als dies eigentlich angebracht 
wä re. Auch hier wird sie sich gegebenenfa lls auf den Überfa ll hinaus­
reden, bei dem einer dieser Rüpel mit seinem schweren Stiefel auf 
ihren Fu ß getreten sei. In Wirklichkeit liegt es aber daran, dass sie 
einen Zeh an ihren Gott geopfert hat. 
Azilas Absicht ist, d ie Helden durch ihr Auftreten und ihre Gewan­
dung an die H olde Ulfindel und den Elfenkristall zu erinnern , damit 
sie dann beim Tanz deren Gedanken und Überlegungen lesen kann . 
Sollte einer der H elden in überspitztem Misstrauen verkünden, an 
etwas anderes denken zu wollen, wird ihm das auch gelingen - die 
anderen jedoch können diesen seinen Gedanken ja nicht hören. Azila 
blickt mit dem Tanz in die Gedanken der drei Helden, die sie für 
die klügsten und gebildetesten hält - Geweihte, Magier, andere Zau­
berkundige. H at einer der Helden den Stein bei sich, wird sie dies 
herausfinden und gleich fur den H eimweg der H elden einen Überfa ll 
inszenieren lassen (s iehe den Abschnitt Überfall! , Seite 68). 
Sprechen die Helden die Sharisad auf die Ähnlichkeit ihrer Gewan­
dung zu der Ulfindels und der des Stückes zu elfischer Musik an, wird 
sie in gespielter N aivität erzählen, ein Dschinn (a lso die übliche nova­
dische Bezeichnung fur einen Elfen) sei einmal in ihre Oase gekom­
men und habe musiziert und sie die fremdartigen Schritte dazu gelehrt. 
Sie wird behaupten, fur die Helden einen Tanz der Ennutigung getanzt 
zu haben, um sich damit bei ihnen zu bedanken - der Tanz helfe ihnen 
gegen alles, was sich ihnen am nächsten Tag in den Weg stelle. 
Trotzdem kann es sein, dass die Helden Azila mit ODEM ARCA­
NUM (schlägt nur während des Tanzes an; "N atürlich hat Rastullah 
mich mit seinen Kräften beschenkt - was ist daran so ungewöhn­
lich ?"), SENSIBAR ("Ich so ll Euch hassen? Meint Ihr nicht, dass Ihr 
Euch da irrt? Immerhin habt Ihr mein Leben gerettet!"), BLICK IN 
DIE GE DANKEN ("Ich versuche, Euch über Eure H arfe auszuhor­
chen ? Ich wusste nicht einmal, dass Ihr Musiker seid! Ihr hättet statt 
dieses Stümpers für mich spielen können!") oder ähnlichem bereits 
jetzt enttarnen. Darauf wird sie mit ihrem Erz-Dschinn aus der Fla­
sche kontern (siehe Glut aus der Khom, Seite 74) . Es kommt auf die 
Helden an, ob sie Azila bereits hier aus dem Verkehr ziehen oder erst 
später. Wenn ja, müssen Sie Azila in den folgenden Abschnitten be­
reits durch Beorn den Blender ersetzen. 

EinE winziGE KJ,EiniGK.d't 

Während des 'novadischen' Abends werden Azila und Al 'Rik einem 

der Helden eine für ihn typische Kleinigkeit entwenden. Die betref­
fende Person werden sie dabei nach zwei Kriterien auswählen: dem 
Wiedererkennungseffekt des Gegenstandes und der Angetrunkenheit 
des Helden. So ist es möglich, dass ein Magier am nächsten Morgen 
feststellt, dass er seinen Spitz hut bei der N ovadi vergessen hat, ein Ge­
weihter möglicherweise sein (mit N amen versehenes) Gebetsbüch­
lein, ein Krieger einen Gegenstand, der mit seinen Wappenfa rben 
versehen ist. Suchen Sie sich etwas Charakteri sti sches aus, das Azila 
fu r den Diebstahl in der Akademie zu verwenden gedenkt - um die 
Spur auf die Helden zu lenken. 
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ÜBERfALL! 

Inszenieren Sie nach dem Besuch der Helden bei der Sharisad einen 
Überfall der Diener des amenlosen auf den Helden, der den Kristall 
bei sich trägt. Welchen Zeitpunkt Sie dafür wählen, sei Ihnen überlas­
sen. Die Werte der Angreifer sollten leicht unter denen der Helden lie­
gen, ihre Zahl die der fähigen Kämpfer jedoch um einen übersteigen. 
Während des Kampfes sollte einer der Schurken einen Ihrer Helden 
mit einem Mengbilar verletzen (mit um den Rüstungsschutz des Hel­
den erschwerten Attacken, damit das Gift in die Blutbahn gerät), wor­
aufhin dieser sich für eine Spiel runde von allen positiven Eigenschaf­
ten drei Punkte abziehen muss. Jeder halbwegs gebi ldete Alchimist 
(wozu auch die meisten Magier zählen) wird bereits an der Färbung 
der Flüssigkeit erkennen, dass es sich bei dem Gift um ein Halbgift 
handelt; eine Analyse würde ergeben, dass es von mittelmäßiger Qua­
lität ist (C). Das wahre Gift ist jedoch der Sud eines Rattenpilzes, der 
den Helden für die Einflüsterungen des Namenlosen öffnen soll und 
als Nebenwirkung Zadig von Volterach im Finale ermöglichen wird, 
über dessen Geist in Madayas Träume einzudringen. Das Halbgift 
lässt sich sehr wohl durch ein Antidot tilgen, der Rattenpilzsud jedoch 
nicht, da ist schon die Hand einer Peraine-Geweihten nötig. 

SCHLEicHEnDE ZWEiFEL 

Der Held, der die Rattenpilzsud-Attacke abbekommen hat, ist nun 
für I W6+ 3 Tage lang geneigt, den Argumenten des Namenlosen und 
seiner Diener zuzustimmen (was möglicherweise Azila noch einmal 
den Hals retten kann). Nehmen Sie den Spieler oder die Spielerin 
nicht direkt im Anschluss an die Vergiftung, sondern einige Minuten 
später kurz beiseite und bitten Sie sie oder ihn, sämtliche Selbstver­
ständlichkeiten in ihrem/seinem Leben zu hinterfragen. Bei geeigne­
ter Gelegenheit werden sich die Zweifel verschärfen, so dass der ha­
rakter sogar die Aussagen von Geweihten über Religion und Alveran 
in Zweifel zieht. Für echte, seelenverschlingende Zweifel war die Do­
sis Rattenpilz nicht hoch genug, ebenso wenig wird der Held/die Hel­
din gleich bei misslungenen Klugheits- und Intuitions-Proben zum 
Feind überlaufen. Mit der leicht abgeschwächten Wirkung sollten Sie 
jedoch entsprechende Proben würfeln lassen, bei deren Misslingen die 
Heldenperson sich gegen die Logik in den Worten der Namenlosen 
Schergen nicht erwehren kann. 

FALS eH ES S pi E L -"""".~~-,--":,,,---,,;,,:;;~---..!=----- --------=-- ~ ----
VERjlAF'tvnG 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Eine Abordnung von Stadtgardisten in Begleitung eines Paares 
in Grau und Rot gekleideter Magier kommt auf euch zu und 
verteilt sich strategisch um eure Gruppe. Der Hauptmann der 
Garde tritt vor und verkündet: "Im Namen Praios' erkläre ich 
Euch für verhaftet! Leistet keinen Widerstand oder wir wenden 
Gewalt an." 
Dann schließt sich die Magierin seiner Rede an: "Im Namen der 
Großen Grauen Gilde des Geistes erkläre ich Euch für verhaftet. 
Bitte folgt uns freiwillig ... " Sie zögert einen Augenblick, fahrt 
dann jedoch fort: " ... sonst endet diese Situation sehr hässlich." 

Begeben sich die Helden freiwillig in die Obhut der Ordnungshüter, 
bringt man sie direkt zur Akademie. Leisten sie Widerstand (wie Hel­
den es meist so tun), wird es zum Kampf mit den Grünröcken und 
den Magiern vom ODL (Ordo Defensoris Lecturiae) kommen. Letz­
tere sind dabei deutlich im Vorteil, da sie bereits mit GARDIANUM 
und ARMATRUTZ ausgerüstet in die Szene hineingingen, um sich 
vor Zaubern und weltlichen Angriffen zu schützen. Beide Magier 
sind Spezialisten im schnellen PARALYSIS, um die Helden so schnell 
wie möglich zu versteinern und weiteren Schaden an allen Beteiligten 
zu verhindern. Bedenken Sie, dass der PARALYSIS auch auf mehrere 
Personen gleichzeitig wirkt. Trotzdem sollten Sie den Helden genug 
Chancen einräumen, sich zu wehren und ei ne Flucht zu versuchen 
(einem cleveren und schnellen Streuner mag das auch gelingen). Die 
restlichen Helden sollten schließlich jedoch auf die eine oder andere 
Weise in der Magierakademie abge liefert werden. 

A VFR.,VHR.,Am PEn1'AG~mmA1'on 

Im Gebäude ist man gerade unter Salandrion Finkenfarn dabei , den 
Mord an Rhodenio Faysharan und den damit einhergehenden Ein­
bruch mittels OCULUS zu untersuchen. Die Helden selbst, die zu­
nächst in magisch gesicherte Zellen gesteckt werden, wird der elfische 
Magister später befragen. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Flankiert von den beiden Magiern der Grauen Stäbe betritt ein 
dunkelhaariger schlanker Elf den Raum. Seine Gewänder ent-

sprechen eher einem Gecken denn einem Magier, und trotzdem 
trägt er einen Zauberstab. 
"Sanyasala", begrüßt er euch ernst und mustert euch. "Ihr seid 
des Mordes an einem Magister dieser Akademie und des Dieb­
stahls eines Artefaktes verdächtig. Mir wurde die Untersuchung 
dieses Falles unterstellt. Mein Name ist Salandrion Farnion Fin­
kenfarn ." 

Im Gespräch mit dem Elfen können die Helden zunächst die all­
gemeine Verwirrung klären. Schon zu Beginn wird sich Finkenfarn 
einen von ihnen heraussuchen, dessen Gedanken er mit BLICK I 
DIE GEDANKEN lesen wird, um Aufschluss über Schuld und Un­
schuld der Helden zu erha lten. Deshalb können die Charaktere den 
Magister, dem es mehr an Aufklärung denn an Schuldzuweisung ge­
legen ist, nach langen Erklärungen von ihrer Unschuld überzeugen 
und sich an den Untersuchungen beteiligen. 
Finkenfarn ist ein Meister im Gedankenlesen und wird sich zusätz­
lich noch davon überzeugen, dass die Helden nicht unter einem ma­
gischen Zwang stehen (per ANALYS). Seine Fragen zielen auf die 
Absichten der Helden in Punin ab, auf ihre Verbindung zu Rhodenio 
Faysharan und zu den Dienern des Namenlosen. 
Übrigens: Natürlich interessieren den hochintelligenten Elfen, der 
selbst bisweilen in Kontakt mit aheniel Quellentanz steht, wenn 
es die Mysterien Simyalas zu enträtseln gilt, Harfe und Krista ll im­
mens. 

Spv~nSVCHE 

Die Fakten sind folgende: Vor einigen Stunden betrat Rhodenio Fay­
sharan mit einer tulamidischen Dienerin (von denen es an der Akade­
mie wahrhaftig viele gibt) die Akademie. Niemand achtete darauf, ob 
die Dienerin die Akademie wieder verließ oder nicht (dies geschieht 
im Auftrag der Magister und Magier häufig), doch fand man die Tür 
zum Übungsraum sperra ngelweit offen, das zu analysierende Artefakt 
fehlte. Auf die Helden wies natürlich ihr Herumfragen an der Aka­
demie, der Besuch bei Rhodenio im Löwin lind Einhorn sowie jene 
'winzige Kleinigkeit', die einer der H elden vielleicht schon vermisst. 
Rhodenio Faysharan wurde in besagtem Übungsraum für Antimagie, 
einer der bestgesicherten Kammern an der Akademie, tot aufgefun­
den . Todesursache ist ganz definitiv der scharfe Dolch mit dem Knauf 
aus dreizehn zu einer Pyramide aufgetürmten Augen, der im Rücken 
des Magisters steckt. Weder an der Eingangs-, noch an der Kammer-
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tür (die beide hochgradig magisch gesichert sind) finden sich Spu­
ren von magischer oder profaner Gewalteinwirkung, und neben der 
Leiche und dem Fehlen der Harfe finden sich kaum weitere Spuren. 
Auf Bitten der Helden händigt ihnen Finkenfarn übrigens den un­
vollständigen Analysereport Faysharans aus (Quelle Q 17). 
Ein einziger Hinweis lässt sich im Löwin lind Einhorn auftun, falls die 
Helden auf den Gedanken kommen, sich hier zu erkundigen: In der 
letzten Nacht trat hier eine novadische Tänzerin auf, mit der Rhode­
nio heftig geschäkert haben soll .,. (Zeigen die Helden hier oder an 
der Abdemie ein Bild Azilas vor, etwa mit AURIS, NASUS, OCU­
LUS, erkennt man die Tänzerin bzw. die 'Dienerin ' in Begleitung 
Rhodenios in ihr wieder.) 
Übng~/ls: Der Archivar azir Ragaza ist seit diesem Ereignis wie vom 
Erdboden verschluckt. 

Zum HAUS DER...nOVADi 

Vermutlich werden die Helden, sobald ihnen der Gedanke kommt, 
wo einer der ihren den Gegenstand 'verloren' hat, der sich in der Aka­
demie wiederfand, das Haus der Novadi aufsuchen. Läden und Tü­
ren sind jedoch verschlossen, keiner der Bewohner hält sich hier aue 
Sollten die Helden eindringen, werden sie keinerlei abnorme Hin­
weise finden, außer, dass Azila eine Vorliebe fur die Farben Schwarz 
und Purpur besitzt. Im Keller ist ein gut versteckter Zugang zur alten 
Kanalisation, das Geheimversteck der Diener des Namenlosen zu 
finden - allerdings nur bei sehr genauer Suche: Die Helden sollten 
das Versteck nicht vor Akt III finden. 

AUF DER...SUCHE nACH DEm FEinD 

Wie die Helden gegen die D iener des Namenlosen vorgehen werden, 
hängt zu großen Teilen davon ab, welche Freunde sie sich in Punin 
bereits gemacht haben. Naheliegend scheint es, in einer so riesigen 
Stadt damit einige Experten im Auffinden von verschwundenen und 
noch nicht verschwundenen Dingen zu beauftragen: die Phex-Prie­
sterschaft oder die Sha'ay Mada. Möglicherweise haben die Helden 
aber auch das Herz der Familie al'Fahan gewonnen (siehe Das Sip­
penzeichen, Seite 65) und wollen diese nun bitten, ihnen dabei zu 
helfen, die Schergen des Widersachers ausfindig zu machen. 
Während die Geweihten des Phex und der Madakult natürlich eine 
zünftige Gegenleistung verlangen, werden die Zahori ihren Freun­
den kostenlos zur Seite stehen - wenn man davon absieht, dass die 
Helden sich damit ihrerseits dazu verpflichten, den Freunden in der 
Not beizustehen. 

DER...noviZE 

211m Vorl~sm od~r Nacherzählm: 
Durch das Gedrängel aufPunins Straßen hindurch schiebt sich 
ein riesiger Novize der Travia auf euch zu, kenntlich durch die 
hellgelbe Robe mit dem orangefarbenen Kragen und das Kopf­
tuch. Er verbeugt sich würdig vor euch, so dass seine thorwal­
schen Zöpfe unter dem Tuch hervorrutschen, und hebt dann 
zu sprechen an: "Verehrte Damen und Herren, mein Name ist 
Thorgrimm Thirasson, Novize der Travia. Die Hohepriesterin 
Shaya aus Thorwal schickt mich, Euch zu finden. Sie hat wich­
tige Kunde fUr Euch." 

Thorgrimm schlägt vor, sich in ein Gasthaus zurückzuziehen, wo er 
seine gepeinigten Füße in den von der Reise völlig ruinierten Stiefeln 
auf einen Schemel legt, sobald er den Helden den Brief Shayas mit 
den Worten überreicht hat: "Hochwürden wäre gerne selbst gekom­
men, doch wie Ihr sicherlich wisst, ist ihre Fürsorge in Thorwal im 
Moment dringend nötig. Diese Hirnfurzer von Horasheringen haben 
ja wahrhaftig genug Schaden angerichtet." 
Folgendermaßen lautet der Brief: 

Werle 7remde, 

0ucb ma5' es sellsam erscbeinen, dass icb 0uch, 

die wir uns nic..lll.kennen, diese Zeilen sende. 

Wunder! 0ucb/edocb nicbl, denn die Jferrin 

'Jrauia se5'nele micb scbon mein 5'anzes Beben 

mII Visionen und'Jräumen uon dem, was liommeo 

ma5" Was /edocb 5'escbie.IJl, das fie5'1 in den 

Jränden der CZinslerblicben, an mir isl es nur, zu 

warnen. 

. ~ . 

!Jj{ir Iräumle uon 2Jeorn dem 2Jlender, einem 

Iborwafscben Jfelmann, der einsl den JCöni5' 

der !Jj{eere, 7JliIleasson 705'5'wu!f, zu einer 

Wellbereisun5' berausforderle, um zu seben, 

--' i. 

i' 

wer der bessere uon belden sei :7Jufseiner ~eire 

wurde 2Jeorn zum Wer.kzeu5' einer macbluoUen 

gesandie des X amenlosen auf'J)ere - ein 

Opfer, das er sefbsl aus gedan.ken der ~acbe 

wä.blle. JCein scbrec.kficberes YJroliu 5'ibl es, 

um elwas zu be5'innen, uml es endel meisl in 

Verzweij!un5" 'J)ie 9öllin zeigle mir 2JIfder im 

Jrerdfiwer, eire uon 2Jeorn und 0ucb unler dem 

0/fimbeinlurm 7Junins bandellen, und weIlere 

uon einer pracbluoflen JrÖble, durcb eire eire 

Winde beulemlz05'en. 2Jeorn Iru5' das !Jj{af des 

X amenlosen auf der d//rn, das eire dcbwarze 

01fe ;..Ilm au/geclrüclilbal, undso muss seine 

deele als uerloren 5'ellen. 0r isllislig und 

uerscbfa5'en, und er wird 0ucb Iölen, wenn gbr 

nicbl aufdre 9öller und 0ucb sefbsl uerlraul 

und5'e5'en ibn anlrelel 

'J)er de5'en der Zwölfe mII euch, 

dbaya 

Thorgrimm wird den Helden später gerne noch Fragen zu Be­
orn und der Schwarzen Elfe beantworten - nach bestem Wis-
sen, das Shaya ihm vermittelt hat. 

Die uralte Elfe, die Beorn dem Namenlosen anheimgab, 
heißt Pardona und muss mehrere Tausend Jahre alt sein. Sie 
soll in dem 'Himmelsturm' oben im ewigen Eis wohnen, der 
angeblich von dreizehn Gletscherwürmern beschützt wird. 
Sie ist eine Gesandte des Namenlosen und eine exzellente Dä-
monenbeschwörerin. Ihre Künste im Beschwören werden nur 
noch von ihren Fähigkeiten in der Chimärologie übertroffen. 

Beorn zeigte sich damals als. ehrgeiziger und rücksichtslo­
ser Gegner, der sich jedoch, als der Sieg für ihn verloren war, 
als guter Verlierer erwies und sogar bereit war, sein Leben dafür 
zu opfern, sich an Pardona zu rächen und seinem Gegner da­
bei den Rücken frei zu halten. "Vielleicht wäre er nicht so ra-

-

} 
chedurstig gewesen, hätte er gewusst, dass er nicht sein Leben, J 

" sondern seine Seele opfert", murmelt Thorgrimm. 
~.....,._r....;.....,..~~ .. ~,.~ ~ ........... __ ....---..-...-
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Die Expeditionen suchten zwei der hochelfischen Städte auf 
- den Himmelsturm im ewigen Eis und Tie'Shianna in der Wüste 
Khom. Beide hatten ihre Blütezeit lange hinter sich, doch wäh­
rend Tie'Shianna durch die H eere des Namenlosen verwüstet 
und vernichtet war, hatte der Krieg im ewigen Eis die Mauern des 
Turms Ometheon nicht zerstört. 

Thorgrimm berichtet weiterhin, dass die Zwölfgötter an die­
sem Wettrennen besonderen Anteil genommen hätten, indem sie 
den die Expedition begleitenden Travia-Priesterinnen Visionen 
bezüglich der zu lösenden Aufgaben gesandt hätten. Shaya, eine 

dieser Priesterinnen, glaube nach wie vor, dass die E rlebnisse um 
die elfische Vergangenheit allein dazu dienten, die Menschen vor 
dem Namenlosen und seiner Dienerin Pardona zu wa rnen. Des­
halb stelle sie ihr Wissen zur Verfügung. 
• Shaya befürchtet, dass Pardona erneut Unheil über Dere brin­
gen wolle. Ihre Kreaturen seien G letscherwürmer, Nachtalben 
und H arpyien, vor denen sich die Helden besonders in Acht neh­
men sollten. 
• Wollen Sie weitere Hinweise aus der Vergangenhei t einbauen, 
lesen Sie dazu die Phileasson-Saga. 

DiE SCHLAnGE im nEST ~-~----~~~----------~--

WEi'fE~ BRjEFPOS'f 

Z um Vorlesen oder N acherzählen 

(auch andere Übennittlungsart denkbar); 

Der Wirt eures Gasthauses serviert euch mit dem Essen nicht 
nur die Getränke, sondern auch noch ein mit grün-goldenem 
Lack sorgfältig versiegeltes Pergament. D as Siegel habt ihr schon 
einmal gesehen, auf einem anderen Brief, der euch zugestellt 
wurde. 

Wet:le (]daMtef1,u-tW ~ a8~! 

~tf~~ Mt 8d<lltM ()en, W~etl 

WotJten 0eJ ~ tRoßaifwiMe WeiJ&u 
ßt,~, 6Ott6t ß<utet jßt 8me Sde &e.wet. 
SeW Fooß im .'Hamen, Oet, cXetA:Mt, JCeJUWe 
veMwßett, ()<IM 8d<lltM ()ßt, \Jetf~ ~ 

~en&u ttU;t, ScßMen etwa&oen wi-W. jßt 

wiMt ~t, wouwf jßt 8d~, u-tWoo wUf 
wß 8d ()M tf'cJkB 6ut-e6 ffum~. ~ 
()W~ [J>~u-tW&ttet ()W S~u,m 

\J~Lt1j. (]dieJ Mt tt.ioßt 8u,et, Xx.mpf. 
8ifl,~ 

~.---:::' 
\ 

f 
'/ 

~:/ 

Diesem Schreiben liegen die Q uellen Q 5, Q 14 und Q 18 bei. Wer­
den die H elden Q5 und Q l4 als Warnung verstehen, so werden sie 
sich sicherl ich über Quelle Q 18 wundern. Doch Ector, der die Lehre 
der I1aristen aufgesogen hat wie ein Schwamm, vermutet noch im­
mer eine Verschwörung Madas mit dem N amenlosen, denn sie gab 
ihm Kraft und die Möglichkeit, sich aus den Fesseln der Götter zu 
befreien. Gleichzeitig dient die Quelle Ql 8 als weiterer Hinweis für 
die H elden, dass Mada möglicherweise eine Rolle in all dem spielen 
könnte, und als Wink mit dem Zaunpfa hl, dass sie offensichtlich von 
jemandem die Chroniken von I1aris erhalten können . 

SCHLAßGEßjAGD 

Die Helden sollten an obigem Brief ersehen, dass es jemanden gibt, 
der die Chroniken von I1an's besitzt und gut kennt, der zudem der H e­
sinde-Kirche nahe steht, wenn er ihr nicht gar angehört. Motivieren 
Sie Ihre Helden, spätestens jetzt nachzufo rschen, wer jener myste­
riöse Schreiber ist, der sich als 'Freund' ausgibt. Forschen die H ei­
den im H esinde-Tempel nach dem Schlangenzeichen mit der Sphä­
renkugel, ernten sie misstrauische Blicke, erhalten jedoch auch eine 
Antwort: Es ist das Zeichen der Sekte von I1aris, das sogenannte I1a­

ris-Siegel. Die Schlange steht natürlich fur H esinde und, übertragen, 
die Weisheit, die Kugel fur die Sphären, die Los geschaffen hat. Man 
kann das Symbol dahingehend interpretieren, dass die I1aristen sämt­
liches Wissen über das wahre Wesen der Götter unter das gemeine 
Volk bringen wollten, aber auch in die Richtung, dass die von H esinde 
Erwählten über Los' Schöpfung herrschen werden. Wie Ihre H elden 
vorgehen werden, um an die I1ari sten heranzukommen, können we­
der wir noch Sie mit Bestimmtheit vorhersagen, und auch nicht, ob 
sie inzwischen auf dem Wissensstand sind, der notwendig ist (oder ob 
sich Ihre Helden möglicherweise um jegliche Bibliothek dieses Aben­
teuers gedrückt haben). 
Deshalb seien hier einige mögliche Strategien aufgeze igt, die am 
wahrscheinlichsten erscheinen: 

Fleißarbeit: Ector vom Berg ist derjenige Priester der H esinde, 
der die Chroniken am häufigsten aus der Bibliothek entliehen hat 
(ein Privileg, das hier in Punin nur H ochgeweihte besitzen). Teilwei­
se lagen die Bücher mehrere Monde bei ihm, was eine ausgesproche­
ne Hingabe vermuten lässt. Tatsächlich schrieb er das Werk sorgfal­
tigst ab (eine Abschrift, die auch noch bei ihm zu H ause zu fi nden 
ist - wohlversteckt natürlich). Zudem befa nd Ector sich häufig auf 
Reisen. Mitpriester können berichten, dass er selbst einmal persönl ich 
in Beilunk gewesen sei - und das, nachdem die Stadt vom Feind ein­
geschlossen wa r. (Er intrigierte hier gegen die Praios-Priester, um die 
H arfe aus den Bleikammern des Tempels zu holen.) 
0. Erpressung: Kommen die H elden darauf, die H andschrift des 
H auptverdächtigen am H esinde-Tempel, nämlich von Ector vom 
Berg, mit den Briefen der Sekte zu vergleichen, kommen sie auf eine 
erstaunliche Übereinstimmung. Wenn sie ihn daraufhin beschatten 
oder sein H aus durchsuchen, wo sie eine exzellente Abschrift (Ectors 
eigene) und eine halbfertige Kopie von geringerer Qualität fi nden 
werden. H aben die Helden Ector einmal in der H and, können sie ihn 
zwingen, ihnen Einblick in die Chroniken zu gewähren. 

Einschmeicheln: Die H elden können versuchen, Ector davon zu 
überzeugen, dass die Chroniken VOll Ilaris sie bereits in ihren Bann 
gezogen haben. Dies setzt allerdings voraus, dass die Helden bereit 
sind, sich als H äretiker auszugeben - das ist nicht nur anstrengend, 
sondern auch gefährlich. Immerhin können sie so E inbl ick in die 
C hroniken nehmen, die Ector ihnen zur weiteren Überzeugung ger­
ne zu lesen geben wird. 
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DiE CH~oni~n von iUHQS 

Die dreihundert Jahre alten, in grünes Leder gebundenen Bücher be­
finden sich in exzellentem Zustand, die Seiten sind leicht vergilbt, 
aber fest, die Schrift ist gut lesba r und die Illustrationen in Band III 
von begnadeter Hand erstellt. Zwischen den Seiten liegt ein aus ei­
nem anderen Buch säuberlich herausgetrenntes Blatt, nämlich Quelle 
Q25, die die Helden daher in dem Ursprungsbuch von Alaar Zhavino 
nicht finden werden, da Ector sie entfernt hat (siehe Seite 58). 

'-------, 
-----:------., _____ --J..-' -__ --

~ __________ .r-

A~T I I I 
im lEicHEn DES mOnDES 

Es steht zu erwarten, dass Ihre Helden spätestens dann Kontakt zu 
der Sha'ay Mada aufnehmen werden, wenn sie die Quelle über das 
Erwachen des Madamanten in die Finger bekommen (Q25). Eine 
Verabredung in den Madathermen lässt sich leicht treffen, indem die 
Helden sich mit einer Botschaft an die Sippe Khalinya im Lager der 
Zahori wenden, die die Nachricht weitervermittelt. (Den Weg der 
Botschaft zu verfolgen, sollte extrem schwierig, bei entsprechenden 
Talentwerten jedoch nicht unmöglich sein. Die Nachricht wird na­
türlich zur Eslamidenresidenz gebracht.) 
Vorbereitungen auf die Unterredung werden sich als wirkungslos 
erweisen - die flüsternde Stimme kommt dieses Mal nicht von der 
Galerie, sondern aus einem der nicht aktiven Dampfzuleiter in den 
Wänden. 
Eine weitere Verabredung wird nur dann getroffen, wenn die Helden 
die Bitte äußern, dass die Phex-Priester sich doch einmal den Stein 
der Mada vornehmen sollen. Alles weitere bittet die Person auf den 
nächsten Termin zu verschieben, da man solche Dinge besser in Per­
sona bespricht. Der Treffpunkt ist das Gilborn-Haus im Stadtviertel 
Ingwacht - jenes Haus, in dem der Praios-Heilige Gilborn geboren 
wurde, der während der Magierkriege von Borbarad in der Wüste Gor 
zu Tode gefoltert wurde. Besteht allerdings Zweifel an der Aufrichtig­
keit der Helden, werden sie im Gilbornhaus niemanden antreffen. 

im HAVS DES HEiLiGEn GiLBORJI (14) 

ZlIm Vorlesen oder Nacherzählen: 

Fast meint man, sich im Haus geirrt zu haben, denn vor dem 
schlichten Fachwerkbau mit dem Zunftzeichen der Schuhma­
cher über der Tür herrscht ein dichteres Gedränge als an den 
meisten anderen Stellen der Stadt. Händlerinnen mit Bauchlä­
den voller winziger Gilbornfigürchen wetteifern mit den Verkäu­
fern von Gedenkkerzen und goldenen Schutzmedaillons. Rei­
sende und Pilger scharen sich um die Händler, deuten auf das 
mit Bosparanienlaub umkränzte Fenster, das zum Zimmer des 
Heiligen gehört, oder strömen in das Haus. Eine junge Frau in 
bornländischer Kleidung entzündet gerade ihre Kerze an einer 
anderen und stellt sie vor die H auswand, wo bereits ein Meer von 
anderen Flämmchen leuchtet. 

Das Haus des Heiligen Gilborn, der vor funfhundert Jahren unter 
Borbarads Hand starb und seitdem als Märtyrer und Schutzheiliger 
gegen die Zauberei verehrt wird, dient den Pilgern aus allen Län­
dern als AnlaufsteIle, um für in den Schwarzen Landen verschollene 

JAGD AVF DiEBE 

Im Rahmen der vielfaltigen Ereignisse in Punin ist es durchaus mög­
lich, dass den Helden der Elfenkristall, den sie von Naheniel bekom­
men haben, von einer der Gruppen gestohlen wird. In diesem Fall 
sollten Sie die Helden auf die Spuren zu der entsprechenden Grup­
pierung bringen, möglicherweise sogar eine Konfrontation bereits 
jetzt stattfinden, den Gegner jedoch entkommen lassen, um sich die 
Schlussszenen aufzuheben). 
Wurde der Kristall von den Dienern des Namenlosen entwendet, soll­
ten Sie die Kapitel Im Zeichen des Mondes und Diebstahl der Harfe 
in umgekehrter Reihenfolge spielen lassen und dementsprechend an­
passen, dass die Helden erst Madamant und Harfe von den Schergen 
des Namenlosen zurückholen, um dann die Mondscheinzeremonie 
mit der Sha'ay Mada zu begehen und im Wald oder bei ihrer An­
kunft in Punin von den verschiedenen Mächtegruppen konfrontiert 
zu werden. 

Verwandte, fur Schutz gegen die 'unheilige' Zauberkraft oder fur ein 
Ende des Schwarzen Schreckens zu beten . 
Mit einer gelungenen Sinnenschäife-Probe wird den Helden der junge 
Zahori, Ayano Khalinya, zwischen den Pilgern und Händlern auf­
fallen , der ihnen zu Beginn ihres Punin-Aufenthaltes die Botschaft 
überbrachte, die sie zum ersten Mal in die Madathermen führte. Der 
Bursche überprüft, ob die Helden mit Garde oder großer Bewaffnung 
kommen, um, wenn nötig, Yanis zu warnen. 

HinEin 
Den Eingang von Gilborns Geburtshaus bewacht eine Novizin der 
Praios-Kirche. Sie verlangt von jedem Besucher einen Silbertaler 
'Pilgerzoll' und konfisziert sämtliche Waffen, die länger sind als ein 
Dolch (außer von Rondra-Geweihten). Als Grund fur diese Maßnah­
me nennt sie die schmalen Flure und kostbaren, teils zerbrechlichen 
Gegenstände, die von einem baumelnden Schwert schnell ruiniert 
werden können. ''Außerdem wacht hier der Erzheilige Gilborn über 
Euch, da werdet Ihr die Klingen nicht brauchen." 
Im Innern ist es in der Tat eng und niedrig - das schmale Haus, das 
erst kürzlich wieder instand gesetzt worden zu sein scheint, hat of­
fensichtlich einfache Leute beherbergt. Im Erdgeschoss befand sich 
einmal ein kleiner Laden, durch den man die alte Schusterwerkstatt 
erreichen kann, sowie die Küche und eine schmale Treppe nach oben. 
Im ersten Geschoss finden sich ein Schlafzimmer fur die Eltern sowie 
ein Kinderzimmer mit großen Kastenbetten fur eine Schar von zwölf 
Kindern, wie ein Praios-Novize gerade einer Gruppe von Pilgern be­
richtet. Auf einem Schränkchen steht eine kleine, selbstgeschnitzte 
Statue des Herren Praios; sie ist von frischem Bosparanienlaub um­
kränzt. 

ZlIm Vorlesen oder Nacherzählen: 

Unter dem Dach findet sich in der einzigen Kammer ein of­
fensichtlich von Kinderhand gebauter Schrein, der Würde und 
Größe ausstrahlt, obwohl das Sonnenrad unter dem Dachfenster 
eine schlichte Holzscheibe mit aufgemalter Sonne ist und der 
Altar aus einem alten Tischchen mit selbstgefarbter Tischdecke 
besteht. Vor dem Altar, auf dem eine kleine goldene Statue des 
Herren Praios steht, knien bereits einige Pilger, und der Strom 
der mit euch Eintretenden gesellt sich zum stillen Gebet dazu. 
Nach einer Weile erhebt sich eine schmale, in schlichtes Schwarz 
gehüllte Gestalt, und wendet sich mit einem Glitzern in den 
bernsteinbraunen Augen um. So fremdartig die Frau in den 
schlichten Gewändern auch erscheinen mag - es ist die Baronin 
von Nordhain, die ihr zuletzt auf der Eslamidenresidenz saht. 
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VElViAnOLvnCEn 

ZlIm Vorlesen oder Nacherzählen: 

Der O rt, an den euch die Baronin führt, passt so gar nicht zu 
dem, was ihr von einer Adligen erwa rten würdet: Ihr steht in 
dem schmuddeligen Keller eines heruntergekommenen H auses 
in Yaquirhafen, in dem, den Strohsäcken und H ockern nach zu 
urte ilen, des öfteren solche ve rborgenen Treffen stattfinden. Ein 
Zahori -Junge, den ihr als Überbringer der ersten Nachricht er­
kennt, gesellt sich zu euch und entzündet eine Laterne, schließt 
die Kohlenklappe, durch die ihr den Keller erreicht habt, und 
wendet sich zu euch um: "Nun sollten wir endlich zur Sache 
kommen, denke ich. Ihr wollt etwas von mir ?" 

Gestalten Sie das fo lgende Gespräch unter den Ges ichtspunkten, dass 
beide Parteien etwas von einander wollen. Die Sha'ay Mada möchte 
den Mada manten in H änden halten, während die H elden die Kulti ­
sten brauchen, um den Stein zu erwecken. Während die Helden den 

Ri tualaufbau kennen, beherrscht Yanis das Gebet an Mada, das in dem 
Auszug Isfaleons von Rommilys noch fehlt (Q 25), wird allerdings eine 
Gegenleistung fo rdern : eben jenen Madamanten. Sie lässt sich aller­
dings da rauf ein, dass die H elden ihn ihr erst übergeben, nachdem 
sie damit getan haben, was es zu tun g ilt. Schließlich wird Ya nis die 
H elden fü r d ie neunte Abendstunde des 24. Phex wiederum an diesen 
O rt bestellen. (Spielen Sie nicht mit der offiziellen Zeit, können Sie 
den Vollmond auch nach G utdünken ve rlegen.) Zum Abschluss bittet 

Yanis d ie H elden, den Krista ll einmal in der H and halten zu dürfen, 
um seine Schwingu ngen zu spüren. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Nachdem die Baronin den Kristall eine Weile mit geschlossenen 
Augen in den H änden gehalten hat, geht sie zu einem der Kel­
lerfenster, öffnet den Fensterladen und hält den Stein in das her­
einfa llende Mondlicht. Dann zieht sie eine Silberkette mit Tür­

kisa nhänger aus dem Dekollete, die sie locker über dem Kristall 
baumeln lässt, wobei sich ihre Lippen in stillem Gebet bewegen. 

MADA ZV EHRJSfl 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

E in Mädchen, das in einem Rucksack den 'Yaquirblick' stapel­
weise mit sich trägt, preist die Postille mit lauter Stimme mit der 
Schlagzeile an: "Sonderausgabe des Yaquirblick! Kronverweser 

Dschijnda r bläst auf Geheiß von Königin Rohaja zur Rückerobe­
rung der Mark Amhallas! Sonderausgabe!" 

Der 24. Phex ist in den zwölfgöttergefa lligen Landen, besonders aber 

in Almada, als G lückstag bekannt. An diesem Tag lassen sich be­
sonders gu tg läubige Menschen fein übers Ohr hauen, Glücksspiele 
verheißen angeblich große Gewinne und riskante Pläne stehen unter 
einem gu ten Stern - besonders dieses Jahr, wo über dieser N acht auch 
noch der Vollmond scheint. 
Im gemeinen Volk jedoch schlägt hauptsächlich die schelmische Seite 
des Phex durch: Man spiel t einander Streiche, müht sich, dem Ge­

genüber einen Bä ren aufzubinden, ohne die Miene zu ve rziehen und 
erfreut sich anderer kleiner N arreteien. Fällt man darauf herein, feixt 
der Übeltäter üblicherweise breit und lacht: ''Ausgephextl '' 
U nd natürl ich ist die Sonderausgabe des Yaquirblick, die in aller De­
tail freude die Vorbereitungen zum E inmarsch im Amhallass ih erläu­
te rt, auch nur als 'Phexerei' anzusehen - allerdings eine, die die Stim­
mung in Punin anheizen wird. 

Lange Augenblicke ve rharrt sie so, dann lässt sie die Kette wieder 
im Ausschnitt verschwinden, schließt den Laden und reicht euch 
den Kristall mit einer unwilligen Geste zurück. "Die Kraft des 

Mondes ist sta rk in diesem Stein. H abt gut Acht da rauf." 

Zum Ri'tUALPL.A.'tz 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Von dem H aus in Yaquirhafen werdet ihr von dem Zahori-Jun­
gen, der sich als Aya no vorstellt, durch lange und ve rwirrende 
Tunnel der alten Kanalisa tion aus de r Stadt hinaus geH.ihrt. Dort 
wartet eine Kutsche mit verhängten Fenstern. Nach über einer 

Stunde kommt die Kutsche zum Stehen. Der mit hellem Marmor 
gepflasterte Platz, auf den sie euch entlässt, ist rings von Wald 
umgeben und offensichtlich auf einer Anhöhe gelegen. Gestalten 
in fahlweißen Roben sind dabei, den Ritualplatz vorzubereiten. 
Über allem aber steht das helle, vo lle Mal der Mada am Himmel, 
das den Platz in silbernes Licht taucht. 

Die Vorbereitungen für das Ritual dauern noch eine kleine Weile, 

schlussendlich aber erkennen die Helden die Anordnung, die von 
Isfa leon von Rommilys in seinem De Lithis beschrieben wurde (sie­
he die Abbildung auf Seite 43). Der weiße Marmorplatz ist übrigens 
nicht gänzlich weiß: ein aus blauem Stein gebildeter Kreis, in den ein 
Kreuz eingeschrieben ist, dessen Zentrum sich unter dem Altar tri fft, 

ze igt das Zeichen der Göttin Mada. 

72 



RjTUAL im monDscHEin 

Z lim Vorlesen oder Nacherzählen: 
Auch ihr erhaltet je eine der hellen Roben, die im Mondschein 
funkeln - hier und dort sind geschliffene Edelsteine aufgenäht, 
die bei jeder Bewegung glitze rnd tanzen. Ayano führt euch an 
die Seite des Ritualplatzes, wo ihr zwischen den Bäumen dicke 
Nebelschwaden wabern seht. Offensichtlich ist diese r Ort nicht 
nur abgelegen, sondern auch durch geweihte Mittel vor den Au­
gen Unbeteiligter verborgen. Merkwürdig zudem - niemand der 
Anwesenden trägt eine Maske, um sich vor euren Augen zu ve r­
bergen, doch ist es auch so schwer genug, unter den Kapuzen die 
Gesichter zu erkennen. 

Möglicherweise erkennen die H elden den Dieb aus dem Lager der 
Fahrenden wieder, Amiro Forajido Macana, der hier ebenfalls in Robe 
am Aufba u des Ritualplatzes hil ft. 

Zlim Vorlesen oder Nacherzählen: 

Ayano wispert: "Wer von euch hat den Stein bei sich?" 
Daraufhin drückt er jedem der anderen einen kleinen, im fa hlen 
Licht schwach irisierenden Mondstein in die H and und flü stert 
weiter: "Die werden rur den Altar gebraucht. H altet euch bereit! " 
Es ist etwa eine halbe Stunde vor Mitternacht, als das Ritual be­
ginnt. Man bittet euch, zusa mmen mit einigen anderen Teilneh­
mern ein H albrund um den Altar zu bilden, der in der Mitte des 
Platzes steht: ein großer Block weißen Marmors, der über und 
über mit silbern eingelegten Runen und Zeichen versehen ist, 
von denen die Mondphasen und das in den Kreis eingeschrie­
bene Kreuz Madas die häufigsten sind. Auf dem Altar liegt eine 
blasse Scheibe, deren Steinrnase rungen das schöne Gesicht der 
Mada zeigen, die vom Mond umrahmt wird. (Siehe Das Präsent, 
S.48.) 
Kein zusätzliches Licht erhellt den Platz außer dem Schein des 
Mada mals. E ine kleine und schmale Gestalt tritt vor und um­
schreitet den Altar. Die Falten der Robe glitze rn in dem fahlen 
Licht, als die Priesterin die Arme hebt und einen Gesang an­
stimmt, in den die anderen Kultisten schnell einfallen. Der ge­
tragene Choral ertönt hell und klar in der N acht und umfasst die 
schlichten Worte: 
»Madamal - scheinst in der Nacht. 

Madamal - in ewiger Wacht. 

Madamal - erleuchte den Pfad. 
Madamal - sei Kraft m ir lind Rat. 
Madamal - die Fesseln wiif ab! 
Mada - steige herab!« 
Diesen Gesang stetig wiederholend, treten nun die euch flan­
kierenden Gestalten eine nach der anderen vor und legen ihre 
Mondsteine auf den Altar, bis die Reihe an euch gekommen ist. 
(L assen Sie hier eine kleine Pause für die Reaktionen der Helden.) 

Als auch ihr eure Mondsteine auf den Altar gelegt habt, tritt 
Ayano mit einer silbernen Schale vor, in der weitere Edelsteine 
liegen, und reicht sie der Priesterin , die nun aus den neun Tur­
malinsplittern das Kreuz in den Kreis fügt. D azu spricht sie jedes 
Mal einige, fremdartig klingende Worte. 

Sollte einer Ihrer Helden A1t-Tulamidisch sprechen, dann kann er 
die Worte übersetzen: "Neun Sterne, neun Steine, neun sterbliche 
Seelen." 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
Als auch der letzte Stein an seinem Platz liegt, fa hrt sie fort: 
"H ehre Mondgleiche, H err der N acht. Schaut herab auf eure 
Diener und urteilt gnädig über das Werk der Sterblichen. Seht in 
unsere Gesichter und erblicket Verehrung. Seht in unsere Geister 
und erkennet Ergebenheit. Wir, die Dienerinnen und Diener von 
Nacht und Mond, flehen euren Segen herab auf diese eure Gabe, 
die eure Kraft und euer Licht und euren Schatten bergen." 

Die Priesterin winkt den Träger des Krista lls herbei und deutet 
ihm an, den Stein ins Zentrum des Kreises auf dem Al ta r neben 
den Turmalin zu legen. Als er zurück in eure Reihe tritt, scheint 
es fast, als leuchte das Licht des Mondes heller auf die Lichtung 
als auf den Rest der Welt, als habe sich ein Himmelsauge auf 
euch gerichtet. Dann fa hrt die Priesterin fort: "Mada mit den 
vielen N amen, die man dich Verbannte, Gefangene, Frevlerin , 
aber auch Gnädige, Helfende, Sich-Opfernde heißt, bescheide, 
ob du dieses unser Tun rur rechtens erachtest. Gefallt es dir, den 
Madamanten zu erwecken, streif ab den Schleier, der sein Antlitz 
verbirgt, und offenbare seine wahre N atur." 
Mit emporgereckten Armen wartet die Priesterin , die Augen ge­
schlossen. Langsam, wie von einem inneren G lühen erleuchtet, 
beginnen die Turmaline auf dem Tisch zu glitze rn , das Mond­
licht immer stärker zu reflekti eren, bis der Altarstein hell erleuch­
tet ist. Auch die Mondsteine auf dem Marmor beginnen hell zu 
irisieren, so dass das Zeichen der Mada sich vervollständigt. Als 
ihr blinzelt, erkennt ihr die Quelle des FunkeIns: ein einzelner 
Strahl des nächtlichen Himmelslichtes hebt sich von den ande­
ren ab und fä llt direkt auf den Altar mit dem Elfenkristall , der 
noch immer einem Smaragd gleicht. 
Der Gesang der Kulti sten hebt aufs neue an, während die Prie­
sterin den Marmorblock wieder gemessen umschreitet. Dann 
nimmt sie den grünen Kristall in die Linke und zieht mit der 
Rechten einen weiteren, weiß schimmernden Stein aus den Fal­
ten ihrer Robe. Noch immer singend, bietet sie nun beide Steine 
dem Mondlicht dar, das auf den Altarblock fa llt. 

AnALYSE DES RjTUALS 

Möglicherweise versucht ein H eld, das Ritual mit einem OC ULUS 
ASTRALIS oder der H esinde-Liturgie BLICK DER W EBERI N zu unter­
suchen, um festzustellen, was vor sich geht. 
1 ZjP* bzw. LkP*: Der zweite Krista ll, den Yanis aus der Tasche zieht, 
besteht aus Astralfaden, die an rohe, ungewirkte Matrixfäden erin­
nern . Der grüne Elfenkristall ze igt zunächst den gewohnten INVER­
CANO-ähnlichen Effekt auf, nimmt aber die Strukturen des anderen 
Steines kurz darauf auch an. 
4 ZjP* bzw. LkP*: In beiden ist pure Astralkraft gespeichert, die sich 
wie von selbst zu einer Matrix formt, die in das Spezialgebiet Verstän­
digung passt. 
Kurz darauf ve rdrängt ein blasser Kopf die Matrixfäden. Bei Kenntnis 
der TRAUMGESTALT können deutliche Parallelen zu diesem Zau­
ber festgestellt werden. 

mADALYA 

Zlim Vorlesen oder Nacherzählen: 

Die Zeit scheint still zustehen . Die Priesterin schwankt leicht 
unter den beiden strahlenden Steinen. Mondlicht blendet euch. 
Über dem vertrauten Gesicht der Priesterin , das nun von den 
Kristallen hell erleuchtet wird, legt sich ein anderes - geisterhaft 
durchscheinend, blass, za rt. 
Statt schwarzer H aare fließen lange silberne Wellen über das 
fahle Gewand, statt bernsteinbrauner Augen betrachten euch 
mondsteingleich irisierende. Auf der Stirn der Erscheinung blitz t 
ein Diamant wie ein Stern. Ein Flüstern dringt an eure Ohren. 
Zuerst so leise, dass ihr die Worte nicht verstehen könnt, steigert 
es sich allmählich, bis ihr schließlich folgendes vernehmt: "Er­
neuert den Spiegelbann! Erneuert den Spiegelbann! Erneuert den 
Spiegelbannl" 

D as grüne Funkeln des Elfenkristalls wandelt sich langsam, wird 
erst blau, dann milchig weiß. Die Stimme verstummt, das zarte 
Gesicht wird von glitzernden Sternchen umschwirrt, die selbst 
wie Juwelen funkeln. Die großen Augen betrachten euch noch 
Immer. 
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"Taucht den Madamanten in den Dunklen Brunnen der Salaman­
dersteine", flü stert die Erscheinung. "Mein Führer wird euch lei­
tell. " 

Die H and der Priesterin, die euren ehemals grünen Stein hält, 
deutet auf den Rand der Lichtung, und wahrhaftig - herrlich 
strahlend weiß steht dort im Licht des Mondes ein Einhorn, das 
ebenso fest und körperlich aussieht wie ih r. Auf seiner Schulter 
sitzt ein kleiner Vogel, ein Madasänger, der nun mit seiner schö­
nen Stimme beginnt, das E lfenlied Antaraleons zu singen. 
"Bringt den Vogel zu der ... " 
Ein violette r Schatten schiebt sich in diesem Moment zwischen 
den Mond und den Altar, und das Gesicht verschwindet. Auch 
der Gesang des Vogels ve rstummt abrupt. Ihr öffnet die Augen 
- nicht, dass euch bewusst gewesen wäre, sie geschlossen zu 
haben - und erkennt Schemen in den Nebeln, die just an den 
Rand der Lichtung stolpern : Neben der Sharisad Azila erkennt 
ihr die Schergen, die sie vor einigen Tagen auf dem Hinterhof 
in Punin überfallen haben, sowie die hünenhafte Gestalt eines 
Thorwalers, der eine riesige Axt trägt. Einhorn und Madasänger 
sind verschwunden. 
Auch die Mada-Kultisten erwachen aus ihrer Trance, doch schon 
gellt ein FULMIN ICTUS der feindlichen Magierin durch die 
Nacht und die H ohepriesterin des unterbrochenen Rituals wird 
wie von einer unsichtbaren Faust zurückgeschleudert. Zwei 
glitzernde Steine beschreiben helle Bögen durch die Nacht, um 
dann im G ras zu verschwinden. 

D iE B S1'AHL D ER..HARfE 

Bi1"tE~ GEwisSHEiT 

Die Helden wissen nun sicher, dass es die T änzerin Azila war, die die 
H arfe gestohlen, den Magister getötet und sie selbst betrogen hat. Also 
haben sie ei nen konkreten An haltspunkt, der sie erneut in das H aus der 
Sharisad führen sollte, um dort nach weiteren Spuren zu suchen. Azila 
auf der anderen Seite sieht ihre gut getarnte Identität in Punin auf dem 
Spiel stehen und wird auf eben diesen Zug der Helden warten - sie 
muss sie aus dem Verkehr ziehen. Lassen sich die Helden nicht darauf 
ein, zu Azilas H aus zu ziehen, wird die Sharisad sie aufsuchen, um die 
Konfrontation dann im Gasthaus der Helden stattfinden zu lassen. 
Azila selbst wird sich im H aus verbergen und beim Eindringen der 
Helden eine Zone zu wirken, in der Magiebegabte pro Spielrunde 2 
ASP verlieren (die Zone hält WIO SR). Wenn ihre Entdeckung droht, 
entlässt sie den Dschinn aus der Flasche und hetzt ihn auf die Helden. 
Beachten Sie, dass der Dschinn nur durch magische oder geweihte 
Waffen verletzbar ist. Eine F lucht aus dem H aus hilft den Helden üb­
rigens nicht viel - der Dschinn wird ihnen trotzdem folgen. Da kann 
höchstens noch die Akademie oder der Praios-Tempel helfen. 

GLV1' AVS DER..~ÖJII 

Zum Vorlesell oder Nacherzählen: 
Gerade hast du diese Kammer für unbedenklich erachtet und 
willst die nächste durchsuchen, da erscheint im Durchgang eine 
große Wolke fe insten Khömsa ndes. G rößer als ein Mensch und 
vage wie einer gestaltet, besteht sie doch nur aus wirbelnd hei­
ßem Sa nd, der di r entgegenschnellt und sämtliche Atemöffnun ­
gen zu verstopfen droht. 

Der Erz-Dschinn, den Azila hier gerade aus der F lasche entlässt, ent­
stammt den T iefen der Khöm und manifestiert sich als Sandsturm. 
Seine Attacken zielen darauf ab, die H elden zu ersticken, und zwa r so 
viele auf einmal wie möglich. 

Ayano wird sich wieselflink den Madamanten der Sha'ay Mada 
schnappen und auch versuchen, den zweiten zu erwischen. Er wi rd 
ihn jedoch nicht rechtzei tig fin den, da sich wenigstens einer der Hei­
den um diese Steine kümmern wird. Wä hrend Beorn der Blender, 
H anzal und Yolanthe in erster Linie ve rsuchen, die Helden zu töten, 
beschäftigen sich vier weitere Schergen mit den Mada-Kul tisten. Azi­
la rennt derweil zu dem Punkt, an dem sie den herabgefa llenen Ma­
damanten vermutet, und wird sich mit dem oder den dort suchenden 
H elden und Ayano auseinander setzen müssen. 
Das E nde der Kampfszene können Sie auf un te rschiedliche Weisen 
herbeiführen: Am empfehlenswertesten ist sicherlich, dass die Helden 
sich, nachdem einer der ihren den fri sch erwachten Madamanten von 
Azila erobert hat, in den Wald schlagen. Wie Helden allerdings nun 
einmal so sind, könnte es sein, dass Yolanthe mi t einem kollektiven 
HORRIPHOBUS nachhelfen muss (oder, wenn sie tot ist, Beorn mi t 
einem ebenso wi rksamen Dämon Braggu: bei miss lungener Mut-Pro­
be +4 suchen die Helden schreiend das Weite). 
Ahnen Sie jedoch, dass Ihre Spieler Ihnen einen solchen Abgang 
übel nehmen, können Sie umgekehrt die Schergen des Namenlosen 
die Flucht ergreife n lassen - immerhin wollen Beorn und Azila den 
Kampf ja überleben. In diesem Fall werden die Helden mit den Ma­
dakultisten aneinandergeraten, da die Sha'ay Mada von ihnen den 
Madamanten verlangt. 
Der einzige, de r sich aus diesem Streit heraushält, ist Ayano (der 
übrigens auch die blasse Frau gesehen hat. D iesen Traum teil t er als 
einziger de r Kultisten mi t den H elden). E r hat den Madamanten des 
Kultes Yanis übergegeben und sich dann an den Rand des Geschehens 
zurückgezogen. (Später kann er sich absetzen und den Helden bei 
ihrer Rückkehr nach Punin als Fü hrer dienen - er kennt sich in der 
Gegend immerhin aus und weiß mögliche Hinterhalte der Namenlo­
sen Schergen besser zu vermeiden.) 

Erz-Dschinn 
Ersticken: INll0+1WS 
LeP 30 AuP - RS 8 

Al15 
MR15 

PAO lP4WS+S 
Wundschwelle 10 

Der Dschinn besitzt eine Körperkraft von 28, kann also außerhalb des 
Hauses einen der Helden emporheben und zu Boden schleudern (oder im 
Haus aus dem Fenster spülen). Umgekehrt verursachen Schadenszauber 
des Elementes Luft (z.B. ZORN DER ELEMENTE LUFT) doppelten Schaden, 
Erzzauber dagegen gar keinen. Der Spielleiter kann auch entscheiden, dass 
ein eigentlich harmloser Luftzauber (AEOLITUS o.ä.) den Dschinn verletzt, 
verwirrt oder ihm Abzüge verursacht. 
Neben magischen Waffen und Attacken wirkt gegen diesen Dschinn auch 
ein heftiger Durchzug (reduziert die Attacken um 3). Da der Dschinn von 
seinem ursprünglichen Beschwörer fehlerhaft beschworen wurde (ein 
veritabler Patzer in der Tat), kann in diesem Fall auch ein Nichtmagier 
versuchen, die Beherrschung des Elementarwesens zu übernehmen. Die 
eigentliche Charisma-Probe ist +7. Mit diesem Modifikator wird noch die 
Differenz des Charismas des Helden mit dem von Azila (Charisma 16) ver­
rechnet (was die Probe auch erleichtern kann, wenn der Held mehr als 16 
Charisma-Punkte hat). Ausgespieltwerden sollte diese Beherrschung durch 
Bezähmungs- und Beruhigungsversuche des Helden, möglicherweise durch 
Appelle an den 'gesunden Dschinnenverstand' der Kreatur oder dem Erzeu­
gen von Heimweh nach der heißen Khöm. 

D AS VE~1'Ec~in DER..~nALisA1'ion 

Im Keller von Azi las H aus lässt sich der Zugang zum Versteck der 
D iener des Namenlosen fi nden. Den Weg zu diesem Versteck zu ent­
decken, soll te den H elden jedoch nur schwer gelingen. A1 'Rik, de r 
junge D iener (der eigentlich Azi las Sohn ist), wird sie jedoch nur zu 
der unterirdischen Kammer fü hren, wenn die H elden ihn und sei­
ne Mutter gehen lassen (die sich vermutlich in der Gefangenschaft 
der H elden befinden wird). Kön nen die Helden hier nicht mit einem 
Zauber oder einer Liturgie aushelfen, um das Versteck der Diener des 
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Namenlosen zu finden, werden sie auf die Bedingungen der beiden 
eingehen müssen. Sonst bleibt ihnen nur noch zu versuchen, sich mit 
Phexgeschwind Wiesenläufer vom Phex-Tempel auf einen Preis zu 
einigen (und ihn den Ort finden lassen) oder selbst eine zeitaufwen­
dige Suche zu beginnen, nach deren Verlauf sich Beorn mit der Harfe 
möglicherweise schon aus dem Staube gemacht hat. 
(Anmerkung: Benutzen Sie hier AI'Rik als Joker. wenn den Helden so 
gar nichts ei nfallen sollte, um das Versteck in der Kanalisa tion aus­
findig zu machen. Eine zufa llige Begegnung, bei der die C haraktere 
über den Jungen stolpern, kan n sie aus einer festgefahrenen Situation 
wieder herausholen.) 
Der Weg ist verwirrend und schmierig, so dass die H elden sich darauf 
konzentrieren müssen, in dem widerlich stinkenden Schleim auf dem 
Boden nicht auszu rutschen, und dabei kaum auf den Weg achten 
können. An der Treppe zu dem Versteck wird sie ihr Führer dann ver­
lassen. Es handelt sich um drei miteinander verbundene unterirdische 
Kammern, die L-formig angeordnet sind - also zwei hintereinander, 
eine neben der letzten. 
In der ersten Kammer befinden sich neben ausgesprochen harmlo­
sem Müll und altem Mobiliar Essensvorräte, in der zweiten hausen 
(wenn Yolanthe und H anza l bereits auf der Strecke geblieben sind) 
vier Schergen, von denen zwei die Weihe des Namenlosen erhalten 
haben. Entscheiden Sie je nach Gesundheit der H elden, auf wie viele 
Gegner sie stoßen werden, und orientieren Sie sich an den Werten von 
Hanzal (leicht reduziert). 
Der dritte Ibum wurde ursprünglich von Azila als Ritualraum einge­
richtet. Hier bewahrt Beorn die H arfe der Zwölf Winde auf. Neben 
einem Beschwörungskreis mit Bannkreis und Runen lehnt ein zwei 
Schritt hoher tulamidischer Spiegel an der Wand. Daneben findet sich 
ein novadisches Schlaflager, das so ga r nicht zu dem Thorwaler pas­
sen will, der vor dem Spiegel steht. 

nAmEnLOSE ZWEiFEL 

ZlIm Vorlesen oder Nacherzählen: 
Ihr blickt in den Rau m, der von einem großen Gwen-Petryl­
Stein erleuchtet wird, wie er eigentlich nur in Efferd-Tempeln zu 
finden ist. Eine braune Blutkruste auf dem heiligen Stein dämpft 
das Licht zu einem schummerigen Dunkelviolett. Die Kammer 
ist größer als die beiden vorherigen, so dass auf dem Boden Platz 
fur ein Heptagramm mit Bannkreis und Runen ist. An der euch 
gegenüberliegenden Seite steht ein Thorwaler vor einem sicher­
lich zwei Schritt großen Spiegel, der im tulamidischen Stil mit 
Ornamenten geschmückt ist. Im Spiegel aber erkennt ihr nicht 
das reflektierte Bild des Hünen, sondern eine große, finstere Ge­
stalt, die auf einem schwarzen Einhorn mit blutigrotem Horn 
sitzt. 
Ist der Anblick des Tieres bereits erschreckend, erschüttert euch 
der des Reiters bis ins Mark: Er wirkt alt, grausam und gnaden­
los. Eines seiner Augen ist ein leerer Schacht, durch den man 
in das dunkle H erz des Namenlosen selbst zu schauen glaubt. 
Der Thorwaler wirbelt herum, während die finstere Gestalt im 
Spiegel ihren Blick auf euch richtet: "Ihr/" 
Mit dem Blinzeln eurer Augen ist dann das Spiegelbild ver­
schwunden und macht einem grauen Wabern Platz, das nun wie 
ein Mahlstrom den Spiegel ausfü llt. 

Götter/Kulte-Probe +5: 
1 TaP*: Die Helden erkennen in dem Rei ter eins der mythischen 
Augen des Namenlosen, den Sendboten des gefallenen Gottes auf 
Dere. 
5 Tap·: Der Held ist sich darüber hinaus sicher, in dem Reiter den 
verfluchten Zadig von Volterach zu erkennen, von dem es in geheimen 
Schriften heißt, dass er seit Jahrhunderten immer wieder im Norden 
Aventuriens gesehen wurde. 
Haben die Helden Zadig bereits in Namenlose Dämmerung erkannt 
(siehe Seite 31) , erkennen sie die Figur natürlich wieder. 
Der Thorwaler, der natü rlich niemand anderes als Beorn der Blender 
ist, wird, im Gegensatz zu den Schergen aus Kammer 2, nicht sofort 

kämpfen, sondern versuchen, die Helden auf seine Seite zu ziehen. 
Dies wird er mit dem Auslösen von Namenlosen Zweifeln unterstüt­
zen: auf den höchsten Geweihten, J en moralisch gefestigtsten Hel­
den (z.B. einen sehr aufrechten Krieger oder Weißmagier) oder ähnli ­
ches (zur Not auch aufzwei his drei Helden). Die Zweifel erschüttern 
Glauben und Gottvertrauen der betroffenen Helden bis in die GrunJ­
festen. Geweihte zweifeln die Daseinsherechtigung ihrer Gottheit an 
und schelten sich Narren, dass sie sich so lange haben blenden lassen 
und den göttlichen Gesetzen gehorcht haben. 
Krieger fühlen sich nicht mehr an die Gesetze von Ehre und Freund­
schaft gebunden, weigern sich, den Schwachen und Armen zu hel­
fen und lachen über jene, die es tun. Selbst die Auflagen der Kirchen 
werden Rir albern und belanglos gehalten: eine Tsa-Priesterin wird 
unter dem Einfluss des Namenlosen töten, ein Praios-Priester lügen, 
ein Rondra-Geweihter meucheln (die Zweifel halten 15 Stunden an 
- Beorns Stufe). 
Stufen Sie die Helden auf einer Skala von 0 bis 20 ein (0 entspricht 
einem Heiligen, 20 einem Menschen, der kurz davor steht, se ine Seele 
dem Namenlosen oder einem der Erzdämonen zu verkaufen). Ge­
weihte sollten hier einen einstelligen Wert aufweisen (4 bis 7, je nach 
dem Rollenspiel des Spielers und dem Vertrauen des Charakters in 
seine Gottheit), gläubige profane Charaktere zwischen 8 und 12 ste­
hen (wobei die 8 etwa einem Laiendiener entspricht, die 12 einem 
normalen Gläubigen, während weniger Gläubige bei 13 bis 15 und 
Typen, die sich um die Götter nicht scheren, zwischen 16 und 19 ran­
gieren - denn wir hoffen nicht, dass Sie einen verhinderten Dämo­
nenknecht zu Ihren Helden zählen). Diese Gläubigkeit gilt übrigens 
nicht nur für zwölfgöttergläubige Menschen, sondern auch für Nova­
dis, Mohas, Elfen und Maraskaner, und bemisst, wie stark der Glaube 
an die eigene Kraft und die eigenen Werte ist. 
Erschweren Sie jede Selbstbeherrscllllngs-Probe, die der Held ablegen 
muss, um sich gegen die nagenden und so einsichtigen Zweifel zu 
wehren, die diese heimliche Liturgie des Namenlosen bei ihm verur­
sacht, um diesen persönlichen VcrsuchzlIIgswert. Ein Patzer bei dieser 
Probe (eine Doppel-Zwanzig) führt übrigens dazu, dass seine Zweifel 
nur noch durch einen Priester der Zwölfe (oder des eigenen Glaubens 
oder Volkes) beseitigt werden können. Bis dahin wird er sich völlig 
gottlos bzw. 'moral frei' verhalten. 
Beorns Ziel ist es jedoch nicht nur, zu entkommen, sondern auch, 
die Harfe zu erlangen. Sein Problem ist, dass die Helden zwischen 
ihm und dem Artefakt stehen, so dass er versuchen muss, sie zu um­
runden, während er die zweifelnden Helden mit Fragen martert, die 
ihren Glauben untergraben sollen . Beispiele sind : 
An einen Rondra-Gläubigen: "Bist du wirklich der Meinung, dass es 
sinnvoll ist, einer Göttin zu dienen, die geifernd zuschaut, wie du dich 
Rir sie abschlachten lässt ?" 
An einen Phex-Gläubigen: "List und Tücke sind ja schön und gut 
- aber wirklich reich wird man mit Hilfe des Herren Phex auch nicht 
gerade. Warum sich von Gesetzen maßregeln lassen, die von einem 
Gott kommen, der selbst sämtliche Gesetze missachtet?" 
An einen Tsa-Gläubigen : "Ein Leben ohne Verga ngenheit, ohne lieb­
gewordene Besitztümer, ohne alte Freunde - ganz bestimmt, das ist 
es, was sich jeder Mensch wünscht." 
An einen Hesinde-Gläubigt:n: "Das Wissen zur Macht hält man noch 
immer vor dir geheim, nicht wahr? Das wird sich auch niemals än­
dern. Selbst die Ilaristen dachten, sie hätten ihre Weisheit von H esin­
de selbst gelernt, doch in Wahrheit wurden sie von meinem Herrn 
beschenkt. Er hält auch für dich die letzten Weisheiten bereit!" 
An eineIl ehrenhaften Krieger: "Danken es dir die :Armen' und 'Schwa­
chen', wenn du ihnen beistehst? Dienen sie dir mit all ihrer Dank­
barkeit? Mein Herr gibt dir die Kraft, sie ein Rir allemal zu unter­
werfen!" 
An eine Hexe: "Immer auf der Hut vor den Richtern, immer auf der 
Flucht vor den Praioten - im Schatten des Purpurnen ist die Zeit des 
Verbergens vorbei, und du wirst sie lehren, dich zu fürchten! " 
Die H arfe befindet sich in einer Holztruhe hinter den Helden, in der 
Ecke an der Tür, durch die sie eingetreten sind. Gelingt es Beorn, bis 
zu drei der Helden mit den Namenlosen Zweifeln auszuschalten und 
ihnen aufzuzeigen, dass ihr Tun hier völlig sinn- und zwecklos ist, 
sieht er nur noch die Übriggebliebenen als Gefahr an. Können die 
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Helden doch etwas gegen Beorn ausrichten, sich gegen ihn zur Wehr 
setzen (sei es, weil die H armlosen sich als doch nicht ganz so harmlos 
erweisen, wie Beorn dachte, oder, weil es den Zweifelnden gelingt, 
sich gegen die fin stere Liturgie aufz ubäumen) , wird er versuchen, 
sich zu der H arfe durchzukämpfen. Gelingt ihm das nicht, flieht er 
(für das Abenteuer ist es recht egal, ob Beorn die H arfe hier behält 
oder verliert und sie dann später von Naheniel stiehlt - allein für das 
Selbstwertgefühl Ihrer Spieler macht es einen Unterschied) . 
In jedem Falle endet diese Szene damit, dass sich Beorn durch das Tor 
im Spiegel in den Limbus wirft, um den Helden zu entkommen (stel­
len sie jedoch keine Gefahr mehr für ihn dar, spaziert er einfach zur 
Tür hinaus). Das Tor schließt sich mit einem saugenden Geräusch 
hinter ihm. 
Übrigel/S: Helden, die sich vor Bcorn durch das Portal hindurchbewe­
gen, landen bei Zadig von Volterach. Es steht zu befürchten, dass der 
Charakter in diesem Falle für den Spieler ve rloren ist, da er entweder 
aufrechten Glaubens sterben, wahnsinnig werden oder als Diener des 
N amenlosen enden wird . Im letzten Fall könnte es ein eigenes Aben­
teuer für die restlichen H elden werden, den alten Getlihrten wieder 
zu bekehren. 

DiE HARfE DE.R..ZWÖLF W inDE 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
Aus wunderschönem H olz mit kunstfertigen Schnitzereien ge­
fertigt, stellt dieses Artefakt wirklich mit das Schönste dar, was 
Ihr je gesehen habt. Es handelt sich um ein Instrument, das zu 
groß fiir eine H andharfe und zu klein für eine Standharfe ist 
- die H öhe beträgt ungefähr einen Schritt. Kostbare Schnitzorn­
amente in Rankenform schmücken den Fuß, das dunkle Holz 
scheint aus sich selbst heraus zu summen. 

Sollte ein H eld auf die dumme Idee kommen, die Macht der H arte 
gleich einmal auszuprobieren, wird er seinen Gef.ihrten vermutlich 
hohen Schaden zu fügen. Es gibt mindestens vier T öne, die in un­
terirdischen, engen Räumen Menschen durch den H agel umherge­
wirbelter Kleinteile durchlöchern oder sie mit solcher Gewalt gegen 
die Mauern schleudern können, dass sämtliche Knochen im Leib 
zerschmettert werden. Überderi sch wollen wir von dem Schaden gar 
nicht erst sprechen. 

------,,----- _.----~ --~-"'---

D iE ARJI[ E WEL"tLicH E.R..mACH"t 

Inzwischen ist im nächtlichen, überderi schen Punin so einiges gesche­
hen. Kaum berichten Yanis' Spione ihr, dass die H elden (vermutlich 
mit einem sperrigen Gut in den Armen) wieder zu ihrem Gasthaus 
streben, wird sie sämtliche weltlichen H ebel in Bewegung setzen, um 
die H elden samt Madamanten (und H arfe, auf die sie es jedoch nicht 
abgesehen hat) festsetzen zu lassen. 
Für die H elden bedeutet das, dass sie noch beim Packen ihrer Sie­
bensachen von zwei Soldaten des Großfiirstlichen Leibregimentes 
'Eslam' (als die sie sich auch vorste llen) aufgefordert werden, sich 
wegen Einbruchs, Diebstahls und schwerster Körperverletzung der 
Gerichtsbarkeit zu stellen und ihnen sämtliche H abseligkeiten aus­
zuhändigen. Dagegen können sich die Helden vermutlich noch mit 
einer zünftigen Prügelei wehren, doch auf der Straße sind die Nie­
derhöllen ausgebrochen: Die Draconiter, die von Ector vom Berg 
auf die H elden angesetzt wurden (wenn er als I1arist enthüllt wurde, 
verfolgen die Draconiter die Helden als 'Mitverschwörer'), die restli­
chen Namenlosen Schergen (je nachdem, wer noch überlebt hat, z. B. 
Azila mit einigen Söldnern) , die Eslamsgarde (im Auftrag Yanis') und 
die G rünröcke von der Stadtga rde (ebenfalls aufYanis' 'Verdacht' hin , 
die H elden hätten die H arfe gestohlen) machen Jagd auf die H elden. 
Alle haben ihre eigenen G ründe, alle wollen etwas anderes mit den 
Gegenständen, die die Helden besitzen und sicherlich nicht freiwillig 
herausrücken werden. 

AVF DEn S"tRftßEn Pvnins 

Gestalten Sie eine furiose, filmreife Verfolgungsjagd auf die Helden, 
bei der es ihnen mehrfach gelingt zu entwischen, sie jedoch immer 
wieder von Grünröcken oder Eslamsgardisten in die Enge getrieben 
werden. Würzen Sie die Jagd mit knappen Fluchtmöglichkeiten wie 
im letzten Moment erreichten H auseingä ngen, Hinterhöfen, die sich 
als Sackgassen erweisen, und umgeworfenen Marktkarren. 
Zu guter Letzt sollte den Helden bewusst werden, wer ihre einzigen 
Freunde sind : die Sippe al'Fahan im Lager der Zahori. Auf dem Weg 

zum Zahorilager (oder an einem beliebigen anderen O rt) sollten sie 
auf einem Platz in Punin gestellt werden. 

~"t"tvnG 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
Noch während ihr, vor der Eslamsga rde fli ehend, in die Seiten­
gasse abbiegt, hört ihr aus einer zweiten Straße ebenfa lls den 
Ru f: "Da vorne sind siel" 
Schon glaubt ihr, entkommen zu können, doch da tauchen vor 
euch die Roben der Draconiter auf. Sämtliche Türen und Fen­
sterläden sind verschlossen, und wo ihr hinschaut, bilden die 
Fackeln in den H änden eurer Jägern einen dichten Ring um 
euch, der sämtliche Geräusche auszuschließen scheint. 
Während das Blut in euren Ohren rauscht und ihr euch fragt, 
wer von den Häschern euch zuerst ve rhaften wird, durchbricht 
das bollernde, laute Rattern eines preschenden Gefahrtes die be­
drohliche Stille. Auch eure Jäger haben das Rumpeln ve rnom­
men. Plötzlich springen die Eslamsgardisten in heller Panik zur 
Seite, als ein zahorischer Planwagen mit zwei galoppierenden 
Schecken durch ihre Reihen bricht. Als der Wagen sich neben 
euch verlangsamt, erkennt ihr, dass obenaufMänner und Frauen 
sitzen, die sich mit langen H olzspeeren bewaffnet haben, die sie 
drohend gegen jeden schwenken, der sich nähert. D ie Zügel de r 
Pferde liegen in den H änden Majuelo al'Fahans; seine Frau Fa­
ri shal winkt euch wild herbei: "Schnell ! Springt aull" 
Dann bringt sie rasch wieder ihre improvisierte Lanze in An­
schlag. 
(Warten Sie auch hier wieder die He/deI/reaktion ab.) 

Kaum seid ihr auf dem Wagen, gibt Majuelo den Gäulen die Peit­
sche. Die Tiere haben Mühe, den nun noch schwereren Wagen 
wieder in Gang zu bringen, doch dann gewinnen sie an Tempo 
und sprengen durch die Reihen der Draconiter. 
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FLVCH1' nACH n O R,PEn 

Die meisten der Zahori werden sich, nachdem der Wagen durch das 
Stadttor geprescht ist und dabei fast die Grünröcke in den Graben 
geworfen hätte, kurz hinter Punin wieder verabschieden. Allein Faris­
hai, Majuelo und Ayano (wenn die Helden sich mit ihm angefreundet 
haben) begleiten die Helden mit dem Karren und staffieren sie mit 
den abgenutzten, aber sauberen Gewändern von Fahrenden aus. Die 
Harfe wird unter Gepäckstücken verborgen, der Madamant vermut­
lich im Beutel eines der Helden. Verfolgt werden sie jetzt nur noch 
von einer Lanze Eslamsgardisten, vor denen sie sich jedoch im Wald 
verbergen können, da die al'Fahans nicht die Reichsstraße benutzen, 
sondern möglichst abgelegene Wege wählen. 
Fragen die Helden nach, wer auf den Gedanken kam, ihnen zu Hil­
fe zu eilen, erhalten sie die Antwort, dass die Alte Zarpa zu Diluvio 
al'Fahan kam und ihm sagte, dass er jetzt eingreifen müsse, wenn ihm 
an den Helden gelegen sei. (Haben die Helden keine innige Verbin­
dung zu der Sippe aufgebaut, hat Zarpa die Zahori einfach so losge­
schickt.) 
Eine Flucht in Zahoriverkleidung ist fast ein eigenes Abenteuer. Die 
Ausgestaltung sei aus Platzgründen ganz Ihnen überlassen. Die Hei­
den werden allerdings bald feststellen, dass das 'romantische' Zahori­
leben durch Plackerei, harte Arbeit und das Misstrauen vieler Bauern 
geprägt wird und wahrhaftig kein Zuckerschlecken ist. (Mehr zum 
Leben der Zahori siehe Herz des Reiches, Seite 163 ff.) 

211m Vorlesell oder NacherzähleIl für eille 

intuitille Heldill / eillen illlllitillt'l1 Helden: 

Die acht ist längst hereingebrochen, und die anderen haben 
sich schon am Feuer oder im Wagen zusammengerollt. Dir ist 
nicht nach schlafen zumute - das strahlend helle Madamal, seit 
einigen Tagen wieder abnehmend, blendet dich und hält dich 
wach. 
Aus dem Wald erklingt das wunderschöne Lied eines Madasän­
gers, der die nachthelle Göttin preist. Doch kennst du das Lied 
nicht, das er singt? Ist es eine Sinnestäuschung oder Rötet der 
Vogel tatsächlich die Elfenmelodie Antaraleons? 
Dann vermeinst du zwischen den Bäumen, die eure Lichtung 
umstehen, einen hellen Fleck im Dunkel auszumachen. Weiß 
wie Schnee nähert er sich dem Rand des Waldes, bis du erkennen 
kannst, was dort steht: ein Einhorn von überderischer Schön­
heit, dessen goldenes Horn im Mondlicht glitzert. Auf einem 
Ast nahebei sitzt der Madasänger, der - nun bist du dir sicher 
- das Elfenlied singt. Das Einhorn senkt einmal das Haupt und 
schnuppert, dann vernimmst du seine Stimme in deinem Kopf: 
"Ich bin Asarlin. Ich habe eine Botschaft für dich: Ziehe mit dei­
nen Gefährten und dem Traumstein zur Träumerin nach Sala 
Mandra und suche den Dunklen Brunnen. Ich werde euch am 
Fuße Sala Mandras wiedersehen. Diesen Vogel aber bringt der 
Harfnerin am Wald im Zentrum der Welt." 
Mit einem Blinzeln der sanften Augen ist es verschwunden, so 
dass du dich verwirrt fragst, ob dies ein Traum war oder ob dort 
tatsächlich eben noch ein Einhorn gestanden hat. Einziger Be­
weis bleibt der Madasänger, der nun eine dir fremde Melodie 
aufgreift und dich mit schräggestelltem Köpfchen anblickt. 

D VR.CH G ARJ;'tiEß 

Es bleibt Ihre Entscheidung, ob die Zahori die Helden bis nach 
Waldstein begleiten oder ob sie sie hinter der ragatischen Grenze (auf 
garetischer Seite in Eslamsgrund) absetzen. Über Eslamsgrund und 
Gareth zu der abgelegenen Burg Silz sind es von Punin insgesamt 

etwa 350 Meilen, die sich in einem Zahorikarren in zwölf, zu Pferd in 
sieben, per Eilkutsche sogar in fünf Tagen zurücklegen lassen. 
Ihnen, werte Spielleiterin, verehrter Spielleiter, sei empfohlen, die 
Reise durch Garetien kurz zu halten, eventuell sogar nur zusammen­
zufassen. Die Helden sind diesen Weg schließlich schon mindestens 
einmal, aber vermutlich schon häufiger gereist, und eine langwierige 
Reise führt zu einem zu starken Spannungsabhau. Möchten Sie die 
Fahrt aher doch stärker ausgestalten, sei Ihnen die Regionalspielhilfe 
Herz des Reiches empfohlen, die sich mit dieser Region beschäftigl. 
Der Madasänger wird die ganze Zeit bei den Helden bleiben, wo im­
mer sie auch hingehen. 

W iE D ER.AVF BVR.G S iLZ 

Naheniel wird die Helden überglücklich auf Burg Silz empfangen 
und sie wie Gleichgestellte, ja gute Freunde behandeln. Mit vor For­
scherdrang leuchtenden Augen nimmt sie den erwachten Madaman­
ten und die Harte entgegen und lässt sich von den Helden berichten, 
was in Punin alles gescheben isl. Besonders Yanis' Schachzüge und 
die Aktionen der Diener des Namenlosen interessieren sie in höch­
stem Maße. Zu der Reaktion der Baronin von Nordhain meint sie: 
"Ich kenne die Baronin. Ich denke, sie vermutet, dass Ihr sie hinter­
gangen habt. Sollte dieser Stein diese ganze Queste überstehen, könn­
te er Euch dienlich sein, Euren Ruf in der Königsstadt am Yaquir wie­
der herzustel len." 
Übergeben die Helden ihr den Madasänger, heginnt der auch sogleich, 
das Elfenlied zu singen, an das er die euch mittlerweile halb vertraute 
fremde Melodie anfügt. Naheniel hat dabei eine große Elfenträne im 
Auge, die langsam ihre Wange herabkullert. "Es ist ein zweiter Teil!", 
wispert sie, als der Vogel sein Lied beendet hat und wieder von vorne 
beginnt. Auch die Traumverkündigung Madalyas und die Begegnung 
mit dem Einhorn Asarlin hört sie sich fasziniert an. 

211m Vorlesen oder Nacherzählel1: 

aheniel nickt, der Glanz in ihren großen Augen verstärkt sich. 
"Man nennt sie Madalya, die Traumbringerin. Auch ich habe 
ihr Antlitz schon im Yaquir gesehen, und sie sandte mir einen 
Traum: Ratten, die mich bei lebendigem Leib begruben, Katzen, 
die sie abzuwehren versuchten, lebendes PRanzenwerk - und 
über all dem Sturm. Mir war dama ls nicht klar, was sie mit der 
träumenden Madaya verbindet, die laut den Liedern der WaIdel­
fen noch immer in den Salamandersteinen schlafen und träu­
men soll. Doch mir scheint, dass die Traumbringerin der Auelfen 
vom Friedlichen F luss nur ein weiteres Gesicht der Träumerin in 
den Waldelfenwäldern ist. An diesen beiden Orten scheint ihre 
Macht größer als anderswo zu sein. Den Dunklen Brunnen sollt 
Ihr suchen? Ich wünschte, ich könnte mit Euch gehen. Doch 
diese Queste scheint die Eure zu sein. Meine Queste", und da­
bei blickt sie auf den kleinen Madasänger, der aus Leibeskräften 
singt, "liegt hier." 

Überprüfen Sie, ob es mit den Helden noch Ungereimtheiten zu klä­
ren gibt. aheniel ist gerne bereit, die Auszüge aus den Chroniken 

11011 /loris mit ihnen durchzugehen - jener Bücher, auf die sie selbst 
niemals ihre Hände legen konnte und die doch so viele Anspielungen 
zu den Elfenmysterien beinhalten. 
Befragen die Helden sie zu dem Spiegelbann, den Madalya erwähnte, 
ergreift die Aufregung vollends Besitz von ihr. Dass ein solcher Bann 
um Simyala erstellt wurde, ist eine ihrer wildesten Theorien, die aber 
nur logisch erscheint, wenn man bedenkt, welche Kreatur in der ge­
fallenen Elfenstadt gefangen gehalten werden sollte: der König der 
Basilisken. 
Naheniel wird mit den Helden abschließend besprechen, was mit der 
frisch errungenen Harfe geschehen soll, und schlägt vor, dass sie selbst 
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,ie aufbewa hren wird. Immerhin ist das Instrument zu groß, um mit 
ihm in die Berge zu kraxeln, und hat sich den H elden aufihrer Flucht 
sicherlich schon das eine oder andere Mal als hinderlich erwiesen. 

DiE wEi1'ER,t: ~isE 

Wieder sei Ihnen empfohlen, diese Reise in Form einer Zusammen­
fassung zu gesta lten und mit dem Spiel erst wieder ein zusetzen, wenn 
die Helden Donnerbach erreicht haben. Übrigen, wird dieser Weg so 

DOßßERjJACH 

ZIIIII Vorlesen oder Nacherzählen: 

Donnerhach ist eine Stadt der Widersprüche: auf der einen Seite 
vom unheimlichen Neunaugensee Aankiert und aufder anderen 
Seite von den schweigenden Elfenwä ldern der Sa lamanderstei­
ne. Über der Stadt thront die Feste Donnerhall der Fürst-Erzge­
weihten der Stadt, im Ort leben die Heilmagier und Auelfen in 
trauter Eintracht mit den Dienern der Rondra. Der Tempel der 
Löwin in den Kavernen hinter dem Donnerläll gi lt als heiliger 
Pilgerort für Priester und Gläubige, die neben dem H auch der 
Göttin, der an diesem Ort weht, auch die Schön heit der Höhlen 
und des Donnerfalls bewundern. Donnerbach selbst gibt ,ich als 
schlichte Stadt des Nordens: Die Häuser sind im Erdgeschoss 
aus schlichtem Bruchstein und im Obergeschoss aus Holz geter­
tigt; für die Baumund Flussbauten der Elfen hingegen wurden 
nur feinste Hölzer verwendet. Selten sieht man in einer Stadt 
einen so hohen Anteil an Elfen, die sicherlich ein Drittel der Be­
völkerung ausmachen - selbst einige Waldelfensippen so ll es in 
der Gegend gehen. 

Don n ERJSACH ER... mAciERM<J\DEmiE 
Die ursprünglichen Gebäude der einstmals schwarzen Hellsicht- und 
Beherrschungsakademie sind lange verlassen und liegen etwa acht 
Meilen süd lich der Stadt im Sumpfgürtel des Neunaugensees. Seit 
Rohals Stiftungsurkunde, die mit dem Vorschlag einherging, sich 
der Heilung und der Verständigung zuzuwenden, befinden sich die 
Räume der Akademie in Holzhäusern in der Nähe der Stadt. Für die 
Helden möglicherweise interessant ist die Akademie wegen ihrer EI­
fenkontakte oder den recht günstigen Kairantränken (Astraltränken) , 
die es hier gibt. 

RpnDRj\-tEmPEL 
Der Tempel ist unter anderem berühmt für die Manuskripte zweier 
Liturgien, die hier niedergelegt sind und auf den Gründer des Tem­
pels, Heleon Ankhrashar von Gareth zurückgehen, einen der wenigen 
Überlebenden des Erntefestmassakers: Göttliches Zeichen und Seg­

Iltlllg der Stählenlt!ll Stirn. Ersterer verschafft dem Priester durch einen 
hallenden Donner Respekt und Autorität, während letztere ganzen 
H eeren durch einen krachenden Blitz Mut und Standhaftigkeit ein­
Aößen kann (das Lernen der Liturgien dauert je nach Entrückung des 
Helden mindestens eine Woche) . 
Über Geron und Simyala weiß man hier natürlich nicht halb so viel 
wie in Punin (nämlich a llein das, was man in jedem Tempel über den 
H ei ligen weiß); zu den Elfenwäldern befragt, schicken die Priester 
die Helden zu den Elfen im Ort oder zu der Akademie. 
Hier in Donnerbach zeichnen sich die Rondra-Geweihten dt. rch eine 
mystische Verehrung ihrer Göttin aus und durch eine Annäherung 
an die elfische Naturverbundenheit. Einen Rondrianer auf der Pirsch 
nach Rotwild zu entdecken, ist her ebenso wahrscheinlich, wie ihn im 

erstaunlich ruhig ve rlaufen, als gebe e, keine Schergen des Namenlo­
sen - die wissen dank Zadig von Volterach nämlich, wo sie die Harfe 
finden werden: bei Naheniel. 
Planen Sie notfalls in NahenieIs Gesta lt gemeinsam mit den Helden 
de ren Reiseroute, die sie von Si lz zurück nach Gareth, über Wehr­
heim und Trallop hinauf nach Donnerbach führen wird. Donnerbach 
wird dann ihre letzte zivilisierte Station sein, bevor sie in die Berge 
aufbrechen. 

- ' 

Kampfgegen die reißenden Fluten des Donnerbachs in der Nähe des 
Wasserfalls ankämpfen zu sehen. Die Geweihten rühmen sich zudem 
ihrer Frei heit, a llein der Fürst-Erzg~weihten unterstellt zu sein, der 
sie auf der anderen Seite aber in tiefer Gefolgschaftstreue verbunden 
sind. 

WEi1"ER,E ÖR...1"LicHK.Ei1"En von in1"ER,ESSE 
Der kleine Hesillde-Tempel ist recht unhedeutend, und der Hohe 
Lehrmeister Abelmir Freistätter kann den Helden wenig weiterhel­
fen. Sein Studium gilt in der Tat den Elfen und ihren 'Göttern' , doch 
besitzen die Helden mit den Auszügen aus den Chroniken von I1an·s 

mehr Material ab cr. Abelmir Freistätter diskutiert gerne mit den Hei­
den über ihre Interpretation des MadalMadaya/Madalya-Problems 
- wobei ihm letztere neu ist und ihn in einen wahren Reisetaumel 
nach Punin versetzt. 
Im Ji·avia-Tempel kümmert sich Vater Gerion Grünfelde haupt­
säch lich um die Sch ließung von Travabünden und Segnungen von 
Heimsteinen . Arme oder gar Bettler gibt es hier kaum, jedoch hat der 
Priester natürlich immer ein Bett und einen Eintopf für mittellose 
Durchreisende parat. Das OrdellShalis der Bmder- IIl1d Sclltvestemschaft 

zlir Fördel1lllg der Heilzauberei des Heiligen Ancollills ist ein wehrhaftes 
Steingebäude. Hier kümmert man sich um die Heilung von Kranken 
und Verwundeten der umliegenden L'indereien. Ebenso wie an der 
Akademie kann man hier Heilzauber lernen oder sich zu außerordent­
lich günstigen Preisen heilen lassen. Die Ordensleute in den schlichten 
grünen Kutten wissen wenig von den Elfen in den Bergen. 

DiE SiPPE DER... WALDELFEn 

ZII111 Vorlesell oder Nacherzählen: 

icht einfach zu finden und teilweise aus lebendem Holz ge­
baut sind die Häuser der Silberlöwensippe aus dem Waldclfen­
volk. Dann aber, nachdem ihr den Wald schon eine gute Stunde 
durchstreift habt, stoßt ihr auf die kuppelartigen Bauten, zwi­
schen denen Efeu, Weidenbüsche und Brombeeren wuchern. 
Noch fragt ihr euch, ob man wohl ungebeten eine der Stiegen 
erklimmen darf, da steht schon ei ne E lfe mit si lbernem Haar vor 
euch und mustert euch missbilligend aus fremdartigen Augen. 

