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Diese Anthologie beinhaltet Abenteuer, die die Welt der magischen Tra-
ditionen des Schwarzen Auges zum Thema haben, sie begleitet und
unterfiittert damit das DSA-Regelwerk Wege der Zauberei vom Dezem-
ber 2007. Die vier Abenteuer dieses Bandes widmen sich dabei den be-
liebtesten Spielarten der aventurischen Magie: Der Gildenmagie in ihrer
mittelldndischen und tulamidischen Ausprigung sowie dem Druidentum
und der Hexenzauberei. Dabei beinhalten alle Abenteuer auch allgemei-
ne Informationen und Spiclhilfen-Anteile zu ihrem speziellen Thema.
Das erste Abenteuer Vergessenes Wissen spielt im Mittelreich, wo die
Helden an einer klassischen Expedition auf der Suche nach verlorenen
Geheimnissen der Magierkriege teilnehmen, ausgerichtet von der re-
nommierten Magickundlerin Prishya von Garlischgrétz, und unterstiitzt
von zwei magischen Orden. Im zweiten Abenteuer Hexentanz helfen die
Helden einer jungen Hexe bei der Suche nach ihrer Mutter und geraten
dabei mit einem wandelnden Hexenhaus aneinander. Der Herr der Ran-
zen fordert die Helden im dritten Abenteuer heraus — in den Siimpfen
des Svelltlandes kéinnen sie gemeinsam mit einem Druiden eine unheim-
liche Sumpfranzen-Plage eindimmen. Im vierten Abenteuer schlieBlich
sind die Helden gefragt, Das Gleichgewicht der Macht an der Penta-
gramm-Akademie von Rashdul wieder herzustellen und das Schicksal
der Akademie selbst dadurch zu retten — dafiir miissen sie unheimliche
Mysterien aus der langen Geschichte der Schule ergriinden.

Keineswegs ist diese Anthologie nur auf magiebegabte Helden ange-

wiesen, auch Kémpfer, Geweihte und andere Professionen werden ge-

VERGESSEMES WisSSEDm «=

von Uli Lindner

Mit Dank fiir Ideen, Anregungen und Kritik an Bjérn Berghausen,
Peter Diehn, Andre Jordan, Stefan Kiippers, Christian Lange, Anton
Weste und Tyll Zybura, sowie meine Testspieler Daniel Sauer, Michael
Walther und Christiane Wagner

Stichworte zum Abenteuer: Magische Expedition, Relikte aus den
Magierkriegen, Gildenpolitik, Sphirenreisen

Spielort: Punin, Ragatien, Eslamsgrund, der Limbus

Zeit: in einem beliebigen Jahr ab 1030 BF

Helden: 3-6 Helden mit Forscherdrang

Erfalirung: Erfahren bis Experte

Schwierigkeit: Spieler: mittel / Meister: mittel

»Also konstatiere ich: Die kiiralich entdeckte Bedeutung der foci arcanili zeigt
erneut, dass das Wissen iiber die Zeit des bellum magicum selbst in unserer
Zunft bestenfalls ungeniigend zu nennen ist. Dakes; werte collegae, schlage
ich vor; eine expeditio auszuriisten, um in nomine serpentis diesen Missstand
zu beheben. Auch meine eigenen Aufzeichnungen zeigen, dass ...«

—Prishya von Garlischgrétz in einer Anhérung vor dem Groflen Rat der
Grauen Gilde, Ende 1029 BF

»... und somit denke ich nicht, dass wir die Bemiifungen der werten collega
Prishya unterstiitzen sollten. In Anbetracht der Kosten scheint mir dies eher
die Jagd nach Wolkenburgen einer einst so grofien Frau zu sein. Das Geld
der Gilde sollte nicht dazu dienen, den Ruf collega Prishyas weiter zu de-
montieren, auch wenn sie es selbst so wiinscht. Stattdessen schlage ich vor;
die Mirrel besser ...«

—Sirdon Kosmaar in einer geheimen Besprechung

des Gildenrates, Anfang 1030 BF

. oum die folgenden Pubhkamouen. -
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braucht. Ziel der Abenteuer dieser Anthologie ist es vielmehr, einzelne
magische Traditionen zu erkunden und die Helden an ihren Geheim-
nissen teilhaben zu lassen.