Zwar ist die Sippe der Silberlöwen in der ähe des Dorfes weniger ur­
tümlich als ihre Verwandten der Salamandersteine, doch schätzt man 
auch hier Fremde, die in das Dorf trampeln, nicht sehr. Tragen die 
Helden die Bitte an Shayariel Silberlöwin heran , sie in die Salaman­
dersteine zu führen , wird sie sich wortlos umdrehen, da sie sie fur eine 
weitere Gruppe von Abenteurern auf der Suche nach dem Elfenkönig 
oder dem Dunklen Brunnen hält. 
Zeigen die Helden ihr jedoch den Madamanten, betrachtet sie ihn 
lange und ni, 1..1 Jann stumm. Sie bittet die Helden zu warten, wäh­
rend sie ihre Sachel . holt. Wenn es nach ihr ginge, bräche die Gruppe 
sofort auf. 

78 



AKtV 
in DiE SALAmAnDERS1'EinE 

DiE SALAJnAßDERS1"EißE 

Heimat der Elfenmysterien, des Dunklen Brunnens und vieler 
Zauberkreaturen, Zufluchtsort jener, die von den Menschen 
über die Jahrtausende aus heimeligeren Gegenden vertrieben 
wurden und hier nun in willkommener Abgeschiedenheit le­
ben - das sind die Salamandersteine. Doch wo Außenstehen­
de nur ein von Waldclfen bewohntes Gebirge sehen, existieren 
die Lichtwelt, Dere und Madayas Träume nahe beieinander, 
vermischen sich teilweise und wirken aufeinander ein. Krea­
turen einer Welt wechseln leicht in die anderen, teils ohne es 
selbst zu bemerken oder ohne sich daran zu stören. Der unbe­
darfte Wanderer wird aus Dere in Madayas Träume stolpern, 
ohne sich orientieren zu können, eine Lichtung betreten, die 
eigentlich in der Feenwelt liegt, und sich über die underischen 
Pflanzen und Kreaturen wundern. 
Die Waldelfen gehören eigentlich in keine der drei Welten und 
doch in jede von ihnen. Sie entstammen der Lichtwelt (sagt 
man), leben in Dere, während sie jedoch Madayas Träume als 
Wahrheit höher schätzen. Globulen, Lichtwelt, Traumwelt und 
Dere können sich also nach Belieben des Spielleiters durchmi­
schen, abwechseln oder überlagern. 
Haben Sie schon einmal ein Abenteuer in den Salamander­
steinen geleitet und diese Gegend dabei gänzlich anders darge­
stellt, passt das durchaus zu der Natur dieses Ortes, der so nahe 
am Quell der Kraft und der Träume liegt. Ein Mensch mag ein 
Dutzend Mal auf demselben Weg in diese Berge ziehen und 
kann doch jedes Mal einen völlig fremden Wald betreten, in 
dem die Gesetze von Zeit und Raum aufgehoben scheinen. 

. 
) 
I 
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Zum UJrlesen oder Nacherzählen: 
Schritt fi)r Schritt begebt ihr euch mühsam in die wi lde Schön­
heit der Salamandersteine, deren sti lle Tannenwälder euch bald 
verschluckt haben, so dass ihr euch Tages-, wenn nicht Wochen­
märsche fern jeglicher menschlichen Zivilisation fühlt. Euer 
Weg führt euch am Hang einer Hügelkette entlang, die durch 
eine Schlucht, die sich tief in den Boden hinein gegraben hat, 
von der nächsten getrennt ist. 
Die anstrengende Steigung raubt euch bald Kraft und Atem, 
die behände Waldclfe hingegen zeigt keinerlei Anzeichen von 
Erschöpfung. Doch je höher ihr kommt, desto atemberauben­
der wird der Ausblick: Zwischen den dichten Lärchenwäldern 
erstrecken sich stei le Grünwiesen, auf denen die Gebirgsbock­
Herden grasen, über sich stolze Königsadler auf der Jagd nach 
Smaragdnattern und Luchskindern. 
Friedlich sind die Berge sicherlich nicht. Unberührt träfe es eher 
- denn die Elfen, die hier leben, sind ein Teil der Natur, nicht 
ihre Widersacher. 

Gönnen Sie den Helden einen Tag anstrengenden Gekraxels unter 
Shayariels Führung. Die Pfade, auf denen sie sich bewegen, erkennt 
nur ein anderer Elf, und die 'Städter' unter den Helden hätten ver­
mutlich arge Probleme, sich überhaupt irgendwo durchzuschlagen. 
Eine typische Szene auf dem Weg könnte eine Silberlöwin mit ih­
ren Jungen sein, die der Gruppenelf oder die Führerin mit sanftem 
TIERGEDANKEN davon überzeugen kann, dass niemand ihren 
Jungen schaden möchte. Etwa am Mittag des zweiten Tages sollten 
die Helden dann ihrem eigentlichen Führer, Asarlin, begegnen. 

~ ..... .... --. - -...... -. ......-- ... ~ ... __ .-- .. --""'-----.,... 
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ASARJ,.in 

Zlim T-Vrlesen oder Nacherzählen: 
Wie aus dem Nichts gezaubert steht plötzlich das herrliche 
Einhorn vor euch und neigt das Haupt. Eine Weile führt e~ ein 
stummes Zwiegespräch mit Shayariel, dann dreht die Elfe sich 
um und verabschiedet sich von euch mit den Worten: "Lehrt 
mich die Lieder dieses Weges, sobald ihr ihn beschritten habt. " 
Damit verschwindet sie in der Richtung, aus der sie gekommen 
ist. Asarlin blickt ihr noch einen Augenblick hinterher, um dann 
seine sanften Augen auf euch zu richten: "Folgt mir. Die Suche 
hat begonnen." 
Er wendet sich um und trabt euch mit federndem Schritt voran. 

Haben die Helden noch Fragen, wird Asarlin diese gerne beantworten 
- solange sie nicht völlig nebensächlich oder selbstverständlich sind. 
Das Einhorn wird die Helden allerdings warnen, dass es sie nur in 
die Salamandersteine führen wird, den Dunklen Brunnen müssen sie 
schon selbst finden. Dazu sei es am besten, diejenigen zu befragen, 
die hier wohnen: die Waldelfcn. 

AVF DER...SVCHE nACH DEn WALDELFEn 

Schi ldern Sie den Heldcn einc Reisc durch die bewaldeten Berge als 
den Ort Avcnturiens, der der Hcimat der Lichtelfen und damit dem 
Mystcrium am nächsten ist. Spielende Biestinger-Fuchswelpen, die 
sich über das Getrampel der Helden beschweren, sind hier ebenso 
zu finden wie mürrische Wurzelbolde, Waldschrate und schließl ich, 
wenn die Helden schon weit vorgedrungen sind und kurz vor Ma­
dayas Träumen stehen, ein Paar Hippogriffen (magische Tiere, die 
den Vorderleib eines riesigen Adlers und den Hinterleib eines Pferdes 
besitzen), die in den stürmischen Winden eines Tales spielen. 

mAGiSCHER...SCHV'tl 

Die Helden haben sich dem Tal der Ulmenzauber-Sippe genähert 
und sollten nun zumindest einen magischen Schutz der Salamander­
steine bemerken. 

Zlim Vorlesen oder Nacherzählen: 
Seit einer Weile führt euch Asarlin nun schon einen Pfad an ei­
nem stei len Hang hoch, den er selbst mit mystischer Leichtig­
keit empor springt. Noch während ihr hofft, dass die Kletterei 
bald ein Ende hat, steht ihr plötzlich vor einer mindestens zehn 
Schritt breiten Spalte, an der kein Weg vorbeiführt. 

Finden die Helden eine Problemlösung (wie SOLIDIRID, NIHILO­
GRAVO, DSCHI NENRUF o.ä.), wird eine Welle der Belustigung 
in ihren Geist Ruten - und zwar noch vor der Ausübung der ja meist 
teuren Zauber. Asarlin wird amüsiert schnauben und die Menschen 
bitten, doch einmal über die Begrenzung ihres Verstandes hinwegzu­
schauen. 
Tierische Begleiter der Helden (außer Hexenvertrauten) nehmen den 
Spalt übrigens gar nicht wahr. Durchschaut kein Hesinde-Geweihter 
oder Magier die Illusion an diesem Ort und wagt kein Krieger oder 
Streuner, seinen Augen zu misstrauen, wird Asarlin schließlich ent­
spannt auf den Spalt zutraben und verschwinden - um dann nach 
einigen bangen Augenblicken auf der anderen Seite des Spaltes wie­
der aufzutauchen. 
Diese Ausprägungen von Madayas Träumen durchziehen die gan­
zen Salamandersteine und verschwinden auch nicht, sobald man sie 
durchschaut. (Magier können diese Phänomene als Verständigungs­
zauberei analysieren.) 

-'- -' 
------------~ -------

SPÄHER... 

Zlim T-Vrlesen oder Nacherzählen: 
Von eurer GebirgsRanke aus habt ihr im Tal unter euch Gestal­
ten erkannt, die sich an einem Fluss zwischen den Firunsföhren 
und Lärchen bewegen. Kaum habt ihr sie erblickt, sind sie auch 
schon wieder verschwunden. Weiter hinten steht eine Baum­
gruppe, bei deren Anblick ihr euren Augen nicht traut - sind das 
wahrhaftig Blutulmen, die dort zu mehreren wachsen? Der Pfad 
hinab ist ste il und gewunden, bringt euch jedoch möglicherweise 
eurem Ziel näher. 
Je tiefer ihr steigt, desto winziger fühlt ihr euch gegenüber den 
Bergen, die nun um euch herum aufragen. Gerade verschnauft 
ihr ein wenig, den Blick auf das herrliche Tal mit dem glitzern­
den Flüsschen, den weiten Wiesen und Wäldern zu genießen, 
da vernehmt ihr ein unheilvolles Sirren und ein Pfeil schlägt vor 
euren Füßen ein. Die Federn sind mit rostbrauner Farbe gefärbt 
- eine Warnung? 

Der Späher Nadyawin hat den Pfeil abgeschossen, um die Eindring­
linge zu warnen, nicht näher zu kommen. Er ist der Außen posten 
der Ulmenzauber-Sippe, die seit Generationen (Elfengenerationen!) 
in dem Blutulmenwald lebt. Im Augenblick ist Nadyawin besonders 
wachsam, da einige Sippenangehörige verschwunden sind - und das 
bedeutet bei den Waldelfen in den Salamandersteinen in etwa das 
gleiche, als wenn sich Haldana von Ilmenstein im Hesinde-Tempel 
zu Kuslik verliefe. 
Erst wenn sich die Helden als freundlich gesonnen, wenn nicht gar 
als hilfreich erweisen, wird Nadyawin ihnen trauen. Hier ist das Vor­
zeigen des Madamanten zwar nützlich, bedeutet jedoch nicht, dass 
der Elf die Helden sofort in sein Herz schließt. Asarlins Gegenwart 
beruhigt ihn immerhin so weit, dass er die Helden nicht gleich an­
greift. Sollte jedoch irgendjemand auf die wirklich dumme Idee kom­
men, gewaltsam vorgehen zu wollen, singen die Pfeile. 
Am geschicktesten ist es, dem Elfen wirklich zu berichten, warum die 
Helden gekommen sind: weil Madaya sie gerufen hat und es gilt, das 
alte Simyala vor den Machenschaften der Diener des amenlosen zu 
schützen (der elfische Begriff für das Prinzip des Namenlosen ist dha­
za, "Das-das-Eins-zerstört") . 

BEi DER... VLMEnlAVBER.:-SipPE 

Zum T-Vrlesen oder Nacherzählen: 
Im Blutulmenhain spürt ihr erst den ganzen Zauber dieses Ortes. 
Unabhängig von Wind und Wetter herrscht hier ein beständiges 
Flüstern der Blätter; fast glaubt ihr, das Gewisper zu verstehen. 
Die fünf Bäume - Blutulmen stehen normalerweise immer al­
lein - sind so eng miteinander verwoben, als seien sie ein einzi­
ger Baum mit fünf Stämmen. Ein Blick hinauf zwischen die Äste 
zeigt, dass sie in die rechte Form gewachsen und von Efeu und 
Ulmenwürger verstärkt sind, so dass sich wind- und wetterfeste 
Wände gebildet haben. Andere Äste sind zu natürlichen Steig­
hilfen verwachsen oder schwingen sich als Brücken zu weiteren 
Baumhäusern hinüber. Auf dem Erdboden scheinen die Elfen 
sich selten aufzuhalten. 

Hinauf in die Wohnräume aus Holz und Blatt werden die Helden 
nur gebeten, wenn sie anbieten, bei der Suche nach den Vermissten 
zu helfen. Nadyawin ist der einzige, der gebrochen Garethi spricht, 
also als Dolmetscher fungieren muss, wenn keiner der Helden Isd ira 
beherrscht. Die Fakten zu den Verschwundenen sind folgende: 
.. Vermisst werden: Telen'a, eine junge Fährten leserin (haselnuss­
braunes Haar, moosgrüne Augen, klein und schlank), Mandrion , ein 
Zauberweberin (weißblond, saphirblaue Augen, hochgewachsen), 
Alaya (schwarzhaarig, braune Augen, eine sti lle Bewahrerin) , Ta­
ranion (goldblond, grüne Augen, ein Jäger) und Saralin, ein Junge 
von zehn Sommern (weißes Haar, goldene Augen, sehr dünn und 
schlank). Achtung: Diesen Abschnitt sollten Sie darauf abstimmen, 
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welche Elfen dem 'Heldenrnonster' in dem nächsten Abschnitt zum 
Opfer fallen. 
c:. Die Elfen verschwanden nicht gemeinsam, sondern nacheinander 
(in der vorgestellten Reihenfolge), Teleria bereits vor einigen Wochen, 
die anderen jeweils im Abstand von einer Woche (und Saralin vor 
zwei Tagen). Das erste Datum stimmt mit dem Vollmond im Phex 
überein - der Nacht, in der die Helden zum ersten Mal Madalya sa­
hen (siehe Ritual im Mondschein, Seite 73). 
c:. Man habe bereits überall im Umkreis von fünf Meilen gesucht, 
wird den Helden berichtet. Alles, was man gefunden habe, seien 

in mADAYAS tRiivffiEn 
Die Salamandersteine sind von Magie, Zauberkraft und der Nähe zur 
Lichtwelt geprägt. Sobald sich die Helden auf die Suche nach den ver­
schwundenen Elfen machen, treten sie in Madayas Träume ein. Zwar 
werden sie sich nur graduell von der Wirklichkeit entfernen und, wie 
die Elfen sagen, der Wahrheit annä hern, doch irgendwann sind die 
Unterschiede unübersehbar. Auch die Vermissten aus der Ulmenzau­
ber-Sippe halten sich in Madayas Träumen auf - entführt von dem, 
was hier das 'Heldenrnonster' genannt werden soll: die Personifikati­
on der dunklen Wünsche, schlechten Eigenschaften und des Hasses 
der Helden (siehe nächste Seite). Es gelten die Regeln für Traumwel­
ten aus dem GS, Seite 17 ff., das heißt, dass die Helden in der Traum­
weit versuchen können, Einfluss auf ihre Umwelt zu nehmen. Dies 
geschieht mit einer Heilkunde Seele-Probe (hier wahlweise durch eine 
TRAUMGESTALT-Probe erleichtert, von der übrigbehaltene ZfP* 
dazu verwendet werden können, die Realitätsdichte des Traumes zu 
reduzieren (2 ZfP* für I RD-Punkt)}. 
Gelingt die Heilkunde Seele-Probe, kann der Traumgänger die Rea­
li tät des Traumes leicht zu seinen Gunsten verändern, z.B. Brücken 
über Abgründe spannen oder Flüsse weniger reißend machen. Um 
eine solche Probe ablegen zu können, muss dem Helden aber bewusst 
sein, dass er sich in einem Traum befindet - ins Blaue hinein funk­

tioniert das nicht. 
Generell können sich die Helden in Madayas Träumen ganz normal 
bewegen. Die Gefahren, die dort auf sie lauern, sind durch die hohe 
Realitätsdichte so wirklich, als wanderten sie noch durch die Salaman­
dersteine (was sie in gewisser Weise auch tun). Madaya wird allerd ings 
keinen der Elfen oder an der Prüfung 'Unbetei ligten' sterben lassen 
- die Träumer verschwinden, wenn sie 'tot' sind, aus dem Traum; ihre 
Leichen wirken für die verbliebenen Helden völlig echt. Dagegen 
verschwinden die Leichen der Opfer des Grakvaloth, der von Zadig 
von Volterach geschickt wurde, um die Helden zu vernichten und den 
Madamanten zu bergen, ganz aus dem Traum, der dadurch wallende, 
regenbogenf.1rbene Risse erleidet. Dieses Phänomen sollte die Helden 
darauf kommen lassen, dass sie sich nicht in der Realität befinden. 
Die Helden können durch das 'Heldenrnonster' sowohl im Traum als 
auch in der Realität sterben (siehe unten), oder aber durch die Klau­
en des Grakva loth. (Anders herum stirbt auch jeder von den Helden 
Getötete in der Realität. Ausnahmen bilden hier nur die Keaturen, die 
in der Wirklichkeit keine Entsprechung haben, wie etwa die Doppel­
gänger der Helden.) 
Die Realitätsdichte des Traumes beträgt 12 und wird auf die Zauber­
probe aufgeschlagen, wenn ein aus dem Traum 'gefallener' Gefährte 
versucht, zu einem Träumer Kontakt aufzunehmen oder irgendwie 
auf den Traum einzuwirken. Zusätzliche Modifikatoren sind: Bei 
einer Probe auf TRAUMGESTALT (+ Realitätsdichte) übrigbehal­
tene ZfP* als Bonus (gilt nicht für andere Zauber) sowie Kenntnis 
des Träumers (auf der Skala von -3 für eng Befreundete bis +3 für 
quasi Fremde); bei Boroni zusätzlich die Punkte, die sie bei einer In­
tuitions-Probe unter dem Wert bleiben. Misslingt die Probe, ist der 
Traumgänger genauso passiv wie der Träumer. 

AnALYSE DER.. tRjivmE 

Mit einem ODEM oder der Sicht auf Madas Welt (Hesinde-Liturgie, 
bei Praios-Geweihten das Mal der Mada) erkennen Magier oder He­
sinde-Geweihte nicht viel: Die gesamten Salamandersteine sind von 

Stellen gewesen, an denen die außerordentlich seltenen Madablüten 
wuchsen. Diese würden die Helden schnell finden, immerhin zögen 
sie magische Kreaturen wie Einhörner ja an. Die Blume wird als etwa 
einen Spann hoch mit fingerdickem rauen Stängel beschrieben. Übli ­
cherweise ist die Blüte in einer grünen Knospe verborgen, an den drei 
Tagen um Vollmond herum jedoch öffnet sie sich zu einem handtel­
lergroßen, fahlweißen Stern aus fünf Blättern. 
• Die drei Orte liegen grob in derselben Himmelsrichtung, wiesen 
sonst allerdings kaum gemeinsame Merkmale auf. 

einer derartig hohen 'Hintergrundstrahlung' an Astralkraft durch­
drungen, dass nur eine Probe + lOausreicht, um einzelne Personen 
oder Gegenstände als eigenständig magisch zu erkennen. Um Mada­
yas Träume von den 'normalen' Salamandersteinen an der Stärke der 
Astralkraft zu unterscheiden, ist gar eine Probe + 20 nötig. 
Mit ANALYS, OCULUS oder gar dem Blick der Weberin können 
Magier oder Hesinde-Geweihte versuchen, die Natur der Magie zu 
erkennen, die die Salamandersteine durchdringt. 
Die Zauber werden von der Hintergrundstrahlung, die hier vor­
herrscht, ebenfalls gestört, so dass eine Probe +8 nötig ist, um unter 
all der freien, ungerichteten und gerichteten Astralkraft die Astralfä­
den bestimmter Dinge auszumachen. Beim OCULUS wird sich der 
Magier nicht wundern, wenn er die Salamandersteine (vor und im 
Traum!) von Verständigungsmagie durchwoben findet. Die TRAUM­
GESTALT ähnliche Webart des Traumes erkennt er jedoch erst mit 
einer Probe + Realitätsdichte, die genere ll 12 beträgt (Abweichungen 
sind im Text vermerkt). 
Anders die Liturgie der Hesinde. Der UNVERSTELLTE BLICK wird den 
Traum Madayas nicht aufdecken, denn es ist die Natur der Salaman­
dersteine, dass Traum und Realität, Schein und Sein, Wahrheit und 
Wirklichkeit nebeneinander, miteinander und durcheinander beste­
hen. Der BLICK DER WEBERIN jedoch wirkt hier ausgesprochen einfach 
- die Probe +9 zeigt auf, dass Traum und Realität sich vermischen, 
mal weniger (die Außenbereiche der Berge bei der Anreise der Hel­
den), mal mehr (Madayas Träume). 
Seien sie per OCULUS oder BLICK DER WEBERIN betrachtet, die 
Astralstrukturen weisen die perfekten Muster von Verständigungsma­
gie in ihrer Reinkultur auf. Welcher Magieart sie zuzuordnen sind, 
kann der Magier wahrhaftig nicht sagen - er erkennt nur vage Ähn­
lichkeit mit der Elfenmagie. Doch die Strukturen übertreffen deren 
Kunstfertigkeit um ein Vielfaches. Die Hesinde-Geweihte erfährt 
durch ih re Liturgie, dass die so natürlichen und perfekten Zauberrnu­
ster Verwandtschaft zur feeischen, hochelfischen, koboldischen Magie 
aufweisen. 
Eine KOBOLDOVISION lässt den Anwender (nach Meistermaß­
gabe) aus dem Traum in die Lichtwelt schauen, die hier so nahe an 
der wirklichen und der wahren liegt. Die Begegnung mit einer von 
Schmetterlingen umtanzten Lichtelfe jedoch ist fast ein eigenes 
Abenteuer wert. Interessant wird es übrigens, wenn ein Geweihter der 
Zwölfe die allgemeine Liturgie AURA ERKENNEN wirkt. Denn über den 
Salamandersteinen liegt dort, wo die Ballungen von Madayas Träu­
men groß sind, auch der Hauch des Göttlichen (so schwach jedoch, 
dass es Mühe bereitet, ihn zu erkennen), der am ehesten noch Hesin­
de zugeordnet werden kann. 

DAS 'HELDEnmons1'ER.: 

Bei diesem Konzept liegt die Entwicklung hauptsächlich bei Ihnen, 
verehrte Spielleiterin, werte r Spielleiter - denn das Monster, das sich 
Ihren Helden in den Träumen entgegenstellen wird, erschaffen die 
Helden selbst durch ihre dunklen Wünsche, ihre schlechten Eigen­
schaften und ihren Hass. All diese Eigenschaften sammeln sich in 
einer Kreatur, die sich den Helden entgegenstellen wird und die sie 
besiegen müssen - also quasi das Dunkle in sich selbst. 
Es bedarf keines Psychologie-Studiums, um hier die richtigen Attri­
bute zu finden. Versuchen Sie, sich vorzustellen, wie die Helden Ihrer 
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Spieler aussehen würden, wenn man sie aufgrund ihrer nega tiven E i­
genschaften ins ' Böse' überzeichnen woll te - zu Mördern, skrupello­

sen Weißmagiern oder gnadenlosen Kampfmaschinen. Weichen Sie 
dabei nicht zu sehr von der Rea lität ab - ist ein Krieger ehrenhaft, 
könnte se in Gegner, sein Spiegelbild, die Ehre über alles stellen, auch 
über die Freundschaft, G nade etc. Ist ein Weißmagier dem Gesetz 

verpAichtet, stell t sein Widerpart dies nun über a lles - auch über die 
Gerechtigkeit, und möglicherweise verurteilt und jagt genau deswe­
gen sein 'Urbi ld '. D as dunkle Spiegelbi ld eines E lfen wird vielleicht 
ga r grausa m, indifferent, ichbezogen. Bei einer H exe könnten sie die 

düsteren Seiten von Leidenschaft und Zorn hervorkehren, bei einem 
Streuner Goldgier und Verrat. 
Alles in allem soll ten die H elden mit dem G efuh l aus diese n 

Begegnungen hervorgehen, dass sie tatsächlich einmal 
so enden könnten, wenn sie ihrer 'dunklen Seite ' zu 
sehr nachgeben und sich nicht ihrer inneren Werte 
ennnern. 

Konkret bedeutet das nun , dass die Helden in Madayas 
Träumen nacheinander auf ihre Doppelgä nger stoßen, 
die jeweils eine Untat bega ngen haben, die 
der H eld, so er seinen moralischen 
Werten entsagt, möglicherweise 

auch begehen könnte. Wichtig 
ist, dass der persönliche Geg­
ner dabei für diese Tat kei-

ne Reue empfindet, son­
dern sich vö llig im Recht 
sieht. Möglicherweise 
treffen sie auf einen 

Rondra-Geweihten, 
der einen der E l­
fen erschlagen 
hat, weil dieser 
Rondras Ehre 

beschmutzt hat. 
Das der G egner 
dabei nicht sa­
ti sfa kti o nsfä hig 
wa r bzw. keine 

eigene Waffe be­
saß, zeigt, dass 
es dem Priester 
dabei weniger 
um die E hre 
Rondras, als um 
die eigene und 

die Durchsetzung 
seiner Autorität um jeden Preis geht. Hier se ien einige Beispiele ge­
nannt, wie die D oppelgä nger ihren Urbildern begegnen: 
"Gib zu, das wollten wir beide doch schon lange tun !" 
"Kompromisse. Immer nur Kompromisse. Wir beide waren lange ge­
nug so wankelmütig wie ein Blatt im Wind. " 
"Lass uns beide uns endlich zu dem bekennen, was wir wirklich 
sind! " 

"Komm, wir ve rschwinden. Du hängst wirklich zu lange mit angeb­
lichen Freunden herum , die dir bei der erstbesten Gelegenheit in den 
Rücken fa llen. " 

Wie kann der Held (denn nur er kann das) den Gegner überwinden ? 

Lassen Sie sich hier nicht auf das stereotype Duell festlegen, das für 
den Rondra-Geweihten oder die Kriegerin du rchaus angemessen sein 
mag. Sich selbst im Zweikampf zu besiegen (wä hrend der Doppel­

gänger a lle schmutzigen Tricks benutzt) oder aber festzustellen, dass 
man sich selbst nicht bezwinge n kann, sondern man sich nur sich 
selbst e rgeben kann , mag eine Gelegenheit für stimmungsvolles Rol­
lenspiel se in . 
Bei dem rechthaberi schen Weißmagier (oder arroganten Krieger o.ä.) 
könnte die Konfrontation auf ein Gespräch hinauslaufen, in dem der 
Doppelgänger den Helden mit se inen schlechten Eigenschaften kon­
frontiert und ve rsucht, ihn zu überzeugen, sich ihnen zu ergeben. Der 
G egner ve rsucht dabei möglicherweise, den H elden bei der Ehre, bei 

der Überheblichkeit (" Du bist doch besser als sie!") oder beim Stolz 
zu packen. 

Die Gegnerin der H exe, aus Leidenschaften wie Zorn , E ife rsucht, 
Grausa mkeit geformt, wird erst dann vergehen, wenn die H exe die­
se Attribute als Teil ihrer selbst akzeptie rt. Der Streuner muss mög­
licherweise feststellen, dass G ier und Selbstsucht ihn irgendwann 

einmal zum ein samen, ve rbitterten Kerl werden lassen, der auf dem 
Henkersblock landet. 
Durchmischen Sie die Begegnungen mit den Doppelgä ngern mit 
den Abschnitten aus Das Auge des Namenlosen (siehe rechte Seite), 

so dass schließlich deutlich werden sollte, dass hier zwei Kräfte am 
Werk sind , unterscheidbar durch Rattenpilze und Mada­

blüten. 

DiE BEGEGnVnGEn 
mi1' DEn DOPPE LGÄnGER...n 

Diese Begegnungen müssen Sie in der 

Tat se lbst gestalten, da Sie die 
Helden Ihrer Runde und 

deren H intergrund­
geschichten selbst 

am besten kennen. 
Wichtig ist, dass Sie 
sich für jeden der 

Doppelgä nger eine 
kleine Karteikarte 
mit den entspre­
chenden Eigen­
schaften, bevor-
zugten Waffen 
und Kampf-
manövern und 
vielleicht soga r 

den typischen 
Ausreden oder 
Verha ltensweisen 

anlegen. Das setzt 
natürlich voraus, 

dass Sie die Hel­
den Ihrer Spieler 

sehr gut kennen -
vielleicht sollten Sie sic h 

mit den Spielern zusa mmensetzen, 
bevor Sie das Abenteuer beginnen, und 

deren C haraktere näher kennen lernen. 

Die Spurensuche und das Auffinden des Mörders / Verbrechers sollte 
sich so gestalten, dass das Können des betroffenen Helden besonders 
gefragt ist. Ist ein E lf in Ihrer Runde, dessen Konterpart kaltblütig 

Wild jagt, um sich eine Trophäensa mmlung zuzulegen, oder Men­
schen tötet, we il die ja in die Sa lamandersteine eindringen, um die 
Elfen zu ve rdrängen, muss der Spielerel f dessen Fährte folgen, auf 
deren Spur die Leichen immer g rausa mer ve rstümmelt sind . Spielen 
Sie hier die Fähigkeiten des Helden ga nz direkt an - ohne seinen 

Einsatz wird dieser Verbrecher nicht gefangen werden können. Zu­
dem sollte sich der Tatort jeden Verbrechens der Doppelgä nger durch 
eine voll erblühte Madablüte auszeichnen - im Sonnenlicht sonst ein 

Ding der Unmöglichkeit! 

ASA..RJ.. i ns tOD 

Die erste ri chtige Szene in Madayas Träumen sollte die von Asa rl ins 
Tod sein - damit die H elden wa hrhaftig den Eindruck haben, a llein 
im Walde zu stehen. Suchen Sie sich einen der Helden aus, dessen 
negativer Doppelgänger möglicherweise die Tat begangen haben 
könnte. Dies könnte ein Magiedilettant oder Praios-Geweihter (aus 

H ass auf alles Magische), ein Magier (der sich das H orn des Tieres 
abgeschnitten hat, weil ihn die U nsterblichkeit lockt), ein Streuner 
oder ein Alchimist (der die Ingredienzen ve rkaufen möchte) se in . Be­

schreiben Sie den Leichnam, der mit den Mitteln getötet wurde, die 
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dem entsprechenden H eldcn z ur Verfügung stehen (schwa rze Brand­
wunden vom IGN IFAX IUS, di e entsprechende Waffe wie Wurfdol­
che, Sonncnszepter o. ii.). 
Der Mörder ist noc h in der Nä he und flü chtet. H aben die H elden ihn 

gestel lt, erkennen sie de n entsprechenden Helden, um zwa nzig Jahre 
gea lte rt und möglicherweise ve rbittert. 

DAS AVGE DES nAmEnLOSEn 

Zad ig von Volte rac h, eines de r Augen des Na menlose n, sa h in Pun­
in nun zum zweiten Mal se ine Pläne von den H elden durchkreuz t 

(nachdem sie in Namenlose Dämmerung ve rhinderten, dass Alleri ch 
von Falkenwind mi r dem Elfenkri stall auf die Seite des N amenlosen 
überli ef) und gedenkt, sie nun endlich dafur za hlen zu lassen. Mada­
ya hat d ie H elde n und den Madamanten dadurch, dass sie sie in ihre 
Träume geholt har. umvissentlich auch in d ie Reichweite des körper­
losen Feindes gebrac ht, de r selbst einer nichtstoffli chen Alptraumge­
stalt gleicht. Zadig dringt a lso in die Träume ein und entsendet einen 
se iner Diener, de n G rakva loth (s iehe Der Schwarze Löwe auf der 

Jagd. Seire 84), um die H elden zu vernichten und den Madaman­
ten zu holen. Beorn abe r sc hickt er nach Burg Silz, um di e H arfe zu 
holen , wä hrend von Volterach se lbst darauf lauert. dass Madaya sich 
zeigt, um die H elde n mit de ren Kräften zu ve rni chten - den Träu­

men. Konkret äußert sich das Wirken des Namenlosen da rin , dass, 
ga nz ähnlich wie in Namenlose Dämmerung, in Madayas Träumen 
fa ul ige Plätze entstehen, an denen Rattenpil ze wuchern . 

Ein 'tÖDLicHES mAHL 

Z lI m Vorlesen oder Nacherzählen: 

H errlich und schön, wenn auch gef<i hrlich haben sich euch 
d ie Sa lamande rsteine bi s jetzt gezeigt, doch nun steht ih r an 
einem Ort, wie ihr ihn hier nicht für möglich geha lten hättet: 
Was ihr entdeckt, ist kein natürli cher Tod, kein a llgegenwärti ­

ges Verwesen, wie es das Wechselspiel von TS3 und Boron nun 

einmal bestimmt, sondern etwas, das zutiefst erschreckt: Auf ei­
ner Lichtung liegt mi t zuckenden G liedmaßen und ve rd rehte n 

Bernste inauge n ein Hippogri ffe njunges. D as goldene Jugend­
gefieder ist stumpf und zerra uft, der Q uastenschweif peitscht 
hilflos, d ie F lügel zucken unkontrolIiert . Die Zauberkrea tur 
li egt in einem Ring von kleinen g rauen Pilzen, die mi t Hut und 
Stengel kaum mehr als zwei Finger hoch sind . Ihr kennt diese 
gräss lichen Pflanzen, die sich harmlos geben, doch grausame 
Wirkung zeigen können: Rattcnpilzc, d ie, wenn man sie um­
dreht, weiße Lamellen mit violetten Sprenkeln zeigen, d ie von 

einem bläulichen G losen umgeben sind. D ort, wo d ie P il ze des 
Rattenkindes wachsen, wo das wurzela rtige Flechtwcrk sich in 
den Boden drängt und sie ihre Sporen in d ie Ferne senden, um 
ihre Widernatürlichkeit weiter zu verbreiten, zeigen sich blasse 
Rände r in der Lu ft, als hätte man ein Loch in ei n Stück Perga­
ment geschmort. D ie Rä nde r sind von einem regenbogenfa rbe­
ncn Licht umspielt. E inige der Pil zhüte sin d sa uber vom Stiel 
getrennt, einige ha lb verzehrte Reste find en sich bei dem g roßen 

Schnabel der Krea tur. D er junge Hi ppogriff windet sich in To­
desqualen, di e Augen in Wahn sin n verdreht. D ann erschlaffen 
se ine Gliedmaßen. 

Hier erschi en Zadig von Volterach in Madayas Träumcn, hier be­
schwor er einen halb stofflichen, halb aus Traum stoff geformtcn 
G rakvaloth , und se ine Aura ist es, die die Rattenpil ze hier ... nun , 
wie P il ze aus dem Boden schießen ließ. D ie SeibstbehefHchllngs-Pro­

be beim Anbl ick der Pilze können Sie hier zunächst weglassen, denn 
die Au fmerksa mkcit der H elden wird sicher dem gerade ve rstorbenen 
Hippogriffe njungen ge lten. 
Natürlich könnte man die Zauberkreatur noch mit ein em Tsa- oder 

Peraine-Wunder oder der 'Mago-Schock-Therapie', dem BALSAM, 
unter Verbrauch sä mtlicher res tli cher As tra lene rgic (und I W6 perma­
nenter) wieder ins Leben rufen, doch der junge H engst wä re zu nächst 
sehr geschwächt und würde noch immer von Anfa llcn von Z we ifel 

und Wahnsinn geschüttel t. Mit liebevoll er (und ze itraubender) Pflegc 
ließe sich de r Bursche wohl wieder aufpäppe ln . 
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Interessant wird es jedoch, wenn die Helden nicht eingreifen, um das 

Leben des Hippogriffen zu retten. 

tOD in DEn tRÄuMEn 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Einige Augenblicke, nachdem die junge Zauberkreatur ihre Au­
gen für immer gesch lossen hat, gehen merkwürdige Dinge vor. 
Regenbogenfarbene Wellen huschen über seinen Leib, dieser be­
ginnt zu flackern und schließlich ist er verschwunden. Dort, wo 
sein großer Körper eben noch ruhte, dreht sich ein Strudel in den 
Farben der Tsa, der langsam zum Stillstand kommt. Kurz darauf 
erblickt ihr nur noch den schlichten Waldboden erblickt, auf dem 

nichts mehr an den Hippogriffen erinnert. Nur manchmal noch 
zuckt ein mehrfarbiger Blitz dort auf, wo die tote Kreatur lag. 

Der Hippogriff ist durch den Verzehr der Rattenpilze, die schon auf 
Menschen verheerende Auswirkungen haben, tatsächlich gestorben, so 
dass er auch keinen Geist mehr hat, der ein totes Traum-Abbild speisen 
könnte. Die Art, wie die Kreatur aus dem Traum 'herausfällt', könnte 
den Helden nun Aufschluss über die wahre Natur ihrer Umgebung 

geben. Kommen die Spieler jedoch nicht se lbst darauf, sollten Sie sich 
mit Hinweisen zurückhalten und lieber Selbstbeherrschungs-Proben -2 
würfe ln lassen, um zu sehen, ob die Helden von den Rattenpilzen an­

gezogen werden. Eine magische oder göttliche Analyse der Frakturen 
zeigt ein Loch in der Hintergrundstrahlung der Astralkraft sowie aus­
gefranste Grundstrukturen von Verständigungsmagie, die vage an die 
TRAUMGESTALT erinnert (wenn man die beherrscht). 

DER...SCHWA~E 

LÖWE AUF DER...jAGD 

Trennt sich einer der Helden während der Suche nach den Doppel­
gängern von der Gruppe, ist er das erste Opfer des Grakvaloth, den 
von Volterach auf die Helden gehetzt hat (lassen Sie diese Begegnung 
jedoch gnädigerweise noch in der Nähe der übrigen Helden stattfin­
den!). Der Dämon ist halb stofHich, halb aus dem Stoff der Träume 

(wie die Helden auch), so dass er (wie sie) jede Kreatur, die er tötet, 
auch in der Wirklichkeit vernichtet. An jedem Ort, an dem die Hel­
den dem Grakvaloth begegnen (sowie an den Orten, an denen seine 
Opfer gefunden werden und wo die Traumwelt durch deren Tod Feh­
ler aufWeist, s.o.), finden sich Rattenpilze. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Du schiebst einen Ast vors ichtig beiseite, der dir genau in Augen­

höhe den Weg und die Sicht versperrt. Dahinter jedoch siehst du 
nicht den Wald, sondern einen fast zwei Schritt hohen schwar­
zen Löwen, dessen Haupt von einer Mähne wallender Finsternis 

umgeben ist. Seine Krallen und Zähne schimmern violett, doch 

die Augen glühen in hasserfulltem Rot. An seinen Seiten ragen 
schwarzlederne Schwingen aus seinem Leib, die in vier messer­
scharfen Hörnern enden: eine Kreatur des Grauens! 

Der Held muss sofort eine Mut-Probe + 3 ablegen, bei deren Misslin­
gen sein Attacke-Wert im Kampf um 3 Punkte fä llt. Wirft der Held 
hier gar eine 20, haben die Augen der Kreatur ihn gebannt und reißen 
ihn in den Wahnsinn. Heilung ist hier nur durch die Kraft Madayas 
oder des Dunklen Brunnens möglich. 

Grakvaloth 
Biss: IN114+ 1W6 
LeP40 RS5 

AT 16 PA 14 
GS 25/12 MR 12 

TP 2W6+2 DK HN 
Wundschwelle 15 

Besonderheiten: 3 Aktionen pro KR, fliegendes Wesen, Resistenz gegen ge­
weihte Angriffe, Schreckgestallt I, Schweben, Unsichtbarkeit (siehe GS 64) 

Da die Helden in Madayas Träumen allerdings zu Teilen aus dem 
selben Stoff gemacht sind wie der Dämon, sind sie in der Lage, ihn 
auch mit ihren normalen Waffen zu verletzen. Hier kann übrigens 

die Heilkunde Seele-Probe (im Kampf gegen den Grakvaloth + hal-

be Realitätsdichte (6), da Madayas Traum den Grakvaloth unbewusst 
abstößt) zum Kontrollieren des Traumes wahre Wunder vollbringen: 

Dornenranken, die aus dem Boden fahren und den Dämon um­
schlingen, Bäume, die versuchen, ihn mit ihren Ästen festzuhalten 
oder mit stachelig-frischen Kastanien zu bewerfen - hier wird auch 

der Medicus zum Zauberer. Dies sollten die Helden jedoch erst mit 
der Zeit herausfinden. 
Bewahren Sie sich den Grakvaloth für zwei bis drei Attacken auf die 
Helden und schließl ich eine auf den Elfenjungen Saralin auf und 
'verheizen' Sie ihn nicht gleich zu Beginn (manipulieren Sie zur Not 

an der Lebensenergie des Dämons, damit er länger hält). 

AL1'E WUnDEn 

Dem Helden, der in Punin von dem Jünger des Namenlosen mit dem 
Rattenpilzgift verletzt wurde, sollte die Wunde immer wieder einmal 
leicht schmerzen, nachdem Zadig von Volterach über die Verbindung 
zu ihm in Madayas Träume eingedrungen ist. 

DAS ELFEnKinD 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Auf einer Anhöhe vor euch seht ihr den Doppelgänger von {Hel­

denname/, der einen bewusstlosen Jungen davon schleppt - einen 
Elfenjungen. Das muss Saralin Ulmenzauber sein, der zuletzt 

verschwand. Dann jedoch, ihr hastet die Flanke des Hügels hin­
auf, schießt der schwarze geflügelte Löwe hinter der Kuppe her­
vor und stürzt sich aufdas Paar. Ein Biss seiner dämonischen Kie­

fer, und dem Doppelgänger von {Helden name/ fehlt der Kopf. 

Vielleicht fä llt Ihnen ja zu einem der Helden kein guter Doppelgänger 
ein oder die Helden haben von der Suche die Nase voll - dann haben 
Sie hier die Chance, sich elegant aus der A[f.üe zu ziehen. In jedem 

Fall sollte der Kampf um das Elfenkind den Abschluss der Queste 
der Helden darstellen und auch mit der Vernichtung des Grakvaloth 
enden (Werte siehe oben). Der Dämon versucht jedoch zunächst, Sa­

ralin anzugreifen, so dass die Helden den Jungen schützen müssen. 
Haben sie eine wirkungsvolle Verteidigung aufgebaut, wendet er sich 
den Charakteren zu. 
Stirbt Saralin in diesem Abschnitt unter den Krallen des Grakvaloth, 
bedeutet dies auch seinen Tod in der Wirklichkeit. In diesem Fall ist 
die Queste der Helden gescheitert, da sie den Führer verloren haben, 
der sie zu Madaya hätte bringen sollen, und die Traumwelt wird um 
sie herum zusammenbrechen. Zur Not sollten Sie eine theatralische 
Rettungsaktion per Wunder, Zauber oder aber auch den reinen Willen 

eines nicht magiebegabten Helden gestatten. Bei letzterer Handlung 
kann ein Held, der sich bewusst ist, in einer Traumwelt zu sein, versu­
chen, Saralin mit seinem Willen zu retten. Dies müssen Sie nicht an 

einer Probe festmachen (wenn, dann Mut), sollten dem Helden jedoch 
klar machen, dass er dadurch einen großen Teil seiner Lebensenergie 
fur den Jungen opfert. Im Klartext sind diesx permanente Lebenspunk­
te. Ein Rettungs-BALSAM kostet x permanente Astralpunkte, ein gött­
licher H eilsegen Peraines oder Tsas x permanente Karmapunkte. Wobei 

die Höhe der Punkte vom Meister entsprechend festzulegen ist. 

Ein WiEDE~EHEn 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Zitternd beugt ihr euch über den blassen Elfenjungen, dessen 
weißes Haar sich selbst in der Windstille zu bewegen scheint. Sa­
ralin öffnet die Augen, in deren goldenem Schimmer ihr Verwir­
rung lest. Dann jedoch beginnt der Leib des schlanken Burschen 
in allen Regenbogenfarben zu flimmern. Von einem Augenblick 

zum nächsten liegt nicht der Elf Saralin, sondern das Einhorn 
Asarlin zwischen euch und blickt euch mit wissenden, goldenen 
Augen an. 
"Es ist getan", erklingt seine sanfte Stimme in euren Köpfen. 
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Schon der Tod Asarlins fand im Traum statt, weshalb er natürlich nie 
wirklich starb. Haben die Helden noch Fragen, wird Asarlin sie nun 
klären. Hier und jetzt können Sie auch gänzlich aufdecken, dass sich 
die Helden in Madayas Träumen befinden - nicht jedoch, was das für 
Auswirkungen hat. Sind von den entführten Elfen welche unter den 
Krallen des Grakva loth gestorben, wird Asarlin traurig verkünden: 
"Sie sind tot." 
Als Antwort auf die Frage: "Wo finden wir Madaya?" wird er sich er­
heben und antworten: "Ich werde euch den Weg weisen." 
Und das wird er. 

AVF DVnKJ,En PFADEn 

211111 Vorlesen oder Nacherzählen: 

Das strahlend weiße Einhorn schreitet den Hügel herab, voran 
in den dunklen Wald. Bald flankieren euch Schwarztannen und 
Schwarzdornbüsche, zwischen denen Dämmerlicht herrscht 
- die Pflanzen scheinen jeglichen Strah l des Lichtes aufzusau­
gen. Etwas weiter steigt das Gelände rechts und links von euch 
an , so dass ihr in einem Hohlweg geht. Tannenzapfen und Erd­
klümpchen rollen hier und da die Steigung herab, obwohl doch 
eigentlich erst Peraine ist. Aber über die Pflanzen- und Tierwelt 
dieser Region mögt ihr lieber nicht nachdenken - das verursacht 
Kopfschmerzen. 
Der federnde Boden schluckt sämtliche Geräusche eurer Füße. 
Euch fallt auf, dass nicht einmal die Vögel mehr singen, kein 
Feenhörnchen die Tannen erklettert, kein Rascheln und Knak­
ken zu hören ist. Auch das Licht hat sich nicht erhellt, obwoh l 
die Bäume ein wenig von eurem Pfad zurückgewichen sind; der 
Duft von Tannennadeln und Harz dringt an eure Nasen. 
Eine kleine Ewigkeit folgt ihr dem einzigen hellen Fleck in dieser 
düsteren Landschaft: Asarlin, der mit federndem Schritt unbeirrt 
geradeaus trabt. Schließlich bleibt er an einer Weggabelung des 
Hohlwegs stehen, von der insgesamt (Anzahl der Helden) Pfade 
in das Dunkel des Waldes führen . Am Boden blüht in der Mitte 
eine einzelne weiße Madablüte. 
Asarlin wendet sich zu euch um und spricht in euren Gedanken: 
"Jeder wähle seinen Weg." 

Nur ein Paar, das den heiligen Travienbund gesch lossen hat oder das 
Freundschafts lied der E lfen miteinander gesungen hat (oder sonstwie 
von den Göttern vereint wurde, eine 'simple Heirat' zäh lt nicht), kann 
gemeinsam einen Weg beschreiten. Alle Wege führen schlussendlich 
zu dem gleichen Ziel: dem Sch loss der Madaya. Doch diesen letzten 
Pfad müssen die Helden jeder für sich beschreiten. Diese Zeremonie 
(die folgenden beiden Abschnitte) sollten Sie mit jedem Spieler alIei­
ne durchführen, da sie auch jeder allein durchlebt. iemand kann 
ihnen hier zu Hilfe kommen, ein Versagen wirft den Helden aus dem 
Traum. 

DAS SCHLOSS 

211m \!briesen oder Nacherzählen: 

Dein Weg windet sich nun durch {die Landschaft, in der der Held 

auJgewachsen ist: Albemia, grüne Hügel, Almada: Weinhänge an 

einem breiten Fluss, Weidet1: weite Wiesen, Bomland: schneebe­

deckte Wälder, Mhanadistan: trockene Steppet1, Reget1gebirge: tie­

Jer Dschungel, etc./, und du rechnest schon fast damit, dass dein 
Heimatdorf gleich vor dir auftaucht. Was du jedoch bald in der 
Ferne schimmern siehst, sind die prächtigen Zinnen eines golde­
nen Schlosses. Wie von tausend Juwelen bedeckt, funkelt es im 
strahlenden Sonnenlicht, je näher du herangehst. 

Umdrehen und weglaufen hilft hier nicht, da das Schloss in jeder 
Richtung auf den Helden wartet. Er kann hier nur ein Ziel erreichen , 
und das ist das Portal. 

2um Vorlesen oder Nacherzählen: 

Als du in Reichweite des Tores bist, öffnen sich langsam die Flü­
gel und geben den Blick auf einen riesigen goldenen Drachen 
frei, der den Eingang versperrt. Mit einem rußigen Schnauben 
der glühenden Nüstern grummelt der Drache in deinem Geist: 
"Möchtest du, {Winzling / Sterblicher / Pn'ifling}, dieses Portal 
{dieses Tor / diesen Übergang / diese Pn'ifilllg} passieren?" 

Die Zusatzinformationen in den Klammern sind jeweils das, was 
in den Bildern, die der Drache im Kopf des Helden erzeugt, mit­
schwingt. Antwortet der Held mit "Nein", nickt der Drache nur, und 
der Held fällt aus der Traumwelt zurück in die Realität (auch wenn 
die in den Salamandersteinen generell relativ ist). Ist die Antwort "Ja", 
verwandelt sich der Drache in den Doppelgänger des Helden, den 
dieser doch eigentlich bereits besiegt wähnte. 

211m \!briesen oder Nacherzählen: 

Wer sieht sich selbst schon einmal von Angesicht zu Angesicht 
in die Augen? Denn obwohl dein Gegenüber Jahrzehnte älter 
ist als du, sind das doch unmissverständlich deine Züge, deine 
Augen ... 
Und es ist deine Stimme, die spricht, als er / sie den Mund öffnet: 
"Was hast du von mir gelernt?" 
(Ist die Antwort gegebet1, Jolgt die nächste Frage:) "Und was bist du 
bereit, mir zu opfern?" 

Dies sollte dem Helden zu denken geben. Hat er aus dem schlechten 
Beispiel seines Doppelgängers etwas über seinen eigenen Charakter 
gelernt? Das Opfer wiederum sollte eine Eigenschaft sein, die den 
Helden zwar ausmacht, ohne die er jedoch vielleicht an Weisheit ge­
winnen kann. Sagt der unbeherrschte Krieger zum Beispiel: "Ich op­
fere dir meinen Übermut/meine Unbeherrschtheit", wird der Wächter 
nicken und beiseite treten (es geht dann mit dem Abschnitt Madaya 
weiter). Nach der Rückkehr aus Madayas Träumen können Sie dem 
Helden dann mitteilen, dass er seinen Mut und seinen Jähzorn um 
einen Punkt reduzieren, dafür aber Klugheit oder Intuition um einen 
Punkt heraufsetzen kann. 
Andere Beispiele für Opfer sind Stolz (eine ähnliche Werteverschie­
bung), Arroganz (Klugheit möglicherweise reduziert, dafür Intuition 
erhöht), Selbstsucht (Goldgier reduziert, Intuition erhöht), Misstrau­
en {einen hohen GeJahreninstinkt um zwei Punkte reduzieren gegen 
einen um zwei (bei hohem Wert) oder vier (bei niedrigem) erhöh­
ten Menschenkenntnis-Wert) - eben das schlechte Charaktermerkmal, 
durch das sich der Doppelgänger am meisten ausgezeichnet hat. Das 
eigentliche Opfer macht sich jedoch nicht durch einen Wandel der 
Eigenschaften oder der Ta lente, sondern durch das Verhalten des Cha­

rakters aus - denn der verändert sich in der Tat mit. Hier ist das Rol­
lenspiel des Spielers gefragt. 
Bei zufriedenstelIenden Antworten wird der Wächter den Helden 
durchlassen. Wollen Sie nicht so drastische Veränderungen an den 
Werten Ihrer Helden durchführen oder möchte ein Held nichts op­
fern, können Sie auch auf Auflagen zurückgreifen, die der Held an­
nimmt und bei deren Bruch seine eigenen Taten auf ihn zurückfallen 
(irdisch: ein tvDisches Geas). 

'-----_-.J' 
~,~---------~~----------------..r-
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InADAYA 

DER.DVnKLE BR.VnnEn 

Zum Vorlesen oder N acherzählen: 

Schloss, Portal und dein Spiegelbild fallen in sich zusammen, 
sobald du die Schwelle überschritten hast. Um dich herum siehst 
du nun auch wieder deine Freunde, die sich ebenso verblüfft 
umblicken wie du. D as Schloss gab es ebenso wenig wie deinen 

D oppelgänger - oder ebenso viel, wer mag das schon entschei­
den ? Ihr steht in einem lichten, blühenden Wildkirschenhain , 
dessen Boden von den wundervollen Madablüten übersäht ist. 
Vor euch rauscht irgendwo ein Wasserfa ll , der versucht, die Ma­

dasänger in den Bäumen zu übertönen. D as Licht eines vollen 
Madamales dringt durch die belaubten Kronen und erleuchtet 
die nächtliche Landschaft fast taghell. 

(Heldenreaktion. ) 

Al s ihr aus dem Hain tretet, steht ihr auf einer hoch mit Gras 
bewachsenen Klippe. Vor euch tobt ein wilder Fluss gewiss fünf 
Schritt in die Tiefe, doch das Becken, in dem sich das Wasser 
sa mmelt, ist still. Sämtliche Felsen sind von blauschwarzer Far­

be, so dass auch das Wasse r düster erscheint; kein Fisch ist darin 
zu sehen. D er kleine See speist fünf Bäche, die sternförmig von 
ihm abfließen. 

Dies ist der Dunkle Brunnen, wie Madaya ihn jetzt aus den Vor­
stellungen der Helden ze igt. Natürlich ist auch er nur ein Teil der 
Traumwelt, da er kein Teil D eres ist (s ich aber trotzdem auf Aven­
turien und die H elden auswirkt). H aben Sie den Dunklen Brunnen 
schon einmal in einem anderen Abenteuer verwendet, spielt das keine 
Rolle: Es gibt Hunderte Wege zu ihm, genauso wie er viel faltigste Er­
scheinungsmöglichkeiten bes itzt. 

,--

S"timJIun im WinD 

Zum Vorlesen oder N acherzählen: 

Wind hebt an. Ihr blickt über die traumhafte Berglandschaft , 
schaut den Adlern zu, die am Himmel kreise n, ri echt den Duft 
von Kirschblüten und Moos. Sanft rühren sich eure H aa re und 
G ewä nder in der Brise, a ls ihr plötz lich ve rsteht, was die El fe n 
meinen, wenn sie 'dem Wind lauschen ' : Ihr hört eine flü sternde 

Stimme, die fern und leise klingt, für euch jedoch deutlich und 
ve rständlich ist. 
"Seid gegrü ßt", wispert der Wind. "Ihr habt meinen Ruf ve rnom­

men und eure deri schen Fesseln hinter euch gelassen. N un seid 
ihr hier. " 

Die Stille hängt schwer in der Luft, zu der sich Sprühwasse r 
des Wasse rfalles mischt. Wenn ihr euch umwendet, seht ihr in 

den herabstürzenden Fluten dasse lbe G esicht wi e in der Mond­
schein zeremonie bei Punin: E in schmales, feines Antlitz mit 
g roßen Augen, jedoch ve rschwommen durch den steten Fluss 
des Wa ssers. D ort, auf der Stirn , blitzt das Wasse r hell auf. Nun 
ist es das Rauschen des Falles, in dem ihr die Stimme ve rnehmt, 
die jetzt kräftige r zu euch spricht: "Ihr habt den Kristall gdun ­
den. Ihr habt die H arfe errungen - jedoch nicht für lang. Ihr seid 

jene, die den Spiegelbann um Simyala wieder e rrichten müssen, 

bevor der alte zersplittert. Ihr müsst Wind, Sternenstaub und 
Mondlicht ve rweben, um das a lte Übel in se inen Kerker zu ban­
nen. Ihr müss t den Plan der Verderberin zerschlagen. 

Die H elden werden etli che Frage n haben, die Sie noch nicht alle be­
antworten können - immerhin gehört Mada / Madalya / Mad ala zu 
den krypti schsten Wesen, denen die Helden je begegnet sind. Lassen 
Sie die Helden deshalb kein 'Schwätzchen mit Mada' halten. Werden 
sie respektlos oder fordern die Lösung des Rätsels grob oder unhöfli ch 
ein, haben sie aus den Träumen offenba r noch nicht genug gelernt. 
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Dann sollten Sie eine Q ueste entwickel n, die die H elden wieder zu ­
rückwirft und in de r sie, dieses Mal ohne Führer, ihren Weg zu sich 
selbst und Einsicht in die eigenen Fehler fin den müssen, bevor Mada­
ya sie wieder 'empf,i ngt· . Scheitern sie wiederum, kann dies ihren Tod 
bedeuten - die Geduld der Unsterblichen ist nicht ewig. 

D iE ALPT~UmGESTALT 

ZUI/I Vorlesell oder Nacherzählell : 

Mitten im Sa tz ve rstummt das Zwitschern der Vögel, aus dem ihr 
die letzten Worte vernommen habt. Bald wisst ihr auch warum: 
Das Ga loppieren eines schweren Tieres ve rdrängt sä mtliche Ge­
räusche, ja, bringt den Boden der Klippe, auf der ihr steht, leicht 
zu m Wanken. Das Gesicht im Wasserfall ze rrinnt, Asa rlin gleitet 
gequält zu Bo len und windet sich in Schmerzen. Die eben noch 
hell erl euchtete Nacht weicht ti efer Finsterni s, ein böses, violett 
glühendes Auge hat den Platz des Madamals eingenommen. 
Durch den Wildkirschenhain , der nun schwarze Früchte trägt, 
d ie wie die Rattenpilze von blauem Glosen umspielt werden, 
nähert sich eine dunkle, berittene Gestalt. Das H allen der Hufe 
ve rstummt ebenso wie das Beben, und schließlich schreitet aus 
dem Wald heraus, was ihr schon zweimal habt erblicken müssen: 
Aufe inem schwa rze n Einhorn mit rotglühendem H orn sitzt ein 
in schwa rze Roben gehüllter Mann . Sein Gesicht ist entstellt, 
da sei n eines Auge fe hlt - der Schacht, der an sei ner Stelle sitzt, 
führt in namenlose Schwärze. 
Das Einhorn nähert sich euch und steigt einmal. Als die schwe­
ren Hufe auf dem stachelig-dunklen G ras aufschlagen, erzittert 
der Boden. Der Reiter deutet mit einer behandschuhten H and 
auf euch und zischt: "Ihr ... seid also doch zu etwas nutze! " 
Er weist auf {Name des Helden, der in Punin mit dem Gift der 

Rallenpilze injiziert wurde}: "Besonders du' " 
Die herrlich-wildwüchsige Landschaft hat sich nun vollständig 
in die Ausgeburt eines Alptraumes ve rwandelt und ihr hört be­
reits das Fiepen von Ratten - Hunderten von Ratten -, als zwi­
schen euren Fü ßen (nahe dem Träger des Madamanten) eine 
einzelne Madablüte aus dem Boden sprießt, die dem von der 
Finsternis getrübten Auge Erholung und Erleuchtung verheißt. 
Asa rlins Stimme erklingt schwach und angestrengt in euren Gei­
stern : "Wasse r ... schnell!" 

(Holt jemand deli MadamanteIl heraus:) 

Fahl und hell wie eben noch de r Mond strahlt der Kristall in 
de iner H and und durchdringt die Finsternis. Seine Strahlen 
verwa ndeln das stachelige G ras wieder in die grünen und saf­
tigen H alme, die hier vor dem Auftauchen der Alptraumgestalt 
wuchsen, und Aößt euch neuen Mut ein. Wenige Augenblicke 
später gesellt sich ein zweites Leuchten hinzu: Der helle Schein 
des Steines spiegelt sich in dem See wieder, der eben noch dun ­
kel und bedrohlich unter euch lag. Nun reAektiert er den Glanz 
des Steines in Abertausenden Strahlen und funkelt selbst wie ein 
Juwel im Sonnenlicht. 

Hier spielt von Volterach natürlich auf den Abschnitt Überfall! an 
(siehe Seite 68), denn mit der Verbindung zu dem betreffenden Hei ­
den, der damals mit dem Rattenpilzsud ve rgiftet wurde, konnte der 
fi nstere Reiter überhaupt in Madas Träume eindringen. 
Die sprießende Madablüte will den Helden aufzeigen, dass sie al­
lein die Rettung sind. Unter den Angriffen von Volterachs und seines 
Reittieres müssen die Helden den Madamanten, die mani fes tierte 
Macht Madas, in den Dunklen Brunnen tauchen, der beide Welten 
mi t se inem magischen Wasse r tränkt: die wirkliche und die 'wahre' 
Welt. Zusa mmen werden sie die Kraft Madas so stärken, dass Zadig 
für die Waffen de r Helden ve rletzbar ist und seine Existenz ri skiert, 
wenn er bleibt. 
G leichzeitig ist vorerst die einzige Waffe der Helden, um das Auge 
des Namenlosen zurückzuhalten, ihr schierer Wille. H eilkunde Seele-

Proben + die Reali tä tsdichte der von Zad ig kontrollierten Umgebung 
(die H älfte von 27 abgerundet, a lso 13) gestatten es den H elden, das 
schwarze Einhorn mit Hilfe von plötzlich aufklaffenden Erdspalten 
oder wuchernden Ranken zu behindern , den Reiter mi t peitschenden 
Ästen und buckelnden Bodenwellen zu behindern bzw. vom Reittier 
zu schlagen. 

~mPF v on E inHOR..n zu EinHOR..n 

Asarlins Schmerzen schwinden, wenn ihn auch nur ein Tropfen des 
Wasse rs aus dem Dunklen Brunnen benetzt. Dann wird er aufs prin­
gen und seinen Retter - oder den besten ReiterlKämpfer - auffordern , 
auf seinen Rücken zu steigen. Kaum ist das geschehen, ga loppiert er 
auf seinen dunklen Widersacher zu, um ihm das H orn in die Brust zu 
bohren, wä hrend de r Held sich mit Zadig ein wahrhaft fa ntastisches 
Duell liefern kann. 

Zadig von Volterach 
Nachtwind*: INI 14 + 1W6 
RS 4** LeP 50 AuP -

AT18 
GS 8 

PA 16 
MR 15 

TP 1W6 +7 
Wundschwelle 14 

*) Der Nachtwind wird von violetten Blitzen umspielt, wenn Zadig ihn 
schwingt. 
**) Ohne Asarlins Hilfe können die Helden Zadig und sein Einhorn nicht ver­
letzen. 
Diese Werte gelten für den Diener des Namenlosen jedoch nur hier in Ma­
dayas Träumen, in denen er weder heimisch noch willkommen ist. Ist seine 
'Lebensenergie' hier aufgebraucht, wird er heulend aus Madayas Träumen 
geschleudert. Bedenken Sie jedoch, dass auch Zadig die Traumwelt ma­
nipulieren kann - auch er kann die Helden von riesigen Fledermäusen in 
die Luft reißen, sie von Erdspalten verschlucken oder von Ranken begraben 
lassen. Zur Not können Sie seine Werte an Ihre Heldenrunde anpassen, be­
sonders, wenn sie viel stärker bzw. schwächer als er ist. 

m ADAYAS BOTSC HAFT 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Der Madamant berührt die OberAäche des Sees, und jene, die 
hineinblicken, fühlen einen Augenblick lang Madas strahlende 
Augen auf sich ruhen . Der ganze See nimmt den Glanz auf und 
verwandelt die nächste Umgebung wieder in die urwüchsige 
Landschaft der Salamandersteine zurück. 
Mit einem Mal zucken Reiter und Einhorn unter den Hieben 
eurer Waffen zusammen, die nun klaffende Wunden hinterlas­
sen, so dass der Mann das Tier herumwirft, um eurer Reichweite 
zu entkommen. "Der All -Eine ve rAuche euch! Das Glück möge 
euch verlassen und in Finsternis werfen!" 
Dann wirft er das Einhorn herum und galoppiert davon. Mit 
ihm weicht die Finsterni s, ve rändert sich der Wald, die Berge, 
die Kreaturen. Wo eben noch Rattenpilze sprossen, wachsen nun 
Si lberdisteln und Roter Enzian. Die Laute und Gerüche der N a­
tur setzen wieder ein und bilden eine Hymne auf Freiheit und 
Schönheit. Statt der Spiegelung des Madamals auf dem dunklen 
See erblickt ihr nun wieder das Gesicht Madayas, deutlicher als 
z uvor blitz t der helle Stern auf ihrer Stirn. Ihre Stimme spricht 
aus dem Rauschen des Wassers zu euch: "Ihr habt Seinem Die­
ner eme iederlage zugefugt. Wacht über eure Schritte, denn 
seine Rache wird grausam sein . Doch nun müsst ihr gehen, denn 
wä hrend eurer Wanderung sind in eurer Welt Dinge geschehen, 
die Unheil bergen. Geht und sucht die Elfenharfe am Thron der 
Winde. Lauscht auf die Stimme des Kristall s. W ährend seines 
Angriffes hier hat das Auge seine Schergen zur H arfnerin ge­
sandt und ihr das Instrument gestohlen. Der Sklave aus dem 
N orden wird den Gefallenen am Thron der Winde binden. H al­
tet ihn auf und bringt die H arfe zur H arfnerin. Geht gemeinsam 
nach Simyala und erneuert den Spiegelbann." 
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lvm tHR.On DER.WinDE 

Keine Bange, dieses Abenteuer beinha ltet nun nicht auch noch die 
Reise zum Thron der Winde und den Kampf mit Beorn dem Blender. 
Denn dies ist der Inhalt des Abenteuers Der Basiliskenkönig. Zum 
Abschluss gibt es jedoch noch einige Worte zu sagen. 

Die H elden befind en sich nach dem Gespräch mit Madaya auf 
einer Klippe an einem Wasserfall neben einem Kirschenhain - nur ist 
alles nicht ganz so zauberhaft wie zuvor. 
0. Asarlin wird die H elden durch die noch immer wild-romantische, 
aber nicht mehr ganz so traumhaften Salamandersteine führen. Zu­
rück bei der Ulm enzauber-Sippe werden sie jene Elfen gerettet vor­
finden, die nicht durch die H and des Grakvaloth oder der H elden 
selbst starben. 

Sämtliche Kreaturen werden sich an das Geschehene erinnern , 
als sei es ein Traum gewesen - doch für Elfen sind solche Erlebnisse 
von weit höherer Bedeutung als jene in der Wirklichkeit. H aben die 
Helden Saralin gerettet, erinnert er sich sogar noch daran, sich in ein 
Einhorn verwandelt zu haben. Die ewige Dankbarkeit der Ulmen­
zauber-Sippe ist den Charakteren gewiss. 
0. Das Einhorn wird ausreichend Hippogriffen rufen, die die Hel­
den über die Berge tragen - zur Grünen Ebene, also grob in die Rich­
tung des Throns der Winde. Sie verlassen die Salamandersteine je­
doch nicht. Hier beginnt dann der Basi liskenkön ig. 

A L'tE F Ei nDE, nEVE F~vnDE 

0. H aben die Helden von dem Wasser des Dunklen Brunnens ge­
trunken, besitzen sie vorübergehend 4W6zusätzliche Astralpunkte 
- unabhängig davon, ob sie magisch begabt sind oder nicht. Diese 
können sie auf einige wenige intuitive Elfenzauber verwenden (der 
Meister steuert dies). Astral begabte Helden bekommen 3 permanente 
Astralpunkte hinzu. Praios-Geweihte hingegen können sich als von 
ihrem Gott ausgestoßen betrachten. 

AnHÄnGE 

0. Hat einer der Helden den jungen Hippogriffen unter großen per­
sönlichen Opfern (siehe dort) gerettet, besitzt er nun einen Freund 
fürs Leben . Zwar wird ihm die Zauberkreatur nicht ständig zur Verfü­
gung stehen, in Notfä llen und intensiven Rollenspielmomenten wird 
er ihn jedoch aufsuchen und ihn zur N ot auf seinem Rücken tragen 
(Meisterentscheidung). Die beiden besitzen nun eine geistige Verbin­
dung (am ehesten dem elfischen Frelllldschaftslied zu vergleichen), die 
jedoch beide Seiten in die Pflicht nimmt. Missbraucht der Held dieses 
Geschenk, wird sich Yarolan verbittert gegen ihn wenden. 
0. Der Madamant wird sein Strahlen nicht mehr verlieren. Diese 
zweite 'Weihe' Madas wird den H elden im Basiliskenkönig helfen, 
nach Simyala zu gelangen. 
0. Yanis di Rastino wird die Helden zwar nicht von weltlichen H ä­
schern, jedoch von kirchlichen Verbündeten suchen lassen. Auch aus 
diesem Grund sollten sie den Madamanten gut aufbewahren, denn 
dieser kann ihnen in Punin vielleicht noch einmal ihre Unschuld er­
kaufen - oder gar die Mitg liedschaft in der Sha'ay Mada, nun , da sie 
so viel von der Göttin / Lichtelfe gesehen haben. 
0. Die Zahori-Sippe al'Fahan sieht ihre Schuld als beglichen an. 
(H aben die Helden den kleinen Fahi nicht gerettet, stehen sic sogar 
in der Schuld der Fahrendcn.) Trotz a lledem bleibt eine möglicher­
weise gewachsene Freundschaft natürlich bcs tchen. Sie will jedoch 
gepflegt sein. 
0. Feinde haben die Heldcn sich auch ve rdient: Ector vom Berg 
wird, so er überlebt hat, schnellstens in den Süden flichen. Stirbt er, 
wird seine Schülerin Madalia Lamperez die Ilari stensekte in Punin 
fortführen. Und dann sind da noch Beorn der Blendcr, Zadig von Vol­
terach und schlussendlich eine fin stcre H ochclfe, die diesc Niederlagc 
des N amen loscn nicht auf sich sitzen lassen werdcn. 
0. Abenteuerpunkte sind auch fä ll ig: Uns scheint eine Belohnung 
von 650 Abenteuerpunkten nicht zu viel. Hinzu kommen Spezielle 
Erfahrungen in Götter/ Killte, Sagell/Legendell und weiteren Talenten 
nach Ihrer Maßgabe. 

111 ii C H 1'E G R.V PPE n "''''~'--------~'''';'------------ -
D iE SHA'AY m A D A 

Weder Jahrhunderte alt noch von Intrigen zerfressen, fußt diese 
G ruppe doch auf ei ner alten Tradition A1madas und der Shadif­
Tulamiden: der Madaverehrung im N amen Phexens. Die wenigen, 
teils Phex, teils H esinde geweihten Priester und etwa zwei Dutzend 
nicht geweihte (und teils magisch begabte) Anhänger beten Mada als 
gebundene Göttin an, deren Kräfte denen der Zwölf vie lleicht nicht 
gleichkommen, jedoch außerordentlich und den Menschen zugeneigt 
sind. In würdevollen Vollmond ritualen verehren sie Mada als Tochter 
oder Geliebte des Phex und versuchen, ihre Fingerzeige und Visionen 
zu deuten, um den Stein der Mada zu finden, von dem sie glauben, 
dass Mada ihn von dem Stein, in den Praios sie einst bannte, abge­
brochen und hinab auf Dere geworfen hätte, wo er in viele Einzel­
teile zerbrochen sei - die Madamanten oder Steine der Mada . Und so 
suchen die Anhänger Madas diese Splitter, in denen die Göttin ihrcr 
Meinung nach Träume und Botschaften herabsendet. 
Denn dass der Stei n der Mada, einmal in seiner Gesa mtheit beste­
hend, die H errin Mada wieder aus ihrem Gefängnis befreien und ihr 
die geraubten Kräfte z urückgeben könne, davon sind die Kulti sten 
der Sha'ay Mada überzeugt, und auch davon, dass sie den Sterblichen 
mit ihren Kräften beistehen werde. Doch dazu werden sä mtliche 
Splitter des Madamals benötigt - unter anderem auch derjenige, den 
die H elden mit nach Punin tragen, Die Sha'ay Mada ist nicht groß 
und agiert hauptsächlich in Punin und Umgebung. Dank einiger 

machtvoller Mitglieder jedoch versteht sie es, auch Informationen aus 
anderen Landesteilen zu sammeln und einen gewissen politischen 
Einflu ss auszuüben - immer jedoch im Verborgenen, nie im Namen 
des Kultes. 
Für dieses Abenteuer wichtige Mitglieder der Sha'ay Mada sind allein 
die Hochgeweihte des Phex, Yanis di Rastino von Nordhain, die als 
Gemahlin des Kronverwesers von A1mada über ausgedehnten poli ­
tischen Einflu ss verfügt und die den Kult mit ins Leben rief, sowie 
Amiro Forajido Macana, ein Phcx-N ovi ze, der die Helden beobach­
ten wird. 
Anmerkung: Für ivesen stellt die Zusammenarbeit mit den Mada­
ku ltisten sicherlich ein Problem dar, betet diese Gruppierung doch 
nach dem Glauben der Nivesen den Mörder der Kinder Liskas, der 
Himmelswölfin , an . Bei einer phi losophischen Diskuss ion um das 
Wesen der Göttin könnte sich jedoch andeuten, dass die Aspekte die­
ser von den Menschen verehrten Mada eher einem Kind Liskas äh­
neln (den Menschen zugewandt, als Märtyrerin fur sie ge richtet) als 
dem Mörder Mada selbst. Wie Sie diesen theologischen Disput lösen, 
sei Ihnen überlassen, jedoch bietet er sicherl ich eine schöne Gelegen­
heit für intensives Rollenspiel. 

D iE S EKtE von iLA RjS 
Vor mehr als zweihundert Jahren bildete sich innerhalb der H esin­
de-Kirche eine Sekte, die sich nach ihrer Gründerin Ilaris benannte 
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und die sich, auf brillanten Theorien und Erkenntnissen über das 
Wesen de r Götter und de r Welt fußend, langsa m aber sicher gegen die 
Mutterkirche und die Anhänger der anderen elf Götter wa ndte. I1aris 
und ihre Schülerinnen und Schüler errangen tiefes Wissen über den 
Na menlosen, die Elfengötter, das Wesen der Zwölf und die Kirchen, 
die sich ihrer Meinung nach mehr dem eigenen Vorteil denn ihren 
Göttern ve rpflichtet sa hen. Wahrheite n, die nahe am Wahnsinn lie­
gen und gerüchteweise vom Namenlosen inspiriert sein sollen, finden 
sich in den Chroniken von flans wieder, die sie ve rb reiteten, um "die 
Verblendung de r Menschen zu lü ften und ihnen die Wahrheit zu er­
öffnen". 
Selten reagierte die Kirche der H esinde, trotz de r üblichen heftigen 
Dispute und ausführlichen Diskuss ionen, so schnell : Sie bezichtig­
te die Sekte de r Ketzerei, beschlagnahmte die verbreiteten Schriften 
und Bücher und ließ die Mitglieder des Kultes jagen - unte r anderem 
vom eige ns hierfür geschaffenen Orden der D raconiter. Die Chroni­

ken gelten seitdem als fas t ebenso gefährlich wie die Offenbarungen 
des Namenlosen, auch wenn sich von der Magisterin der Magister er­
wä hlte H ochgeweihte der H esinde mit dem Buch näher beschäftigen 
dürfe n - immerhin gelten die Passagen über den Namenlosen als die 
höchsten den Menschen bekannten 'Fakten' über die Natur des Wi­
dersachers. (Dass viele der Aussagen aus den Chroniken eine erstaun­
liche Ähnl ichkeit mit Passagen aus dem Liber Enigmarttm Nandi, dem 
heiligen Buch der Na ndus-Kirche aulWeisen, se i an dieser Stelle nur 
am Rande erwähnt.) 
In Stein der Mada jedoch beschäftigen wir uns nicht mit dieser einst­
mals starken, brillanten Sekte von Denkern, sondern mi t einer Grup­
pe von gef.'ihrl ichen Querdenkern, die die Nachfolge der I1ari sten an­
getreten hat und ihr Gedankengut wieder erstarken lässt. Bestandteil 
der Lehren dieses Kultes unter Ector vom Berg ist es, sä mtliche gött­
liche oder magische Gegenstände, die eine Gefa hr für die Menschheit 
darstellen, in seiner vera ntwortungsbewussten H and zu vereinigen, 
um diesen Bedrohungen nach adäquater Prüfung der Artefakte an­
gemessen entgegentreten zu können - und den zwölf Kirchen end­
lich beweisen zu können, dass die Sekte in Wahrheit die Rettung der 
Menschheit ist. Der H esinde-Priester hat inzwischen schon einige 
Anhänger, die durch die Dämonenschlacht und die borbaradia ni­
schen Umwä lzungen in Aventurien von den Zwölfe n enttäuscht und 
verbittert sind. Bei wa hrhaft intelligenten Denkern wie Madalia Lam­
perez reichte eine schrittweise Köderung mit überwä ltigend eingän­
gigen Passagen aus den Chroniken VOl l flans. 

DE"-KYLT DES nAmEnLOSEn 

Wie auch in vielen anderen Städten Aventuriens blüht natürlich ge­
rade in Punin, dem H ort der Freidenkerei des Mittelreiches, der Kult 
des Namen losen. Unter Führung der Novadi Azila saba H aniqis, ei­
ner Shari sad aus de r Khöm, mühen sich die Anhänger des Dreizehn­
ten (des Widersachers, dessen Der-schläft-und-s ich-erheben-wird), 
die Kirchen de r Zwölfe zu untergraben, Priester der Gottheiten zu 
ve rsuchen und zu "dem E inen" zu bekehren. 
Ihre Zielvorgabe erhalten die Kultisten in diesem Abenteuer jedoch 
von Zadig von Volterach, einem der schrecklichen Augen des N a­
menlosen, der Beorn den Blender (siehe Seite 90) als sein weltliches 
Werkzeug benutzt. Beorn, der von Pardona selbst als ihr Abgesand­
ter eingesetzt wird, ist im Namen seiner H errin auf der Suche nach 
H arfe und Kristall , der Artefa kte, die ihr ermöglichen, ihre Pläne mit 
Simyala zu verwirklichen. 
Denn in der Elfe nstadt wa rten seit Jahrtausenden Pardonas Werkzeu­
ge da rauf, Dere dem N amenlosen zu unterwerfen. Mögen die wieder­
erstandenen I1ari sten noch als gefährliche Spinner durchgehen, stellt 
de r Kult des Namenlosen das schreckliche Böse da r, das die Ordnung 
ve rneint, die Finsternis über Dere bringen will und die Zwölfe zu 
vernichten trachtet. Versuchen Sie, zwischen der lebensgefährlichen 
und effi zienten Bedrohung durch die N amenlosen und den Überle­
benschancen der Helden einen Mittelweg zu finden - denn die Die­
ner des Purpurnen scherzen nicht, sie vernichten. (Weitere Informa­
tionen zu diesem Kult finden Sie in G&D.) 
Die Diener des Dreizehnten werden in diesem Abenteuer alles daran 
setzen, H arfe und Kristall zu erringen (möglicherweise auch die H eI­
den zu töten) und die Beute im Dienste ihres H erren für ihre dunklen 

Machenschaften ein zusetzen. Az ila saba H aniqis wird dabei vermut­
lich von den H elden besiegt, wä hrend Beorn der Blender ihnen im 
Basiliskenkönig wieder begegnen wird. 

DVnIQ.E WVnDER-

D a Geweihte des N amenl osen Meisterpersonen sind, liegt 
das Wo, Wann und Wie eines unheiligen Mirakels stets in den 
H änden des Meisters. Im fo lgenden Text sind ein ungefä hrer 
Liturgiengrad und die grobe Wirkung einige r möglicher Li ­
turgien angegeben. Eindringliche H ymnen und bedrohliche 
Gesten können das Wunder begleiten, wenn sie die Stimmung 
un te rstützen. Die bekanntesten Wunderta ten der Geweihten 
des Namenlosen sind: 
0. Namenloses Vergessen (IIP) schatft Opfer ohne E rinne­
rung und identitätslose Kampfmaschinen, die ihren Auftrag 
gedankenlos erfüllen. 
0. Herbeirufung der Diener des Herren (IIIP) ermöglicht 
die Invokationen von Vasa llen-Dämonen wie dem Feuerteufel 
Ivash, dem schwarz geflügelten Löwen Grakva loth und der 
Kraft Maruk-Methai. 
0. Namenlose Kälte (IIIP) lässt Widersacher erfrieren (2W6 
TP(A) pro SR, bis ein Pasch gewürfe lt wird). 
0. Des Einen bezaubernder Sphärenklang (III/P) macht Opfer 
durch unwiderstehliche Melodien und Bilder hörig (Entrückung 
und Gehorsam gegenüber dem N amenlosen Priester, bis eine 
Probe auf Selbstbeherrschung + LkP*12 gelingt, jede SR eine 
Probe erlaubt). 
0. Namenloser Zweifel - Namenlose Erleuchtung (IV/ P) 
erschüttert jeden Glauben und jede Moral, das Opfer stellt etwa 
einen Tag lang seine Prinzipien in Frage. 
0. Seelenschatten (IV/ G) verhehlt die dunkle Seele des 
Geweihten vor der Liturgie SEELENPRÜFUNG, dem Blick von 
A1veraniaren und selbst Göttern. 
0. Schwindende Zauberkraft (IV/Z) ist ein gefürchteter Ma­
giebann, in dessen Zone jeder Zauberkundige W6 AsP pro SR 
verliert, alle Zauber sind mit + 5 Probenaufschlag und doppelten 
Kosten zu wirken. 
0. Fluch wider die Ungläubigen (V/Z) ze rstört schließlich 
ein Ziel des H asses: D as Wasser eines Brunnens wird modrig 
und ungenießbar, ein Palast verfä llt, eine Straße verschluckt sich 
selbst, ein Acker vertrocknet. 

Weniger bekannt sind: 
0. Die Goldene Hand (I/ P) verwandelt Gegenstä nde für 
einige Zeit in Gold. 
0. Mittels Namenloser Raserei (II/P) werden Tiere in Kampf­
rausch versetzt. 
0. Pech und Schwefel (II/P) ähnelt dem magischen FULMI­
NICTUS, nur dass hier ein Strahl schwarze r F lammen aus den 
Fingerspitzen des Predigers schießt (2W6+ LkP* SP) . 
0. Gott der Götter (11 bis VI) hebt als karmaler Fluch Wunder 
und Liturgien anderer Götter auf oder kehrt sie in das Gegen­
teil um. Der Grad der Liturgie differiert je nach Eingriff ins 
Weltgeschehen. 
0. Mit Herbeirufungder Heerscharen des Rattenkindes (1111 
PPP) können Ratten, manchmal auch Spinnen und Schakale 
gerufen und gelenkt werden. 
0. Waffenflüche (HIIP) verzaubern Waffen, die dann schwer 
oder nicht heilende Wunden und Krankheiten verursachen. 
• Die Schleichende Fäulnis (IV /P) lässt Sterbliche lebendig 
verrotten, bis nur grüner Schleim von ihnen übrig bleibt (2W6 
SP/Tag) . 
• Die Ewige Jugend (V/ P(G» kann eine Person für ein Jahr 
in eine junge und bezaubernde Person verwandeln kann. 
0. Die grausamste aller Liturgien ist die Seelenbannung (IVI 
P) , mit der die Seele eines gerade Verstorbenen zum Namenlosen 
geschickt wird, selbst wenn sie rechtschaffen war. 

.. "' ____ ...-~ __ • .. _ ... "'~"'4 -•. - .... ... _ .. ___ .. ~~ 
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PERSonEn 

GRÄFin nAHEniEL ~ELLEn'tAnl 
Die Auelfe mit dem walnussbraunen H aa r und den strahlend blauen 
Augen schlägt die meisten Leute, denen sie begegnet, sofort in ihren 
Bann. Sie ist sich ihres Standes unter den Menschen durchaus be­
wusst und zeigt dies auch. Dennoch pflegt sie noch Kontakte zu den­
jenigen ihrer alten Sippe, die ihr nahe stehen; die meisten meiden sie 
wegen des badoe, das sie in sich birgt. 
Schon seit Jahrzehnten sucht sie nach Simya la, dem alten Erbe ihrer 
Urahnen. In der Vergangenheit gab sie der H olden Ulfindel , die das 
Geheimnis der Feengrotten hütete, das Versprechen, alles zu tun, um 
für Simya la und gegen die Umtriebe der Schergen des N amenlosen 
zu kämpfe n. Die Zeit scheint gekommen, dieses Versprechen einzu­
lösen. 

BAR...Onin YAnis oi Ril-s'tino von nORj>HAin 
Als Hochgeweihte des Phex und Gemahlin des Kronverwesers von 
A1mada sind die Interessen der Baronin sicherlich gespalten, doch 
sucht sie schon so lange nach den Madamanten, dass sie sich des Stei­
nes der Helden in jedem Falle zu bemächtigen gedenkt. So ist die lei­
denschaftliche und wagemutige Frau teils Gegnerin der H elden, teils 
jedoch auch auf ihrer Seite - denn gegen Schergen des N amenlosen 
und ketze ri sche Sekten wird sie mit entschlossener H ärte vorgehen 
und auch andere Interessen vorübergehend hintenan stellen. 
Als der Madamant des Kultes zum Vollmond im Praios gleißend hell 
aufleuchtet, ahnt Yanis, dass sich möglicherweise ein weiterer dieser 
Steine in der N ähe aufhält. N achforschungen bleiben jedoch erfolg­
los, bis sich herausstellt, dass Naheniel kurz nach Yanis' Abreise aus 
Falkenwind in den Besitz eines Kleinods gekommen ist und nun nach 
einer magischen H arfe sucht, zu der sie alle nur erreichbaren Quellen 
befragt. 
Die Baronin findet heraus, dass die gewünschte H arfe sich zur Ana­
lyse in Punin befindet und sieht dies als willkommene Gelegenheit, 
den Stein, in dem sie einen Madamanten vermutet, unauffällig in ihre 
N ähe zu bekommen - und dafür noch einen Gefallen bei der Gräfin 
gutzuhaben, nämlich die Madayatafel, ein hochelfisches Artefakt aus 
Simyala, das Naheniel einst im Reichsforst gefunden hat und in dem 
Yanis zu Recht einen Kultgegenstand der Mada vermutet. 
Yanis wird zwar nicht jedes Mittel einsetzen, um an den Kristall der 
Helden zu gelangen - immerhin ist sie Priesterin des Phex -, jedoch 
nicht davor zurückschrecken, unvorsichtige Helden nach Strich und 
Faden auszunutzen oder hereinzulegen. 
Kurzcharakteristik : brillante Degenfechterin und Informationsbe­
schafferin 
H erausragende Eigenschaften: KL 15, CH 15, GE 17 
H erausragende Talente: Fechtwaffen 18, Menschenkenntnis 10, Göt­
ter/Kulte 12, Staa tskunst 10 
Liwrg;en : sä mtliche Liturgien des Phex bis zum Grad V 

BEOIVl oER...BLEnOER... 
Einst war Beom der Blender der Konkurrent Phileasson Foggwulfs, 
als es darum ging, zu Ehren der Götter die Welt in 80 Wochen zu 
bereisen. Schon damals wurde er von Pardona, der uralten Schwar­
zelfe und Gesandten des N amenlosen, benutzt, die in Gestalt einer 
Travia-Priesterin an seiner Seite die 'neue Welt' der Menschen und die 
alten Elfenmysterien erkundete. N ach der Beendigung dieser Queste 
verschwand Beorn, der sich an der Elfe, die ihn ve rraten hatte, rächen 
wollte, auf N immerwiedersehen - er gilt bei den Thorwalern als tot. 
Tatsächlich starben seine letzten Gefährten auch bei dem Gemetzel , 
doch Beorn wurde von Pardona in den Himmelsturm verschleppt, wo 
er, von ihren Dämonen und ihrer Beherrschungskraft in den Wahn ­
sinn getrieben, seine Seele dem N amenlosen verschrieb. Als ihr will ­
fä hriges Werkzeug, das sich in der Menschenwelt auskennt, sandte sie 
ihn schließlich in Zadig von Volterachs Diensten aus, um in Antarale­
ons Zauberhöhlen den Kristall zu erringen. Und so wird der Scherge 
wider Willen also seiner H errin zu gefa llen trachten - stets gepeinigt 
von den Alpträumen Zadigs, mit denen dieser Versagen bestraft, und 
von den Erinnerungen an eine Zeit, in der er frei war, den H als seines 
Drachens selbst zu führen. 

,. ------....._" -- --

Beorn wird den Stein der Mada als H auptgegner de r Helden über­
leben, um ihnen schließlich im Basiliskenkönig wiederzubegegnen 
(sollte er unverhofft sterben, können Sie ihn auch durch die Tä nzerin 
Azila ersetzen). 
A nmerkung: Eine aktualisierte Darstellung Pa rdonas fi nden Sie in 
dem Hintergrundband Firuns Atem und nicht an dieser Stelle, da die 
Schwarzelfe im Stein der Mada noch nicht aktiv ei ngreift. 
K urzcharakten'stik : brillanter Seefahrer, meisterlicher Priester 
H erausragellde Eigenschaften : M U 16, CH 16, KK 16 
H erausragende Talente: Schwerter 18, Wettervorhersage 10, Betöre n 
12, Überreden 12, Zweihand-Hiebwaffen 18 
N amenlose L itlllg ien (Lk W 15): sämtliche oben aufgeftjhrten Kräfte 
nach Maßgabe des Meisters 

Ec'toR...vom BER...G 
Dieser gutaussehende Mittvierziger aus bestem H ause hat es in der 
Kirche der Göttin der Weisheit weit gebracht. Als Verwandter des 
Reichserzmarschalls Leomar vom Berg und viele r anderer namhaf­
ter Vertreter dieser Familie bes itzt er Ansehen, Reichtum und Ein­
flu ss, sieht sich jedoch noch immer entsetzlich ve rkannt: Schließ lich 
hat nu r er die Wahrheiten de r Chrolliken von flaris entschlüssel t und 
herausgefun den, unter welch gräss licher Bedrohung die Menschheit 
steht, und nur er ist in der Lage, den amen losen aufzu halten. 

eben einer gehörigen Portion Arroga nz in Bezug auf die Bedeu­
tung seiner Person zeichnet sich Ector durch ei nen brillanten Geist 
mi t außerordentlichen E rinnerungsfa higkeiten und Qualitäten in der 
Menschenführung aus - nichts, was einem vom Berg nicht gut zu 
Gesicht stünde, wä re er nicht den Wahrheiten de r Chroniken VOll llaris 
erlegen, die einige Probleme aufWe rfe n, die innerhalb des zwölfgöttli ­
chen G laubensrahmens nicht gelöst werden können. 
Ector war es, der die H arfe, deren Bedeutung er aus den Chroniken 

erahnte, aus Beilunk verschwinden ließ und heimlich nach Pun in 
zur Analyse sandte. Seines Erachtens darf das Artefakt, über dessen 
Wert für den amen losen er sich im Klaren ist, nicht in die H ände 
von Kleingeistern fa llen, die damit möglicherweise nur Schaden an-
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richten oder sie gar dem Drei zehnten in die H ände spielen könnten 

- allen voran meint er damit Ihre Helden. 
Die Tragik von Ectors Cha rakte r liegt darin, dass ihn der Namenlose 

längst mit se inen verborgenen Lehren durchdrungen hat und ihm die 
Nähe der Zwölfe raubte . 
Kllr::charak/eris/il( brillanter Philm.oph, kompetenter Sekten führer 
Herallsragende Eigenschaften: KL 16, Jähzorn '5 
Herallsragende Ta/ente : Götte r/ Kulte 1'5, Geschichtswissen 14, Magie­

kunde 12, Philosophie 10 
Li/llrgien (LkW /6): sämtlic he Liturgien H esindes bis zu m rv. Grad 
(hauptsächlich zur Untersuchung von Schriften und Artefakten) 

AliLA SABA HAniQjs 
Die Novadi (ihr Name bedeutet übersetzt 'Wüstcnrose, Tochter des 
Saphirpfaus') stammt aus der Wüste Khöm, und zwar von der Oase 
Achan. In ihrem Stamm erwarb sie sich früh Ansehen und Reichtü­
mer durch die von Rastu llah geschenkte Gabe de, Tanzes. Die g lü­
hende Verehrerin des Gottes bemühte sich, die H eiligen Gesetze zu 
studieren und zu lernen, wie es sonst nur die Männer des Stammes 
tun , und st ieß dabei auf ha rsche und unbezwingbare Mauern des 

Schweigens und der Missbilligung. Ihr, die von Rastullah die Fähig­
keit erhalten hatte, die hei ligen Tänze zu vollführen, wu rden weitere 

Studien verwehrt, ja, schließ lich jagte man sie sogar davon. 
So zog Azi la du rch die Khöm, immer auf der Suche nach einer E r­
leuchtu ng durch den H erren, von dem sie fest überzeugt war, dass er 
doch so hart nicht sein konnte , ihr se ine Lehren vorzuenthalten - nur 
weil sie eine Fnlu war. Doch wo auch immer sie um Unterweisung 
bat, wies man sie ab. Erst in Fasar, wo sie ob ibrer Kunst vie l E bre und 
Bewunderung errang, traf sie einen Mawdli, der bereit war, sie in die 
Auslegungen des Einen einzuweihen. 
Voller G lückseligkeit widmete sich die Sharisad den Lehren ihres 
Meisters und vernachlässigte darüber die Kunst des Tanzes, fa nd sie 

doch heraus, dass das Mawdliyat von Achan merkwürdige Vorstel ­
lungen von manchen der Gesetze hatte, die sie nun hier ganz anders 
kennen lernte und ihr nun viel einleuchtender erschienen. So wurde 

Azi la zur An hängerin des Namenlosen - zunächst aus Unwissenheit, 
sch ließlich aus Verbitterung gegenüber dem Mawdliyat. Schließlich 
tat sie den letzten Schritt und opferte dem Einen, dessen Namen man 
nicht nennt, einen ihrer kleinen Zehen. 
So zog Az ila als wa ndernde Sharisad durch die Lande, immer im 
Dienste ihres Herrn und auf der Suche nach weiteren Verblendeten, 
die zum wa hren G lauben bekehrt werden wollten, bis sie in Pun­
in nicht nur auf eine große novadische Gemeinschaft traf, sondern 

auch noch auf viele Männer und Frauen ihres Volkes, die in heimli­
cher Sklaverei geha lten werden oder sich soeben aus dieser befreien 
konnten. D ie Sha ri sad versucht nun, besonders die Frauen aus ihrer 
Verblendung zu befreien, doch trägt sie die 'Fasa rer Lehren des Einen 
Herren ' auch an Männer heran. 
Punin zumindest bot ihr einen exzellenten Boden, um die Lehren 
ihres Herrn weiterzutragen und langsam aber sicher einen Kult auf­
zubauen, de r mit der Finanzkraft so manches unwissenden Magna­

ten oder mancher Kaufherrin unterstü tzt wird, die Azilas G ruppe für 
eine Organisation zu r Sklavenbefreiung halten. 
KlIrzc!taraktel1stik: kompetente Tänzerin und meiste rliche Prieste rin 
Herallsragende Eigenschaften: CH 16, IN 14, GE 15 
Herallsragende Talente: Tanzen 16, Menschenkenntnis 10, Überreden 
12 , Überzcugen 10, Götter/Ku lte 12, H eilkunde Seele 10 
Magische Tänze: Tanz der Wahrheit, Tanz ohne Ende, Tanz der Bil­
der, Tanz der Freude 

DiE KYL"tis"tEn DES nAmEnLOSEn 

Hanzal 
Hanzal ist ein etwa fünfzigjähriger Söldner aus Aranien, der vom 
heimatlichen Hof weglief, um an der Waffe zu dienen. Die G rau­

samkeiten, die er bei der iederschlagung des Aufsta ndes von Tuzak 
von beiden Seiten erlebte, sowie die folgenden Kriege (er war bei der 

Ogersch lacht, dem Orkensturm und der Dämonensch lacht dabei) 

machten ihn zum Zyniker und ZweiAcr, der für Gold jeder Seite 

dient, solange sie gut za hlt - und für exze llente Entlohnung selbst 
vor Mord nicht zurückschreckt. Inzwischen denkt er darüber nach , ob 

sich die Investition seiner Seele lohnt, um auf ,eine alten l age leichter 
zu Macht und Reichtum zu gelangen. 

Bastardschwert: IN114+ 1W6 AT 18 PA 17 TP 1W6+7 DK SN 
LeP 36 AuP 40 RS 2 GS 8 MR 5 Wundschwelle 7 
Sonderfertigkeiten: Ausfall, Aufmerksamkeit, Ausweichen I (9), Finte, 
Kampfreflexe, Meisterparade, Niederwerfen, Wuchtschlag, Waffenloser 
Kampfstil Hammerfaust 
Herausragende Talente: Raufen 11, Schwerter 14, Anderthalbhänder 17, Ze­
chen 12, Lehren 9, Menschenkenntnis 10, Kriegskunst8, Heilkunde, Wunden 
10, Sinnenschärfe 7 
Haarfarbe: grau Augenfarbe: grau 

Yolanthe von Quellensprung 
Die Antimagierin aus Tobrien wa r, dem elfischen Gedan kengut fol ­
ge nd , schon immer angewidert von der unte rwürfigen Kriecherei der 

G läubigen vor der Priesterschaft, die sich alle Mühe gaben, das Leben 
der Menschen von der Wiege bis zum G rabe zu bestimmen. Der Fall 
der bei den legendären Amazonenburgen Kurkum und Löwenstei n 
sowie die Schändung der ysilischen Tempel überzeugten sie davon, 

dass, wä hrend noch alle anderen au f ei n Wunder hofften, sie auf der 
fa lschen Seite kämpfte. Zunächst verd ingte sie sich also bei Ga lottas 
Truppen a ls Lohnmagierin, kehrte dcn Schwarzen Landen dann je­
doch bald den Rücken, um ihr Gold einfacher zu ve rdienen. Azi las 
Lehre von dem E inen Gott begann bei ihr zu fruchten, auch wenn sie 
sich nicht täuschen lässt: Dass der Namenlose die Ordnung vernich­
ten will , ist ihr klar - doch er ist wenigstens ehrlich. 

Zauberstab: IN110+1W6 
LeP 30 AuP 32 AsP 45 

AT14 
K012 

PA14 
RS 1 

TP 1W6+2 DK N 
GS 8 MR 7 

Herausragende Zauberfertigkeiten: fast alle Antimagiesprüche, Ignifaxius, 
Gliederschmerzen, Armatrutz, Paralysis, Auris Nasus (jeweils 10 und höher) 
Haarfarbe: blond Augenfarbe: 9 rü n 

DiE AL"tE lARfA 
Die Mhanahi der Zahori (die Älteste der Ältesten) treibt laut der 
Steckbriefe diverser Barone schon seit Jahrzehnten ihr Unwesen in 
Almada. Sie sei die Klügste, die Gerissenste, ja, die Königin der Zaho­

ri - so heißt es unter den Kennern dieses Volkes. Die alte Zarpa ist 

über einhundert Jahre alt und hat sich noch immer nicht von den offi­
z iellen Stellen erwischen lassen, die sie wegen vielfachen Diebstahles, 
mehrerer Kindesentführungen, Beihilfe zur LandAucht in den Fällen 

etlicher Leibeigener und wegen Schwarzhexerei suchen. Sie selbst er­
zählt noch von den E rbfo lgekriegen in Almada und der Annexion der 
Reichsma rk Amhallas (Südalmada), wenn sie einmal am Lagerfeuer 
erscheint, denn sie z ieht, so sagen die Zahori , allein mit ihrer Tochter 

umher und gesellt sich nur se lten zu den ihren . 
Früher soll sie eine der schönsten Frauen des Freien Volkes gewesen 
sein , die die Rahjarra vollendet zu tanzen wusste und sich an den 
Feuern so manchen Jüngling erwählte. Doch mit den Jahren zog sie 
sich mehr und mehr zurück und blieb für sich, auch wenn sie den 
Kontakt zu den ihren (der Sippe al'Zarpa - die Pranke) niemals ve r­
lor, sei es, dass sie ihre Tochter (oder inzwischen ihre Großtochte r?) 
en tsendet oder, wie so manche H azaq i es vermag, in Traumgesichten 

zu ihnen spricht. 
Längst ist die Alte Zarpa Quell vieler Mythen und Redewendungen. 
Almadanische Bauernkinder schreckt man mit ihrem Namen, wäh­
rend die offiz iellen Stellen von einer 'Zahori-Verschwörung' unter 

ihrer Führung fabulieren. Den Kindern ihres Volkes ist sie ein Begriff 
wie keine andere der ihren, und in so manchem Geschäft soll sie ihre 
spindeldürren Finger haben. Die Wahrheit liegt, wie so oft bei diesem 
Volk, hinter vielen Schleiern verborgen - womöglich ist von allem et­

was wahr. 
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Kurzcharakteristik: brillante H exe und meisterliche Geschäftsfrau 
Hera/lSragende Eigenschajien: e H 20, IN 18 
Herallsragende Talente: Tanzen 12, Betören 13, Überreden 14, 
Überzeugen 13, Prophezeien 1-1 (Kristall kugel oder Inrahkarten) 
Herausragende Zallbeifertigkeiten: Schleier der Unwissenheit 13, 
Traumgestalt 15, H armlose Gestalt 16 
Besondedleiten: Die Alte Zarpa ist eine eigeborene Hexe. 

mAOALYA tRJWmWEBERjn 
. Im Schein des vollm Madamals auf dem Friedlichen FlllSS erkannte ich 
ihr Angesicht - es war wie der Strom, in dem sie sich spiegelte, ruhig und 
fem, aber doch von blasser Schönheit. Ihre Stimme wisperte Worte in 
die Stille und flößte mir eiseskalten Schrecken in die Glieder, lind dazu 
wandelte sich die unantastbare Lalldschaji am FlltSs zu einem Ort des 

Schrekkens: Ratten, Ratten, iiberall Ratten, die mich bei lebendigem Leib 
begruben, Katzen, die sie abzuwehren versuchten, lebendes PfiallZt:nwerk 
- ulld über all dem Sturm. Doch wer mag es sein, der mir solche Gesichte 
schickt? Mich Zll warneIl versucht?« 

- Gräfin Naheniel Quellentanz allf der Eslamidenresidenz 

~ELLEIT VITD DOK...VrnEIT1'E 

Verehrte Meisterin, verehrter Meister, da sicherlich nicht jeder von 
Ihnen ein Spezialist in den metaphysisch-philosophischen Grenzbe­
reichen Aventuriens sein wird, sind die folgenden Quellentexte nach 

den Werken sortiert, in denen sie zu finden sind, und zwar in der 
Reihenfolge ihrer 'Brisa nz' . Bei den einzelnen Büchern steht neben 
dem Titel eine Anzahl von Sternchen (*), und zwar von null bis drei. 
Während ein Titel ohne Sternchen recht einfach zu bekommen ist, 
müssen sich die Helden bei ei nem mit vier Sternchen versehenen 
Buch schon sehr bemühen, bevor sie es in Händen halten. Dazu gibt 

K.9mPEnoivm von mÄR...CHEn VBER...oiE ELFEn 
von YAQ.YiR... vno BosQ.YiR... (Q! Bis Q2) 
Inhaltliche Wiedergabe eines alt-elfischen Liedes der Auelfen vom 

Oblomon, niede rgeschrieben von Salandrion Farnion Finkenfarn, 
1004 BF 
Sprache: Garethi und Isd ira parallel 
Aufbewahrung: H esinde-Tempel , Q I und Q2 besitzt Naheniel als Ab­
schriften 

Ql 

Elie andere Sänger waren, war Dagaf. Seine Stimme nuu:hte, 
dass jeder und afks Causchte. Die Nachri9affen saßen auf seinem 
Haupt, w.e Siflierföwen !kekten seine Füße. Am Ge!6en-Berg­
der-Rotstruppigen er6auten. ihm w.e Winde einen. Thron. Von 
hier tTll9en sie seine Stimme über affe Wäfd'er. Dagaf sang w.e aL'te 
Zaubennefow.e, Dagaf sang sein Lid, Dagaf sang sich se!6st. 
Dann aber kam das Namen.fose in Dagafs Geist. Es gefang ihm, 
das Letzte in sich zu 6ezwingen und zu töten:den To,f! Erwur­
de Wachstum ohne Grenzen und ohne Etufe. Seine Geaanken 
quoffen liervor um! über w.e wäfd'er. Weif Dagafs Lieder überaff 
erkfangen, waren sie überaff wahr. Die Elfen wuchsen ohne Maß 
und eifüCCten w.e E6enen. Sie nannten sich w.e Holien Elfen. 
Dagaf kämpfte gegen das Namenlose. Um das Letzte in sich 
wiederzuJinden, ersann. er das ganze Wen und Ster6en. der 
Elfen. Weif Dagafs Lieder überaff erkfangen, kam Ster6en und 
Kranklieiten unter die Holien Elfen. scli!ießC:ich gefang es Da­
gaf, auch das Erste in sich zu 6ezwingen und zu töten: das Sein! 
olitte Tod und ohne Sein verschwarnf Dagaf, ohne nicht zu sein. 
Nur Dagafs Thron 6Cie6 am Geffien-Berg-der-Rotstrupptgen. 
Bis lieute müfien sich w.e Sänger zu nuu:lien, dass Dagafs Lieder 
nicht mehr erkfingen, und singen uns vom Thron von Dagaf 
dem Walinsinnigen. 

»Seit vielen Generationen kennen wir Madalya Traumweberin, Die-in­
den-Trällmen -zll-lIns-spricht. Niemand sah sie je in der Wirklichkeit, al­
lein im y,'allm spricht sie zu IIns, und die Y,'ällme sind Wahrheit. Manch­

mal wamte sie, manchmal beruhigte sie, immer jedoch trat ein, was sie 
geweissagt hatte. Ob man wollte oder nicht. « 
- Yarhaliel Schießt-über-den-Fluss, Jäger der Filisstänzer-Sippe 

»Madalya y,'aumweberill ist ill uns alleII , die wir das BIllt des Schönen 

Volkes in lInseren Adern tragen. Selbst in mil; die ich lIellll von zwölf 
Monden in der Stadt lebe und die Wasser des Yaqllir nllr im Hafen Zll 

sehen bekomme. Wir kennen sie alle, lind ich bin noch keinem Elfen zwi­
schen den Amhallassihkuppen lind dem EiJenwald begegnet, der nicht 
wiisste, von wem man spricht. Selbst jene, die fast so weit von den Sala­
malldersteinen und Quillauen entJemt sind wie die Menschen lind nur die 

tiefgriindigen Augen oder leicht spitzen Ohren meines Volkes geerbt haben, 
wissen lind träumen von ihr - lind meist fiirchten sie sie, wie die Memchen 
alles Unerklärliche fürchten. « 
- Noiona Abendwind, Bogenbauerin in Pllllin 

~--~--

es noch Hinweise zu der Sprache, in der das Werk gehalten ist, und 
zu dem Aufenthaltsort innerhalb von Punin, also der Quelle, von der 
die H elden es bekommen können. 

Bei den einzelnen Zitaten, die Sie am besten kopieren, ausschnei­
den und ohne die ga nzen Hintergrundinformationen an Ihre Spieler 
aushändigen, finden Sie noch die Rubriken Such begriff, AllSsage und 
Bedeutung fiir das Spiel, die Ihnen die Auswahl der ri chtigen Texte 
zum richtigen Zeitpunkt helfen so llen. Weitere Informationen zu der 
Suche der Helden finden Sie auf Seite 62 . 

SlIchbegriff: Harfe der Winde, der Namenlose 
Aussage: Hier wird erstmals Dagal der Wahnsinnige erwähnt als ein 
weiterer Lichtelf, der vom Namenlosen korrumpiert wurde, mit sei­
nen Liedern aber elementarste Ebenen berührte. 
Bedeutungfü,. das Spiel: Der Thron der Winde, der im ersten Teil des 
Basiliskenkönigs vorkommen wird, wird den Spielern vorgestellt. Die 
Macht se iner Lieder und des Ortes wird erwähnt. 

Q2 

... und so 6egab es sich zu einer Zeit Iioch dro6en in ACveran, 
dass w.e Frau Ztl ihre Augen gen Mtu!amaf warnfte und das Stre-
6en und Ringen der gefangenen Göttertochter 6eo6achtete, w.e 
den Ster6C:ic1ien die Magie gesclienkt hatte und d'a.für noch 6is 
lieute 6üßt. Um! so dachte sich w.e Frau Ztl, dass sofc.h eine Ga6e 
nicht umsonst und verge6ens durch w.e Spliiiren liaffen so((te um! 
dass jemarn! der Tochter Mada Gesclienk um! Opfer zu würdigen 
wissen so((te, um! dass sie einen Sohn ge6ären wo((te, der w.e 
Kraft der Sterne in sich t1"Üge und der Mo~feiclien n.aIie sei. 
Es 6egab sich a6er auch, dass der Herr Ingerimm in den Ffam­
men ras und 6is auf ihren Urgrund schaute, dOrt, wo sie weiß 
und straliCem! feuchten. Um! er sah die Herr[iclikeit dessen, was 
Licht war, und er wo((te eine Tochter zeugen, die &ses Licht 
in sich tTÜge. 
Ingerimm, der ÄCteste der Götter, und Ztl, w.e Jüngste der Göt­
ter, kamen zusammen. Der Herr des Feuers 6rachte das Licht 
liervor, und w.e A1!esge6ärende spendete das Wen. Um! afs 
Wen ins Licht kam, ward Simia ge6oren, der Scliöpfer und 
Stammvater der ACfen. Um! er 6esaß das Licht seines Vaters und 
w.e Scliöpferkraft seiner Mutter, das Feuer und das Le6en, und 
er wusste w.e Kräfte wofi( zu nutzen, w.e w.e Mo~feiclie Dm 
zum Gesclienk genuu:ht hatte, und gab &ses Er6e weiter an sei­
ne Kinder und Kindeskinder, in denen das ACte B[ut stark war. 
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Such begriffe: Simia, Mada 
Aussage: Sowohl d ie el fisc hen wie die menschlichen Legenden um Si­
mia werden hie r zusa mmengeführt. Wichtig ist das Fakt, dass Simia 

de r "Mondgleichen nahe" se in sollte. 
BedeutungJiir das Spiel : wirft weitere Unklarheiten zur Na tur Simias 
und Madas au( Betont d ie Rolle Simias als Stammvater der E lfen, was 
unterstreichen würde, Simyala als erste der Stiidte zu bezeichnen. 

Q3 

Der mytfwfogische Sä!tger Dagal schuf faut den Lidern vor dem 
Lid-seines-nkht-Seins aus seiner Stimme wuf seiner Kraft c!ie 
Haife der Zwölf Winde. In diese hinein ~te er einen Teif der 
Macht des Throns der Winde, mit der skh seine Stimme e6enso 
hinaus in die weft senden Cieße. Die Hcufe seihst taucht in Lie­
dern über den Unter9ang Simyafas auf - entweder Ftat sie ihn 
6esclifeun.i9t oder aufgehaften - das Lid 6Cewt hier mehrc!euri9. 

SuchbegrilJe: H arfe der Winde, Simyala 
Am sage: Die H arfe de r Zwölf Winde stammt angeblich von Daga l 
dem Wahnsinnigen (s iehe Q1 2) selbst und wirkte auf irgendeine Wei­
se am Untergang Simya las mit. 

Bedeutung Jür das Spiel: Den Helden wi rd hier angedeutet, dass di e 
machtvolle H arfe vielleicht kein simples Musikinstrument ist - zu­
dem werden sie d ie Q uelle nach einigen Ereignissen im Bas ilisken­

könig ga nz ande rs lesen. 

AnnALEn DES GÖTTE~LTER.S-
Vom AnBEGinn DER..lEiTEn (~) 
Abschrift aus der heiligen O riginalfass ung des Buches 

Sprache: Garethi 
Aufbewahrung: H esinde-Tempel 

Q4 

So 61!9ab es skh in den Zeiten, als die Götter noch oftmals un­
ter den Ster6Ckhen weiften, dass Hesinde ein Kind 9e6ar, eines 
Ster6Ckhen Tochter. Ges~t mit dem Geiste seiner Mutter 
wuf vetfCucht mit einer ster6Cichen HüCCe war dieses Kind, Mada 
mit Namen. und als Mada sah, wie c!ie Götter ihr SpieL mit den 
Menschen trie6en, da dauerte sie das Schicksal des Vofkes ihres 
Vaters, wuf sie flehte .tu den Göttern, sie mächten den Men­
schen die Kraft 9e6en, ihre Geschkke seihst .tu Cenken. 
Doch nur Hesinde, Tsa wuf P~ erhörten ihr FCehen. So ge­
schah es, dass Mada 06 ihres ver9e6Cichen Bittens am Le6en 
verzweifeCte wuf vor Kummer dahinwefkte. und als der Tag 
ihres Todes nahte, da 60t sie al[ ihre Kraft auf, wuf ihr Geist 
cfurchstieß die Splidren, auf dass sie wider eins würden. Doch 
war sie schon .tu schwach, ihr Vorhaben .tu Ende .tu 6ringen. 
und so vermischten skh die Kräfte der Sterne mit Deres Kräf­
ten, wuf sie wurden vereint durch c!ie a!Cerneuemae Kraft des 
Wens - wuf eine neue Kraft jfoss fürderhin cfurch a!Ces Splid­
ren. AIs Praios c!ies sah, vetfCuchte er Mada 06 ihres Frevefs wuf 
6annte ihren Geist für immer in einen Stein wuf warf ihn an 
den HimmeC, damit sie sehe, was sie angemhtet habe. Seitdem 
fruchtet uns das Madama! vom Firmament. 

SuchbegrilJe: Mada 
Aussage: Mada ist eine Göttertochter und Frevlerin , die das Mysterium 
von Kha ve rletzte, um den Menschen die Kraft zu schenken. Sie war 

es, die die Sphären durchstieß. Praios bannte sie und verurteilte sie 
dazu, ewige Wacht zu halten. 
Bedeutung Jlir das Spiel : Dies ist die G rundquelle zu Mada, deren In­
halt sinngemäß eigentlich jedem H elden bekannt se in sollte, der über 
TaW von mindestens 3 in Götter/Kulte oder Magiekunde verfügt. Sie 
ist das erste, was man über Mada finden kann, und es wird deutlich, 
dass es sich um eine Göttertochter handelt. 

AnnALEn DES GÖTTE~LTER.S: AVEnTvRjscHE 
GÖTTER:' vnD HELDEnSAGEn vom AnBEGinn 
DER..lEiTEß (Q§) 
Kaiser-Eslam-Ausgabe, Punin im Jahre 21 Eslam (umda tiert auf 378 
v. H .) 

Sprache: Garethi 
Aujbewahl'llng: H esinde- und Rondra-Tempel , N aheniel hat eine Ab­

schrift 

Q5 

Die Sechste Tat des Einhändigen Geron: 
Im Herzen der Weft, dort, wo heute der wufurchdringCkhe 
Rekhsforst steht, Ftatte der König der Hoche/hen ihnen eine 
stadt er6aut. Simya!a. ward sie genannt, wuf ihre Mauem wa­
ren reines Elfen6ein. 
Der Namenfose aber neidete den Efben. Da erschuf er den Ba­
sifiskenRönig, eine Kreatur so schrecRLkh wie nkhts .tuvor 
oder danach. Jedes Wesen, das seiner anskhri9 wurde, musste 
ster6en. Sein Lew stank so 9ewalri9, dass die Efben ver9ingen, 
wenn er skh nur näherte. 
Die Stadt der Hoche/hen aber ward ver9iftet. Ungeziefer wuf 
Unkraut nahmen überFtand, wuf nkhts, was dort wuchs oder 
wandeCte, Ftatte der Peraine Sl!gen. Die Straßen waren schwarz 
vor Ratten, wuf das Gekreuch erwäliCte skh 9ar einen Kaiser. 
Jene Efben, die nkht c!ie Seuche dahinraffte, verwarufdten skh 
in Katten wuf führten Krif!9 91!gen die Ratten. 
Diese Mär hörte der Göttersohn Geron. Da nahm er das 
Schwert Sie6enstreich (das ihm dereinst Praios 91!9e6en Ftatte) 
und sprach .tu seinem 9öttCichen Vater: «So wiCC kh denn se­
hen, 06 diese Kreatur mehr denn sie6en Strekhe mit der Waffe 
erträgt .• 
So 9ing Geron.tum Herzen der WeCt. Er cfurch6rach den Spif9ef 
der Götter, mit dem skh die stadt der Hoche/hen vor dem An-

9eskht der Ster6Ckhen ver6ar9' AIs er Simya!a. errekhte, fand 
er einen Tarnmantef. Der war von weißem SchIangenCec!er und 
machte seinen Träger unskht6ar wuf unverwwufhar. 
Da der BasifiskenRönig des HeLfen nkht anskhri9 ward, konnte 
auch der He!c! den AnbCk~ des Ungeheuers ertragen. So trat er 
hinzu wuf 6rauchte sechs Hie6e, um den BasiCiskenRönig .tu tö­
ten. Das Gift des Ungeheuers aber hoch ihm ins BCut, wuf der 
Göttersohn wusste, dass er 6afc{ ster6en müsste. 
Die stadt der Hoche/hen jedoch steht auch heute noch, ver6or­
gen hinter einem wal[ von Dornen, Bfut6fa.tt, RattenpiCun wuf 
WÜT9eranken. und c!ie Katten von Simya!a. strekhen durch c!ie 
Straßen, dösen auf den effen6einernen Thronen wuf 6ewachen 
c!ie unermessCkhen Sclidtte der Hoche/hen. 
Denn a!Cein Katzen veTmÖgen, was Elfen nkht vermochten: c!ie 
Rattenfiut .tu cfämmen. 

SuchbegrilJe: Geren, Simyala, der Na menlose 
Aussage: Zusammenfassung des Unterga nges Simya las und des 
Kampfes Gerens gegen den Bas iliskenkönig 
Bedeutung Jiir das Spiel : immens. Nicht nur erfa hren die H elden aus 
diesen Dokumenten, was genau in Simyala geschah, sondern auch, 
dass Geron Simya la bereits gefunden hatte und den Basiliskenkönig 
tötete. Die Ratten und Katzen werden erwähnt, die später noch von 
Bedeutung sein werden. Das Ungeheuer wird hier als sehr mächtig 
klass ifiziert, denn immerhin brauchte der H eilige Geren sechs Hiebe 
mit dem Götterschwert, um es zu vernichten. 

__ .r-- ---- --------,,-"'" ---
... .. -""" --- --- ".---

93 

' .. ~ • 



EnCYCLOPAEDiA mAGicA (q&) 
Kuslik, Ausgabe von 1007 BF 

Sprache: Garethi 

Allfbewahrung: Akademie 

Q6 

Hervor9egangen. sirul sie vermutfich wie aie Nymphen urul Dry­
rufen aus dem Aften Volk der Lichtweft, dem auch aie HoUfen 
uru! dk Feen angehören. Diese erscheinen alS mubermächtige 
Wesen aus fauterem Licht, mit Haaren von fein 9esponnenem 
Sifijer urul purem Gof!{. Sie sirul nicht unserem Zeitjfuss unter­
woljen uru! manifestieren reinste Lebens- wu! Zauberkraft. 
Die wichtigste Berüli.TlLf19sebene zwischen Lichtweft urul 
Aventurien wira auf egisch safa maru!ra (in etwa "Versamm­
~spfatz der Mnpebegabten;Zusammenjfuss der Kräfte") be­
zeichnet uru! gemeinhin in den Wiili!e.rn nöracich des Neunau­
gensees fokaCisiert. 

Suchbegrijfe: Salamandersteine 

Allssage: Es wird über den Ursprung der Elfen aus den Feenwesen 

spekuliert und darauf hingewiesen, dass die Salamandersteine (sala 

mandra) ein Ort hoher Magie sind, der der mythischen 'Lichtwelt' 

am nächsten liegt. 

Bedelltllng fiir das Spiel: Stimmungstext über die Salamandersteine, 

Hervorhebung der Bedeutung dieser Region 

Von DER.mOnDHER!\in KAAFTE (Q.?) 
Aufsatz der Aldare Firdayon, der Ersten Schwester der Mada, 101 9 BF 

Sprache: Garethi 

Aufbewahrung: H esinde-Tempel, Eslamidenresidenz 

Q7 

Ob schfaferul, ob wachena, ob gefesseft, ob frei, Ma4a. ist aie 
MorutgCeiche, von den Göttern 9ebannet. Doch 9estattet P~ ihr 
hin wu! wieder, jene Fessefn zu lOsen, um besser zu schauen, was 
ihr Volk auf Deren voCC6nngt. una so steigt wu! fäfft der Mona 
wu! wächst wu! schwindet. 
Schon aie aften Elfen berichten in. ihren Liedern, dass Mrufaya 
(im oberen YaquirtaCe kennen aie Elfen eine Entität namens 
Matfa.(ya, aie dkseC6e sein t!UI9, aber auch von ihr verschieden) 
machtvoCCe Gemmen auf Deren hinterfassen habe, aie es ihnen 
angebfich ermö9fichen soCCen, aus der Wirk!ichkeit zuTilck in aie 
wahrheit, in den Traum zu finden. Auch dk Tufamwn wissen 
um sofc.he Artefakte Madas, dOch sie nennen sie S~'ay Ma4a., 
Steine der Ma4a. (singufar: Sha'ay Matfa. 9emdß Mukkaain, Große 
Grammatik des Tufam~a) oder Matfatnanten. Ein Dokument, 
das angebfich aus dem fegerufären De Lithis IsfaCeons stammen 
so[l, behauptet, es 9ähe nicht vieCe Steine aer Ma4a., sonaern 
einen einzigen, aer in vieCe TeiCe 9eborsten sei, alS Matfa. ihn auf 
aem stärksten Punkt ihrer Bahn vom Monaenstein ab9espaften 
habe wu! nach Deren hinabwaif Ein.zeCn bewahren aiese Steine 
alSo einen TeiC von Madas Kraft, zusammen aber - was können 
dkse Steine zusammengefülirt bewirken? Was ist aer Grun.a, dass 
Ma4a. dksen Stein herabwarf? 

1 Laut Z/lavino, Co~ EmeraUus (Exempfar Acaaemia Ar­
comagU:a Schofaque Arcania Puniniensis), eine originaJgetreue 
Kopie der Te.ttseite IsfaCeons von RommiCys. 

Suchbegriffi: Mada, Madaya, Madalya, Stein der Mada 

AltSsage: Mada wird mit Madaya und Madalya in Verbindung ge­

bracht. Die Madamanten werden zum ersten Male erwähnt, eine 

E ntstehungstheorie dargelegt. Die Exi,tenz eine, höheren Plane, um 

diese Steine wird angedeutet. 

Bedelltllng fiir das Spiel: sehr groß, immerhin birgt diese Quelle ei ­

nen Teil der Wahrheit um die Madamanten, von denen die Helden 

auch einen in H änden halten (und das langsam aber sicher feststellen 

sollten). Verbindung der H albgöttin Mada mit den ElfCnmythen der 

Lichtelfe Madaya. Zudem weist dieses Dokument auf Quelle Q23 

hin , die für die Helden von außerorden tlicher Wichtigkeit ist - wird 
darin doch das 'Erwachen' von Madamanten beschrieben. 

Versuchen die Helden übrigens, die Ausgabe des Codex El/lcraldlls aus 

der Akademiebibliothek zu en tlei hen, werden sie bitter enttäuscht -
die Seite mit diesem Hinweis findet sich nirgends. Bei au,gesprochen 

intensiver Betrachtung des Buches (oder, indem man das Buch einem 

Kenner - Schreiber, Buchbinder etc. - in die Hände gibt) lässt sich 

feststellen, dass die Seite fein sä uberlich mit einem sehr scharten Mes­

ser herausgetrennt wurde - offensich tli ch von jemandcm, der keine 

Spuren hinterlassen wollte. Durchforsten die Helden die Leihbücher, 

werden sie unter vielen bekannten und unbekannten Namen jene von 

Yanis di Rastino und Ector vom Berg finden. 

DiE SCHR.!F1'En DES lAVBE~R.S 

ÄBDVL AL mAlAR..(Q§ , Q2) 
Oase Yiyimris, ca. 1003 BF, übcrsetzt aus den 19 Gehei ligten G lyphen 

Rastu llahs 
Sprache: Garethi (aus dem Tulamidya übersetzt) 

Aufbewahrung: H esinde-Tempel 

Q8 

Rastuffah, erCeuchte mich, aenn ich bin verwirrt! 
Der Elfenweise berichtet: Die Elfen begannen, ihre VOljahren 
alS Götter anzubeten. Da erhob sich eine, M~a genannt, um 
aCCes Tilc~iin9ig zu machen. Mad'aya verbannte sich seC6st ins 
Licht. Doch konnte sie diufurch nur wenige 6efreien. 
Kann aiese M~a das HimmeCswesen Ma4a. sein? Die Mit­
t.eCfä.ru!er nen.nen den Morul Mad'amaC, wu! dOch haben sie ei­
nen Anderen alS M0nd9ott, den P~. Im Lande Af'Matfa. wu! 
seiner Akaaemie 6erichtet man von den Sphiiren, aie aer Eine 
- sie nen.nen ihn Los - gemacht hatte. Matfa. so[ sie, aen zwölf 
Götun zum Trotz, den Menschen zum Wohf, aurch6rochen 
haben. Ihr Tun brachte aie Zauberei in aie Weft, dOch sie seC6st 
ver9ing. Die Astrorwmie wiederum [ehrt: Am Himmef stehen 
aie BifJer der zwölf Himmefsmächte. Ihr Ring ist 9ebrochen 
zwischen zwölftem wu! erstem Stern6ifa. Dort kam der Na­
menfose in aie weft. 
Der Elfenweise berichtet: Das oder der NamenlOse war verant­
wortCich für den Götterwahn. 
Die Elfen warulten sich wieder ab von den enfachten Göttern. 
Diese aber hatten 6ereits sofc.he Macht, dass sie sich 9nmmig 
rächten. Ob9Ceich aies zum Enae aieser Elfe"9ötun führte urul 
füliren musste! 
Rastuffah, erCeuchte mich, denn ich bin verwirrt! 

Suchbegrijfe: Mada, Madaya, der Namenlose 

Aussage: Der novadische Verfasser z ieht die Parallelen zwischen Mada 

und Madaya, die etwas mit Phex zu tun hat, doch neben ihm, dem 

Mondgott, existiert. Zugleich zeigt er au f, dass die Übereinstimmung 
von Madas Frevel mit dem Eintritt des Namenlosen in diese Welt vie l­

leicht kein Zufall ist - ist Mada mit dem Namenlosen Gott identisch 

oder verbündet oder ließ sie sich nur benutzen? Er weist weiterhin auf 
den Götterwahn der Elfen hin , von dem sie sich dann wieder lösten, 

während sich die Götzen grimmig rächten. 

Bedeutung für das Spiel: Die mögliche Übereinstimmung von Mada 

und Madaya ist sehr wichtig für das Spiel. Auch wenn die Charaktere 
niemals ei ne vollständige Bestätigung der These bekommen werden, 

wird sie doch in diesem Abenteuer erhärtet. 
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Q9 

Wanun sprecften aie Ungfäubigen immer von cfen 'unteiIbaren 
Zwölfen'? Zwölf ist, wie jeder Kundige cfer Af'Gebra weiß, 
aurch Z, 3, 4 und 6 teiIbar! Waren dle Götter einstmaLs un­
teifbar, aLso Dreizehn ocfer Elf? RastulIah, erfeuchte mich, cfenn 
ich 6in verwirrt. 

AllSsage: Der novadische Verfasse r wirft hier eine berechtigte Frage au f, 
d ie geda nklich jedoch aus der Zahlen mystik der Tulamiden stammt. 
BedCll tllllg fiir das Spiel: vernachläss igbar. Dies ist eine der Theorien, 

d ie andeutet, der Na menlose habe einst selbst in A1 veran geherrscht. 

BERjCHt DES DR.AconitERS 

Yi,,-OmAn AL'~SAH (Q.!0) 
1010 BF, Punin 
Sprache: Ga rcthi 
A llfbewahrung: Hc,inde-Tempel , H ort der Draconiter 

QIO 

FeststeCfen mussten wir, dass in Festum mehrere Profane und 
Geweihte cfen Lehren cfer Ifn.risten an.ft.ingen und ihr Sieger tru­
gen. Durch das Wirken im Ver60rgenen hatten sie 6ereits aie 
Geister einiger junger Novizen vergiftet, aie sich gestrengen 
Prüfungen zu unterziehen ha6en. Die Ketter sefbst waren jen­
seits jegfi.cfter Gnacfe cfer Af(weisen: Sie hi.e(ten an ihren Irrfeh­
ren fest und zieften uns Lügner und Betruger. Sie wurcfen zum 
Feuertocfe verurteiCt. In ihrem Besitt wurcfen aiverse Kopien 
cfes Hassifizierten Werkes Chroniken von Ifn.ris geJuncfen und 
cfem TempeC zugeführt, dOch steht zu vermuten, dass sich et­
(icfte Kopien in cfen Häncfe von Leichtgfäubigen 6eftncfen. Eine 
Untersuchung wira angestrengt. Zwar gUt aie Kettersate seit 
ihrer Vem.i.chtung aLs ursc~en, dOch sind ihre verdOr6enen 
Gedanken so fn.nge nicht vom Antutt Derens gehfgt, 6is dle 
chronwn von Ifn.ris samtsoncfers aus cfen Häncfen cfer Unwis­
sencfen gerissen sind. 

Suchbegriffe: Sekte von I1 ari s 
Allssage: Die llaristen sprießen durch die heimliche Verbreitung der 

ChronikeIl immer wieder aus dem Boden. 
Bedelllullg f iir das Spiel : mögliche E rklärung für die Entstehung der 
Puniner l la ri stensekte 

SPHAE,,-OLOGiA -

Di E OFFEn BA"-UnG DES nAYR.AK.iS (Q.! 1)+ 
Vermutlich von Rohal dem Weisen, ca. 600 BF, E rstabschrift der Aca­
demia de r H ohen Magie zu Punin 

Sprache: alte rtümliches Ga rethi 
Aufbewahrul1g: H esinde-Tempel, Akademie 

Qll 

Seit cfer Defi6eration cfer EnergiaAstrafn. - vufgo Ma.d'as FreveC, 
da sie cfem Siebenten Waechter cfen CrystaU cfer Krafft gerau-
6et und seyne Heptessentia freigesettt - perfCuktu.i.erte sefbige 
Cim6isch das Continuum cfer sechs inneren Sphaeren. Daro6 sah 
nominafe cfer Gott ohne Namen dle opportune Fu.egung, seyne 
Macht zu emeuwern und seyne Racfte zu ue6en, sintemafen ihn 
cfer A(veranier Anatftema 6ereits vor jene Limitatio gebannet, 
wefcfte aie Sechs Sphaeren von cfer Siebenten separieret. 

SlIchbegriff: Mada, der N amenlose 
AllSsage: Seit Madas Frevel durch den Raub des Kristalls der Kraft 
d ie Astralenergie freigesetzt hat, strömt sie über den Limbus um und 
durch d ie sechs inneren Sphären. Diese Gelegenheit nahm der a-

menlose wa hr, um seine Macht zu erneuern und Rache zu üben, hat­
ten ihn d ie Kräfte Alverans doch bereits in die Bresche verbannt, die 
d ie sec hs Sphären von der Siebten trennt. 
BedeullIlIg f iir das Spiel: Diese Passage mag den H elden möglicher­

weise aufzeigen, dass Mada von dem N amenlosen benutzt wurde, um 
seine Rachepläne durchzuführen, vielleicht soga r mit ihm im Bunde 
wa r. (Diese TextsteIle ist ein Au szug aus der entsprechenden Quelle 
der Götter & Dämonen-Box. Wenn Sie möchten, können Sie Ihren 
Helden den gesamten Text vorlegen, der hier aus Platzgründen nicht 

abgedruckt wird.) 

PHiLOSOPHiA mAGiCA (Q.!2)++ 
Übersetzung aus den verbotenen Schriften, Elon Ca rhelan, um B05-
parans Fa ll 
Sprache: Ga rethi 
Aujbewahl'llllg: H esinde-Tempel, Akademie 

Q12 

Denn aie unfass6are Wahrheit ist, dass wir Efben uns sefbst 
geträumt ha6en: Die Li.ecfer cfer Aften 6eri.chten vom Schfoss 
cfer Mad'aya auf cfem höchsten Berg cfer Safn.mancfersteine. Dort 
(iegt sie in ewigem schfn.J, aie fettte cfer Arten, aie ihr Vo(k 
in ihrem eigenen Geiste formten. Doch dann kam erstmaLs das 
Namenlose unter dle Efben una 6egann sie in dle cferiscfte Wim­
fi.clikeit zu zieften. 
Viefe von ihnen ga6en cfer Anzieh1J119Skraft Aventuri.ens nach, 
der Veiführung cfer StoffCi.clikeit, cfer Kraft der Wirffi.clikeit. 
Mrufaya a6er 6rachte aLs einzige das Opfer, ihre Wirk.(ichkeit 
aufzugeben, um ihr Schi.cksaC wieder sefbst zu träumen, und 
ihre Träume sind wahr für sie und jene WäUer. 

Suchbegriffe: Madaya 
Amsage: Madaya wird mit den Salamandersteinen in Verbindung ge­
bracht und als 'Alte' von den anderen H ochelfen hervorgehoben. Ein 
Einfluss des Namenlose auf die Elfen wird erwähnt und Madaya, wie 
im Zwölfgötterglauben auch, als Märtyrerin dargestellt, die den Elfen 
den wahren Weg aufgewiesen habe. Madayas Träume sollen sich noch 
immer auf die Salamandersteine auswirken. 
Bede/ltlillg fiir das Spiel: Die Helden verbinden hier Madaya und die 
Salamandersteine miteinander und mit dem Stichwort Träume. 

CODEX DimEnsionis (Q.!3 Bis Q.!6)++ 
unbekannte H erkunft, Exemplar des Arca nen Institutes, Punin 
Sprache: Bosparano 

Aufbewahrung: Akademie 

Orima-mit-cfem-StemenmaC hatte das Licht cfer Augen ver­
fDren, wer sie hatte dle Ga6e gewonnen, ihre Träume wahr 
wercfen zu fn.ssen. Ihre Worte wiesen den Elfen cfen Weg. Sie 
ga6 ihnen cfen Kefch cfer Frucht6arkeit und aie K(inge cfer Wehr­
haftigkeit - dle Sclifüssef.sym.6ofe für Aufstieg und Fa[( jecfes 
mächtigen Vofkes. 
Bald war Orimas Stamm cfer größte in cfen E6enen. Sie nannten 
sich dle Fenvar, aie "Bewahrer cfer eCJiscften Träume". Una wie 
es ihnen ihre erste Hochkönigin geraten hatte, errichteten sie 
ihre Städte: inmitten cfes Sees ohne Grund und Bocfen, auf cfer 
Schwimmencfen InseC, das fterrfi.cfte MandaCya, in cfen ewigen 
Gärten cfes Silifens, an cfer Grenze zum BannUJ.nd, das feuchtencfe 
Tisflyana, im kristaCfenen Norcfen das mmmeChofte Ometheon, 
im Osten das fwcftgemute IsirieC, im Mittefpunkt cfer Weft a6er, 
wo sich heute das Düster cfes Reichsforstes erstreckt, das fterr­
fi.cfte SiTto/afn., nach ihrem mythischen ersten König 6enannt. 
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Suchbegl'iffe: Simyala 
Aussage: Wieder wird eine Lichtclfe erwähnt, die auf das Schicksal 
der Elfen EinAuss nahm. Die Vermutung, dass Simyala im Reichs­
forst ve rborgen liegt, wird erhärtet, allerdings der Quelle Q7 wider­
sprochen, in der Simia als Erbauer Simyalas erwähnt wird. Weiterhin 
finden sich Hinweise auf die Symbole Orimas, die selbst noch von 
Wichtigkeit se in werden (bzw. es in Namenlose Dämmerung schon 
waren). 
Bedeutung für das Spiel: kurzer Ei nblick in die elfische Geschichte 
und Erläuteru ngen über Simya la 

Q14 

Simyafa jed'ocli, rtUl.11C.limaf aie erste aer Elfenst.iU!te genannt, 
f0 Toa wuf Seuclie a.nIieim, dU mit aen Ratten kamen. UM 
vide Elfen, dU nocli niclit gefWlien waren, star6en, aenn aer 
Toa galt ilinen. Docli einige aer Elfen stankn auf wuf waren 
keine Elfen melir. Sie wuraen zum Toa, cfen sie unter dU SeM-
60ten aes NamenlOsen trugen - aenn niclit zu Unreclit trägt aie 
effisclie Herrin aes Toaes d'as Haupt einer Katze. 

Suchbegriffe: Simyala 
Aussage: wi rd aus dem Text recht deutlich. 
Bedeutung für das Spiel: Bestätigung des Rattenproblems in Simyala 
sowie der Verwandlung einiger Elfen in Katzen. 

Ql5 

RätseClia.ft 6Ceibt aucli d'as scliicksal aer sogenannten Ersten 
Staat* . 
Mag sein, d'ass uns aie ECementartlieorie liier einen versteckten 
Hinweis gibt: 
Das Iioc~emute lsirief von Wassern übeJjfutet. Das liimmef­
Iiolie Ometlieon über seclisliunkrt MeiCen gen Noraen von 
Yeti-uM im Eis verforen. Das uralte Simyafa von Pjfanzen 
wuf Erareicli überwucliert. Das Ceuclitenae TliisFtjana unter 
Steintrümmern wuf gfitzernaem SaM 6egraben. Das lierrficlie 
Marufa[ya, inmitten aes Sees oline Grwuf wuf Boaen, von aen 
Ffitmmenfolien aes Feuer6erges verliülCt. Mag es sein, d'ass aie 
secliste, aie Holie staat in aen Weiten aes Luftreiclies verfo­
ren gegangen ist? Mag es sein, d'ass aie Legencfen von cfen ent­
scliwunaenen Himmefselfen niclit nur Legenaen SiM? 
Mag es sein, d'ass d'as Scliicksal jener staat Ursprung aer An­
aeutungen über Elfen jenseits Aventuriens, ja seIhst im GüL­
cfenfitnk, SiM? 

* Es steliet zu 6ezweyfefn, d'ass &se Holie staat sey aie Erste 
aem Affen. Ankre Wercke weysen liier auf d'as lierrficlie Si­
myafa im MitteCpuru:kte aer We[[t, lierna.cli 6enannt nacli cfem 
ersten König aero Affen, Simya. Mancli Werck 6enennet ilin 
sogar als Grütufer jener staat, dOcli aies 6Cey6et un6eCeg6ar! 

Suchbegriffe: Simyala, Simia 
AllSsage: Bestätigung der Aussage, dass Simyala unter PAanzen und 
Erdreich vergangen ist. 
Bedeutllngfiir das Spiel: dient zur Vervollständigung der Auszüge aus 
dem Codex Dimemionis. 

-------' ---

Ql6 

Es ist niclit zu Ceugnen, d'ass aas Liclitreicli aer Aften E[6en 
ma.ru:lierCei Grenz6ereiclie zu unserem aerisclien Weftenkreis 
liat. Da wuf dOrt reiclit jene Weft, in aer Zeit wuf Toa, Grimm 
wuf Gier keine Maclit 6esitzen, in aie unsere liinein. Weitliin 
6enlhmt siM aie ElfenwäUer, wie aer Sifvanaen Fa.e im Born­
filM oaer aer EinliornwaU 6ei Riva, aber aucli aer als Hexen­
waU verrufene Bfitutann in Weicfen wuf aer unlieim!iclie Farin­
cfe(waU Af6ernias. 
In aer ersten Zeit güldenfiuufisclier Besied'efung galt aucli d'as 
gesamte Gebiet aes Reiclisforstes, groß wie eine Provinz, als 
verwunsclieni lieute ist wenig vom Zauber eines verscliofCenen 
Elfenreiclies gebfie6en. Auf aen Zykfopeninselit sclifießfic.1i liat 
sicli gar eine ganz eigene Feenweft erliaften, wenn aucli dU Be­
gegnungen mit Drya.cfen, Wiclitefn, Zentauren, Satyren wuf 
a.naeren syEvanisclien Kreaturen immer seftener weraen. 

Suchbegriff: Simyala 
Aussage: Weiterer Hinweis auf den Reichsforst, von dem eben genug 
geblieben ist, um Simyala zu schützen. 
Bedeutungfiir das Spiel: Vervollständigung der Quellen sowie weitere 
Erhärtung des Reichsforstes als Heimat Simyalas 

AnALYSERJ:PoRj R1toDEnio FAYSHAlV\nS 

ZVR...HAI\fE DER...lwÖLF WinDE (Q!7)" 
1023 BF, unvo llendet 
Sprache: Garethi 
Aufbewahrung: Akademie, nur über Rhodenio 

Ql7 

Erste E;mminatio: 
Harfe, ca. einen Scliritt groß. Material ein aunkCes Ho(z mit 
rtUl.tter 06erJlliclie (Ho(z niclit niilier kfitssijiziert). Zwei 6reite 
Hofz6ögen, aeren voraerer sicli unter d'as Instrument scliwingt 
wuf so gCeiclizeitig zur Befestigung aer unteren Saitenenaen wie 
aucli als Fuß aient. Im unteren Bereicli kunstfertige Sclimuck­
ornamente, vermutfic.1i effisclier Herkunft. Der innere Bogen 
dUnt zum Halten aer Harfe. 12 Saiten aus verscliiecfen starken 
sif6eraräliten. 

Erste Pro6atio (Ü6ungsraum Magia. Contraria) : 
Sprungliaftes Auftreten unterscliiedIiclier Wind'ströme von 
variierenaer Stärke. Die kurun Saiten Eins 6is Vier erzeugen 
6ei sanftem Ansc~ mäßige Wink. Die Saiten Fünf 6is Aclit 
proauzieren verita.6Ce Stürme, dU Saite Neun einen unertrii9fic.1i 
Iieißen Wüstenoaem, No. 10 FroStwiM (gera.aezu niecferliöf­
Usclie KäLte), dU Seite Elf lieftige Schi:id'en an aer Inne!lrin­
riclitung: Scliutza.6cfeckung geborsten, Pr06ant aurcli wir6e&u!e 
EinzefteiCe merkUc.1i verCetzt, seIhst aurcli WiM jed'ocli un6elief­
[igt. Gemäuer Ceiclit erscliüttert. Saite Zwölf wurae ztLTik~e­
su[[t, 6is eine tiefergelienk E;mminatio Astrafis erfo~t ist. 

E;mminatioAstralis No. 1: 
OaemArcanum offenbart intensive magisclieAum an Ho(z uM 
Saiten. 
Intensität auf aer okliarim-skafit: KarfunkeL (!) 
Aura.: 6eunruliigeM, sprungliaft, irr 
ECementare zuonfnung: aejinitiv Luft 
Connectio: vermutficli arittsphiirig 
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Examiruttio AstraCis No. 2: 
Efementare Strukturen ähnlkh Aeo[itus 6eziehwtgsweise 
Dschinn cft.r Luft auf jecft.r einze[nen Saite, jedoch von aus-
9esproclien starker Macht. Zwölf Anrufu.ngsKomponenten 
(efementar). Infinitum Immerdar. We6art cft.r Matrizes (nach 
RoIiaC) IioclieCfisch, tl1Ö9Ciclierweise äCter. 
viefe interconnective Matrtg'äcft.n, aie auf Transmutation u.na 
Mu.Ctip[ikation cft.r Wimwtgssp1'ÜC1ie 6ei Com6inatio hincft.u­
Un. Connectio tl1Ö9Ciclierweise auch Hexapfan? 

E6enerutnaCyse nach Am6areth: 

Awsage: Der Report fasst die Ergebnisse von Untersuchungen der H ar­
fe zusammen: Anrufung von dschinnenähnlichen Wesenheiten des 
Elementes Luft; bei Kombination mehrerer Saiten sind Veränderun­
gen in Wirkung und Stärke des Effektes möglich. Die Analytikerin ist 
sich jedoch nicht sicher, ob Ursprung und Speisung des Artefaktes aus 
der Dritten Sphäre (Dere) oder der Sechsten (den Sternen) stammen. 
Bedeutung Jiir das Spiel: Diese Quelle verdeutlicht den Helden Wir­
kung und Gefä hrlichkeit de r H arfe. 

CHR.oni~n von iLARiS. 
BAnD 11 vnD 111 {Q!8 Bis ~4)+'" 
ca. 808 BF, Zorgan 
Sprache: Ga rethi 
Aufbewahru ng: Hesinde-Tempel (über Ector vom Berg), Q23 auch im 
Rondra-Tempel (über Salkya Firdayon) 

Q18 

Am mächtigsten a6er von cft.n Kincft.rn, aie nur au.s Sumu sina, 
sieht man Uie Efementarlierren an, wefclie nach cft.m Götter­
pakt das Mysterium von Kha, das Gesetz cft.r weft, 6ewachen. 
sie6en waren es, u.na sechse siruf es, cft.nn Mad'a nahm cft.m sie6-
ten Uie Kraft, aie 6ewahren so[[te, u.na Cieß sie in aie Sphären 
fließen. Die sechse a6er sina Feuer u.na Wasser, Erz u.na Luft 
u.na Humus u.na Eis. Una ihre Zitacft.[fen erlie6en sich vom 
Ur9run4 cft.s Weftgesetzes 6is Iioch in Uie c!ritte - wefclies ist 
unsere - Sphäre, zum Zeichen, dass ihnen Macht 9ege6en über 
aie Efemente u.na Macht über aie weft - cft.nn was wären wir, 
wären nicht Uie Efemente? 

Suchbegnffe: Mada 
Al/Ssage: Elementarherren sind die mächtigsten Kinder Sumus. Mada 
zerstörte die Zitadelle der Kraft und raubte dem Elementarherren die 
Gewalt über sein Element, das nun auch nicht mehr von Magiern oder 
Dschinnen im Sinne eines Elementes manipuliert werden kann. 
BedeutllngJiir das Spiel: Verdeutlichung von Madas Frevel, Aufzeigen 
des Ausmaßes dieser Handlung 

Q19 

Sielie! Von Mad'as Frevef kam aie Krafft, u.na sie ist stärker aCs 
Uie Götter, cft.nn aiese vermochten nicht, sie zu 6annen, 06w0/i[ 
dOch Praios cft.n Horas sarufte zu oranen. So ist es wo/i[ LOS 
zu Wi!fen, dass aie Krafft ist, wie sie ist: 6isweifen ohne Sinn 
wu! zier, u.na dann wiecft.r in 9eon{netem Gefu.ege, ja höchster 
Geometrie, cft.m K~en ein Wo~efaIIen. Uns es mag wo/i[ 
auch Sein wi!fe sein, dass wir aie Krafft nutzen zu Wo/i[ u.na 
auch zu Welie, cft.nn Seine Wege siruf u.nerjorsc.fific.h u.na Sein 
Sinn u.naurchari"96ar, wie aie Krafft, Uie Mad'a uns 9a6. 
Ja, ist nicht 9ar aie Krafft ein Spiegef LOS' u.na Uie Zau6erei 
Seine höchste Verehrtif19? 

Suchbegrijf: Mada 
Aussage: Dies ist eine ketzerische These zur Los-Verehrung und zur 
Anwendung der Magie, die unter anderem aussagt, Magie sei stärker 
als die Götter. Sie beinhaltet auch die These, die Magie sei ein Werk­
zeug wie jedes andere, das eine Richung erst durch den Handwerker 
erhielte. 
BedeutllngJür das Spiel : Verdeutlichung der Ketzerei der lIaristen 

Q20 

Frage nicht, wer Mad'a ver6annet, cft.nn das ist Herre Praios. 
Frage nicht, wer cft.n Stein gefu.eget, in cft.n sie 9wannet wu.rcft., 
cft.nn das ist Herre I"gerimm. Frage nicht, wer sie in ScftfD.f ge­
feget, cft.nn das ist Herre Boron. Frage nicht, wer sie am nächt­
Cichen HimmeC 6ewacliet, cft.nn das ist Herre P/iex.. Frage nicht, 
wer sucliet, sie zu 6efreien, cft.nn das ist Frau Hesincft.n. 
Frage, warum es zumincft.st areier Götter in Afveran 6ed::u.rfte, 
um eine cft.r Sage nach liaC6 Ster6Ciclie zu 6annen. Frage, 06 es 
P/iex.ens Sinn ist, Kerkermeister zu sein für jene, Uie cft.n Ster6-
Ciclien ihr SchicksaC in aie eigenen Häncft. fegte. Frage scliCieß­
[ich, warum das af{göttCiche Mysterium von Kha, das seC6st Uie 
Götter 6incft.t, von cft.r Göttertochter Mad'a 9e6rochen wercft.n 
Konnte, da sie cft.n Kristaf[ cft.r Kraft zerscliCugl. 
Frage: Was ist Lüge, was ist Wahrheit? Was wissen aie Prie­
ster cft.r Götter, u.na was verlieimCichen sie? 
1 Isfafeon von RommiCys 6eliauptet in De Lithis, sie verteife Uie 
Sp[itter cft.s KristaCfs cft.r Kraft unter cft.n Ster6Ciclien. 

Suchbegrijf: Mada 
Aussage: Mada wird an Macht dreien der 'ordentlichen ' Götter A1verans 
gleichgesetzt. Es wird angedeutet, dass Mada von immenser Macht ge­
wesen sein musste, um das Mysterium von Kha, in dem die Ordnung 
der Elemente festgeschrieben war, zu verletzen. I1aris deutet hier an, 
Phex wache in Wahrheit nicht über Mada, sondern versuche, ihr und 
damit den Menschen zu helfen. Schließlich stellt sie die ketzerische 
These auf, die Priesterschaft verheimliche ihr Wissen um diese Fakten. 
BedeutungJiir das Spiel: sehr groß: Hier wird erstmals Phex mit Mada 
auf die gleiche Seite gestellt. E rneute Ketzerische Thesen sollten den 
Charakteren zeigen, worin die Brisanz dieses Buches liegt. 

Q21 

Die Afmadaner kennen ein aCtes VolRsmärchen aus cft.n Du.nk!en 
Zeiten: HIngerimm, cft.r Älteste cft.r Götter, u.na Tsa, Uie Jüngste 
cft.r Götter, kamen zusammen. Der Herr cft.s Feuers 6rachte das 
Licht liervor, u.na d':ie AIfes9e6ärencft. spencft.te das Le6en. Una 
aCs Le6en ins Licht kam, wara Simia 9woren, cft.r Schöpfer u.na 
Stammvater cft.r Affen.» 
Die Wüstenreiter nur zweihu.ncft.rt Meifen weiter südYich, aie 
ihrem neu.en Eingott Rastuffah hufdlgen, 6erichten wiecft.rum 
von cft.ssen arittem EIiewei6, cft.r erfindU.f19sreiclien Shimja 
- wie sie d':ie IieCfhiiutigen, 6artfosen Elfen ja oft mit Frauen 
verwechsefn. Die YCUluirischen Au.eCfen seC6st en:ähkn clagegen 
vom Elfenköni9 Simia, cft.r aCs erster aus cft.n Träu.men erwachte 
u.na für ihren Stamm eine Heimat im Herzen cft.r weft er6aute. 
Am HimmeC können wir Simia sehen, cft.n aritt/ie[[sten cft.f acht 
Pl'aneten, cft.ssen Lauf in cft.r Astrofo9ie kraJtvoflen Neu.6eginn 
verkürufet. 
wiecft.rum 6raucht es vieC Mut, a6er weniS Phantasie, Uie 
Wahrlieit auszusprechen: dass &ser Simia wirkCich cft.r erste 
cft.r Elfen war, dass er, aus Licht u.na Wen 9e6oren, vom Iiolien 
HimmeC kam zur Mitte cft.s Kontinentes, u.na dass ihn darum 
aIIe aCten Ku.Cturen kennen. 
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SuchbegrifJ: Simia 
Aussage: Die verschiedenen Glaubensansichten von Zwölfgöttergläu­
bigen, Elfen und Novadis über Simia werden miteinander verglichen. 
Simia der Elfenkönig soll Simyala gebaut haben. Die Chroniken 
behaupten, es gäbe keinen H albgott dieses Namens, sondern der 
Namensgeber sei der Lichtelf, der sich auf alle Kulturen ausgeprägt 
habe. 
Bedeutung für das Spiel: groß. Wieder wird ein Lichtelf mit einem 
Halbgott verbunden, der diesmal aber weniger Gott und mehr Elf zu 
sein scheint. Simyala wird erwähnt, Simia als sein Erbauer. 

Q22 

Finstere Büc.her 6eru:liten, dass nie Mac.lit, nie wir heute den 
Namenfosen ne.nnen, aus dem ersten BCutstropfen entstan­
den sei, der aus LOS' wwuf.en auf SUMUS Körper tropfte. 
Dieser Tropfen war nocli ganz mit der Wut des Kampfes uM 
dem Hass erfüCCt, uM nieser Hass lia6e sicli auf aCf.e von LOS 
nurcli SUMU erscFuif.fenen Kreaturen (uM so aucli nie anderen 
Zwölf) üGertragen. 

SuchbegrifJ: Der Namenlose 
Aussage: Hier wird behauptet, dass das Namenlose der erste der Götter 
sei und seine jüngeren Geschwister mit seinem Hass vergiftet habe. 
Bedeutungfür das Spiel: Diese kurze Aussage reicht aus, um zum Tod 
auf dem Scheiterhaufen verurteilt zu werden. Es ist Kernthese des 
ketzerischen Gedankengutes in den Chroniken, die einem Priester 
gehörige Probleme bereiten sollte, weiterzulesen - ihn möglicherwei­
se aber überzeugen könnte, so dass er von seinem Glauben abfä llt. 

Q23 

Wie a6er farul Geron der Einhä.rulige nie ver60rgene staat der 
Alfen? urul da. er sie farul, wie 6etrat er nie verscliCossene staat 
der Affen? Nutzte er einen ScliCüsseC oder öffnete er sicli Tür 
urul Tor, wo vorher keines gewesen (wie es ru.e Art ist der Lö­

winru.ener)? Wenn es denn ga6 einen ScliCüsseC zwn Tore Simy­
afas, so ist er, wo Geron star6. Da a6er kein Gra6 des HeiCigen 
existieret, muss dieser ScliCüsseC afs auf ewig verforen geCten. 

Suchbegriff: Geron, Simyala 
Aussage: Ilaris wirft hier die Frage auf, ob Geron mit einem 'Schlüssel' 
nach Simyala gelangte oder einfach mit brachialer Gewalt, und be­
hauptet, dass, wenn dieser Schlüssel noch existiert, er nun verschollen 
ist. 
Bedeutung für das Spiel: Diese kleine Quelle wirft für die Helden die 
Frage auf, wie sie nach Simyala hineinkommen, das ja laut den Quel­
len hinter Dornen und Erdreich verborgen sein so ll und zudem seit 
Jahrtausenden im Reichsforst ve rschollen ist. 

Q24 

Warum a6er ru.enen ru.e Ratten dem Rattenkirul? Die Magier 
6eliaupten, jeder erste einer Art sei unster6CicIi uM der König 
üGer nie seinen. Von Orop/iea., der Königin der Eufen, weiß 
man, dass sie weise ist uM den iliren eine Göttin. Die Elfen 
Singen, ein Einliorn lia6e einst den Rattenkönig nurcli nie Ce6en­
den Lande gejagt, afs er mit seiner Brut das Fofifen verscliCingen 
wo[[te. Besitzt der Rattenkönig keine Mac.lit üGer ru.e Kreaturen 
seiner Rasse, nie aocli so vieC geringer sirul afs nie Euren? Scliützt 
der Namenfose den König der Ratten, der sicli ilim gegen niesen 
Scliutz unterwi1:ft? 

SuchbegrifJ: Der Namelose 
Aussage: Die Ilari sten deuten hier an, dass der Rattenkönig sich dem 
Namenlosen im Austausch gegen dessen Schutz unterworfen habe. 
Das Einhorn ist das Zeichen des H esindesohnes Nandus. 
Bedeutungfür das Spiel: eine weitere Theorie der Ilari sten 

CODEX EmERJ\.LDVS (~5)+++ 
von Alaar Zhavino (originalgetreue Kopie aus De Lithis von Isfaleon 
von Rommilys), 692 BF 
Sprache: altes Garethi und Tulamidya 
Aufbewahrung: H esi nde-Tempel (allerdings ist die betreffende Seite 
säuberlich aus dem Codex herausgetrennt worden und befindet sich 
nun eingelegt in die Chroniken von llaris, also bei Ector vom Berg) 

Q25 

Der Trawnstein weiset nie Far6e des von der Morgensonne 6e­
scliienenen Meeres auf: frucliterul Hau mit krysta!fenem Fun­
ckeCn. J eawede AnaCysis ergWt keyn zufried"enstelTerul ResuCtliat, 
da. der Zau6er auf den Wircker zurüc.kgew01fen wirn (faszinie­
rende Zau6erteclinick, ru.e woliC der Untersucliung folinet!) . 
Auf nie Botscliaft der Träume, ru.e der Krysta,[[ uns gWet, su­
chen wir eynen Priester des Mondes auf, wn ilim das Kfeynon 
vorzulegen. Dem Getraume fofgerul, empjiefifet er eyn macfa.1i­
eyCig RituaC, den Krysta,[[ zu wecken aus dem Scfifn.fe. 
Beim volTen Mrufama[ Er suchet eyn IieyCig Ort, von runaem 
Maß. Eyn runaer Bfock aus weißem Steyn stehet inmitten, ni­
rekt unter dem AntCitze Mad"as. Der irisierenden Mondensteine 
neun da.rauf 6ifd.en eyn Kreys, da.reyn sclirey6et Er das Kreuz 
der Macfa. aus neun Stüc.ken des Topasz. Zur pf"texenssturul, der 
Mittnaclit, im volTen Lyclite des runaen AntCitz der Frevferyn 
er zefe6rieret eynen KIia'tra macfa., eyn IieyCig Gesang aufMaaa.. 
Wundersam Ding passieret: Der Morufgfeichen Strafifen sicli 
sammeCn auff dem ACtliare, der Stau6 der Sterne rieseCt hera6, 
das Gesiclit der Maaa. ersclieynet - uM dOcli mag alTes nur im 
Trawn geschehen seyn. Der Krysta,[[ jedOcli strafifet nimmer 
6fau, sondern weiß wie Macfa. sefhst. 
AnaCysis 6raclite faszinierende, starke AstraCmuster hervor (si­
ehe 6eyCiegeru! Pergamentli). Bewiesen ist das Faktum, dass wir 
liaften eyn Maaa.mant in Händen. 
Anmerkung des Verfassers: Da uns liier nur nie kristaifoman­
tischen QuaCitiiten interessieren, wurde das Ge6et an ru.e Hesin­
dentocliter in nieser Kopie ausgefassen. 

Aussage: Hier wird das Ritual beschrieben, mi t dem der Madamant 
erweckt werden kann. 
Bedeutungfür das Spiel: Hiermit haben die Helden den Sch lüssel in 
Händen, den Madamanten zu erwecken. Die Sha'ay Mada wird dies 
sicherlich interessieren. 
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P~OLOG 

. Ehe andere Sänger waren, war Dagal. Seine Stinllne machte, dass jeder 
und alles lamchte. Die NachtigalleIl saßen auf seinem Haupt, die Silber­

löwen deckten seine Füße. Am Gelben-Berg-der-Ro/struppigen erbauten 
ihm die Winde einen Thron. Von hier trugen sie seine Stimme über alle 
Wälder. Dagal sang die alte Zaubermelodie; Dagal sallg sein Lied; Dagal 
sang sich selbst. 

Dann aber kam das Namenlose in Dagals Geist. Es gelang ihm, das Le/zte 
in sich zu bezwingen und zu töten: den Tod. Er wurde Wachstum ohne 
Grenzen und ohne Ende. St:ine Gedanken quollen hervor und über die 
Wälder. ~il Dagals Lieder überall erklangen, waren sie überall wahr. 

Die ElfeIl wuchsen ohne Maß und eifüllten die Ebenell. Sie nan1/ten sich 
die Hohen Elfen. Dagal kämpfte gegen das Namenlose. Um das Letzte in 
sich wiederzufinden, ersann er das ganze Leben und Sterben der Elfell. 
~il Daga/s Lieder überall erklangen, kamen Sterben und Krallkheiten 
unter die Hohell Elfen. 
Schließlich gelang es Dagal, auch das Erste in sich zu bezwingen und zu 
töten: das Sein. Ohne Tod und ohne St:in verschwand Dagal, ohne nicht 
zu sem. 

Nur Dagals Thron blieb am Gelben-Berg-der-Rotstmppigen. Bis heute 
mühell sich die Sänger zu erreichen, dass Dagals Lieder nicht mehr erklin­
gen, und singen uns vom Thron von Dagal dem Wahnsinnigen. « 
- inhaltliche Wiedergabe eines alt-elfischen Liedes 

der Auelfen vom Oblomon 

-------- .~---

. f. . .] Während eurer Wanderung sind in t:l/rer ~/t Dinge geschehen, 
die Ullheil bergen. Geht und sucht die Elfenhalfe am Thron der Winde. 

Lauscht auf die Stimme des Knstalls. Während seines Angriffes hier hat 
das Auge seine Schergen zur Haifnen'n gesandt und ihr das Instrument 
gestohlen. Der Sklave aus dem Norden wird den Gefallenen am Thron 
der Winde binden. Haltet ihn auf lind bn'ngt die Haife ZlIr Halfnerin. 

Gemeinsam geh/nach Simyala und emeuert den Spiege/bann!« 
- die Lichtelfe Madaya am Dllnklen BrunneIl 
in den Salamandersteinen 

. Dmm vergesst die Lieder der Lieder lIicht, 
zu binden das Böse, denn Böses scltläft nicht. 
Dmm vergesst die Lieder der Lieder nicht, 
Fürchtet deli Tag, da der Spiegel zerb,lch/ .• 

- Refrain der auelfischen Weise vom Basiliskenkönig 

. Die Stadt der Hochelfen aber ward vergiftet. Ungeziefer lind Unkrallt 
nahmen überhand, und nichts, was dort wuchs oder wandelte, hatte der 
Peraine Segen. Die Straßen waren schwarz vor Rattell, lind das Gekrellcll 
erwählte sich gar einen Kat"ser.Jene Elfell, die nicht die Seuche dahinraff­
te, verwandelteIl sich in Katzell ulld führten Krieg gegen die Ratten .« 
--aus Die Sechste Tat Gerons des Einhändigen; 
in Annalen des Görreralters 

HAnDLVnGSVBERßLic~ 
(mEiS1"ERjnFOR...mA1"i onEn) 

Das vorliegende Abenteuer ist der drirre und abschließende Teil der 
Trilogie Im Scharren Simyalas. Die Trilogie hat die spektakuläre Wie­
derentdeckung der mythischen Hochelfenstadt Simyala im Reichs­
forst und damit die Vereitelung eines Plans Pardonas, der höchsten 
Legatin des Namenlosen, zum Thema: die Wiedererweckung und 
Befreiung des unheimlichen Basiliskenkönigs. 
Der Basiliskenkönig beginnt, wo der Stein der Mada endete: Die 
Helden erfuhren von der mythischen Lichtelfe Madaya, dass der Ge­
genspieler der Helden - Beom der Blender (der ehemalige Widersa­
cher des legendären thorwalschen Kapitäns AsleifFoggwlllfPhileasson 
und heute rechte Hand Pardonas, höchste Legatin des Namenlosen 
auf Dere) - während des Aufenthaltes der Helden in den Salaman­
dersteinen der elfischen Gräfin Naheniel Quellen/anz einen unange­
nehmen Besuch abgestarret hat. 
Und nicht nur das: Beorn vermochte es, die zuvor von den Helden 
mühsam aus Punin heraus geschaffte Haife der Zwölf Winde in seine 
Gewalt zu bringen, um mit ihr "den Gefallenen am Thron der Winde 
zu binden". Sowohl das Schicksal der in der Zwischenzeit offenbar 
überrumpelten Gräfin, als auch das Rätsel um jene Entität, die die 
Lichtelfe Madaya kryptisch als "der Gefallene" bezeichnete, blieb den 
Helden einstweilen verborgen. Sicher scheint nur eines: Das Heil der 
gesamten Queste hängt davon ab, ob es den Helden gelingt, Beorn 
zuvorzukommen. 
Im ersten Teil des vorliegenden Abenteuers begeben sich die Helden 
nun auf die gefahrvolle Reise zum mythischen Thron der Winde in­
mirren der Gelben Sichel: die ehemalige Wirkungsstätte Dagals des 
Wahnsinnigen - wie Madaya ein weiterer rätselhafter Lichtelf der 
elfischen Mythologie und ehemaliger Besitzer der Harfe der Zwölf 
Winde. Auf ihrem Weg dorthin haben die Helden Gelegenheit, Kon­
takt mit den geheimnisvollen Steppenelfen der Grünen Ebene aufzu­
nehmen und sich ihrer Hilfe zu versichern. 
Und nicht nur das: In Travingen , der einzigen menschlichen Siedlung 
in der unwirtlichen Steppe, kommt es zu einer weiteren wundersa­
men Begegnung, für die sich erneut die Görrin Travia verantwortlich 
zeichnet. Langsam kristallisiert sich heraus, dass die Götter nicht nur 

-----
die Pläne des amenlosen durchkreuzen, sondern auch Beorns Seele 
retten wollen. 
Angekommen in der Gelben Sichel und nach einem Zwischenspiel in 
einem verborgenen Boron-Kloster, das von Beorn und seinen finsteren 
Mitstreitern eingenommen wurde, gelingt es den Helden, auch mit 
dem Lichtelf Dagal in Kontakt zu treten und das Rätsel seiner heu ­
tigen Existenz zu klären. Ereignisse, die sie nun direkt zum Thron 
der Winde führen, wo sich die Helden ein weiteres Mal Beorn dem 
Blender stellen müssen. Denn Beorn beabsichtigt, mit der Harfe den 
Gefallenen zu befreien, einen machtvollen 'dreizehnten Wind', mit 
dem der Namenlose einst Dagals Geist zu überwältigen versuchte. 
Den Helden gelingt es, die Harfe zurückzuerobern (und ein drittes 
Liedfragment aufzuspüren), nicht aber die Befreiung des namenlo­
sen Windes zu verhindern, mit dem sich Beorn später gewaltsam eine 
Bresche durch den Spiegelbann Simyalas schlagen wird, der die wun­
dersame Elfenstadt bis heute verhüllt. 
Die Helden eilen anschließend besorgt zurück nach Burg Silz, um 
hier nach Gräfin Naheniel Quellentanz zu schauen, der Beorn die 
Harfe auf dem Weg nach Norden stahl. Dort angelangt entdecken 
die Helden, dass die Burg gleich einem Märchenschloss in Ranken 
versunken ist. Während im Innern Naheniel und ihre Gäste durch 
einen Fluch des amenlosen im Todesschlaf liegen und allein von 
Travias Macht vor der Rache des All-Einen bewahrt werden, müssen 
sich die Helden außerhalb mit der misstrauischen KGIA plagen, die 
inzwischen ebenfalls vor Ort ist. 
Neben Naheniel und ihrer Sippenschwester Allechandriel treffen die 
Helden Allerich von Falkenwind, Murrer Shaya und den Roten Pfeil, 
der den Humusschlüssel nach Simyala tragen will (siehe dazu den 
Kastentext auf der gegenüberliegenden Seite). Naheniel lässt nun 
zu einer weiteren Expedition in den Reichsforst rüsten, um endlich 
die verschollene Hochelfenstadt Simyala zu finden. Wie erwartet er­
weist sich die Reise durch den Reichsforst als mühevoll und mysteriös. 
Doch schließlich findet der Baron von Falkenwind (in dessen Adern 
Feenblut fließt) ein wundersames WipfeischifT, mit dem die Reise 
fortgesetzt werden kann. Eine letzte Attacke des dreizehnten Windes 
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müssen die Helden über sich ergehen lassen, dann gelingt es ihnen 
endlich, den Schleier um einen der geheimnisvollsten Orte zu lüften, 
der sich auf dem aventurischen Kontinent befindet: das verschollene 
und gefallene Simyala. 

Hier, im letzten Teil der Kampagne, stoßen die Helden aufdie Relikte 
einer Jahrtausende zurück liegenden Vergangenheit, die die Helden 
an die Vergänglichkeit allen Seins erinnern wird. Und nicht nur das: 
Die Helden treffen auf die legendären Katzen(eljen) Simyalas, die im 
steten Kampf mit namenlosen Rattenscharen liegen . Zusammen mit 
ihren neuen Verbündeten müssen sie Naheniel zunächst einmal zu 
einen Ort bringen, an dem die Elfe mit der Harfe der Zwölf Winde 
den Spiegelballn um Simyala erneuern kann. 
Doch auch ein 'Schloss' für den mythischen Zitadellenschlüssel des 
Humus (im Besitz des Roten Pfeils) will gefunden und Beorns/Pardo­
nas namenloser Plan aufgedeckt werden. Dies sind alles in allem Er­
eignisse, die in einen gewaltigen Überraschungsschlag der Helden ge­
gen den Namenlosen und seine derischen Diener münden, die nichts 
weniger phlllen als die Rückkehr jener Entität, von denen bis dahin 
nur alte, finstere Legenden zu künden wussten: der Basiliskenkönig. 

lVR..~mPAGnE 

Die Trilogie Im Schatten Simyalas (insbesondere der vorlie­
gende dritte Teil) wird Ihren Helden nicht nur Gelegenheit 
zu einigen wirklich phantastischen Entdeckungen geben. Sie 
wurde auch mit dem Ziel konzipiert, einige von der Redaktion 
seit langem lancierte Handlungsstränge zusammenzuführen 
bzw. die Auswirkungen einiger älterer Abenteuer im heutigen 
Aventurien darzustellen. Auch wenn die Kenntnis der unten 
aufgeführten Publikationen (insbesondere der älteren) für die­
se Kampagne nicht vonnöten ist, so möchten wir den treuen, 
langjährigen DSA-Veteranen unter Ihnen nicht vorenthalten, 
welche Spuren hier aufgegriffen wurden: 
~ Die Harfe der Winde konnte erstmals in dem älteren Aben-
teuer In den Fängen des Dämons entdeckt werden (eine weitere 
Möglichkeit hierzu bot das Abenteuer Der Krieg der Magier). 
0> Die Simyala-Kampagne erklärt das zwölf göttliche Inter­
esse an den phantastischen Ereignissen der inzwischen schon 
legendären Phileasson-Saga: Geschehnisse, die die Aventuri­
er vor fünfzehn Jahren erstmals (wieder) auf die finstere Elfe 
Pardona haben aufmerksam werden lassen. In diesem Zu-
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sammenhang erscheint auch - ganz nebenbei - die rätselhafte 1 
Stadtgründung Travingens in dem älteren Abenteuer Schatten ~ 
über Travias Haus in einem neuen Licht. 1 , 
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~ Das Rätsel um die Blaue Flamme Simias wird gelöst. Die 
heilige Flamme erhielt die auelfischen Gräfin Naheniel Quel­
lentanz am Ende des Abenteuers Brogars Blut. Die Flamme 
wird nun im Rahmen dieser Kampagne ihrer Bestimmung zu­
geführt. 
~ Um den Spiegelbann um Simyala erneut zu weben, bedarf 
es dreier Komponenten: zum einen des vollständigen Zauber­
liedes des Hochelfen Antaraleon, zum zweiten natürlich der 
Harfe der Zwölf Winde. Die dritte unverzichtbare Komponen­
te, sogenannter Sternenstaub, wird den Helden rechtzeitig von 
einem Phex-Geweihten überbracht, dessen gefahrvolle Queste 
Sie in dem Roman Das Greifenopfer nachlesen können. 
0. Überraschend ist auch das Erscheinen des elfischen Mei­
sterschützen Ta'fnobhal Totcnamsel auf Burg Silz, den die Men­
schen den 'Roten Pfeil' nennen. Er ist Mitglied ~er 1022 BF 
von Ruban dem Rieslandfahrer organisierten Expedition in die 
Khöm, deren langfristiges Ziel unter anderem das sagenhafte 
Gü lden land war. Er zog aus, um die Prophezeiung des Licht­
vogels zu erfü llen: die Gewinnung der sechs elementaren Zita­
dellenschlüssel (siehe der Roman Erde und Eis). 
Die Expedition gilt derzeit noch immer als verschollen, aber 
das wundersame Auftauchen des Roten Pfeils stellt klar, dass 
sie nicht erfolglos war. 
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Ein WOR..1' An DEn mEis1'ER. 
An DiE SPiELLEi1'ERjn 

Der Basiliskenkönig ist ein vergleichsweise 'hartes' Abenteuer, insbe­
sondere sein Showdown. Selbstverständlich sollten Sie als 'Manager/ 
in ' des Spiels dennoch darauf achten, dass Ihre Spieler Spaß haben, 
auch wenn die Helden leiden müssen. 
Kein Held sollte vor dem Finale um den Basiliskenkönig an Ratten­
bissen, Schlingpflanzen, Dämonenpfuhlen oder Söldnerschlägen 
ruhmlos versterben - es sei denn, der Spieler selbst wünscht dies so. 
Bringen Sie Ihre Helden an die Grenze ihrer Leistungsfahigkeit und 
darüber hinaus - doch denken Sie für die Spieler dramaturgisch. 
Ob ein Held im Showdown sterben sollte, müssen Sie mit Ihrem mei­
sterlichen Gespür herausfinden. Dies kann den Pathos des Abenteu­
ers flir alle ungemein erhöhen, es einem Spieler aber auch gründlich 
ruinieren, falls Sie die falsche Entscheidung treffen. Versuchen Sie, 
sich beim Leiten dieses Abenteuers in Ihre Spieler einzufühlen, stets 
die in der - irdischen und aventurischen - Luft liegende Stimmung 
zu erspüren. Ihre Spieler werden es Ihnen danken. 

VOR...DEffi ABEITTEVER.. 
Ehe Sie mit dem Basiliskenkönig 
beginnen, wollen wir Ihnen und 
Ihren Spielern einen kurzen Über-
blick über die Schauplätze der ersten Teil-Queste des vorliegenden 
Abenteuers geben. Es handelt sich alles in allem um Informationen, 
die nach Meisterentscheid gebildeten oder ortskundigen Helden mit­
tels individuell zugeschnittener Proben auf Klugheit, Tierkunde, Geo­

graphie und/oder Götter/Killte zugänglich gemacht werden können. 

GR..VnE EBEnE vnD GELBE SiCHEL 

Bei der Grünen Ebene handelt es sich um eine ausgedehnte, regen­
getränkte Grassenke zwischen Roter und Gelber Sichel, die die (Step­
pen-}Elfen als Goblin-Wiese, die Nivesen hingegen als Karen-Gras 

bezeichnen. 
Der gesamte Landstrich ist eine fruchtbare , flache und 'übersichtliche' 
Region, deren Eintönigkeit nur hin und wieder von Nadelgehölzen, 
Birkenwäldern und Klippenmassiven durchbrochen wird. Nivesen und 

ihre Karenherden trifft man in der Ebene nur gelegentlich an, dafür 
immer öfter Handelskarawanen aus dem Bornland. Die Gob/ins - die 
sich hier noch eine eigenständige Kultur bewahrt haben - sind zwar 
nicht mehr so zahlreich wie früher vertreten, gelten aber noch immer 
als große Gefahr. Die mysteriösesten Bewohner der Senke allerdings 
sind mit Sicherheit die geheimnisvollen Steppenelfen (siehe unten). 
Die einzige menschliche Siedlung in der ausgedehnten Steppe ist der 
kleine, etwa 150 Seelen zählende Ort Travingen, der sich um einen 
einsamen Travia-Tempel herum inmitten der Ödnis erstreckt; ein 
Tempel, den die Travia-Geweihte Herdgard im Jahr 1003 BF auf­
grund einer rätselhaften Vision ihrer Göttin erbauen ließ (siehe auch 
das ältere Abenteuer Schatten über Travias Haus). Heute verläuft 
hier eine immer bedeutender werdende Handelsroute zwischen dem 
Mittelreich und dem durch die Schwarzen Lande weitgehend vom 
Restkontinent abgeschnittenen Bornland. 
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Neben 7hchterameise1! und Rempe1käfern, die immer wieder den Un­
tergrund durchlöchern und damit Reittieren gefährlich werden kön­
nen, stellen vor allem die heimischen Ra uwölfe eine Gefahr dar. Diese 
sind zwar vor allem auf der Jagd nach wild lebenden Tieren (darunter 
Karene, Steppenrinder, Halmar-Antilopen und Pfeifhasen), schrecken 
aber auch nicht davor zurück, die Herden der Nivesen, junge Pony­
fohlen und allzu wagemutige Helden anzufallen. 
Hin und wieder müssen sich Reisende auch vor durchziehenden 
Ogern und jagenden Drachen hüten, die ihre Höhlen und Horte in 
der Roten oder Gelben Sichel haben. Als gefährlichste Vertreterin 
unter den hier heimischen Drachen gilt ein weiblicher, ursprünglich 
aus dem Raschtulswall stammender Riesenlindwurm, der später vom 
damaligen Grafen Golambes aus den Trollzacken, 1007 BF dann von 
Herzog Waldemar und dem Schwertkönig Raidri Conchobair aus der 
Schwarzen Sichel vertrieben wurde (siehe Aventurisches Archiv I, 
Seite 14). 
Nördlich der Grünen Ebene beginnen die Ausläufer der Gelben Si­
chel (die die Elfengoblinda nennen), ein schroffes Mittelgebirge, des­
sen Flanken größtenteils aus brüchigem Schiefer bestehen und dessen 
Gipfel bis zu 1.000 Schritt in die Höhe reicht. Über das Gebirge fuhrt 
der Rabenpass, ein heiliger Ort des Boron-Kultes, der vor knapp 15 
aventurischen Jahren schon einmal Schauplatz eines Abenteuers war. 
Damals fiel hier Beorn der Blender, der Widersacher des Thorwa­
ler Kapitäns AsleifFoggwulfPhileasson, am Ende seiner legendären 
Wettfahrt in die Hände der verderbten Pardona (siehe Die Phileas­
son-Saga). 
Mythologisch handelt es sich bei dem Gebirgsmassiv um Hazaphar, 

die klügste und kleinste dreier Gigantenschwestern, die ihre Leiber in 
grauer Vorzeit den Göttern als Waffen darboten, damit diese gegen das 
Omegathen·on, die Vielleibige Bestie des Dämonensultans, bestehen 
konnten. Die drei Gigantenschwestern liegen seitdem als Gelbe, Rote 
und Schwarze Sichel im Schlaf (siehe GKM). 
Und nicht nur das: Den elfischen Mythen zufolge war die Gelbe Si­
chel die Heimat Dagals des Wahnsinnigen, eines Lichtelfen, dem die 
Winde zu seinen Ehren einen Thron erbauten. Doch Dagal wurde 
vom Gott ohne Namen berührt und im Kampf gegen das Namenlose 
erschuf er in seinen Liedern das ganze Leben und Sterben der Elfen 
- bis er den Legenden nach das Sein überwand, ohne nicht zu sein 
(siehe Aus Licht und Traum). All diesen Umständen wird im Aben­
teuerverlauf noch eine Bedeutung zukommen. 