Byl Zybura, Bielefeld tm Mirz 2008




Das ABEODTEVER. S
In Vergessenes Wissen begleiten die Helden eine kleine magische For-
schungsexpedition der groBen Metamagierin und Sphirologin Prishya
von Garlischgrdtz in die einst von den Magierkriegen verheerte Region
im Grenzgebiet von Almada und Garetien. Doch gerit das eigentliche
Ziel bald aus den Augen, als die Helden und ihre Begleiter nicht nur
den Krieg der Magier studieren, sondern sich mit einem Mal mitten in
ihm befinden.

Ein BLiCK DURCH YMRAS AVGEN —

Was BISHER GESCHAH

440 Jahre vor unserer Zeit stand der Erzmagier Alviron Rohalion am
héchsten Fenster seines Turms. Nicht weit von dem Stidtchen Frem-
melshof entfernt, in dem er schon seit Jahren in friedlicher Ruhe lebte,
hatte eine kleine Armee ihr Lager aufgeschlagen. Doch tduschte ihn die
geringe Zahl der Feinde nicht dariiber hinweg, dass ihnen allen eine
nicht zu unterschitzende Gefahr drohte. Denn dort lagerten Gegner,
die sich der Macht von jenseits der Sphiren bedienten. Gegner, die ge-
radewegs von seinem Intimfeind Zulipan gesandt worden waren. “Flieg
wie der Wind! Flieg nach Wagenhalt!”, fliisterte er seinem treuen Fal-
ken zu, der seinen Hilferuf zu den Freunden des Zirkels bringen sollte.
Als er den Vogel gegen die aufgehende Morgensonne nicht mehr sehen
konnte, drehte er sich um. Ein Ritual wartete auf ihn. Er hatte keine
Wahl.

Nur wenige Wochen spiter war das rettende Heer endlich in Wagenhalt
versammelt. Dutzende Magier waren erschienen, um dem Rohalsschii-
ler Alviron beizustehen. Um ihrem Freund zu helfen. Um Fremmels-
hof nicht in Zulipans Hinde fallen zu lassen. Und auch viele Waffen-
knechte, Helden und sogar Elfen aus dem Reichsforst hatten sich im
Zirkel des Hexagramms eingefunden. Doch keiner von ihnen sah das
Verderben kommen. Und niemand sollte spiter jemals herausfinden,
was in Wagenhalt geschah und niemand sollte je wieder vom Hilferuf
aus Fremmelshof erfahren.

Vor etwa fiinf Jahren hob Prishya von Garlischgrétz ihren Zauberstab
nach oben und richtete ihn auf einen der Pliinderer in den Gassen Ga-
reths, der wie vom Blitz getroffen schreiend zusammensackte. Mit ver-
bissener Wut wandte sie sich um, um den nichsten Gegner zu finden.
Wit iiber ihr zog die Fliegende Festung immer weiter gen Siiden und
verdunkelte schon fast ganz Gareth. Doch mit einem Mal hérte Pris-
hya tiefes Summen, das schnell niher kam. Als sie sich entschlossen
umdrehte, erstarrte sie fiir eine Sekunde. Borbarad-Moskitos! Nur Se-
kunden spiter waren die Monster iiber ihr und der brillanten Magierin
wurde schwarz vor Augen.