DiE STEPPEnELFEn 

Die Helden werden im ersten Kapitel dieses Abenteuers auf die ge­
heimnisvollen Steppenelfen treffen, ein mysteriöses (da an Kopfzahl 
sehr geringes) Reitervolk, das sich selbst als Kinder des Windes be­
zeichnet und das in vier aventurischen Gebieten heimisch ist. Dabei 
handelt es sich zum einen um das Einhorngras, das Hochland zwi-

Das Abenteuer beginnt direkt im An­
schluss an die Geschehnisse in Stein 
der Mada. Sollten Ihre Helden Verlet­
zungen aufWeisen, werden ihnen die Elfen der Ulmenzauber-Sippe 
mit Heilkräutern und Magie zur Seite stehen (bis zu 4W6 LP pro 
Held). Vergessen Sie auch nicht den einmaligen Astralgewinn für 
magiebegabte Charaktere durch das Wasser des Dunklen Brunnens. 
- Alles in allem Ressourcen, die Ihre Helden noch bitter nötig haben 
werden. 
Nachdem das Einhorn einen Schwarm Hippogriffen gerufen hat, 
werden sich die Elfen verabschieden und sich wieder in die tiefen 
Wälder der Salamandersteine zurückziehen. 

schen dem Mittellaufdes Kvill und dem Brinask, zum zweiten um die 
Grüne Ebene (siehe oben), zum dritten um das Hochland zwischen 
Gerasim und dem Rabenpass über die Gelbe Sichel, und als viertes 
um die südlichen Ausläufer jener Weiten zwischen Frisund und Let­
ta, die unter dem nivesisch-e1fischen Wort tundra bekannt sind. Die 
zwei größten Stämme der Kinder des Windes leben in dem Gebiet 
zwischen Oblomon und Letta sowie in der Grüne Ebene. Über die 
Kinder des Windes ist nicht viel bekannt. Man vermutet, dass dieses 
Elfenvolk insgesamt etwa 500 Köpfe zählt und eng mit den Auelfen 
verwandt ist. Sie selbst leiten ihre Herkunft von dem HocheifLariei 
ab, dessen Reiter seinerzeit den Untergang des gleißenden Elfenkö­
nigreichs von Tie'Shianna überlebten und die - nach Lariels Entrük­
kung - noch heute seinem Vorbild folgen. 
Als größte Besonderheit des elfischen Reitervolkes muss die inten­
sive Beziehung zu ihren ausdauernden, kleinen, weißen Reittieren 
angesehen werden, die bei den Menschen unter der Bezeichnung 
Fimponys bekannt sind. Jedes Kind des Windes erwählt am Ende sei­
ner Kindheit ein Fohlen, das aus der Verbindung der Reittiere seiner 
Eltern entsprungen ist. Mit diesem Tier, und ebenso mit all seinen 
Nachkommen, verbindet ihn von nun an ein magisches Band. Da das 
Leben eines Firnponys kurz, das Leben eines Elfen aber für gewöhn­
lich sehr lang ist, haben die Steppenelfen früh gelernt, das Wesen 
dieser Tiere zu lieben und nicht das einzelne Tier selbst. Einzig den 
anderen Elfenvölkern mag bekannt sein, dass ihre Vettern Wege ge­
funden haben, Zauber wie AXXELERATUS, MOVIMENTO sowie 
SPURLOS, TRITTLOS und WELLENLAUF problemlos auch auf 
ihre Ponys auszuweiten. 
Als die größten Feinde der Kinder des Windes gelten (neben Wölfen 
und menschlichen Siedlern) vor allem die Goblins im Gebiet der Gel­
ben Sichel, den Nordwalser Höhen und dem Bornwald. Deren Raub­
züge sind heute seltener als früher; doch wenn die Rotpelze angreifen, 
dann fallen sie meist in einer großen Horde und auf abgerichteten 
Wildschweinen in die Grüne Ebene ein. Einige Gelehrte vermuten, 
dass die Steppenelfen noch heute einige Jahrtausend alte Geheimnis­
se aus der Zeit des Elfenkönigreichs von Tie'Shianna hüten - Genau­
es weiß aber niemand, da die Kinder des Windes Begegnungen mit 
den Menschen für gewöhnlich aus dem Wege gehen. 
Versuchen Sie, die Kinder des Windes als den Helden gegenüber 
zwar freundliche, nichtsdestotrotz aber kriegerische und im Zweifel 
kompromisslose Herren der Grünen Ebene darzustellen. Im Klartext 
heißt das: Die Kinder des Windes gehen nicht nur energisch gegen 
marodierende Goblins, sondern auch sehr hart gegen menschliche 
Siedler vor. Vor allem gegen jene, die die Warnungen der Elfen davor, 
sich in der Grünen Ebene anzusiedeln, in den Wind schlagen. Travin­
gen und die neue Handelsroute zwischen Norburg und Uhdenberg 
sind bereits mehr Eingriffe in ihren Lebensraum, als einige der Elfen 
hinzunehmen bereit sind. 

Den Helden steht nun ein einmaliges Erlebnis bevor: ein zweistündi­
ger Flug über die verträumten Wälder, Seen und Gipfel der Salaman­
dersteine. Als bereits die Weite der Grünen Ebene zu erkennen ist, 
machen sich die Hippogriffen im äußersten Nordosten des Gebirges 
zur Landung bereit und setzen die Helden bei einer moosbewach­
senen Klippenformation ab, auf der sich zahlreiche unterarmgroße 
Salamander im Licht der Praiosscheibe sonnen. 
Erst als sich die Hippogriffen ohne eine Geste des Abschieds wieder 
auf den Heimflug begeben, erregt eine Bewegung neben einer der 
Felsen die Aufmerksamkeit der Helden. 
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ARjAßA EißHO~ßG~Vß 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Zu eurer Überraschung schält sich aus dem Schatten eines gewal­
tigen Felsens eine wunderschöne, weißhaarige Elfe mit faszinie­
renden grünen Augen. Sie trägt einen festen Bauschman-
tel mit Kapuze und hält in ihrer Linken einen 
kurzen Bogen, wie er für die Reitervölker 
des Südens charakteristisch ist. Sie be­
äugt euch interessiert, nickt, als wolle 
sie sich innerlich zustimmen, und 
pfeift anschließend melodiös 
auf zwei Fingern. Unvermit­
telt ertönt im Innern eines 
der Felsen das ungestü­
me Schnauben mehrerer 
Pferde und eine von drei 
weißen Ponys mit golden 
schimmernder Kopfzier 
gezogene Elfen-Troika 
aus lebendig-grünem 
Holz erscheint 
wie aus dem 
Nichts. 
Erst jetzt er­
kennt ihr, 
dass sich -
keine fünfzehn 
Schritt von euch ent­
fernt - unter einer nun-
mehr zerrissenen dichten 
Moosdecke der Zugang 
zu einer kleinen Höhle 
befindet, in der Ponys 
und Streitwagen ver­
borgen waren. Schnaubend bleiben die drei 
Ponys neben der Elfe stehen, die euch nun grüßend zunickt: "Sa­
Ilyasala bhayl A'daodiundrafey Ariana Nandasanyal" 

DVR..CH DiE GR..VITE EBEITE 

GEFÄHRJ-iCHE BEGEGITVITGEIT 

Natürlich steht es Ihnen als Meister während der mehrtägigen 
Reise in der Grünen Ebene frei, einige passende Episoden ein­
zustreuen. 

HORJIDAACHE 

Die Helden erregen die Aufmerksamkeit dieses über die Steppe 
jagenden Ungeheuers, das ein naher Verwandter der echten Dra­
chen ist. Das fliegende Monstrum lässt erst von den Helden ab, 
wenn es 20 Trefferpunkte einstecken musste. 

INlll+1W6 PA*8 LeP 85 RS 5 
Klauen: DK HN AT16 TP3W6+4 
Biss: DK H AT 11 TP 2W6+2 
Horn: DK S AT 7 TP4W6+5** 
GS4/22 AuP75 MR 6/10 Wundschwelle 18 
Magie: keine 
Vor- und Nachteile: Flugfähigkeit, Resistenz gegen Feuer 
Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Niederwerfen (Klauen aus dem 
Flug heraus 8, Klauen 6 ,Gezielter Angriff (Flugangriff) / Hornangriff oder 
Umklammern ( 7 )-, großer Gegner 
*) Der Horndrache greift nach Möglichkeit stets im Flug und mit seinen 
Klauen an. Am Boden kann er sich nur noch beißend verteidigen. 

Die Elfe zögert plötzlich und lächelt. Dann fährt sie in Garethi 
fort: "Entschuldigt, aber es ist schon eine Weile her, dass ich die 
telor (Rosen ohren) aufgesucht habe, um am Wettkampf um den 
covayo bha'iza (etwa: geschmiedeter Blitz; der legendäre Streit­
wagen 'Donnersturm') teilzunehmen. Daher noch einmal: Seid 

willkommen, Menschen. Ich bin ein Kind des Windes 
und mein Name ist Ariana Einhorngruß. Die 

Winde kündigten euer Kommen an. Wenn 
ihr wünscht, werde ich euch helfen, 

euer kahrjanda (etwa: Schicksal) zu 
erfüllen." 

Tatsächlich ist Ariana die ein­
zige Steppenelfe, deren Name 
in der jüngeren Vergangen­
heit bekannt wurde. Ein 
Krieger mag sich anhand 
von Erzählungen daran 
erinnern, dass Ariana im 
Jahre 1006 BF (äußerst 
erfolglos) mit ihrer Elfen­
Troika aus lebendem Holz 
am großen Donnersturm­
Rennen teilnahm. Ein 

wundersames und ebenso 
seltenes Gefährt, wie es heu­

te nur noch die Steppenelfen 
herzustellen vermögen. 

Ariana kann berichten, dass sie 
mittels des Zauberliedes WINDGE­

FLÜSTER das Kommen der Helden 
und ihre Suche nach Dagals Thron der 

Winde erlauscht hat. Spätestens wenn die Hel­
den Ariana den strahlenden Madamanten zeigen, bie-

tet sie ihnen an, sie zu dem valbhan'on, dem Legendensänger der 
Silberhuf-Sippe zu führen. Er allein kann den Helden den Weg zum 
Thron der Winde weisen. Bis die Helden die Gelbe Sichel erreichen 
(zunächst zu Fuß, später auf elfischen Firnponys), vergehen - unter 
Arianas Führung - alles in allem etwa drei Tage. 

**) Das Tier versucht, den Gegner mit dem Horn aufzuspießen und an­
schließend abzuschütteln (das Aufspießen gelingt bei 1 bis 3 auf lW20, 
ein solcher Versuch dauert lW3+2 KR, anschließend erleidet das Op­
fer zusätzlichen Sturzschaden); am Boden liegende Gegner packt der 
Horndrache mit den Klauen und trägt sie davon. Ein aufgespießtes Op­
fer kann nun entweder versuchen sich zu befreien (was eine GE- und 
KK-Probe erfordert und bei Gelingen lW6+2 weitere SP verursacht) 
oder den Drachen so lange attackieren, bis dieser tot ist. Der Schaden 
für das Lösen vom Horn des Drachen fällt auch an, wenn es gelungen 
ist, den Drachen zu töten oder man von diesem abgeschüttelt wird. 

~VWÖLFE 

Ein Rudel aus sieben Rauwölfen heftet sich an die Fährte der 
Helden. Diese Szene ist eher zur Entwicklung der Atmosphäre 
denn als Kampfbegegnung gedacht, obgleich Letzteres sich na­
türlich nicht ausschließen lässt. 

IN19+1W6 PA 7 LeP23 RS2 KO 11 
Biss: DK H AT 10 TP lW6+3* 
GS 12 AuP 100 MR 1 
Beute: 15 Rationen Fleisch (zäh), Fell (teuer) 
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / Verbeißen / Niederwerfen 
(4), Niederwerfen (0) 

1 

! 
J 
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*) In einem Rudel Wölfe befindet sich mit 5 % Wahrscheinlich­

keit ein infiziertes Tier, das entweder den Raschen Wahn (I-15 
auf lW20) oder die Tollwut {I 6-20) verbreitet. Wer von einem 

solchen Tier gebissen wird, erkrankt, wenn kein Resistenzwurf 

gelingt. 

tRjcHTER.f\.mEisEII 
Bei Misslingen einer Gefahreninstinkt-Probe+4 und einer an­

sch ließend auch noch misslungenen Reitell-Probe+4 bricht des 
Pony des Helden mit dem Vorderhuf in den Bau von Trichter­

ameisen ein. Das Tier stürzt (und bricht sich dabei ein Bein), 

der Held nimmt 1 W6+ 3 Punkte Sturzschaden hin - und wird 

nachfolgend auch noch von einem Schwarm aggressiver Amei­

sen angefa llen, die insgesamt aber nicht mehr a ls IW6-l SP 

anrichten sollten. Wie die Helden mit dem verletzten Firnpony 

verfahren (zur vollständigen Heilung wären 15 Lebenspunkte 

notwendig), bleibt dem Rollenspiel Ihrer Gruppe überlassen. 

I. ~iSE'tAG 
Am Nachmittag des ersten Tages erreichen die Helden mit Arianas 

Hilfe eine Senke inmitten der Steppe, in denen sich etwa drei Dut­

zend Steppenelfen mitsamt ihren Firnponys niedergelassen haben. 

DiE SiLBER.!'fVF-SiPPE 

Das ganze Areal, in dem die Firnponys friedlich weiden, wurde zu­

sätzlich durch bepflanzte ErdaufWürfe vor neugierigen Blicken aus 

der Ebene abgeschirmt. Die Elfen se lbst leben in Zelten, die aus 
Holzstangen und dünnen (aber dichten) Grassoden errichtet sind 

und die mysteriöser Weise erst aufhundert Schritt Entfernung unver­

mittelt als Zelte erkennbar werden. Die Helden werden von den Elfen 

zurückhaltend, aber freundlich begrüßt. Dennoch stehen wie zufa llig 

jederzeit ein halbes Dutzend Bogenschützen in ihrer Nähe. Überdies 

stellt sich schnell heraus, dass nur eine Handvoll der Elfen überhaupt 

Garethi beherrscht. Einzig die Kinder der Silberhuf-Sippe zeigen ihre 

Neugier unverhohlen. 

Den Helden wird nun ein geräumiges Graszelt zugewiesen, in dem 

sich die Gruppe bei Schlaf, Speise und Trank von den Strapazen der 

Reise erholen darf: Ariana deutet an, dass sie erst noch mit dem valb­
harion der Sippe sprechen muss - bis dahin so llen die Helden die 

Gastfreundschaft der Sippe nicht überstrapazieren. 

Die Helden können herausfinden, dass sich die Wurzeln der saftig 

grünen Grassoden ihres Zeltes förm lich an das Holzgestänge klam­

mern. Dennoch machen die lebendig-grünen Grasbahnen den Ein­

druck, sich leicht abnehmen und aufrollen zu lassen. Wundersam an 

ihnen ist ferner, dass sich die Grashalme se lbst bei Windstille auf ei­

gentümliche Art bewegen. Tatsächlich entsteht durch die sonderbare 

Beschaffenheit des Grases ein Effekt, der einer Variante des CHA­

MAELIONI gleicht. Sprich: Die Zelte wirken für das ungeschulte 
Auge in der Ebene wie sanfte Erdhügel. 

Zumindest zwei Szenen sollten Sie während des Aufenthaltes der 

Helden bei den Steppenelfen einflechten. Die eine, da diese einen 

wichtigen Hinweis für eine spätere Szene dieses Abenteuers birgt, die 

andere, um die Nerven Ihrer Helden auf die Probe zu ste llen: 

0. Der Elfenjunge: Ein trauriger E lfenjunge betritt das Zelt der 

Helden, schaut diese scheu an und durchsucht bekümmert die In­
neneinrichtung. Fragen die Helden, wer er ist und was passiert sei, 

erklärt der Kleine den Helden stammelnd, dass er Areion heißt und 

Arelan, sein iama, sein persönliches Musikinstrument sucht, das er 

verlegt hat: eine Flöte aus Schwanenbein. Er spürt, dass es hier ir­
gendwo sein muss. 

Diese Begegnung dient zum einen dazu, den Helden mittels des EI­

fenjungen zu verdeutlichen, welche Beziehung ein Elf zu seinem iama 
hat, zum anderen sollte den Helden die relative Namensähnlichkeit 

zwischen Areion und seinem iama Arelan auffa llen. Tatsächlich haben 

andere Elfenkinder Areions Flöte im Spiel hinter einem Gebüsch ver­

steckt. Natürlich sollte einer der Helden das Musikinstrument finden. 

Arelon wird danach Vertrauen zu den Helden fassen und ihre Fragen 

so gut wie möglich beantworten. 

• Steppenreiter: Kurz nach Sonnenuntergang preschen vier be­
waffnete Steppenelfen aufi hren Ponys in das Zeltdorf: Einer der vier 

hält bedauernd eine abgeschlagene Menschenhand in die Höhe und 

erklärt (in Isd ira), dass "diese uneinsichtige telor" auch auf die dritte 

Warnung der Elfen nicht hören und aus dem elfischen Jagdrevier 
fortziehen wollte. Nun aber habe sie endlich verstanden! Die an­

deren Elfen reagieren lediglich mit Nicken und mustern dann die 
Helden, die diese Szene beobachten, mit kühlen, abschätzenden 

Blicken. 
Dies so llte den Helden klarmachen, dass die Nachfahren des Hoch­

elfen Lariel ihre kriegerische Tradition leben . Die Steppenelfen sind 

nicht bereit, das schleichende Vorrücken der telar (Rosenohren, Men­

schen) in ihre Stammesgebiete hinzunehmen . 

DER.HVTER.DES WiSSEns 
Gegen Mitternacht werden die Helden von Ariana geweckt und 

zu ei nem natürlichen Steppenhügel geführt, der ei ne halbe Stunde 

gen Westen gelegen ist. Das Madamal taucht das Steppenland und 
eine Bewohner in ein fahles, silbriges Licht. Von irgendwoher ist das 

Donnern von Hufen zu hören. Dann entdecken die Helden auf dem 

Hügel einen uralten Elf: In erdfarbene Decken eingehüllt beobach­

tet er gebannt eine Herde Firnponys, die auf der anderen Seite des 

Hügels erregt hin und her ga loppieren. (Auf Helden mit einem Wert 

von mindestens 7 in Prophezeien wirkt es, a ls versuche der alte Elf 

konzentriert, die Bewegung der Pferde zu deuten.) Ariana bedeutet 

den Helden, den Alten nicht zu stören. 

End lich hebt der alte Elf die Hand, und die gesamte Herde der Firn­

ponys hält schlagartig in ihrer Bewegung inne und bleibt stehen. Erst 

nach einer Weile dreht sich der alte Elfbedächtig zu den Helden um: 

"Ich habe bereits auf euch gewartet, telor. Schon bald wird ein dunk­
ler Sturm aufziehen! Bhardona wird erneut versuchen, die Kräfte des 

taub'kharza zu entfesseln - so wie sie es dereinst bereits einmal getan 

hat. Nur wird sie diesmal keinen Fehler begehen. Doch nun fragt, 

telor, jene, deren Spuren ihr folgt und deren Wesen euch doch auf 

ewig fremd bleiben muss. Fragt die Völker der Elfen. Und wenn ich 

euch Antwort geben konnte: Lasst mich wissen, ob ihr wisst, was euch 

erwartet, wenn ihr den Spuren Dagals folgt." 

Taub'kharza ist das elfische Wort für 'mittels dunkler Magie geschaffe­
nes, zerstöreri sches Ungeheuer'. Die Helden erfahren, dass es sich bei 

dem Elfen um Aras Sommerwind handelt, einen alten Steppenelfen, 

der schon lebte, als die Nivesen noch zahlreich durch die Grüne Ebe­
ne zogen. Auch er wurde durch das Zauberlied WINDGEFLÜSTER 

auf das Kommen der Helden vorbereitet, von dem er glaubt, die träu­

menden Madaya selbst habe es gesandt. 

Aras Sommerwind bewahrt die a lten Mythen und Legenden der 

Kinder des Windes in direkter Generationenfolge seit den Tagen 

des Hochelfen Lariel. Das Auftreten dieser Meisterfigur dient unter 

anderem dazu, den Wissensstand Ihrer Helden, was die bisherigen 

Ereignisse anbelangt, noch einmal zu überprüfen und gegebenenfa lls 

zu korrigieren. Ihre Helden sollten im Gespräch mit dem Elf selbst 
zu gewissen Schlussfolgerungen kommen. Aras wird die Diskussion 

der Helden gegebenenfa ll s durch gezieltes Nachfragen in die rich­

tige Richtung lenken. Er wird jedoch vermeiden, das Gespräch zu 

dominieren. Folgende Informationen sollte der alte Elf noch einma l 

sichern beziehungsweise übermitteln: 

• Dagal der Wahnsinnige: Stellen Sie als Meister sicher, dass Ihre 
Helden hinreichend verinnerlicht haben, wer der Lichtelf war. Auch 

Aras Sommerwind weiß nicht, was es mit der Überlieferung auf sich 

hat, dass Dagal verschwand, nachdem er "auch das Erste in sich töte­

te: das Sein - ohne selbst nicht zu sein." Soll dies heißen, dass Dagal 

ins Licht getreten ist? Ist damit vielleicht etwas Ähnliches oder aber 
gänzlich Anderes gemeint? Spätestens beim Thron der Winde wer­

den sich die Helden diesem Rätsel stel len müssen. 

• Harfe der Zwölf Winde: Aras kann bestätigen, dass die legen­
däre Harfe das mythische und seit den Tagen Simyalas verschollene 
Instrument Dagals war. Auch ihm haben die Winde geflüstert, dass 

inzwischen die Schergen bhardollas das Instrument in ihren Besitz 

gebracht haben. Was mit der Harfnerin (Naheniel Quellentanz) ge-
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schehen i'l, darüber kann Aras keine Auskun ft geben. Doch der alte 
valbharioll bcfu rchtet das Schlimmste. 
G Die Zaubermelodie: Berichten die Helden von den bisherigen bei­
den Licdfragmenten, die sie Nahenicl Q uellentanz haben zu kommen 
lassen, wird Aras die H elden seinerseits fragen, ob die G räfin glaubt, 
dass das Lied bzw. die Melod ie vollständig ist. Reagieren die Helden 
aufd iese Gegenfrage unsicher (und das sollten sie), wird de r ElfThren 
H elden von einer alten Weise seines Volkes berichten. In dieser ist von 
drei Teilen, drei Komponenten des Liedes die Rede. Natürlich sei dies 
eine alte Überlieferung und man könne nicht mit Sicherheit sagen, 
ob noch ein unentdec kte r dritter Teil des Liedes existiere, und wenn 
ja, ob er je gefunden werden könne. N ur wer das Lied in Perfektion 
zu spielen ve rmöge, könne letzten Endes spüren, ob es vollstä ndig ist 
oder ein Teil fe hlt. 
G Der Spiegelbann: Lassen Sie den Elfen eine Diskussion der H eI­
den über den Spiegelbann Simya las im Z usa mmenhang mit dem 
fürchterlichen Basiliskenkönig initiieren. H eißt es nicht, dass ein 
Basi lisk durch seinen eigenen Blick vernichtet werden kann ? H aben 
die Elfe n Simya las ga r eine ganze Stadt eigens zu dem Ziel aufgege­
ben, den Basiliskenkönig mittels des Spiegelbanns darin einzusper­
ren? Und wenn ja: Wa rum muss der Spiegelba nn erneuert werden, 
da doch de r Siebenstreichträger Geron das Ungeheuer nachweislich 
mit sechs Streichen de r Götterwaffe gefa llt hat? Überhaupt: Ist der 
Basilisk überhaupt ei n T ier? Und kann es somit je einen Tierkönig 
der Basi li sken gegeben haben ? 

Aber Aras Sommerwind ka nn auch mit einigen neuen In fo rmationen 
aufWa rten: 
G Pardona: Aus den Tagen Lariels ist überl iefert, dass bhardona den 
Basiliskenkönig mittels des Wissens der Unaussprechlichen (der al­
ten Echsenrassen) aus den dunkelsten Urklüften der Wel t ins Dies­
seits rie( Dabei unterlief ihr ein Fehler, de r sie für ein Jahrtausend 
in die lichtlosen Gefi lde jenseits der Sterne schleuderte. Irgendwann 
zu diesem Zeitpunkt kam es zu einem Ereignis, das bhardona für ein 
Jahrtausend in die lichtlosen Gefild e jenseits der Sterne schleuderte. 
Doch ihre böse Saat gi ng auch ohne ihre Pflege auf - die Reiche der 
Hochel fe n ve rgingen. 
G Der Gefallene Wind: Ein uraltes Lied aus de r Zeit nach dem Un­
terga ng des gleißenden El fe nkönigrcichs von Tic'-Shianna benennt 
einen weiteren Aspekt um D aga ls Schicksal. Darin heißt es, dass Da­
gal am Th ron der Winde über 13 Winde gebot, die seine dhamandra 

mha (etwa: mehrstimmige Melodie) in alle Winkel der Welt trugen. 
Doch nur zwölf Winde gaben sich seinem H arfenspiel freiwillig hin. 
Der dreizehnte Wind - der auch der 'Gefallene' genannt wird - war 
de r H auch des wesenlosen dhaza (etwa: Das-das-Eins-zerstört oder 
Das-das-Sein -bekämpft; der N amenlose). Wa nn immer Dagal von 
Liebe und H armonie sa ng, verkehrte der Gefa llene Wind die Bot­
schaft de r Elfe nmelod ie ins Gegenteil. Als Daga l dies aber erkannte, 
war es bereits zu spät. Das Namenlose selbst wa r über ihn gekom­
men, hatte sich in die Musik eingewoben, die Dagals Selbst war. Da­
gal kämpfte. Und während er das Erste, das Sein, niederrang, um das 
Letzte, den Tod, zu finden, rangen auch die 13 Winde miteinander. 
Als Dagal das Sein überwa nd, wa rfen die zwölf getreuen Winde den 
gefa llenen dreizehnten Wind nieder und fesselten ihn - so heißt es 
- mit Ketten aus Sturm an den T hron der Winde. 
G Der Thron der Winde: Fragen die H elden den alten Elfen, wie sie 
zum Thron de r Winde gelangen können, schüttelt Aras bedächtig den 
Kopf: "Der Schlüssel zu m Thron der Winde befindet sich schon seit 
über zwei Jahrhunderten in den H änden von euch Rosenohren." 
Als Aras die irritierten Blicke der Helden bemerkt, fügt er nachsich­
tig hinzu: "Euer Unverständn is ru r die wahren Zusammenhänge hat 
verhindert, dass ihr diesen als das erkannt habt, was er ist. Wir - die 
Kinder des Windes, denen nicht zuletzt bestimmt ist, Daga ls Erbe 

zu hüten - haben daher schon vor langer Zeit entschieden, dass das 
alte Gehei mnis am besten im Schoße de rer aufge hoben ist, vo r de ren 
Missbrauch es in erster Linie geschützt werde n muss." 
Aras schweigt einen Moment und fa hrt dann mit Bedacht fo rt: "Erin ­
nert euch, dass die Lieder ve rkünden, dass Daga l das Letzte am Ende 
wiederfa nd: den Tod. H abt ihr euch noch nie da rüber gewundert, dass 
ausgerechnet eure Raben-Priester in de r gobtinda (der Gel ben Sichel) 
einen Pass als heilig ve rehren und diesen nach dem heiligen Tier ihres 
Gottes benannt haben? Ja, dass sie dort ga r ein H eil igtum für ihren 
Gott errichtet haben? Mit Arianas Hil fe werdet ihr den O rt fi nden. 
Wer weiß, vielleicht erweist es sich noch als nützlich, dass sich euer 
Rabengott dort eine H eimsta tt errichten ließ." 
0. Lariels Jagdhorn: Irgendwa nn beendet Aras Sommerwind mit 
den Worten "Ihr wisst nun alles, was ihr wissen müsst" das Gespriich. 
Da nn greift er unter seinen Umhang und enthüllt ei n muscheIför­
miges H orn aus reinstem Bergkrista ll , in dessen Innerem nebulöse 
Schlieren kreisen. 
"Dies ist das Jagdhorn unseres Ahnen Lariel. Es gehört zu den größ­
ten Schätzen unseres Volkes und wurdc zu Zeiten dcr alten Elfe nkö­
nigreiche geschaffen. Mit ihm vermögt ihr Nuianna, die Nebelbrin­
gerin , zu ru fe n, die euch telor vielleicht als einc der Sieben Winde 
des westlichen Meeres bekannt ist. In höchster Not geblasen, und nur 
da nn, wird euch N uianna zur Seite eilen. Missbraucht ihr das H orn , 
wi rd euch uiannas Zorn ereilen und das, was da nn noch von euch 
übrig ist, über alle Windesrichtungen vertei len. Dies ist a lles, was die 
Kinder des Windes den Gesandten Madayas zur Hilfe zu reichen ve r­
mögen." 

Aras legt das Kristallhorn nu n - wenn möglich - in die H ände eines 
Elfe nspielers, wende t sich danach ab und schreitet in di e Dunkelheit. 
Ariana schlägt da raufhin - in den O hren Ihrer Spieler vielleicht lapi­
da r - vor, schlafen zu gehen . 

tIVwm vom BLAUEn FEUER...I 
Ei n H eld wird im Folgenden Traumbotschaften Madayas erhalten. 
Träume, die sich Stück ru r Stück fo rtsetzen, jc:;doch zunächst nur er­
ahnen lassen, was die Traumwandlerin mitteilen möchte. In seiner 
Gä nze ve rstehen werden die H elden den Traum erst, wenn seine Be­
deutung sich ihnen in Simya la vo llständig offenbart. 
Dir träumt von einem Rege nbogen. Wundervoll und durchscheinend 
erstreckt er sich über das Land. Langsam verwandelt sich jeder einzel­
ne Lichtstreifen des buntschillernden Regenbogens in eine Flamme. 
Die fl ackernden Fa rben ordnen sich zu einem Kreis an. Dann verblas­
sen sie langsa m. N ur eine, die Blaue, bleibt bestehen. 

2. R!:iSE'tAG 

Berei ts früh am Morgen werden die H elden von Ariana geweckt. Sie 
stellen zu ihrer Ve rwunderung fest, dass die gesamte Silberhu f-Sip­
pe noch in der Nacht weitergezogen ist - soga r das Zel t der H elden 
wurde unbemerkt über den Schläfern abgebaut. Einzig (Anza hl der 
Helden) Firnponys hat man rur die G ruppe zurückgelassen. 
Irgendwann gegen Mittag finden die H elden an einem Wasse rtümpel 
Pferde- und Wildschwein fä hrten aus westlicher und östlicher Rich­
tung. Ariana (oder ein Held mit einem FährtenSlichell -T a W von 8 oder 
mehr), kann aus ihnen schließen, dass sich hier vor einem Tag ein 
menschlicher Reiter und ein gu tes Dutzend Goblins vereinigt haben, 
die dann offenbar nach Norden, in Richtu ng Travingen, weitergezo­
gen sind. Leider verlieren sich die Spuren eine Stunde später gänzlich, 
da es über der G rünen Ebene zu einem (rur diese Gegend typischen) 
Wolkenbruch kommt, der die Spuren nach und nach ve rwischt. 
Am frühen Abend erreichen die H elden die einzige menschliche 
Siedlung in der G rünen Ebene. 
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tAAvißGEß 

Welch eine Überraschung, als vor den Helden inmitten der grünen 
Öde plötzlich die kleine Händler-Ansiedlung auftaucht. Da Beorn 
hier vorbeigezogen sein muss, sollten die Helden unbedingt einen Be­
such des kleinen Ortes einplanen (nötigenfalls macht Ariana darauf 
aufmerksam, dass dies ratsam scheint). Die Steppenelfe selbst wird 
sich natürlich mit ihrer E lfen-Troika im Schutz der Dunkelheit zu­
rückhalten, wenn die Helden den Ort aufsuchen. 

GAS'tS't.Ä:t'tE Zvm GOLDEnEn Ei 
Die Helden können in der Gaststätte (eine Namens-Anspielung auf 
den göttlichen Tempelschatz Travingens) erfahren, dass hier am Vor­
abend zwei finstere Burschen einkehrten, die fast eine Schlä-
gerei angezettelt hätten - und das so nahe am Tem­
pel der Göttin der Gastfreundschaft! 
Die beiden Raufbolde wurden kurz dar­
auf von einem finster aussehenden 
Thorwaler abgeholt (auf den alle 
Beschreibungen von Beorn dem 
Blender zutreffen). Und nicht 
nur das: Kurz nachdem die 
drei gingen, hat jemand 
den Frevel begangen, am 
Dachstuhl des Travia­
Tempels Feuer zu le­
gen. Glücklicherweise 
konnte man den un­
gewöhnlich heftigen 
Brand rechtzeitig ein­
dämmen, da die heili ­
gen Gänse des Tempels 
frühzeitig Alarm schlu­
gen. 
Tatsächlich wurde der 
Brand von Beorn - der 
sich in einem sti llen Win­
kel seiner gepeinigten Seele 
schändlich von der Götti n Tra­
via verraten fühlt - nur aus einer 
spontanen, rachsüchtigen Laune her­
aus entfacht. 

DE~ tRAviA-tEntPEL 

Besuchen die Helden den zentralen Tempel des Ortes, finden sie die­
sen aufgrund der Vorkommnisse am Vortag von Gerüsten eingerahmt, 
auf denen Handwerker (tagsüber) emsig damit beschäftigt sind, die 
Brandschäden auszubessern. Eine bewaffnete Wache, der Krämer 
Jonald Bramwicker, wird die Helden gern zur inzwischen siebzigjäh­
rigen Geweihten, Mutter Herdgard, führen - wenn die G ruppe es ver­
steht, ihre rechtschaffenen Motive glaubhaft zu vermitteln. 
Im Tempel kommt es nun zu einer mysteriösen Begegnung: Als die 
Helden das Allerheiligste betreten, erkennen sie Mutter Herdgard, 
die, beleuchtet vom flackernden Schein zweier Herdfeuer, mit dem 
Rücken zu ihnen steht und einen kleinen Schrein zu Füßen der Tra­
via-Statue aufsch ließt. Als sie sich umdreht, hält sie ein orangefar­
ben leuchtendes, durch und durch goldenes Gänseei in den Händen. 
Dann spricht sie die Gruppe mit feierlicher Stimme an: "Ich habe 
euch bereits erwartet. Schon einmal seid ihr Travias Ruf gefolgt. Wer­
det ihr der Göttin auch einen zweiten Dienst erweisen?" 
Es steht zu hoffen, dass die verwirrten Helden dies bejahen. Mutter 
Herdgard legt einem der Helden nun das wundersam leuchtende Ei 
in die Hände, das sich warm und tröstlich anfühlt. 
(Diese Sonderszene können Sie einem Helden gönnen, der weder 
sonderlich kampflastig ist, noch mit Hilfe der Magie Berge zu verset­
zen in der Lage ist - ein Rollenspiel orientierter Charakter, der an den 
Menschen interessiert und ihnen zugetan ist. Ein der Travia gefälliges 
Verhalten schadet natürlich nicht.) Der goldene Lichtschein umspielt 

die Hände des Helden, pulsiert, erfü llt von herrlichem, reinem, wun­
dervollem Leben . Das warme Licht breitet sich aus; gleich warmen, 
trostspendenden Fühlern sucht es sich den Weg empor zu seinem 
Herzen und erblüht dort zu einem starken, alles umfassenden Gefühl 
der Liebe, der Nähe und Verbundenheit zu allen Lebewesen Deres. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen für den erwählten Helden: 
Du fühlst dich plötzlich wie ein kleines Kind im Schoße dei­
ner Mutter. Eine tiefes, fast schon vergessenes Gefühl, das doch 
immer in dir war. Deine Seele erschauert unter der Berührung 
dieser schier grenzenlosen Liebe. Nie zuvor hast du eine solche 
Geborgenheit, ein solches Urvertrauen gefühlt. Ein fast schon 

schmerzliches Empfinden, das dir allein gi lt - und doch die 
gesamte Schöpfung umfasst: allumfassend und 

grenzenlos. Güte, Fürsorge und Hoffnung 
verdrängen jeden deiner kummervol­

len Gedanken. 

Was der erwählte Held gera­
de erlebt, kommt einer Ent­

rückung sehr nahe (siehe 
AG 28). Sollte der Held 

irgendwann eine Liebe 
oder einen guten Freund 
verloren haben und ihn 
dieser Gedanke noch 
heute quälen, fühlt er 
nun das erste Mal seit 
Äonen allumfassenden 
Trost, Linderung sei­
nes Leidens. Sollte er 

einen schlimmen Fehler 
begangen haben, den er 

bereut (!) und der ihn bis 
heute peinigt, so spürt er 

nun unendliches Verständ­
nis. Er ist nur ein Sterblicher 

und er wird seine Chance be­
kommen, all seine Fehler wieder 

gut zu machen. 
Travia liebt die Menschen - und sie ist 

eine gütige Göttin. Und dieses Wissen kommt 
einer Absolution gleich und lässt Ihren Helden er-

kennen, dass, wer selbst Liebe fühlen kann, auch auf Liebe 
hoffen darf - und sie empfangen wird. Regeltechnisch könnte diese 
'göttliche Berührung' positive Auswirkungen auf die eine oder andere 
schlechte Eigenschaft Ihres Helden haben. Ein Held, der später auf­
grund dieser Erfahrung der Kirche der Travia beitritt, beginnt seine 
Geweihtenlaufbahn mit lW6 zusätz lichen (permanenten) Karma­
punkten. 
Die anderen Helden erleben nur mit, wie dem entrückt wirkenden 
Helden unvermittelt Tränen der Rührung über die Wangen laufen. 
Als er wieder aufschaut, nimmt Mutter Herdgard ihm den göttlichen 
Talisman wieder aus den Händen und verschließt ihn erneut im 
Schrein zu Füßen der Travia-Statue. Dann blickt sie den erwählten 
Held mit feierlichen Ernst an: "Travia vergisst die ihren nie! Erinnere 
dich an meine Worte und bewahre diese Botschaft in deinem Herzen, 
wenn die Zunge des Verderbers Lügen singt!" 
Mutter Herdgard dreht sich daraufhin um und verschwindet ohne 
ein weiteres Wort der Erklärung hinter einem Vorhang zur Sakristei. 
Doch schon Augenblicke später betritt die alte Frau erneut (?) das 
Allerheiligste und schaut die Helden fragend an: "Travia zum Gruß, 
Fremde. Entschuldigt meine Verspätung. Aber das Alter ... Nun, was 
kann ich zu dieser späten Stunde für euch tun?" 
Ja, die Helden dürfen zurecht verblüfft sein. Nicht nur, dass sie soeben 
die wundersame Kraft eines hochheiligen, fast vergessenen Artefakts 
des Travia-Kultes erlebt haben; es scheint vielmehr, als ob die Göttin 
des Herdfeuers nach dem Großen Wunder in Namenlose Dämme-
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rung erneut in das Leben der Sterblichen eingegriffen hat - und dies­
mal ve rmutl ich gar mittels eines ihrer höchsten Sendboten. 
Berichten die Helden der 'echten' Mutter H erdgard von dem eben 
Erlebten, wi rd diese ebenso überrascht wie die G ruppe sein. Nein, sie 
war eben noch in ihrem Schlafgemach. Aber wenn sich alles so zuge­
tragen hat, wie die Helden es berichten (und die Geweihte zweifelt 
daran nach einem Blick in die Augen des auserwählten H elden kei­
nen Augenblick), da nn sind Ihre H elden in Mutter H erdgards Augen 
Erwä hl te, denen offenbar eine große Aufga be bevorsteht. 
Die Geweih te wird den H elden nun berichten, dass sie den Tempel 
hier einst aufgrund ei ner Vis ion ihrer Göttin errichten ließ und dass 
Travia damals nach Fertigstellung der hei ligen H allen gar persönlich 
erschien. D ie Göttin se lbst war es, die damals das Goldene Gänseei 
zurückgelassen hat (s iehe auch das älte re Abenteuer Schatten über 
Travia s H aus). Sowohl das H ei lige Paa r von Rommilys (Traviata 
und Trautmann Fjoldri jn von Rabenmund) als auch Mutter H erd­
gard selbst ve rmu teten bislang, dass sich Travias göttliche Vorsehung 
einst auf die Entstehung de r Schwa rzen Lande bezog. Doch nun fragt 
die Geweihte sich, ob die Pläne der Göttin weitaus konkreter gewe­
sen si nd, als ih re D iener bisher ahnen konnten. Leider kann Mutter 
H erdgard den H elden da rüber hinaus nicht wirklich weiterhelfen 
(über Elfe n weiß sie beispielsweise nicht viel mehr als jeder andere 
Bewohner der G rünen Ebene). 
Doch wenn die H elden die Travia-Geweihte in die bisherigen Er­
eignisse einweihen und ihr vielleicht sogar den Brief ihrer geweihten 
Glaubensschwester Shaya (s iehe Stein der Mada) vorlegen, wird sie 
den H elden dringend empfehlen zu ergründen, wa rum gerade die 
Göttin des H erdfeuers ein solches Inte resse an den derzeitigen Vor­
kommnissen zeigt. 

3 . R!:iSE'fAG 

• Spuren: Die H elden entdecken gegen Mittag wieder die Spuren 
des Goblin-Wildschweinrudels vom Vortag sowie die F ährte dreier 
Pferde, die offensichtl ich wie die H elden in Richtung Gelbe Sichel 
(bzw. Rabenpass) un terwegs sind. Der Vorsprung der Reiter beträgt 
ca. zwölf Stunden. 
• Am Ziel: Irgendwann am Spätn achmittag des dritten Tages er­
reichen die H elden die Aus13ufer des grauen Schiefergebirges. Un­
vermittelt erhebt sich ein titanisches Steinmass iv aus der fl achen 
Ebene. 

DiE GELBE SiCHEL 

• Der Rabenpass: Ariana verliert keine Zeit, und so erreichen die 
H elden etwa eine Stunde vor Sonnenuntergang den südlichen Zu­
gang zum Gebirgspass. Ariana und die Helden sind nun gezwungen, 
vorsichtig zu sein, da jedes Geräusch im Pass laut von den Bergflan­
ken wide rhall t. 
Weitere, in diesem Abenteuer nicht zwangsläufig notwendige Infor­
mationen zum Rabenpass können Sie den Seiten 58 f. in dem Aben­
teuerband Die Phileasson-Saga entnehmen. Die E reignisse im Pass 
fi nden zeitlich in de r unten angegebenen Reihenfolge statt. 
0. Der Gletscherwurm: Plötzlich ist, klein über der gezackten Sil­
houette des Gebi rges, eine Bewegu ng zu erkennen: ein strahlend wei­
ßes, geschupptes Geschöpf mi t majestätischen Schwingen; ein G let­
scherwurm. Fü r einen Moment halten die Helden starr vor Angst den 
Atem an, dann ist der gefürchtete D rache auch schon zwischen den 
Gipfel höhen des Gebirges verschwunden. Entschlossen treibt Ariana 
die H elden weite r an. 
Mittels einer Probe auf Göttel/Kulte bzw. Tierkunde + 5 oder einer 
KL-Probe +8 so ll ten sich die H elden daran erinnern können, dass 
Pardona angeblich über mehrere der gefürchteten G letscherwürmer 
gebietet: grausa me D rachengeschöpfe, auf die man normalerweise 
nur in den eisigen Regionen des Nordens trifft (s iehe ZBA 81) . 
• Die alte Klosterruine: Das Madamal steht inzwischen hell am 
sternklaren H immel und taucht den fels igen Pass in silbernes Licht. 
Plötzlich bleibt die Steppenelfe stehen und deutet auf brandge­
schwä rzte Ruinen, die sich rechter H and der Helden in etwa fün f­
zehn Metern H öhe an die Passwände schmiegen: "Wir sind da. Hier 
haben eure Rabenpriester ihrem Gott ein H aus aus Stein erbaut." 

Die H elden dürften im ersten Moment bestü rzt sein, denn von einer 
Ruine hatte der alte Steppenelf nicht gesprochen. Schauen sich die 
Helden um, können sie in der weitläufigen Umgebung der Trümmer 
die Überreste älterer Wachfeuer entdecken . Sie stammen vor allem 
von N ivesen, die hier während ihrer Viehtriebe über den Pass mehr­
fach ihre Lager aufgeschlagen haben. Eine nähere Untersuchung 
der einsamen Ruine, an deren steinigen Überresten die Passwinde 
mit gespensti schem H eulen entlang streifen, zeigt schnell , dass das 
rätselhafte Kloster bereits vor langer Zeit zerstört wurde. E in fä higer 
Gesteinskundiger oder Prospektor unter den Helden wird den Brand 
auf etwa 500 bis 600 Jahre zurück datieren . 
• Mysteriöse Gräber: Als sich die Helden dem zerstörten Allerhei­
ligsten der Ruine nähern , entdecken sie zu ihrer Überraschung ein 
knappes Dutzend aus Schutt aufgetürmte G räber inmitten der gebor­
stenen Mauern , auf denen stark verwitterte bzw. korrodierte Waffen­
und Rüstungsteile liegen - allesamt thorwalscher Machart. 
Bei den Toten handelt es sich um die ehemaligen Gefährten Beorn 
des Blenders, die hier vor etwa fünfzehn Jahren mit ihm zusammen 
versuchten, Asleif Foggwulf Philleasson die Flucht aus dem Raben­
pass zu ermöglichen. Die Toten wurden später von den Boronis des 
nahen (neuen) Boron-Klosters entdeckt und anschließend bestattet. 
Sobald der von Travia gesegnete Held (siehe linke Seite) den Schau­
platz betritt, umspielt plötzlich orangefarbenes Glühen seine H ände, 
dessen warmer Schein die Szenerie in tröstliches Licht hüllt. Mit ei­
nem Mal beginnt auch ein altes, kaum erkennbares Rabenrelief an 
der halbzerstörten Stirnwand der Tempelmauern in dunklem Licht 
zu erstrahlen. Beide Lichter ve reinigen sich und unvermittelt sind 
von irgendwoher leise, aufgeregte Schreie sowie entferntes Klirren 
von Stahl gegen Stahl zu hören. (Diese Ereignisse gehen sofort in die 
nächste Szene über.) 
• Göttliche Visionen: 

Zum Vorlesen oder Nacherzähle: 
Plötzlich ist alles um euch her verändert. Schreie, hämisches Ge­
lächter und wütende Kampfesrufe branden um euch herum auf. 
Ihr steht inmitten einer fürchterlichen Schlacht. Raubeinige Thor­
waler mit wirbelnden Äxten setzen sich gegen eine schier endlose 
Übermacht von Söldnern und uniformierten N orburger Stadt­
gardisten zur Wehr, die mit gezogenen Säbeln und Piken über 
die Mauern springen und auf die Thorwaler eindringen. Dann : 
Inmitten der Verteidiger eine laute, alles übertönende und son­
derbar vertraute Stimme: "Kämpft bis zum letzten Blutstropfen, 
Männer! An uns liegt es, ob wenigstens Phileasson es schafft! " 
Fauchend fä hrt eine thorwalsche Axt auf dich [Heldenname} nie­
der - und schlägt durch dich hindurch. Was geht hier vor? Stahl 
trifft auf Stahl, Blut spritzt, zwei der Söldner rennen durch dich 
[Heldenname} einfach hindurch. Geister? Sirrende Bolzen fin ­
den ihr Ziel. E in Thorwaler nach dem anderen bricht unter dem 
Ansturm der Angreifer zusammen. Schließlich ist nur noch ein 
einziger Verteidiger übrig. Das Gesicht ... ihr kennt es aus Punin: 
Es ist Beorn der Blender. 
Gehetzt und aus zahlreichen Wunden blutend, drängt er sich an 
die Tempelwand, während sich vor ihm, inmitten all der Söld­
linge, plötzlich eine Gasse bildet. Beorns Gesicht verzieht sich in 
namenlosem Schrecken: "Götter, nein!" 
Verzweifelt sieht sich der Thorwaler um, sogar die eben noch so 
siegessicheren Söldner weichen schreiend vor der unsichtbaren 
Gestalt zurück, die irgendwo in eurem Rücken den Schauplatz 
betritt. Doch es ist euch unmöglich, eure Blicke von Beorn ab­
zuwenden. 
Nirgendwo ein Fluchtweg. Beorn umklammert zitternd seine 
Axt, seine Lippen flü stern ein stummes Gebet, seine Augen sind 
in irrsinniger Angst aufgerissen. D ann bricht es aus ihm heraus: 
"N ein, bei allen Göttern , nein! Travia, oh Göttin , hilf] Bitte, ver­
lass mich nicht. Ich lege mein Leben in deine H ände, bitte ... " 
Beorn geht auf die Knie, während irgend etwas Dunkles nach 
dem Thorwaler greift. Beorn röchelt, seine Augen scheinen fle­
hend auf euch gerichtet - dann ein letzter, verzweifelter Schrei: 
"Traviaaa, hiiiilf miiiir ... !" 
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Unvermittelt ist nur noch das Säuseln des Windes zu hören . Stil­
le kehrt wieder über der alten Klosterruine ein und eure Blicke 
fallen wie zuvor auf die Knochen der Kämpfer, die hier einst zu 
Tode kamen. 

Die Zwölfe ließen die Helden soeben Zeuge des Höhepunktes jener 
letzten, heldenmütigen Schlacht werden, die Beorn der Blender ge­
gen Pardona und ihre Schergen ausfocht, um seinem Konkurrenten 
Aslci f Foggwulf Phileasson am Ende ihrer gemeinsamen Queste die 
Flucht zu ermöglichen (siehe auch die Phileasson-Saga, S. 207 f.) . 
Dieses Ereignis endete nicht mit dem Tod, sondern mit der Entfüh­
rung Beorns durch namenloses Gezücht endete. 
Die Szene dient nicht nur dem Verständnis der H elden für die dama­
ligen Vorgä nge, sie mag ihnen auch einen ersten Fingerzeig geben, 
welcher Art die Motive Travias in dieser epischen Auseinandersetzung 
sind. 

DAS G EHEimn i s i m ~BEnPAss 

eil Die 'Hüter des Herzens' : Die Helden haben im folgenden Ab­
schnitt Gelegenheit, die Geheimnisse eines äußerst mysteriösen Bo­
ron-Kultes zu lüften: der Hüter des H erzens. Im Jahre 762 BF hörte 
Bishdajew, ein Geweihter vom borongefä lligen 'Orden zu Ehren der 
H eiligen Etilia' (siehe GKM 50.) das erste Mal von einem alten, nie­
dergebrannten Boron-K1 oster inmitten der Gelben Sichel. Diejeni ­
gen, die ihm davon berichteten, waren Nivesen, die seit Alters her ihre 
Karenherden durch den sogenannten Rabenpass inmitten des Gebir­
ges führten und oftm als nahe der Ruine Rast machten. Bishdajew ließ 
diese N achricht keine Ruhe, schien dies doch auf ein altes Geheimnis 
seines Kultes hinzudeuten, das längst in borongefallige Vergessenheit 
geraten war. D och niemand konnte ihm sagen, wann das Kloster er­
richtet wurde, noch, wer einst für den Bau verantwortlich war. 
Der Geweihte beschloss daher, das Geheimnis der Ruine auf eigene 
Faust zu erkunden. Die Ruine selbst vermochte ihm zwar nur wenig 
Hinweise zu geben, doch entdeckte er nur eine halbe Meile entfernt 
eine nach einem Erdrutsch freigelegte, überaus wundersame Grot­
te, in der die Prinzipien 'Gedeihen' und 'Tod' gleichermaßen präsent 
zu sein scheinen. Bishdajew war sich der mythologischen Überlie­
ferung wohl bewusst, dass es sich bei der Gelben Sichel um die im 
Schlafli egende Giga ntin H azaphar handelt . So glaubte er angesichts 
bestimmter Auffälligkeiten in der wundersamen Grotte, dass er das 
H erz der schlafenden Gigantin gefunden hatte. Er vermutete, dass 
die ehemaligen Brüder und Schwestern der nahen Klosterruine einst 
die Aufgabe hatten, über das entblößte H erz der Giga ntin zu wachen. 
Ebenso glaubte Bishdajew nicht, dass es ein Zufall war, dass der H err 
des Todes seine Schritte bis zu diesem Ort gelenkt hatte. Er beschloss 
daher, die N achfolge der alten Boron-Diener anzutreten und ein neu­
es, versteckteres Kloster zu errichten - diesmal direkt vor der wunder­
samen Grotte mit, wie er glaubte, H azaphars H erz. Tatsächlich fiel 
es ihm in den folgenden Monaten nicht schwer, Glaubensbrüder und 
-schwestern dazu zu bewegen, mit ihm zusammen im Verborgenen 
das neue Kloster in der Gelben Sichel zu gründen, um dieser göttli­
chen Weisung gerecht z u werden. 
Als Hüter des H erzens übt sich der verborgene Boron-Kult hier seit­
dem in stiller Meditation. Was keiner der Geweihten weiß ist, dass der 
Kult einem gewaltigen Irrtum aufsitzt - auch wenn sehr wohl davon 
auszugehen ist, dass die Zwölfe ein Interesse daran haben, ihre Die­
ner an diesem Ort zu wissen. 
Denn es ist nicht H azaphars H erz, über das die Boron-Geweihten 
wachen. In der wundersa men Grotte befindet sich eine Art steinerne 
H arfe mit kristallinen Saiten: ein Vermächtnis des Lichtelfen Dagal, 
und gleichzeitig Schlüssel zum Thron der Winde . 
• Pardonas Schergen: Beorn und sein Gefolge planen, am Thron der 
Winde den gefallenen, den dreizehnten Wind (siehe die Erzählungen 
von Aras Sommerwind, Seite 105) mittels der geraubten H arfe der 
Winde von seinen Sturmketten zu befreien. So wollen sie gewaltsam 
erreichen, dass eine Bresche in den Spiegelbann um Simyala geschla-

• Der Boron-Novize: Während die Helden noch über das eben Er­
lebte diskutieren, ist in der N ähe der Ruine das Poltern von Steinen zu 
hören. Helden, die einen Überfall befürchten, find en statt dessen ve r­
steckt hinter zwei großen Felsen einen verschreckten, zwölfjährigen, 
bornländischen Jungen namens Wassjef, der aufg rund seiner Kutte 
schnell als Boron-Novize identifiziert werden kann. 
Sobald der Junge bemerkt, dass er den Helden ve rtrauen kann , wird 
er ihnen heulend in die Arme fallen und ihnen aufgeregt (und nicht 
gerade borongefällig) berichten, dass sein H eimatkloster hier im 
Rabenpass von blutrünstigen Goblins und drei Männern überfa llen 
wurde. Ihr Anführer war ein Thorwaler 'Skalde', der eine wu nder­
schöne H arfe besaß (Beorn). Der ve rstörte N ovize befürchtet, dass 
inzwischen alle sieben Geweihten des Klosters O pfer de r Schurken 
geworden sind. Er selbst blieb zum G lück unentdec kt und konnte 
sich während des Gemetzels absetzen. 
Doch das ist nicht das einzige, das Wass jef mit Schrecken erfüllt: "Sie 
werden sicher H azaphars H erz rauben. Bei Boron und allen Zwölfen, 
bitte, ihr müsst diesen Frevel ve rhindern !" 

-
gen wird. Denn der Spiegelbann wurde nicht zuletzt mit Hilfe der 
Zwölf Winde - den mythischen Widersachern des Gefa llenen Windes 
- gewoben. Im Gegensatz zu den Ba ron-Geweihten des Klosters weiß 
Beorn von Pardona um das wahre Geheimnis dieses O rtes. Ihm ist 
es zwar nach Einnahme des neuen Boron-K1osters nicht gelungen, 
das Geheimnis der wundersa men G rotte zu enträtseln, doch erfuhr 
er hier immerhin , wo genau sich der Thron der Winde befindet: auf 
der Spitze eines nahen Berggipfels der Gelben Sichel. Au f dem Weg 
zum verborgenen Kloster ist der Th ron der Winde für die Helden 
zwar einsehbar, a llerdings durch eine tiefe Schlucht und unpass ier­
bare Höhen von der Außenwelt abgeschnitten. Für Beorn, der sich 
der Dienste eines Gletscherwurms bedient, stellt dies allerdings kein 
allz u großes Hindernis dar. Er hat sich bereits auf dem Rücken des 
Drachen dorthin begeben. 
G Die Aufgabe der Helden: Der G ruppe sollte klar sein, dass sie 
nicht viel Zeit zu verlieren hat. Wahrscheinlich stehen auch den Hei­
den gewisse Möglichkeiten offen, den abgelegenen Thron der Winde 
- einmal auf ihn aufmerksam geworden - über die Luft zu errei­
chen (diverse Zauber, nicht zu vergessen der Hippogri ff aus Stein 
der Mada) . Doch all diesen Möglichkeiten ist durch Beorns grausa­
men Gletscherwurm schnell ein vorschnelles Ende beschieden. Den 
H elden wird daher zunächst nichts anderes übrig bleiben, als das 
wahre Geheimnis des Kloster zu lüften (siehe Dagals Mysterium, 
Seite 11 2), um so die geraubte H arfe der Winde (das vordringliche 
Ziel der Helden) wieder an sich zu bringen. Doch das Kloster befi n­
det sich mittlerweile in der H and von gedungenen Goblins - und so 
steht den Helden zunächst ein nächtliches Kommandounternehmen 
bevor. 

AVF GEHEimEn PFADEn 

Wassjef, der ve rstörte junge Baron-N ovize, wird die Helden nach 
seiner Entdeckung zu einem nicht weit von der Ruine entfernt ge­
legenen Steilpass geleiten, der tiefer ins Gebirge hinein führt. Hier 
beginnt ein felsiger Pfad, der die H elden direkt zu einem versteckten 
kleinen Tal mit dem verborgenen neuen Kloster fü hrt (siehe unten). 
Auf dem Weg dorthin überqueren die Helden einen Felsrücken, de r 
direkt an eine tiefe, gut eine halbe Meile breite Schlucht grenzt. Von 
hier aus hat man einen grandiosen Überblick auf die zerklüftete (der­
zeit mondlichtbeschienene) Gebirgswelt der Gelben Sichel. Vor allem 
aber auf eine seltsam sicheIförmige, gut eine Meile Luftlinie entfern­
te, von einer wirbelnden Windhose (! ) umspielte Gebirgskuppe, die 
die Schlucht mit gespenstischem Brausen und H eulen erfüllt. Am 
furchterregendsten aber ist der Leib eines majestätischen Drachens 
(Tierkunde-Probe + 5: ein Gletscherwurm) , der sich dort oben in stür­
mischer H öhe auf einem fel sigen Vorsprung im Mondlicht aa lt. 
Die Helden spüren intuitiv, dass sie mit der sicheI fö rmigen Bergkup­
pe den geheimnisvollen Th ron der Winde gefunden haben. Doch der 

108 



Gletscherwurm kann nur eines bedeuten: Beorn hat den 'Thron der 
Winde' bereits erreicht. Lassen Sie die Helden ruhig diskutieren, wie 
man den Thron der Winde erreichen könnte. Doch ein 'natürlicher' 
Weg zu ihm ist durch schier unüberwindbare Hindernisse verstellt 
(Schlucht, Entternung, fehlende Transportmöglichkeiten, G letscher­
wurm ... ), die Zeit zum Handeln wird langsam knapp und Wassjef 
drängt darauf, dass die Helden dem Kloster zu Hilfe eilen. Vielleicht 
erinnern sich die Helden jetzt auch wieder an die Worte des alten 
Elfen, der davon sprach, dass der Schlüssel zum Thron der Winde in 
den Händen der Boron-Priester liegt. 

DAS VERßOR..,GEnE BOR..,On-K.!-oS'tER.., 

Aus Platzgründen kann der Beschreibung des (neuen) Klosters nur 
wenig Platz eingeräumt werden. Der beiliegende Plan und die unten 
befindlichen Beschreibungen sollten sich aber hinreichend mit eige­
nen Worten ausschmücken lassen . 
Die Helden werden sich bei der 'Rückeroberung' des Klosters zu­
nächst mit den marodierenden Goblins aus Beorns Gefolge befassen 
müssen und - ganz nebenbei - dem hier gehüteten Geheimnis der 
Geweihten auf den Grund kommen. Ziel dieser Szene ist es, die Hel­
den auf ein von den Geweihten gehütetes Geheimnis Dagals stoßen 
zu lassen, das ihnen einen wundersamen Weg zum Thron der Winde 
ebnen wird, um dort Beorns Pläne - wenigstens zu Teilen - vereiteln 
zu können. 

Durchschnittlicher Goblin 
Speer: INll0t lW6 AT 12 PA 10 TP lW6t3 DK S 
Säbel: INl12tlW6 AT12 PA 10 TP lW6t3 DK N 
LeP 27 AuP 35 KO 11 RS 1 GS9 MR3 
Wundschwelle 6 
Sonderfertigkeiten: Ausweichen I, Reiterkampf 

Goblin-Wildschwein 
INI8t1W6 PA6 
Stoß / Biss: DK H 
GS 10 AuP 60 

LeP46 
AT13 
MRO/6 

RS2 
TP lW6t3* 
LO 7 Wundschwelle 10 

Besondere Kampfregeln: Überrennen (8, 2W) / Verbeißen, Niederwerfen 
(4, Stoß) 

UmGEBUnG DES K!.OS'tERS 

Das Bauwerk liegt in einem versteckten Seitental des Rabenpasses, 
das von bis zu 200 Schritt hohen Felswänden umschlossen wird. Die 
einzige lokale Besonderheit dieses natürlichen, eine Viertel meile 
durchmessenden 'FeIstrichters' stellt das Kloster dar, das auf terras­
senartigen Felsvorsprüngen im orden errichtet wurde. 

DiE K!.os'tERj\nLAGE 

Das Bauwerk (siehe den Plan auf Seite 110) kann nur mittels einer 
gewundenen Stein treppe erreicht werden, die fast 20 Schritt Höhen­
unterschied überwindet. Unglücklicherweise befinden sich am Fuß 
der Treppe die Reittiere der Goblins. Insgesamt zehn abgerichtete 
Wildschweine sind neben einem Holzgatter mit funf Eseln (zum 
Boron-Kloster zugehörig) angepflockt. Die auf der ersten Ebene von 
einer 2,5 Schritt hohen Mauer eingefasste Anlage wurde auf zwei 
Fclsterrassen errichtet, die wiederum vier Schritt Höhenunterschied 
voneinander trennen. 

BI: Groß~s Torhaus 
Eine weitere Treppe führt zur ersten Terrassenstufe. Hier findet sich 
nicht nur eine imposante Windenplattform (auf der die Leiche eines 
erschlagenen Boron-Geweihten liegt), hier hält auch ein Goblin Wa­
che. 

B2: Zwdstöckiges Wohnquartier 
Karge Schlafzellen, Andachtsräume, Essraum, Krankenzimmer, 
Schneiderei und Tischlerei. Hier finden sich zwei weitere erschlagene 
Geweihte - sowie zwei Goblins, die die Zellen der ehemaligen Be­
wohner nach versteckten Habseligkeiten durchsuchen. 

B3: Klosterküche und Bäckerei 
Diese Räume sind durchwühlt und geplündert. 

84: Vorratshöhle 
Eine aufgebrochene Holztür führt zu einer kühlen Vorratshöhle unter 
der zweiten Klosterebene, in der Getreidesäcke, Tontöpfe, Bierfässer, 
gepökeltes Fleisch - und zwei angetrunkene Goblins zu finden sind 
(AT und PA jeweils um 2 Punkte reduziert) . 

85: Kleines Torhaus 
Eine Treppe führt von Ebene 1 zu Ebene 2. Auch hier gibt es eine 
Windenplattform. Im Häuschen liegen zahlreiche zerschlagene De­
votionalien des Boron-Kultes. 

86: Hühnerstall 

B7: Bibliotheksturm 
Auf drei Ebenen befinden sich von unten nach oben (über Holztrep­
pen miteinander verbunden) Lesezimmer, Skriptorium und Biblio­
thek des Klosters. Das gesamte Turm erweckt den Eindruck, hastig 
durchsucht und geplündert worden zu sein . Die Leichen eines Gob­
lins und zweier Geweihter legen Zeugnis davon ab, dass hier erbittert 
gekämpft wurde. Trotz des Durcheinanders und der Tatsache, dass 
Beorn schon vor den Helden hier war, können doch einige interessa n­
te Funde gemacht werden: 
G Ein relativ neues Traktat, das sich mit dem eigenartigen, in der 
Nähe befindlichen Sichel-Berg befasst, den die Helden während der 
Anreise schon entdeckt haben. Der Verfasser stellt Vermutungen an, 
ob man aus den 'orakelnden und flüsternden Windstimmen' des Ber­
ges - die als 'Hazaphars Atem' gedeutet werden - die Zukunft vor­
aussagen kann. Ganz nebenbei wird erwähnt, dass die Nivesen den 
Berggipfel unter der Bezeichnung 'Wolfsthron ' kennen, von dem in 
Mondnächten 'Liskas Heulen' zu hören sei. 
G Eine alte, in einem Geheimfach liegende Pergamentrolle geht auf 
das Lebenswerk des Klostergründers Bishdajew ein. Ominös wird ein 
Fingerzeig Borons angedeutet, der den alten Klostergründer angeb­
lich zur 'Herzwunde der Gigantin Hazaphar ' geführt hat (etwas, was 
die Helden auch durch den Novizen Wassjef in Erfahrung bringen 
können). Interessant sind vor allem die Todesumstände Bishdajews. 
Offenbar gelang es dem Klostergründer als einzigem, 'die H erzgrotte 
der Gigantin' tatsächlich auch zu betreten, ohne sofort von 'Golgaris 
Todesmelodie' erei lt zu werden: "Keiner der Brüder und Schwestern 
weiß, wie dem gesegneten Bishdajew dieses Wunder gelang. Blass 
und in sich gekehrt kehrte er zurück und verweigerte von Stund an 
Speis und Trank ( ... ) Von einer Schwester ist überliefert, dass Bishda­
jews letzte Worte direkt nach seiner Rückkehr ein geflüstertes 'Nein!' 
gewesen waren. iemand von uns weiß, was der Rabenhäuptige ihm 
in der heiligen Grotte otTenbarte, denn die Lippen unseres Ordens­
gründers waren von dieser Stund an versiegelt. Bishdajew aber nahm 
sein Geheimnis mit ins Grab, denn Golgari führte seine Seele zur 
dritten Nachmittagsstunde des vierten nachfolgenden Tages über das 
Nirgendmeer." 
Falls erforderlich, können die Helden in der Bibliothek weitere biblio­
phile Schätze aufspüren; insbesondere die Quellentexte QI , Q3 und 
Q21 aus dem Anhang im Stein der Mada, die im weiteren Abenteu­
erverlauf noch an Bedeutung gewinnen werden. Falls Ihre Helden in 
Punin noch weitere Spuren übersehen haben, ist hier die Gelegenheit 
gekommen, diese gegebenenfalls nachzureichen. 
Spielrelevant sind in diesem Raum drei Fakten : Zum einen der Hin ­
weis, dass der geheimnisvolle Sichelberg tatsächlich der mythische 
Thron der Winde ist. Zum anderen, dass das tödliche Phänomen in 
der wundersamen Grotte (89) , die die Geweihten als 'Hazaphars 
Herz' deuten, offenbar mit einer 'Todesmelodie' zusammenhängt. 
Zum dritten, dass es Klostergründer Bishdajew (erst) gegen Ende 
seines Lebens gelang, diese zu überwinden - und zwar mittels ei­
nes Geheimn isses, das er 'mit ins Grab nahm' (was man wörtlich 
nehmen sollte: siehe auch die Begräbniskammern, unten auf dieser 
Seite) . 
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B8: Boron-Tempel: 
Tempelhalle: ein karg ausgestatteter, teilweise in elJ1e natürliche 
Höhle hinein gebauter Tempel, dessen Boden von den Bruchstücken 
einer umgestürzten und zerborstenen Boron-Statue bedeckt ist. Ähn­
lich verheert sieht es auch in den Meditationszellen und der Sakristei 
aus, die sich linker H and der Tempelhalle befind en. An einem zer­
brochenen Rad aus Gusseisen (dem aventurischen Symbol des Todes) 
hinter dem Statuensockel hängen die kopfüber aufgehängten Leichen 
von vier Geweihten, die hier grausa m verblutet sind. 
Vier Goblins sind zur Zeit damit beschäftigt, eine schwere Steinplatte 
hoch zu wuchten, unter der sich Treppenstufen hinab zur Grabkam­
mer des Ordens befinden. 
Unterirdische Begräbniskammern: Unter dem Tempel befindet sich 
die lichtlose Begräbnisstätte der Hüter des H erzens. In den Wandni­
schen der H öhle liegen aufgebahrt die in dunkle Tuche eingewickel­
ten Leichname von 19 Geweihten. Einzig die sterblichen Überreste 
des Ordensgründers Bishdajew wurde zentral in einem schmucklosen 
Sarkophag bestattet. 
Als Bishdajew das wahre Geheimnis der Grotte und H azaphars ver­
meintlichem 'H erzen' herausfand, zerbrach er innerlich. Er starb, 
ohne rechtzeitig den Mut zu finden, seinen Mitschwestern und -brü­
dern seinen Irrtum einzugestehen. Wenn die H elden den Sarkophag 
öffn en, können sie an Bishdajews mumifizierter Leiche noch heute 
einen gramerfüllten Gesichtsausdruck erkennen. Unter dem Toten-

hemd lässt sich als einzige G rabbeigabe Bishdajews ein Anhänger aus 
weißem Mammuton finden, der einen Weißen Raben - das Symbol 
Etilias - zeigt. Mittels dieses Amuletts (und einem gefl üsterten Gebet 
an die mythi sche Mutter der sa nften Boron-Tochter Ma rbo) kann ein 
Zwölfgöttergläubiger eine Zone der Stille wirken, die jener der Boron­
Liturgie ETILIAS ZEIT DER MEDITATION gleicht (siehe AG 94). 
Dieser Fund kann für die Helden gegebenenfa ll s noch wichtig se in . 

B9: Das Allerheiligste ('Hazaphars Herz') 
Der Weg in die Tiefe: Über einen herun te rgerissen Vorhang rech­
ter H and des Statuensockels und eine natürlich wirkenden 'Treppe' 
kann man sich dem Allerheiligsten dieses O rtes nähern : ei ner tief im 
Berg liegenden Grotte, die sich schon von Fe rne durch wundersa mes 
Windgesäusel ankündigt. Je mehr man sich de r G rotte nähert, desto 
mehr verändert sich das Gesäusel zu einer unheiml ich wirkenden 
Windmelodie. Diese Musik bricht sich an Felsen und Stei nkanten, 
nur um nach und nach zu einem düsteren Klagen anzuschwel len, das 
jeden der Helden unvermittelt an die eigene Sterblichke it gema hn t. 
Die Grotte: Als die Helden endlich die letzte Felsbiegung hinter sich 
gebracht haben (die Melodie ist inzwischen zu fast unerträglicher 
Lautstärke angeschwollen, die jedem der H elden H erzrasen und 
Kopfschmerzen beschert), enthüllt sich ihnen ein ga nz und gar un­
wirklicher Ort: Vor der G ru ppe liegt eine in schwach pu lsierendes, 
bläuliches Licht getauchte Grotte, die über und über von gespcnsti-
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sehern Leben erfü llt ist: Boden, Wände und Decke werden von stetig 
wuchernden Pilzen, Moosen, Blumen und Farnen eingenommen: 
Man kann dem Wachstum der Pflanzen fö rmlich zuschauen. Schon 
auf den zweiten Blick wird ersichtlich, dass gleichzeitig eine ebenso 
große Anzahl Gewächse verblüht, verwelkt, als bröseliger Staub von 
der Decke regnet und zu Humus wird, der gierig von den tastenden 
Wurzeln junger Schöß linge als Grundlage ihres Gedeihens durch­
pflügt wird. 
Zentrum dieses unglaublichen Schauspiels ist ein klobiger, uralter 
und vor allem harfenartig geformter Monolith, in dem sich mittig ein 
großes Loch befindet, in dem dünne Tropfsteine zu zwölf saitenarti­
gen Kristallverstrebungen gewachsen sind. Durch dieses Loch pfeifen 
die Höhlenwinde, die den Kristallsaiten jene unheimliche Melodie 
entlocken. Das wundersame, fast zweieinhalb Schritt hohe Felsobjekt 
steht inmitten all des Wucherns und Sterbens und wird durch einen 
Felsspalt in der Höhlendecke vom silbernen Licht des Madamals be­
schienen. 
Zwei Schritte vor den Helden liegt ein brüchig wi rkender Stiefel, wie 
sie die Goblins oben im Kloster tragen. An ihm endet ein nur noch 
entfernt humanoid wirkender Humushaufen, der sicher schon von 
den Wurzeln Hunderter Pflanzengenerationen durchgepflügt wurde. 
Die Helden sollten ziemlich bald erkennen, dass das monolithische 
Objekt in der Mitte der Grotte trotz seiner relativen Klobigkeit kei­
neswegs das Herz Hazaphars ist. Vielmehr ähnelt es der einzigartigen 
Harfe der Zwölf Winde und deutet insofern auf einen elfisch anmu­
tenden Ursprung. 
Satinavs Wirken: Wer einen weiteren Schritt in die Grotte hinein­
geht, spürt (neben dem schmerzhaften musikalischen Klagen der 
Windmelodie) ein eigenartiges Prickeln auf der Haut (ein spontaner 
Alterungsprozess) , das immer sch limmer wird, je weiter der Held die 
Grotte betritt (und das abrupt aufhört, wenn das Opfer wieder zur 
Treppe zurückeilt). Als Spielleiter können Sie diese Alterung nötigen­
falls mit Faltenbildung, weißen Strähnen im Haar, bei Unbelehrba­
ren auch mit Altersflecken, Haar- und Zahnausfall und einem kon­
tinuierlichen Schwund an Lebensenergie darstellen. Ob die Folgen 
irreversibel bleiben, bleibt Ihrem meisterlichen Gusto vorbehalten. 
Gegebenenfalls vermögen die Kräfte des Madamanten in HeIden­
besitz (nur außerha lb der Grotte) einige dieser Folgen zu beseitigen. 
Wichtig ist die Erkenntnis, dass ein Betreten der Grotte tatsächlich 
tödliche Folgen hat. 
Die 'Todesmelodie': Die eigentliche Gefahr in der Grotte geht von 
der stetig präsenten, von der monolithischen Harfe ausgehenden 
Todesmelodie aus (die in Wahrheit auch den gegenteil igen Aspekt 
verkörpert: Gedeihen und Leben). Diesen 'Mechanismus' hat Beorn 
nicht durchschaut. Wie unten noch näher ausgeführt, handelt es sich 
hierbei um einen Aspekt des Lichtelfen Dagal. Sich diesen 'Schlüssel 
zum Thron der Winde' zu Nutze zu machen, ist das erste Etappen­
ziel der Helden. Bestärken Sie Ihre Helden zur Not durch Ariana 
Einhorngruß darin, den angekündigten 'Schlüssel' gefunden zu ha­
ben, fa ll s keiner der Helden auf diesen Zusammenhang aufmerksam 
wird. Nur, wie umgeht man die Todesmelodie? 
Die eleganteste und einfachste Lösung stellt natürlich der auelfische 
Zauber SILENTIUM dar. Können die Helden von dieser Möglich­
keit nicht Gebrauch machen, werden sie wohl nicht umhin kommen, 
Bishdajews Geheimnis zu ergründen, das den gleichen Effekt erzielt. 
Allerdings werden sich zwölfgöttergläubige Helden (und vor allem 
der Novize Wassjef) sicher schwer damit tun, ausgerechnet das Grab 
eines Boron-Geweihten zu plündern. Allerdings ist davon auszuge­
hen, dass die Entdeckung der Grotte durch den Geweihten Bishdajew 
- trotz seines persönlichen Irrtums - tatsächlich zu Borons weitsich­
tigen Plänen zäh lt. Und so wird eine unter Gebeten stattfindende 
Sarkophagöffnung sicher auch nach alveranischen Maßstäben nicht 
als Schändung betrachtet werden (ganz zu schweigen von den rollen­
spielerisch reizvollen Disputen zwischen Ihren Spielern, die Sie als 
Meister gegebenenfa lls mit verfolgen dürfen). 
Wenn sich die Helden partout nicht zu einer 'Grabschändung' durch­
ringen können, beherrscht Ariana den SILENTIUM. Aber seit wann 
mögen es Spieler, wenn ihnen die Meisterfiguren die Arbeit abneh­
men? 

Sobald die Helden eine der Möglichkeiten anwenden, endet (inner­
halb der Stillezone) wildes Wachstum und Sterben abrupt. 

Dagals Felsharfe: Wird das steinerne Artefakt - das sich natürlich 
nicht von seinem Standort fortbewegen lässt - mit dem von Madaya 
am Dunklen Brunnen 'geweihten' Madamanten berührt, kommt es 
schlagartig zu den unter Dagals Mysterium (siehe Seite 112) aufge­
fuhrten Ereignissen. 

BIO: Grotte des Hochelfenleichnams 
Eine von B9 aus gut einsehbare - von der Wirkung der Melodie un­
berührte - Seitengrotte mit zahlreichen Stalagmiten und Stalaktiten, 
in der auf einem Felssims das uralte, salzüberkrustete Skelett eines 
(Hoch)Elfen liegt. Sobald die Helden den Leichnam berühren, be­
ginnt das Moos an der Felswand hinter ihm, sich zu asdharischen 
(hochelfischen) Schriftzeichen zusammenzuziehen (was möglicher­
weise nur von Ariana übersetzt werden kann): 

Hier ruht der mutige Ertiffiufa.. 
Wäcliter, Maft.ner uruC FreuruC. 

Einst zog er mit WlS aus, 
um vom Walinsinnigen HiLfe gegen den Walinsinn zu er6itten, 

der WlSer 6Cülierufes Simyafn. 6earolit. 
FreuruC, wisse: 

Aueli wenn der, dem jeder fausclit, nielit melir ist, 
so ist er dOcli nocli immer Teil WlSerer WeCt. 

Die Suelie war niclit umsonst, denn ein TeiL von ilim ruht 
nun in WlSeren Händen. 

Getan ist, was getan werden musste, uruC geJwufen ist, 
was seC6st den Sclirecun sclireckt. 

Da du dies Ciest, erweise dieli des Er6es würdi9 -
oder falfe, wie aueli wir falfen werden. 

Antarafeon 
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Es kommt nicht von ungefähr, dass der den H elden durchaus bekann­
te H ochelf Antaraleon zur Totenklage eines gefallenen Freundes in 
etwa die gleichen Worte wä hlt, die er auch gebrauchte, bevor er später 
selbst ins Licht trat (s iehe siehe Seite 28). Tatsächlich haben die H eI­
den hier einen ve rsto rbenen Gef<ihrten jenes schon bekannten H och­
el fen gefunden - ve rstorben, als dieser und andere simya lische Weg-

DAGALS MYSTERivm 

Es ist nun an de r Zeit, einen Zipfe l jenes Schleiers zu lüften, der über 
einer der rä tselhaftesten Meisterfiguren des Schwa rzen Auges liegt. 
Denn den Helden steht nun eine Begegnung mit jener mythischen 
Wesenheit (Lichtei!? Prinzip ?) bevor, von dem es heißt, dass er im 

Kampf gegen den Na menlosen das ga nze Leben und Sterben der El­
fe n ersa nn , letztlich das E rste und das Letzte in sich tötete und der 
ohne Tod und ohne Sein ve rschwand - ohne nicht zu sein : Dagal, der 
Wahnsi nnige. Auch wenn festzuhalten bleibt, dass manche Antwort 

um Daga ls Existenz - wie die der Lichtelfen überhaupt, ja vielleicht 
soga r jene Madas ... - im philosophischen Dunkel der Geschichte 
verborgen liegt, so ist doch eines Tatsache: Dagals Kräfte sind noch 
immer priise nL und wirken sich noch heute auf die derische Wirk­
lichkeit aus. 
Zu Anfa ng da her ein kleiner Exkurs: Wenn Sie die Kampagne bis 
jetzt aulmerksa m verfolgt haben, wird Ihnen aufgefa llen sein, dass 
die Existenz der mythischen Lichtelfen eng mit gewissen Prinzipien 

verbunden ist: Prinzipien, zumeist krea ti ver N atur, die in einer rät­
selhaften Wechselwirkung mit den U rkräften der Schöpfung stehen 
(siehe hierzu auch das Kapitel Nayrakis und Sikaryan in dem Band 
GKM 5) . Zumindest für die E lfen Aventuriens, deren 'G eburtsfunke' 
letzten Endes von den mysti schen Lichtelfen ausging, sind all diese 
Aspekte immanente Bestandteile ihres Wesens. 
Tatsächlich können die Lichtelfe n in gewisser Hinsicht freier über 
das Nayra ki s verfügen a ls die Götter, da letztere an das Mysterium 

von Kha gebunden sind. E ine mögliche E rklärung hierfur ist, dass 
sich die Lichtwelt (a ls Kernkontinuum der Feenglobulen und letzt­
lich Ursprung der Elfen) bereits vor dem Götterpakt und vor Satinavs 
Frevel von Zeit und Raum gebildet haben könnte. Diese Art, über das 

Schicksal ve rfügen zu können, würde das Interesse des N amenlosen 
an den Lichtelfen erklären und seinen Versuch, sie in die deri sche 
Wirklichkeit zu z iehen. 
Anders als Madaya, die als einzige letztlich das Opfer erbrachte, ihre 

Wirklichkeit aufz ugeben, um ihr Schicksal wieder selbst zu träumen, 
ersa nn D aga l im Kampf gegen den N amenlosen in seinen Liedern , 
so heißt es in der elfischen Mythologie, das ga nze Leben und Sterben 
der E lfen. U nd schließlich, als er (selbst) das Sein überwand ohne 

nicht zu sein, blieb von ihm nur noch ... Musik! E ine wesentliche Er­
kenntn is, d ie zu erl angen für Ihre Heldengru ppe Ziel der folgenden 
Episode sein wird - und zwar unabhängig von ihrer Gültigkeit fur 
ga nz Aventllrien. Denn wenn diese Erkenntnis richtig ist, hieße das, 

dass Leben und Sterben solange E inzug in die Welt der Sterblichen 
halten, solange Musik existiert (und Dagals Wirken somit aufrecht er­
halten wird) . Zumindest für die E lfen ist a ll dies Wirklichkeit - ob es 
auch fur andere Völker und Wesen g ilt, kann und soll an dieser Stelle 

nicht erklärt werden. 

inm i1"t En DES LicH'fS 
ach dem sich die Kräfte von monolithischer H arfe und Madamant 

ve rbunden haben, erstrahlt plötz lich fa hler Mondschein, der die G rot­
te in hellem, intensiv-s ilbernem Licht erleuchtet. Ein Licht, wie die 
H elden es bereits einmal gesehen haben. P lötz lich bildet sich ein ver­
trautes Ges icht inmitten all des silbernen Gleißens und noch einmal 
hören die H elden Madayas Stimme in ihren Köpfen: "Es ist soweit, 
eure Suche hatte Erfolg. D och was das Schicksal für euch auserkoren 
hat, kann ich euch nicht sagen. Wenn ihr dem Sklaven aus dem N or­

den die H arfe entreißen wollt, geht und begegnet jenem, der um die 
letzten Reste se ines Seins betrogen ist. Lauscht seinen Klängen, ve r­
innerlicht seine Melodien, seid se ine Musik. W ählt eure Fragen mit 
Bedacht und ve rgesst euer Ziel nicht. Es hängt viel mehr davon ab, als 

gef,ihrten sich vor dem Fall Simya las auf die Suche nach Dagals H arfe 
der Zwölf Winde machten. Die 'G rabschrift' enthält darüber hinaus 

mit den Passagen "Auch wenn der, dem jeder lauscht, nicht mehr ist, 
so ist er doch noch immer Teil unserer Welt" und "Die Suche wa r 
nicht umsonst, denn ein Teil von ihm ruht nun in unseren H änden" 
ve rsteckte Hinweise, die den Helden noch dienlich se in können. 

- ---- -
ihr g laubt. Wisset, dass nur, was ihr selbst erkennt, auch für euch wa hr 
werden kann! Allein in eurer Macht liegt es, zu rufen, was de r Sklave 
geraubt. Und nun ... " 
Die fo lgende Verwandlung und die damit einhergehende wundersame 

Reise der Helden betrifft natürlich nur diese, da Ariana Einhorngru ß 
und der Novize Wass jef nicht bei der Weihe des Madamanten dabei wa­
ren (siehe Stein der Mada). Die beiden bleiben zurück und treffen erst 
nach den Ereignissen am Thron der Winde wieder mit Ihren Helden 

zusammen. Sie werden ihnen dort berichten können, dass die Helden 
von einem Augenblick auf den anderen von Mondlicht umschlossen 
wurden und dann plötzlich ve rschwunden waren. Ariana kann ergä n­
zen, dass sich der H arfenmelodie in der Grotte plötz lich za hlreiche 
weitere Melodien hinzu gesellten, die sich dann entfernten. 

DAGA L 

211m MJrlesen oder Nacherzählen: 
Plötzlich ist melancholische Lautenmusik zu hören. Wo seid ihr ? 
Und wo sind Ariana und Wass je!? Ihr sch,lut euch um und er­
kennt, dass ihr inmitten des Meeres auf den schwa nkenden Plan­
ken ei ner thorwalschen Otta steht. Ist dies das Meer der Sieben 
Winde? Seid ihr mit einem Mal in Schlaf gefa llen ? Gestorben ? 

eben und hinter euch entdeckt ihr zwei Dutzend hart arbeiten­

de Thorwaler, die sich auf den Ruderbänken der O tta abmühen. 
iemand von ihnen nimmt euch zur Kenntnis, ganz so, a ls wärt 

ihr nicht mehr als ein Windzug, nicht mehr als eine Melodie. Vor 
euch aber, auf einer der Ruderbänke sitzt ein hünenhafter Thor­

wa ler Skalde, der kunstvoll in die Saiten se iner Laute greift. Mit 
Aackerndem Blick, ohne sein Spiel zu unterbrechen, schaut er 
euch an: "Euch hat die Traumwa ndlerin geschickt, nicht wa hr? 
N atürlich hat sie das .. . natürlich ... Versteh schon, hat Angst, 

selbst zu kommen .. . Angst, in ihren Träumen gestört zu wer­
den." 
Mit einem Mal lacht der Skalde auf, hoch, laut und schrill ; dann 
fä hrt er fort, so als sei nichts gewesen: "War es nicht erst gestern , 

dass sie d iese anderen Sterblichen .. .? N ein morgen, es wird mor­
gen sein .. . Bin mir sicher ... Bin ich das? ... G leichwohl , es muss 
getan werden ... Was wä re sonst geworden ? Was wäre aus mir 
geworden ? ... H ört doch ... All -überall rufen sie mich, finden mir 

einen Weg ... meinen Weg ... " 
Der Skalde sucht mit flackerndem Blick den H orizont ab, hält 
dann inne, als würde er irgend etwas oder irgend jemanden fixie­
ren: "Ja, so ist es gut." Er lacht glucksend. "Spielt, singt Kinder, 
öffnet mir eure H erzen ... die Welt ist so wunderbar ... (bedau­
ernd :) aber nun musst auch du sterben ... und du auch. Du, du 
hingegen darfst leben .. , darf nicht ablassen, muss weiter, immer, 
immer weiter ... " 

E in verklärter Gesichtsausdruck breitet sich auf dem Gesicht des 
Skalden aus, als er in se inem Spiel fo rtfa hrt. 

Die Helden wurden soeben mit Madayas Hilfe unvermutet auf eine 
surreale , sich ständig verändernde Bewusstse insebene Daga ls beför­
dert (und gemessen in menschlichen Maßstäben ist der Lichtel f tat­
sächlich wahnsinnig). Als Meister kommt auf Sie nun die Aufgabe 

zu, diese Szene möglichst stimmungsvoll umzusetzen, bevor es zum 
ersten Teilfinale dieses Abenteuers kommt. 
Die H elden stehen vor der Aufgabe, den - vielleicht fur den einen 
oder anderen Helden schockierenden - Zusa mmenhang, zu enträt­
seln, dass Dagal auch heute noch eins mit der Musik Aventuriens 
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(vielleicht sogar der ganzen Welt?) ist und irgendwie weiter in ihr exi­
stiert. Und nicht nur das: Die Helden müssen überdies den wahren 
Namen der Harfe der Zwölf Winde in Erfahrung bringen, der - da 
Dagal einst einen Teil seiner se lbst in dieses Artefakt gebunden hat 
- 'Dagal' lautet. 

BEGEGnUnG mi1' DAGAL 
Während der nun folgenden, fast schon philosophisch anmutenden 
Begegnung mit dem wahnsinnigen Lichtelf müssen die überrumpel­
ten Helden zum einen erst einmal herausfinden, wem sie hier über­
haupt gegenüberstehen. Des weiteren, dass sie Wissen über Dagal 
und sein Wirken benötigen, und ansch ließend, welches Wissen für sie 
entscheidend ist. Die Frage, warum all dies auf diese für die Helden 
so verwirrende Weise geschieht, ist ganz einfach zu beantworten: Nur 
das, was die Helden selbst erkennen (herausfinden), kann für sie - im 
elfischen Sinne - auch wahr werden, Wahrheit sein . 
Erst wenn die Helden den Zusammenhang zwischen Dagal und der 
Musik erkennen, kann Dagal Ihre Helden später in Melodien ver­
wandeln und so an allen Gefahren vorbei zum Thron der Winde tra­
gen. Und erst, wenn Ihre Helden den Namen der Harfe der Zwölf 
Winde selbst enträtselt haben, wird auch diese für sie Wahrheit, wi rd 
Realität - und so erhalten Ihre Helden ein Mittel, Beorn am Thron 
der Winde die Harfe zu entreißen. 
Im Folgenden finden Sie eine Fragen- und Antwortenliste, die Ihnen 
dabei helfen soll , die weitere Begegnung mit dem wah nsinnigen Lich­
telfen möglichst mystisch zu gesta lten und Ihre Helden letztendlich 
ihrem Ziel entgegenzutreiben. Einige der Antworten führen dabei 
direkt zu anderen Fragen. Ziel ist es, Ihren Spielern am Ende das Ge­
fuhl zu geben, diese Teilqueste selbst erfolgreich gesteuert und zum 
Abschluss gebracht zu haben. 
Jede der Fragen (bzw. Antworten) ist mit einem zunächst verwirrend 
anmutenden Szenenwechsel verbunden, wofür wir bei jeder der un­
ten aufgelisteten Fragen einen Szenenvorschlag aufgeführt haben. 
Stellen Sie sich die Bilderwechsel wie die Schnittbilder in einem Film 
vor, Eben waren die Helden noch bei der einen Szene, sie ste llen eine 
weitere Frage und einen Herzschlag später (unterbrochen von einem 
melodiösen Wirbel oder ei ner blendenden Lichtkaskade) steht die 
Gruppe mit der nächsten Frage in einer neuen Szenerie und wird mit 
einer anderen Erscheinungsform Dagals konfrontiert. Was hingegen 
immer ähnlich bleibt, ist die musikalische Einbettung jeder Episode. 
Ein Hinweis für die Spieler aufDagals wahre Natur - und ein Zeug­
nis seiner scheinbaren Allgegenwart. 
Versuchen Sie, sich in jede Szene einzufüh len . Dagal ist Musik. 
Musik hat unzählige Aspekte - und Dagal ist jeder dieser Aspekte 
zugleich. Vom ekstatischen Tanz der Töchter Satuarias über die To­
tenklage zum Gedenken eines geliebten Menschen; vom Heulen der 
Wölfe zum Madamal hin bis zum Schlagen der KriegstromrneIn; vom 
holprigen Liebeslied einer Zwergin zum traurigen Gesang der Skla­
ven Al~fas. 
Fühlen Sie sich in jede der beschriebenen Stimmungen ein und ver­
suchen Sie, diese Stimmung der MusiklDagals auch mittels Ihrer 
Sprechstimme als Spielleiter auf die angegebene Situation hin anzu­
passen, 

F~GEII VIID AII'tWOIQ'EII 

Lesen Sie sich das folgende Kapitel mindestens einmal konzentriert 
durch und spielen Sie das etwaige Vorgehen Ihrer Spieler kurz in Ge­
danken durch. Sobald die Helden das Rätsel geklärt haben, was aus 
Dagal wurde ('Musik') und diese überdies den wahren Namen, und 
damit die Natur, der Harfe der Zwölf Winde herausgefunden haben 
('Dagal'), neigt sich die erste Queste der Helden mit dem Abschnitt 
Fesseln aus Sturm (siehe Seite 114) ihrem Ende zu. 

"WER."Bis1' DU?" 
Szene: ein betrunkener Bänkelsänger mit Handharfe inmitten einer 
mittelreichischen Kneipe, der eine übermütige Melodie angestimmt 
hat. 

Antwort: "Stets die gleiche Frage. War ich ? Bin ich? Werde ich mor­
gen noch sein? Sicher ... vielleicht .. . nein ... Zu erkennen, was ich bin, 
hat euch die Traumwandlerin geschickt, nicht wahr? (angetrunkenes 

Kichern) Denn nur dann kann auch für euch wahr werden, was wahr 
ist. Nun, Freund: Was hältst du für wahr?" 

"WAS Bis1' DU?" -
"WAS HA1' ES DAmi1' AUf sicH, DU HÄ1'1'ES1' 
DAS SEin VBER."WUnDEn, OHnE nicH1' ZU SEin?" 
Szene: eine Sharisad, die bei den sinnlichen Klängen einer Zitar in­
mitten eines tulamidischen Wüsten zeltes tanzt. 
Antwort: "Lausche und du wirst es wissen (perlendes Lachen, das mit 

der Musik harmoniert), denn dann wird es auch für euch wahr. Ver­
stehst du es jetzt?" 

"Bis1' DU DAGAL?" 
Szene: ein blonder Auelf mit Hirtenflöte, der inmitten eines Waldes 
auf einer Astgabel in der Musik ei ner Dschissandra, dem 'mitreißen­
den Klingen', versunken ist, eine wundervolle Melodie, wie es nur die 
Elfen zuwege bringen. Ein bunter Singvogel begleitet ihn mit seinem 
Gesang - und wendet sich dann den Helden zu. 
Antwort: "Ja. Doch jetzt bin ich, was ich bin. Ich bin in deiner Stadt, 
in deinem Haus, in deinem Herzen. Wo eines Sängers Stimme er­
klingt, wo ein Instrument gespielt wird, da bin auch ich ... all -überall! 
Also, was bin ich?" 

"WO sinD WiR."HiER?" 
Szene: das Vinsalter Opernhaus. Ein dürrer, ausgemergelter Dirigent 
mit wirrem Haar und irrem Blick, der zwanzig Musiker vor ihm mit 
wi rbelndem Taktstock zu einem ohrenbetäubenden Finale anleitet. 
Antwort: "Jenseits vom Tod, doch mitten im Sein ... lot sein? (wahn­

sinniges, besessenes Lachen) Ihr könntet sein wie ich. 
Ihr könntet ... all-überall sein." 

"iS1'/SinD von DiR."nuR."nOCH MusiK/MELODiEn 
GEBLiEBEn?" - "LEBS1' DU in DEinER."musiK/DEinEn 
MELODiEn wEi1'ER."fOR.t?" - "Bis1' DU MusiR?" 
Szene: die Felsnase am oberirdischen Zugang zum Thron der Winde 
mit einem unglaublichen Ausblick über die Grüne Ebene, über die 
Welt ... Direkt bei den Helden ein strahlend schöner Elf mit funkeln­
dem Sternendiadem und flackerndem Blick, der die Saiten der Harfe 
der Zwölf Winde in überirdisch schönem Spiel liebkost und ein sehn­
suchtsvolles Lied angestimmt hat. 
Antwort: ''Ah, ihr beginnt zu verstehen, und es ist wahr! Ja , ich bin 
das Wiegenlied, das die Mutter an der Krippe ihres Kindes singt, ich 
begleite euch, wenn die Musikanten von Liebe, Freude und Schmerz 
singen, und ich bin der Trauergesang, wenn eure letzte Stunde naht. 
Vielleicht ist auch euer Leben und Sterben bereits ersonnen? Wer 
weiß? (melodisches, zweistim m ig elfisches Lachen) Und nun, da ih r dies 
alles wisst, ist dies auch für euch Wahrheit! " 

Besonderheit: Die Helden fühlen, dass unmittelbar auf diese Ant­
wort des Elfen hin irgend etwas Eigenartiges mit ihnen geschieht. 
Ein merkwürdiges Singen fährt durch die Knochen der Helden und 
ein eigenartiges Vibrieren bemächtigt sich ihrer Muskeln. Zumindest 
aber wissen die Helden in diesem Moment instinktiv, dass sie soeben 
etwas gewonnen haben, dessen zu finden sie (von Madaya?) ausge­
schickt wurden. Sollten die Helden bereits den Namen der Harfe 
herausgefunden haben, geht es jetzt im Kapitel Fesseln aus Sturm 
(Seite 114) weiter. 

"WiRS1' DU uns HELfEn?" 
Szene: ein dunkelhäutiger, abgerissener Straßenmusikant mit einer 
Drehleier, auf dessen Schulter ein Äffchen sitzt, am Rande einer alan­
fan ischen Sklavenversteigerung (diesmal ist es der Affe, der spricht). 
Antwort: "Das Erste habe ich bezwungen und das Letzte ... Doch wer 
hat mir geholfen ? Stellt die richtigen Fragen, damit ihr selbst euch 
helfen könnt." (übermütiges, sorgloses Lachen, das mit dem fröhlichen 

Klang der Drehleier verschmilzt und dann verklingt.) 

I 13 

••• • 



I 

"WiE K...OmmEn wi~zvm tH~on DE~ WinDE?"­
" ~nns"t DU uns zum tH~on DE~ WinDE BRinGEn?" 
Szene: ein diabolischer Feylamia (Elfenvampir), der inmitten eines 
zerstörten Eispa lastes der Firnelfen ein irres Fugato auf einer beein­
druckenden Eisorgel spielt. 
Antwort: "Überwindet das Sein und ich kann euch den Weg weisen. 
Erkennt mich und ihr werdet wie ich sein. Allüberall. " (böses, kaltes, 

bedrohliches Lachen) 

Alternative Antwort (fa lls die Helden schon/nur um Dagals wahre 
Natur wissen): "Da wahr ist, was ihr bereits wisst, und sich die Melo­
dien unseres Seins verbunden haben, kann ich euch auf den Schwin­
gen der Winde führen. (kaltes, hartes Lachen) Doch könnt ihr auch 
rufen, was einst die Winde band?" 

"~nns"t DU BEORJI?" -
" WEiß"t DU, WAS BEORJI PLAD"t?" 
Szene: ein vernebeltes Schlachtfeld inmitten von Bergen, auf dem 
zah lreiche Zwerge in ein furchterliches Gemetzel mit Echsen ve rwik­
kelt sind. Auf ei nem nahen Felssims stehen drei Zwerge mit Kessel­
pauke, Angroschellen und Pfeifenbalg und begleiten die Schlacht mit 
ihrem hasserfü llten, rhythmischen Spiel. Plötzlich bricht ein bluten­
der, von einem schweren Hieb gezeichneter Zwerg vor den Helden 
zusammen. 
Antwort: "Oh, ja, ich fühle ihn ... ich spüre ihn ... vom Großen Dra­
chen ist er durchdrungen und in den Händen hält er, was die Winde 
bindet ... nein! .... Er tut es, er tut es ... er spielt ... den Lügenbringer 
wird er befreien und sein Lied ist wahr ... Befreien wird er, was ich 
einst band, was mich einst band ... Eine Bresche soll der Lügenbringer 
sch lagen in den Spiegelbann, den die anderen Winde einst gewoben 
... Jetzt verstehe ich ... nehmt sie ihm ab, oh, nehmt sie ihm ab!" 

"WiE K...ÖnnEn wi~BEORJIS PLAn vE1V'i"tELn?"­
" WiE K...ÖnnEn Wi~DiE HARfE WiEDE1V'RJ-AnCEn?" 
Szene: ein irrer, ans Bett gefesselter Kranker in einem Noioniten­
kloster, der sich in seinen Fesseln aufbäumt, während ihn eine Or­
densschwester mit einem einlullenden SchlaAied zu beruhigen sucht. 
Sch ließlich summt der Kranke wimmernd und kichernd die Melodie 
mit, dann wendet er sich den Helden zu. 
Antwort: "Erkennt, was die Harfe wirklich ist! Ruft sie bei ihrem 
wahren Namen, wenn ihr sie seht (irres Kichern, dann verschwöre­

risch:) Die Winde ... sie werden sie zu euch bringen." 

"WELCHES GEHEimnis umciB"t DiE HARfE DE~lwÖLF 
WinDE?" - "WAS HA"t ES mi"t DE~HARfE AUF SiCH?" 
Szene: das Dorf der Silberhuf-Sippe in der Grünen Ebene. Ein den 
Helden wohlbekannter Elfenjunge sitzt inmitten von drei Steppenel­
fen, die mit Flöten und Lauten zum stürmischen Willkommensgruß 
aufspielen: Areion. Der Junge hält seine Flöte aus Schwanenbein 
so fest umklammert, dass seine Handknöchel weiß hervortreten. Er 
schaut den Frager mit aufmerksamem Blick an. 
Antwort: "Nur, wer eins mit der Musik wird, ist auch eins mit dem 
Sein. Überwunden und doch verbunden auf immerdar. (gelöstes La­
chen) Die Harfe, sie ist nicht nur Instrument, sie ist mein iama . Was 
anderes hätte die Winde zum Singen bringen können? Was? (über­

mütiges Lachen, das unvermittelt in Schluchzen übergeht, als die Musik 
sich zu einer traurigen I#?ise verändert) Die Antwort au f eure Frage, sie 
liegt so nah." 

"is"t DER....(WAH1V') nAmE DE~HARfE 'DACAL'?" 
Szene: wieder (?) die Felsnase am oberirdischen Zugang zum Thron 
der Winde mit ihrem unglaublichen Ausblick über die Grüne Ebe­
ne, über die Welt ... Direkt bei den Helden wieder (?) der strahlend 
schöne Elf mit dem funkelnden Sternendiadem und dem Aackernden 
Blick, der die Saiten der Harfe der Zwölf Winde im fast schon überir­
disch schönen Spiel liebkost. 
Antwort: "Oh, ihr versteht, ihr versteht! Und ich verstehe nun auch 
... Deswegen schickte euch die Traumwandlerin, deswegen ... (glück­

liches, befreites, offenes Lachen) ... Mein iama und ich sind eins, und 
doch sind wir keins ... Ich muss eilen, wenn ihr Ruf erklingt, und sie 
muss eilen, wenn mein Ruf erklingt ... Ruft sie, wenn ihr sie erblickt, 

und sie wird euer sein .. . Denn nun, da ihr dies wisst, ist dies alles 
auch für euch Wahrheit! 
Besonderheit: Die Helden füh len (erneut?), dass unmittelbar auf die 
Antwort etwas Eigenartiges mit ihnen passiert. Jeder Held darf nun 
eine Intuitions-Probe ablegen (bei Elfen und Musikern gilt sie auto­
matisch als gelungen) , nach deren Gelingen der entsprechende Held 
in der Ferne plötzlich reißende, kakophonische Klänge spürt. Diese 
Helden wissen instinktiv, dass sie soeben etwas gewonnen haben, des­
sen zu finden sie (von Madaya?) ausgeschickt wurden. 
Was die Helden hören, ist die Harfe der Winde, deren Spiel zu etwas 
Schrecklichem missbraucht wird, nein, mehr noch: Es ist Dagal selbst, 
dessen Kraft pervertiert wird. Denn auf irgendeine Art und Weise sind 
Dagal und die Harfe eins. Und: D iese Helden wissen, dass sie nun in 
de r Lage sind, die Harfe zu rufen. Haben die Helden bereits das Ge­
heimnis um Dagals 'wahre Natur' herausgefunden, geht es jetzt mit 
dem Abschnitt Fesseln aus Sturm weiter (siehe unten). 

"WEiß"t DU, OB .•. " - "WEiß"t DU, WAR...Um ... ?" 
Mögliche Szenen: 
• ein almadanischer Zahori auf den Stufen eines bunt bemalten 
VVagens mit einer Fiedel; 
0. ein nivesischer Hirte mit ei ner Flöte, zu dessen Füßen ein zahmer 
Wolf kauert; 
0. ein Troubadour mit Laute vor einer mondbeschienenen Burgzin­
ne, hinter deren Fenster die Si lhouette einer Frau zu erkennen ist; 
0. eine alte Goblinschamanin, die unter ekstatischem Rhythmen auf 
einer mit Tierhaut bespannten Trommel die Weihe einer Jungscha­
manin begleitet; 
0. drei Dämonenpaktierer, die ein Ritual zur Erhebung eines Toten 
ausüben und dieses mit finsteren Gesängen begleiten. 
Fett: Mögliche Antworten: 
0. "Ich bin all -überall , doch a ll -wissend bin ich nicht. Nurein Wahn­
sinniger würde das von sich behaupten." (gackemdes 

Lachen) 

0. "Nur wo eine La ute erklingt oder eines Siingers Stimme ertönt, 
da bin ich und da weiß ich." (Die Stimme geht unvermittelt in eine 

gesummte Melodie über.) 

0. '"Ihr seid so ... fremd. Alles Unglück schreibt ihr dem Schicksal, 
den Zufall oder dem Verhängnis zu . Doch alles G lück eurer Klugheit, 
eurem Scharfsinn und eurem Verstand." (glltmiitiges Lächeln) 

0. "Die Antwort auf alle Fragen ist ... " (gequältes Lachen) 

0. "Dies zu ergründen hat euch die Traumwandlcrin zu mir geführt? 
Wenn das die Wahrheit ist, dann bleibe doch ... 
für immer!" (bedrohliches Lachen) 

FESSELn AVS S-tVRPl 

ZlIm Vorlesen oder Nacherzählen: 

Plötzlich umgibt euch ein Rauschen , eine Melodie, schrecklich 
und schön zugleich, und ihr seht, nein, ihr spürt, wie sich eure 
Körper auAösen. Dort, wo eben noch Fleisch war, fuh lt ihr nun 
das weiche Streicheln eines Sch lummerliedes. Und wo eben 
noch Knochen waren, erklingen jetzt schmetternde Klänge wie 
von Posaunen. Ihr se id nicht mehr, und seid doch all -übera ll. Ih r 
seid Musik! 
Doch bevor diese Erkenntnis bis zum letzten Winkel eures Ver­
standes vorzudringen vermag und dieser in schierem Entzücken 
und gre llem Entsetzen gleichermaßen zerbricht, fuhlt ihr euch 
angehoben, getragen - und behütet. Alles ist so leicht und so 
wunderbar. 
Ihr fühlt das Mondlicht und spürt berauschend schöne Melodien 
- oder seht und hört ihr bloß euch selbst? Ihr spürt, dass ihr wie 
die C horä le der Priester das Kloster verlasst und gleich dem Spiel 
der HirtenAöte über die Berge getragen werdet. Unter euch -
oder über euch? - spürt ihr eine tiefe und breite Gebirgsschlucht, 
an deren Wänden ihr euch brecht. nur um von wehenden Win­
den zu jenem sicheIförmigen Berg, zu jenem hochgelegenen 
Felsplateau getragen zu werden, auf dem sich fürchterlich und 
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unberechenbar ein weißer G lctsc herwurm aa lt. Doch g leich dem 
Heulen der \ \linde streicht ihr an se inem Schuppen leib vorbei, 
hin zu einer großen, einl adenden Felsöffnung hinter ihm. 

Singend und melodiös hinein in die Tiefe jenes Berges, der auf 
euch wie ein gewa ltige r Thron wirkt. Säuselnd und von Winden 
getragen durchstreift ihr G rotten, Kavernen und Labyrinthe von 
unvergiinglicher Schönheit. Tiefe r, immer ti efe r hinab trägt es 
euch. Wo die Winde vorüberziehen und die Melodie eurer Seele 
erklingt, dort enthüllen sich für einen Moment krista llene, fun ­
kelnde und wundersa me Geheimnisse, deren atemberaubend 
schönen Anblick ihr bereits in der nächsten Kaverne ve rgessen 

habt. Immer tiefer dringt ihr vor und die melodische Leichtig­
keit eures Seins weicht einer unangenehmen Schwere, wie sie 
euch irgendwann schon einmal vertraut wa r. E in Sog zieht euch 
immer schneller nach unten, in Gefilde, in denen nur das grünli ­
che Schimmern eigenartiger Flechten und Pilze die Dunkelheit 
durchdringt. 
Und dann , mit einem Mal : Disharmonie! Gleich einem Peit­

schensc hlag. G rausa me H arfenklänge ertönen irgendwo vor 
euch, die nur vom Heulen und Tosen un zä hliger Sturmböen 
übertönt werden. Fauchende Winde, die wütend an euren Klei ­
dern reiHen, euch Staub und Steine entgegenpeitschen, euch 

to rtzureißen drohen. 
Kleider? Ihr hlickt vorsichtig an euch herab und erkennt, dass 
ihr, das' eure Körper auf einem kargen Felsen am Rande einer 
gewaltigen Grotte liegen, in der ungeheuerliche Sturmböen ei­
nen fürchterlichen Tanz auffLihren. Ihr se id zurück - heimisch 
in euren Körpern - und doch gefangen .. . Doch euch bleibt 
keine Zeit , euren Gefühl en nachzuspüren: Plötz lich ertönt ir­
gendwo tief unter euch ein peitschender, heulender Knall und 

ein eiskalter Windzug reißt an euren Leibern . Dann steigt aus 
der Tiefe Airrende Hitze auf, die von einem halb zornigen, halb 
triumphierenden H eulen beglei tet wird. Endlich haben sich eure 
Augen an das Airrende und windgepeitschte Dämmerlicht der 

g iga ntischen H öhle gewöhnt, und es ge lingt euch, einen Blick 
auf den fin steren G rund der gewaltigen Grotte zu werfen. icht 
enden wollend scheint der fel sige Schacht, der sich dort vor euch 
auftut. U nd was ihr auf se inem G rund erkennt, lässt euch den 
Atem stocken: Drohend und hassend tobt dort unten sturmge­

peitschte Finsternis. An den Urgrund gekettet von neun heulen­
den, bis zum Zerbersten gespannten Windgewalten , die g leich 
zuckenden, hin und her peitschenden Ketten aus Sturm aus den 

Schachtwänden züngeln . Wieder ertönt in der Tiefe ein peit­

schender Kna ll und eine der Sturmfesseln ze rbirst heulend im 
nebligen Wirbel. Und wieder diese flirrende Hitze, die zu euch 
aufs teigt und wieder dieses triumphierende Windgelächter. Und 
über allem die kakophonischen Klänge einer H arfe ... 

DER.HAVCH DES DHAZA 

Sie haben es sicher schon erraten: Ihre Helden stehen unvermutet vor 
dem Kerker des G efa llenen, des dreizehnten Windes, dem Atem des 
dhaza , der auch der Lügenbringer genannt wird. Hier, innerhalb ei­

ner wirklich gewaltigen (für die Helden kaum auslotbaren) und nur 
schwach von fahl leuchtenden Flechten erhellten Grotte, an deren 
lichtlosem G rund sich der Gefa llene Wind nach und nach von seinen 
uralten Sturmfesseln befreit, ist es erneut an den Helden, Beorns Plä­
ne zu durchkreuzen. 
Die Helden werden derzeit Zeuge des Befreiungskampfes des drei­
zehnten Windes. Was die Helden hier vor Ort erleben, ist der Zorn der 
zwölf mythischen Winde. Sie werden von Beorn dazu gezwungen, 

ihre Ketten zu lockern , so dass der dreizehnte Wind diese zu zerrei­
ßen vermag. Der Blender bedient sich zu diesem Zweck einem von 
Pardona selbst angeleiteten Spiel auf der geraubten Harfe. Überdies 
helfen ihm die während des Überfa lls auf Burg Silz eingefangenen 

feenhaften Liedträge r der ersten beiden Abenteuer der Kampagne: 

das Ladi faa hri aus Ulfindels Rosenknospe und der wundersame Ma­
dasä nger. Beide G eschöpfe zwingt Beorn durch ein neuerlich herbei­
gerufenes Lamifaar zum Singen. Und noch ein drittes, solcherm aßen 
gequältes Wesen hat Beorn inzwischen in seine Gewa lt bringen kön­

nen und zwingt dieses mittels des Lamifaa rs zum Singen: ein bislang 
am Thron der Winde heimi sches Windspiel , ein den Kobolden nahe­
stehendes Lebewesen, das als dritter Liedträger fungiert (siehe auch 
ZBA 96) . Diese geknechteten Wesen zu befreien (insbesondere das 
Windspiel mit dem bislang unbekannten Liedfragment) , ist ebenso 
Aufgabe der Helden, wie Beorn die geraubte H arfe wieder abzujagen. 
Doch wie immer trennen die H elden einige Unannehmlichkeiten 
von ihrem Triumph. 

DER."GEFALLEnE WinD 
Tief unter dem Felssockel, auf dem sich Ihre Helden befi nden, kämpft 

der dreizehnte Wind um seine Freiheit. Tatsächlich werden auch Ihre 
H elden nicht verhindern können, dass er se ine Ketten sprengt. Selbst 
nach der Rückgewinnung der Harfe wird der dreizehnte Wind seine 
restlichen Sturmfesseln nach und nach zerreißen. Nur einer einge­

weihten Harfenspielerin wie N aheniel Quellentanz kann es später 
wieder gelingen, den dreizehnten Wind erneut z u ketten. Doch dazu 
bedarf es (ebenso wie zum neuerlichen Weben des Spiegelbanns um 
Simya la im Finale dieser Kampagne) Daga ls vollständiger, aus drei 

Teilen bes tehender Melodie; zusa mmengefügt aus den drei Liedfrag­
menten. 
Stürmische Gefahren: Sobald sich einer der Helden von dem 
windumtosten Felsen in der Grotte erhebt, muss dieser eine KK- Pro­

be + 5 bestehen, um sich irgendwo festhalten zu können. Gelingt ihm 
dies nicht, wird er unvermittelt von den tobenden Windgewalten in 
der Grotte mitge ri ssen (ein Schicksal , das inmitten des immer stärker 
werdenden stürmischen Infernos nach wenigen Minuten auch jenen 

Helden blüht, die nicht zu handeln wagen) . 
H elden, die derart zum Spielball der tosenden Winde werden, erle­
ben nun ein sturmgepeitschtes Auf und Ab inmitten der Grotte, deren 
Größe Sie a ls Spielleite r den dramaturgischen Notwendigkeiten ent­

sprechend gestalten sollten. Grundsätz liches: 
~ In jeder Spiel runde muss ein solches Sturmopfer mittels einer 
KO-Probe überprüfen, ob ihm übel wird oder ihm gar die Sinne 
schwinden: 1 Sr, Abzug von 2 Punkten auf alle Kampf- und Körper­
talente sowie ab der dritten SR zusä tz liche KO-Proben + 3, ob das 
Opfer sogar ohnmächtig wird . 
.. Zielge richtete Flüge auf den stürmischen Windböen sind nur mit­

tels GE-Proben + 10 möglich, die um die H älfte der Talentpunkte 
in Fliegen erleichtert werden - wenn der betreffende Held hier einen 
positiven Talentwert hat. Für jedes Ziel des H elden sollten Sie stets 
zwei bis drei Proben auswürfeln lassen . 
.. Zweimal pro Spiel runde - oder wenn die oben genannten Proben 

für 'zielge richtete Flüge' gescheitert sind - gilt es zu überprüfen, ob 
die betroffenen H elden von den Winden gegen Felswände oder her­
abhängende Stalaktiten geschmettert werden ( I bis 4 aufW6). Aus­
weichen ist nur mittels des oben beschriebenen Prozederes möglich 
und hat bei einem Fehl- bzw. Aufschlag 2W6 Schadenspunkte zu r 
Folge. 

LARjELS jAGDHORJI 

Jetz t ist der Zeitpunkt gekommen, das uralte Artefa kt der Kinder des 
Windes einzusetzen. Rufen die H elden Nuianna, die N ebelbringerin , 
rauscht aus derTiefe mit einem Mal ein brausender, schwadengleicher 
Schemen herauf, der die Helden wie eine ze rfase rte, ständig um ihren 
eigenen Erhalt bemühte N ebelbank umhüllt. Sogleich lässt das Toben 
der Winde merklich nach, und eine Stimme, die wie der H auch einer 
se ichten Meeresbrise klingt, dringt an die Ohren der Helden : "Tragen 
kann ich euch nicht lang. Tut, was ihr tun müsst, doch tut es schnell , 
denn schon bald ist der Gekettete frei!" 
Umhüllt von Nuiannas Schwaden vermögen die H elden nun inner­
halb der Grotte mittels einer GE-Probe + 3 'gezielt' zu fliegen - wobei 
der halbe Talentwert in Fliegen auch hier wieder als Bonus angerech­
net werden kann. 
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DAGALS LiEDSÄnGER... 

Auf der Suche nach Beorn (der innerhalb der gewaltigen Grotte erst 
einma l gesucht werden muss) sollten einzelne der Helden - darunter 
möglichst der Gesegnete Travias - irgendwann auf eine felsige Nische 
(mit den Ausmaßen einer kleinen Höhle) stoßen, aus der mehrstim­
miger, gequälter Gesang tönt. Hier befinden sich in zwei Holzkäfigen 
das den Helden schon bekannte Ladifaahri sowie der Madasänger, 
den sie Naheniel Quellentanz nach ihrer Queste in Punin überbracht 
haben. Und noch ein drittes Wesen ist hier anzutreffen: eine kobold­
hafte, ständig seine Gesta lt ändernde Kreatur mit großen Augen und 
nebulösem Äußeren, deren Hals von einer schwarzen, mumifiziert 
wirkende Vogelkralle umschlossen ist. Auch dieses Wesen schreit 
mehr, als dass es singt - und sein Lied ähnelt dem Lied der beiden 
anderen Kreaturen, scheint deren Melodien zu ergänzen. 
Hinter diesen Wesen hockt ein den Helden schon bekanntes, nacht­
schwarzes Lamifaar, das die gequä lten Geschöpfe ohne Unterlass mit 
seinen krallenartigen Händen traktiert. Es versteht sich von selbst, 
dass die Helden die eingefangenen Geschöpfe (und damit auch das 
dritte Liedfragment) umgehend befreien sollten. Zwischen ihnen und 
diesem Ziel steht a llerdings ... das nachtschwarze Lamifaar. 

Lamifaar* 
Biss: IN112+1W6 
TP Speziell* 
LeP 15 RS 1 

AT 12 
DK H 
GS 17 

PA 2x14 

MR12 
Besondere Kampfregeln: Sprungangriff 
*) Weitere Informationen zu diesen Wesen finden Sie in Namenlose 
Dämmerung, S. 41 
**) Gelingt dem Lamifaar ein Sprung-Angriff, richtet sich dieser immer 
gegen die Halsschlagader des Opfers, an der es sich sofort festsaugt. Das 
Opfer verliert jede KR zwei LeP, die das Feengeschöpf 2 zu 1 in eigene Le­
benspunkte umsetzt. Das sofort von Schwäche befallene Opfer (KK -4, AT 
und PA jeweils - 2) kann nun jede zweite KR versuchen, das widerwärtige 
Geschöpf von sich zu reißen (einfache KK-Probe). Die Benommenheit ebbt 
daraufhin augenblicklich ab. 

BEORll , DiE HARfE vno wEi1"ERJ; SCHER...GEn 

Irgendwann sollte es den inzwischen wahrscheinlich durch die Winde 
versprengten Helden inmitten der gewaltigen Grotte gelingen, Sicht­
kontakt zu Beorn aufzunehmen. Dieser sitzt mit bösem Lächeln auf 
einer scharfkantigen Felsnadel, die irgendwo, verdeckt von gewalti ­
gen Felsvorsprüngen und -kanten sowie Stalagmiten und Stalaktiten, 
aus dem Dunkel der Grotte in die Höhe ragt. Bei ihm befinden sich 
zwei finster wirkende Gehilfen, die sich mehr sch lecht als recht unter 
ihm an den Felsen klammern (wie die drei diesen Ort erreicht ha­
ben, bleibt rätselhaft). Wie Dagal den Helden in dem obigen Dialog 
hoffentlich klar gemacht hat, reicht ei n geflüstertes "Dagal" und eine 
einfache Intuitions-Probe (von irgendeinem Helden mit Blickkontakt 
zu Dagals Instrument), um sich auf die von Beorn malträtierte Harfe 
der Winde einzustimmen. 
Diese löst sich anschließend in lichtem Strahlen auf und materialisiert 
sich (in ähnlichem Lichterglanz) unmittelbar darauf in den Händen 
des entsprechenden Helden. Beorn erwacht sofort aus seiner Trance; 
seine Reaktion ist blanker Hass. Er wird nicht nur sofort seine bei­
den Helfer anweisen, dem Held nachzueilen, wobei 'nachfliegen' den 
Sachverhalt besser trifft, er wird sich auch selbst an die Verfolgung des 
Helden machen (zur Erinnerung: Beorn selbst kann die Harfe nicht 
rufen, da er ihren wahren Namen/ihre wahre Natur nicht erkannt hat 
und diese für ihn demzufolge nicht wahr wurde). 
Zu diesem Zweck finden Sie unten die Werte der beiden Gesinnungs­
genossen Beorns, die fanatisch und bis zum letzten Blutstropfen 
kämpfen werden (und von Ihnen zu diesem Zweck auch meisterlich 
'verbraucht' werden dürfen). Da Beorn hier allerdings noch nicht ge­
stellt werden soll (weswegen Sie den Gesegneten Travias zur selben 
Zeit auch mit dem Lamifaar beschäftigen sollten! ), ist es vielmehr ge­
boten, den Helden einen spannenden Kampf zu liefern, bei dem die 
Kontrahenten von den tobenden Winden ständig auseinandergerissen 
werden, nur um dann unerwartet (?) oder gezielt wieder mit ein oder 
zwei Streichen ihrer Waffen (bzw. ihrer Magie) übereinander herzu-

fallen. Spätestens, wenn die Gefä hrten Beorns gefa llen si nd. sollte es 
zu dem Ausbruch des dreizehnten Windes kommen. 

Beorn der Blender* 
Barbarenstreitaxt: IN112+1W6 AT 19 
Schwert: IN114+ lW6 AT 20 
LeP 41 AuP 50 KeP 45 RS 4 
Wundschwelle 9 

PA 14 
PA 18 
GS8 

TP3W6+3 DK N 
TP lW6+6 DK N 
MR6 

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen 11, Finte, Kampf­
reflexe, Wuchtschlag 
Waffenloser Kampfstil Hammerfaust (weitere nach Maßgabe des Meisters) 
Herausragende Eigenschaften: MU 16, CH 16, KK 16 
Herausragende Talente: Schwerter 18, Betören 12, Wettervorhersage 10, 
Überreden 12, Zweihand-Hiebwaffen 18 
Übernatürliche Begabungen: Liturgiekenntnis 15 (Dunkle Liturgien nach 
Maßgabe des Meisters) 
*) Denken Sie dramaturgisch. Starken Heldengruppen mag es zwar gelin­
gen, Beorn Schaden zuzufügen, doch diesen Kampf überlebt der 'Sklave aus 
dem Norden' abermals. Beorn wird keine Skrupel kennen, ein oder zwei Na­
menlose Liturgien gegen seine Widersacher zu wirken, insbesondere PECH 
UND SCHWEFEL oder SCHWINDENDE ZAUBERKRAFT (siehe hierzu auch 
Seite 89 bzw. AG 116). doch bevor es so oder so zu einer endgültigen Ent­
scheidung zwischen ihm und den Helden kommt, werden die unten stehen­
den Ereignisse die Kontrahenten auseinander treiben - auch dann, wenn 
den Helden Zauber vom Format eines PARALYSIS gegen Beorn geglückt 
sein sollten. 

Scherge I: Jussar Tolman (Söldner) 
Streitaxt: INll0+ lW6 AT 15 
~P~ ~P~ ~3 ~8 

PA 12 
MR3 

TP lW6+4 DK N 
Wundschwelle 9 

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Niederwerfen, Wuchtschlag 

Scherge 11: Isrindel Schwarzblatt (Halbelf) 
Florett: IN113+1W6 AT 14 PA 13 TP lW6+3 DK N 
~P~ ~P~ ~2 ~8 MR 4 Wundschwelle 8 
Sonderfertigkeiten: Ausfall, Aufmerksamkeit, Ausweichen 11, Finte, Gezielter 
Stich 
Übernatürliche Begabungen: Visibili 8, Kampfzauber stören 9, Armatrutz 9, 
Odem 10 

FR..Ei! 

Soba ld die Helden Harfe und (zumindest) das koboldhafte Windspiel 
an sich bringen konnten und die Helden Ihrer meisterlichen Ansicht 
nach einen spannenden Kampf erlebt haben, passiert Folgendes. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
Wieder ist in der Tiefe der Grotte ein ohrenbetä ubender Knall 
zu hören (der wievielte mag es inzwischen gewesen sein?), und 
diesmal sch leudern euch die entstehenden Sturm böen trotz u­
iannas Schutz quer durch die Grotte. Einen Augenblick lang 
meint ihr im stürmischen Tosen die flirrenden Gesichter uralter 
Entitäten zu erkennen. Sind dies Beleman, Horoban, Doldrum 
und all die anderen Gestalt gcwordenen Winde, deren Namen 
ihr nicht einmal kennt? Wer weiß? Doch was ihr erkennt, ist, 
dass sie den Kampf ve rloren haben. Und was immer sie sind, sie 
flüchten! 
Nuiannas windige Umklammerung wird nun fühlbar stärke r, 
und rasend schnell gleitet ihr, umhüllt von grauen Schwaden. 
durch die gewa ltige Grotte. Mehr fühlt als spürt ihr unter, 
dann hinter euch eine donnergrollende, von violetten Blitzen 
entflammte Hitzewelle, die alles vor sich hertreibt; beseelt von 
dem rasenden Zorn, a lles zu zerstören, was in ihre Reichweite 
gelangt. Fest im Griff von Nuiannas Schwaden rast ihr durch 
zahllose Höhlen, G rotten und trichterförmige Felswindungen 
dem Ausgang des Kavernensystems entgegen. Dann, nach schi­
er end los scheinenden Augenblicken, ist nahe vor euch plötzlich 
Mondlicht zu erkennen, vor dem sich die weiße Silhouetle von 
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Beorns Gletscherwurm aufbaut, der noch immer am Ausgang 
des Throns der Winde lauert. Doch schon seid ihr an dem mon­
strösen Drachen vorbei, dessen weißgeschuppte Schwingen von 
den Winden, die vö llig unvermittelt aus der Höhle dem Nacht­
himmel entgegenjagen, hilAos in die Höhe gerissen werden. 
Das letzte, was ihr hört, bevor euch die Wellen der Bewusstlo­
sigkeit übermannen, ist ein infernalischer Todesschrei, als der 
Eisdrache völlig unvermittelt von einem gro llenden, namenlo­
sen Sturm von seinem Thron gerissen, zerrissen und dann in 
brennenden AscheAocken über die Grüne Ebene geschleudert 
wird. 

lv~vc~iIIS mi1'1'ELRJ;iCH 

Als die Helden mit Beginn des nächsten Tages aus ihrer Bewusstlosig­
keit erwachen, erwartet sie freundlicher Sonnenschein, dessen Strah­
len bis weit in die Tempelhalle hineinreichen, die erneut betreten zu 
haben sich die Helden beim besten Willen nicht erinnern können. 
Ariana kann den Helden berichten, dass sie von Nuianna, der Nebel­
bringerin, zurückgebracht wurden. 
Ariana Einhorngruß kann die Gef.ihrten nun wieder zurück zum 
Rabenpass führen, von wo aus die Gruppe die Reise zurück in den 
Süden antreten kann. Natürlich besteht die Steppenelfe darauf, dass 
die Helden ihr Lariels Jagdhorn zurückgeben. Und auch für den jun­
gen Wassjef sollten sich die Helden etwas einfallen lassen, da es im 
Tempel keine weiteren Überlebenden gibt. Vielleicht bringen sie ihn 

AKt I I: 

DiE DRf;i LiED1'RfiGER.. 

Neben dem Ladifaahri und dem Madasänger führen die Helden 
, nun auch den letzten Liedträger mit sich. Das Windspiel ist eher 
, von koboldhaftem Gemüt. Spielen Sie es wie einen neckischen, 

f stets zu Scherzen aufgelegten Kobold, der allerdings darunter 
leidet, dass er nach seinen Streichen nicht wie gewohnt Aüchten ~ 
kann. Denn daran wird der Luftkobold noch immer durch die ver- , 
zauberte Vogelkralle gehindert, die ihn in eine feste Gestalt zwingt ~ 
und die nur mittels Zauberkraft gelöst werden k"nn (ein Ereignis, I 
zu dem es sinnvollerweise erst auf Burg Silz kommen sollte). 

-'" -_ ... -. -... _- ...... _--,.-...... ---- --------- -- ......... ~j 

---------
zunächst nach Travingen? Vielleicht nehmen sie ihn auch mit ins 
Mittelreich. So oder so, es ist gut möglich, dass Wassjef in einigen Jah­
ren zurückkehren wird, um das Erbe seiner gefallenen Ordensbrüder 
und -schwestern anzutreten. 
Was auch immer die Helden im Gebiet der Gelben Sichel oder in 
der Grünen Ebene noch zu erledigen haben: Ihnen sollte klar sein, 
dass nun Ei le Not tut. Zwar befinden sie sich wieder im Besitz der 
Harfe und auch der Träger des drittes Liedfragments ist gefunden, 
doch Beorn ist erneut entkommen und mit ihm der Gefallene Wind. 
Und niemand vermag zu sagen, was in der Zwischenzeit aus Gräfin 
Naheniel Quellentanz auf Burg Silz wurde. 

lAVBER..~nKf; vnD STER..nEnSTAVB 
lV~VC~AVF BV~G SiLZ 
Der zweite Akt des Abenteuers beginnt auf Burg 
Silz, dem Stammsitz der Gräfin Naheniel 
Quellentanz. Die Helden kennen die 
G räfin bereits aus der Namenlo-
sen Dämmerung und beson-
ders dem Stein der Mada, 
in dem sie die Helden auf 
die Suche nach der Harfe 
der Winde sandte. Anfang 
Ingerimm wurde Naheni-
eI von Beorn und einigen 
Thorwaler Söldnern heim­
gesucht, die in die unvorbe­
reitete Burg eindrangen, die 
meisten Wachen niedermet­
zelten und die Gräfin ste il­
ten, die gerade 'Kriegsrat' mit 
einigen an diesem Abenteuer 
beteiligten Personen abhielt: 
Allerich von Falkenwind, 
Mutter Shaya aus Thorwal, 
ihrer Base A1lechandriel und 
dem Roten Pfeil. 
Allein Mutter Shaya und dem 
göttlichen Schutz Travias 
ist zu verdanken, dass die 
Anwesenden nicht a lle 
von dem Rattenpilz­
Auch Beorns zerfressen 
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und ihre Seelen in die Fänge des Namenlosen 
geschleudert wurden. Im Besitz des Roten 

Pfeils, der von einer weiten Queste ins 
Güldenland zurückgekehrt 
war, befand sich der Schlüssel 
des Humus (siehe den Roman 
Erde und Eis von Hadmar von 
Wieser). Mit der Bedrohung 

durch die Kraft des Namenlo­
sen konfrontiert, begann der 

Humusschlüssel, sich 
und seinen Träger mit 

wildwucherndem PAan­
zenwachstum zu schützen. 

Die Ranken kosteten einigen 
Männern und Frauen aus Be-

orns Gefolge das Leben, hin­
derten Beorn sch lussendlich 
jedoch nicht daran, die Burg 
zu verlassen und zum Thron 
der Winde weiterzureisen, 
wo die Helden dann auf ihn 

trafen. 
Diese Ereignisse auf Burg Si lz 
fanden also etwa zeitgleich zu 
der Suche der Helden nach 
dem Dunklen Brunnen in den 
Salamandersteinen statt. 



An~isE 

Besorgt um das Wohl der Gräfin von Waldstein kehren die Helden 
in Silz ein, denn ihrer H and muss Beorn die H arfe der ZwölfWin­
de entrissen haben - und das sicherlich nicht ohne G egenwehr. Die 

Reise durch das nördliche G aretien verläuft auf Seiten der Helden 
möglicherweise hektisch . Ihre Feinde jedoch verhalten sich ruhig. Es 
kommt zu keiner Auseinandersetzung und zu keinem Zusa mmen­
treffen (falls Sie als Meister nicht ein solches einplanen sollten, ver­
steht sich). 

Von der Reichsstraße 2 aus Richtung Wehrheim kommend können die 
Helden Burg und Dorf Silz erreichen, indem sie die halbwegs befe­
stigte Straßen bei Wagenhalt verlassen und sich auf abenteuerlichen 
Karrenpfaden bewegen. Alternativ wechseln Ihre H elden zunächst 

auf die Reichsstraße 3 Richtung Angbar, von der etwa 50 Meilen hin­
ter Ga reth ein besserer Weg nach N orden abzweigt. Diese Route dau­
ert fast doppelt so lange, ist aber sicherer. 

DO Rf vn D BV~G 

Das D orf Silz zä hlt etwa 200 Einwohner, deren Behausungen sich 
maleri sch an den Burgberg schmiegen, der den westlichen Abschluss 

der Siedlung bildet. Weiter im Westen liegt nur noch der Turnierplatz, 
au f dem im Jahre 1023 BF der g roße Markt der Alten Völker statt 
fand, der die Bewohner des Örtchens für kurze Zeit verdoppelte. 

Die Burg selbst ist im Stil der rohalschen Ornamentalistik errichtet 
und durch elfische Kunst erweitert worden. Das Ergebnis ist ein ver­
spieltes G ebäude mit Ranken-, Rosen- und anderen N aturelementen. 
N atur selbst findet sich auch im mauergesäumten Hof und an einigen 

Türmchen : Eine G artenlaube mit idyllischem Springbrunnen wird 
von einem runden Spalier über Bänke und Tischlein komplett au s 
Bäumen und Büschen gebildet. E in Turm ist von immer blühenden 
Rosen überrankt. E in bornländischer Walnussbaum bietet den hung­
rigen E ichhörnchen das ganze Jahr hindurch seine Früchte an , so 

dass die possierlichen Tierchen zutrauliche Dauergäste des Schlos­
ses geworden sind. Auf einem Hügel gelegen, bes itzt die Burg weder 
Burggraben noch Wehrgä nge und scheint auch sonst kaum für die 
Verteidigung gegen einen ernsthaften Angriff ausgelegt. 

E i n E BV~G i m Z AVB ERSC HLAF 

Schon im Dorf werden die H elden von den Bewohnern ehrfürchtig, 
ga r untertänig behandelt, da man sie für eine weitere Delegation der 
KGLA hält. Auch wenn die Leute mit diesem Begriff wenig anfan­
gen können, wissen sie doch, dass es sich dabei um Beauftragte des 
Kaiserhofes zu Gareth handelt, sozusagen kaiserliche G ardisten mit 

besonderen Befugnissen. Durch geschickte Fragen finden die Helden 
schnell Folgendes heraus: 

Anfa ng Ingerimm muss ein wahres Gemetzel auf Burg Silz statt­
gefund en haben. 

• Damals kamen Gäste mit thorwalschen Kämpfern zur Burg, die 
wenige Tage (bei Anzahl und Verweildauer der Angreifer widerspre­
chen sich die Aussagen der Dörfler) später sa ng- und klanglos wieder 
abreisten (Richtung Osten) . 

• Kaum jemand hat sich auf die Burg getraut, doch lagen viele Tote 
herum . Fast alles ist überwuchert, der Turm nicht betretbar. 

• Der Dorfschulze hat sich entschieden, Verstärkung aus Falken­
wind anzufordern , wie man es seit Jahrzehnten tut, wenn die Gräfin 
nicht ve rfügbar ist. 

• Von dort ist eine Lanze der dortigen G ardisten herbeigeeilt, da 
sich ihr Baron , der junge Alleri ch von Falkenwind, zum Zeitpunkt 

des Überfalls auch auf Burg Silz befund en hat. 

• E iner der Falkenwinder G ardisten ist dabei auf der Burg zu Tode 
gekommen. Wie dies geschehen ist, darüber wissen die Dorfbewohner 
außer Spekulationen nichts zu berichten. 

Für weitere Informationen müssten die H errschaften schon die 

Gardisten selbst befragen. 

• Die Gardisten haben nun ihrerseits Verstärkung bekommen, 
nämlich aus der Kaiserstadt selbst, auch wenn 's gedauert hat, bis die 

kaiserlichen Gardisten gekommen sind (will sagen, die KG LA). 

• Die G ardisten aus Falkenwind haben Zelte auf dem Turnierplatz 
aufgebaut, die KGLA hat sich auf dem Schulzenhof eingenistet. 
• W ährend die drei (!) 'Garether Ga rdisten' sich ausschließlich um 
die Burg kümmern, ve rsuchen die Falkenwinder auch, eine wahnsin­
nige Frau zu fangen, die die Silze r bei Nacht schreiend attackiert und 

möglicherweise für das Verschwinden des umtriebigen Böttchersoh­
nes Bardo ve rantwortlich ist. 

Wie Helden nun mal so sind, werden sie sich vor O rt sicherlich erst 
einmal umschauen wollen, bevor sie von den schlechten Erfa hrungen 
anderer profi tieren könnten. Dies ist tagsüber jedoch kaum möglich, 
ohne die Aufmerksamkeit und damit das Misstrauen der KG IA-Agen­

ten auf sich zu ziehen. 
achts ist das Ausspionieren der Burg allerdings wegen des mangeln­

den Sichtve rmögens der H elden noch geflihrlicher als bei Tages licht. 

Die Agenten betreten die Burg nachts nicht mehr, nachdem einer der 
ihren dabei einen Morgendornstrauch berührte und seine Verwand­
lung in eine Sumpfran ze mittlerweile fas t abgeschlossen ist (s.u .). 
Schon am Tor der Grafenres idenz wird deutlich, dass an diesem O rt 
etwas nicht stimmt: Wo bei eurem Besuch vor wenigen Monden noch 

eine wohlgepflegte Mauer stand, ist diese nun von Efeuer überwu­
chert, die Tordurchfa hrt halb ve rhange n. Zwa r mag es nichts Beson­
deres sein, dass sich auf dieser Burg Pflanzen von einer Woche zur 

anderen ve rändern. Doch üblicherweise bilden sie formschöne oder 
nützliche G ebilde - was man von diesen Ranken nicht sagen kann. 
Durch das Tor kann man im fahlen Mondlicht erkennen, dass auch 
die Pflanzen des Innenhofes Wege und Beete überwuchern und alles 

in a llem nicht sehr einladend wirken. 
D er 'Dornröschenbewuchs' der Burg Silz ist allerdings nicht Beorns 
Werk, sondern das des Humusschlü sscls, der ve rsuchte, sich und se i­
nen Träger vor der Kraft des amenlosen zu schützen. 
ANALYS / BLICK DER W EBERI N: Die Pflanzen sind von dem langsa m 

verwehenden H auch reinster Elementarmagie durchdrungen, jedoch 
selbst nicht magisch aktiv (mit Ausnahme so mancher magischen 
Pflanze, siehe unten). Zu finden sind der Rankenbewuchs von Wein, 

Blutblatt (siehe Kasten rechts), Brombeere, Efeu und Efeuer (s iehe 
Kasten), Waldwebe (Netz feiner klebriger 'Luftwurzeln ', in denen 
man leicht eingefangen wird), dive rse Dornensträucher, weiter innen 
im Hof auch Bas ilamine (Kasten) und Morgendornstrauch (sehr ge­
fa hrlich, verwandelt Mensch und Elf bei Berührung innerhalb von 
sieben Tagen in eine Sumpfranze, siehe Kasten). 

DiE ~GiA 
Vielleicht schätzen die Helden ihre Integrität ja auch hoch genug 
ein , um sich zur KGLA zu begeben und von ihnen den Stand de r 
Dinge zu erfragen. Verantwortlich ist Morena Ferrara, die mit ihrem 
Kollegen Woljhardt Stiepellbruch tagsüber vorsichtig den Burghof un­

tersucht, um mögliche Eingä nge zum überwucherten Turm ausfindig 
zu machen. Bei unvorsichtigen Aktionen ve rlor sie fast einen weiteren 
Mitarbeiter (Ha/man Eirigh , der derze it im Kuhstall angekettet ist, da 
er sich se it nunmehr fünf Tagen in eine mord lüsterne Sumpfranze 
ve rwandelt) . Daher agiert sie nun sehr umsichtig und wartet auf die 
angeforderte Verstärkung - einen Antimagier und einen Pflanzen­
kundigen. 
Ob die Helden von den Agenten der Kaiserlich-Ga rethischen Info r­

mationsagentur tatsächlich Informationen bekommen, hängt ga nz 
von der Zusa mmensetzung Ihrer G ruppe ab. Setzt sie sich aus 'sub­
versiven ' E lementen (Mohas, AI'An fa nern , H oras iern , ovadis) zu­

sa mmen ? Oder befinden sich Leute mit klangvollen mittelreichischen 
N amen (von Berg, von Streitz ig, von Ehrenstein) darunter? Ist einer 
von ihnen als Geweihter der Zwölfe zu erkennen oder ga r Abgänger 
einer der weißmagischen Akademien aus Ga reth (bzw. ehemals Bei­
lunk)? Entscheiden Sie selbst, ob Morena die folgenden Informatio­
nen an die Helden weitergibt oder eher ve rsucht, sie als 'auswä rtige 
Spione' dingfest zu machen, wobei sie jedoch nicht ihr Leben oder das 
ihrer Mitarbeiter gefa hrdet. (Gehen d ie Helden nicht auf die KG IA 

zu, können sie auch versuchen, in deren Abwesenheit in das H aus des 
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Schulzen einzubrechen und den bisherigen Einsatzbericht zu lesen, 
in dem die Informationen ebenfalls niedcrgelegt sind . Vor und hinter 
dem Haus stehen allerdings immer Falkenwinder Ga rdisten Wache.) 

Folgendes hat die KGIA herausgefunden: 
0. Die ganze Burg ist innen wie außen mehr oder weniger überwu­
chert. Hier muss Magie im Spiel sein. 
0. Mehrcre gräfl iche Gardisten wurden tot und bereits verwesend 
aufgefu nden, als die KGlA eintraf. Der Zeitpunkt des Massakers wird 
auf Anfang Ingerimm geschätzt. (Der Zeitpunkt sollte mit dem Auf­
enthalt der Helden in den Salamandersteinen korrespondieren.) 
0. Auch die Leichen fremder Söldnerpersonen, meist thorwalscher 
Abstammung, wu rden gefu nden - teils von \,yaffen getötet, teils offen­
bar durch die Attacken von Pflanzenbewuchs. 

PFLAnlEn~vnDE 

Ein Pflanzenkundiger unter den Helden (Hexe, Jäger, Druide, ge­
nerell TaW Pflanzenkunde 7+) kann versuchen, die Pflanzen und 
damit ihre Gefährlichkeit zu bestimmen. Schlagen Sie dazu den 
Bekanntheitsgrad der Pflanze als Malus auf die Probe des Helden 
auf. Gelingt sie trotzdem, weiß der Held in etwa, was man sich 
über diese seltene Pflanze berichtet (gelingt sie um das doppelte, 
verfugt der Held über genaues Wissen über die besonderen Eigen­
schaften der Pflanze, jedoch nicht über Spezialwissen. So weiß ein 

ichtmagier zum Beispiel nicht, dass ein VERWANDLUNGEN 
BEENDEN die Sumpfranze unter Umständen zurückverwandeln 
könnte - und auch nicht, wie diese Rückverwandlung zu bewerk­
stelligen und mit wie viel Aufwand sie verbunden wäre.) 

BAsiLAminE 
Typ: Gefährliche Pflanzen 
Gebiet: Orkland 
Verbreitung: Wald (gelegentlich), Waldrand (selten) 
Bestimmung: + 15 / +5 (allgemein/ Blütezeit im Ingerimm) 
Grundmenge: W20+ 10 Schoten 
Dosis und Wirkung: Geraten Helden in eine reife Basilaminen­
Gruppe (IW20 Pflanzen) , muss jeder von ihnen pro Pflanze IW20 
Treffer hinnehmen. Jeder Basilaminen-Treffer auf ungeschützte 
Stellcn ruft 1/10 SP hervor, Kleidung und Rüstungen, sofern nicht 
aus Metall, verlieren pro Treffer 1/100 Punkt des Rüstungsschutzes. 
(ZBA230) 

BLV1'BLA1"t 

Typ: Nutzpflanze 
Gebiet: ganz Aventurien 
Verbreitung: in der Nähe astraler Quellen (selten) 
Bestimmung: +4 
Ernte: ganzjährig 
Grundmenge: lW20+2 Zweige pro 10 AsP der Quelle 
Dosis und Wirkung: Die Zweige dienen dem Auffinden feiner ma­
gischer Ströme und Präsenzen. Dazu werden sie in den Boden ge­
steckt und genau beobachtet. Normalerweise vertrocknet das Blut­
blatt inncrhalb wcniger SR, dauert dieser Prozess länger oder wur­
zelt die Pflanze gar, muss sich eine magische Präsenz in der Nähe 
befinden. Ritualplätze werden von Druiden oft stundenlang mit 
Blutblatt abgesteckt, um den Ort auszu loten und so einen das Ritual 
begü nstigenden Aufbau vorzubereiten (Probe um 2 Punkte erleich­
tert, mindestens 7 Blutblattzweige und 3 Stu nden Vorbereitung). 
Haltbarkeit: nahezu unbegrenzt in der Nähe einer magischen 
Quelle (jede Woche IW20: fä llt eine 20, geht das Blutblatt ein) , 
sonst jedoch IW3 SR. 
Preis: 7 S pro Zweig 
Alchimistische Verwendung: als Indikator für die Konzentration 
von Magie in Tränken und Elixieren (grobe Angabe zum Wir­
kungsgrad nach gelungener, nach Ermessen des Meisters erschwer­
ter Alchimie-Probe) 

• Gräfin Naheniel befindet sich nach Aussagen der Dörfler noch 
immer in der Burg. Von ihrem Zustand ist nichts bekannt, doch muss 
das Schlimmste befürchtet werden. 
• Geben die Helden die Absicht bekannt, sich selbst auf der Burg 
umsehen zu wollen, warnt Morena sie: Ihre Leute hätten dabei ver­
mutlich einen der gefährlichen Morgendornsträucher gesichtet. 
Sollten sich die Helden die Agenten zu Feinden machen (was nicht 
unwahrscheinlich ist), können diese zwa r selbst mit der zögerlichen 
Hilfe der fünfFalkenwinder Gardisten nicht viel gegen sie ausrichten, 
doch die Widersetzung einer Verhaftung fuhrt zumindest im MitteI­
reich zu einer steckbriefl ichen Suche. In zwei Tagen trifft dann eine 
weitere Verstärkung ein, die den betreffenden Helden dingfest ma­
chen und nach Gareth bringen wird - wenn er noch vor Ort ist. 

Besonderheiten: Manchmal schneiden sich Druiden und H exen 
einen Kranz aus Blutblatt, der auf dem Kopf getragen unbegrenzt 
haltbar ist. Astrallose Magiekundige bekommen nur selten Kopf- l 
schmerzen, wenn sie einen Blutblattkranz tragen. 
Vorkommen auf Burg SHz: an fast allen Außenmauern, an weite-

ren Stellen auf dem Hof I 
Beschreibung: Kletterpflanze mit kleinen, purpurnen Blättern und 
roten Beeren. Es bildet sich besonders gern an Orten, wo über län­
gere Zeit astrale Kräfte frei werden. Konzentrierte Astralenergie, J 
wie sie in Artefakten gebunden ist, scheut die Pflanze jedoch und 
bildet so oft verräterische kreis- oder kugel runde Löcher. (ZBA 

230) ( 

EFEVER.. 
Typ: Gefährliche Pflanzen 
Gebiet: Nord- und Mittelaventurien t 
Verbreitung: Wald (selten), H öhleneingänge und Ruinen (gele- r 
gentlich) 
Bestimmung: +4 
Dosis und Wirkung: Efeuer gilt als geflihrliches Dornicht . Kurze 
Berührung von Efeuer verursacht I SP. Durch ihren natürlichen 
RS sind Achaz vor dem Schaden einer kurzfristigen Berührung 
von Efeuer geschützt, nur längere Berührungen brennen (halber 
Schaden pro SR), die Schuppen verlieren dabei je 10 SP vorüberge­
hend einen Punkt ihres natürlichen RS. 
Alchimistische Verwendung: keine 
Vorkommen auf Burg Silz: an allen Außenmauern, Durchgängen 
und fast überall auf dem H of 
Beschreibung: Kletterstrauch mit gezackten, ledrigen, immergrü­
nen Blättern (wie Efeu mit scharlachrotem Rand). Bildet an verlas­
senen Mauern zuweilen zwei Schritt dicke Mauern und weite Tep­
piche. Überschreiten oder Erklettern einer efeuerüberwucherten 
Fläche: je Schritt 1 W TP (Schleichen- und KLettem-Proben werden 
um 6 erschwert). Sich durch ein Schritt Dickicht zu kämpfen, dau­
ert eine Spiel runde, erfordert je eine gelungene KK.- und GE-Pro­
be (letztere + 2xRS) und kostet dreimal 1 W TP (getrennte Scha­
denswürfe) - auch für den Rückweg. Gegen Bodenbewuchs helfen 
LederstiefeI, auch wenn sich der eine oder andere Schadenspunkt 
nicht wird vermeiden lassen, wenn nicht die gesamte Kleidung aus 
Leder besteht (mind. RS 2). Das Efeuer rankt viele Türen und Tore 
zu, die erst mühsam freigehackt werden müssen. (ZBA 235) 

IIlOR..GEnDORIls1'RJ\VCH 
Typ: Gefährliche Pflanzen 
Gebiet: Nordostaventurien von der Letta bis zur Tobimora 
Verbreitung: Moor (selten) 
Bestimmung: + 13 j 
Dosis und Wirkung: Nach der Berührung einer Blüte verwandelt ( 
sich das Opfer im Laufe einer Woche in eine Sumpfranze. 
Besonderheiten: Der Morgendornstrauch ist von einer Magie er-
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füllt, die mit einem ANALYSIS als ein Verwandlungsflu ch iden­
tifiziert werden kann. Verwa ndelte Zweibeiner sind unter den 
Rota ugen mit einem TIERGEDANKEN auszumachen. Für die 
Aufhebung des Fluches ist es erforderlich, dass sowohl Magie 
(VERWANDLUNGEN BEENDEN ) wie auch Liturgien an dem 
Morgendorn-Strauch gewirkt werden, an dem der Unglückliche 
sich gestochen hatte. Nur so kann man die nachts umherirrende 

D iE VER...WAII D LVIIG 

Morena sprach von "ihren Leuten", die Dörfler von "drei Garether 
Ga rdisten", den Helden begegnet jedoch nur einer, nämlich Wolf­
hardt. E ine Untersuchung kann sie schnell zum Stall führen, wo der 
sich langsa m in eine Sumpfranze verwa ndelnde H alman Eirigh an­
gekettet ist. Mit einer Tier- oder Pfla nzenkunde-Probe (auch H eilkunde 
Krankheiten ist anwendbar) + 6 können die Helden erkennen, woran 
er leidet; mit einer Magiekunde- Probe, die ähnlich erschwert ist, be­
stimmen, wie man ihn retten kann : Mit einem schnell gesprochenen 
VERWAND LUNGEN BEEN D EN (in diesem Fall um 5 Punkte er­
schwert, da sich H alman vor fünf Tagen infiziert hat) . 
N ur ein H eldenmagier kann den Mann vor dem Schlimmsten be­
wahren, denn eine Aufhebung der Magie nach abgeschlossener Ver­
wandlung ist äußerst schwierig. Geweihte können hier übrigens auch 
helfe n: Vor de r vollständigen Verwandlung tut dies die Fürbitte des 
H eiligen Therbun einer Peraine-Priesterin, nachher kann allein ein 
H esinde-Geweihter mit ARGELIONS BANNE DER HA D etwas errei­
chen. 
Gelingt den Helden auf irgend eine Weise die H eilung H almans, 
wird Morena Ferrara zur Not auch gegen die Vorschriften mit ihnen 
zusa mmenarbeiten und ihnen behilflich sein , G räfin N aheniel zu 
fi nden. 

iII DiE B VR...G 

Der Innenhof der Burg wird trotz Rankpflanzen und Büschen kaum 
ein großartiges Hindernis für Ihre Helden darstellen. Die H elden, die 
Na heniel bereits im Stein der Mada aufsuchten, wissen, dass sich de­
ren Gemächer im Turm befi nden. Das E rdgeschoss ist eine großzügi­
ge und prunkvoll eingerichtete Empfa ngshalle, die die beiden Seiten­
flügel miteinander ve rbindet und in deren Mitte eine breite H olztrep­
pe zu einem Absatz führt, von dem aus die Treppe rechts und links 
weiter an de r Mauer in den ersten Stock fuhrt. Neben einem Flur mit 
opulenten Kunstwerken aus der Regierungszeit Kaiser Bardos find en 
sich hier Schlafgemach, Ankleidekammer, Musikz immer und der 
Grüne Salon für priva te Gespräche. Im zweiten Stock schließen sich 
über ei ne kleinere Treppe zwei kleine Gesindekammern, weitere herr­
schaftliche Schlaf- und Wohngemächer (im Schlafzimmer hausen die 
H arpyien) sowie eine kostbar ausgestattete Waffenkammer der Gräfin 
an. Hier liegt auch die mi t einer ausgeklügelten Geheimtür gesicher­
te Schatzka mmer der Gräfi n. Dort findet sich neben großzügigen 
Geschenken Kaiser Bardos auch das eine oder andere von früheren 
Expeditionen stammende Fundstück von vorhergehenden Simyala­
Expeditionen - teils kostbar, te ils magisch, doch alles von immensem 
historischem Wert. Das D achgeschoss des Turmes beherbergt ein gro­
ßes befestigtes Fern rohr mit bequemem H ochstuhl und entsprechen­
den Ruhegelegenheiten. Die feststellbaren Fensterläden sind zur Zeit 
geschlossen. Wären sie geöffnet, böten sie einen herrlichen Rundblick 
über den Wa ld. 
Im Keller fi nden sich Vorräte, alte Möbel und ein Brunnen - dieser 
Teil des Gebä udes ist fü r die H elden vermutlich uninteressa nt. Alle 
Räume des Turmes sind mit Wurzeln und Ranken bewachsen, so dass 
man sich in den mohischen Dschungel versetzt fühlt. Sämtliche Tü­
ren sind erst nach intensiver Gärtnerarbeit pass ierbar (beachten Sie 
hier die Nebenwirkungen so mancher Pflanze!), und werden inner­
halb weniger Stunden wieder zuwachsen. 
Je nachdem, wie viel Zeit und Lust Sie auf das Eindringen Ihrer Hei­
den in das Rankenschloss ve rwenden möchten, können Sie es Ihren 

Seele und den affenartigen Körper wieder miteinander vereinen 
und zurückverwandeln . 
Vorkommen auf Burg Silz: Zwei Sträucher bewachsen den Zu­
gang zum Turm der Gräfin. 
Beschreibung: nachtblühender Strauch mit kelchartig goldenen 
Blüten und fingerlangen D ornen . Beherbergt stets ein Irrlicht in 
den tagsüber geschlossenen Blütenkelchen. (ZBA 255) 

H elden eher leicht oder schwer machen. Es gibt einige perfekte Me­
thoden, die teils gefährlichen Pfl anzen zu umgehen, an deren erster 
Stelle die Beschwörung eines Humus-Dschinns steht. 
Die Ranken sind trotz der nur noch schwach wi rkenden Magie von 
ihm manipulierbar, so dass er mit einer um zusätz liche + 3 zum 
G rundwert modifizierten C harisma- Probe bereit ist, einen ga ngba­
ren Weg in die Burg und zu den wichtigen E ingängen zu schaffen. 
D as Blutblatt wird durch seine Anwese nheit gleich wieder stärker 
anfangen zu wuchern und prachtvo ll erblühen, einen de r Morgen­
dornsträucher aber kann auch der D schinn nicht 'umwachsen' las­
sen - seine Magie ist durch die Kraft H almans (siehe oben) bereits 
zu stark. Gegen den heimtückischen Strauch hilft nur grobe Gewalt 
- Feuer oder Schwerter zum Beispiel. Doch dadurch wird den Opfern 
des Strauches jegliche Chance auf H eilung (außer durch die von Ge­
weihten) zunichte gemacht. (In den Turm kann man allerdings auch 
durch eine K1etterpartie an den teils giftigen Rankenpflanzen hinauf 
gelangen. ) 
Weitere Möglichkeiten, die Pflanzen des Rankenschlosses mit magi­
schen Mitteln zumindest begrenzt aus dem Weg zu schaffen, sind HA­
SELBUSCH UND GINSTERKRAUT, WIPFELLAUF, TRANS­
VERSALlS (wenn der Magier an seinem Zielort schon einmal war), 
EINS MIT DER NATUR, LEIB DES WINDES, und nicht zuletzt 
IGNISPHAERO (und natürlich ein Feuer-Dschinn), der auch Mor­
gendorn sträucher aus dem Weg schafft. 
Begegnungen kämpferischer Art innerhalb der Burg wird es auch ge­
ben, je nachdem, wie viel Sie Ihren Helden zumuten wollen. 

HAR.PyiEn 
Zwei H arpyien haben es sich auf Beorns Ru f hin in der Burg gemüt­
lich gemacht und tyrannisieren die Gegend. Die beiden verbergen 
sich auch hinter dem Geschwätz der Dörfler von der "wahnsinnigen 
Frau", von der man sich in Silz erzählt. Bardo, der Sohn des Böttcher­
paares, ist tatsächlich von ihnen entführt worden. Der junge Mann 
befindet sich nunmehr im 'Nest' der 'Damen' im obersten Turmge­
schoss (einem chaoti schen Raum , der mi t L·\Ub und stinkenden Fell ­
resten ausgelegt sowie von Exkrementen und Knochen verunreinigt 
ist) und wird zu Brutzwecken gefa ngen gehalten. Auch wenn dies 
sicherlich der zügelloseste Teil se ines Lebens war, ist der völlig zer­
kratzte und zerschundene Bursche ganz glücklich, wenn man ihn aus 
den Klauen seiner wilden Liebhaberinnen befreit. 
H arpyien geben sich gerne schmeichlerisch freundlich, um im näch­
sten Moment wild kreischend anzugreifen - sie sind unberechenbar, 
jedoch zu einem Dialog fä hig. Hier muss es, ga nz nach den Wün­
schen und Fähigkeiten Ihrer H elden, nicht zum Kampf kommen. 

Harpyien 
IN1 9+1W6 
Klauen: DK N 

PA 7 LeP 35 
AT 14 TP lW6+5 

RS 1 

GS 15/2* AuP 50 MR 12/5 Wundschwelle 7 
Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Sturzflug, Gezielter Angriff**, 
Gelände IBaum. Gebirgel 
*1 in der Luft/ am Boden 
**1 Bei einem Gezielten Angriff führt die Harpyie einen Sturzflugangriff aus. 
um den Gegner mit in die Luft zu nehmen. 
Oft werden die Opfer ins Nest gebracht IKampf auf Bäumeni. doch manch­
mal lassen die Harpyien es auch im Fluge einfach los ISturzschadenl. ins­
besondere dann. wenn sie weiterhin angegriffen werden. ISiehe auch ZBA 
108.1 
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BEKj:HR.TE BEDiEnSTETE 

IW6+ I Wächte r und Wächterinnen, H aus- und Stallknechte und -
mägde haben Beorns Ei nd ringen in d ie Burg überlebt und schl ießlich 

zu in tens iv an den wuchernden Rattenpilzen geschnuppert, a ls sie 
nach ih re r G räfin schauen wollten. Aus de r G laubenskrise gingen sie 
als An hänger des Namenlosen hervo r: Sie erkannten, dass hier ein ige 
Seiner höchsten D iener am Werk sind . 
Der Beschlu ss, d ie G räfi n vor etwaigen Befreiern zu bewachen, er­

wuchs schnell in ihnen; nötiger Proviant für die Wacht stammt aus 
den Kellern des Schlosses. Je weite r sich die Helden an den Turm her­
an a rbeiten, desto wahrschei nlicher wird ei ne Attacke der 'Bewacher' 

de r G räfi n (a us dem H interhalt). Für Geweihte bieten d ie ve rlorenen 
Schäfchen sicher ein gefundenes Fressen für rel igiöse Bekehrungsver­

suche. 

Ehemaliger Grafengardist 
Hellebarde: IN18+1W6 
LeP 28 AuP 30 RS 2 

AT13 
GS8 

PA9 
MR2 

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag 

SVmPFR.AnZE 

TP lW6+5 DK S 
Wund schwelle 6 

Ein bis zwei Wächterpersonen haben sich bereits in Sumpfranzen 
ve rwa ndel t, da sie früh den Morgendornstrauch berührten. Selbst 

wenn man d iese fe igen, aber aggressiven Kreaturen nicht vorher er­
schlägt, besteht kaum Aussicht au f eine Rückverwandlung. Sumpf­
ranzen sind affenartige Kreaturen mit langen Armen und schreckli ­

chen Reißzähnen, die eigentlich in abgelegenen Sümpfe n hausen. Im 
Bornland kennt man sie unter dem N amen 'Rotaugen', da ihre Augen 
nachts bei Licht rötlich schimmern . 

Sumpfranze 
IN16+2W6 
Biss / Krallen: DK H 
GS 8 AuP 40 

PA4 
AT7 
MR3/4 

LeP 25 RS 2 
TP lW6+2 
GW 4 Wundschwelle 6 

Besondere Kampfregeln: Gelände (Sumpf). Meute 

nAmEnLOSE~SCHLAF 

Sind d ie Helden in de r zweiten E tage des Turms im grünen Salon 
angekommen, bietet sich ihnen ein widerwärtiges Schauspiel. 

ZlIm Vorl~sen oder Nacherzählen: 

Mehrere Gestalten liegen in und neben weichen Polstersesseln 
um einen Kamintisch herum gruppiert. Ihr seht Alleri ch von 
Falkenwind, der mit gezogenem Schwert neben der Botenreite­
rin liegt, die euch aheniels Nachricht brachte. Die G räfin selbst 
erkennt ihr erst auf den zweiten Blick, denn statt des hase lnuss­
braunen H aa res rahmen ihr Gesicht nun pflaumenrote Locken. 
In einem Sessel am Rande des erkalteten Kamins liegt eine euch 

unbekannte Geweihte der Travia, die H ände zum Gebet gefal­
tet. Im Hintergrund steht eine kaum erkennbare Gestalt, die 
von Pflanzen überwuchert ist. Junge Birken, deren Wurzelwerk 
sich in den Steinboden krallt, schmiegen sich an den Körper und 

stützen ihn gleichzeitig, wä hrend Efeu und Waldwebe ihn vor 
dem zu schützen versucht, was alle anderen anwesenden Per­
sonen befa llen hat: E ine Schicht wuchernder Rattenpilzsporen 
umgibt d ie Menschen und E lfen, nistet auf den geschlossenen 

Augen, fri sst sich in d ie H aut und zersetz t schützende Kleidung. 
In den emporgereckten H änden der stehenden, ve rmutlich elfi ­
schen Gestalt werden stets neue Ranken und Schößlinge gebo­
ren, die zu Boden fa llen und Richtung Mauerwerk wuchern oder 

deren Sa men aus einem de r fas t zugewachsenen Fenster wehen. 
Von der Geweihten geht ein mit dem blauen G limmen der Pilze 
ringendes, intensiv orangefarbenes Leuchten aus, das sich ähn­
lich sta rk auf Alleri ch erstreckt. Bei den andern Personen hinge­
gen erkennt man davon kaum etwas - und dies scheint auch d ie 
U rsache zu sein , warum die Pilz flechten bei d iesen schon d ie 
H aut angreifen konnten. Besonders schlimm scheint es um Na­

heniel zu stehen, auf die sich das unheilige Gewächs vorrangig 
zu konzentrieren scheint. 

A ALYS / OCULUS / BLICK DER WEBERIN: Na henieI, A1 lechandriel 

und d ie zugewucherte Gestalt sind aktiv magisc h (el fisc h), Al lerich 
von zarter Feenmagie durchdrungen. Interessa nt wird es bei dem 
Gegenstand in den H änden des E lfe n: D iese extrem sta rke Ausprä­

gung elementarer Humusmagie sollte den neugierigen Zauberer fü r 
mehrere Stunden nichts als geballte rote Astra lkraft (OD EM) bzw. 
rote Matrixfaden (ANALYS / OCULUS) se hen lassen - ein H esin­
de-Priester dagegen wird sich ob dieser H errlichkeit sofort in tiefster 

Betrachtung der Strukturen verlieren. 
Lassen Sie die Selbstbeherrschtll1gs-Probe wegen der Rattenpilze hier 
ohne Aufsc hlag ablegen - die H elden sind den Rattenpilzen nun häu­
fig genug begegnet (und haben unter ihren Auswirkungen zu leiden 

gehabt) und können sich nunmehr leichte r gegen deren namenlose 
Verlockung wappnen. Der Fluch Beorns, de r besonders se iner alten 
Bekannten Shaya, aber auch Naheniel a ls se iner Widersacherin ga lt, 
hat die Anwesenden nur deshalb nicht bereits ze rfressen, weil Shaya 

der Versuchung der Pilze Travias D ER GANSEMUTTER WARMES N EST 
entgegensetzte. 
Gänsedaunen, das niedergebrannte Feuer im Kamin und die Gebets­
schnur in den H änden der Geweihten lassen auf das Wunder schlie­

ßen. Was üblicherweise vor verheerenden Naturkatastrophen schützt, 
bewahrt die Verfluchten hier vor der Fäulnis des Namenlosen, d ie ihre 
Seelen nach ihrem Tod zu dem Widersacher der Zwölfe geschleu­
dert hätte. Der Rote Pfeil spürte d ie explodierende Kraft des Humus­

schlüsseIs und konnte sie hier, so nahe bei Simyala, nutzen, um sich 
und das machtvolle Artefakt vor dem Zugri ff des alten Widersachers 
de r Elfen zu schützen. 
Wie aber gehen die H elden mit a ll dem um ? Zwischen Fluch und 
Gebet herrscht ein knappes G leichgewicht, so dass ein Tippen an 
der Waagschale hier den Ausschlag geben kann. Ist ein Geweihter 
anwesend, hilft bereits ein segnendes Gebet (5 KP), doch auch ein 
tiefes G ebet von nicht geweihten Helden tut hier se ine Wirkung, 

besonders, falls gesegnete oder geweihte Gegenstände dabei ver­
wendet werden. Vor a llem de r von Trav ia gesegnete C harakter wird 
feststellen , dass seine Gebete au ßerordentlich wirksa m sind, da sie 
die Zuflucht der Göttin stärken. W ährend des Gebetes der H elden 
gewinnt das orangefarbene Leuchten über die Rattenpilze die Ober­
hand, umschließt sie und tilgt sie schließlich ganz - wenn die Hei­
den ihr Gebet nicht unterbrechen (in diesem Fall müssten sie erneut 
beginnen) . 

Lassen Sie die Spieler hier unbedingt se lbst die Gebete formulieren, 
so ungeübt Ihre Helden darin auch sein mögen. Schildern Sie Ihren 
H elden, wie sie das Ringen um die Überhand selbst verspüren - durch 
Mut und Zuversicht, wenn sie intensiv und konzentriert beten und 

das Leuchten an Kraft gewinnt, durch Entmutigung und Angst, wenn 
sie sich ablenken lassen oder zu früh aufhören und dadurch die Pilze 
weiter sprießen. D as Aufschichten eines H eimfeuers im H erd hilft 
hie r ebenfa lls deutlich, oder auch die Gebete eines traviagesegneten 
Ehepaa res. Dieses Gebet zehrt an der Kraft de r H elden, schenkt ih­
nen aber auch tiefe Zufriedenheit und das Gefühl der H eimat. (Wün­
schen Ihre Spieler eine Angabe in Punkten, behandeln Sie es wie eine 
Grad III-Liturgie , im G egenzug erhalten sie 2 Punkte Entrückung, 
siehe AG 28) . 
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VERSAMMELTE GESELLSCHAFt 

ERWACHEn 

ZlIm Vor/est'll oder Nacherzählen: 

Als fast das sämtliche unheilige Pilzgeflecht von dem orange­
farbenen Schimmer getilgt ist, f.'illt eine zittrige Stimme in eure 
Gebete mit ein, gewinnt durch sie an Kraft, bis schließlich der 
heilige Schein der Travia die letzten Spuren in einem letzten 
Aufflammen verzehrt und dann verblasst: Das Werk ist getan. 
Als sich die Priesterin - noch geschwächt - erhebt, um zielstrebig 
vom Holzstoß einige Scheite in den Kamin zu schichten und die­
se klackend mit Feuerstein und Zunder zu enLzünden, fä llt euch 
ihre beeindruckende Größe auf: sicherlich neuneinhalb Spann 
misst sie. Mit den breiten Schultern, dem rauen, aber hübschen 
Gesicht mit verblassenden Sommersprossen und zwei geflochte­
nen blonden Zöpfen bietet sie das Bild einer typischen Thorwa­
Icrin. Ihre Züge wirken müde und krank, als sie ihr Haupt neigt 
und beginnt, ihre Gebetsschnur herunter zu beten. 
Auch die anderen sind nun vom Knacken und Prasseln des 
Heimlcuers geweckt und beginnen, sich zu erheben. 
"Wo ... ist er hin?", ist die erste Frage, die Naheniel stellt - sich 
und euch. Die letzte Gestalt, die beginnt, sich zu regen, ist die 
von dem PAanzenwuchs fast völlig verhüllte stehende Gestalt 
- Hände teilen das Gestrüpp wie einen Vorhang, und heraus tritt 
ein hochgewachsener Elf mit rotblondem Haar und harten, kal­
ten Augen. 

An diesem Punkt steigen wir sogleich in die Diskussion des Gesche­
henen ein - zumindest soweit, wie die Erwachten es den Helden mit­
teilen können : 
• Die Harfe befand sich bestens bewahrt im obersten Turmgeschoss 
(wo nun die Harpyien sitzen). Naheniel hat noch nicht gewagt, auf 
ihr zu spielen, nachdem sie mit dem Zupfen einiger Seiten - und den 
damit spontan aufgetretenen Wind- und Sturmmanifestationen - fast 
ihren Innenhof ruiniert hat. 
• Das Lied des Madasängers (siehe Stein der Mada) konnte Nahe­
niel verstehen und lernen. es setzt das Lied der Blütenjungfer (siehe 
Namenlose Dämmerung) fort. Doch es scheint, als sei das Lied noch 
nicht vollständig. (Erfährt sie vom Fund des Windspieles, nickt sie 
den Helden lobend zu: "Endlich ... ") 
• Allerich von Falkenwind suchte Naheniel auf; um sie zu war­
nen: Die Fee Ulfindel habe ihn gerufen und ihm einen mysteriösen 
Spruch für sie mit auf den Weg gegeben. (Siehe Ulfindels Warnung, 
rechte Seite) 

• Anfang Ingerimm suchte Mutter Shaya Naheniel auf, von einem 
Traum ihrer Göttin gesandt, der von einem goldenen Ei handelte. 
(Shaya wusste zudem, dass Beorn Naheniel zu töten versuchen wür­
de, und wollte Naheniel warnen). 

• Dann suchte sie der Thorwaler heim. Shaya nannte ihn im Ge­
spräch "Beorn". Die beiden kannten einander, doch während Shaya 
ihm mit Güte begegnete, behauptete Beorn, von ihr und ihrer Göttin 
verraten worden zu sein. Nun diene er einem anderen Herrn. 
• Naheniel vermutet, dass es nur Shayas Anwesenheit gewesen ist, 
die verhindert habe, dass der Thorwaler sie allesamt sofort tötete. Sie 
ist sicher, dass die Harfe fort ist - denn die Harfe war es, die der Ein­
dringling mit Namen Beorn von ihr forderte. 
• Die Gräfin weiß sonst nicht mehr viel zu berichten - Beorn habe 
Staub in die Luft geblasen, der ihr die Sinne schwinden ließ. Das letz­
te, was sie vernommen hat, seien Shayas Gebete gewesen. 
• Von wildwuchernden PAanzen, Morgendornsträuchern und 
KGIA-Agenten weiß Naheniel ebenso wenig wie vom aktuellen Da­
tum. Die Erwachten sind entsetzlich hungrig. 
• Den unbekannten Elfen stellt Naheniel als "Roten Pfeil" vor 
- den legendäre Schützen, der schon so viele Bogenschussturniere in 
Gareth gewonnen hat. 
• Der schweigsame Rote Pfeil kann auf Nachfrage erläutern, dass 
der Pflanzenbewuchs von dem Artefakt in seinem Besitz ausgegangen 
sei, das sich vor dem Knecht des dhaza habe schützen wollen. 

~-----

• Der Rote Pfeil kam zu Naheniei, weil ihm der Wind zugeraunt 
hat, dass ihre Wege miteinander verknüpft seien . Er steckt eine in 
stetem Wandel befindliche Wurzclknolle in seine abgenutzte Leder­
tasche. 

Ein auelfischer Bogenschütze mit amethyst-violetten Augen, 
bekleidet mit langem Bauschhemd mit Pelzbesatz und Tier­
schwänzen, festlichem Gürte lschmuck und Wildlederstiefeln. 
An den Schläfen trägt er zwei Amselfedern in die rotblonden 
Haare eingeAochten, auf dem Rücken einen Köcher mit einem 
Eibenholzkurzbogen und achtzehn dunkelroten Blutulmen­
Pfeilen, ebenfalls mit den Federn der Totenamsel befiedert. Am 
Gürtel hängt eine Tasche mit einer breiten Hirtenflöte. 
Es handelt sich um einen der bekanntesten, weil menschen­
freundlichsten Elfen . Zwischen 963 und 1013 HF erschien er 
insgesamt acht Mal auf dem Kaiserlichen Turnier von Gareth. 
Kein einziger seiner Blutulmen-Pfeile verfehlte jemals sein 
Ziel. Heute sagt man nicht mehr "schießen, als ob er Zielwas­
ser getrunken hätte", sondern "schießen wie der Rote Pfeil" . 
Denn der Elfgab seinen Namen niemals bekannt. Seinen beim 
Turnier erprobten Pfeil verschenkte er jeweils an andere elfi­
sche Schützen. 
Geboren im Einhorngras nahe Riva, entdeckte er seinen Wah­
ren Namen: Er ist überzeugt, dass sich in ihm das Licht des 
Meisterbogners Tainobhal Totenamsel verkörpert, der bereits 
zweimal, zur Hela-Horas-Zeit und zur Rohalszeit, lebte. Heu­
te weiß er, dass es sein dha (Lebenszweck) ist, den Humus­
schlüssel /Ur die Menschen zu bewahren. 

LeP 33 AuP 50 AsP 46 RS 2 GS8 
Wundschwelle 8 
Herausragende Eigenschaften: IN 19 eH 15 GE 20 
Meisterschütze 

Mtl8 

Herausragende Talente: Bogen 18, Dolche 16, Musizieren 12, Sin· 
gen 16, Wildnisleben 16 
Übernatürliche Eigenschaften: Elfenzauber nach Maßgabe des 
Spielleiters 10 und höher 

Spielen Sie den Roten Pfeil als ein Wesen, das sich und seine 
Rasse am Ziel eines Weges sieht: ein Weltreisender, der im Ha­
fen seiner Heimatstadt angelangt ist und bald Zuhause einkeh­
ren wird - endgültig. 
T.1inobhal spricht seinen ziemlich offensichtlichen Namen 
(Tainobhal heißt einfach Totenamsel) nur gegenüber einem 
Elfen aus, dem er einen seiner zwei bezauberten Pfeile schenkt: 
doppelte Reichweite und Tp, unfehlbar, wenn ein Ziel benannt 
wird (3 permanente ASP); sie neigen aber wie ihr Schöpfer 
dazu, Gegner kampf- oder Auchtunfahig zu machen, statt sie 
schwer zu verletzen. 
Der Rote Pfeil wird, auch wenn er im Herzen Aventuriens er­
scheint, das Geheimnis um die Lichtvogel-Expedition nicht 
lüften. Über seine Gefährten wird er sich nur elfisch-geheim­
nisvoll äußern: "Sie alle sind auf dem /lha zu ihrem dao, wenn 
auch einige dabei ihr dha verloren haben." 
(nha = Weg, Lebensweg; dao = Sein, Werden ; dha = Leib, Ver­
körperung, Sein) 
Der Elf unterscheidet zunehmend weniger zwischen Leben­
den, Verstorbenen und noch zu Gebärenden und nimmt eher 
ihre Bestimmungen wahr. 

------------~ ~---
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VLFinOELS WARJIVnG 

ach de r Warnu ng UIt1nde ls he fragt, wirft Allerich von Fa lkenwind 

fa ll s , ich die Zusa mmensetz ung der H eldengru ppe ,eit den Gescheh­
nissen in Namenlose Dämmerung verä nde rt hat - Naheniel einen 
tragenden Blick zu. Die,c mustert etwaige Neulinge in der G ruppe, 
nickt dann jedoch: "Jeder hier im Raum hat sich mehr als einmal als 
würdig und unseres Ve rtrauens we rt erwiesen. Ta tsiic hlich sind sie in 
d iese n Tra um mindestens ehemo vcr,trickt wie wir." 
AI lc rich rä uspert sic h und spric ht: ··UIt1 ndel d ie Fee sprach: 'Altes 
Ühel nwacht. D ie Alten sterben . Der Spiegelhann ze rbricht. Warne 

die H arfnerin und heiße sie eilen ' Finde das Gcf.ihrt der a lten Stadt 
und verhi nde es mi t dem Ursprung. Es weiß den Weg: So wenig uns 
diese Worte sagen mögen - ich denke, da,s Schreckliches geschehen 
wird, we nn unsn Gegner nicht aufgehalten wird." 
Wie glücklich werden sic h d ie H elden sc hätzen, die H arfe zurücker­
obert zu haben. Von dem Spiegelhann haben sie nun mehrfach gehört 
und wissen viel leicht auch bereits etwas da mit anzufa ngen - zumin­
dest scheint d ieser Spiege lha nn essenziell für Simya la und seine Ge­

hei mnisse zu se in. 
Und we m fli ll t heim Stichwort Basiliskenkönig nicht auch sofort die 
Ve rhindung zu dem einzigen Instrument ein , dass diese Kreaturen 
üblicherweise ve rnichten kann : der Spiegel, durch den der Basilisk 

vom eigenen Blick versteinert wird. 

SHAYAS WOR..1'E 

Z ilm Vorlesen oder Nacherzählen: 

Mutte r Shaya beendet ihre Gebete und trin auf euch zu. Ihre 
blauen Augen bohren sich in die euren, und schließlich spricht 

sie d ich, IHe/denna1l1e desjenigen, der das Go/dene Ei in Händen 

hielll , an: "Auf d ir ruht meine H offnung. Eine alte Schuld mu ss 
heglichen, dem Hil fesc hrei einer gequälten Seele Antwort ge­
geben werden. Ich höre d iese Schreie in meinen Träumen, jede 
Nacht .. :. 

Die Priesterin ergreift mit ihren großen H änden die deinen, fas t 
ehrfürchtig. "Sei du d ie Wildgans, mit de r die H offnung auf 
Frühl ing kommt. Sei san ft wie die Daune und wä rmend wie das 

Feuer im H erd. Doch sei auch sta rk und au frec ht wie die Buche, 
d ie dem kalten Sturm trotzt: Travias Auge ruht auf dir. Erinnere 
d ich Ihrer Tugenden, wenn du um ve rlorene Seelen ringst. 
Als sie über de ine H ände streicht und sich abwendet, meinst du 

zu erkennen, dass ihre Augen fe ucht schimmern . 

Wollen die H elden noch Weite res über d ie Begebenheiten um Beorn 
und Shaya wissen, können Sie an dieser Stelle Ihre Informationen aus 
dem Stein der Mada um die aus der Phileasson-Tetralogie erweitern . 
Auf ihre Beziehung zu Beorn angesprochen, wird Shaya wenig kon­
kreter: Sie be richtet davon, dass sie an de r Wettfahrt zwischen 'Fogg­
wulf' Phileasson und Beorn dem Blender auf Seiten Foggwul fs teil ­

genommen hätte. Beorn sei dem Verrat des Na menlosen erlegen, der 
die mi t ihm reisende Travia-Pries terin durch seine Dienerin Pardona 
ersetzt und Beorn selbst so als Werkzeug für seine Pläne missbraucht 
habe. Als Beorn sich se iner Schuld bewusst wurde, opferte er sich, um 

Foggwul f die Flucht zu ermöglichen. Dass er noch am Leben war, 
wusste Shaya seit damals aus ihren Träumen, in denen seine gequäl­
te Seele sie um H ilfe anfle hte. Doch die innere Verbindung zu ihm 
wurde schwächer, his sie sich eines Morgens wieder eines konkreten 

Traumes erinnerte, der vor se inen Machenschaften in Punin warnte, 
in die die H elden verstrickt wa ren. Da raufhin sa ndte sie Thorgrimm 
T hirasson zu ihnen, da sie selbst in Thorwa l gebraucht wurde. Sie 
habe jedoch nicht ve rsäumen wollen, den Helden bei ihrer Queste 

selbst den Segen der Göttin mit auf den Weg zu geben. 
Was Pardona betrifft, ist Shaya im übrigen eine der wenigen mensch­
lichen Experten, d ie es gibt. Sie weiß von ihrer Verschlagenheit, von 
ihren Zauberkräften (hauptsächlich Dä monenbeschwörung und 

Schöpfung unheil iger Kreaturen, viel E is- und Elfe nmagie) und von 
ih rer Ruchlosigkeit (nämlich dass sie dem Dä monenmeister Borbarad 
einen Leib schu f). Ve rwirrend für Shaya ist, dass sie, wenn sie von 

Pardona trä umt, >ie an einem niederhöllischen O rt sieht - doch dass 
d ie Vcrderberin der Leiber ihr verd ientes Schicksa l ereilt habe, glaubt 
sie nicht. 