Nur wenige Monde oder Jahre ist es her, dass sie sich iiber eine kleine
Stele beugt. Thre wenigen Begleiter halten furchtsam Abstand und ein
zynisches Licheln umspielt den sonst so verbitterten Mund der Grof-
magierin. Sollten die Narren nur um ihr Leben bangen, sie wiirden nie
wissen, was wahre Furcht bedeutet. Furcht vor der Bedeutungslosigkeit.
Furcht vor der Leere im eigenen Kopf. Furcht davor, an ihrer eigenen
Unzulinglichkeit zu zerbrechen. Als die alte Magierin sich wieder dem
Objekt ihrer Untersuchung zuwandte, spiirte sie wieder dieses seltsame
Gefiihl in sich. Sie wusste, dass sie dies schon einmal betrachtet hatte.
Und bei den Géttern, sie wiirde herausfinden, was sich dort in den Tie-
fen ihres Geistes vor ihr verbarg.

Vor kurzem hatte Prishya schlieBlich die Absage des GroBen Rats erhal-
ten. Man riet ihr davon ab, sich in irgendetwas zu verrennen. Riet ihr
davon ab, ihre Reputation mit so etwas aufs Spiel zu setzen. Und Geld
wollte man ihr erst recht nicht zur Verfiigung stellen. Aber sie war auf
diese vermeintlichen Collegae mit ihrem begrenzten Geist nicht ange-
wiesen. Prishya hatte auch so die Geldmitte! auftreiben kénnen. Zwar
nicht so viel, wie sie urspriinglich gehofft hatte, aber das sollte sie nicht
schrecken. Als junge Adepta hatte sie ihre ersten groBen Entdeckungen
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gemacht, chne Dutzende Magier und Speichellecker um sich herum
zu haben. Warum sollte ihr das nicht auch jetzt gelingen? Fast spiirte
Prishya wieder ein wenig Leichtigkeit von ihr Besitz ergreifen, als sie
von der Spitze des Elfenbeinturms gen Norden blickte. Dorthin, wohin
ihre Suche nach Antworten sie bald fithren sollte.

Ein BLick DURCH Fatas AvGEn —

Was GESCHEHEI WiRD

Das Abenteuer beginnt fiir die Helden mit der Anwerbung fiir eine For-
schungsexpedition unter der Leitung der renommierten Magietheore-
tikerin Prishya von Garlischgrétz, mit der sie nach der Offnung eines
versiegelten Labors unter der Puniner Akademie bald aufbrechen, um
das Grenzgebiet zwischen Almada und Garetien nach Relikten der Ma-
gierkriege abzusuchen. Nachdem diverse Orte aufgesucht und manches
kleine Abenteuer bestanden ist, wird die ganze Expedition jedoch an
der Stelle, wo einst das Dorf Fremmelshof stand, in den Limbus ge-
rissen. Als schon unnennbare Schrecken nach dem Blut der Lebenden
gieren, kommt die Rettung durch ein zuvor gefundenes Kleinod, das
die Expedition auf magischem Wege mit sich reiBt, geradewegs aufeine
drohende graue Mauer zu. Doch niemand zerschellt an der Barriere,
stattdessen &ffnet sich eine Art Tor — ein Tor zur in die Sphéren ent-
riickte Globule von Fremmelshof.

Hier finden sich die Helden mit ihren Begleitern auf einmal inmitten
der Magierkriege wieder, nur wenige Stunden vor dem endgiiltigen
Sturm der Ddmonenhorden auf den tapfer standhaltenden Ort. In die-
ser fremden Umgebung gilt es nun, sich zurecht zu finden und Kon-
takte aufzubauen, was sich als schwierig genug herausstellt. Doch als in
der unabwendbar scheinenden Schlacht der Turm des Erzmagiers Al-
viron von einem gewaltigen Zauber getroffen wird, brechen die Winde
der Welt férmlich auf ... und die Helden befinden sich wieder dort, wo
sie bei ihrem ersten Schritt in die Globule aufgetaucht sind. Denn der
Fluss der Zeit existiert in der Globule nicht, es ist stets ein und derselbe
Tag, der sich jedes Mal aufs Neue wiederholt. So wie er es schon seit
Jahrhunderten tut. Nun ist es an den Helden, unter diesen verstorenden
und fremdartigen Umsténden einen Weg zu finden, Fremmelshof zu
erldsen und einen Heimweg zu finden, wihrend um sie herum die Ma-

gierkriege toben.