Zu m Abschlus> segnet Shaya die Helden: Daunen über ihre H äup­
ter >treuend, malt sie das Zeichen de r Ga ns üher sie in d ie Luft und 
spricht die alre Segensformel für Wanderer: ··Möge der Flug der WiIJ­
gam eure Wege leiten und euch zurück zu H eim und H erd führen." 
In der l :' t können die H elden Travia von nun an einma/um das Ge­

lingen einer lebenswichtigen Tat anflehen. Regeltechnisch bedeutet 
das: Ihre Helden können bei einer Probe bi s zu vier Punkte über dem 

Eigenschafts-, Parade- oder 1 illentwerl liegen, ohne dass die Prohe 
miss lungen ist. Diese O ption besteht, so lange sie Travias Gesetze 
achten und diesen Beistand nicht ausnutzen (in letzterem Falle blüht 
den Helden Trav ias unerbittlicher Zorn). 
Teilen Sie dies Ihren H elden nicht mit, sondern setzen es selbst in 
einer entsprechenden Situation ein - fa ll s ein H eld ein Stoßgebet zur 

Göttin sendet. 

lv~vnF'tSPLAnVnG 

N achdem sich die Erlösten fri sch gemacht und letzte Vorriite ve r­
schlungen haben (vielleicht auch, nachdem die Helden die KGIA in­

fo rmiert haben ?), geht es an die Planung des weiteren Vorgehens. Für 
N aheniel ist klar: Sie muss umgehend nach Simya la, wie auch immer 

das möglich se in soll. Dabei hat eine feierliche Betriebsamkeit von 
der G rät1 n Besitz erg ri ffen, d ie sich fe rn a ller H ektik mit unbeirrbarer 
Ziels trebigkeit paa rt. 
Na heniel nähert sich der Erfüllung ihrer Lehensa ufgabe und weiß, 
dass dies ihr Vergehen mit sich bringen wird . Von dem Wissen um 
ihren 1c,d wird sie niemandem berichten, nicht jammern und nicht 
za udern, ihren Weg zu gehen. Doch vor ihrer Abreise wird die G räfin 
ihre irdi schen Belange ordnen, in einem 1estament auf Allec handriel 

Quellentanz als ihre nächste Verwandte und E rbin hinweisen, die den 
H elden, fa ll s sie aus Simyala zurückkehren, eine großzügige Beloh­
nung zukommen lassen soll . 
Doch zunächst sollten die Anwesenden sich besprechen : 
00 Auf di e Frage NahenieIs, wer sie nach Simyala begleiten wird , 
heben von den Meisterfiguren alle bis auf Shaya und Alle rich die 
H and. Der Rote Pfeil weiß, dass dies sein Weg ist, A1lechandriel 

wird sich N aheniel a ls Leibga rde zur Verfügung stellen, und N a­
heniel weiß, dass sich ihr Schicksal nur in Simyala erfüllen kann . 
Allerichs Augen funkeln vor Abenteuerlust, doch der Fluch Beorn s 
hat ihn , ebenso auch Shaya, sehr geschwächt. Der junge Baron wird 

die G ruppe jedoch zunächst begleiten, um das 'Gefährt der a lten 
Stadt' zu finden. 

G aheniel hat bisher vier Expeditionen ausgesa ndt, um Simyala zu 
fi nden, doch keine kehrte zurück. Allein einige vorsichtige und aus­
gedehnte Forschungstrupps unter ihrer eigenen Führung überlebten 
und brachten seltene und kostbare Fundstücke heim - die Elfenstadt 
selbst fa nden auch sie nicht. 
G Auf ihrer Suche traf die Grä t1n soga r einmal auf Überreste einer 

der ve rschollenen Exped itionen - eine Todesursache der Personen war 
nicht festzustellen, da ihre Körper schon weitgehend verfallen waren . 
G Wie kommt man nach Simyala, das von einem 'Spiegelbann ' und 
möglicherweise weiteren Vorkehrungen geschützt wird ? Falls keiner 

der H elden da rauf kommt, wird Alleri ch einwerfen, dass es offen­
sichtlich das 'Gefä hrt der Alten' g ibt, das den Weg nach Simyala zu 
find en in der Lage ist - das behauptet zumindest Ulfindel. Die Fee 
hat Allerich eröffnet, wie er das Gefli hrt aufspüren könnte, so dass der 

junge Baron sich bereit erklärt, es zu ve rsuchen. 
$ Doch was ist der 'Ursprung', von dem Ulfindel dem jungen Alle­

rich gegenüber sprach ? Der Rote Pfeil steuert dazu bei, dass das elfi ­
sche Wort für den Humusschlüssel in se inen H änden etwas ähnliches 

bedeutet. Dieses Artefa kt müsse er in die erste der Alten Städte brin­
gen. (Weitere Infos zum Humusschlüssel entnehmen Sie bitte dem 
Kasten auf Seite 124.) 
$ N aheniel erläutert, dass sie in einer früh eren Begegnung von "drei 

Wegen nach Simyala" gehört hätte, von denen einer wohl nicht mehr 
geöffnet werden könne. Warum das so se i, habe die Fee Ulfindel ihr 
nicht erklärt. 
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~ Sorge macht Nahenicl die Tatsache, dass sie den Spiegclbann aus 
Mondlicht, Wind und Sternenstaub weben soll. Die beiden ersteren 
sind im Besitz der Truppe - Harfe und Madamant. Doch wie soll sie 
Sternenstaub verweben? 
~ Wann sollte die Gruppe aufbrechen? Sicher werden sämtliche Be­
teiligten zur Ei le drängen. 
~ Werden besondere Ausrüstungsgegenstände benötigt? Naheni­
cl wird von einigen neuen Bediensteten aus dem Dorf die 'übliche' 
Expeditionsausrüstung zusammenstellen bssen, die sich auf ihren 

Reisen als notwendig herausgestellt hat (siehe unten). Wird hier der 
Traum vom Blauen Feuer angesprochen, den eine der HeIdenperso­
nen seit den Ereignissen in Madayas Träumen hat, wird Naheniel 
erstaunt feststellen, d<lsS sie tatsächlich ein blaues Feuer besitzt: die 
Flamme Simias, die das Volk der AucltCn repräsentiert und ihr über­
geben wurde. 
"Vielleicht so llten wir diese Flamme mit uns führen", murmelt Na­
henielund übergibt sie einem 3ucltischcn Helden, sonst Allechand­
riel. 

DER...ELEmEn'fA~ SCHdisSEL DES Hvmvs - mY'fHEn vnD SPE~vLA'fionEn I 
\ , Nachdem Mada die Zitadelle des Siebten Elementes zerschlagen 

und die Magie befreit hatte, beschlossen die Götter und Giganten, 
rur die verbliebenen Elemente Wächter zu stellen. Da in den Zi­
tadellen selbst die Elementarherren wachten, galt es, die Schlüssel 
zu bewahren, mit denen man die Tore und Wege zu den Ursprün­
gen eines Elementes öffnen konnte. Es mag sein, dass zunächst 
Hohe und Alte Drachen oder gar Götter diese Aufgabe errullten. 
Es scheint aber auch, dass zum Mysterium von Kha gehört, dass in 
jedem Zeitalter einer Rasse die Vorherrschaft über und der Gewinn 
der Sch lüssel bestimmt war. 
Pyrdacor gelang es, die Macht aller sechs Wächter in seiner Person 
zu verein igen. Er führte zu Beginn des Zehnten Zeitalters die Ech­
sen nach Aventurien und schuf mit dem Humusschlüssel die end­
losen Dschungel. Um das Angesicht Deres weiter zu verändern, 
opferte oder verlor er den Schlüssel des Eises in einem epochalen 
Ritual im Herzen des Kontinentes. Die entfesselten Energien lie­
ßen den Süden ungehemmt wuchern und warfen den Norden in 
eine Eiszeit (Entstehung des orkischen Mondkalenders). 
Als Pyrdacor sah, dass das nächste Zeitalter heranbrach, beschloss 
er, eine Rasse - die damals vielleicht noch gar keine war - einer­
seits zu den Beherrschern dieses Zeitalters und andererseits zu 
seinen eigenen Dienern zu machen. Die Elfen waren erst einige 
tausend Jahre in der Welt, als Pardona begann, den Kult Pyrdacors 
zu verbreiten und den Bau von sechs Städten voranzutreiben die 
die sechs Schlüssel gewinnen und bewahren sollten . Doch Pyrda­
cors Ehrgeiz und noch mehr dhaza, die Macht des Namenlosen, 
die von Pardona Besitz ergriffen hatte, trieben die Hochelfen in 
den Wahn des badoe. So schnell sie erblühten, so schnell fielen 

DiE AvsR...vs'fvnG 

Das Gepäck umfasst unter anderem Seile, Werkzeug und entspre­
chende Nahrungs- und Wasserrationen rur alle für eine Woche (eher 
Notrationen, NahenieI, Allechandriel und Tenobaal sind in der Lage, 
für alle Verpflegung zu beschaffen) Drei Maultiere transportieren die 
großen Bündel, in denen unter anderem die Harfe verschnürt ist. Den 
Stein der Mada und den Humusschlüssel tragen einer Ihrer Helden 
und Tenobaal am Körper, die Lampe mit dem Simiasfeuer ist an ei­
nem der Packsättel befestigt. Überprüfen Sie, ob und wie viele magi­
sche oder geweihte Gegenstände die Charaktere am Körper ruhren 
(darunter könnte auch das A1eeza Antaraleons sein, das besonders 
effektiv gegen Echsen einzusetzen ist). 
Verleihen Sie einigen der Artefakte, die die Helden bei sich tragen, 
besondere Charakteristika, die sich auf den Träger oder die Besitzerin 
auswirken. Der Stein der Mada zum Beispiel könnte es dem Helden 
ermöglichen, sich mit kristallklarer Schärfe an jeden seiner Träume 
zu erinnern und Schleichen-Proben um einen Punkt erleichtern, wäh­
rend das Simiasfeuer beständig in leisem Singsang wispert. Antarale­
ons Aleeza erfüllt den Träger mit sprunghaftem Zorn, wann immer 
eine geschuppte Kreatur in der Nähe ist (und dazu gehören auch Ei­
dechsen und Salamander). 
So verleihen Sie den Artefakten Persönlichkeit und erheben sie über 
den Status der toten Masse, die Helden für gewöhnlich mit sich her­
umtragen. (Wenn Sie möchten, kann die Waffe z.B. auch ein tatsäch­
lich beseeltes Artefakt mit eigenem Willen sein - die Harfe ist das 
sowieso, zu den anderen Artefakten hingegen passt dies weniger.) 

sie auch. Es mag sein, dass es elementare Schlüssel waren, die die 
Städte Isiriel , Mandalya und Vayawinda in Wasser, Feuer und Luft 
fliehen ließen. Doch Simyala - dort, wo einst der Humusschlüssel 
sich erschöpft hatte - konnte so nicht gerettet werden. Mit dem 
Untergang der Elfen Simyalas war der Schlüssel des Humus ohne 
Wächter und kehrte irgendwann zur Zitadelle zurück. 
Als die Finsternis durch Borbarads Rückkehr am schwärzesten 
war, erschien im Raschtulswall der Lichtvogel, Sendbote des all­
mächtigen Los, und prophezeite den Menschen, dass es ihnen 
bestimmt sei, im neu beginnenden Zeitalter die sechs Schlüssel 
zu hüten. Im Phex 1022 BF organisierte Ruban der Rieslandfah­
rer eine Expedition in die Khöm, deren langfristiges Ziel jedoch 
das sagenhafte Gü lden land war. Unter anderem begleiteten ihn 
Spektabilität di'Ariarchos vom Konzil der Elementaren Gewalten, 
der Trollschamane Krallerwatsch Sohn des Krallulatsch und der 
legendäre elfische Meisterschütze Tainobhal Totenamsel, den die 
Menschen 'der Rote Pfeil' nennen. Die Expedition ist verschollen 
- und keiner weiß, wie und warum a!leine der Rote Pfeil mit dem 
Humusschlüssel zurückkehren konnte. 
Die Macht des Schlüssels ist schwer einschätzbar: Ein gemeiner 
Sterblicher könnte sei nen Besitz vermutlich gar nicht längere Zeit 
über ertragen. Ein mächtiger Druide oder Hochelfkann Leben und 
Wachstum mit Hilfe des Schlüssels immens beschleunigen. In Hän­
den eines göttlichen Wesens, das ihn zudem über Jahrhunderte hin­
weg einsetzt, kann der Schlüssel mit Sicherheit Kontinente verän­
dern . Die derische Gestalt des Schlüssels ist die einer sich von einem 
Lidschlag auf den anderen verwandelnden Knolle, die die Form 
sämtlicher Wurzeln und Samen annimmt, die es aufDere gibt. 

BESVCH in LE'fz'fER...minv'fE 
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Am Abend vor der Abreise kann einem Helden mit hohem Wert in 
Gefahreninstillkt oder Sinnellschälfe (am besten einem dem Phex zuge­
wandten Charakter) bei einem Gang über den Hof eine Gestalt auf­
fa llen, die, sich gerade hereinschleichend, im Schatten verharrt, um 
nicht entdeckt zu werden. 
Der junge blonde Mann, den er mit einigen Hindernissen zu stel­
len in der Lage ist, behauptet, Vibum Fellentin zu heißen und Gräfin 
Naheniel in dringender Angelegenheit sprechen zu müssen. Viburn 
zieht einen Beutel hervor und gibt ihn Naheniel vorsichtig, fast ehr­
furchtsvoll in die Hände: "Mein Herr schickt mich, Euch dies zu­
kommen zu lassen. Ich denke, Ihr werdet es brauchen können." 
Naheniel öffnet den Beutel vorsichtig, und heraus schwebt, von Su­
mus Griff nicht umfasst, silbriger Staub, der sternengleich glitzert. 
"Der Staub der Sterne. Wir danken dir. Richte deinem Herren mei­
nen Dank aus." 
Und nach einem Augenblick rugt sie hinzu: "Was schu lden wir dir?" 
Der Bursche überlegt, hält dann jedoch inne und schaut Naheniel mit 
hintergründigem Blick an: "Nichts. Im Gegenteil - ich habe hiermit 
Schulden beglichen' " 
Über das Woher oder Warum verliert der Mann nicht viele Worte. 
Bohren die Helden nach und ste llen sie klar, welche Rolle sie bei 
a lledem einnehmen, sollte sich jedoch herauskristallisieren, dass 
Viburn ein Diener des Mondgottes, ein Diener Phexens ist, der 
den Sternenstaub aus dem Orkland im Auftrag seines Gottes her­
brachte. 
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Weiteres zu der Geschichte um den Sternenstaub finden Sie in dem 
Roman Das Greifenopfer von Thomas Finn, der auch als H örbuch 
erhältlich ist. 

tAAvm vom B LAVEn FEVE R...I I 

Senden Sie demselben H elden, de r schon bei den Steppenelfen vom 
Blauen Feuer träumte, wieder diesen Traum: 

2 11m Vorlesen oder Nacherzählen: 
Du träumst von einem Regenbogen, de r sich schön und durch­
scheinend über das Land erstreckt. Langsa m verwandel t sich je­
de r einzelne de r regenbogenfarbenen Lichtstreifen in eine F lam­
me. Die Flammen fügen sich zu einem Kreis und verblassen dann 
langsam, und nur eine, die blaue, hat Besta nd. Die blau lodern­
den Feuerzungen bewegen sich, fo rmen ein elfisches Gesicht: Du 
erkennst die Züge aheniels. 

D iE FLAmmE Si m iAS 

Mit Borbarads Ende während der Dritten D ämonenschlacht 
bega nn ein neues Zeitalter - das der Menschen. D as Zeitalter 
der Elfen und Zwerge ist ve rga ngen; ihre Völker werden lang­
sa m vergehen. Kosmisch gesehen kann dieser Vorga ng Jahr­
tausende dauern , doch so mancher eingeweihte Kosmogoniker 
und die eine oder andere einsichtige Sterndeuterin dachten mit 
Wehmut damn, dass die langlebigen Völker keinen Platz in 
dieser neuen Zeit haben würden. 

++ 

Mit der Flucht der Brillantzwerge aus den Beilunker Bergen, 
die von ihrer als Ingerimms-Tochter verehrten Göttin Simia be­
günstigt wurden, kam allerdings neue Hoffnung auf: Der Stein 
der Simia, ein Regenbogenbrillant, der den Brillantzwergen 
ihren N amen gab, wurde im Feuer des heiligen Schlundes zu 
sieben Flammen. von denen jedes Volk der Zwerge und Elfen 
eine als Symbol des Neubeginns in diesem Zeitalter erhielt. 
N aheniel wurde für die Auel fe n zur Hüterin der Blauen Flam­
me bestimmt, in de r die Kraft Simias noch heiß brennt (siehe 
das Abenteuer Brogars Blut, S. 62). 

A LLEcHAnnR..iEL QyELLEnTAn Z 

Allechandriel wird sich nach dem Aufbruch an die Sei te der H elden 
begeben und eine Weile mit ihnen wandern . Bei einer Pause spricht 
sie sie daraufa n, dass man besonders aufNa heniel Acht geben müsse. 
Sie selbst sei gewillt, mit ihrem Lehen dafür zu sorgen, dass die G rätin 
Simya la erreiche. Auch wenn es vielleicht des Zusa mmenspieles aller 
bedürfe, um das dha zu erfüllen, das au f sie alle wa rte, se i Na heniel 
doch von besonderer Wichtigkeit. 
Die goldblonde Allechandriel ist unter Auelfen aufgewachsen und 
insofern der N atur weit zugewa ndte r als Nahenie l. Besonders in de r 
Wasse rmagie ihres Volkes ist sie bewandert, einer ihrer Lieblingszau­
ber ist jedoch der WEIS SE MÄH N. Mit dem Konzept der H errschaft 
einer Person über viele hat sie noch Probleme, sie tri fft Entscheidun­
gen immer im Konsens aller - auch wenn dieser erst mühsam erzielt 
werden muss. (Allechandriel begegnete den H elden bereits im Stein 
der Mada, wo sich auch ein Bild von ihr fin det. ) 

A~T I I I: VBE~DEm WipFELmEE~ 
A VF D E n SpVRJ;n SimYALAS 

Wann genau die Exped ition Silz ve rlässt, unterscheidet sich sicherlich 
in jedcr Spiel runde ein wcnig und sci deshalb Ihnen als Spielleiter 
überlassen. Wir werden hier von Rcise tagen sprechen, deren erster 
de r Tag des Aufbruchs ist. Der zeitliche Rahmen liegt zwischen Ende 
lngerimm und Mitte Rahja, je nachdem, ob Sie noch Abenteuerhand­
lung ei ngefligt oder die H andlung zeitlich straff durchgezogen haben. 
Davon hängt auch ab, wie nahe die amenlosen Tage bereits heran­
gerückt sind. 
Sic sollten die H elden sicherlich drei oder vier T.~ge und N ächte in 
den Reichsforst hinein wa ndern lassen, immer auf der Suche nach 
einem Feenpilz, der Allerich aufU lfinde ls Geheiß ermöglichen wird, 
das 'Gefährt der alten Stadt' zu fi nden. Während diese r Reise werden 
sich Tenobaa l und Allechandriel (vielleicht unterstützt von einem 
H eldencharakte r) um die Verpflegung de r Truppe kümmern , ahe­
niel den dritten Teil des Liedes von dem Windspiel crlernen und Alle­
rich jede Lichtung untersuchen, um den Feenpilz zu finden. 
Was immer Ihrc H elden tun - lassen Sie sie mit den Meisterfiguren 
intensiv agieren, hasten Sic durch diese Reise ausnahmsweise einmal 
nicht, denn manche der Begleiter werden nicht mit zurückkehren. 
Die Reise in die Außengebiete des Reichsforstes hinein ve rläuft zu­
nächst zügig und gleicht eher einer Frühlingswanderung als dem Be­
ginn einer gefährlichen Queste. Birken und Satuarienbüsche zeigen 
zartgrü ne Blätter und blühen schon stark, Farne wachsen dicht am 
Boden und verbergen Tarneie und Salbei. Reh und H ase huschen 
bei dem Tritt eurer Füße fort, während Amsel und Meise über euch 
ihre Liebeslieder singen. Menschen begegnet ihr jedoch keinen, auch 
nicht den Spuren von solchen - der Wald wird von den Garetiern ge­
mieden. 
Doch mit jeder Wanderstunde ve rwa ndelt sich der lichte H ain fas t 
unmerklich in eine urwüchsige Waldlandschaft mit dichtem Unter­
holz, alten Baumriesen und jäh abfallenden Bodenwellen. Das Rau­
schen in den Wipfeln über euch ist ferner und doch intensiver, als 

B Äv m CHEn WECHSEL DiCH! 

In dem Bereich des Reichsforsts, dcn die Helden nun betre­
ten, sind manche Gegcbenheiten etwas anders als anderswo. 
denn hier sind die Kräfte des uralten Waldes noch präsent. 
Die lichtere Bewaldung macht hier dem einen oder anderen 
Waldschrat Platz (der der Gruppe grundsätzlich misstrauisch 
bis feindlich gegenüber steht, sich aber vom Roten Pfeil leicht 
besänftigen lässt) , die Feenwelt überlappt sich fließend mit der 
Menschenwelt, so dass sich manche Pfade, Bäume, ja ganze 
Hügel zu verschieben scheinen. Ein Schelm erkennt mit der 
KOBOLDOVISION tatsächlich mehr und kann sich halbwegs 
zurechtfinden (die Feenpfade stimmen dann allerdings nicht 
immer mit gangbarem Weg in der Wirklichkeit überein), doch 
profa ne oder magische Augen sind hier nutzlos. 
Leiten Sie Ihre Helden durch den Wald, während Sie den 
Waldläufern beschreiben, wie sie graduell immer verwirrter 
und ratloser werden (se lbst was die Himmelsrichtungen anbe­
langt) . Schieben Sie kleine Ereignisse in die H aupthandlung 
ein (wie die Räuber und die Wurzelbolde unten), die Sie auf 
Ihre Runde zuschneidern. Mögliche weitere Begegnungen 
wären z.B. ein lkanariaschmetterling, dem einer der Helden 
verfä llt, eine Dryade, die einen der Helden in ihren Baum zie­
hen möchte, das Einhorn Taorlin , das sich in eine der Heidin­
nen verliebt und sie eifersüchtig ve rteidigt (und sie erst wieder 
freigibt, wenn die Heidin ihm ein Liebespfand hinterlässt), ein 
minderer Humusgeist, der nachts durch das Lager tanzt und 
sämtliche Vorräte verfaulen lässt, ein Orkskelett eines Kriegers, 
der sich hierher beim Marsch durch den Reichsforst vor mehr 
als zehn Jahren verirrte, und was Sie sich für Ihre Helden gerne 
noch ausdenken möchten. , 

• _____ . i 
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hätten sich die Bäume tit:fim Wald mehr zu erzä hlen als draußen auf 
den Wiesen. 

Der junge Baron von Fa lkenwind, der zusam mcn mit Naheniel die 
Führung übernimmt, scheint sicher, dass er auch finden wi rd, was ihr 
sucht - auch wenn ihr selbst noch nicht genau wisst, was ihr finden 
werdet. 

In der Peripherie des Wa ldes ,ollte es dann doch noch zu einer Begeg­
nung mit Menschen kommen - Menschen, die sich hierher vor dem 
Arm de> Gesetzes geflüchtet haben und die Andersartigkeit des Waldes 
in Kauf nehmen. Selindian Schollenbrecher und sei ne schurkischen 
Gef::ihrtt:n haben auch allen Grund, sich vor dem Arm des Gesetzes 
zu vcrbcrgcn - nach ei nigen Gräuclta ten im Greifenfurter Umland 

wu rde die Jagd auf sie eröffnet, der sie sich im 've rAuchten' Reichs­
forst zu entziehen trachten. Die Bande zählt insgesamt ein Dutzend 
Köpfe, von denen drei Bogenschützen und vier geübte Kämpfer ,i nd 

- die übrigen sind drei Kinder und zwei schwangere Frauen. 
Die Straßenräuber können Sie für eine kleine Exkursion nutzen - wol­
len sie die Gelegen heit beim Schopte packen und die fette Beute. die 
ihnen in die Arme läuft, au,nehmt:n und hinterher beseitigen I Oder 

erhoffen sie sich noch ein Lösegeld. fa lls sie herausbekommen. dass 
sie eine leibhaftige Gräfin und einen Baron vor sich haben l In diesem 
Fall könnten Sic als Spielleiter um die Befreiung aus dem Räuberlager 
und die Suche nach den wichtigen Artefakten ein eigenes Szenario 

erstel len, das sich in die Reise nach Simyala ein fügt. Übrigens werden 
sich einige Überrestc einer der von ahenie l ausgerüsteten Expedi­
tionen bei den Räubern finden, die den Vorgängern der Helden vor 
Jahren schon zum Verhängnis wurden. Passen Sie die Kampfwerte 

der Räuberbande bitte dcr Kampfkraft Ihrer Helden an . 

WV~ELBOLDE 

Bei eine r Rast sollten die Helden auf dem Lieblingsschlafplatz einer 
kleinen Gruppe Wurzelbolde enden, die die Menschen mitnichten 
beschimpfen, sondern neugierig beäugen, da sie ke ine großen Augen 
und spitzen Obren haben. Vielleicht lasscn die Wichte auch Klei­
nigkeiten verschwinden (wie etwa den Madamanten) und rücken sie 

nur im Tausch gegen schönen Tand oder fremdartige Blumensamen 
wieder heraus. Machen Sie den Helden klar, da» Menschen in dieser 
Waldregion als Eind ringlinge gelten. 

DER.. tRft-vm vom BLA.vEß FEVER..I I I 

Die entsprechende Heldenperson wird diesen Traum erneut träumen, 
stärker und klarer als zuvor. Die verwundete Katze ist Simyalas Kat­
zenkönigin Simariel (siehe Seite 141). 

211m Vorlesen oder Nacherzählen: 

Du träumst von einem Regenbogen, der sich schön und durch­

scheinend über das Land erstreckt. Langsam verwandelt sich je­
der einzelne Lichtstreifen in eine Flamme einer der Farben des 
Regenbogens. Lodernd bildet das Feuer einen Kreis. Die Flam­
men verblassen langsam, und nur eine, die blaue Flamme, bleibt 
bestehen. Die Feuerzungen bewegen sich, formen ein elfisches 
Gesicht: Du erkennst die Züge NahenieIs. Doch ihr Gesicht ver­
geht im flackernden Blau, das schließl ich deinen ganzen Traum 

ausfü llt. Inmitten dieses Blaus siehst du eine sandfa rbene, lang­
gliedrige Katze von der Größe eines Panthers. Sie ist von Hun­
derten von Wunden übersät; regungslos ruht ihr sehnige r Körper 
inmitten der blauen Flammen. 

ALLERjCHS SVCHE 

Auf der Suche nach dem 'Gefährt der Alten' offenbart sich das Feen­
blut in Allerichs Adern und führt den jungen Baron so seiner Bestim­
mung zu. Nurer kann die Feenzeichen lesen, und diese führen ihn zu 
einem verborgenen, elementaren 'Wipfelschiff ' der alten Elfen, mit 

dem die Helden nach Simyala vorstoßen können (siehc auch die Gc­
ronsstcle, Seite 40). Sohald die Expedition den ticlcren Wald erreicht 
hat, ereignet ,ich tolgende Szme. 

211m Vorlesm oder Nacherzählen: 

Das Blätlndach verdichtet sich und taucht dm Waldbodcn 111 

düsteres Zwielicht. Die drückende Ausstrahlung vermittelt euch 
das Gefühl, hier nicht wil lkommen zu ,ein . Di e aus dem Bo­

den ragenden Felsen wirkcn scharfkantiger. die knorrigcn Ästc 
bedrohlicher. ja. die gesamte Umgcbung fCintbdigcr als noch vor 
wenigen Stundcn . 
Trotzdem beschleunigt Allerich von Falkenwind seinen Schritt 
und findet mit traumwandlerischer Sicherheit zu einem Ort, an 
dcm zwar die Baumstiimme zurückweichcn, das Blätterdach je­

doch ebenso dicht ist wie zuvor. Inmitten der Lichtung bleibt er 
stehm und kniet nieder, wühlt im Boden und hält mit einem Mal 
einen kleinen, blassen Pilz in Händen: ein Feenkäppchen, vor 
dem die Kräuterweiber und -kerle die Kinder warnen. Mit einem 
zufriedenen Lächeln säubert Allerich den Pilz kurz und steckt 

ihn in den Mund. Er kaut sorgfaltig und sch luckt, dann schcint 
er, noch immer auf dem Boden hockend, auf etwa, zu warten . 
Tatsächlich da uert es noch etwa zwei Stunden, bis AJlerich sich 
mit Einbruch der Nacht wieder regt: Schon lange habt ihr das 
Gepäck abgeste llt und es euch gemütlicher gemacht, wiihrend 
ihr auf eine Regung Allerichs wartet, der sich in einer Art Trance 
befindet und auf eure Ansprache nicht reagiert. Dann, plötzlich. 

springt der Baron wie von der Maraskantarantel gestochen auf 
und ruft: "Da!" 

(Gestaum Sie den He/den eine Reaktion.) 

Wo auch immer der junge Mann gerade hindeutct, ihr seht dort 
nichts Besonderes - Bäume, Blätter. Dunke lheit. Allcrich jedoch 
stolpert zie lstrebig darauf zu, die Augen weit aufgerissen , als mit 
einem markerschütternden Schrei etwas aus dem Blätterdach 
direkt auf ihn zusaust und sich auf ihn stürzt: ein großer scll\"'M­

zer Vogel mit langem Kopf, gekrümmtem Schnabel und langen 
Krallen, dem zwei weitere Artgenossen talgen. 

nA.CH1'wißDE 

Vogelkundlcr und Magiekundige werden diese Vögel schnell als 
Nachtwinde erkennen. Diese Kreaturen erspüren magisch begabte 
Personen und stürzen sich üblicherweise hasserfüllt auf sie - diese 
Exemplare jedoch ignorieren jeden Anwesenden mit Ausnahme von 
AJlerich. Wie ihre noch fo lgenden Artgenosscn werden diese Vögel 
von dem Gefallenen Wind gesandt und unter,tützt. 

Fast scheint es, als stünde der kühle Wind an diesem Ort selbst bei 
abso luter Windstille immer perfekt für die Flugmanöver der Tiere. 
Derart begünstigt lauten die Werte der achtwinde an dieser Stelle 
wie folgt: 

Nachtwind 
INlll +1W6 PA 4/7* 
Schnabel/Klauen: DK H 
GS 1 / 25 AuP 50 MR 8 

LeP 13 RS 1 
AT6 /13* TP1W6+1 
Wundschwelle 5 

Besondere Kampfregeln: FlugangriH, Hinterhalt (101. sehr kfeiner Gegner 
(AT+2/ PA+4), Magiegespür (15) 
*) Kampfwerte am Boden / in der Luft 
Bedenken Sie beim Kampf die Regeln für fliegende Gegner: AT und PA -2, 
die Attacken sind um ein Drittel der GS erschwert. Eine fliegende Kreatur ist 
flugunfähig, sobald ihre LE auf ein Viertel gefallen ist. 

Der Nachtwind greift nur im SturzAug an und schwingt sich dann 
wieder in die Baumwipfel, um sich den Attacken der Helden zu ent­
ziehen. Dann stürzt er unerwartet irgendwann wieder auf Allerich 
und schließlich die Helden herab, sch lägt ihnen eine Wunde und ist 
wieder fort. (Das Rascheln und Schreien der Tiere sollte eine Atmo­
sphäre wie bei Hitchcocks 'Die Vögel' erschaffen.) 
Nutzen Sie die Vögel, um Ihre Helden zu terrorisieren. Allerich allein 
kann das 'Gefahrt der alten Stadt' finden. Doch wenn er vorher stirbt, 
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haben die Diener des Namenlosen obsiegt - die Helden werden kei­
nen Weg nach Simyala finden. Pardona selbst befahl dem Gefa llenen 
durch Beorns Mund, die Vögel auszusenden, denn sie ahnt, auf weI­
chem Weg Ultlndel die Retter schicken wird. Doch selbst wenn es den 
Helden gelingen sollte, das Wipfelschilf zu finden, hat Pardona mit 
dem dreizehnten Wind immer noch einen Trumpfin der Hand: Den 
Helden und ihren Begleitern steht - im wahrsten Sinne des Wortes 
- eine stürmische Fahrt bevor. 

AUF DEn PFADEn DES AL'tEn VOLIQ::S 

Allerich führt die Expedition zum Wipfelschilf - allerdings nicht 
zielstrebig, denn er folgt einer Spur in der Feenwelt. Allein Schel­
me sind mit der KOBOLDOVISION in der Lage, diesen Weg 
nachzuvollziehen, doch folgen können sie ihm nicht. Allein 
der Baron scheint zu wissen, welchem der verzweigten 
Pfade man folgen muss, um sich von den Feenpfaden 
nicht narren zu lassen - denn nur ihm liegt dieser 
Pfad im Blut. 
Die Aufgabe Ihrer Helden ist es, Allerich vor den 
Attacken der Vögel zu schützen. Die Nachtwinde 
könnten ihn ohne die Hilfe der Helden schnell 
töten. Denn Allerich findet sich in seinem jetzi­
gen Zustand sehr wohl in der Feenwelt zurecht, 
sein Körper jedoch wandelt im Diesseits. Die 
angreifenden Vögel nimmt er daher erst 
wahr, wenn es zu spät ist, da sämtli-
che seiner Sinne von den vielflil­
tigen Reizen der Feenwelt abge­
lenkt werden. Sollte Allerichs 
Lebensenergie von 36 auf unter 
6 sinken (bedenken Sie den Rü­
stungsschutz von I), bricht er be­
wusstlos zusammen und wird (ohne 
Schutz durch dir Helden) unter den 
Attacken der Vögel sterben. 
Ihre Funktion als Leibwächter wird 
den Helden von Allerich selbst nicht 
gerade leichter gemacht: Der junge Baron 
vermag nicht zu beurteilen, wie nah oder fern 
- oder ob - die Expeditionsgruppe ihm folgt. Zeit und Raum folgt in 
der Welt der Feen anderen Gesetzen. Unter Umständen hat Allerich 
die Helden und die übrigen Gef.;hrten in seinem leichten Rausch­
zustand längst vergessen. Geben die Helden nicht wie ein Luchs auf 
ihren Schützling Acht, eilt dieser kurzerhand in die Dunkelheit des 
Waldes und entschwindet ihrem Sichtfeld. Es sollte Ihre Spieler eini­
ge Schwierigkeiten und Allerich diverse Lebenspunkte kosten, bis die 
Gruppe ihn wiederfindet. 

DE~junGE WALDSCHRft't 

211m Vorlesen oder Nacherzählen: 

Unter Allerichs Führung kommt ihr im Zwielicht des Blätter­
baldachins schnell voran. Der Baron stapft blind vorwärts, genau 
auf einen direkt im Weg liegenden Baumstamm mit kurzer Blät­
terkrone zu, der von vielen Axthieben grob bearbeitet wurde. 
(Lassen Sie Ihre He/den hier kurz reagieren.) 
Als ihr euren Führer um den Stamm herumleitet, stellt ihr fest, 
dass aus den Axtlöchern Ströme längst verhärteten Harzes aus­
getreten sind, dass der Baum kaum Wurzeln besessen hat, und 
dass ihr das verholzte Gesicht kennt, das jung und doch uralt in 
Schmerzen verzerrt erstarrt ist. Vor euch liegt jener junge, treue 
Waldschrat, dessen Vater einst die Holde Ulfindel schützte - von 
schrecklichen Axtwunden gefällt. Der junge Waldschrat ist tot. 

Natürlich ist dieses Opfer Beorn und Konsorten zu verdanken. Sie 
nahmen für ihre iederlage in der Namenlosen Dämmerung Rache 
an dem Waldschrat, als dieser sich ihnen in verzweifeltem Mut entge­
genstellte, um sie aufzuhalten. 

An'tARftLEons lAUBERJIlELODiE 

Eines Morgens weckt Naheniel die Helden mit der Nachricht, dass 
sie die vollständige hochclfische Zaubermelodie nun kennt. Wenn es 
darauf ankommt, wird sie die Harfe der Winde spielen können. 
Auf die drei wundersamen Liedträger angesprochen, erklärt Naheni­
eI, dass diese sie in der Nacht endgü ltig verlassen haben . 

DAS WiPFELSCHiFF 

Haben Sie die Helden und Allerich ausreichend mit 
Nachtwinden, andersweltlichen Begegnungen und toten 
Waldschraten eingedeckt, können Sie der Reise zu Fuß mit 
dem Fund des Wipfelschiffes ein Ende bereiten. 

2um Vorlesen oder Nacherzählen: 

Mit einem Schrei des Triumphes stürzt AIlcrich auf ein 
großes Feld Schwertfarne zu, die uralt und baumhoch 
zwischen den Kronen der Bäume empor ragen. Allerich 
lächelt euch an - tatsächlich scheint er euch nun wieder 

wahrzunehmen - und verkündet feierlich: "Wir sind 
am Ziel!" 

Doch von einem 'Gefährt der alten Stadt' ist 
weit und breit nichts zu sehen. Ledig­

lich uralte Baumriesen umringen euch 
schweigend. 

Wie es sich für ein WipfClschilf 
gehört, ist es natürlich nicht 

auf dem Boden, sondern in 
den Wipfeln der Bäume ge­
strandet. Lassen Sie die Hei­
den ruhig ein wenig suchen. 
Kommt einer Ihrer Helden 
auf die Idee, nach oben zu 

schauen oder zu überlegen, 
was für Gefährte die Hochelfen 

denn damals wohl gehabt haben 
könnten, können Sie ihm gestatten, 

im Geäst einer der alten Eichen einen 
dunklen Schatten zu erblicken. Klettern müssen Ihre Helden dann 
selbstverständlich immer noch. Doch wenn die Experten (der Rote 
Pfeil, A1lechandriel und möglicherweise einige Helden) mit Sei len 
Hilfestellungen einrichten, ist selbst der vermutlich noch verwundete 
Allerich in der Lage, den Baum zu erklimmen. 

2um Vorlesen oder Nacherzählen: 

Auf den ersten Blick vermeint ihr, einen völlig zugewucherten 
breiten Baumstamm vor euch zu haben, der quer in der Krone 
der Eiche liegt. Er scheint relativ leicht zu sein und ist längst fest 
von kräftigen Ästen umwachsen. Tenobaallichtet an einer Stelle 
vors ichtig einen Teil des Pflanzenbewuchses und stößt ein über­
raschtes ''Ayee!'' aus. Was unter dem Schleier von Ulmenwürger 
und Waldwebe zum Vorschein kommt, ist eine Wand aus Jahr­
tausende altem Holz, das morsch und brüchig wirkt. 
Was hier ruht, erinnert am ehesten an ein Boot, dessen Bauch 
fast bis oben hin gefullt ist mit Erde, verkrüppelten Bäumen und 
Büschen. 

Wie die Helden das uralte Schilf entlauben, das hier von mehreren 
Jahrtausenden des Wildwuchses zurückerobert wurde, sei ihnen 
überlassen. Die gängigste Methode ist hier vermutlich der HASEL­
BUSCH. 
Übrigens: Hier sollte ei n letzter Nachtwind die Helden erspähen. Die­
ser wird sich jedoch zur Überraschung aller nicht mehr auf Allerich, 
sondern auf den astralintensivsten Helden (oder den Roten Pfeil) 
stürzen. 

'----r 

~, ~-------
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in DiE WAn'fEn! 

Z/l11/ Vorlesen oder Nacherzählen: 

Ihr haht das Gefahrt g rößtenteils von Bewuchs und Erde befreit, 
so dass ihr nun seine Fremdartigkeit erahnen könnt. Bei dem 
Wipfclschiff handelt es sich nicht um ein Ruderboot, sondern 

um einen kleinen Segler, dessen Mast völlig verrottet in dem 
geschwungenen Bauch liegt. Sicherlich sechs Schritt lang, bie­
tet das Boot euch allen mit Gepäck ausreichend Platz. Aus den 
Seitenwänden ragt auf jeder Seite ein Rossenähnlicher Auswuchs 
heraus, das H eck läuft mit dem Ruder ähnlich schmal aus, wie 
der Bug beginnt. Mitten im Boden des Schiffes gibt es soga r 
eine runde N ahtstelle, die halb wie ein Astansa tz, halb wie ein 
Bauchnabel wirkt. 

"Dieses G efahrt fährt nirgendwo mehr hin! ", stellt Allechandriel 
nüchtern fest. Doch der Rote Pfeil winkt ab und zieht aus sei­
ner Tasche die große Knolle hervor. Kaum hält er sie über das 
Boot, beginnt dieses zu erzittern und zu erbeben. Und als er den 
Humusschlüssel auf den 'N abel' legt, durchzieht von diesem 
ausgehend eine Wandlung das Boot. Das uralte H olz hellt sich 
auf; wirkt fri scher, Löcher und Bruchstellen wachsen zusam­

men - ein neuer Mast wächst gleich einem jungen Baum aus 
dem G rund des Schiffes hervor und spannt blattähnliche Segel 
auf. Ja, selbst d ie Pflanzenornamentik im Holz tritt gestochen 
scharf hervor, als sei sie eben erst gefertigt worden. Ein Ruck geht 
durch das G ef.ihrt, das von stetem Waldesrauschen umgeben ist. 

Es scheint euch, dass sich die Äste des Baumes eurem G efährt 
freundschaftlich zuneigen. 
"Dieses schon! ", stellt Naheniel zufrieden fest, gleichsa m als 

Antwort auf die Zweifel ihrer Base. 

Mit dem ANALYSIS oder dem BLICK DER W EBERIN betrachtet, stellt 
sich das Schiff als Inkarnation des WIPFELLAUF dar - was ein Ma­

gier, der diesen Zauber nicht beherrscht, natürlich auch nicht erken­
nen kann. Ledig lich machtvolle Bewegungsmagie, deren Ursprung 
nicht auf eines der Elfenvölker festzulegen ist, enthüllt sich jenen, die 
den Zauber nicht kennen. D en Helden stellt sich nun eine weitere 

Frage: Wie das ganze Gepäck au f den hohen Baum bekommen ? Hier 
sollten sich die Helden etwas einfallen lassen, denn auf den Boden 
bekommen sie das Wipfelschiff nicht so ohne weiteres. D er verwun­
dete und sehr erschöpfte Allerich wird darauf bestehen, hier mit den 
Lasttieren zu warten. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

"Mein Teil dieser Queste ist getan. Ich darf euch nicht behin­

dern , sondern werde hier bleiben. Ulfindel wird sich meiner an­
nehmen. Alles, was nun folgt, liegt in euren H änden. E rweist 
euch all der Opfer, die bisher erbracht wurden, als würdig'" 
Das Boot ist beladen, die Passagiere an Bord . Dieses Mal ist es 

Naheniei, die die Führung übernimmt, indem sie sich an das 
Steuer setz t. E inen Moment lang scheint sie verwirrt, unwissend, 
wie sie dieses fremdartige Boot unter ihre Kontrolle bringen soll. 
D ann fasst ihre H and das Ruder und liebkost das junge H olz mit 
ihren schlanken, weißen Fingern . 
Ein neuerlicher Ruck geht durch das G efährt. Das Rauschen des 
Waldes um euch herum schwillt zu einem fremdartigen C horal 
an, sä mtliche Bäume neigen sich euch zu . Und ohne dass ihr es 

recht bemerkt, gleitet das Gefä hrt durch die Wipfel. Kein Krat­
zen von Baumkronen am Rumpf ist zu hören, denn ihr werdet 
von den Ästen gleichsa m wie auf H änden getragen. D er Wind 
ist lau, das Tempo gemächlich, und so schwebt ihr unter dem 
nächtlichen Sternenhimmel einer Legende zu: Simyala. 

-' _.r--- ------~---_r-

G ESC HEi'fE R1'E EXPEDi'fi o n 

Zum Vorlesen oder NacherzählCII: 

N ach einiger Zeit alarmiert Allechandriel die G ruppe mit einem 
erstaunten Ausrufin Isdira: "Dort unten sehe ich dein Licht, Na­
heniel!" 

Und tatsächlich, an der Stelle, auf die sie deutet, erkennt auch ihr 
mit abnehmender Distanz ein schwaches blaues Leuchten. Na­
heniel , die bis jetzt das Ruder nicht bewegt hat, legt es um und 
steuert das Boot von ihrem unbeirrbaren Pfad weg darauf zu. 

N aheniel 'pa rkt' das Wipfelschiff auf einem großen Baum, der unter 
der Last des G ewichtes stöhnt, und macht sich an den Abstieg. Wer sie 

begleitet, wird ebenfalls der Überreste einer der gescheiterten Expedi ­

tionen ansichtig, die N aheniel vor vier Jahren ausschickte. Das Licht 
geht von einem großen G wen-Petryl-Stein aus, der, in einer Windla­
terne in eine Astgabel geklemmt, noch immer leuchtet. In de r Nähe 

finden sich zwei Skelette mit wenig G epäck (Seile, eine Axt, ein aus­
getrockneter Wasserschlauch, keine Waffen, keine Wertgegenstände, 
kurz: nicht annähernd die exze llente Ausrü stung, die Naheniel ihnen 
zur Verfügung gestellt hat) . 
Leise flüstert die Gräfin : "Eigentlich waren es sechs." 
Doch welche Tragödie diese Leute getötet hat, lässt sich aus den blei­
chen Knochen nicht ablesen. 

F LVGVERUH R.. 

N eben Vögeln aller denkbaren und undenkbaren Arten kreuzen auch 
gefährlichere Kreaturen den Weg der Helden. Vielleicht möchten Sie 
sie noch einmal mit einem ganzen Schwarm H arpyien konfrontieren 
und eine echte Luftschlacht mit ve rschleppten Helden daraus ma­
chen (Werte siehe Seite 120), vielleicht auch eine halbwegs freund­

schaftliche Wiederbegegnung mit den überlebenden H arpyien aus 
Schloss Silz feiern . Einem jedoch sollten die Helden ga nz sicher be­
gegnen: einem herrschaftlich dahingleitenden Kaiserdrachen auf der 
Jagd, dessen Schuppen in der Frühsonne in tiefem Rotgold schim­
mern. Die Spannweite seiner F lügel beträgt fast zwa nzig Schritt, die 

ihn schnell näher an das Wipfelschiff heranträgt. E in ti efer Blick aus 
uralten Augen ist alle Aufmerksa mkeit, die die majestäti sche Kreatur 
den menschlichen und elfischen Würmern zollt. 

D ER..GEFALLE n E W i nD 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Ihr gleitet noch immer unter der lauen Mittagssonne dahin , vom 
sachten Auf und Ab der wogenden Baumwipfel geschaukelt. So 
fä llt zunächst auch kaum auf, dass sich der Himmel in Fahrt­
richtung verdunkelt und der Wind Gewitterwolken vor sich 

her treibt - bis deutlich merkbar wird, dass der Wind nicht nur 
die Baumkronen, sondern auch euer Gefährt zum Schwanken 
bringt. Erstaunlich schnell z ieht ein ve ritabler Sturm um euch 
herum auf, so dass nicht festgezurrtes G epäck im ga nzen Schi ffs­

bauch hin- und hergewirbelt wird. Eine gewaltige Sturmwand 
saust 'wie der Wind ' über euch hinweg, so dass eure Ohren dröh­
nen. Als sich aber die N aturgewa lten legen, bemerkt ihr, dass die 

Sturmwand mitnichten vorbei gezogen ist - vielmehr befindet 
ihr euch (im wahrsten Sinne des Wortes) im Auge des Sturms' 
Ein violettes Augenpaar tanzt in der Sturmsäule um euch her 
und blickt auf euch herab. 
D ann grollt der Wind : "Wer Wind sä t, wird Sturm ernten! " 
Vielleicht erkennt der eine oder die andere diesen Kaiserspruch 
H als noch, bevor euer Schiff immer schneller im Kreis zu wir­
beln beginnt. Die Baumkronen unter euch krachen und zerber­
sten und schließlich wird euer Gefährt durch die heulende Wand 

des Orkans hinausgeschleudert. Das Brechen des Mastes könnt 
ihr inmitten all des Getoses nur erahnen, ehe ihr vo llends die 
Kontrolle über euer Schiff verliert. 
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S-tVR...M FAH R.t 
Reduzieren Sie das Gepäck der Helden um die Hälfte, wenn es 
nicht fest gesichert war, und um ein Viertel, wenn doch. Kärperbe­

herrscllll11gs-Proben +6 zeigen an, ob sich die Helden relativ sicher 
in dem Boot verkeilen können. Gelingt eine Probe nicht um diesen 
Betrag, sondern nur bis zu +/-0, wird er oder sie in dem Wipfelschiff 
hin- und hergeschleudert und trägt selbst 2W6+ 2 Schadenspunkte 
davon. IW6 zufällig bestimmte Insassen erleiden durch seinen Auf­
prall zusätzlich IW6+ I Schadenspunkte. 
Wem die Probe um bis zu 7 Punkte misslingt, kann sich noch an einem 
Seil, der Bordwand oder der Hand eines anderen Helden festhalten. 
Wem jedoch die Probe gänzlich missglückt, der fällt (siehe unten). 
Mit Hilfe einer Körperkraft-Probe, erschwert um das Gewicht des 
Helden mit Ausrüstung in Stein/10, kann es den sich irgendwo fest­
krallenden Helden gelingen, ihren Gefährten hochzuziehen. Ist der 
in Bedrängnis geratene Held in der Lage, selbst bei seiner Rettung 
mitzuhelfen, kann er den Aufschlag der Probe seiner Gefahrten auf 
die Hälfte reduzieren - wen ihm selbst eine Körperkraft-Probe (nach 
obigen Modi) gelingt. Sie müssen als Spielleiter Ihrer Runde selbst 
wissen, ob Ihre Helden noch ein, zwei solcher Erschütterungen ver­
tragen - der gefallene Wind selbst hat einen niederhöllischen Spaß 
daran, das Wipfelschiff als Spielball seines Elementes zu betrachten. 
Haben Ihre Helden genug oder sind ein, zwei Helden über Bord ge­
gangen und selbst tüchtig von den Windböen durch die Gegend ge­
wirbelt worden, wird es dem Schiff zu bunt: Es taucht unter den vom 
Sturm hin- und her gerissenen Helden hindurch, so dass die im Boot 
Sitzenden versuchen können, ihre Gefährten wieder 'einzufangen'. 
Ist dies gelungen, geht das Boot auf 'Tauch partie' im Meer der sturm­
gepeitschten Äste des Waldes. 
Von dem niederhöllischen Sturm in tödliche Peitschenschnüre ver­
wandelt fegen die Äste über das Elfenschiff hinweg, reißen tiefe Fur­
chen in die lebendigen Wände aus Holz und gefährden den Kopf ei­
nes jeden Helden, der sich über die Bordwand hinausschiebt. 
Es regnet Nadeln und Rindenstücke, als eine Seite des Wipfelschiffes 
an einem Baumstamm vorbeischrammt und Teile des Holzes von der 
unbändigen Kraft des Sturmes weggerissen werden. 

AKt IV: 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Ein kräftiger Sog ergreift euer Gefährt, und die Wirklichkeit um 
euch her verschwimmt. Für einen Moment scheint es euch, als 
befandet ihr euch in einem kristallenen Dom, dessen Wände 
aus glitzerndem Sternenstaub, Mondlicht und Winden gewoben 
sind. 
Hier herrscht herrliche Ruhe, und das Spiegelbild eurer kleinen 
Gruppe in dem Elfenschiff wird reAektiert und bricht sich milli­
ardenfach in jede Richtung des Kristalldoms. Der Moment dehnt 
sich zu einer Ewigkeit, dann Rauschen die Blätter um euch her­
um wieder, und es ist vorbei. Ihr habt etwas durchquert, etwas 
hinter euch gelassen - nur: Was? 

Das Wipfelschiffhat die Helden durch den Spiegelbann getragen, der 
Simyala seit Jahrhunderten vor der Außenwelt schützt und verbirgt. 
Noch wichtiger ist jedoch, dass der Spiegelbann die Ratten, Träger der 
Essenz des Basiliskenkönigs, im Innern der alten Elfenstadt gefangen 
hält - und damit auch den Basiliskenkönig selbst. Wenn dieser der­
einst wieder aufersteht, wird es nur dem Spiegelbann gelingen, das 
machtvolle Schlangenwesen durch seinen eigenen Blick zu bannen 
und so die Welt vor ihm zu schützen. Deshalb ist es auch Pardonas 
und Beorns Bestreben, nicht nur die neuerliche Beschwörung des 
Basiliskenkönigs voranzubringen, sondern auch den Spiegelbann zu 
zerschmettern, der einstmals von den E lfen Simyalas aus den Zwölf 
Winden, Mondlicht und Sternenstaub gewoben wurde. Und wer 
könnte diesen Kampfbesser führen als der dreizehnte, der verdorbe­
ne, der Gefallene Wind? 
Bereits einmal gelang es ihm, einen Riss in den Bann zu schlagen, um 
Beorn und seiner Gefolgschaft so den Weg nach Simyala zu ebnen. 
Nach der Attacke auf die Helden ist es das primäre Ziel des Gefallenen 
Windes, den Spiegelbann zu schwächen, wo er kann. Doch dem wird 
Naheniel hoffentlich mit Harfe und Zauberlied entgegenwirken. 

» DAS VAALTE SimYALAt von PFLAnZEn 
unD ERP~iCH VBE~W"VCHERt«+ 

--~----------------------------~ -------- -
DER... WiPFELHAFEIT 

ZlIm Vorlesell oder Nacherzählen: 

Noch trudelnd und viel zu schnell schießt euer Boot über die 
Baumkronen, auf einen 'Wald über dem Wald' zu, wo riesenhaf­
te Bäume aus dem Wipfelmeer herausragen. Deren Äste bilden 
zu je vier Seiten hin auf mehreren Ebenen übereinander Platt­
formen, die man nur als Anlegestege bezeichnen kann. Doch 
bleibt euch keine Zeit für lange Betrachtungen - das durch die 
Sturmfahrt beschädigte Gef<ihrt rast auf den Hafen zu, als wolle 
es hindurchbrausen, ohne seine Fahrt zu verlangsamen. Entsetzt 
werdet ihr eines sehr großen Wipfelschiffs ansichtig, das genau 
auf eurem Kurs liegt - und euer Boot macht keine Anstalten, 
auszuweichen. 

*) Zitat allS: Codex Dimensionis, Ursprung I/Ilbekannt, Exemplar des 

Arcanen Instittltes ZII Ptl11ill 

Willkommen in Simyala! Geben Sie den Helden zwei Kampfrunden, 
um zu reagieren: Wer sich nicht mit einem sehr schnellen Zauber zu 
behelfen weiß, wird sich festkrallen oder im Schiff verkeilen müssen 
- hinausspringen ist auch möglich, jedoch nicht weniger riskant als 
eine Kollision (2W6+2 SP bei misslungener Kärperbeherrschungs­

Probe +3). 
Beim Aufprall auf das zweite Schiff ist eine Körperkraft-Probe +5 
fällig. Wenn sie gelingt, erleiden die entsprechenden Helden IW6 
Trefferpunkte von berstenden Splittern und Balken. Wer nicht so er­
folgreich ist, wird aus dem Schiff gewirbelt - auf den Steg, gegen das 
andere Schiff oder auf die als 'Schienen' fungierenden tragenden Äste. 
In diesem Falle sind 2W6+4 Schadenspunkte fällig. 
Das Wipfelschiff der Helden ist durch diese Bruchlandung leider völ­
lig zerstört: Neben dem völlig zersplitterten Bug und den Schäden 
der vergangenen Fahrt durchläuft ein Riss das Boot der Länge nach 
und spaltet auch den 'Nabel'. Doch immerhin haben die Helden nun 
den Wipfelhafen erreicht, an dem vor mehr als einem halben Dut­
zend Jahrtausenden reger Betrieb an- und ablegender Wipfel- und 
Luftschiffe herrschte. Tatsächlich ist der Hafen kaum verändert, da er 
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mit einer die Bäume in permanente Formen zwängenden Urform des 
HASELBUSCH -Zaubers geformt wurde - fü r den heutigen Stand 
der Magie ist dies allein schon eine Sensation. 

DAS WAACK.. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
Direkt neben dem Steg, auf dem euer Schiff zerschellt ist, hängt 
ein zweites Wipfelschiff schief in den Ästen, viel größer und 
prachtvoller als eures. Die Lianen befestigen es noch immer an 
den Pfosten des H afens, doch sie sind alt und trocken - ebenso, 
wie das gesamte Schiffgleich einem leblosen Stück Holz auf den 
tragenden Ästen des Baumes liegt. Auch wenn der Mast noch mit 
ausgebreiteten Zweigen steht, sind Segel nicht zu sehen, und an 
Bord regt sich nichts. 

Begeben sich die Helden an Bord, finden sie dort Zeugnisse ve rgan­
gener Schrecken. Selbst über die Jahrtausende haben sich hier die 
Skelette von Elfen und Ratten gehalten; Elfen, die auf der F lucht aus 
Simyala wa ren, Ratten, die wie ein H eer über sie kamen und jegliches 
Leben an Bord vernichteten. 
Wenn Sie den C harakteren eine Portion Pathos gönnen wollen, be­
schreiben Sie Knochenhaufen kleiner Elfenkinder neben (vermut­
lich) denen ihrer Mütter und Väter, daneben noch eine kleine (und 
noch funktionstüchtige) Spielzeug-Rose aus Rosenquarz, die sich öff­
net, wenn man darüber bläst, und schließt, wenn ein Tropfen Wasser 
(wie etwa eine Träne) darauf fä llt. 
Zwei Skelette liegen in einem großen H aufen Rattenknochen am 
Steuer des Schiffs - auf den bleichen Knochen sieht man selbst nach 
all den Jahrzehnten noch die N agespuren: Die Ratten haben sich in 
ihrer Raserei bis auf die Knochen ihrer Opfer durchgefressen. Ein 
Anatom oder H eilkundler find et sicherlich sechzig elfische Skelette 

auf den verschiedenen Ebenen des Schiffes, dazu sicherlich das vier­
fache an Rattenknochen - ein Ort des G rauens. 

FO~CHERPAAnG 

vnD SPi EL i n DER5'fAD'f 

Vermutlich werden die H elden, nachdem sie ihre Wunden von Sturm­
fahrt und unsanfter Landung ein wenig geleckt haben, gleich ihre 
Umgebung erforschen wollen. G reifen Sie dafü r auf die Beschreibung 
Simyalas ab der nächsten Seite zurück, in der einige de r fasz inieren­
den Orte dieser uralten Stadt kurz beschrieben sind. Dies sollte jedoch 
kein Spazierga ng werden, bei dem Ihre Helden einen vollständigen 
Überblick über die Stadt erhalten - ein , zwei Ö rtlichkeiten sollten für 
den Anfa ng reichen, bevor Sie mit de r ersten Begegnung der H aupt­
handlung fortfahren . 
Wie lange die Helden später bei den Katzenelfen zubringen, hängt 
einerseits von ihren Aktivitäten und andererseits von dem Tempo ab, 
dass Sie, verehrter Spielleiter, Ihnen vorgeben. In dieser Kampagne ist 
epischer Spielraum für große Gefühle. 
Nutzen Sie die Stadtbeschreibung auch für selbstentwickelte Zwi­
schenszenen. Vielleicht ve rliebt sich ga r einer der Helden in die 
Baumsängerin Vayadln oder eine Heidin in den Luchs Sylmian (s iehe 
unten) - eine tragische Liebe, die zum Scheitern ve rurteilt ist. 
Wenn Sie die H andlung straff anziehen, könnten die Helden Simyala 
noch am Tag ihrer Ankunft wieder ve rlassen. Wir empfehlen Ihnen 
aber dringlich, sich und Ihren Spielern für diese einmalige Stadt ein 
wenig Zeit zu lassen. Strecken Sie die Ereignisse und Entdeckungen 
in Simyala über mehrere Tage, so dass die Helden Gelegenheit zum 
Rollenspiel und zur Interaktion mit den Wesen haben, die ihnen hier 
begegnen. Auf diese Weise wirkt die H andlung nicht zu gedrängt und 
gezwungen, und die Helden haben die Möglichkeit, die Elfenstadt zu 
erkunden und, wo möglich, zu genießen - und dergestalt ein Gefü hl 
für diese fremdartige Welt aus der Verga ngenhei t zu erhalten. 

SiJI(YALA - GESCHiCHTE vnD HinTER..GR..VnD (ffiEisTERinFORlIlATionEn) 

»Es gibt eine verborgene Stadt der EL­

fen, in der Wunderblumen wachsen und 
H onigbrunnen fließen. Kein Sterblicher weIß, wo diese Stadt zu stichen 
ist. Diejenigen Menschen, die sie gefunden haben, sind aber nie zurückge­
kommen . Ob sie tot oder dort geblieben sind, weiß niemand zu sagen.« 

- Zusammenfasstl ng typischer alter Elfenmärchen aus Garetien 

M YTHOS AVS AL'fER..Z Ei'f 

Simyala gilt aus heutiger Sicht als eine der sechs größten H ochelfen­
städte, von denen jede nach Meinung einiger Gelehrter mit einem 
bestimmten Element verbunden war. So wie etwa der Himmelsturm 
inmitten des ewigen Eises liegt, Isiriel von Wasser umgeben ist und 
Tie'Shianna dem Element Erz geweiht war, so befindet sich Simya la 
- verborgen durch einen Spiegelbann - hinter einem Wall aus Dor­
nen und Ranken, inmitten der Wälder des Lebens und (vornehmlich) 
geformt aus dem Element Humus. 
Simyala wurde vor über 6.000 Jahren errichtet, als die Städtekultur 
der H ochelfen begann. Geographisch wählten die f envar (elfische 
Bezeichnung für die Hochelfen) für den Bau dieser Metropole das 
Gebiet des heutigen Reichsforstes, der heutzutage - trotz seiner be­
eindruckenden Ausmaße - nur noch ein Schatten seiner selbst ist. 
Tatsächlich handelt es sich hierbei um den kümmerlichen Rest eines 
gewaltigen Urwaldes, der vor Tausenden von Jahren noch die gesamte 
Ebene zwischen Finsterkamm und Schwarzer Sichel ausfüllte. Für 
das Werden und Vergehen dieses Waldes wird in der Regel der ein­
stige Hüter der Elemente, der Alte Drache Pyrdacor, ve rantwortlich 
gemacht (siehe Firuns Atem, S. 13). 
Simyala, die Blühende, lag einst im 'Zentrum' dieses Urwa ldes, 
dort, wo die vom Hüter der Elemente entfesselten Humuskräfte am 
stärksten waren. Und da die Metropole nach und nach inmitten des 
blühenden Lebens emporwuchs, benannten die alten Hochelfen ihre 
Stadt ehrfürchtig nach dem mythischen Simia - jenem Simia, der 

-----nicht nur als erster der Elfen gilt, sondern den sie auch als ihren er-
sten König verehrten. 

PARPOnA: D iE ZVnGE DES nAJIl En LOS En 

Simyala wa r schon bald bekannt für seine prächtigen magischen Gä r­
ten und H aine, von denen es hieß, dass hier jeder Baum, jeder Strauch 
und jede Blume Aventuriens gedeihen würde. Zaubernusssträucher, 
Alraunen und Kairan wuchsen inmitten der Metropole, in der die 
H ochelfen wa ndelten und ihre Lieder erklingen ließen. Schon bald 
wurde die Stadt zum Zentrum der Verehrung Simias, den die Hoch­
elfen zum Gott erhoben. Doch ein Schatten fiel über die Schönheit, 
als vor nunmehr fün f Jahrtausenden erneut der H auch des amen­
lose n nach Aventurien drang. Der Gottdrache Pyr Dracon (Pyrdacor) 
erschuf mit Hilfe der Elfenkönigin Orima im mächtigsten der drei­
zehn Kessel der Urkräfte, die die Elfen urti und Zerzal nennen, eine 
Elfe mit silberweißen Locken und goldfarbenen Augen, ursprünglich 
Pyrdona genannt (später im Isdira: bhardolla = Begehrensa uslöserin ). 
Selbst Pyrdacor ahnte nicht, dass Pardonas Entstehung bereits vom 

amenlosen selbst korrumpiert wurde. Pardona sollte ursprünglich 
den Kult Pyrdacors fo rdern , damit dieser seine Macht über die H och­
elfen ausdehnen konnte. Doch statt dieser Weisung zu folgen, verriet 
sie den Gottdrachen. Ihre Intrigen waren es, die zunächst den Einfluss 
des ve rgöttlichten Simias brachen und zur endgültigen Blendung der 
ebenfalls ve rgöttlichten Orima führten. Auf diese Weise gelang es der 
finsteren Elfe nach und nach, den Unterga ng der H ochel fenstädte 
einzuleiten. 
Etwa 3000 v.BF. reifte Pardonas größte Schandtat: Unbemerkt hatte 
sie jene Wesenheit aus den dunkelsten Urklüften der Wel t ins Dies­
seits gerufen und nach Simyala geführt, die die Sagen später den 'Ba­
siliskenkönig' nannten. Damit war die vielleicht älteste und lebendig-
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ste der Elfenstädte dem Untergang geweiht. Doch auch Pardona hatte 
einen fürchte rlichen Preis zu zahlen. Da der Elfe bei der Beschwö­
rung des Bas iliskenkönigs ein Fehler unterlief, wu rde sie für ein Jahr­
tausend in die Niederhöllen geschleudert und konnte erst durch die 
Macht des Namenlosen gerettet werden. Seit dieser Zeit ist Pardona 
die höchste Legatin des Namen losen aufDere. 
Seit sich die Elfe nach Borbarads Entrückung der Macht der Dä­
monenzitadel le bedienen kann, plant sie, die zerstöreri schen Kräfte 
des 'Basiliskenkönigs' erneut zu entfesseln. Und diesmal soll diese 
schreckliche Monstrosität den Weg für Pardonas eigene Schöpfungen 
ebnen - und dem amenlosen dienen. 

SimYALAS VnTE~GAnG 

»Die Stadt der H ocheiben aber ward vergiftet. Ungeziefer und Unkraut 
nahmen überhand, und nichts, was dort w llchs und wandelte, hatte der 
Peraine Segen. Die Straßen waren schwarz vor Ratten, lind das Gekreuch 
erwählte sich gar einen Kai.m: Jene Eiben, die nicht die Seuche dahinraff­
te, verwandelten sich in Katzen lind führten Krieg gegen die Ratten. « 

- aus den Annalen des Götteralters, gekürzt; 
Kaiser-Bodar-Ausgabe, Gareth 753 BF 

Tatsächlich streiten sich die Gelehrten, ob der Basi li sk eine gewöh\lli ­
che Kreatur ist und ob es demzufolge überhaupt einen Tierkönig der 
Basilisken geben kann. Tatsächlich ist der mythische Bas iliskenkönig 
kein Tierkönig im eigentlichen Sinne. Doch seine Existenz wurzelt in 
den gleichen unheimlichen Kräften, die a lle 700 Jahre dafür sorgen, 
dass eine Kröte ein H ahnenei ausbrütet und ein 'gewöhn licher' Ba­
si li sk entsteht (siehe ZBA 74). Demzufolge vereinigt auch diese We­
senheit viele Aspekte in sich, die den Bas ilisken zugesprochen werden 
- mit einem Unterschied: Die Monstrosität, die Pardona einst aus den 
finstersten U rklüften der Welt ins D iesseits rief, ist ungleich stärker 
und seine schreckliche Macht durchdrungen von der Kraft des Na­
menlosen Gottes. 
Die Besonneneren unter den altenfenvar, die die alten Sorgenlieder 
des Hochelfen Simia noch zu deuten wussten, ahnten, welch schreck­
liches Schicksal Simyala auszu löschen drohte. Auch wenn diese Mah­
ner von ihren Zeitgenossen ob ihrer Überzeugung verlacht wurden, 
entwickelten sie rechtzeitig einen Plan, um den Bas iliskenkönig 
- wenn es ihnen schon nicht ve rgönnt sein sollte, ihn zu vernichten 
- wenigstens einzukerkern. Ein Plan, der in der Errichtung des bis 
heute existenten, aus Mondlicht, Sternenstaub, Zaubergesang und 
Winden gewobenen Spiegelbanns besteht, der die gesa mte Metropole 
wie eine gewaltige Halbkugel umgibt. Der Spiegelbann war ein ef­
fektives Mittel , das den Basi liskenkönig einerseits dazu -zwang, in der 
Stadt auszuharren (sein eigener Anblick wäre auch für ihn tödlich ge­
wesen), zum anderen aber auch dafür sorgte, die alte Elfenmetropole 
nach außen hin quasi unsichtbar zu machen und damit vor Entdek­
kung zu schützen. 
Pardona selbst erl ebte den Unterga ng Simyalas nicht mehr, denn 
ihre Seele war wegen ihrer fehlerhaften Beschwörung schon tief in 
die Niederhöllen katapultiert worden. Doch ihr Werk zeigte Wir­
kung. Innerh alb von einem Tag und einer Nacht krochen Tausende 
von Ratten aus ve rborgenen Sch lu pfWinkeln und tiefen H öhlungen 
und fie len in die Elfenmetropole ein. Gleich infizierten Trägern ei­
ner bösa rtigen Krankheit schleppte jede von ihnen einen Aspekt der 
gerufenen Monstrosität in die Stadt. Und wenn es in der Geronssage 
irritierend heißt "das Gekreuch erwählte sich gar einen Kaiser", dann 
ist damit nichts anderes gemeint, als dass die Ratten am Ende zusam­
menströmten, die fin steren Aspekte zusa mmenfanden und aus ihnen 
der Basiliskenkönig erwuchs. 
Die schrecklichen Szenen , die sich damals in Simyala zutrugen, 
können hier nicht wiedergegeben werden. Die H ochelfen starben zu 
Hunderten und wir wissen immerhin, dass jene Simyaler, die recht­
zeitig Aiehen konnten, zusammen mit den Überlebenden der anderen 
Elfenstädte als Vorfahren der heutigen Auelfen gelten. 

~TZEnmACHT VßD SiEBEnSTNSicH 

Einige der Hochelfen beschlossen in den letzten Tagen Simya las, in 
der vom Spiegelbann umschlossenen Stadt auszuharren, um Wacht 
über die verheerte Stadt zu halten. Sie ließen ihre Lieder sprechen 
und nahmen Katzengestalt an: eine Erscheinungsform, die ihnen 
- wie in vielen Märchen beschrieben - 's ieben Leben' (also sechs 
Wiedergeburten) ermöglichte und in der sie die Ratten in Simyala am 
effektivsten bekämpfen konnten. Als es Geron später mit Götterhil­
fe gelang, nach Simyala vorzudringen und den Basiliskenkönig mit 
dem Schwert Siebenstreich zu erschlagen, wurde dieser nicht etwa 
vollständig vernichtet, sondern zerfiel wieder in jene unheimlichen 
Aspekte, die sich bis heute erneut auf die H eerschar der Ratten ver­
teilen. 
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Die Katzen(e1fen) verhinderten im steten Kampf mit dem Gekreuch, 
dass diese Aspekte des Basiliskenkönigs wieder zueinander finden 
konnten. Doch die Jahrtausende vergingen. Viele Katzen(e1fen) 
haben ihre letzte Wiedergeburt hinter sich, und vor allem: Pardona 
kehrte wieder zurück. Was die finstere E lfe letztlich mit einer Entität 
wie dem Bas iliskenkönig anrichten könnte, gehört zu jenen Schreck­
nissen, die wir hier nicht ausmalen wollen - nicht in diesem Aben­
teuer. 

SimYALA HEV'tE 

D as Jahrtausende alte Simyala soll Ihre Spieler in mancherlei Hin­
sicht überraschen und überwältigen. Ihre Helden werden und sollen 
Gelegenheit haben, Simyala auch abseits des eigentlichen H andlungs­
strangs zu erforschen. Etwa ein Drittel der alten Stadtfläche wurde 
durch den giftigen Brodem des Basiliskenkönigs verdorben (und soll 
weiter unten in einem eigenen Kapitel vorgestellt werden). Der Rest 
der Humusstadt weist heute - mit einigen Einschränkungen - noch 
deutlich erkennbare Züge des alten Erscheinungsbildes auf. Die fol­
genden Angaben mögen Ihnen dabei helfen, die uralte, zuweilen ge­
spenstisch anmutende Elfenstadt mit heimlichem und unheimlichem 
Leben zu erfüllen. Wenn es Ihnen gelingt, den Helden ein Gefühl des 
Staunens zu entlocken, ihnen zugleich aber auch jenes klaustropho­
bische Entsetzen zu vermitteln, das die Stadt seit Jahrtausenden im 
Klammergri ff des Spiegelbanns gefangen hält, haben Sie die richtige 
Stimmung getroffen. 

BAVWEisE 

Simyala wurde ganz wesentlich mit und aus den Kräften des Humus 
errichtet. Das heißt, die 'Bausubstanz' der Stadt - also Bäume, Wur­
zeln, Sträucher und anderes Pflanzen- und Tiermaterial - lebt und 
wa r innerhalb der letzten Jahrtausende naturgegeben gewissen Verän­
derungen unterworfen. Nahezu alle Bauten der Stadt entstanden mit­
tels Zauberkraft, indem die Gewächse des alten mittelaventurischen 
Urwaldes gemäß den Wünschen der H ochelfen Gestalt annahmen. 
Allein die magische Präsenz dieses Ortes sorgt bis heute dafür, dass 
noch Spuren der ehemaligen Pflanzenarchitektur existieren. 
N ach irdischen Begriffen müsste man Simyala als Stadt der Hoch­
häuser und tiefen Straßenschluchten bezeichnen, nur dass sich hier 
- vor allem im Zentrum der Stadt - gewaltige Wohnbäume erheben, 
von denen einige bis zu siebzig Schritt hoch sind: kolossale Humus­
manifestationen, die mittels elfischer Magie zu lebendig-grünen 
Wohninseln geformt wurden und die in dieser Gestalt größtenteils 
noch immer erhalten sind. 
Da Simyala auf einem Zentrum der Humusenergien errichtet wurde 
und HASELBUSCH sowie die Humusvariante des METAMOR­
PHO quasi zum Standardrepertoire der hochelfischen Baumeister 
Simyalas zä hlten, existiert praktisch kaum eine architektonische Hu­
musspielerei, die in Simyala nicht angetroffen werden könnte. Vie­
le dieser ' lebenden Bauwerke' wurden auf magische Art und Weise 
dauerhaft angelegt (und man findet sie in dieser Form noch heute). 
Andere Bauten und Konstruktionen waren schon zur Zeit ihrer Er­
schaffung nur als kurzfristige und ebenso lustvolle Humusspielerei 
gedacht, die im Laufe der Jahrtausende zugewachsen, verwachsen, 
versteinert oder oft genug einfach abgestorben und damit wieder zu 
dem geworden sind, was sie schon immer waren: Humus. 

ERSCHEinvnGSBiLD 

Simyala, ursprünglich H eimat von etwa fünftausend H ochelfen, 
ähnelt heute mehr einem gigantischen, urwüchsigen Mischwald als 
einer herkömmlichen Stadt. Es sind vor Kraft strotzende Eichen, Rot­
buchen und EIbenkastanien mit meterdicken Stämmen, die das 'Stra­
ßenbild ' bestimmen. D azwischen mischen sich Tannen neben großen 
Ulmen (darunter zahlreiche Blutulmen), und Trauerweiden lassen 
ihre Blätter bis zum Boden hängen, wo TarneIe, Scharlachkraut, 
Waldmeister und H exenringe im stillen Einvernehmen wuchern. 
Das lichte, der Sonne zugewandte Erscheinungsbild von einst ist 
heutzutage einem schattigen, fahlgrünen D ämmerlicht gewichen. 
Dies liegt zum einen an dem Spiegelbann, der die Metropole rund­
um einschließt (und in dem man nächtens, wenn man zum Himmel 

blickt, vage das auf dem Kopf stehende Spiegelbi ld Simyalas erkennen 
kann) , zum anderen an dem lichtschluckenden, dichten Laub- und 
Blätterdach der Bäume und Pflanzen, die sich in den letzten Jahr­
tausenden im natürlichen Wildwuchs überall im Stadtgebiet Bahn 
gebrochen haben. Simya la ist eine Stadt der Wohnbäume, die in vie­
lerlei Hinsicht den Baumhäusern der Waldelfen ähneln, nur dass die 
hiesigen weitaus größer, ausgedehnter und vor allem prächtiger sind. 
In mehreren H öhenlagen über- und nebeneinander findet man aus 
Ästen und H olz geformte, natürlich gewachsene Plattformen und 
Balkone, die prachtvoll gestalteten say'dhabas (Isdira: geformte H aus­
gewächse) mit mehreren Zimmern, Anbauten und Erkern vorstehen. 
An Pracht kommen die say'dhabas vielen menschlichen Prunkbauten 
gleich. Grundfeste und kunstvoll modellierte Eckpfeiler bestehen 
stets aus gewachsenem H olz oder Baumrinde des 'Mutterbaumes'. 

irgendwo lassen sich einzelne Blöcke oder gar Fugen entdecken. 
Alles wirkt, als sei es natürlich gewachsen. Es scheint stets, als hätten 
die hochelfischen Baumeister ihre architektonischen Meisterwerke 
geformt und modelliert, sta tt sie aus Einzelteilen zusammenzufügen. 
D as gleiche gilt für die Wände, die laubbewachsenen D ächer oder die 
rundlichen Fenster- und Türöffnungen. 
Als Kontrast zur Perfektion der menschlichen oder zwergischen 
Baukunst scheinen all diese Wohnungen individuell , manchmal fast 
etwas 'unordentlich', nie jedoch unharmonisch geraten. Die Säulen 
und Portale der Gebäude sind - zum Teil noch heute zu erkennen 
- mit vollendeten elfischen Ornamenten geschmückt. Innerhalb der 
say'dhabas existieren keine Türen, sondern nur nach oben spitz zu­
laufende Öffnungen im lebenden Holz. Neben Wohn- und Schlaf­
zimmern findet man hier - soweit sich das heute noch erkennen lässt 
- eine große sala (Versammlungsraum), Küche und Vorratsraum, ei­
nen Raum zur Waffen- und Werkzeugherstellung, einen Raum des 
Wassers (Bad) , einen Raum der Lieder und einen der Magie (Zauber­
werkstatt). Je nach Größe der Gebäude sind viele Einrichtungen gar 
nicht oder auch mehrmals vorhanden. 
Ebenso, wie manche Gebäude längst von Würgeranken, Traschbart 
und nicht zuletzt Blutblatt überwuchert sind, darf es nicht überra­
schen, dass Inventar und Inneneinrichtung d er H äuser längst von der 
N atur eingeholt wurden: Auf den H olzböden sprießen Moose, G rä­
ser, Flechten und Pilze, Schränke und Stühle haben oftmals schon vor 
langer Zeit Wurzeln geschlagen und sind ergrünt. Andere Einrich­
tungsgegenstände sind längst zu bizarren, oft knotenartigen Gebi lden 
verwachsen, wenn sie nicht schon vor langer Zeit von den H örnern 
Satinavs zu Staub und Humus zermahlen wurden. 
Als Meister sollten Sie die Dreidimensionalität Simyalas nie aus den 
Augen verlieren. Wenn die einzelnen, meist in und auf verschiedenen 
Bäu men errichteten Gebäude nicht durch künstlich gewachsene Ste­
ge, Brücken und Balkone oder wild wuchernde Äste miteinander ver­
bunden sind, wird den H elden nichts anderes übrig bleiben, als sich 
auf waghalsige Kletterpartien einzulassen. Zwar finden sich überall 
in der Stadt borkige Treppenaufgänge und Rampen, doch verbinden 
diese meist nur die Höhenebenen eines Baumes miteinander. Es lässt 
sich leicht erraten, dass die alten H ochelfen solche Distanzen leicht 
mittels Zaubereien vom Schlage der Formeln WIPFELLAUF, LEIB 
DES WINDES oder ADLERSCHWINGE überwanden - zusätz­
lich zu den anderen Möglichkeiten, die ihnen einst offen standen (sie­
he auch Spuren der Hochzivilisation, rechte Seite) . 
Für Sie als Meister bedeutet dies, dass Sie das Vorankommen der Hei­
den ganz nach Belieben steuern und lenken können. Die H öhenlage 
der verschiedenen Einrichtungen Simyalas - Beispiele dafür finden 
Sie weiter unten - orientiert sich grob nach ihrem Zweck. Am Boden, 
in oder nahe großer Wurzelhöhlungen oder inmitten kleinerer Wäld­
chen, befanden sich Kontore, Stallungen, H erbergen und Werkstätten 
für den H andel mit anderen Völkern und Städten. 
Die vergleichsweise geringe Anzahl an Steingebäuden (erbaut nach 
dem Vorbild Tie'Shiannas) befindet sich ebenfa lls hauptsächlich zu 
den Wurzeln der Baumstadt. Ebenso lassen sich hier uralte, heute völlig 
überwachsene Wege und Straßen aus Gewachsenem finden, die einst­
mals von Brunnen, kleinen Gärten, Lauben und Statuen flankiert wur­
den. Auf Marmorsockeln sind marmorne Leuchtkäfer befestigt (s iehe 
Seite 144), von denen viele noch heute mit Einsetzen der Dunkelheit 
zu glühen beginnen und die ve rkrauteten Straßenzüge beleuchten. 
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Die mittlere Ebene war den elfischen Wohngebäuden und say'dhabas, 
einer Reihe weiterer Werkstätten sowie den öffentlichen Plätzen und 
Versammlungshallen der Elfen vorbehalten. Letztere wurden zum 
Teil auf riesigen Plattformen angelegt, für die die Kronen ganzer Bäu­
me in eine tellerfo rmige Form gebracht wurden. 

ahe der Baumwipfel befanden sich die villenartigen Baumpaläste 
der angesehensten H ochelfen sowie ausgesuchte städtische Einrich­
tungen, wie die Ratshalle Simyalas, der H afen der Wipfelschiffe, 
bestimmte Zaubergä rten und Vergnügungsstätten sowie andere Ein­
richtungen, deren exponierte Lage sich meist von selbst erklärt. 
Überall aber, vor allem auf dem Boden zwischen den Wohnbäumen 
der Stadt, hat sich schon lange die gewaltige, ungelenkte Kraft des 
Waldes Bahn gebrochen - eine aturmacht, die Simya la ganz lang­
sam wieder in das zurück verwandelt, was die Stadt in Wahrheit 
schon immer wa r: ein urwüchsiger Wald. Die großen, einstmals 
ebenso prächtigen wie berühmten Gärten und H aine Simyalas, die 
terrassenartig und auf mehreren H öhenstufen in der ga nzen Stadt zu 
finden waren, sind heute ebenfalls hoffnungslos ve rwildert. Sie lassen 
sich nur noch durch ihre merkwürdig hochgelegene Lage sowie ge­
wisse Bäume und Pflanzen als solche erkennen, deren Vorfahren einst 
durch elfische Zaubermacht in die statuengleiche Form von Drachen, 
Luchsen, Elfen und anderen Lebewesen gebracht wurden. Vor allem 
hier lassen sich noch heute einziga rtige botanische Entdeckungen 
machen (siehe Magische Gewächse, Seite 135). 

SpURj:n DER..HoCHZiviLisA1"ion 
Als Simyala verheert wurde, standen Kunst, Musik und Gelehrsam­
keit der Elfen in einer Blüte, wie sie später nie wieder erreicht wurde. 
Die H ochel fen wussten auf einzigartige Weise Magie und Wissen­
schaft in allen erdenklichen Formen zu vereinigen. Und der Pragma­
ti smus, der dabei zu Tage trat, lässt sich nur mit einem elfischen Wort 
umschreiben: badoe! 
Spuren dieses Wirkens find en sich noch heute: eben den im Wuchs 
ve ränderten Adern de r Wohnbäume (ähnlich den irdischen Kapilla­
ren), die so prakti sch jede elfische Wohnung (zum Teil noch heute) 
mit frischem Trinkwasser versorgen, ist vor allem die Stadtbeleuchtung 
Simyalas zu nennen (bei der natürlich jede Form von Feuereinsatz 
ausschied). N eben Astefakten, in die ein FLIM FLAM eingewoben 
wurde, züchteten die H ochelfen aus einem giftigen Kürbis des heute 
vom ersten Kontinent getrennten Maraskans ein in nahezu jeder ge­
wünschten Farbe leuchtendes Gewächs, das sich gleich pflanzlichen 
Schmarotzern an und in den Wohnbäumen anbringen ließ. Viele 
dieser Leuchtkürbisse existieren noch heute und bilden in den Bäu­
men nächtens romantische Lichtinseln. Nur: Allzu nahe sollte man 
ihnen nicht kommen, da die jetzige Generation dieser Leuchtkürbisse 
bei Berührung explodiert und alle Opfer in zwei Schritt Umgebung 
mit giftigem Fruchtfleisch bespritzt (Kontaktgift: Stufe 3, I W6+ 2 SP 
- das Opfer leuchtet nun selbst gut sichtbar für etwa eine Stunde). 
Zu Transportzwecken innerhalb Simyalas standen den Hochelfen 
- neben den von Magie durchdrungenen Wipfelschiffen rur längere 
Reisen - kleine, wunderschön geformte Luftgondeln zur Verrugung. 
Ihren Auftrieb erhielten diese Gondeln durch eine oder mehrere 'Him­
melsposaunen'. Jene glockenartigen, heute ausgestorbener Riesenpilze 
dünsten leichte Gase aus, die nach magisch herbeigeführten Änderun­
gen im Wuchs der Pflanze in der Pilzkappe gesammelt wurden. Sogar 
aufzuga rtige Konstrukte gab (und gibt) es an einigen Wohnbäumen. 
Es handelt sich hierbei um an taudicken Ranken bis zu zehn Schritt 
in die Tiefe hängende, glockenfo rmige Blüten der magisch bis zur Un­
kenntlichkeit veränderten f\!veranstrompete'. Die Ranken der nun rie­
senhaften Pflanze ziehen sich bei fester Berührung des süßlich duften­
den Blütenstempels noch heute spiralformig zusammen und heben die 
in der Blüte befindliche 'Last' mit elfischer Gewandtheit in die H öhe 
(bei einer I oder 2 auf I W6 allerdings mit einem derartigen Ruck, dass 
ein solches Opfer eine GE-Probe +4 benötigt, um, oben angelangt, 
nicht einfach aus dem Blütenkelch geschleudert zu werden) . 

DER.. VEIVIEERj"E S1"ADttEiL 

Während der G roßteil der Stadt auf unbedarftere Gemüter eher ei­
nen verwunschenen denn gespenstischen Eindruck macht, ändert 
sich dies spätestens dann, wenn man den verdorbenen Teil der Stadt 

betritt. Flächenmäßig ein knappes Drittel der Stadt bedeckend und 
eher im Zentrum Simyalas gelegen, wirkt hier noch immer der gif­
tige Brodem des Jahrtausende gefangenen Bas iliskenkönigs. Der von 
unheimlichen Kriechnebeln umwaberte Boden gleicht einem bitter­
schwarzen Sumpf, der menschengroße Lebewesen kaum zu tragen 
vermag. Helden, die diesen Bereich in menschlicher Gestalt betreten, 
sollten in ihrem Vorankommen ständig durch tückische Sumpflöcher, 
nur scheinbar tragende (innerlich aber verfaulte und ausgehöhlte) 
Baumkadaver und schlüpfriggefährliche Landzungen behindert wer­
den. Spätestens nach zweihundert Schritt werden sich Eindringlinge 
dieser Art mit den unheimlichen Bewohnern des ve rheerten Stadtteils 
auseinander setzen müssen (s iehe unten). 
Überall in der verheerten Landschaft ragen modernde, kolossale 
Baumstümpfe aus dem tückischen D ämmerlicht, in denen sich seuf­
zende Winde brechen. In und au f ihnen haben sich oftm als gefährl i­
che Rattenpilze und Würgeranken angesiedelt. Ganze Aseale wurden 
in glitzernde Spinnennetze gewoben, die auf das Konto von Szitkra, 
der Hundertäugigen gehen (siehe Seite 135). Der ve rheerte Stadtteil 
ist voller Netze, in denen sich immer wieder die eingesponnenen Ka­
daver von Ratten, Funkeldrachen und Katzen finden lassen. 
Die gespenstische Stille dieses Gebiets wird nur von platzenden 
Sumpfgasblasen sowie dem Getrappel und dem Fiepen der schwarzen 
Rattenscharen unterbrochen, die hier schon seit Jahrtausenden ihre 
H eimat haben. Überall findet sich fa ulendes Humusmateria l, viele 
alte Gebäude sind halb im Schlamm versunken. Je weiter man sich 
dem Zentrum dieser grausigen Landschaft nähert, desto größer wird 
die Wahrscheinlichkeit, auf halbverrottete, zuweilen spröde und mit 
verzerrten Rissen übersäte elfische Statuen zu treffen, die in grotesken 
Stellungen aus der Landschaft ragen. Erst bei näherem Hinsehen er­
kennt man, dass man vor einigen der elfischen Opfcr steht, die einst 
unter dem Blick des Basiliskenkönigs verholzten bzw. verwurzelten 
und deren Gesichtszüge - falls überhaupt noch zu erkennen - von 
namenlosem Entsetzen kündcn. 
Tatsächlich sind in oder in der N ähe dieser Statuen - sofern sie nicht 
endgültig ve rrottet sind - oftm als noch die Seelen der einstigen (größ­
tenteils längst wahnsinnigen) Opfer gebunden, so dass hier nicht nur 
rur gespenstische Phänomene (siehe Seite 135), sondern auch rur tra­
gische Geschehnisse und Szenen Platz ist. 

mAGiSCHE K!vI.F1"LioiEO 
In Simyala treffen insgesamt runfKraftiinien aufeinander. Die Stadt 
wurde auf einem Ort maximaler Humusenergie errichtet. Hier tra­
fen die Linien des siebten Elementes aber nicht - wie an anderen 
mächtigen Orten Aventuriens - in einem Punkt zusa mmen, sondern 
netzformig. An N odices von zwei, drei oder sogar vier Punkten inner­
halb des Kraftlinien-Geflechts errichteten die H ochelfen ihre bedeu­
tendsten magischen Forschungsstätten. Katastrophen wie Pyrdacors 
Sturz und Borbarads Rückkehr haben Aventuriens Kraftlinien derart 
verschoben, dass der heutige Verlauf der Linien oft einige Dutzend 
Schritt von dem damaligen abweicht. An den neuen Schnittpunkten 
konzentrieren sich jene Wesen, die sich von Magie angezogen ruhlen. 
Insbesondere wuchert hier Blutblatt, und Mindere Geister (vor allem 
mit Humuskomponenten) treiben sich herum. Aber auch die raffi ­
nierteren Funkeldrachen haben an solchen Punkten ihre H orte, und 
gefesselte Seelen gehen um. Die Kraftlinienpunkte liegen heute fast 
alle in der verdorbenen Zone Simyalas. 

mAGiE in SimYALA 
Sicherlich werden die Helden auch in Simyala nicht auf das Anwen­
den ihrer Magie verzichten wollen. D as ist auch gar nicht nötig, da 
Simyala einer der magischsten Orte des Kontinentes ist - allerd ings 
müssen Ihre H elden sich hier auf einige Überraschungen gefasst ma­
chen. Humuszauber und H eilmagie ist im grünen, im gesunden Tei l 
Simyalas generell um 3 Punkte erleichtert. Umgekehrt ist Eismagie 
um den selben Faktor erschwert (beides gilt auch für D schinne der 
entsprechenden Elemente in Beschwörungs- und Charisma-Probe) . 
Im verdorbenen Simyala jedoch ist die Humusmagie dementspre­
chend erschwert, während Dämonenbeschwörung und -beherr­
schung erleichtert sind. 
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Durch die vie lfa ltigen Kraftlinien, die sich durch Simyala ziehen, 
nutzen die Zauber die auf sie verwendete Astralkraft besser aus. 

Das bedeutet: Die Wirkung der Zauber verstärkt sich. Ein HASEL­
BUSCH, der auf einen Strauch Einbeeren gesprochen wird, um die 
Beeren reifen zu lassen, könnte zum Beispiel den Busch einen ganzen 

Jahreszyklus durchlaufen lassen: Von der Blüte bis zur Reife, darüber 
hinaus verfau len die Beeren gleich wieder, säen sich aus und der Elf 
hat schließlich drei Büsche vo ll mit Beeren. 
Diese übermäßige Wirkung sollte jedoch nicht a llein zum Vorteil der 
Helden gereichen. Besonders gewirkte Verwandlungsmagie könnte 

effektiver sein, als der Magier dies wünschte. Oder ein alter Geist er­
greift 'Besitz' von einer gewobenen Illusion, die sich daraufhin der 
Gewalt seines Meisters entzieht. 

DiE mAGi E DER.FElJVAR.. 

Natürlich profitieren auch die Bewohner der Stadt von den in Simyala 
vorhandenen Humuskräften. Bedenken Sie überdies: Die Magie der 

Hochelfen ist über sechs Jahrtausende alt. Sie beherrschen 'Lieder' 
(wie sie die Formeln nennen), von deren Kraft und Wirkung die Elfen 
der Jetztzeit nur träumen können. Spielen Sie hier mit permanenten 
Zaubern, Elfenliedern und Abwandlungen - sowohl in der Wirkung 
als auch in Bezug auf die Elemente. Ein Beispiel ist die GRANIT 

UND MARMOR-Variante, mit der der Kaiserdrache Tykrandor im 
Pyrdacor-Tempel in eine goldene Statue verwandelt wurde. Beein­
drucken so ll te die C haraktere jedoch hauptsächlich, dass die Magie 

der Hochelfen noch nach Jahrtausenden ganze Wälder in eine Form 

zwingt, der diese bis heute nur teilweise entwachsen konnten. 
Von den Katzenelfen in Simyala haben nur noch wenige die Fähig­
keit, ihre Magie kontrolliert anzuwenden. Simariel und ihre beiden 
Berater gehören ebenso dazu wie der Kupferluchs Sylmian und die 
Baumsängerin Vayadin. Einige der alten Katzenelfen können sich 
längst nicht mehr in ihre elfische Gestalt zurückverwandeln . Sie 
sind nur noch in der Lage, ein oder zwei unkontrollierte Effekte zu 
wirken, bei der sie große Teile ihrer Astralkraft verschleudern. Diese 

Zauber, bei denen es sich meist um Kampfmagie handelt, sind für sie 
selbst aber fast ebenso gefa hrlich wie für ihre Gegner. 

HEimLiCHE VIID 

VIIHEimLicHE BEWOHIIER-DER-Ry"iIIEII 

DiE ~TZEn 
Durch eine große Selbstverwandlung nahmen einige wagemutige 

Hochelfen Simyalas dauerhaft die Gestalt von Katzen an. Allerdings 
wählten sie nicht alle die E rscheinungsform der 'Hauskatzen ', wie 
sie im ZBA (Seiten 118 ff.) beschrieben sind, sondern je nach Tem­
perament der Elfen auch die eines Luchses oder einer Schreck- oder 

Wildkatze. In dieser Gestalt bewachen sie Simyala bis heute. Da sie 
auch a ls Katzen ein Elfen leben lang existieren (von denen sie in die­
ser Gestalt sogar sieben bekamen), haben sie alle die Hochelfenzeit 

noch miterlebt. Tatsächlich aber haben die meisten der (Katzen-)EI­
fen ihr ursprüngliches Leben nach all den Jahren der Tierhaftigkeit 
fast vergessen - nicht aber ihre Aufgabe. 
Die Zahl der Elfenkatzen liegt heute bei etwa 150. Hinzu kommt 
ei ne sch lecht einzuschätzende Zah l kurz lebiger Nachkommen, die 

nur wenig intelligenter als normale Katzen sind. Allen Katzen ist ge­
mein, dass sie immerzu Jagd auf die schwarzen Ratten der Stadt ma­
chen. Die Katzenelfen selbst scheuen dabei auch nicht davor zurück, 

hin und wieder tief in den verdorbenen Teil der Stadt einzudri ngen. 
Doch trotz ihrer körperlichen Vorzüge nimmt die Katzenpopulation 
Simyalas immer weiter ab, denn der Kampf gegen die Ratten fordert 
seinen Tribut. Insbesondere die Tier-Nachkommen der Katzenelfen, 
die fey-dao 'ra, sind den tückischen Rattenscharen nicht gewachsen. 

Sie sind es, die stets den höchsten Blutzoll zu entrichten haben. Die 
Gesamtzahl aller schnurrenden Bewohner Simyalas (die Summe aus 
Elfenkatzen und ihren Nachfahren) liegt bei etwa 400 Tieren. 
Herrscher und Ratgeber der Katzen ist seit fast fünf Jahrtausenden 
Simariel, die Königin der Katzen, die inmitten vieler anderer Katzen 
nahe der Statue der elfischen Todesgöttin im Zerzal-Tempel thront. 
Ihre engsten Berater sind die alten Kater Lemodaye und Valraunir, 

die vor dem Erscheinen des Basiliskenkönigs im Rat Simyalas saßen. 

Einzig sie und noch eine Handvoll weiterer Katzenelfen vermögen es 
nach all den Jahren noch , sich hin und wieder - auch aus Gründen 

des Selbstschutzes - in elfische Gesta lt zurückzuverwandeln. So ge­
lingt es ihnen, ihr ursprüngliches Dasein nicht vollends zu vergessen. 
Im Gegensatz zu den anderen Katzenelfen verfügen sie noch über 
einen ausgeprägten elfischen Intellekt und beherrschen sowohl die 

elfische Sprache als auch ein urtümliches Bosparano, das sie von Ge­
ron und seinen damaligen GeHi hrten erlernt haben. Bei den anderen 
Katzenelfen bedarf es eines BLICK IN DIE GEDANKEN, um sich 
mit ihnen verständigen zu können. 

Simariel ist neben der Heerführerin auch oberste Richterin der Kat­
zen . Zu ahndende Verbrechen gibt es jedoch nur drei in Simya la: Ver­
rat, Mord und das Fressen einer Ratte, von denen die Katzen zu recht 

vermuten, dass sie den Keim des Namenlosen hergen. 

DiE R,f\TTEn 
Die finstere Meute des verheerten Stadtteils kennt - entgegen den 

Sagen - keinen König. Dennoch ist auch den Ratten eine gewisse, 
bösartige Intelligenz zu eigen. Sie alle sind Träger der Präsenz des 
Basiliskenkönigs. Ob ihnen dies aber auch bewusst ist, darfbezweife1t 
werden. 
Die Ratten scheuen den Kampf mit den Katzen eher, versuchen die­

sen aber immer wieder in großer Zahl aufzu lauern, um sie dann im 
Schwarm zu zerreißen. Auch unter ihnen kommen alle Arten von 
Ratten vor, also Haus- und Fcldratten, Wolfsratten und Sumpfr;ltten 
(siehe ZBA 155). 

Haus- oder Feldratte* 
INI 9+2W6 PA 0 LeP 4 RS 1 
Biss: DK H AT 5 TP 1W- 3* 
GS 4 AuP 20 MR 0 
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (SP statt TP!. 
sehr kleiner Gegner (AT +4/ PA+7), Raserei (1, bei Tollwut) 

Wolfsratte* 
IN19+2W6 PAO LeP4 RS 1 
Biss: DK H AT 5 TP 1W- 2* 
GS 4 AuP 20 MR 0 
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (SP statt TP!. 
sehr kleiner Gegner (AT+4/ PA+7), Raserei (1 , bei Tollwut) 

Sumpfratte* 
IN19+2W6 PAO LeP 4 RS 1 
Biss: DK H AT 6 TP 1W-3* 
GS 4 AuP 20 MR 0 
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (SP statt TP!. 
sehr kleiner Gegner (AT +4/ PA+71. Raserei (1 , bei Tollwut) 

*) We nn man durch Rattenbisse mehr als 5 SP hinnehmen musste, besteht 
eine 5%ige Gefahr einer Infektion mit einer der folgenden Krankheiten: 
Lutanas (1 - 51. Sumpffieber (6-81. Schlachtfeldfieber (9-11), Rascher Wahn 
(12- 15), Zorganpocken (16-17), Tollwut (18- 19), Jahresfieber (20). Ob die 
Krankheit zum Ausbruch kommt, hängt vom 
Gelingen der KO-Probe ab. 

Fv n KJö L D RJl. eHE II 

Im alten Simyala erfreuten sich zahlreiche E lfen an den prächtigen 
und verspielten Funkeldrachen der Waldinscln mit ihrem smaragd­
artigen Äußeren (siehe ZBA 155). Nach der Verheerung Simyalas 
und der Errichtung des Spiege1banns blieben vie le dieser Kleindra­

chen zurück und begannen sich - aus Gründen des Selbstschutzes 
- schwarmartig zu organisieren. Heute bilden sie in Simyala eine 
unabhängige Gruppe von Wesen, deren erste Generationen sich zu­
nächst ausschließlich von den Ratten ernä hrten, sich aber nach und 
nach - aufgrund der durch die Ratten aufgenommenen Präsen z des 
Basiliskenkönigs - zu heimtückischen und geflihrlichen Herren des 
Luftraums entwickelten . Mittlerweile schrecken sie selbst vor den 
Katzen nicht mehr zurück und sind insofern auch für die Helden 

gefahrlich. 
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Ih re Jah rtausende alten H orte haben d ie Funkeldrachen auf den 
mächtigsten Ba umkronen Si mya las angelegt. d ie heute bis zum 
Bersten mit glitze rnden und gle ißenden Schätzen und Geschmeide 

de r Stad t angefüll t sind - und dementsprechend energisch verteidigt 

werden. 

Funkeldrachen 
Kampfwerte (15 Jahre 140 Jahre 170 Jahrel 
INI12+1W6 / 13+1W6 / 14+1W6 PA8 / 9/ 10 
leP 15 120 125 RS 3 / 4/ 4 
Biss I Klauen: DK H AT 12 113 / 14 
Flammenstrahl (alle 3 KRI: DK 7 Schritt 
GS 2/13 AuP 30 150 160 

TP lW6+2 / 1W6+3 / lW6+4 
AT15 TP lW6 
AsP12/15/20 

MR 6/8/ 8 Wundschwelle 5/7/8 
Besondere Kampfregeln: Flugangriff, gezielter Flammenstrahl (s.ol 
Magie·: erfahren in Illusion, unerfahren in Hellsicht. Flugfähigkeit, Gedan­
kensprache, Telekinese, Schuppentarnung (chamäleonartige Illusioni 
Vorteile: Flugfähigkeit, Resistenz gegen Feuer 
*1 Bevorzugte Zauber: Aureolus, Motoricus, Favilludo, Vocolimbo 

i K.A nARjAscH m ETTER.LinGE 
Der Ikanariaschmette rling ist eine de r wundervollsten Züchtungen 
de r Elfe n Simyalas: Seine hellblauen Flügel werden von roten und 

gelben Tupfen geziert, welche von dunkelblauen und ti efVioletten, 
zuwei len auch schwa rzen Ringen eingefasst sind. D er F lügelrand ist 
gelbrot gemase rt u nd schließt mi t einem tiefVioletten Ring ab. 

Der Tanz der schönen Tiere löst bei dem Betrachter einen glückli ­
chen Rauschzustand aus, wenn er sich h ineinve rsenkt. (Jeder der­
gesta lt Ve rza uberte kann ve rsuchen, sich mit einer Klugheits-Probe 
+ 3 zu r Wehr zu setzen.) D er Rausch von 2W6 Spielrunden D auer 

steigert da nach den Mut des Betrachters um zwei Punkte (au f Kosten 
der selben Anza hl von Klugheitspunkten) und erhöht generell sein 
Selbstwertgefühl. Bei zwei- oder d reifac her 'Anwendung' tritt (bei ei­
ner misslungene Intuitions-Probe, die um drei Punkte p ro Rauscher­

fa hrung erschwert ist) eine psychische Sucht au f. Diese kann nur von 
einem Seelenheile r (Boron-, Pera ine-, Travia-Priester) geheilt werden 
und führt bei E ntzug (mindestens eine Dosis pro Tag) zu schwerem 
G rößenwa hn oder eklatanter Selbstüberschätzung. Tatsächlich sind 
d ie heute in freie r Wildbahn lebenden Tiere Abkömmlinge de r hoch­

elfischen Zucht Simya las . 

SZiTI\RA , DiE HvnoER"TÄVGiGE 
Unheimliche H errin des verheerten Stadtteils ist Szitkra, eine ebenso 

intelligente wie gewaltige Ba umspinne (siehe ZBA 176). Ihre 'Groß­
mutte r' wurde von den H ochelfen im heutigen Finsterkamm einge­
fa ngen, um ihr die begehrte Spinnenseide abzumelken. Später wurde 
sie durch Zauber besä nftigt und (mit anderen Spinnen) im einstigen 
Si mia-Park zur Schau gestellt. Wie schon ihre arachnoiden Vorfahren 
macht auch Szitkra im ve rheerten Stadtte il vorrangig auf Ratten Jagd. 
Ihre Netze wirft sie aber auch nach Katzen und Funkeldrachen aus, 
die sie gleichermaßen unnachgiebig verfolgt. Letztere versucht sie seit 

einigen hundert Jahren recht erfolg reich mit glitzerndem Tand anzu­
locken, den sie in ihre N etze webt. 
Die mächtige Baumspinne ist schon so lange dem latent präsenten, 
unheilvollen Brodem des Bas iliskenkönigs ausgesetzt, dass ihr We­
sen nur noch mit d rei Worten zu umschreiben ist: H eimtücke, List 
und Bosheit. Szitkra, die in ihrem Reich über drei weitere, männliche 
Spinnen gebietet, glaubt, dass d ie Katzen Simyalas ein Geheimnis 

hüten - und dessen würde sie zu gerne habhaft werden. 

Szitkra 
IN19+2W6 PA5 leP 35 RS 3 
Biss: DK H AT 13 TP lW6+5(+Giftl* 
GS 5 AuP 40 MR 9 Wundschwelle 8 
Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (61. Netz (41, Gelände (Höhle I Bauml 
· 1 Verursacht der Biss SP, kommt das Gift der Spinne zum Tragen (auch 
mehrmaligl: Stufe 4; Wirkung: AT, PA, GE und KK je - 1; Beginn: 3 KR, Dauer: 
die Werte regenerieren sich mit einer Geschwindigkeit von 1 Punkt pro Tag. 
Bei gelungenem Resistenzwurf zeigt das Gift keine Wirkung. 

Normale Baumspinne 
IN17+2W6 PA 5 leP 25 RS 2 
Biss: DK H AT 8 TP lW6+2(+Giftl* 
GS 5 AuP 20 MR 9/8 GW 5 Wundschwelle 7 
Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (61, Netz (41, Gelände (Höhle / Bauml 
*1 Verursacht der Biss SP, kommt das Gift der Spinne zum Tragen (auch 
mehrmaligl: Stufe 4; Wirkung: AT, PA, GE und KK je - 1; Beginn: 3 KR, Dauer: 
die Werte regenerieren sich mit einer Geschwindigkeit von 1 Punkt pro Tag. 
Bei gelungenem Resistenzwurf zeigt das Gift keine Wirkung . 

AnOERJ' tiERJ' 
Prinzipiell existi eren in Simyala (vor allem in den unversehrten Stadt­
teilen) noch immer zahlreiche weitere Klein- und Kleinsttiere. Ein ige 

von ihnen sind wundersa m, etwa d ie armlangen Riesenregenwürmer, 
d ie bei Gefahr harmlosen Schlamm verspritzen, oder die leuchtend 
violetten Drafliegen, die sich gern auf alles setzen, das eine magi­
sche Aura besitzt (und wer weiß heute schon noch, dass man diese 
wirkungsvoll mittels G esa ng ve rtreiben ka nn). GeHihrlicher sind die 

Todeshörnchen (siehe ZBA 14), die sich mit ihrem spi tzen Kopfhorn 
voran aus großer H öhe auf ihre O pfe r fa llen lassen, oder d ie recht 
aggressiven Wühler (siehe ZBA 131). 

GEisTER"VnO SELTSAmE 
Angesichts der Art und Weise, wie d ie H ochelfen einst zu Tode ka­
men, darf es nicht ve rwundern , dass man - insbesondere im verheer­

ten Stadtteil Simyalas - hin und wieder auch auf einige unheimliche 
Manifestationen stoßen kann. Gemeint sind vor allem wehklagende 
Irrlichter und G ruftnebel, vereinzelt aber auch Todesfeen. Letz tere 
offenbaren sich - ähnlich wie die E isfeen in Pardonas Reich nahe des 

Himmelsturms - als liebliche, ge isterhafte Elfen, ihr würgender Kuss 
jedoch treibt fa ulige Wurzeln in die Körper ihrer O pfer ( IW6 SP pro 
KR, bis die Todesfeen mittels magischer Schadenseinwirkung - oder 
ähnlicher Methoden - ve rtrieben werden). 

mAGiSCHE GEWÄCHSE 

Da Simyala auf einem Zentrum der Humusenergien errichtet wurde, 
gediehen hier - bei entsprechender Pflege - auch die anspruchsvoll ­

sten Pflanzen. Im Laufe der Jahrhunderte erg ingen sich d ie H ochel­
fen Simyalas in einem regelrechten Sammeleifer mit dem Ziel , mög­
lichst alle Pflanzen, Sträucher und Kräuter Aventuriens innerhalb der 

Metropo le zu versammeln. Zum einen geschah dies aus ästhetischen 

Gesichtsgründen, zum anderen, um die botanischen Schätze - nach 
eingehender magischer Behandlung - ru r praktische Verwendungen 
zu erschließen. Und es heißt, dass einige der E lfen bei diesem aus­

sichtslosen Unterfa ngen wahnsinnig wurden. 
Neben dem unverhältnismäßig erhöhten Vorkommen so seltener und 
begehrter Gewächse wie Alraune, Kairan, Lulanie, Tarnele, Thon­
nys und Traschbart steht zu vermuten, dass in Simyala bis heute auch 

noch zahlreiche andere heilsame, giftige und/oder gefährliche Pflan­
zen überdauert haben. Regelrecht wundersam sind vor allem einige 
einz igartige Gewächse, die - wie die oben beschriebenen H immels­
posa unen - längst ausgestorben sind, oder die - wie d ie Leuchtkür­
bisse oder die N utzpflanzen des täglichen Bedarfs - E rgebnisse magi­

scher Zuchtve rsuche der H ochelfe n waren. Zu d ieser Spezies gehören 
zum Beispiel. 

DiE lAVBER.LinDE 
A I/ssehen: eine gewaltige, mehr als d re iß ig Schritt hohe Linde, deren 
Borke und H olz von heller, weißbrauner Farbe ist und d ie man heute 
angeblich auch noch im albern ischen Farindelwald und im born i­

sehen Silvanden Fae findet. Oben in der Krone erkennt man N üsse 
mit silbrigen Schalen und große Blätter, von denen honiggelber Saft 
tropft (um d ie hochgelegenen Nüsse zu erreichen, sind drei Klettem­

Proben + 3 notwendig). 

Wirkung: Wenn man eine der Zaubernüsse isst, kann das ve rschiede­
ne Auswirkungen haben : D er Held kann wie unter der Wirkung des 
Zauberliedes für einen ganzen Tag alle magischen H andlungen um 
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drei Punkte leichter ausführen (1 - 2 auf lW6). Oder aber er schläft 
sofort nach der Einnahme der Nuss für eine Stunde ein, während sein 
Geist durch die Feenwelt wandelt (3 auf IW6). Es ist auch möglich, 
dass er sich für sechs Stunden in einen Singvogel verwandelt (4-5 auf 
1 W6) oder bis zum nächsten Vollmond gegen jegliche Beherrschungs­
magie, Druidenrituale und HexenAüche gefeit ist (6 auf lW6). 
Leider kann die genaue Wirkung jeder Nuss nur mit einem ANA­
LYSIS +7 bestimmt werden. Die Einnahme einer weiteren Nuss 
während der Wirkungsdauer der Ersten erbringt keine zusätzlichen 
Ergebnisse. 
Das Holz des Baumes ist unzerbrechlich, dabei jedoch so biegsam, 
dass es nicht für das Herstellen von Waffen zu verwenden ist. Eventu­
elllassen sich in Simya la auch Nüsse der Zauberlinde finden, die von 
den Hochelfen bisweilen tatsächlich mit Zaubern belegt wurden, die 
in ihrer Wirkung den Erzählungen mancher Märchen entsprechen. 

LiCHTERJ\ÄvmE 

Aussehen: etwa fLinf Schritt hohe Bäume mit weit ausladendem Blät­
terdach. Die Blüten dieses Baumes treten in verschiedenen Formen 
und den Farben Rot, Orange, Gelb, Kobaltblau und Magenta auf. 
In der Nacht beginnen die Blüten - ähnlich wie die Leuchtkürbisse 
- laternenhell zu leuchten und strahlen die Umgebung in den schim­
mernden Farbtönen ihrer Blüten an. Die Lichterbäume sind von den 
ehemaligen Bewohnern der Stadt nur nahe der alten Festplätze ange­
siedelt worden. 
Wirkung: Die Blüten verlieren ihre Leuchtkraft, wenn man sie 
pAückt. 

EDELSTEinBVSCHE 

Aussehen: kaum hüfthohe Sträucher, die recht unscheinbar wären, 
wenn ihre Früchte nicht aus geschliffenen Edelsteinen bestünden: 
Smaragde, Rubine, Aquamarine und Onyxe schimmern an den dür­
ren Zweigen. 
Wirkung: Die größten Steine, die sich nur mittels einer KK-Probe +4 
abreißen lassen, haben immerhin ein Gewicht von zehn Karat. Da es 
sich bei den Edelsteinen aber in Wahrheit noch immer um Früchte 
handelt, faulen sie binnen 2W6 Tagen. 

R!:GEnBOGEnLOTOS 

Aussehen: Auf einigen WasserAächen, Teichen und Seen Simyalas 
schwimmen bunte Lotosblüten, die einen Durchmesser von minde­
stens vier Spann haben. Ein Regenbogen entspringt dem Blütenkelch 
und spannt sich bis in sieben Metern Höhe in die Luft. 
Wirkung: Der Lotos besticht vor allem durch den schönen Regenbo­
gen. Berührt ein Held den Bogen, so übernehmen seine Kleidung, 
Haut und Haare für 1 W6 Stunden die Farben, die er berührt hat. In 
dieser Zeit kann der Held - wenn er Astralpunkte ausgibt (man denke 
an den Dunklen Brunnen in den Salamandersteinen, siehe Stein der 
Mada) - intuitiv eine Regenbogenbrücke gleich dem SOLIDIRID er­
schaffen (2 ASP pro Schritt Länge, bei Kundigen dieses Zaubers sogar 
nur 1 ASP pro Schritt Länge). 

GLOCKJ;nKl-AnG 

Awsehen: große Blumen mit gelben Blüten, die in Form einer Glocke 
vom Stängel hängt. Es finden sich immer mehrere Blumen mit ver­
schieden großen Blüten. 
Wirkung: Sch lägt man die Kelche an, erklingen sie im reinsten Klang 
eines Glockenspiels. Je größer ein Blütenkelch ist, desto tiefer klingt er. 

WiiR.GERj\.nKJ;n 

Awsehen: Die Ranken sind für gewöhnlich in dichtem Buschwerk 
oder inmitten der rissigen Borken großer Baumgiganten verborgen. 
Sie sind mehrere Schritt lang und fingerdick. 
Wirkung: Die Existenz dieser widernatürlichen Ranken ist auf die na­
menlose Präsenz zurückzuführen. Die Ranken finden sich besonders 
häufig im verheerten Teil der Stadt. Eine Heldengruppe in Reichwei­
te der WürgepAanzen wird von 2W6 Ranken gleichzeitig angegriffen, 
die sich um Rumpf, Hals, Arme und Beine schlingen (AT 10). Die 
Opfer können dem Angriff nur mit einer Ausweichen-Probe entgehen. 
Jede Ranke drückt so fest zu, dass sie jede Kampfrunde W6-2 SP ver-

ursacht. Eine Ranke gilt als durchgeschlagen, wenn man ihr 4 TP 
zufügt. 

Trotz der schwarmartig in Simyala auftretenden Funkeldrachen (sie­
he Bewohner der Ruinen), die schon seit Jahrtausenden alles an sich 
gerafft und in ihren Horten verwahrt haben, was sie in Simyala an 
glitzernden Gegenständen finden konnten, können die Helden in Si­
myala noch immer zahlreiche Schätze entdecken. 
Es handelt sich vornehmlich um elfische Schmuckstücke (Ringe, 
Ketten, Stirnreife) aus Edelmetall (Gold, Silber, Mondsilber), die 
zuweilen mit kostbaren Edelsteinen besetzt sind (v.a. Gwen Petryl, 
Turmalin, Opal, Türkis, Achat). Daneben finden sich auch wertvol­
ler Hausrat, kostbare Kunstgegenstände und Instrumente sowie ver­
zauberte Waffen, Rüstungen und andere Artefakte nach Maßgabe des 
Spielleiters. Jeder dieser Gegenstände für sich ist in Aventurien bereits 
wertvoll genug, um als ein echter Schatz gelten zu können. 
Unglücklicherweise wirkte sich der unnatürliche Tod Tausender El­
fen auch auf jenen Teil ihrer Habseligkeiten aus, denen ihre größte 
Gier galt: Ein Teil dieser kostbaren Funde muss daher wie beseelte 
Artefakte gehandhabt werden, die den Helden - je nach Charakter 
der Beseelung - nur Pech und Unglück bringen (pro Fundstätte ist 
dies bei einer 1-3 auf dem W6 der Fa ll ). Helden mit einem lntui­
tions-Wert von mindestens 11 können irgendwann (abhängig von 
der Anzahl der beseelten Artefakte, die die Gruppe bei sich trägt) ein 
mehrstimmiges, immerwährendes Wispern und Flüstern hören: die 
aufhochelfisch schimpfenden Funde. Dies kann so weit führen, dass 
diese Helden vor jeder Aktion zu Konzentrationszwecken eine KL­
Probe + 1 ablegen müssen, wollen sie nicht ständig Probenaufschläge 
von 1 bis 3 Punkten riskieren. Schlussendlich kann dieses ewige Ge­
wisper einen Charakter leicht in den Wahnsinn treiben - besonders, 
wenn er beginnt, die Stimmen zu verstehen. 
Einzelne, besonders wertvolle Kleinode haben zudem die Tendenz, 
verAucht zu sein und ihrem neuen Besitzer Unglück, ja, den Tod zu 
bringen. Stellen Sie diesen Fluch im Verlauf des Abenteuers dar: Wie 
der Stern von Selem haben solche Artefakte das Zeug dazu, ganze 
Herrscherdynastien ins Verderben zu stürzen. 

En'tDECK...VnGEn in SimYALA 

Unabhängig vom Haupthandlungsstrang können die Helden jeder­
zeit seltsame, faszinierende und/oder gefahrliche Entdeckungen in 
der Humusstadt machen. Im Folgenden finden Sie daher eine mei­
sterliche Spielwiese an wundersamen Orten und Funden, die Sie be­
liebig in den Haupthandlungsstrang einAechten können. Diese Liste 
ist natürlich auch als Aufforderung und Anleitung für eigene Kreatio­
nen zu verstehen. 

SALA DES K.i\TZEncLAnS 

Ein 70 Schritt hoher Wohnbaum, der von einer schmalen, sich empor 
'wendelnden' Rampe umwunden ist. Der Weg, nach Jahrtausenden 
überwuchert und verwachsen, muss selbst, als er erschaffen wurde, zu 
schmal für E lfen gewesen sein. Die Haupthalle in der Baumkrone ist 
ohne Klettern nicht zu erreichen. 
Dies war der Versammlungsort jener Sippe oder Gemeinschaft der El­
fen Simyalas, die Katzen als ihr Namenstier gewählt hatten. Der Clan 
war, wie bei den meisten Elfenvölkern, der zah lenmäßig stärkste, die 
Sala so etwas wie ein Vereinshaus (dessen Funktion heute praktisch 
der Tempel der Zerzal übernommen hat). Der a'diio va/va iama (AD­
LERSCHWINGE) war diesen E lfen vertraut wie Menschen das 
Schlafengehen; Katzesein war ihnen zweite Natur. Der Baum wur­
de daher nur in Katzengestalt betreten. Die Sala bot so etwa einem 
Zehntel aller Einwohner Simyalas Platz. 
Heute dient die Sala als Verbannungsort für ein gutes Dutzend im 
Laufe der letzten Jahrhunderte wahnsinniggewordener Katzen (elfen), 
die dort oben durch einen dauerhaften BAND UND FESSEL ge­
bunden sind - und alles attackieren, was nicht katzenartig ist. Diese 
Katzen haben ihr elfisches Wesen verloren und sind nicht mehr zu 
Kommunikation oder klaren Gedanken fahig. 
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SCHRJ\TFELDER.. 

Die H elden werden erstaun t einige bes tellte und in ve rschiedenen 
Wachstumsstadien stehende Korn fel der vorfi nden, in deren N ähe 
seltsam knorrige Bäume wachsen. Die Felder werden seit dem U nter­
ga ng Simyalas von Generationen von gebundenen (und recht lethar­
gischen) Waldschraten bes tellt und geerntet, auch wenn sich außer 
den Vögeln Simya las niemand über den Erntesegen freut. Unweit der 
Felder findet sich ein Schratwäldchen, das man auch als Ba um schule 
für junge Waldschrate bezeichnen könnte. 
Gelingt es den H elden, den Jahrtausende alten Bann zu lösen (d ie 
Zerschlagu ng eines schritthohen (!) Ta nnenza pfens auf einer ve r­
steckten Lichtung, in dessen Lamellen unzä hlige kleine Achate ein­
gelassen sind) , gewinnen die Waldschrate eine Freiheit zurück, die sie 
nie kannten. Wie sich diese Tat auf das Verhalten der Schrate auswir­
ken wird, werden wohl erst die nächsten Jahrzehnte und Jahrhunder­
te zeigen. 

HALLE D ER..E DELSTEißSCHLEiFER.. 

In einem blühenden aiyeol1a (Isdira für 
'Wohnbaum seit ewig'; Ahornbaum) 
in ungefahr 15 Schritt Höhe ist ein 
auffa lliger, gelbgolden glänzender 
Baumbalkon auszumachen, an 
dem lange bernsteinartige Gebil­
de gleich dem Wachs tropfender 
Kerzen herunter hängen. 
Wer einen Weg dort hinauf find et, 
entdeckt eine alte Werkzeughalle 
hochelfischer Edelsteinschleifer. 
Und nicht nur das: In der Baum­
halle hinter dem Balkon findet 
sich nebst Werkbänken und Werk­
zeugen ein wahrer Schatz an ge­
schliffenen und ungeschliffenen 
Edelsteinen: ein Fund, der a lles 
in allem an die 2.000 Dukaten 
wert se in mag. Ärgerlicherweise 
ist die gesamte Szenerie in ei­
nem längst ausgehärteten, zum 
Teil schrittdicken Schwall aus 
Baumharz erstarrt, der einst aus 
einer alten, klaffenden Wunde 
des aiyeol1a ges trömt ist. Um die 
Edelsteine aus dem H arzpanzer 
heraus zu brechen, benötigt man 
pro Edelstein I W 6 Minuten. N ach 
einer halben Stunde find en sich al­
lerdings nahe des Ausgangs nach und 
nach immer mehr gierige Funkeldrachen 
ein, die schon lange auf eine Möglichkeit gewa rtet 
haben, die glitze rnden Steine in die Krallen zu bekommen. 

DAS ITVDRJ\ ESTEß 

In der Krone einer 25 Schritt hohen, bizarr verdrehten Blutulme 
befindet sich eine kuppelformige, gen Himmel offene Zauberwerk­
statt, die über und über mit Blutblatt bewachsen ist. An den Wänden 
sowie zwischen den Zweigen und Blättern der RankenpAanze hu­
schen kaum erkennbare, rote Salamander umher. Die Helden haben 
eine der alten elfischen Forschungsstätten gefunden, was man auch 
anhand des fast fünf Schritt hohen, ebenfa lls rankenbewachsenen 
'Elfenfüllhorns' erahnen kann, das aus einem den H elden völlig un­
bekannten Material besteht. Das schneeweiße Artefakt schwingt sich 
von der Kuppeldecke bis zum Boden der H alle, gestützt allein durch 
goldschimmernde Verstrebungen aus gehärtetem Baumharz. Unten 
aber, am spitz zulaufenden Ende, befindet sich ein H ahn aus reinem 
Mondsilber. 
Was die Hochelfen hier einst aus Morgentau und anderen Zauber-In­
gredienzen gewannen, war ein Tonikum zur Abmilderung von Alters­
beschwerden, das - einmal auf der H aut verteilt und dank einer sa nft 
verjüngenden Wirkung - körperliche Gebrechen dauerhaft linderte 

und da rüber hinaus den E ffekt eines ATTRIBUTO auf C hari sma 
hatte. H eute ist der ein zelne, regenbogenfa rben leuchtende Tropfen, 
der sich nach Jahrtausenden am G rund des Füllhorn angesa mmelt 
hat, derart hoch konzentriert, dass er nach H autkonta kt (oder gar bei 
Einnahme) die Wirkung eines gewa ltigen IMMORTALIS entfa ltet; 
sprich: Der Körper des H elden ve rjüngt sich zusehends. Ein anfa ngs 
angenehmer Effekt, der zum Entsetzen des Opfers nicht enden will. 
Tatsächlich durchläuft der H eld innerhalb von einem Tag die Alters­
stadien vom G reis bis zum Säugling, bis dieser letztlich als nicht mehr 
lebensfa hige Leibesfrucht 'verstirbt' . 
Ein VERWANDLUNGEN BEEN DEN + 15 ve rmag den Effekt zu 
beenden, jedoch nicht rückgängig zu machen. Dazu bedarf es schon 
der Zauberkraft der elfischen Katzenkönigin Simariel , die dafür be­
stimmt einige wundersa me Kräuter und/ oder Artefakte benötigt, die 
zu finden jeweil s eigene Questen darstellt. 

DAS ELFEßBAD 

Irgendwo, beginnend in zehn Metern 
H öhe, erstreckt sich bis z um Boden 

eine auffa llig große, terrassenformig 
angelegte Anlage aus ve rschieden 
großen Bäumen, deren Kronen 
zu breiten, rosenfo rmigen Becken 
ve rwachsen sind . Vereinzelt spru­
delt noch immer Wasser aus den 
glockenblumen artig modellierten 
Kapillaren der Mutterbäume in 
diese kün stlichen Becken. Die­
se sind bi s zum Rand mit leicht 
brackigem Wasse r gefüllt, au f de­
nen weiße Seerosen schwimmen 
und Mücken in Schwärmen Aiegen. 
Am Boden der Becken befind en 
sich (fest eingelassene) Steine aus 
G wen Petryl , die das Bad nächtens 
einst in heimeliges Licht tauchten. 
Am Grunde eines der Becken liegt 
ein formschöner, spitz zulaufen­
der Dreizack von goldener Farbe 
(das Artefakt eines H ochelfen aus 
Isiriel), das im Kampf nicht nur 
I W6+ 3 TP verursacht, sondern sei­

nem Träger dreimal die Woche für 
jeweils eine Vi ertelstunde erlaubt, 

Wasse r gleich dem Zauber WASSER­
ATEM zu atmen. 

Leider ist es nicht ga nz ein fach (und un­
gefährlich) , den Dreizack zu erbeuten, da 

die Beckenränder nicht nur durch Moose 
glitschig sind, sondern auch ein halbes Dutzend 

Riesenamöben in Ecken und Winkeln der Becken auf Beute lauern. 

Riesenamöbe* 

INll +1 W3 PAO LeP 30 
Scheinarm: DK H AT 6** 
GS 0,25 AuP unendlich 

RS 0* 
TP lW3+KR/2** 
MR18 / 10 GW6 Wundschwelle -

Besondere Kampfregeln: großer Gegner, Umklammern (0) 
*) Riesenamöben lassen sich effizient nur mit Waffen bekämpfen, die eine 
scharfe Schneide besitzen. 
**) Gelingt es der Riesenamöbe einen Gegner zu treffen, versucht sie ihn 
vollständig zu Umklammern (ihn quasi zu verschlucken). Die Proben, um 
sich zu befreien, sind für jeden misslungenen Versuch um 1 erschwert. 
Übersteigt die Erschwernis den kleineren der Werte GE oder KK, so ist das 
Opfer vollständig umschlossen und kann sich ohne fremde Hilfe nicht mehr 
befreien. Angriffe des Opfers auf die Amöbe sind ebenfalls um obigen Pro­
benzuschlag erschwert. Die Riesenamöbe greift keine anderen Gegner an, 
solange sie ein Opfer umschlungen hat. Für die übrigen Kampfbeteiligten 
gilt: AT um 3 Punkte erschwert, ein AT-Patzer bedeutet, dass der Umschlun­
gene getroffen wurde ( siehe ZBA 157). 
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DAS ~vscHEnDE vALVAmAR. 
(isDi~ FVR; wEicHE ~ELLE) 
Inmitten eines kleinen Sees erhebt sich ein zehn Schritt hoher, künst­
lich gewachsener, blauer Portalbogen in Gestalt zweier großer, auf­
ge richteter Einhörner. Das Kunstwerk wurde zur Gänze aus dem 
blauschimmernden Rankengewirr zweier tropischer Stauden mit 
Hunderten von glockenartigen, himmelwärts strebenden (und eben­
f.1lls blauen) Blütenkelchen modelliert. 
Alle halbe Stunde kippt mit einem klingenden Geräusch eine der 
hochliegenden Blüten unter der Last des Wassers, das sich ständig 
auf rätselhafte Weise in den Pflanzenkelchen sammelt. Kaskadenar­
tig füllen sich nun Dutzende tiefer liegende Blütenkelche, die ihrer­
seits kippen und den gesamten Bogen letztlich in einen rauschenden 
Sturzbach tränken. Das ebenfalls bläuliche Wasser sammelt sich in 
dem See, verliert dort aber sehr schnell seine Farbe. 
Helden, die von dem klingendblauen Wasserstrom des Portalbogens 
kosten (nicht aber vom See), erhalten pro genossenem Schluck 10 LeP 
zurück - allerdings sinkt auch die Körperkraft des Nutznießers pro 
Schluck für jeweils sieben Stunden um jeweils I Punkt. 

D iE WALDEs B iBLi oTHE~ 

Einst ein Hort des größten Wissens, der Geheimnisse und der Gelehr­
samkeit, sind heute viele der Schätze für immer verloren. Während 
die Hochelfen Tie'Shiannas ihr Wissen auf Stein- und Goldtafeln 
brachten, jene Ometheons es in Eis niederbannten, nutzten ihre Ge­
schwister in Simya la die Ressourcen, die der 'Stadt des Humus' am 
nächsten lagen: lebende Pflanzen. Und tatsächlich finden sich in dem 
Wald, als der die Bibliothek den Helden erscheinen mag, noch immer 
'beschriebene' Dokumente. Die Zeichen des hochelfischen Asdharia 
mag mancher H eld leicht als O rnamcntalistik abtun . 
Doch noch immer ist ein Teil der Bibliothek in seiner ursprünglichen 
Form erhalten : große Blätter, deren Adern sich zu ewigen Zeichen 
winden, ganze Bäume, deren Rinde auf mehreren Ebenen beschriftet 
ist - mit einer Textmenge, die ganze Bücher füllen würde - oder le­
bende Stelen mit eingraviertem Text. Verloren sind jene kunstvollen 
und wichtigen Schriften, die einst von ganzen Büschen und Bäumen 
in ihrer Gesamtheit, mit jedem Blatt, jeder Astgabelung, jeder Wur­
zelbiegung gebildet wurden. Denn diese Bäume sind durch den Man­
gel an Pflege zu natürlichem Wachstum zurückgekehrt. 
Einige Dokumente können die Helden vor ihrer Abreise sicherlich an 
sich nehmen - die Stelen zum Beispiel sind zwar auch aus lebendem 
H olz gewachsen, verändern sich jedoch nicht, wenn sie entwurzelt 
werden. Zum Transport geeignet ist auch noch die Sammlung von be­
schrifteten Blättern - doch hier ohne vollendete Sprachkenntnis Zu ­
sammenhänge erkennen zu wollen, ist unmöglich. Die Dokumente, 
welche die Helden erga ttern , können so allemal fragmentarisch sein 
- die aventurische Wissenschaft aber trotzdem noch revolutionieren, 
wenn sie denn dereinst entschlüsselt sind. 

HAin DER. BoR.OBoRj -BÄv m E 
Auf einem ausladenden Balkon, gestützt von einem mächtigen Ast ir­
gendwo auf einem der Wohnbäume, ist ein bizarrer Garten zu finden, 
auf dem ein regelrechter Mischwald an Borobori -Bäumen (Miniatur­
bäumen) gedeiht, darunter handspanngroße l.OOO- jährige Eichen, 
Ahornbäumchen und viele andere mehr. 
Bislang gelang es nur einigen Elfen, Bäume zu dieser Miniaturgröße 
zu züchten. Ein Sammler und Liebhaber botanischer Kunstschätze, 
etwa der den Helden vielleicht bekannte, exilierte MarkgrafThrond­
wig Bregelsaum zu Warunk (heute 'Oberbewahrer der kaiserlichen 
Fasanerie und Palastgärten') sowie zahlreiche Landschaftsarchitekten 
im H orasreich würden für jedes dieser Bäumchen zwischen zwanzig 
und sechzig Dukaten zahlen (einfache Schätzen-Probe). 
Den Helden steht es frei, einige der Bäume 'umzutopfen' und mitzu ­
nehmen. Allerdings ist für jeden Transporttag und für jeden mitge­
nommenen Borobori -Baum eine Probe auf Ackerbau oder Pflanzen­
kllnde + 3 nötig, um die kostbaren Pflänzchen unbeschadet zu ihren 
neuen Besitzern zu bringen. 

D ER. P VRPACO R..-tE m PEL 
Der Tempel des Goldenen D rachen de r Elemente ist eines der we­
nigen Gebäude Simyalas, die nicht aus lebendem H olz, sondern aus 
Stein errichtet wurden. Im Innern ist das spärliche Mobiliar ve rgoldet. 
doch viel von dem Wandschmuck wurde grob aus den H alterungen 
gerissen. Die ehemals die ganze Tempelhalle durchziehenden Feu­
ergräben sind - in Ermangelung nachgegossener Brennmaterialien 
- längst erloschen. Immer noch atemberaubend schön ist jedoch die 
Statue, die Pyrdacor als jungen, hellgolden schimmernden Kaiser­
drachen abbildet, dessen Augen wild funkel n. Ein Magier oder T ier­
kundler jedoch, der die lebensgroße Figur (und das heißt bei diesem 
Exemplar sechzehn Schritt Spannweite) näher betrachtet, wird fes t­
stellen, dass es sich bei dieser nicht um eine Statue, sondern um einen 
echten Drachen (') handelt, der mittels eines PARALYSIS-ähnlichen 
Spruches zu Gold wurde. Ein schmerzhafter BLICK IN DIE GE­
DANKEN zeigt zudem, dass de r D rache mit de r Zeit seine Denkfa­
higkeit zurückerlangt hat und hier nun vielleicht seit Jahrta usenden 
bewusst denkend in Unbeweglichkeit ve rharrt. 
Tykranor kann gegen das Versprechen der Rückverwa ndlung als unsi­
cherer Verbündeter gewonnen werden, de r in de r Endschlacht große 
Lücken in das H eer der Ratten brennt, sich jedoch schließ lich eine 
H andvoll Katzenelfen schnappt - erstens, um von ihnen zu erfa hren, 
wie er aus dem Spiegelbann herauskommt, zweitens aus Rache, und 
drittens, um seinen Hunger zu stillen. 
Ist der Drache erst einmal befreit, wird ihm seine Einstellung in der 
Jetztwelt gewisse Probleme bereiten: Für ihn herrscht noch immer de r 
Gottdrache, und seine Kinder mit ihm. 

D ER.ScHLvn D 
Eine 'verholzte', trichterfö rmige G rube von sieben Schritt Durchmes­
ser, in der kein Grashalm wächst, aber noch immer Echsenschuppen 
und uralte, fas t völlig korrodierte metallene Rüstungs teile zu fi nden 
sind . Tatsächlich ist dies der ehemalige Schlund einer inzwischen ab­
gestorbenen, Disdychonda-ähnlichen (fleischfressenden) Pfl anze, die 
der 'Exekution' (durch einfaches Hineinstürzen) von Feinden, Spio­
nen und Verrätern diente, die die H ochcl fe n in Simyala und Umland 
aufspürten. 

tE mP EL DER.J1VR.Ti 
Nurti steht für das Gedeihen, das Wachsen, das Au fs treben. Tatsäch­
lich wa r dies einst der meist besuchte Tempel Si myalas, da die H och­
elfen immer höher hinaufstrebten und selbst, als sie den Zen it ihrer 
Macht längst überschritten hatten, das Wissen über ihren Unterga ng 
durch den eigenen H ochmut ignorierten - und so badoc wurden. 
Vom ebenerdig angelegten Nurti -Tempel ist im düsteren Teil Simyalas 
allerdings über die Jahrtausende hinweg wenig erhalten geblieben 
- allein zwischen den Schlammpfuhlen versucht die eine oder andere 
Blume noch, sich zu behaupten. Auf die frühere N utzung dieses Ortes 
lässt eine zerschmetterte Statue schließen, deren Einzelteile allerd ings 
nicht zusa mmenpassen wollen, da sie in verschiedenen Stadien der 
Wandlung erstarrt sind. Eine Gesichtshälfte zeigt die von Sylmian, 
unter dessen Magie die Statue beim Fall Simyalas zerba rst. 

D ER.lAvBER]fIAnTEL 
Am Rande der verderbten Zone, inmitten za hlreicher Geronsblu t­
Pflanzen (siehe ZBA 213), hängt über einem Strauch ein weiter Ma n­
tel mit Kapuze. Wie ihn die Helden fi nden, überlassen wir Ihnen als 
Meister - denn dieser Mantel ist unsichtbar. Aus weißem Schlangen­
leder geschaffen und mit IN FIN ITUM und der mächtigeren Urfo rm 
des VISBILI belegt, stellt er einen H öhepunkt hochelfischer Za u­
berkunst dar. Fast jeder Aventurier hat schon als Kind die Sage von 
Geron dem Einhändigen gehört (s iehe Aus Licht und Traum), der 
Simyala erreichte und dort einen Tarnmantel fa nd (vermutlich auf 
G rund eines Fingerzeigs der Katzenkönigin Simariel) . Wer den Man­
tel anlegt, wird mitsa mt seiner Ausrüstung vollstä ndig unsichtbar. Es 
ist der Traum jedes Helden - beinahe. Das musste auch Geron fest­
stellen. Denn wenn man eine Waffe schwingt - insbesondere Sieben­
streich - öffnet sich der Mantel unweigerlich und zeigt seinen Träger. 
Als Geron sichtbar wurde, da traf ihn de r Fluch des Basil iskenkönigs. 
Und als Geron nach seiner sechsten Tat fl oh, wusste er, dass er des 

138 



Todes war. W5hrmd hinter ihm da, Rattenheer tobte, in das er da, sich durch Rucback. l,1Sche, Sattel und Pferd . Kurz: Quälen Sie die 
Ungeheuer ze rschla).:CI1 harre, streifte er den verA uchten Mantel ab Helden , bis die,e begreifen, dass sie diesen Schatz nicht mitnehmen 

und don h5ngl er ,eil über zweitausend Jah ren. können. 

Auf der ,ichtbaren. weißen Inn enseite, vo r allem unter dem rech-
ten Arm, ist der Mantel bis heute mit dem vielleicht grausigsten Gift 
getränkt, das der Namen lose jemals sc hu f - umichtba r natürlich . 
Schon Augenb licke nach dem Anlegen fühlt der Träger, wie sei ne 
Haut zu faulen heginnt. Die Kleidung darüber ze rflillt hinnen Se­

kunden, Metall ve rrostet in einer Minute. Ei nige Momente wird sich 
der Träger als größter Held der Gesc hichte füh le n. dann du rchlebt 
er Augenblicke der Todesangst. Das Gift klebt am Leib, der Sto lT dc, 

Mantels scheint sich dort förm lich in den Träger hinein zu fre>sen 
und muss mir Gewa lt vom Leib gerissen werde n, wobei sich auch 
Hautfetze n lösen - und die entstehe nden Wunden bedürfen schnel ­

ler Versorgu ng. 
Wollen die H elden den Mantel mitnehmen, begin nen die Wunden 
sofort wieder zu ,chmerzen, wenn er nur in die ähe des Opfers 
kommt, ab zwei Schritt brechen sie wieder auf. Selbst aus einem zu­
sa mmengerollten Mantel tropft das Gift langsam hervor und frisst 

SAmTEnE PFOTEn 

AUF VER.,.LOR,f:nEm POSTEn 

Fauchen und Fiepen sowie ein Übelkeit erregender Gesta nk si nd die 
ersten Hinweise aufLeben, denen ihr an diesem O rt begegnet. Doch 

die Laute lassen nicht auf ei n friedliches Miteinander dieser Wesen 
schließen. Da' Bild , das sich euc h bietet, spricht von VerzweiAung 
und Mordlust: In einer Grube krallt sich ein kupferroter Luchs auf 
einem umgestürzten Baumstamm fest, während die Senke um ihn 

herum von schwarzbepelzten Rattenleibern erfü llt ist. Der Luchs ist 
die bei weitcm größere Kreatur in diesem Kampf und sei ne Tatzen 
sind vom Rattenblut bereits tiefrot gefarbt. Doch für jeden angreifen­
den Nager, den die Raubkatze zerfetzt, beißen sich zwei weitere in 

seinem mittlerweile vielfach verwundeten Pelz fest. 
Als die Gruppe eurer ansichtig wird, geht ei ne Bewegung durch die 
Rattenmeute, von denen sich ein ige nun zu euch umschauen und - so 
sonderba r dies auch scheint - ihre Umgebung sichern. Eine plötzlich 
in eurem Geist explodierende Stimme raubt euch fas t das Bewusst­
se in und gemahnt an ein verzweifeltes Kreischen. (Allein des Asdha­
ria (Altelfisch) mächtige C hara ktere ve rstehen ein panisches: "Hilfe 

(Verzweiflung, Kraftlosigkeit, nahender Tod) !" 
ahenie l und Allechandriel stürmen sofort voran, die Aleezas gezo­

gen, und spießen so vie le der Ratten auf wie möglich. Der Rote Pfeil 
hält die Ratten oflensich tl ich nicht se ines Bogens wü rdig und schließt 
sich ihnen mit se inem Jagdmesse r an. Die Rattenmeute teilt sich nun, 

so dass ein Großte il der Tiere sich gegen die Neuankömm linge wen­
det, d ie ohne Hilfe der H elden arge Probleme gegen das H eer haben 
werden . Wenn die Charaktere helfen, sollte es etwa so passen, dass 
jeder fünf bis sechs Ratten erschlagen muss, bevor sie sich den fünf 

verb liebenen des Luchses widmen können. Richten Sie es dergestalt 
ein, dass einige Helden ihre Ratten eher besiegt haben als die Elfen, 
damit auch die Spieler zu Sylmian Silberauge (denn um diesen han­
delt e, sich bei dem Luchs) eine Beziehung aufnehmen. 

SiLBERj\UGE 

In ei nem Berg voller Leichen bricht der kupferfarbene Luchs er­

schöpft zusammen , H erz und Lunge pumpen wild. Einige Augen­
blicke scheint es, a ls würde er sei nen Wunden erliegen, sich im Todes­
kram pf strecken - da schließen sich die Wunden langsam wiede r. 
Schließlich öffnet der Luchs die Augen. Sie gleichen eher E lfenaugen 

als denen eines Tiers: Wie Aüssiges Silber glitze rn sie und erscheinen 
vie l zu groß fü r ein Tier se iner Rasse. Schwerfa llig erhebt er sich, wan­
dert auf euch zu und streift an euren Beinen entlang, während sich 
zwischen ihm und Naheniel ein kurzes, zweistimmmig-gesungenes 

Gespräch entspinnt. (Des Asdharia mächtige C harakte re erfahren, 
dass Sylmian sich vorstellt und ihnen dankt, von Naheniel jedoch dar­
auf hingewiesen wird, dass nicht alle die Sprache der Alten sprechen. 

DER.,.LEBEnOE S"tR.,.Ei"twAGEn 

Auf dem Boden, zwischen den Wohnbäumen lind nahezu verdeckt 
von mehreren schritthohen Farnen. kann eine wunderschöne E lfen­
troika . ähnlich der von Ariana E inhorngruß, gefund en werden . Das 
dunkle H olz de, Wagens glänz t in matter Farbe, allerdings: Seine 
Räder sind mit dem Boden verwurzelt. Was die Helden nicht wi, ­
sen kön nen, ist, dass der Streitwagen aus dem magisch verii nderten 
H olz des rachsüchtigen (heute maraskanischen) Nemczijn-Baumes 

erbaut wurde, der jede n. der ihn nur berührt, mit Ha ss ve rfolgt. Etwa 
eine Spielrunde benötigt der Wagen, um seine Wurzeln 'e inzufahren ', 
anschließend wird er solange nicht mehr ruhen, bis er sei n Opfer zu 
Tode gehetz t hat. Für die Helden ist der Streitwagen zwar nur am 
Erdboden Simyalas gefa hrlich, doch dafür ve rmag das rachsüchtige 
Gefahrt se in Opfer unheimlicher Weise überall aufz uspüren und sich 
gegebenenta lls auch auf die Lauer zu legen. 

Daraufhin wiederholt e r in Bosparano und Geda nkenhildern :) "H abt 

Dan k, Rette r, die ibr meine Leben bewahrtel. Vor euch steht Sylmian 
Si lberauge, Kämpfer der Königi n Simariel. Gedeihen und Dankbar­
kei t. " 

Versuchen Sie, im folgenden Dialog eine altertümliche Sprache zu 
wä hlen, die einer gä nz lich anderen G rammatik folgt a ls ühlich. Las­
sen Sie Sätze unvollendet und Verben aus, um zu zeigen, dass ein 
H ochelf den häufig vielfachen Wortsinn se iner Sprache nicht so ein­

fach in eine viel simplere Sprache übersetzen kann. Wichtig ist, dass 
Sylmian immer von "seinen Leben" (Plural!) spricht. Die Helden ha­

ben ihm nicht nur eines se iner Leben, sondern auch noch das letzte 
bewahrt, dass ihm noch übrig bleibt. H ätten ihn die Ratten weiter 

zerAeischt, wäre auch dieses verloren gewesen. 
Sylmian teilt den Helden Folgendes mit: 
0. Die Ratten sind unruhig. Seit langem (und das meint er so!) hät­
ten sie sich nicht mehr so wild entschlossen auf einen der ihren ge­
stürz t. 
0. "Sie" (der E lfenluchs und die Seinen) sind ein H eer der Katzen, 
das se it dem Fall Simya las gegen die Ratten k.'impft, besonders, se it 
tala 'or (das Rosenohr) das tallb'kharza zerschlagen habe. (Gemeint 

ist natürlich Geron, der den Basiliskenkönig vermeintlich erschlagen 
hat. Dass er ihn nur zerschlagen hat, sollte einem Rondra-Gläubigen 
gar nicht schmecken.) 
.. Einst waren siefenvar (Hochclfen), die H öchsten der Elfen, die 

sich opferten, um das tallb'kharza (den Basiliskenkönig) zu bannen 
und gegen seine H eerscharen zu kämpfen. Doch von denJenvar sind 
viele dh 'ao valavia mandr'ama (ein des Asdharia nicht vollständig 

mächtiger C harakter kann nicht entscheiden, ob dies tot oder ins See­
lentier der Kraft verwandelt meint) . 
0. Das Ende ist nah. Der in'mada'ii' (GeAecht aus Winden, Mond­
licht und Sternen = Spiegelbann) zerbricht, und die in'dhaao (Ver­

körperunglLeib der Winde) ging mit tala'or fort. Sogar der dhaza sei 

entfessel t und habe einen gewa ltigen Riss in den Spiegelbann gebro­
chen. 

0. Königin Simariel führt die Katzen in den Kampf. Sie wa r schon 
eine große Kriegerin, als Simyala fiel. Sie ;,hnt, dass die letzte Schlacht 
kurz bevor steht. 

Sylmian ist ge rne bereit, die Expeditionsgruppe zu Simariel zu füh ­
ren, und läuft voran - Richtung Zerzal-Tempel. 

im ~iCH DES tODES 

Elfen der Jetz tzeit werden über die Fülle von Tempeln in Simya la 
vermutlich nur den Kopf schütteln - schließlich erzä hlen die alten 

Lieder, dass die H ochelfen unter anderem wegen ihres H ochmutes 
fielen - dem H ochmut, die ihren zu Göttern zu ernennen. Zerza l 
jedoch ist ein elfisches Prinzip: die Zerstörung, Vernichtung, das 
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E nde, der Tod. Die H ochelfen verehrten diese, Prin z ip als Göttin , 
als Persönlichkeit, und brachten ihm Opfer. (Den Helden mag die 
Göttin wie eine Mischung aus Rondra und Boron erscheinen, dabei 
so gnadenlos wie Firun.) 

ZUIII Vorlesen oder Nacherzählen: 

Der kupfe rfa rbene Luchs trabt vo ran, vorbei an immerblühen­
den elfischen Blumenkun stwerken und längst überwucherten 
Ruinen, abseits zu einem einzeln stehenden Baum giga ntischer 
G röße. Stamm, Äste, sogar die dünnen, spä rlichen Blätter 
sind pechschwarz. - ---...,..-

Als ihr näher kommt, erkennt ihr jedoch auch fa hl ­
weiße E inschlüsse in der Rinde des 
Stammes, die sich bei eingehen­

der Betrachtung als Knochen und 
Schädel herausstellen. Auch andere 
Auswüchse lassen se lbst einem Boro-
ni das Mark in den Knochen gefri eren : 

Der sicherlich zehn Schritt durchmessende 
Stamm ist übersä t von g roben elfischen Ge­
sichtern , die sowohl ve rzerrte, ve rzweife lte, als 
auch ge lassene Ausdrücke tragen. 

Sylmian klettert a llerdings nicht in den kaum 
noch lebendig wirkenden Baum hinauf, son­
dern in einen Spalt des Stammes und darin 

hinab ins Erdreich. Se ine scharfen Krallen 

und Jahrtausende der Übung lassen ihn 
flink durch den steilen Stamm auf das dik­
ke Wurzelwerk ge langen, an dem er sich auf 
einem bereits von Hunderten von Krallen 

ze rfurchten Weg herabhangelt. 

Da der Weg ursprünglich für Elfen ge­
dacht wa r, bietet er auch den H elden 

- mit einigen Mühen - Platz. Der 
Weg wird für die weniger geübten 
Kletterer unter den Helden ver­

mutlich nur mit Seil gut gangbar 
se in - für Ratten zumindest ist er 
nicht lebend pass ierbar, da sie mit 
weniger guten Krallen und G leich­
gewichtss innen ausgestattet sind a ls 
die E lfen in ihren Katzenkörpern. 
Bei den plumperen ti erhaften 
Kletterern ist ein Absturz sehr 
wahrscheinlich, der ob der Tie­
fe der H öhle mit dem sicheren 
Tod endet. 

DER...fEJnPEL 

DER...lERlAL 

Zum Vo rlesen oder Nacherzählen: 

Ihr steigt hinab in einen kunstfertig gea rbeiteten D om , dessen 
W ände und Möbel aus aufWendig geformtem Erdreich bestehen. 
H alt gebend und verz ierend grätschen sich die bleichen Wurzeln 
des Totenbaumes oberhalb der H öhle entlang der gewölbten 

Decke und erinnert so an das Grätenskelett eines Fisches. 
E ntlang der W ände finden sich Nischen, in denen elfische und 
ti eri sche Skelette den Raum 'schmücken ' - besonders K atzen­

schädel finden sich häufig. Die abgelegene der beiden kurzen 
W ände besteht aus einer Schrägen, die gegenüberliegende Wand 
bietet einer Statue Platz. Zerza l die Jäge rin , eine befellte, luchs­
köpfige Frau mit drohendem Gebiss, Krallenhänden und peit­
schendem Katzenschwanz, ist völlig aus Gold gearbeitet und 

sucht in ihrer D etailfülle und Kunstfertigkeit selbst unter den 
elfischen Kunstwerken eurer Zeit ihresgleichen. Vor dem Sockel 

der Statue steht ein aus E rdreich geformter Altar mit Goldbezug 

auf der sich zu r Mitte ve rtiefenden Oberfläche, in deren Mitte 
sich ein Loch befindet - ein Opfera ltar. 
N eben den unbeweglichen E inrichtungsgege nständen finden 
sich hier, im Tempel der Vernichtung, Katzen. Bei der Menge 
der anwesenden Vierbeiner müsste selbst diese große H alle ei­

gentlich unerträglich stinken. D ennoch: Hier herrscht ein nur 
leicht muffiger Geruch. Al s ihr ve rsammelt unter dem Wurzel­
werk steht, bemerkt ihr, dass euch ausnahmslos alle Katzen aus 

ti efgründig schillernden Augen mustern . 
Schließlich - wie es euch scheint, nach einer Ewig­
keit - kommt Leben in die Gesellschaft . Die Katzen 
erheben sich wie auf ein unsichtbares Kommando 

hin und ve rsa mmeln sich um Sta-

tue und Altar, auf den wie aus dem 

Nichts eine große Katze springt. 
Schlank und lang ist sie; Kopf, Augen 

und Ohren größer a ls etwa bei einer 
H auskatze. D as Tier ist von der G röße ei­

nes Panthers, doch die Fellze ichnung in ve r­
schiedenen Goldtönen gleicht eher den alten Bil ­

dern tulamidische r Urkatzen. Auch die fasz inierenden Augen 

weisen die Farbe dunklen Goldes au f, als sie euch fas t 
unbewegt mit langsam hin - und her peitschendem 

Schwanz mustert. 

Sylmian, der euch begleitende Luchs, tapst 
auf den Alta r zu und beginnt kurz davor zu 
schnurren, traut sich jedoch nicht näher als 
etwa drei Schritt an die über ihm th ronende 
größere Katze heran. Eine stumme Zwie­

sprache entspinnt sich, die damit endet, 
dass sich de r Luchs wieder umdreht und 

auf euch zukommt. 
"D er kluge Denker schaut den 

Wachstum der Bäume", gibt er 
euch zu verstehen - was immer 

das heißen mag. Mit Blick auf 
den 'Thron ' sitzt er da und be­

ginnt unruhig, die Krallen 3 U S­

und wieder einzufahren - wie 
ein G roßteil der anderen Tiere 

in gespannter E rwartung. 
Die thronende Katze -

dies muss Simariel se in 
- schmiegt sich eng 
auf den Altar und ve r­

ha rrt so mit z itternden 
Schnurrhaa ren. Dann 

beginnt sie sich krampf­
artig auf dem Altar zu 

winden und fa ucht unter gro­
ßer Anstrengu ng. Schließlich springt sie mit einem aggress iven 
Maunzen auf und eine Verwandlung setzt ein, wie ihr sie schon 
beim Roten Pfeil oder bei Allechandriel gesehen habt - nach ei­
nigen Augenblicken sitzt eine in feste Lederkleidung gewandete 
Frau auf dem Alta rblock. H aar und Auge n gleichen denen der 
Katze, ebenso die lange Statur der fremdartigen Frau, d ie euch 
abweisend mustert. Sie spricht euch langsa m in der Sprache des 
alten bosparanischen Reiches an: "Es herrscht Krieg im Reich 
de r j envar. Seid ihr gekommen, um zu e rschaffen oder zu ve r­
nichten ?" 

E ine tückische Frage, bei de ren Bea ntwortung sich die Helden Zeit 
lassen sollten. D enn : Die Katzen ve rsuchen, die Ratten zu vernich­
ten; die N amenlosen Diener, den Basiliskenkönig zu erschaffen. Wer 
also denkt, dass die H ochelfen wie ihre jüngeren Abkömmlinge allein 
eine der N atur positive Lebenseinstellung erwarten (und mit "Er­
schaffen! " antwortet), kann hier a rg ins Fettnäpfchen treten. 
D och Simariel macht ihre E inschätzung der N euankömmlinge nicht 
nur von dieser Antwort abhängig, sondern liest deren Gedanken mit 
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einem vielfaltigeren Vorläufer des BLICK IN DIE GEDANKEN. 
Besonders aheniel studiert sie intensiv (um so mehr, falls diese die 

Harfe ollen bei sich trägt), und schließlich nickt sie der Gruppe zu, 
ihr zu folgen. 
Mehr gleitend denn gehend bewegt sie sich auf die hintere Wand 
neben der Statue zu, berührt sie kurz, woraufhin sich ein Durchlass 
öffnet. und geht voran. 

Simaricl ist eine Vollblut-Kriegsherrin , die sich zudem inzwischen 
weit katzenhafter als elfisch benimmt, aber durch Imitation der Ver­

haltensweise ihrer Gäste versucht, ihr begrabenes Gedächtnis des 
'Elfseins' wieder aufzufrischen. Nach der Expeditionstruppe betreten 
noch weitere Elfen den Raum: Der vorsichtige und stille Sylmian. der 
auch als E lf kupferfarbenes Haar und si lberne Augen hat, Vayadin 
Baumsängerin (eine der großen alten Humusformerinnen Simyalas, 
die jegliches Leben schätzt - allerdings auch in stark badoe-anmu­
tender Form) sowie Lemodaye (ein Si lberluchs, der 'das Gedächtnis 

der Elfen' ist) und Va lraunir (ein Wildkater, der häufig allein im ver­
dorbenen Gebiet spioniert und die Ratten am besten einzuschätzen 
vermag). Bei allen Anwesenden haben die Katzengestalten auch auf 

ihre Elfenkörper abgeflirbt. Bei dem nun folgenden Kriegsrat, in dem 
die Helden den Katzenclfen ihre Berufung mitteilen sollten, werden 
die Elfen folgendes Wissen an die Helden weitergeben. 
.. Vor einigen Mondphasen (= Wochen) erschütterte der dhaza (der 
gefallene Wind) Simyala. Der Riss hat sich zwar halb wieder gesch los­
sen, doch ist der Spiegelbann so geschwächt, dass er nicht mehr lange 
halten wird (was immer das bei Jahrtausende alten Elfen bedeuten 
mag) . 
G Die Ratten werden nach vielen Jahrhunderten wieder stärker. Das 

durch den Kampf der Katzen bestehende Gleichgewicht droht nun 

zugunsten der Ratten zu kippen. 
G Mit dlwo'dagal (der Harfe der Zwölf Winde, isd. etwa: Verkörpe­
rung Dagals) ist jedoch das Instrument nach Simyala zurückgekehrt, 

das den Spiegelbann erneut weben kann. 
.. aheniel (die als einzige das Lied der Lieder beherrscht) muss ihr 
Spiel sofort beginnen, um die schwersten Risse des Bannes 
so schnell wie möglich zu schließen. 
.. Der dhaza (und die Schergen des amenlosen) 
hausen im b;all'za (etwa: Bannland, Wo-kein-Gras­
wächst). Simaricl weiß, dass sie für bhardolla die Verrä­
terin die neuerliche Erschaffung des taub'kharza (Ba­

siliskenkönig) vorbereiten. 

.. Zu der Blauen Flamme können Simariel und 
die beiden Elfen auch nicht sagen, was mit ihr 
zu geschehen hat, erstarren jedoch vor Ehrfurcht, 

wenn sie erfahren, dass dies eine Flamme Simias 
ist - für sie ein heiliges Artefakt. 
0. Der Humusschlüssel, den Tenobaal den 
Hochelfen zeigt, löst eine ähnliche Reaktion bei 
ihnen aus: Dies ist das lIurdra-dao, von dem 

die Alten sich zu Hochzeiten der Stadt be- ~ 

reits erzählten. Die Verkörperung der Le-
benskraft - was könnte diese in Simyala 

bewirken?' 
0. Laut Simariel gibt es drei wichtige 
Dinge zu tun: Erstens muss Naheniel 
zu einem Ort gebracht werden, an dem 
sie das Spielen des Liedes beginnen kann. 
Hierfür schlägt sie die Orchideenoper vor, 
von der aus die Klänge an jedem Ort 
Simyalas zu hören sind. Zweitens 
muss ein 'Schloss' für den Hu ­

musschlüssel gefunden werden. 
Drittens muss der Ort gefunden 
werden, an dem Beorn die Wie­

dererstehung des Basiliskenkö­
nigs plant. Der erste Punkt 
ist der Katzenkönigin ob 

der Risse im Spiegelbann der wichtigste. Neben Allechandriel werden 
noch einige Katzenkrieger auf die Harfnerin acht geben . 
.. Simariel ruft den kupferf.1rbenen Luchs Sylmian herhei , um ihn 

der Expeditionstruppe als Führer an die Hand zu geben. Eine junge, 
halbintelligente K atze wird von der Königin vorausgeschickt, um in 
der Oper nach dem Rechten zu ,ehen. 
.. Auch der Rote Pfeil wird die Helden begleiten. um mit ihnen die 
Augen offen zu halten nach dem Ort. wo da, I//lr'mal/dra groß ist (wi ll 

sagen: die Kräfte der Humusmagie stark). Dort wird cr den Schlüssel 
des Humus seiner Bestimmung zuführen. 

FMGEn zu SCHiCKSAL, WESEn uno GESCHiCHTE 

CI) Die anwesenden fünf Elfen sind die ältesten. Sie haben an vorder­
ster Front gegen Pardona gekämpft und gehörten teilweise mit zu den 
Mahnern , die den Fall Simyalas seit langem vorhergesehen hatten. 
CI) Sie sind auch die einzigen, die sich noch zuverlässig in ihre elfi ­
sche Urgestalt verwandeln können, auch wenn selbst ihnen das zu­
nehmend schwerer fallt und große Schmerzen bereitet. 
.. Die meisten der Jel/var, die Simyala noch kannten , bevor es fiel, 

sind entweder gegen den Basiliskenkönig und dann die Ratten ge­
fallen oder haben den Kampf mit ihrem valav;a malldr'ama (dem 
magischen Seelentier) verloren und haben nichts Elfisches mehr an 
sich. Es gibt auch solche, die in der Katzengestalt gefangen sind und 

noch halbwegs elfisch denken, doch kann sich von ihnen kaum noch 
jemand an die alten Zeiten erinnern . 
0. DieJey-dao'ra. die Mischlinge, die bereits in Katzengestalt gebo­
ren sind (und deren Nachkommen) , sind schwächer und keine guten 

Krieger; viele von ihnen werden früher oder später gegen die Ratten 
fallen. Diese Bastarde haben kaum mehr etwas von dem elfischen 
Erbe in sich, kennen nichts anderes als das Katzenleben und sind von 
minderer Intelligenz (und Zauberkräfte haben sie nur sehr selten). 

nAHEniELS BESTimmunG 
Falls Allechandriel die Simiaflamme trug, übergibt sie diese nun ei­
nem der Helden oder Simariel, da sie sich nun auf die Wacht über die 

zaubernde ahenicl vorbereitet. ach der mühevollen K1etterei her­
aus aus dem Tempel der Zerzal setzt sich Sylmian an die Spitze der 

I Truppe und führt sie durch den ehemals bewohnten 
Teil der Stadt. (Hier können Sie erneut weitere 

Örtlichkeit Simyalas einflechten, falls die 
Helden unterwegs wieder von ihrer Neu­

gier überwältigt werden.) Doch bald 
lässt die Gruppe auch diese nun ver­

lassenen und überwucherten Zeug­
nisse der einstigen Zivilisation hin­

ter sich und steigt hinab zu einem 
aus Bäumen gebi ldeten Rund, 

da, einem längst überwucher­
ten Amph itheater nicht un­
ähn lich ist: der Oper. Wurzeln 

und Äste sorgen fur Logen, die 
schräggestellten großen Blätter 
sorgen für Schallreflexion, die 
Bühne besteht aus der Zunge 
einer fünf Schritt hohen Or­

chideenblüte. In deren Blatt­
werk ist auch eine mehrstöckige 

Harfe eingearbeitet, die nur von 

drei Musikern gleichzeitig be­
spielt werden kann, die auf unter­
schiedlichen Blattebenen sitzen. 
Von der Katze, die die Königin 
als Späherin voraussandte, ist 

keine Spur zu sehen. Der Cha­
rakter mit dem höchsten GeJah­

rCII;lIst;lIkt-Wert (sollte kein Held 

diese Gabe haben, derjenige mit der 
höchsten Intuition) empfindet jedoch 

ein mulmiges Gefühl - was dem Roten Pfeil 
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offensichtlich ebenso geht, der , ich unruhig umsicht. Doch in dem 
Urwald innerhalb der Wände der Oper lässt sich nichts erkennen, so 

dass wohl eine Untersuchung der Oper notwendig ist (notfa lls schlägt 
dies der Rote Pfeil vo r) . Während also N ahenicl sich auf der Bühne 
bereit macht und Al lechandriel a ls ihr Wachposten sich mit Boge n 
und A1eeza wappnet, wird der Rest der Truppe inklusive Sylmian das 

dichte Buschwerk durchstöbern . 
Und tatsächlich sollte ein H eld den blutleeren Kadaver der Wildkat­
ze in einem Feld aus Blutblatt und Dornen entdecken, in dem die 
E rde ge rade fri sch aufgebrochen wurde, als se i etwas herausgestie­

gen . H at sich die G ruppe getrennt , kann die andere H ,i llte nun eben 
jener Katze begegnen, die sich in einem unvermuteten Moment auf 
einen der ihren stürz t: Es handelt sich um Lamiariel, einen fey lamia 
(e in Elfenvampir. dcm Mondlicht und Silber schadet) , der recht jung 

beim Unterga ng Sim ya b s hier begraben wurde und der nur durch 

den BlutstroptCn au, der Pto te der' ungkatze, die in einen Dorn ge­
treten wa r, wiedercrweckt wurde. Jahrtausende alter Hunger hat se ine 
Geduld nicht ge rade gestählt. 

Lamiariel 
Biss: IN116+1W6 
LeP40 AuP -

Al18 
RS 4 

PA 12/0* 
GS9 

*) dann lW6 LeP/KR durch Blutverlust 

lP lW+l * DKH 
MR 8 Wundschwelle 8 

Wenn er trinkt. kann der Feylamia weder angreifen noch ausweichen. Wei­
tere Informationen zu Vampiren im Allgemeinen und Feylamia im Besonde­
ren siehe GS 112 f. 

Je nach G eschmack können Sie Lamiariel hier gleich den Helden 
als Schwerttimer überl assen oder aber ihn a ls g ruse lige Bedrohung 
im Hintergrund einse tzen, der sich eine Katze nach de r anderen 

DiE BEORJIS-JAGD 

RYcKUHR...ZVm lE~AL-HEiLiG1"vm 

In Begleitung Sylmians und des Roten Pfe ils begeben sich die Hei­
den wieder auf den Rückweg zum Zerzal-H eiligtum. Hier werden 

sie schon von Simariel, Lemodaye, Valraunir und einige n anderen 
Katzenelfen erwartet, die sich erregt maunzend zu Füßen der Zerzal­
Statue ve rsa mmelt haben. Die tote Katze, die sie ihnen bringen, be­
klagt kaum jemand, statt dessen wird sie in den Kreis aufgenommen 

wie eine Lebende. Die Katzenkönigin macht den Helden kla r, dass 
es nun darum geht, den Ort z u find en, an dem Beorn/Pardona ihren 
schrecklichen Plan in die Tat umsetzen wollen. Der Rote Pfeil wendet 
ein, dass auch der Humusschlüssel seinen Bestimmungsort finden 
muss. Nur, was tun ? In diesem Moment meldet sich der alte Kater 

Lemodaye zu Wort, der mit einer Tatze auf die blaue Simia-Flamme 
deutet, die die Helden aus der Außenwelt mitgebracht haben: "Um 
das kharjanda (Schicksal) zu erfüllen, folgt dem Licht in die Dunkel­
heit. Das ist der einzig wahre Weg!" 

Wenn die Helden nicht schon längst in dieser Richtung nachgefragt 
haben (siehe auch die mysteriösen Träume), wird ihnen Simariel be­
richten, dass im Zentrum der Stadt ein altes Simia-H eiligtum steht: 
mitten in der verheerten Zone. Wenn ihnen allen (den H elden und 
den Katzenelfen) ein Weg gewiesen werden kann, dann - so ist sie 
überzeugt - nur dort, wo dem "göttlichen Simia" (eine Äußerung, die 
dem Rote Pfeil ein verächtliches Lächeln entlockt) , dem N amenspa­

tron und Schutz herrn der Stadt, ein H eiligtum errichtet wurde. 
Valraunir fuhrt nachdenklich an, dass der Tempel bis heute nicht nur 
steht, sondern dieser soga r dem Brodem des Bas iliskenkönigs wider­
standen hat. Nur: Seit der Katastrophe ist er wundersamer Weise 
verschlossen. Und der Weg durch den Sumpf ist für einen Menschen 
völlig unpass ierbar. 

ELFEnLiED vnD ~1"ZEnjAmmER... 

Die Katzenkönigin überlegt eine Weile und blickt dann die Helden an. 
Sie, Lemodaye, Valraunir und die wenigen Katzenelfen, die noch einen 
Teil ihres elfischen Intellekts bewahrt haben, sind unabkömmlich. 

krallt und schließ lich ve rsucht , auch einmal lec keres H ddenblu t zu 
kosten. 

~mPF DER... WinDE 

Nachdem N;lheniei den Madamanten In eine blaue Blütenkelch­

sc hale gelegt hat, beginnt sie, den Sternenstaub aus dem Beutel in 
die Luft zu werfen. Bald g litze rt die ga nze Lu ft über der Bü hne in 
hell stem Silberglanz, de r nicht ve rgeht . De r strahlende Mad" l1I "nt 
leuchtet stä rker und taucht die G räfi n in fa hles Licht, wä hre nd sie 

noch die H arfe aufste llt und sich auf das Sitzblatt setzt. Mond und 
Sterne - nun fehlen nur noch die Winde. 
Einige hange Auge nblicke lang ve rh arrt Na heniel mi t gesc hlossenen 
Augen, die H ände auf den Saiten liegend. Kau m geht der Mond auf; 

da bewegt sie die Finger und lässt die ersten zaghaften T öne erklin­
gen. Winde springen auf; nicht wild und ungezügelt, sonde rn sa nft, 
einen Reigen tanzend. Selbst Na heniel hat in ihrcm ti efsten Inneren 
mit einer Katastrophe gerechnet, sobald sie das Instrument spielen 

würde. Doc h das Zauberlied Antara leons scheint d ie Winde ta tsäch­
lich mit dem Staub der Sterne und dem Licht des Madama ls zu einem 
ein zigen GeAecht zu ve rweben. G litze rnd erhebt sich d ieses Netz und 
schwebt empor, wo es noch eine Weile sa nfi: nachschimmert. 
Sylmi an bes teht da rauf; dass der tote Katzenkörper in den Tempel 
der Zerza l gebracht wird, damit das Licht der Toten sich mit denen 
der anderen ve reinen könne. Na heniel und Allcchandriel werden in 
der Oper zurückbleiben. D ie G räfi n Q ucllcn ta nz wird von nun an 

ihre ganze Zeit darau f ve rwenden, den Spiegelbann zu erneuern und 
Simyala vor inneren und äu ßeren Feinden zu schü tze n - und da mit 
ihre Lebensaufgabe erfüllen. Allcchand ri el bleibt vo rerst bei ih r und 
wird über das Leben und das Spiel ih rer Ta nte wachen. 

Simariel sp richt: "Ich deute es a ls Zeichen Simias, dass ihr d ie gött­
liche Fl amme in die Stad t trugt. Ihr müsst daher den Tempel Si mias 
aufsuchen, um dort einen Weg zu finden, mehr über Beorns P lii ne 

und seinen de rze itigen Aufenthaltsort herauszufinde n. Geht jedem 
Hinweis nach. Wenn wir Hilfe find en können, da nn einzig und allein 
dort. Den Weg zum Tempel wird euch d ie blaue Simia-Fbmme wei­
sen. Doch wie ihr se id, könnt ihr nicht gehen: U m zum Simia-Tempel 
gelangen zu können, müsst ihr jene Gestalt an nehmen , die es euch als 
einzige ermöglicht, den tückischen Sumpf auch zu du rchq ueren: d ie 
Gesta lt einer Katze!" 
Simariel betont, dass jeder H eld die Ve rwa ndlung jederzeit krafi: se i­
nes oder ihres Willens wieder rückgä ngig machen kan n - eine Rück­

ve rwandlung in Katzengestalt ist dann aber nicht mehr möglich. Wi r 
wollen hoffen, dass Ihre H elden nicht z u entsetzt über d iesen Vor­
schlag sind, doch ein anderer Weg zur Durchquerung des Sumpfes 
existiert nicht, abgesehen von dem as tra lraubenden Einsatz eines AD­

LERSCHWINGE oder dem Ri tt au f einem H exenbesen, der es nur 
einigen wenigen H elden ermöglicht, den Sum pf zu durchq ueren. 
Sind die H elden einve rstanden, ru ft Simariel da rauthin all jene Kat­
zenelfen Simyalas zusa mmen - darunter auch Sylmian - , d ie noch 
soviel von ihrem elfischen Geist und Verstand bewa hrt haben, dass 

sie an dem großen Ritual teilnehmen können , das den H elden eine 
Katzengestalt verleihen soll. Die H elden werden erschreckt fes tstel ­

len, dass kaum mehr a ls ein Dutzend Katzenelfe n in ga nz Simyala 

verblieben sind, die diese Kriterien erfüllen. 
Bei dem Ritual handel t es sich um ein geheimnisvolles Za uberlied, 
das die H elden mit Hilfe eines UN ITATIO langsa m in Katzenge­
stalt verwa ndelt, während die Katzen nach und nach wieder elfische 
Gestalt annehmen, nur um fo rtan in tiefe m Schlummer da rnieder zu 

liegen. 
Der Rote Pfeil kündigt von vornherei n an, über die da nn hilAos schla­
fenden H ochelfen bis zur Rückkehr der H elden Wacht zu halten. Er 
ist es auch, der einem der zur Katze gewordenen Helden eine kleine 
Lampe um den H als hängt, in der diese d ie wundersa me Simia-Flam­
me in Tiergestalt transportie ren können und in d ie er auch (für a lle 
Fä lle) N ahenieis Übersetzungslinse legt. Zuletzt bittet de r Rote Pfeil 
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die Helden, allen Informationen nachzugehen, die ihm einen Weg für 
einen geeigneten Eima tz des Humussc hlüsscl weisen können. 

AVF sAm1"EnEn P Fo 1"En 

Beschreiben Sie die Verwandlung der Helden mit eigenen Worten. 
Stellen Sie klar, dass die Helden mit diesem Ritual Anteil nehmen 
an dem vielleicht intimsten Geheimnis der ve rbliebenen Hochelfen 
Simya las. Suchen Sie sich nun je nach H eldentyp eine passende, im 
Zoo Botanica Aventurica beschriebene Katze oder Großkatze aus, 
in die sich der H eld nun verwa ndel t. Übernehmen Sie Lebens- und 
Astra lenergie sowie die Klugheit der Ursprungshelden und modifi­
zieren Sie einige Attribute (vor a llem G E, KK, FF, AT, PA und TP) 
ein wenig, so dass ein Krieger sich von einem Streuner und dieser sich 
von einem Magus unterscheidet. 
Ihre Magie können die Helden nur noch ausüben, wenn diese keine 
auszusprechende Formel oder eine in Katzengestalt kaum auszufüh­
rende Gestik ve rlangt. Spielen Sie im Folgenden mit dem Perspek­
tivwechsel der Helden, die jetzt kaum noch über Farne und Büsche 
hinwegzusehen ve rmögen. Statt dessen ist es ihnen nun aber auch 
möglich, elega nte Sprünge und unglaublich anmutende K1etterpar­
tien auszuführen (Steigerung der Talente Akrobatik und Klettern auf 
den Wert von mindestens 10) . Verständigung untereinander ist ohne 
Probleme möglich - nur handelt es sich hierbei um ein für Außenste­
hende unverständliches Maunzen und Miauen. 

D VR..CH DAS VERJlEER..1"E S i m YALA 

Wahrscheinlich haben die Helden schon erste Erfahrungen mit dem 
Randgebiet des verheerten Simyala gesa mmelt. In Katzengestalt kön­
nen die Helden nun viel tiefer in die gespenstische Zone eindringen, 
da sie jetzt von Baumstumpf zu Baumstumpf und von Fels zu Fels 
springen können. Ihr leichtes Körpergewicht tut ein Übriges. 
Gestalten Sie den Weg durch das unheimliche Gebiet nach eigenem 
Ermessen und orientieren Sie sich hierzu an den entsprechenden Be­
schreibungen der Stadt. 
Natürlich sollten es die Helden (wenn nicht vorher schon irgend­
wann geschehen) mindestens einmal mit Ratten oder Würgeranken 
zu tun bekommen. Die H erausforderungen der Helden sollten dies-

mal nicht vornehmlich in Kamp/begegnungen liegen, ,ondern da rin , 
die blaue Simia- Flamme unbeschädigt durch den düsteren Sumpf zu 
transportieren, dessen Rackerndes Licht geradewegs den Weg zum 
mysteriösen Simia-H eiligtum weist. 

Inmitten des fa uligen, von fahl en Kriechnebeln umwaberten Sump­
fes schält sich unvermittelt die Silhouette eines in dieser Landschaft 
völlig biza rr wirkenden, aus vier etwa zwa nzig Schritt hohen Kirsch­
bäumen gewachsenen PRanzen-Bauwerks. Die hallenlo rmige PRan­
zen konstruktion wirkt braun und ve rtrocknet, doch man spürt, dass ­
trotz des verdorbenen Sumpfes, der sich längst bis zu den Wurzeln des 
Bauwerks herangefressen hat - noch immer Leben unter der Rinde 
steckt: Leben, das sich ve rzweifelt der Verheerung entgegenstemmt. 
Das schwadenumhüllte Dach des Baumgebäudes, errichtet aus dem 
Astgewirr der vier stumpf gewordenen Baumkronen, ist über und 
über von welken Blättern übersä t. Die Außenwä nde hingegen werden 
von imposanten Balkonen eingenommen, die einst Schwalbennestern 
nachempfunden wurden. Zwischen allem kämpfen nur noch verein­
zelt grüne Knospen ums Überleben. Wo einstmals Fensteröffnungen 
gewesen sein mögen, sind heute nur noch verschlossene Astlöcher 
auszumachen. Und wo früher das Eingangsportal war, versperrt heute 
eine mass ive, borkige Rindenwand den Weg. Über dem alten Zuga ng­
sportal ist eine ornamentale Inschrift in Asdharia zu entdecken: 

»Wer im Sein nicht vorwärts strebt) 

Juufet in ihm keine Wahrheit!« 

Ein götterfürchtiger Held , der schon in den Schwarze n Landen Aben­
teuer erlebt hat, wird sich durch das H eiligtum intuitiv an ein tröstli ­
ches Sanktuarium erinnert fühlen. Und wer weiß, vielleicht ist an der 
Vermutung etwas dran, dass Simia auf irgendeine Weise Werkzeug 
und Sendbote der Mächte Alverans war - und immer noch ist. 
Sobald die Katzenhelden mit Simias Flamme vor das Portal treten, 
geschieht tatsächlich etwas Wundersames: Mit einem knisternden 
Geräusch öffn et sich ein Astloch hinter einem der schwalbennest-a r­
tigen Balkone hoch über ihren Köpfen. Erreichbar für die H elden, 
nicht aber für Ratten und andere Sumpfkreaturen. 

DAS innE~ D ES HEiLi G1"vm s 

Im Folgenden werden die vier Haupthallen des Simia-Tempels be­
schrieben, die manche Rätsel und Wunderlichkeiten bergen. Richtig 
erfasst und miteinander kombiniert geben diese Fingerzeige Auf­
schluss darüber, wie die Helden ihre Aufgabe erfUllcn können. 

HAVPTHALLE 

Ein Pflanzendom mit aus Ästen und Blättern geformten Bildern an 
den Wänden. Im Zentrum steht hier die drei Meter hohe, vollstän­
dig aus weißem Kirschholz modellierte Statue eines lächelnden El­
fen, der zum Horizont blickt. Auf seinem Haupt trägt er ein silbernes 
Sternendiadem, in dem ein kleiner Rubin eingelassen ist. Die beiden 
Hände sind erhoben, auf ihnen und einer seiner Schultern sitzen drei 
(hölzerne) Schwalben. Um die Statue herum liegen die mumifiziert 
wirkenden Leichname eines guten Dutzends H ochelfen. 
Bei den Leichen handelt es sich um Flüchtlinge, die bei Erscheinen 
des Bas iliskenkönigs hier ZuRucht gesucht hatten. Eine Todesursache 
ist nicht zu erkennen. 
Wohin auch immer die Simia-Flamme getragen wird, beginnt das 
pflanz liche Inventar kurzfristig zu ergrünen. Auf der Innenseite des 
Eingangsportals ist in asdhari scher Ornamentschrift folgende In­
schrift zu entdecken: 

.Affes ruht auf Licht wu! der lau. « 

Wird die Flamme zu Füßen der Statue gestellt, öffnen sich unvermit­
telt und mit einem knackenden Geräusch drei weitere Zugänge zu 
den anderen, sternformig von hier abzweigenden H allen. 
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Die Wandbilder zeigen Elfen in verschiedenen Szenen: unter anderem 
beim Bau eines Wipfelschiffes, bei der Errichtung eines Hains und bei 
der Huldigung Simias. Interessant ist auch eine Szene, die Elfen bei 
der Betrachtung eines kugelförnligen Objektes zeigt, in dessen Innern 
sich Bilder abzeichnen. Ein magiebegabter Held wird dieses schnell 
als Abbildung eines Schwarzes Auge identifizieren können (ein erster 
Hinweis, dass Simyala über ein solches Artefakt ve rfügt). 

HALLE DER..inspiRj\fion 

(Asdharische Portalinschrift: . Das Neue ist 

oft das Alte, nur in immer neller Wiederkehr. «) 
Die Wände dieser wundersamen Halle beste­
hen vollständig aus pflanzlichen Ornamenten, 
Bildern , Motiven, geometrischen Formen und 
mehr. Der Boden ist mit uraltem Laub be­
deckt. 
Betreten die Helden die H alle mit der Flamme 
Simias, macht sich plötzlich überall Leben und 
Bewegung breit. Blattartige Ornamente wandern 
über die Wände, runde Bilder beginnen sich zu 
drehen, plätschernde Wassertropfen treiben aus 
Blatt- und Holzröhren faszinierende Blütenlauf­
räder an, die ihrerseits wirbelnde Pilzzahnräder in 
Bewegung setzen. Das Laub wirbelt auf; Wandre­
liefs aus bemalter Rinde setzen sich nun drehend 
und über die Wände schiebend zu immer neuen 
Formen, Motiven und Bildern zusammen. 
Wer dem faszinierenden Spiel längere Zeit zuschaut, 
fühlt sich - nach etwa einer SR - plötzlich zu 
neuen Ideen , Einfallen und Geistesblitzen 
inspiriert (KL+ I für eine Woche). Die-
se r Effekt kann auch zu meisterlichen 
Denkanstößen benutzt werden, falls die 
Helden irgendwann nicht weiter wissen 
(etwa, wenn diese nicht begreifen, dass das 
Schwarze Auge der Schlüssel zu ihren 
Problemen ist). 