ForRSCHER VIID ENTDECKER —

Ein WoRrT zv DEI HELDED

In Vergessenes Wissen ist eine Vielzahl an Professionen geeignet, um
die Expedition zu begleiten. Besonders lohnend ist der Hintergrund na-
tiirlich fiir Magier, die als Experten fiir ihre jeweiligen Fachgebiete oder
direkte Assistenten Prishyas mitreisen kdnnen, sowie fiir Entdecker und
Gelehrte. Hofkiinstler oder Schreiber kdnnen zur Dokumentation der
Ergebnisse die Expedition begleiten, wihrend Schriftsteller sich viel-
leicht eine Inspiration fiir eine neue Geschichte erhoffen. Selbst Dome-
stike, Kurtisanen oder #hnliche Professionen kénnten sich dem Zug als
Leibdiener anschlieBen, denn an die Zivilisation gewthnte Magietheo-
retiker méchten auch in der Wildnis nicht auf die Annehmlichkeiten
des Lebens verzichten. Kundschafter sind hilfreich, da viele der von den
Magierkriegen gezeichneten Orte in der Wildnis liegen, wihrend alle
kiimpferischen Professionen als Geleitschutz fungicren kénnen, da sich
in der Gegend auch Réuber, Oger, wilde Tiere und Ferkinas herum-
treiben.

Einstellung und Reputation sind kaum Kriterien, dic eine Teilnahme
an der Expedition verhindern. Prishya ist zum einen cher weltoffen in
ihrer Einstellung zu Schwarz- und WeiBmagiern (sofern es sich nicht
um dimonenpakticrende Nekromanten oder hexenjagende Fanatiker
sind) und kann zum anderen jede Hilfe auf ihrer Expedition gebrau-

chen.



ORT vnp ZEiT pER HanpLvng

Das Abenteuer beginnt in der almadanischen Capitale Punin und fiihrt
anschlielend auf nicht niher festgelegter Route durch das nérdliche
Ragatien und Siid-Eslamsgrund, sowie spiter in eine Minderglobule
im Limbus. Am Ende des Abenteuers wird die dezimierte Expedition
wieder nach Punin zuriickkehren. Das Abenteuer kann frithestens im
Jahre 1030 BF beginnen (oder zu einem spiteren Zeitpunkt, falls sie das
Abenteuer Zwischen den Fronten entsprechend nach hinten verlegen),
ist jedoch problemlos auch einige Jahre nach hinten verlegbar.

Die genaue Dauer des Abenteuers ist nicht festgelegt, vielmehr kén-
nen Sie den Verlauf der Expedition nach eigenem Gutdiinken fest-
legen. Auch wie lange die Helden in der Globule verbleiben ist nicht
festgelegt, da der Zeitlauf dort anders ist als in Aventurien. In offi-
ziellen Publikationen wird in Zukunft lediglich davon ausgegangen,
dass die Expedition “cinige Monde” nach ihrem Aufbruch nach Punin
zuriickkehrt.

DeErR WEG ins ABEOTEVER_

Im folgenden Kapitel werden die Helden fiir
die Expedition Prishyas von Garlischgrdtz ange-
worben, 6ffnen eine versiegelte Kammer in den
Katakomben der Akademie und treffen auf die
tibrigen Teilnehmer der Expedition. Bereits hier
treten die ersten Animosititen innerhalb der Ex-
pedition zu Tage, wihrend sich die Anfiihrerin
teilweise seltsam gebirdet.