SimVALA-HALLE 

(Asdharische Portalinschrift: 
. Wer Ideen pflanzt, dalf ihr Wachstum 
nicht ßirchten.«) 

Der Boden der gesamten Hal­
le, die ei nst von dem elfischen 
Meisterarchitekten Davariel als 
Opfergabe angefertigt wurde, 
wird von einem regelrechten 
Miniaturwald eingenommen. 
Die höchsten Bäume sind etwa 
fingergroß. Erst auf den zweiten 
Blick erkennt man, dass man hier vor einer origi nalgetreuen Abbil­
dung Simyalas, einer detailgenauen Miniaturstadt steht, die Simyala 
vor der Verheerung darstellt. Man erkennt klein inmitten der Wald­
stadt den Bestattungsbaum (unter dem das Zerzal-Heiligtum liegt) 

lvm SimiA-mY'tHOS 
Wer oder vielmehr was Simia war, kann nicht einmal ein so altes 
Wesen wie Simariel beantworten. Der sagenhafte erste Elfenkö­
nig, der erste Hochelf überhaupt - kein Zweifel. Aber auch einer 
der acht Planeten trägt diesen amen; gemeinhin als ein Halb­
gott assoziiert, in den aventurischen Legenden ein schöpferischer 
Sohn Ingerimms und Tsas. Selbst ein Novadi unter den Helden 
kennt Shimja, die erfindungs reiche dritte Frau Rastullahs. Mag 
sein, dass Simia der letzte aus einer Reihe von Lichtelfen war, die 
sich dem Mysterium von Kha unterwarfen - dadurch ihrer Frei­
zauberei beraubt, aber auch mit der Möglichkeit, von überirdi­
schen Gesetzen geschützt einzugreifen. 

und ein oder zwei Örtlichkeiten, die die Helden bereits entdeckt ha­
ben. Neben dem Eingang steht eine mannshohe Kristallamphore, 
auf dessen Grund drei erstarrte, nichts desto Trotz lebendig wirkende 
(und leicht leuchtende) Leuchtk.'ifer sitzen. 
Der gläserne Deckel der schweren Kristallvase lässt sich nur in 
menschlicher Gestalt und - da darin leichter Unterdruck herrscht 
- auch nur zu zweit abheben . In diesem Moment beginnen 

sich die Leuchtkäfer zu regen, aufzu fliegen 
und erwartungsvoll über der Miniaturstadt 

zu kreisen. Nennt (oder beschreibt man deut­
lich) einen Ort - nicht aber ein Objekt - oder 
fa llt gar ein Ortsname, fliegen die aufmerksam 
wirkenden Leuchtkäfer dorthin und umkreisen 
es. Beispiele dafür wären der Wipfelhafen, aber 
auch alle Tempel. Das gleiche gi lt auch für die 
'Sala der Zaubersänger', wenn die Helden auf 
diesen Ort aufmerksam wurden. Der Held mit 

dem höchsten Wert in Orientierung sollte später 
in der Lage sein, die Gruppe recht ziels icher zu 

den angezeigten Orten zu führen. 

HALLE DER..OPFER..GABEn 

(Asdharische Inschrift: . Sei nicht der erste, 
dem Nellen nachzlljagen, noch der letzte, 

dem Alten Zll entsagen. «) 

Die ganze Halle ist mit Opfergaben 
angefü llt, darunter eine Menge Kunst-

werke sowie Erstlings-Anfertigungen be­
stimmter Erfindungen und Neuerungen, 
die die H ochelfen einst Simia weihten. Dar­
unter eine 'Rechenmaschine' aus lebenden 
Pflanzen, Schiffsmodelle, Schriftrollen aus 
ga nzen Blättern, architektonische Skizzen 

(d ie mehr kunstvollen Malereien ähneln), 
Werkzeuge und 'neue' Pflanzen (darunter 
Leuchtkürbisse und diverse andere utz­

pflanzen). 
Der außergewöhnlich gute Zustand 
der Opfergaben erklärt sich durch 

ei ne hier präsente, dem UNBE­
RÜHRT VON SATI AV ähnliche 
Aura, die um alle Objekte liegt. Nur 

jene Objekte können bewegt werden, 
die vom Schein der Simia-Flamme 
beleuchtet werden. 
Wichtig sind hier zwei Funde: zum 
einen Reste von Meteorgestein, die 
auf einer Scheibe aus purem Mond­
si lber liegen. Die Scheibe zeigt die 

Abbildung ei nes Schwarzen Auges und trägt 
überdies eine asdharische Inschrift: 

. Die Dunkelheit/Ungewissheit hat ein Ende. Simia machte, dass nlln 
allch die Solo der Zaubersänger sehend ist. Ewig sei Simia. « 

Der erste vie lleicht, der die Verweltlichung der Elfen vollendete 
(Rohal der Weise nannte die Schritte Licht, Sein, Werden, Wis­
sen, Macht)? Der erste Elf vielleicht, der bereits vom Namen­
losen verfü hrt, danach trachtete die Welt zu formen statt sie zu 
leben? Ei n Spielstein der Fünften Sphäre gar? Das zwölfgöttli ­
che Gegenstück Pardonas, ein Agent, um ein wichtiges Volk des 
Elften Zeitalters für die Bewahrung des Mysteriums von Kha zu 
gewinnen ? Ein leibhaftig wandelnder H albgott in Elfengestalt, 
den der Namenlose erschlug? Oder ein überirdisches Wesen, 
verkörpert in der ersten Stadt der H ochelfen ? Mit einer Seele, 
die der amen lose zwar niederwerfen, aber nie ganz bezwingen 
konnte? 
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(Dies ist ein ziemlich direkter Hinweis, wo in Simyala sich das 
Schwarze Auge befindet). 
Der zweite Fund ist ebenso spektakulär. Minen in der H alle steht 
eine mit Ranken am Boden angeleinte und völlig intakte Luftgondel 
(siehe Spuren der Hochzivilisation, S. 133), die bis zu vier Personen 
fassen kann - Katzen nicht mit eingerechnet. Stellt sich ein Held mit 
der Simia-Flamme in die Gondel, öffnen sich die Zweige des Hallen­
dachs so weit, dass man das H eiligtum mit dem Luftgefährt verlassen 
kann. 

AVFGABE DER...HELDEn 

Wie oben ersichtlich, können die H elden im Tempel Hinweise auf ein 
Schwarzes Auge innerhalb Simyalas entdecken. Einmal darauf auf­
merksam geworden, gi lt es herauszufinden, wo dieses geographisch 
zu findcn ist (in der Sala der Zaubersänger). Dies gelingt am besten 
mit Hilfe der wundersamen Miniaturvariante Simyalas. 
Da es hierfür aber von Nöten ist, die Verwandlung als Katze aufzu­
geben (womit einige Helden aufgrund des Sumpfes im Tempel ein­
geschlossen sein würden), gi lt es nun auch noch einen Weg zu fin­
den, der es den Helden ermöglicht, in menschlicher Gestalt aus dem 

DiE SALA DER..lAVBERSÄnGER.. 

End lich ist die Sala gefunden: Sehr nahe am Rand der verheerten 
Zone schraubt sich lotrecht eine gewaltige, fast dreißig Schrin hohe 
Blutulme in die Höhe, die mit ihrem in sich gedrehten Stamm an eine 
riesenhafte Schraube erinnert. Auch die Baumkrone wurde magisch 
im Wuchs verändert und ist einer gewa ltigen Rosenknospe nachemp­
funden. Der Sa la der Zaubersänger ähnelt damit mehr einem bizar­
ren Rosen-Turm als einem Baum. Und noch eines ist zu erkennen: 
Die dem Sumpf zugewandte Seite des Baumes ist bis in eine Höhe 
von sieben Schrin von Schimmel- und Rattenpilzen befallen. 
Den Helden sollte es leicht fa llen, auf der vom Sumpf abgewandten 
Seite einen offenen Zugang zu finden, der - merkwü rdigerweise - in 
eine vö llig intakte Einga ngshalle führt. Man findet hier mittels FLIM 
FLAM-artigen Lichtkugeln beleuchtete Räume, Wohn- und Schlaf­
quartiere sowie einen Speiseraum. Sogar (leckere) pflanzliche Kost 
steht hier aufTischen. Kurz, der ga nze Baum wirkt auf eine misstrau­
isch machende Art und Weise einladend und bewohnt. 

BLVTiGES miSSVERSTÄnDnis 

Tatsäch lich ist der Blutulmenbaum noch heute bewohnt. Hier lebte 
einst der Hochelf Lindayeton, höchster Sprecher im Rat der Zauber­
sänger und H üter des Schwarzen Auges von Simyala (das sich, wie 
die eigentliche Sa la, im obersten Blütengeschoss des Turms befindet). 
Seine Liebe galt der verfü hrerischen Dryade Nainaya, mit der er eine 
Art Lebenshund einging und die noch immer in der Blutulme lebt, 
aus der Turm und Sa la der Zaubersänger erwachsen sind. Nainaya ist 
- ebenso wie der Baum - durch die Verheerung des nahen Sumpfes 
gezeichnct. Sie ist heute nicht mehr von verführerischem Äußeren, 
sondern ähnelt vielmehr einem giftgrünen, geiferndem Schreckge­
spenst mit fa uligen Greiffingern und schleppendem Gang. 
Nainaya ist von dem dringenden Wunsch beseelt, die letzte tragische 
Botschaft ihres einst ermordeten Geliebten zu übermitteln. Doch die 
Wenigen, die den Baum seit dieser Zeit betraten, fürchteten sich ent­
weder vor ihr oder verstanden es nicht, mit ihr zu reden. 

ainaya wird diesmal daher anders ve rfa hren: Kurz nachdem die 
Helden den Baum betreten haben, wird sie den Eingang zuwach­
sen lassen und die Helden anschließend durch unheimliche, aus den 
Wänden wachsende Greifäste (gewaltsam) in das alte Schlafzimmer 
Lindayetons treiben. Dieser Raum ist mit einem permanenten TIER­
GEDANKEN belegt, mittels dem die Dryade endlich Kontakt mit 
den Helden aufnehmen kann. Natürlich sind auch ähnlich geartete 
Verständigungsversuche von Seiten der Helden fruchtbar, doch för­
dert es die Tragik dieser Szene, wenn sich die H elden zunächst von 
einem 'Ungeheuer' angegriffen fü hlen, sie der Dryade sogar Schaden 
zufügen, nur um dann die H andlung Nainayas als Verzweiflungs-

Tempel zu entkommen. Die Lösung dafür wird - aller Voraussicht 
nach - die bis heute intakte Luftgondel sein. Im Folgenden gehen wir 
daher davon aus, dass sich die Helden mittels der Luftgondel auf die 
Suche nach dem Schwarzen Auge begeben werden. 

DVR...CH DiE LVFTE 

Auch die weitere Reise mittels der Gondel- die diese Fahrt als präch­
tiges 'Beutestück' intakt überstehen sollte - legen wir vertrauensvoll 
in Ihre meisterlichen H ände. Wie die Helden die Steuerung der 
Luftgondel hinbekommen, überlassen wir Ihrer Gruppe. Durch ver­
stellbare, blütenformige Luftschrauben und ei nen Tretmechanismus 
kann die Gondel angetrieben werden, während die Flughöhe - ma­
ximal zwanzig Schritt - von der Gasdichte im Innern des Pilzbal­
lons, dem Gewicht in der Gondel und der H andhabung bestimmter 
'Gasaustrittsklappen' abhängt. Wer nun aber glaubt, dass eine Reise 
durch die Luft ungefährlicher sei als der Marsch durch die verheerte 
Sumpflandschaft, der hat nicht an die vielen Baumwipfel und -äste, 
die Funkeldrachen und nicht zuletzt an die gewaltigen Spinnennetze 
gedacht, die Szitkra die Hundertäugige überall in und am Rande der 
verheerten Zone aufgespannt hat. 

akt zu begreifen. Versuchen Sie also, Ihre Helden erst mit einem sich 
verschließenden Eingang und dem Gefangensein zu konfrontieren. 
Dann lassen Sie die grauenvoll mutierte Dryade aus dem Baum vor 
die H elden treten und unverständliche hohe Laute von sich geben. 
Beschreiben Sie die Szenerie bedrohlich, obgleich die Dryade eigent-

lieh nur Verständigung sucht. Dann greifen Wurzeln die Helden und 
treiben sie gewaltsam in das Gemach. Jeder Schlag der H elden gegen 
das Wurzelholz fügt der Dryade Schaden zu - denn sie und der Baum 
sind eins. 
Erst in Lindayetons Schlafgemach wandelt sich das Kreischen der 
mutierten Dryade in für die Helden verständliche Worte (oder aber: 
Wortbilder) . 
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nAinAYAS B01'SCHAF't 

Zum Vorlesen oder N acherzählen: 

"Bitte hört auf] Ihr tut mir weh!" 
Plötzlich ist in euren Köpfen eine verzweifelte, wispernde Stimme 
zu hören. " Ihr müsst mir zuhören. Ganz Simyala ist in Gefahr. 
Bhardona plant Schreckliches und mein Sohn gehört zu ihren 
Dienern. Er war es, der seinen eigenen Vater, meinen geliebten 
Lindayeton erschlug, um das steinerne Auge hoch oben in der 
Sala zu rauben. Auch wenn ihm dies nicht gelang: Ihr müsst den 
Rat warnen. Warnt sie vor Sylmian! Warnt sie vor meinem eige­
nen Kind, denn es ist ein Verräter!" 

Tatsächlich ist N ainaya nicht bewusst, wie viel Zeit inzwischen ver­
gangen ist. Wenn die Helden sie darüber aufklären, wird sie ve rzwei­
felt reagieren. Für die H elden dürfte N ainayas E röffnung natürlich 
dennoch schockierend sein , denn schließl ich gehörte der katze nge­
staltige Sylmian bislang zu den treuesten Verbündeten der Helden. 
N ainaya wird den H elden jede erdenkliche Hilfe angedeihen lassen, 
wenn diese ihr versprechen, die jetzige Katzenkönigin vor ihrem ver­
räteri schen Sohn z u warnen und dafür zu sorgen, dass Sylmian einem 
gerechten Urteil zugeführt wird. 
N ainaya kann die Helden auch auf den bi-elementaren Vortex inmit­
ten des heute verheerten Stadtteils aufmerksa m machen, in der der 
Zitadellenschlüssel des Humus schon einmal zum Einsa tz gebracht 
wurde - ein Hinweis, wo das Artefakt des Roten Pfeils seiner Bestim ­
mung zugetragen werden kann . 

D AS SCHWA~E AVGE 

Inmitten der blütenartigen Sala, in dem sich kreisformig vierund­
zwanzig Sitze befinden, ruht, erhaben auf einem blütenstempelarti­
gen Pfeiler aus gewachsenem H olz, ein wie poliert wirkendes, kürbis­
großes Schwarzes Auge, in dem sich in schwachen Reflexen das in die 
Sala eindringende Licht bricht. 
Wenn die Helden das Auge berühren, beginnt es, von innen heraus zu 
leuchten. Schnell wechselnde Bilder ziehen in seinem Inneren vor­
bei, Gesichter, von denen die jener Wesen am häufigsten sind, die die 
Helden momentan in Gedanken am meisten beschäftigen (N aheniel, 
Simariel , aber auch Sylmian). Kurz huscht dann irgendwann auch 
Beorns Antlitz über das Auge, doch wird es bald von denen anderer 
ersetz t. 
Konzentriert sich ein Held (wenn viele in der Nähe stehen, auch 
mehrere, sonst ist das Bild undeutlich und verschwommen) au f Beorn 
den Blender, zeigt sich im Auge die unten stehende Szene. Mehr zu 
diesem wundersa men Artefakt finden Sie in SRD aufS. 56. 

Zlim TIOrlesen oder Nacherzählen: 

Die Bilder in dem Schwarzen Auge wechseln immer langsamer, 
und tatsächlich: Nach einer Weile erkennst du Beorn den Blen­
der darin. E r trägt einen Krista llstab in einer H and, an der Sei-

te seine furchterregende Axt. Zwei von Kopf bis Fuß in dunkle 
Rüstungen gehüllte Personen tragen in ei nem Ledertuch einen 
riesigen Kristall herbei. D as Bild ve rschwimmt leicht , doch du 
kannst es wieder klären. Ratten wuseln zwischen den Füßen de r 
Leute herum, die auf einem Hügel zu stehen scheinen. 
Beorn blickt auf, und sein Blick scheint direkt den deinen zu tref­
fen. Das Bild im Auge entgleitet dir, als würde es unter deinem 
Blick ve rgehen. Doch du erhaschst noch einen Ausblick auf das 
Umland : Beorn steht auf einem Plateau, das auf einer Seite zu 
einem Hügel hin abf,i llt und auf der anderen Seite klippenartig 
abstürzt - in der Tiefe machst du ein G lühen aus. Dann wird das 
Auge schwarz. 
Im Nachhinein war etwas an Beorns Augen sel tsa m. Sie wirkten 
anders - heller, elfischer, als du sie in Erinnerung has t. 

Die letzte E ntdeckung ist natürlich ein erster, d irekter Hinweis, dass 
sich Pardona nicht persönlich in Sim ya la aufhält, sondern durch Be­
orn hindurch wirkt. Tatsächlich hat die fin stere Elfe die Dämonen­
zitadelle im E hernen Schwert nie ve rlassen, da do rt ihre persönliche 
Präsenz notwendig ist, um dämonische Kräfte zu (ent-) fesscln, die 
sie mit Hil fe des von ihr kont ro llierten Beorn direkt nach Si myala 
umlenkt. 

Irgendwann wird der Zeitpunkt gekommen sein , da die Helden wie­
der in den Zerzal-Tempel zu rückgekehrt sind. Klagen diese nun Syl­
mian im Namen seiner Mutter ainaya an, wird dieser sofort von 
einem Dutzend zornig fa uchender Katzenel fe n umringt. Wütend 
funkelt die Katzenkönigin den Verräter an, dann blickt sie zu den 
Helden. ach altem simya lischen Brauch ist es an den engsten Fami­
lienangehörigen, über Brudermörder und Verräter zu urteilen, ohne 
dabei aber das Wohl der Stadt aus den Augen zu ve rlieren. Da ftir eine 
Rückkehr zu N ainaya keine Zeit bleibt, bestimmt Simaricl, dass die 
H elden als ihre Vertreter ein Urteil - wie es auch ausfä ll t - zu fä llen 
und gegebenenfa lls auch zu vo llstrecken haben. 
Sylmian ist eine tragische Figur. Er gehörte einst zu jenen, die Par­
donas Lügen G lauben schenkten und a lles taten, um einen Umsturz 
in Simya la vorzubereiten. Sylmian tötete im Versuch, das Schwa rze 
Auge an sich zu bringen, tatsächlich seinen Va ter (und zerstörte auch 
das Nurti -H eiligtum). Doch als er erkannte, was Pardona tatsächlich 
plante - unter anderem die Auslöschung de r gesa mten Stad t - , wa r es 
zu spät. Getäuscht und vo ller Reue schloss er sich den kä mpferi schen 
Katzenelfen an, um wenigstens einen Teil se iner Schuld wieder gut 
zu machen. H eute ist er der trotzigste und mutigste Streiter unter al­
len Katzen Simyalas. Er wird alle Schuld zugeben, aber er wird auch 
auf seine Ta ten in den letzten Jahrta usenden ve rweisen und die H el­
den anflehen, gegen Pardona streiten zu dürfen. 
Machen Sie es den H elden nicht zu ein fach. Sylmian ist wirklich über­
zeugt davon, ein loyaler Streiter zu sei n - er ka nn zu diesem Zeitpunkt 
nicht wissen, dass er (fa lls die Helden ihn am Leben lassen) einer neu­
erlichen Bewährungsprobe gegen Pardona nicht gewachsen ist. 
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RyHE VO~DEm STv~m 

Berichten d ie H elden von dem Bild, das sie im Schwa rzen Auge er­
blickt haben, erfä hre n sie von de r Katzenkönigin, dass das Gebiet, 
in dem Beorn sich im Bildnis des Schwa rze n Auges aufhielt, die a lte 

Lavakaskade sein muss, die sich inmitten de r ve rheerten Zone befin ­
det. Dort, am Fuß eine r Kli ppe, d ie sich zu r anderen Seite hin hügel­
fo rm ig wieder abschwingt, befi ndet sich ein Lavafa ll , in den sogar ein 

ste inerner Badesteg ragt. 
D ie Kaskade d iente der E rba uung der H ochelfen und wurde von 
jenen un te r ihnen a ls 'Badebec ken' der besonderen Art genutzt, die 
den LEIB DES FEUERS beherrschten. N un , da die H elden wissen, 
wo Beorn se in Ritual zu r Aufe rstehung des Bas iliskenkönigs abhalten 
wi ll , können Vorbereitungen getroffen werden. Simariel sendet den 
Katzen eine Art GEDANKENBTLDER, um sie zur Schlacht zu ve r­
sa mmeln. D ie H alle des Zerza l-Tempels wird sich nun stetig füllen, 
bis ein wa hres H eer von etwa vierhundert Katze n unterschiedlichster 
Größe und Art ve rsa mmel t ist (was etwa drei Stunden Zeit in An­
spruch nehmen wird). 
Viel leicht möchte n auch d ie H elde n noch Vorkehrungen treffen: 

H eil pfl anzen anwe nden, Zaubertränke ve rtilgen, Kairanrohr sa m­
mel n und zerkauen, Waffen schleifen oder ähnliches. Die Katzen 
se lbst blicken de r Schlacht g rößtenteils mit stoischer Teilnahmslosig­
keit entgegen - nicht so jedoch die noch halbwegs elfischen Geister: 
Simariel sieht das Ende nah - ob siegreich oder ve rnichte t - und den 
Augenblick ihrer Rache gekommen. Falls Sylmian noch lebt, ist ihm 
ei ne deutliche Unruhe anzusehen, die er mi t E ifer zu überspielen ve r­
sucht: Er spürt die wachsende Nä he Pa rdonas, die ihn schlusse ndlich 

wieder zum Verräter machen wi rd. 

SCHLACHTPLÄnE 

Simaricl, Lemodaye und Va lraunir werden mit den H elden und dem 
Roten Pfe il einen H eeresstab bilden, um die Schlacht zu planen. Ihre 
H elden kennen nun den O rt des Rituals. Doch was wissen sie über 
dessen H ergang? Viel leicht können d ie H elden hier ihr Wissen über 
Dä monologie bzw. C himärologie einwerfen, während Lemodaye 

noch Bruchte ile de r letz ten Beschwörung des Bas iliskenkönigs zu 
berichten weiß, die Simya la dereinst den U ntergang brachte: Wie bei 
normalen Basilisken habe es ein ries iges E i (das einesjirzerza = G let­

scherwu rm) und eine Kreatur gegeben, d ie se ine Macht ve rstärkt. Die 

Ratten schließ lich hätten den Leib des ta /lb'kha/oza geform t - deshalb 
wü rden die Katzenelfen auch seit d ieser Zeit so viele wie möglich da­
von töten. 

Da sich der O rt de r Beschwörung auf ve rdorbenem Territorium befin ­
det, stel lt sich d ie Frage, wie Katzenel fe n und H elden do rt möglichst 
u nbeschadet - und schne ll ! - hingelangen könnten. Der Rote Pfeil 
mein t, dass es Zeit se i, den Humusschlüssel se iner Bestimmung zu­
zuführen und dass er da mi t in de r Lage sei, dem H eer eine "Brücke 
zu schlagen". (Er weiß, d ass er den Helden hinte rher nicht mehr zur 
Verfügu ng steht (s. u.) , wird dies jedoch nicht kundtun - aber jegliche 
Aufgabenzuweisu ng bei de r Schlacht ablehnen.) 

D ie H elden werden, so sie d ies nicht se lbst vorschlagen, gebeten, sich 
um das Zentrum der Schlacht zu kümmern : um Beorn und seine 
Schergen sowie se in Beschwörungsritual. Wie sich das Ri tual stö ren 
lässt, wissen a llerdings weder sie noch ihre Berater. Vielleicht haben 
d ie H elden in Simyala noch andere Verbündete gefunden ? Der Kai­
serdrache Tykrandor zum Beispiel könnte ihnen 'Schwerthilfe' ge­
schworen haben, damit sie ihn zurückverwandeln - auch wenn er sie, 
wie an dieser Stätte nicht unüblich, schlussendl ich verraten wird . 

N utzen die H elden di e Ressourcen Simyalas? H aben sie noch intakte 
F luggondel n, die sich im Kampf einsetzen lassen ? E rkennen sie die 
Vortei le, den der Regenbogenlotos ihnen ve rleihen kann ? Fa ngen sie 
lkanaria-Schmetterl inge, um menschliche und elfische Gegner aus­

zuschalten ? 

--- --------- --".,.,.--
D ER..SC HLVSS EL D ES Hvmvs 

Zum Vorlesen oder N aclwozählel1: 

Der Rote Pfeil marschiert euch voran, als ihr z u jenem O rt im 
Urgrund Simyalas zieht, an dem der Schlüssel des Humus sei­

nen neuen Platz fi nden soll. E uch im Rücken, zu den Seiten u nd 
teilweise vorweg raschelt ein H eer von Katzen, die man kaum 
sieht oder hört. Trotzdem ist es für diese Zwecke die am bes ten 
geeignete Armee, um auf die Jagd zu gehen : die Rattenjagd. Am 
Rande der ve rheerten Zone sticht ein Ort mit spiralformig zer­
furchtem Boden von etwa zwa nzig Schritt Durchmesser hervor, 
der an eine ve rschneite Frühlingswiese erinnert. Zwischen den 
Spiralarmen, wo schmutziger Schnee und Erdreich aufeinander 

treffen, vermengt sich verdorbenes E rdreich mit ve rkrüppelten 
Pflanzen. 
Als ihr bei dem seltsa men, von der Dryade aufgeze igten Ort an­
gekommen seid, an dem der Humusschlüssel se iner Bestimmung 

zugeführt werden soll , nickt der Rote P fe il Simariel, der großen 
Sandkatze, zu. Diese blickt sich nach den ihren um und spricht 
dann im Geiste zu euch allen : "Ich habe ve rsucht, die Tage zu 
zählen, se it Simyala fiel, seit unse re Brüder und Schwestern 
unter dem H eer der Verräterin bhardona sta rben . Irgendwann 
vergaß ich, zu zählen, vergaß, dass es wichtig sei. Wir alle ha­
ben ve rgessen : die Lieben, deren Ges ichter wir allein im Innern 
bewa hren konnten, die Weisen unseres Volkes, die uns doch einst 

so wichtig waren, ja, uns selbst haben wir ve rgessen, diejenigen, 
d ie wir einst waren. D och wir erinnern uns der Aufgabe, die wir 
auf uns luden, um jene zu schützen, die entkommen sind ; wir 
erinnern uns des Kampfes, den zu kämpfen wir geschworen ha­

ben. Ich erneuere diesen Schwur hier, an jenem O rt, an dem der 
Drache der Vier E lemente E rde und E is miteinander ve rmischte, 
um, wie die Lieder erzählen, die fru chtbaren W älder des Südens 
und die ewigen Weiten des E ises zu erschaffen - lange noch, be­
vor Simia aus dem Licht trat. N un ist es so weit, Gefä hrten: D ie 
Schlacht soll geschlagen werden, die sich ankündigte, se it der 
tattb'kharza vor so langer Zeit verging. Lasst un s das Meer der 
twilar in den Schlund des Rattenkindes werfe n! " 

Kein Jubel brandet auf, wie ein menschliches H eer eine solche 
Rede vielleicht beantwortet hätte. Allein stille Zustimmung und 
greifbare Anspannung geht von den Katzen aus - von jenen We­
sen, die einst E lfen waren. 

N och wä hrend Simariel ihre Rede hält, greift Tenobaal Toten­
amsel in die Tasche und zieht die Knolle, die der Schlüssel des 
Humus ist, hervor. E r hält ihn in den H änden und konzentriert 
sich darauf. U nd während d ie Königin der Katzen d ie letzten 
Worte spricht, brechen bereits die ersten Ranken und Schösslin­

ge daraus hervor, wachsen mit unglaublicher Geschwindigkeit 
und verwurzeln sich im Boden, schlagen hier neuerlich aus und 
erschaffen so ein Meer aus lebendem H olz. Wurzeln graben sich 

in das ~rdre ich , so tief, dass der Boden bebt, und ve rbreiten eine 
Welle der Kraft, die sich über euch ausbreitet und euch gleich 
zehn Jahre jünger fühlen lässt. Auch die Katzen spüren die Ver­
änderung und streichen unruhig herum und maunzen erwa r­
tungsvoll. 
Tenobaal reißt schließlich die Knolle in einem übermensch­
lich erscheinenden Kraftakt empor, reckt sie mit einem Schrei 
über den Kopf und lässt seine gesa mmelte Astralkraft wie einen 
Sturmwind hineinströmen. Die Luft knistert fo rm lich, Ranken­
bräute und Wurzelkinder toben unter der frei werdenden Macht 
des ursprünglichsten aller Artefakte auf - dann geht ein erschü t­
terndes Beben durch Simyala, reißt euch von den F üßen und 
raubt euch die Sinne. 
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Sobald die H elden aus der Benommenheit erwachen - den Katzen 
ging es übrigens nicht anders - steht dort, wo Tenobaal Totenamsel 
sich eben noch befand , eine ri es ige Eiche. Von dem Elf selbst findet 
sich keine Spur, allein sein Bogen und ein Köcher mit den für ihn typi­
schen Pfeilen liegen vor dem Baum, als hätte sie jemand dort bereit ge­
legt. Von dem rückwärtigen Fuß des Baumes beginnt das noch immer 
wild wuchernde Pflanzenwerk, sich zu einer Brücke zu formen, die so 
schnell länger wird, wie ein Mensch schreitet, und sich weit über den 
verfluchten Teil der Stadt schwingt. Brücken schlagen wollte Tenobaal 
- und jetzt ze igt sich, wie er es meinte: Er ermöglicht den H elden mit 
ihrem H eer den Weg zum Schlachtfeld . Die Katzen springen unter 
Simariels (und der Helden?) Führung sofort auf die Brücke. 

Übngel/S: Wir werden im Folgenden nicht zwischen H elden in Kat­
zengestalt und Menschengestalt unterscheiden. l :Hsächlich so ll te es 
den Spielern überlassen sein , wie sie sich den Kampf ihres C harakters 
vorstellen - Kriegerpersonen werden sicherlich mit dem Schwert! 
MorgensternlDreschflegcl in der H and kä mpfen wollen, doch bei 
einem Schelm oder Streuner mag das schon ganz anders aussehen. 
Vielleicht wollen Ihre H elden soga r mit einer de r Fluggondeln in die 
Schlacht ziehen oder haben sich mit Regenbogenlotos ausgestattet, 
um selbst in Menschengestalt im Ba nnland schnell Distanzen über­
winden zu können. 

D E R...B AS i Li S ~ II K...Ö II i G ~~~----~:...._---- --

211m Vorlesen oder Nacherzählen: 

Die Brücke wächst vorwärts und erreicht das Bannland , wäh­
rend über euch mit einem Mal binnen Wimpernschlägen ein 
Sturm aufzieht - immer wieder blitzt es von der Spiegelbann­
Kuppel weit über euch hell au f, wenn der Gefallene Wind sich 
gegen das von aheniel erneut ve rstärkte Zaubernetz wirft. Die 
Klänge des euch nun so bekannten Liedes (die ihr die ganze 
Zeit hinweg vernommen habt) scheinen nun anzuschwellen, 
begleiten euch in den Kampf - und aus der Ferne seht ihr die 
Säule aus Mondlicht und Sternenstaub, die sich mit den Win­
den vereint. 
Ihr seht die Klippe, die ihr schon im Schwarzen Auge erkennen 
konntet, näher rücken; doch wirkt sie im Abendlicht dunkler 
und weniger felsig. Bald müsst ihr erkennen, dass das, was ihr 
von Ferne für dunkles Erdreich gehalten habt, sich als wogen­
des Meer aus Rattenkörpern erweist, die den Hügel hinauf zu 
der Klippe bedecken. Oben, auf der Kuppe, befindet sich eine 

G ruppe menschlicher und elfischer Gestalten sowie eine wi­
derwärtige Kreatur, die sich jeder Definiti on entzieht. Inmitten 
des Kreises seiner Gefolgsleute könnt ihr schließ lich Beorn den 
Blender ausmachen, de r mit ti efer, wohlklingender Stimme ei­
nen hymnischen Gesa ng in altelfischer Sprache angestimmt hat. 
Hinter ihm, auf der höchsten Stelle der Klippe, glüht in gleißend 
hellem Licht ein ksistallenes Ei, das so groß wie ein Amboss ist, 
unter dem schmierigen Federleib einer entstellten Kreatur. Das 
geflügelte, plumpe Etwas mit dem froschmäuligen Menschenge­
sicht erinnert euch teilweise an eine H arpyie, teils an eine ries ige 
Kröte, wie sie so auf den breitfü ßigen Sprungbeinen über de m 
Ei kauert. 
Mit der Wucht einer N aturgewalt erreicht die Brücke aus Holz 
den Hügel und sprengt die RattenAut auseinander. Sofort explo­
diert der Pflanzenwuchs in dem verdorbenen Boden und ve r­
sucht, die Rattenpilze zu ersticken, die hier in großen Mengen 
wuchern. Die Katzen stürzen sich unter Simariels Führung auf 
die Ratten - zunächst direkt gerade aus, um euch den Weg zur 
Klippe freizukämpfen. 
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Auch die Helden ~o llte n ihr 'Ratten/ett' abbekom men (Werte siehe 
Seite 134) - die ager werfen sich zu Dutzenden auf sie. Lassen Sie 
Ihre Charaktere nur mit Hilfe wohl gezielte Katzentatzen schließlich 
in die ähe der Söldner und Schwarzalben kommen, die Beorn wäh­
rend ~eincs Rituals bewachen. 

DiE SCHER-GEn 

211m Vorlesen oder Nacherzählen: 

Fünf Thorwaler (zwei Männer und drei Frauen) ste llen sich 
euch mit ihren Äxten zu allem entschlossen entgegen. Zwischen 
ihnen befinden ~ i c h zwei düstere Gesta lten, die vo llständig 
schwarz gerüstet si nd - selbst die Köpfe sind von Visierhelmen 
ve rdeckt, deren Augensc hlitze durch geschliffene dunkle Edel­
steine ve rdeckt sind. 

Der Ring aus den Verteidigern Beorns setzt sich zusa mmen aus fünf 
thorwalschcn Söldnern und den finstersten Kreaturen Pardonas: zwei 
Nachtalben. Die achtalben sind in Voll panzerung vor dem letzten 
Tageslicht geschützt. Gelingt es den H elden, Treffer im Wert von 15 
TP auf den Helm (gezielte Attacke +5) zu setzen, zerschellt dieser 
und entblößt den Nachtalbenkopf dem Sonnenlicht (was einen Auf­
schlag von drei Punkten auf Attacke-, Parade- und Zauberfertigkeiten 
des Alben bedeutet). 

Thorwaler Söldner 
Orknase: IN113+ lW6 AT1S 
LeP 32 AuP 35 RS 3 

PA 12 
GS8 

TP lW6+6 DK N 
MR 2 Wundschwelle 9 

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kampfreflexe, Niederwerfen, Wucht­
schlag 

Die kräftigen und kampferprobten Söldlinge schrecken vor kaum ei­
ner Gräueltat zurück. Ihre Schwäche liegt in der niedrigen Magieresis­
tenz - ein Zauberer ve rmag hier viel auszurichten. 

Nachtalben 
Rabenschnabel: IN114+ lW6 
LeP 34 AuP 38 AsP 30 
Wundschwelle 7 

AT16 
K013 

PA 13 
RS 5 

TP lW6+5 DK N 
GS8 MR8 

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe, Wuchtschlag 
Übernatürliche Begabungen: Die Zauber, die die Nachtalben verwenden, 
stammen aus den Gebieten der elfischen Magie. Von Elementar- und Scha­
densmagie anderer Ursprünge beherrschen sie häufig elfische Varianten 
(wie etwa von Karnifilo, Höllenpein, Corpofrigo und Zorn der Elemente 
(EislI. 

Am besten sollten die H elden sich den Nachtalben mit mindestens ei­
nem Zauberer und zwei Kriegern widmen - um gegen alle Eventua­
litäten gewappnet zu sein und den töd lichen Geschöpfen keine Zeit 
zum Zaubern zu lassen. (Mehr zu den Meisterwerken aus Pardonas 
Chimärenküche siehe Firuns Atem.) 

Uns ist bewusst, dass die beschriebene Gegnerschaft für manche 
Gruppe hart zu knacken sein dürfte - doch Pardona würde sich 
mit nichts Geringerem zufrieden geben, da hier über Jahrtausende 
gepflegte Pläne zur Reife gelangen. Sollte ein H eld zu sehr in Be­
drängnis geraten, können Sie ihm jedoch Hilfe von NahenieIs Seite 
schicken - Sie, die inzwischen jeden Fleck Simyalas spürt, als sei er 
Teil ihres Körpers, kann den Gefahrten in solchen Fällen gezielt mit 
Windböen zur Seite stehen, die den Gegner herumwirbeln, in die 
Luft heben oder, wenn der Held in höchste r Lebensgefahr schwebt, 
den Feind soga r über die Klippe in die Lavakaskade werfen. (Dies 
sollte jedoch ein selten eingesetzter Kunstgriff se in - Naheniel hat 
hauptsächlich einen Spiegelbann zu weben.) 
Eine weitere, notfa lls denkbare Möglichkeit besteht natürlich darin, 
Allerich von Falkenwind überraschend eingreifen zu lassen, der mit 
Ulfindels Hilfe ei nen Weg nach Simyala gefunden hat. 

Ein LEiB AVS ~'t'tEn 

211m Vorlesen oder Nacherzählen: 

Während ihr euch den zweibei nigen Gegnern stel lt, tobt hinter 
euch die Schlacht der Tiere. Bei einem Blick über die Schul­
ter meint ihr kurz, das silberfarbene Fell Lemodayes zwischen 
den wogenden Leibern zu erblicken, dann habt ihr ihn wieder 
verloren. Der Wall der Katzen, der versucht, euch den Rücken 
ratten frei zu halten, wird dünn . Immer häufiger beißen sich die 
vierbeinigen Schergen des Namenlosen an euren Beinen fest, 
springen von hinten an euch empor, um Oberkörper und Gesicht 
zu attackieren oder eure Kampfa rme zu behindern. 
Dann geht ein Ruck durch das schwarz befellte H eer, fast scheint 
es, als würden seine Reihen wanken. Triumphierend fahren 
die Katzen unter die Ratten und schlagen Wunden, zerreißen 
Leiber, brechen Genicke. Doch die schwa rze Flut drängt wie­
der vorwärts, als seien die Verluste nur Tropfen auf dem heißen 
Stein. Wie auf ein geheimes Komm ando hin strebt das pelzige 
H eer wogender Körper auf einen Punkt des Hügels zu, an dem 
sich ba ld Dutzende von Ratten überschlagen, auf die Leiber der 
anderen klettern und sie unter sich begraben. E in neuer Hügel, 
ja, eine Säule formt sich so, die sich mit jeder Kreatur, die sie 
erreicht, weiter ausbildet, an Gestalt gewinnt und einen Leib zu 
formen scheint. 
Nach kurzem Zögern orientieren sich auch die Katzen dorthin, 
unter dem geistigen Kriegsschrei Simariels vorwärtsgetrieben. 
Sie stürzen sich auf die Ratten, die nun kaum noch Gegenwehr 
leisten, sondern nur noch den einen Drang zu kennen schei­
nen: Teil des schrecklichen Ganzen zu werden, das dort empor­
wächst. 

Die Helden sollten aus dieser Szene zwei Dinge schließen. Erstens: 
Eile! Zweitens: Sie können nicht mehr gegen das Emporwachsen der 
Rattenkörper unternehmen als die Katzen . Ihre, der Helden Schlacht 
wird am Rirualplatz geschlagen. 

Beorn und der Ritualplatz sind durch ein GARDlANUM-Artefa kt (ein 
silberner Stirnreif) im Wert von 50 TP vor Fernkampfmagie (IGNI­
FAXIUS, FULMINICTUS) geschützt. Sind dem Schild mehr als 50 
magische Trefferpunkte zugerugt worden, bricht er zusa mmen. 
Ein weiteres Artefakt ist ein krista llener Zauberstab, den Pardona ihm 
zur Fokussierung der Macht des bebrüteten Gletscherwurmeis in die 
H ände gab - der Stab erleichtert Beschwörungsrituale in geri ngerem, 
Verständigungsmagie in höherem Maße. 
Während die Helden noch mit den Schergen kämpfen (kein Held 
sollte frühzeitig zu Beorn durchbrechen können - und wenn doch , 
wird er von ihm mit einem übermenschlichen Hieb beiseite gefegt), 
geht mit Beorns Erscheinung während des Rituals langsam eine Ver­
änderung vor: Seine Augen werden goldfunkelnd, seine Bewegungen 
schneller und elega nter, während seine Stimme sich nach und nach 
zu dem schneidend harten Sopran einer Frauenstimme wandelt. Dies 
ist nicht mehr der bezwungene Thorwaler, sondern Pardona, die aus 
seinem Leib heraus wirkt. 
Werden Beorn oder Kreatur und Ei angegriffen, stellen sich die bei­
den ersteren zum Kampf, teils mit einer mit Kraft geru hrten Barba­
renstreitaxt, teils mit den überaus scharfen Vorderkrallen. 

Harpyienkröte 
IN18+1W6 PAO LeP 45 RS 5 
Biss: DK H AT7 TP 2W6+7 
Klauen: DK H AT5 TP lW6+7 
GS 4 AuP65 MR12 Wundschwelle 8 

Diese entsetzliche Chimäre wurde von Pardona nur zu dem Zweck 
erschaffen, das astral hochpotente Gletscherwurmei auszubrüten, 
um dessen Kraft rur das Ritual freizusetzen. Das Ungeheuer ist fast 
unbeweglich, da es mit Krötensprungbeinen auf dem Ei hockt und 
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dieses nicht ve rlassen wird. Die Vorderbeine sind H arpyienkra llen, 
das feiste Gesicht eine Mischung aus dem einer Kröte und dem einer 
Adlerfrau. 
Das schmierige Federkleid der Chi märe ist von Schuppen durchsetzt 
und birgt ein ätzendes Kontaktgift, das für I W6+ I KR jeweils 2 Scha­
denspunkte verursacht, indem es sich in das Fleisch frisst. Übrigens: 
Antaraleons A1eeza (siehe Seite 124) erwirkt gegen die Chimäre die 
erwähnten Vorteile gegen Schuppenleibige. 

Beorn der Blender 
Barbarenstreitaxt: IN112+1W6 AT 19 PA 14 TP 3W6+3* DK N 
SchwertlNl14+1W6 AT20 PA18 TP 1W6+6 DK N 
LeP 41 AuP 50 KeP 45 RS 4 GS 8 MR 6 
Wundschwelle 9 
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen II (12), Finte, 
Kampfreflexe, Wuchtschlag, Waffenloser Kampfstil Hammerfaust, (weitere 
nach Maßgabe des Meisters) 
* ) Die Barbarenstreitaxt Heimspalterist mit einem Waffenfluch belegt (einer 
Liturgie des Namenlosen). Dieser bewirkt, dass die geschlagenen Wunden 
nicht von selbst wieder heilen. Auch magische Heilung hilft nur vorüber­
gehend, dann brechen die Wunden wieder auf. Helfen kann alleine die 
heilende Hand einer Peraine-Priesterin (vermutlich erst, wenn die Helden 
zurück in Silz sind). 
Herausragende Eigenschaften: MU 16, eH 16, KK 16 
Herausragende Talente: Schwerter 18, Betören 12, Wettervorhersage 10, 
Überreden 12, Zweihand-Hiebwaffen 18 
Übernatürliche Begabungen: Liturgiekenntnis 15 (Dunkle Liturgien nach 
Maßgabe des Meisters) 

Da Beorn zum Ende des Rituals hin mehr und mehr Gefaß für Pardo­
nas Geist ist, können und sollten Sie ihn zum Höhepunkt des Kampfes 
hin auch Zauberei einsetzen lassen. Schließlich ist die Auferstehung 
des Basiliskenkönigs mit Beorns Tod effektiv verhindert - also liefern 
Sie Ihren Helden mit diesem Kampf ein Finale, das der Kampagne 
würdig ist! Welche Zauber Sie Beorn/Pardona wirken lassen, sollte 
ganz von Ihrer Runde abhängen. H aben Sie einen Antimagier dabei? 
Dann verschaffen Sie ihm Arbeit! (Bedenken Sie jedoch bei manchen 
Antizaubern die lange Zauberdauer - die sich ob der Anwesenheit des 
Gletscherwurmeis und der besonderen Gegebenheiten Simyalas auch 
ve rkürzen können.) Haben Sie hauptsächlich Kämpfer in der Runde? 
Lassen Sie Beorn eine Kopie aus Eis von sich erste llen, die erwa zwei 
Drittel seiner Werte besitzt! Liebt Ihre Runde es theatra lisch ? Lassen 
Sie Pardona ein Mitglied Ihrer H eldengruppe durch einen magischen 
Bann übernehmen. Der unter dem Bann der verderbten Elfe stehende 
Held hat nunmehr keine andere Wahl, a ls auf ihrer Seite gegen die 
eigenen Freunde zu kämpfen! Jegliche Spielerei mit Eis, Verrat oder 

Durchtriebenheit hat hier ihren Platz - sch ließlich i,t die eigentliche 
Gegnerin ja Pardona, die Meisterin der Verderhtheit. 

Wenn die Helden Sylmian nicht gerichtet, sondern ihm Leben und 
Freiheit gelassen haben, "wei l er sich ja von Pardona abgewandt hat·', 
werden sie nun feststellen, dass man sich von der Schwarzelfe nicht 
so einfach abwenden kann. Fügen Sie diese Szene ein, fa ll s ,ich ein 
Wortgefecht mit Pardona (die nun aus Beorn spricht) entspinnen soll­
te, das unter anderem von Beorn, Verrat, Freunden oder Feinden han­
de lt. Die goldenen Augen, die so gar nicht in Beorns Gesicht pas>cn 
wollen, funkeln euch grausam an. "Niemand verriit mich. Wer mcin 
ist, ist mein auf ewig!" 
Auch die Stimme ist nicht die Beorns, sondern der klirrende Singsang 
einer elfischen Frauenstimme. Wenige Augenblicke und einige Hiehe 
vergehen, da springt eine Gesta lt von hinten heran und stellt sich an 
die Seite des Thorwalers. Sylmian, nicht als Luchs, sondern in seiner 
elfischen Gestalt, erbebt unter der Macht, die Pardona, die Verräterin 
Simyalas, über ihn besitzt. Seine schönen Silberaugen sind feucht von 
stetig rinnenden Tränen, als er mit der Axt eines der gefa llenen Thor­
waler einen heftigen Hieb gegen einen der Helden führt. 
Der Held, den Sylmian angreift, sollte jener sein, der Sylmian enrwe­
der freigesprochen hat oder die tiefste Beziehung zu ihm aufgebaut 
hatte. 

.A.sTAALE mACHT 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Immer ri es iger türmt sich das Mosaik aus Rattenleibern auf; das 
sich trotz erbitterter Gegenwehr der Katzenelfen hildet. Schon 
meint ihr, den gewaltigen Rumpf eines Schlangenleibe, zu er­
kennen, und noch immer strömen Hunderte von pelzigen Lei­
bern hinzu. Das Ei, auf dem die H arpyienkröte hockt, pulsicrt in 
eiska ltem Weiß. Der kristallene Zauberstab in Beorns Händen 
dirigiert das Leuchten auf das Schlachtfe ld , und pulsartig wächst 
auch die Schreckenskreatur Basiliskenkönig. 

Versuchen die Helden, das Kristallei zu zerstören, schlagen ihre Waf­
fen zu nächst nur Sprünge hinein. Der Kristallstab aus Beorns Händen 
ist in der Lage, das Ei zu durchstoßen und damit seine Kraft erheblich 
zu mindern. Vergehen wird das Ei erst, wenn Pardonas geistige Ver­
bindung mit ihm abgerissen ist - sprich, wenn Beorns erlöst ist (s.u.) 
oder die Helden es in die Lavakaskade am Fuß der Klippe wuchten 
- doch Vorsicht: Das Ei ist niederhöllisch kalt! 

fR,AviAS GnADE ~-~--~----=------------
Wenn sich der Held, der in Travingen das Ei der Göttin in H änden 
hielt, Beorn auf vier Schritte nähert, werden seine H ände von einem 
orange-goldenen Leuchten umspielt (wenn Sie möchten und noch 
weitere Spielercharaktere unbeschäftigt sind, können Sie gestatten, dass 
der Held an jeder Hand einen weiteren mit in Beorns Geist nimmt). 
Pardona wird Beorns Körper in diesem Fall hasserfü llt auf eben diese 
Helden zu lenken und sie zu töten versuchen. Ist der betreffende Held 
gewillt, Travias Dienst zu erfüllen, erscheint in seinen H änden ein 
durchschimmerndes Abbild des Eis der Göttin. Dieses Abbild befahigt 
ihn, in dem Geist des Thorwalers, der fast vollständig von Pardona er­
füllt ist, nach dem letzten Rest des Menschen (!) Beorn zu suchen, der 
sich vor einigen Jahren für FoggwulfPhileasson opferte. 

DAS FinALE 

So unschön das auch ist: An dieser Stelle sollten Sie den Kampf der 
Charaktere gegen Beorn für einige Augenblicke unterbrechen und die 
Szene des von Travia gesegneten Helden in Beorns Geist einfügen. 
Wählen Sie dafür eine Stelle, in der auch die kämpfenden Helden 
sich bereits zu Genüge verausgabt haben. 

Bei Durchschreiten der ersten Pforte bietet sich Ihnen als Meister die 
Gelegenheit, zwischen innerem und äußerem Kampf hin- und nach 
ein oder zwei Kampfrunden wieder zurückzuwechseln, so dass sich 
die Spannung dadurch noch hochschaukel t und keiner allzu lange 
warten muss. Und diese Szene wird sicherlich auch kein unbeteiligter 
Spieler verpassen wollen! Richten Sie den Kampf so ein, dass Beorn/ 
Pardona die Waffe hereits verloren hat und nur noch der letzte tödli ­
che Hieb gefü hrt werden muss, um dies a lles zu beenden. Erst dann 
sollte der H eld, der mit Beorns Geist ringt, in Beorns Geflingnis ein ­
dringen. Frieren Sie die Szene dort ein. Hat der betreffende Charakter 
Beorn dann das Ei überreicht, wechseln Sie in die Realität zurück, 
und das Schwert trifft den Thorwaler tödlich. 
Behandeln Sie den Geist Beorns etwa wie eine Traumwelt (siehe Sei­
te 81 bzw. MWW 33 und 173ff.). Die Realitätsdichte (hier eher eine 
Machtdichte Pardonas) beträgt in der oberen Ebene 15 und nimmt pro 
Ebene um 5 ab. Es gibt drei geistige Ebenen, die von Pardonas Macht 
beherrscht werden, auf der vierten finden sich die Reste von Beorns 
Geist. Handlungen werden jedoch nicht durch Zauber, sondern durch 
Heilkllnde Seele-Proben ausgeführt (der Held hat hier durch Travias 
Wirken für diesen Zweck einen Ta lenrwert in Höhe seiner Intuition). 
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Die folgenden drei Szenen repräsentieren die Wälle der Magie, die 
Pardona um Beorns Geist gelegt hat. In jeder hat der Held die Auf­
gabe, dem Thorwa ler bei einer Entscheidung beizustehen, bei der er 
sich in der Verga ngenheit falsch entschieden hat. Ihm hier zu helfen, 
das Richtige zu tun , wird den H elden einen Wall , eine geistige Ebene 
weiter führen, bis er schließlich Beorns GeHingnis erreicht. 
Kämpfe müssen Sie hier übrigens nicht ausspielen (können Sie aber), 
es sei denn, der Held hat sich Gef.'ihrten mit in den Traum genom­
men, um sich zu schützen. Zeit Rir lange Debatten über die Hand­
lungsweise sollte es aber nicht geben - für Teekränzchen ist hier de­
finitiv keine Zeit. 

I - GLE'tSCHER,DES WAHnsinns 

ZlIm Vorlesen oder Nacherzählen: 

Du stehst in einem eiskalten Gletscher. Die Wände sind durch­
schimmernd, verzerren die Sicht auf alles Dahinterliegende je­
doch. Vor dir öffnet sich ein Tunnel, in dem scharfkantige Eis­
zapfen das Vorankommen behindern. Die Kälte ist so grässlich, 
dass sie dir bis in die Knochen f,ihrt - deine Arme und Beine sind 
schon gefühllos. Du kriechst vorwärts, halb vom Hass erfroren, 
der hier alles Lebende zu töten versucht, als sich der Tunnel öff­
net und du in einem Kaminzimmer stehst. NahenieI, Tenobaal, 
Allerich und A1lechandriel sind hier, und du erkennst, dass du in 
eine Robe der Diener Travias gehü llt bist. Die Betkette hältst du 
in Händen - du bist Mutter Shaya! 
"Endlich!", zischt Beorn, der dir mit grausamem Blick ein 
Schwert an die Kehle hält. "Endlich begegnen wir einander, da­
mit ich dir das Herz aus dem Leibe schneiden kann, um es mei­
nem Herrn noch warm auf den Altären zu opfern!" 
Du antwortest mit Mutter Shayas Stimme: "Diese Altäre sind 
nicht deine Ä1täre, Beorn. Warum bist du gekommen?" 
"Um mir Rache an einer Göttin zu nehmen, die meine Schreie, 
mein Winseln, mein Flehen in den dunkelsten Augenblicken 
meines Lebens mit nichts als Schweigen belohnt hat! Wie viele 
andere vor dir wird dein Blut den Hass sti llen, den deine Göttin 
in mir erweckte!" 
Shayas Worte sind traurig, als sie feststellt: "Und ich wünschte, 
du würdest die Wärme der Heimkehr zu Travia suchen, nicht die 
Kälte des Hasses!" 
Beorn speit dir entgegen: "Hass bleibt mir treu, wenn ich die 
Wärme schon lange verloren habe! Mein Hass gegen den der 
Göttin!" 

Hier ist der Einsatz für Ihren Helden . Besonders aus dem letzten Satz 
könnte man sch ließen, dass Beorn nicht Rache, sondern Vergebung 
sucht, für den Verrat an Travia, den er beging (der hier aber noch nicht 
thematisiert werden sollte, s.u.). Versuchen Sie, mit dem Helden das 
obige Gespräch fortzusetzen, ohne dass es zu langem Geschwafel oder 
zu bohrenden Fragen nach Beorns Motivation kommt. Die Szene ist 
gelöst, sobald der Held als Mutter Shaya Beorn seine Taten vergibt, 
ihn mütterlich in die Arme schließt (und so symbolisch wieder in die 
Familie Travias aufnimmt) o.ä. - und wenn Sie das schließlich durch 
Beorns Frage forcieren müssen: "Und was sollte mich davon abhalten, 
dich dem Einen zu opfern?" 
Schwert und Opferaltar symbolisieren in dieser Szene den Fluch und 
den Seelenbann, den Beorn auf die in Burg Silz versammelte Ge­
sellschaft gesprochen hat. Wenn es dem Helden gel ingt, Beorn von 
dieser Opferung abzubringen, öffnet sich ein Portal, hinter dem eine 
kreischende Harpyie sich auf ihn zu stürzen gedenkt. Geht der Held 
trotz dieser Gefahr durch das Portal , sollte er einige Klauenhiebe der 
Harpyie erhalten und dringt zur zweiten Ebene vor. 

-----~,-" -----

I I - FRJ;VnDSCHAF'tSDiEns't 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Du bist ein Thorwaler Gefolgsmann von Beorn. Du stehst in 
einem Tunnel aus Kristall auf dem Boden des Meeres, über 
dir die dunklen Fluten. Du läufst - auf der Flucht vor nieder­
höllisch schnellen Jägern mit schwarzen, seelenlosen Augen. 
Dann sind sie über dir, binden dich und schleifen dich zurück 
in dein dunkles GeHingnis. Stunden hockst du so da , harrst dei ­
nes Schicksals. Dann kommen sie: die Nachta lben. Und Beorn, 
dein Hetmann, dein Freund, geht ihnen voran. Auch wenn er 
keine Anstalten macht, dir zu helfen, siehst du in seinen Augen, 
dass er nicht glücklich ist. Vielleicht ist also doch noch nicht 
alles verloren! 
Die Alben führen dich hinab - deine schlimmsten Erwartun­
gen erfüllen sich. Nicht in die Minen, nicht in die Reihen der 
Arbeitssklaven stecken sie dich, nein, ihre finstersinnige Göttin 
wird dich in einem ihrer dämonischen Rituale zu einer sinn­
und seelenlosen Kreatur machen. Zu einer jener bemitleidens­
würdigen Kreaturen, die die Gänge Tieaha Magras Rillen, der 
Stadt unter den Wellen, und keinen Willen als den Pardonas 
kennen. 
Die Alben binden dich in einen Ritualkreis auf dem Boden - in 
einem Käfig in der Nähe steht deine zukünftige bessere Hälfte: 
eine riesige räudige Ratte. Dann lassen dich die Alben mit Beorn 
allein, der aufPardona wartet, um ihr bei dem Ritual zur Hand 
zu gehen. 

Sinn dieser Szene ist es, Beorn zu seinen Freunden stehen zu lassen 
- in dem er den Helden, der den alten Gefährten des Hetmannes ver­
körpert, vor dem Ritual tötet. Falls der Spieler noch einen Hinweis 
benötigt, können sie ihm noch die Worte "Beorn, mach dem ein Ende, 
bevor es zu spät ist!" in den Mund legen. Der Charakter kann an Be­
orns Gewissen appellieren, an die alten Zeiten, an die Götter, ihn an­
flehen, ihn nicht zu verraten - vielleicht möchten Sie die Auflösung 
auch an eine der Travia gefällige Äußerung des Helden knüpfen, wie 
etwa "Du warst immer wie ein Bruder/Vater Rir mich", o.ä. 
Stirbt die Figur, die der Held verkörpert, von Beorns Hand, öffnet sich 
ein Portal, hinter dem ein Nachtalb mit erhobener Klinge wartet - der 
Held sollte mindestens einen Hieb erhalten, dann ist er zum letzten 
Wall vorgedrungen. 

I I I - DiE SCHLACH't AM ~BEnPASS 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Klirrende Waffen, der Geruch von Blut, die Schreie von Män­
nern und Frauen - das letzte Gefecht am Rabenpass ist auf sei­
nem Höhepunkt. Deine Klinge zerbricht, doch deine Steuerfrau 
wirft dir ihre Axt Felsspalter mit den Worten "Beorn, fang!" zu. 
Die Ablenkung kostet sie ihr Leben, als sie unter einem Eis­
strahl gefriert und unter dem Schwertstreich eines Nachtalben 
zersplittert. Ob Phileasson, der alte Haudegen, inzwischen mit 
den Seinen in Sicherheit ist? Hass brodelt in deinem lnnern, 
verletzter Stolz darüber, dass diese Eishexe dich durch deinen 
Ehrgeiz so einfach zum Werkzeug des Gottes ohne Namen hat 
machen können. Darunter versteckt sich zaghaft ein schlechtes 
Gewissen, ja Verzweiflung darüber, was du durch deine Taten 
Efferds Schöpfung angetan haben magst. Doch der Durst nach 
Rache gewinnt die Oberhand. Wo ist Pardona, damit du ihr die 
Axt in den Leib rammen kannst? 
Kalt wird es, und aus einem Schneegestöber aus dem Nichts 
formt sich die, nach der du gerufen hast. Schön ist sie, schön 
wie der Tod, und ihre goldenen Augen ruhen auf dir. Die Kälte 
ihrer Seele greift nach dir und lähmt dich, doch den wenigen 
Überlebenden deiner Ottajasko geht es nicht anders. Sie alle sind 
entwaffnet oder gebunden, du jedoch hältst Felsspalter noch in 
der Hand und trägst keine Fesseln. Pardona steht nur da. Und 
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obwohl du weißt, dass es nicht so einfach sein wird, führst du 
einen gewaltigen Hieb gegen sie - der auf eine unsichtbare Wand 
prallt und dich bis ins Mark erschüttert. 
"Du hast die Wahl, Beorn!", ihre süße Stimme lockt und ver­
führt. "Ich werde dich sicherlich zu nichts zwingen. Du hast mir 
schon einmal gut ged ient." 
Auf einem Felsen hinter der si lberhaa rigen Elfe schnatte rt eine 
Wildgans empört. Doch Pardona fä hrt fort: "Du hast es in der 
Hand!" 
Sie deutet auf Felsspalter. "Wenn du nun zu mir kommst, gibt 
es kein zurück. Du wirst mein sein. Willst du das nicht, besitzt 
du die Kraft und die Waffe, um deinem Leben ein Ende zu be­
reiten!" 

Plötzlich erscheint dir der blutige Felsspalter bedrohlich und 
scharf, und der Gedanke keimt in dir: Besser ihr dienen, als dem, 
der ihr Herr ist! Dann friert die Welt um dich her ein, als du 
aus Beorn heraus zu der Wildgans schwebst, die auf dem Felsen 
hockt. Du siehst, wie Beorn auf seine Axt, dann wieder auf Par­
dona blickt, deren zauberhafte Stimme gerade fragt: "Nun, mein 
Freund - wirst du unsere Zusammenarbeit der letzten Wochen 
fortsetzen? " 

Hier ist die Zeit für den Protest der Gans gekommen. Inszenieren Sie 
ein Streitgespräch zwischen Pardona und der Gans, in dem Pardona 
Beorn zu locken, zum Verrat an den Göttern zu bewegen versucht, die 
Gans an seinen Glauben (Swafnir, Travia), an seine Freunde und sei­
ne Heimat appe llieren sollte. Das Ringen um Beorn wird hier haupt­
sächlich zwischen Pardona und der Gans stattfinden. Der Thorwaler 
selbst hört meist nur zu, es sei denn, eine der beiden Parteien spricht 
ihn direkt an. 
Machen Sie es Ihrem Helden hier nicht allzu einfach - dies ist die 
Sch lüsselszene aus Beorns Erinnerungen, der Augenblick, in der er 
seinen Glauben, seine Freunde und sich selbst verriet. Zwar kann eine 
andere Entscheidung hier die Vergangenheit nicht verändern - doch 
sie kann seine Seele retten. Halten Sie das Streitgespräch für im Sin­
ne des Helden beendet, öffnet sich wieder ein Portal, hinter dem ein 
Gletscherwurm steht und dem Helden seinen eiskalten Odem ent­
gegen haucht. Die Frostwolke sollte den Helden einhüllen, wenn er 
hindurch schreitet, dahinter liegt Beorns Seelengefängnis. 

BEOR.ßS SEELEßGEFÄßGßis 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Wieder stehst du in einem Raum aus Eis, das so kalt ist, das 
Frostschwaden davon aufsteigen. Helligkeit scheint durch die 
Wände herein, auch wenn nicht zu erkennen ist, was sich um 
den Kerker herum befindet. In dem kleinen Raum gibt es keine 

Möbel, keine Türen, keine Gegenstände. Nur ein Mann befindet 
sich im Innern. Beorn - oder das, was von ihm übrig ist. Stoisch 
hockt der ehemals ksaftstrotzende Hetmann in einer ische des 
Eises und zeigt keine Reaktion. 

Erst wenn der Held ihm die Worte mitteilt, die Travia ihm im Tempel 
zu Travingen nannte ("Travia vergisst die ihren nie!"), wird Beorn sich 
ihm zuwenden - der Wahnsinn in seinen Augen macht ungläubiger 
Erkenntn is Platz. Die Hände Ihres Helden beginnen wieder orange­
golden zu leuchten und das Travinger Ei manifestiert sich darin (es 
fühlt sich fest und schwer an). Wird Beorn das Ei gereicht, nimmt er 
es mit sti llen Tränen und zittrigen Händen an sich, nachdem er dem 
Überbringer einen langen, prüfenden Blick geschenkt hat. [n einem 
Wirbel kehrt der Cha rakter zurück in seinen eigenen Geist, der in 
Simyala gerade vor der Auferstehung des Basiliskenkönigs steht. 

tOD EißES HELDEß 

Setzen Sie mit der gesamten Gruppe wieder dort ein, wo Sie den 
Kampf zuvor unterbrochen haben: in jener Szene, in der die Waffe 
eines der Helden gerade zum tödlichen Sch lag aufBeorn niedersaust. 
Die Geistreise des Helden hat gerade einmal den Bruchteil einer Se­
kunde gedauert. 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Die Waffe von [Heldennamej saust auf Beorn den Blender nie­
der. Als die Klinge in den Leib des Thor\ovalers eindringt und das 
warme Blut aus der Wunde rinnt, hält Beorn für den Bruchteil 
eines Herzschlags in all seinen Bewegungen inne. Seine Augen 
verändern sich, werden menschlich - und weich. Und mit einem 
friedlichen Ausdruck blickt Beorn auf {deli Helden, der ihm das Ei 
überbrachte} und haucht kaum hörbar: "Göttin ... n 

Dann bricht sein Blick und er fallt unter der Wucht des Schla­

ges. 
(Wechseln Sie zu dem letzten Schlag, den ein Held möglicherweise 

allf das Eifiihrt:) 
Mit einem ohrenbetäubenden Knall birst der hell leuchtende 
Kristall in abertausend Splitter. Gleißendes Licht blendet euch, 
als ein wuterfüllter Schrei sich in Hunderte von fiependen Ein­
zelstimmen teilt. Als eure Augen und Ohren wieder wahrneh­
men, was um euch her geschieht, blickt ihr auf den schnell zer­
fa llenden Rumpf des Basiliskenkönigs, der wieder zu dem wird, 
was er vorher war: ein Heer von Ratten. 
Nur wenige der überlebenden Katzen haben noch die Kraft, den 
verwirrten Nagern den Garaus zu machen - und noch immer 
sind es zu viele für die stark dezimierten Jäger. Als die Nacht 
vollends hereinbricht, blickt Mada auf ein blutiges Leichenfeid, 
auf dem auch der Sieger verloren hat. 

AVSIQ.,AnG ------------------------------~~.~~---------------------
VBERj..EBEßDE VER.GEHEß 

Sicher werden die Helden zunächst nach den ihren schauen. Vom Ro- In der Nacht nach der Schlacht wird sich aheniel still zu den Hel-
ten Pfeil ist keine Spur zu sehen, auch der riesige Baum ist verschwun­
den. Naheniel hingegen hat ihr Spiel mit blutigen Händen beendet 
- sie wirkt nun alt und müde. Verwundete wollen gepflegt und Tote 
begraben werden - der Leichenbaum über dem Zerzal-Tempel erhält 
viele neue Körper. Die Überlebenden sammeln sich um Simariel, die 
tödlich verwundet darnieder liegt. Von den vie rhundert Katzen sind 
kaum hundert noch am Leben, und viele sind ähnlich wie ihre Kö­
nigin schwer verletzt. Auf Nachfragen nach Simariels Zustand teilt 
Valraunir den Helden betrübt mit: "Ihr letztes Leben vergeht." 

den ans Feuer setzen und ihrer Unterhaltung lauschen, vielleicht 
selbst ein Lied singen und die Gemeinschaft genießen. Flechten Sie 
in eine Unterha ltung mit ihr den Satz ein: "Wir haben eine Bestim­
mung erfü llt, die seit Jahrtausenden auf uns wartete." 
Schließlich verabschiedet sie sich von den Helden zur Nacht. Even­
tuell lassen Sie einen Charakter beobachten, wie sie sich einen Ring 
vom Finger zieht und A1lechandriel übergibt und schließlich in den 
Wald geht. Naheniel Quellentanz, die Gräfin von Waldstein, legt sich 
in einem lange verlassenen Baumpalast zur letzten Ruhe und wird die 
Nacht nicht überleben. 
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mADAYAS BO'tSCHAFt 

Der entsprechende Held träumt wieder ~e in e n alten Traum, setz t ihn 

nun jedoch fort. 

ZIIIII Vorlesen oder Nacherzählen: 

Du träumst von ei nem Regenbogen, der sich schön und durch­
scheinend über das Land erstreckt. Langsam verwandelt sich 
jeder einzelne Licbtstreifcn in eine Flamme. Die bunten Feuer 
ordnen sicb zu einem Ring aus farbigem Feuer und verblassen 
dann langsam. Nur eine, die blaue Flamme, hat Bestand. Die 
blauen Flammen bewegen sich, formen ein elfisches Gesicht: Du 

erkennst die Züge NahenieIs. Doch die Züge vergehen wieder im 
flackernden Blau, das schließ lich deinen ga nzen Traum erfüllt. 
Auf diesem Blau siehst du eine sandfarbene langgliedrige Katze 
von der Größe eine~ Panthers, die, von Hunderten von Wunden 
übersät, regungslos darnieder liegt - Simariel! Die Königin der 
Katzen stirbt, wiihrend die ihren um sie herum sich trauernd an 
sie schmiegen. 
Im Hintergrund erscheint die Statue Simias, der in jeder Hand 
eine Schwalbe trägt. Er steht unter dem Dach abgestorbener 
Kirschbäume. Das Blau zieht sich wieder zu einer Flamme zu­
sammen, woraufhin ei ne der steinernen Schwalben ein echtes 

Gefieder bekommt, die Flügel öfTnet und davonAiegt. Die blaue 
Flamme zie ht sic h in der nun lee ren Hand des Elfen z usammen, 
und die Kirschbäume blühen zu prachtvoller Blüte auf. 

BLAVE FLAmmEn 

Madaya sandte einem Ihrer Helden die 'Anleitung', was mit der Simi­

aAamme geschehen muss, um neues Leben nach Simyala zu bringen. 
Wenn die Helden nicht von selbst darauf kommen, die Flamme zum 
Simia-Tempel zu bringen, werden die H elden von den überlebenden 
Katzenelfen dorthin gefü hrt. Denn diese bestehen darauf; die sterben­

de Katzenkönigin in einer weihevollen Zeremonie zu m Tempel zu 
bringen. Dort finden sie zu nächst a lb, unverändert vor. 
Doch soba ld die I leiden mit der Flamme die 'Halle' betreten, lodert 
sie heller denn je auf und eine der Schwalben verwandelt sich in eine 
lebendige, die aufHiegt und in der Hand der Statue Platz macht. Die 
Flamme findet in der Hand des Simia ihren Platz und hüllt sie mit 
ihrem blauen Licht ein. Wo der Schein die Bäume erreicht, verändert 
sich die graue Rinde in kraftvoll braune, die Äste schlagen neue Blät­

ter aus und treiben sogar Blüten, bis den Tempel ein Dach aus weißen 
Kirschblüten deckt. Dann springt ein Teil der Flamme auf die reglose 
Simariel über und züngelt über ihren ganzen Körper. Die Katzenkö­
nigin bäumt sich schreiend aufund windet sich wie unter Schmerzen. 
Doch so schnell , wie sie kam, geht die Flamme auf den nächsten Ka­
ter über und hüllt auch ihn ein. Simariel jedoch erhebt sich gewandt, 
denn ihr Körper ist unverletzt - die Wunden, die die scharfen Zähne 

der Ratten sch lugen, sind fort. 

ABSCHiED 

ZlIm Vorlesen oder Nacherzählen: 

Simariel tritt als Elfe auf euch zu und reicht jedem von euch ein 
Lederbeutelchen. "Nehmt einen Teil Simyalas mit euch, wenn 
ihr in die Welt dort draußen zurückkehrt. Eure Taten werden in 

unserem Reich niemals vergessen werden, si nd sie doch überall 
sichtbar!" 
Dann legt sie euch Amulette aus H olz um den Hals, auf denen 
eine eingravierte Rose im Wechsel langsam erblüht und ve rwelkt. 

"Hier wurde beendet, was vor langer Zeit bega nn . Doch der 
Kampfgegen die Verräterin reicht in die Zukunft. Verkündet den 

Nachkommen unserer geretteten Brüder und Schwestern, dass 
Simyalas Streiter dort sein werden, wenn Pardona fa llen soll. Es 
wird der Tag kommen, an dem sich Vergangenheit und Gegen­
wart ve reinen müssen, um die Zukunft zu bewahren! Lebt woh l 
und reist auf siche ren Pfaden. " 

Den Weg aus Simyala hinaus ebnet ihnen der Rote Pfeil. Mitten im 

Spiegelbann wächst aus dem Boden ein Portal aus Eberesche heran, 
das - nachdem die H elden es durchquert haben - hinter ihnen wieder 

als brechendes Hol z z usa mmen fä llt. Als Führer aus dem Reichsforst 
entsendet Ulfindel ihnen Asarlin, das Einhorn, das ihnen schon in 

den Salamandersteinen als Führer und Kampfgefährte diente. Asarlin 
wird sie nun auch wieder mit Allerich zusammenführen (falls Sie das 
Eingreifen des Barons in der Schlacht nicht für notwendig gehalten 
haben). 

DiE ~F't DES HVmVSSCHLVSSELS 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Der Morgen ist über Simyala angebrochen, doch hinterlasst ihr 
diesen Ort nicht, wie ihr ihn vorfandet. Die Bäume und Sträu­
cher treiben mehr Wurzeln und Äste denn je, es finden sich über­

all junge Schößlinge, fri sche, bunte Blüten sprießen - die Kraft 
der Jugend ist in das uralte Simyala zurückgekehrt. 

Und in den nächsten Jahren wird sich herausstellen, dass sich dieses 
kräftige Wachstum auch auf den Reichsforst an sich ausweitet, der 
Schritt für Schritt das ihm geraubte Territorium zurückerobert. 

EinE ßEVE GRÄFin 

Die H eimkehr nach Burg Silz wirkt auf die H elden wie die Reise in 
eine fremde Welt - ei ne Miniaturwelt ohne Baumriesen und Holzdö­

me. A1 lechandriel Quellentanz, die NahenieIs gräAichen Siegelring 
trägt, lässt umgehend ein Schreiben aufsetzen, in dem der Reichsre­
gentin Emer ni Bennain von Gareth der Tod Gräfin NahenieIs und 
die Erbfolge mitgeteilt werden. Auch wenn weder der Regentin noch 
dem garetischen Hochadel eine weitere, naturbezogenere Elfe auf 
dem Thron von Waldstein sonderlich gefällt, bestärkte spätestens die 
Brinsche Reichsreform die leibliche Erbfolge an die nächsten Ver­
wandten - und das ist NahenieIs Base A1lechandriel. Und in deren 

H änden ist die Wacht über eine so mystische Grafschaft wie Wald­

stein sicherlich nicht falsch. Vielen Bewohnern der Grafschaft wird 
wahrscheinlich nicht einmal auffallen, dass sich etwas verändert hat. 
Die Gräfin ist noch immer eine Elfe und sie heißt auch noch immer 

Quellentanz. 
Allechandrie l belohnt die Helden großzügig (sei dies nun ein Pferd, 
ein hi stori scher Gegenstand aus den Simyalafunden Nahenieis oder 
schnöde Dukaten) und heißt sie für immer auf Burg Silz willkom­
men. A1lechandriel hat Simyala gesehen und weiß, was für ein Erbe 

sie antritt. Sie ist durch die Erfahrungen in der Hochelfenstadt und 
den Tod ihrer Base gereift. Das heimliche Wachstum des Reichs­
forstes wird sie mit Freuden beobachten und darum kämpfen, dass 

Kahlschlag im größeren Stil zur Schaffung von Weideland verhindert 
wird. 

GOLODion SEEmOnD 

Noch während sich die Helden auf Burg Silz erholen, wird dort eine 
Legende ihrer Zeit eintreffen: Der elfische Maler Golodion Seemond, 

der für se ine hochmagischen Gemälde bekannt ist. Er bittet die Hel­
den um die detailgetreue Schilderung Simyalas (und möglicherweise 

eine kleine Komponente, und sei es ein Samenkorn oder ein Krumen 
Erde), um es in einem seiner Bilder verewigen zu können. 
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OFFEnE EnDEn 

Der offenen Enden hat es am Ende dieser Kampagne mehr als ge­
nug. auch wenn der Weg für einen weiteren Besuch in der Elfenstadt 
nicht mehr ga ngbar ist. Die Samenkörner, die Simariel Ihren Helden 

überreichte. werden innerhalb kurzer Zeit zu simyalischen Pflanzen 
wachsen. wenn man sie einpflanzt. Es ist dem Meister überlassen, ob 
sich darunter der ein oder andere Regenbogenlotos oder gar eine Zau­
berlinde befind et. 
Der Stein der Mada hat nach N ahenieIs Ritual se in Leuchten ver­
loren. O b die Helden ihn in Simyala gelassen haben oder ihn mit­
nahmen, sei Ihnen überlassen. Befindet er sich noch im Besitz der 
Helden, können sie sich damit möglicherweise die Rücknahme von 
Steckbriefen in Punin und die Gunst der Baronin von N ordhain er­

kaufen. 
Die Harfe der Zwölf Winde wird in Simya la ve rbleiben. H aben die 

Helden weitere Artefakte aus Simya la mitgebracht ? Für die Ausge­
staltung eigener Artefakte hat die Kampagne natürlich genügend Bei­
spiele gegeben. Wir wa rnen aber vor einer Schwemme magischer Ar­
tefakte, die zukünftige Abenteuer fü r Sie als Spielleiter unberechen­
bar machen. Etwaige magische Funde sollten daher eher pittoresker 
als prakti scher Natur sein , das Rollenspiel und nicht die Kampfkraft 
fo rdern . 
Beim Endkampf gab es reichlich G elegenheit, sich nicht heilende 
Wunden zu zu ziehen : von Beorns Axt und den Hütern der Wälle, 

d ie Pardona um Beorns Geist ge legt hat. Erstere brechen in der Tat 

langsa m wieder auf, wenn sie magisch geheilt wurden, und lassen 
sich frühestens in Silz unter der langwierigen Behandlung einer Pe­
raine- Priesterin heilen. Die Wunden, die Pardona dem/den Helden 
in Beorns G eist schlug, sind demzufolge auch ge istiger Natur und 

schmerzen den entsprechenden Helden zum Jahrestag der Schlacht 
gegen den Bas iliskenkönig (Helden, die vom Frostodem des Glet­
scherwurms ve rletz t wurden, erl eiden allj ährlich einen Tag eiskalten 
Fiebers) . 

D er C harakter, der Beorn die Segnung Travias überreichte, wird 
möglicherwe ise nach Trav ingen zurückkehren wollen oder Shaya 
aufs uchen. An beiden Orten (allerdings nur entweder oder) wird ihm 
die entsprechende Geweihte auf Wunsch die Akolythenweihe ange-

---
deihen lassen - und damit den H elden, wenn er sich dazu be rufen 
fühlt - zum Laienpriester ausbilden (möglicherweise fühlt sich de r 
C harakter Trav ia soga r so nahe, dass er die Vollweihe anstrebt, doch 
das se i dem Spieler und Ihnen als Spielleiter überlassen). 
Des Weiteren gehen wir davon aus, dass die H elden einige de r un­

schätzbar wertvollen, zum Teil über 5.000 Jahre alten Dokumente aus 
Simyalas Waldesbibliothek mit in die Menschenwelt gebracht haben. 
Wundersa me Dokumente, die unter der Bezeichnung 'Simya la-Frag­
mente' in den nächsten Monaten und Jahren die Aufmerksamkeit 
zahlreicher Gelehrter auf sich ziehen werden und die zum Teil von 
uralten Geheimnissen des aventurischen Kontinents und seiner Ge­
schichte künden, die wa hrscheinlich niemand erwa rtet hätte. 

D A S ERSTE BOLLWERK. 

Mit dem Pflanzen des Schlüssels des Humus haben die Helden (bzw. 
der Rote Pfeil) nicht nur Simya la revita li siert und den Reichsforst neu 

aufgeforstet, sondern auch einen ersten großen Schlag gegen d ie dä­
monisch verdorbenen Schwarzen Lande geführt . Denn d ie Aktivie­
rung dieses Artefakts in der Humusstadt bedeutet langfristig, dass sich 
dem Omegatherion und speziell der unseligen Präsenz Widharca ls 
nun kosmisch-elementare Kräfte entgegenstemmen. 

AB En T EVERrV n K..TE 

Gönnen Sie Ihren H elden um die 750 Abenteuerpunkte - dafür ha­
ben sie ja so einiges getan. Spezielle E rfa hrunge n haben sie sich in den 
Talenten Sagen/ L egenden, Geschichlst/Jissen, Magiekunde, Sprachen Ken­

nen Asdharia, GÖlledKulte und weiteren Talenten Ihrer Wa hl ve rdient. 
N aheliegend wären Kampf ta lente und auch häufig benutzte Zauber, 
und Zauberer können sich nach der Episode in Katzengestalt auch 
noch eine Spezielle Erfahrung in dem Zauber ADLERSCHWINGE 
gutschreiben - allerdings nur in elfischer Repräsentation, wenn sie 
ihn nicht schon in anderer Repräsentation erl ernt haben. 
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:-: 'Meim Gebe Frewufin, 
anbei das Stück, das Ihr Euch afs Gegenfeistuttg 
für den verabredeten Dienst wünschtet, den ich im 

, fetzten Brief ansprach wuf den ich nun von Euch 
~' einfordern möchte. Haftet das Kfeinoa in Iiolien 
:" Ehren, Ihr jedOch wisst am besten über seim 
. Bedeutung wuf sein After. Die Überbri71ger aieses 

Kästclien genießen mein Vertrauen - zumindest 
bewiesen sie mir ihre exzeffenten Qualitäten 
bereits in der Ver9a71genlieit. Habt ein weni9 Acht 
auf sie, Verehrte, denn ich fürchte, der StUTm"....!de=.,.r--." ... 
ihmn en1:9egenwelien wira, ist liart wuf frostig. 
Die Eure, 

; l-l alienie[ 

» ~ereh'lte ~rem'i)e, 

sei'i) IViltkommen in G}Jlltlill, f)elll ciJter::zen 

f)es ,;!!an'i)es f)es @1/lollf)es. 6/1et: @!J{.ommm 

/Vati seine e>cttal/nl JJOl'fUI,s, J()pshalb iclt @uclt 

schreibe. ~Uns scJteinl, f)ass dIll a1rO c:§urem 

(1)P9 ciJliLte JlJerf)et brm/eltell kO'l/llPn, somie 

mo'rJLiche'lnJpise iemmlf)etl, f)el' sirll in f)iesec 

e>taf)t mit aLt ihren f)ll1lkLen 6cken U/lf) ihren 

@ifjenheitenauskennt, lInf) 6/tch bei f)a@!5uche 

of)er cJf)entitikation JJOJ/ fjeJiJissen @74tlebakten 

bei!Zustehen baeit ist. 

cJst 'i)ies 'i)a 0fJaLI, so tiJ/'i)el @uch firn ltlolqiflen 

~benf) !ZU?; neunten e>tun'i)e nach ~ittaf/ in 

f)en e7VebeLn f)er @4{a'i)atlzermen ein. « 
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Wette (l)a,melt 1.uW ~l:;WI'L ffltm!ettwr,! 

:1m ~ oer, ßoßoo ~tMt Mtnae, oewn, Weißßeü ~ttoß 1.uW oewn, f1üte UI\'Wt.OoBöpftkB iJt 

- ewet a;ß, :fßr, Stw{;tetMutoo tuW StwUet-, ~ a;ß! WM :1&6~et, ßa-t Oie ~ t1tic& {tU:, Oie pti-vatoo 

.'X~ßoßer, (l)aMWIl, ooer, ~ 9efotA'tWt MoB F Oie Xiitwe oer, 'UnwiMooooo, Oie :1fk ~ F 
oelt e0el'LOO f1elkuwB <Ut 6w8 zu, u4foo 9eO~ . .f.wet a;ß, :1ßr, 5'~, O(:%t1, wie lRoßaf 6oBolt Jajte: 

"Wer, j~ widkt, oie er, ~t vet.6teßt, oelt weWet'L 6ie ve~wlt. 

Werfe :fremde, 

0 ucb mG.!J es seUsam erscbeinen, dass icb 0ucl1, 

ehe aJir uns nicbl hennen, ehese Ze./len sende. 

W underf 0 uCb/edocb nicbl, denn ehe Jferrin 

7ravia seynele micb sCbon mein yanzes Beben 

mdV./sionen und7räumen von dem, aJas kommen 

may. W as /edocb yesCbiebl, das heyl in den 

Jfänden der Wnslerbhcben, an mir lsl es nur, zu 

aJarnen. 

YJ(ir Iräumle von 23eorn dem 23lender, einem 

IboraJalscben Jfelmann, der einsl den JCöniy 

der YJ(eere, ?i1Ileasso./J :f0YYaJulf, zu einer 

WeUbereisU.l1!j berausforderle, um zu seben, 

aJer der bessere von beiden sei :7Iufseiner D'?eise 

aJurde 23eorn zum Werhzeuy dner macblvoffen 

gesandie des Xamenlosen auf7:Jere - ein 

Opfer, das er selbsl aus gedanken der D'?acbe 

aJähUe. JCein scbrechficberes Yffo/iv yibl es, 

um elaJas zu beyinnen, und es endel meisl in . 

VerzaJeijluny. 7)ie 9öllin zeiyle mir 23.t!der im 

Jferr/j€uer, elie von 23eorn unel0 ucb unler dem 

0!fe./}beinlurm ?unins handeUen, und aJe./lere 

von einerpracblvoffen Jföble, durcb die ehe 

Winde beulend zoyen. 23eor.tJ Iruy das YJ(al des 

Xamenlosen auf der Cilirn, das ehe CichaJarze 

0/fe ibm auhedrüchl baI, undso muss seine 

Cieele als verloren yeUen. 0r isl hsliy und 

versc.l1layen, und er aJird 0 ucb lölen, aJenn gbr 

nicbl auf ehe 9öller und 0 ucb selbsl verfraul 

undyeyen ibn anlrelel 

7)er Cieyen der ZaJö/fe md 0ucl1, 

Cibaya 

I! 

Wer-re (l)a"moo tuW ~ ffleJtteu.tet,! 

t)ffOO6iv&ttoß iJt 6~ a,w) 000 WaMWttOOO 

W~()eJ~lRoßaf~ W~ 

er,wa,~oo, 60t'L6t ßä1tet :1& &me S~e 8eetWet. 
SeWjeOooBim ~oer, ~ ~e 

vet.6i08et-t, Oa,M 6u& a,w) ()er, \?etfo~ ~ 

~e~~eUfW;r, SoBMet'L ~oo wiM. :1& 
wiMt moßt, wouwf:1& 6~ ~et, tuW60 wi1f 
io8 6~ OM ff~oB ~ 5'iNM cwf~. ~ 
Oie 8~eMe [J> aMlUJe tuW &ttet Oie S~ 1Ut'L 

\?et,ze~. (l)ieJ Mt moßt 6tWr, :Kampf 

157 



STEin DE~rnADA 

- 1'1'- ' ;.;. 

00 

158 



DE~BASiLis~II~ÖIIiG ~- - - - - - . ---

I59 




	Im Schatten Simyalas
	Inhalt
	Namenlose Dämmerung
	Prolog
	Vor dem Abenteuer (Meisterinformationen)
	Handlungsübersicht (Meisterinformationen)
	Die Grafschaft Waldstein nd die Baronie Falkenwind

	Das Abenteuer beginnt
	... mit einem großen Wunder
	Angriff der Namenlosen Brut
	Von Travia erwählt
	Der Plan

	Gefahren auf Burg Falkenwind
	Die Burg Falkenwind
	Der Tag der Ankunft
	Erkundungen I: Gerüchte und Neuigkeiten
	Erkundungen II: Personen
	Erkundungen III: Die Gauklertruppe
	Das Abendmahl
	Ereignisse in der Nacht

	Jagd auf den weißen Hirsch
	Vorbereitungen

	Das Geheimnis der Feengrotten
	Feenzauber und Elfenmacht (Meisterinformationen)
	Die Feengrotten
	Ulfindels Rettung

	Der Spinnenbaum
	Der Spinnenbau

	Das Finale
	Die Rückkehr zu den Feengrotten
	Kriegsrat auf Burg Silz

	Anhang
	Briefe und Dokumente
	Relikte elfischer Magie
	Bestiarium und Herbarium


	Stein der Mada
	Prolog
	Vor dem Abenteuer (Meisterinformationen)
	Handlungsüberblick (Meisterinformationen)

	Akt I
	Der Ruf der Gräfin
	Kriegsrat zu Burg Silz
	Die Reise nach Punin
	Punin
	Eröffnung der Parteien
	Lokalitäten in Punin
	Das Lager der Zahori
	Die Inquisition und die magische Gerichtsbarkeit

	Akt II
	Nebel in den Madathermen
	Rose mit Dornen
	Dunkle Krallen
	Falsches Spiel
	Die Schlange im Nest

	Akt III
	Im Zeichen des Mondes
	Mada zu Ehren
	Diebstahl der Harfe
	Gejagt!

	Akt IV
	Flucht nach Norden
	Donnerbach

	Akt V
	In die Salamandersteine
	In Madayas Träumen
	Madaya
	Zum Thron der Winde

	Anhänge
	Mächtegruppen
	Personen
	Quellen und Dokumente


	Der Basiliskenkönig
	Prolog
	Handlungsüberblick (Meisterinformationen)
	Vor dem Abenteuer
	Akt I: Zum Thron der Winde
	Durch die grüne Ebene
	Travingen
	Das Geheimnis im Rabenpass
	Dafals Mysterium
	Zurück ins Mittelreich

	Akt II: Zauberranke und Sternenstaub
	Zurück auf Burg Silz
	Pflanzenkunde
	Verammete Gesellschaft

	Akt III: Über dem Wipfelmeer
	Auf den Spuren Simyalas

	Akt IV: Das Uralte Simyala, von Pflanzen und Erdreich überwuchert
	Simyala - Geschichte und Hintergrund (Meisterinformationen)
	Samtene Pfoten
	Die Beorns-Jagd
	Die Sala der Zaubersänger

	Akt V: Schatten über Simyala
	Ruhe vor dem Sturm
	Der Basiliskenkönig
	Travias Gnade
	Ausklang
	Offene Enden

	Kopiervorlagen und Handouts