DiE AMWERBVIG

Das Abenteuer beginnt in Punin, wo in der
ganzen Stadt Aushiéinge zu finden sind, dass die
angesehene Prishya von Garlischgrétz wissbegie-
rige Forscher und Magier sowie waffenfihiges
Volk sucht fiir “eine im Namen der Herrin He-
sinde ausgelobte Expedition, um den Schleier der
Geschichte zu liiften, der tiber dem Reiche Rauls
liegt.” Dem Aushang ist zu entnehmen, dass man
sich in den Privatgemichern der Magierin im
Pentagrammaton einfinden solle. Von angemessener Bezahlung wird
gesprochen, ohne genauere Angaben zu machen.

Somit ist es an den Helden, sich auf den Weg zur Akademie der Hohen

Magie zu begeben. Dort werden sie in der prichtigen Eingangshalle
von einem lteren Schreiber, der bei der Frage nach der Expedition der
Metamagierin sehr skeptisch und gar ein wenig belustigt wirke, in das
direkt linkerhand gelegene Gespriichskabinett verwiesen, wo Prishya
sie sicher bald aufsuchen wird. Sollten die Helden ihn niher zu dem
Auftrag ausfragen, wird er nur mitteilen, dass dies cine private Ange-
legenheit der ehemaligen Spektabilitiit sei und nicht der Akademie. Er

habe daher auch keine weiteren Informationen.

- DIE HELDEH ALS EXPEKI'EH

& den Fronten aus Ehrenhandel nachzuspmlen I—ﬂer kommt es auf

| die Helden dic Gruppe sewesen sein, die den Arkanilfoki auf die “t

‘ ‘ gne urﬁ Rehktc der Maglerknege gestalten .

- ‘Dle Ercxgmsse um che Arkamlstelen sind im Abenfeuer waschen‘ -
. 'cmcm Turmer zU ciner seltsamen Stclgerung dtr Aggrcsswn der
i Anwesenden, hmter dcr cin Magier stecky, der dlﬁ Relikte des Zu-

‘ lxpan von Pu L n fiir ein Brofes Behen‘schungsntual nutzt Sollten

- Spur gekommen sind und den Magier zur Strecke gebracht ha
ben, konnen Sie von Pnshya von Garhschgrotz direkt einpeladen

; wcrden, die Expedmon als ‘Experten fitr Relikte der Magierkriege
o bcglelten, da Kenner der Materie rar gesatsind. So Sie den As-

1 pekt der magmchen Spurensuchc in Zwischen den Fronten noch

ey, lasstsich aus den beiden Abentcuem eine Mlm—Kampa—
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Ein GerFaLLEDES GEniE

Zumn Vorlesen oder Nacherzithlen:

Tatsichlich wartet ihr nur etwa eine Viertelstunde, als die Tiir auf-
schwingt und eine alte Magierin in einer prichtigen griinen Robe
mit steifem Kragen eintritt. Auf ithrem Kopf trigt sie eine Widder-
kappe, in der rechten Hand hilt sie einen Zauberstab aus spiralfér-
mig gedrehtem Holz, an dessen Spitze sich eine goldene Drachen-
klaue befindet, die eine Kristallkugel hilt. Das Gesicht der hageren

Frau ist von Sorgenfalten und Alter gezeichnet, und auch als sie

euch zunickt, zeigt ihr zusammengekniffener Mund keine Regung.
“Hesinde und ihre Geschwister mit euch. Mein Name ist Prishya

von Garlischgrotz.”, begriiBt sie euch.

Prishya will sich an dieser Stelle vor allem ein Bild von den Helden
machen und ihre Eignung priifen. Da sie jedoch bislang zu wenig Frei-
willige gefunden hat, wird sie die Helden in keinem Fall abweisen, so

sie sich hoflich und kompetent zeigen. Sollten sich unter den Helden
Magier und Gelehrte befinden, wird sic sogar ein wenig auftauen und
weniger geschiftsmiBig reagieren. Sollte dies jedoch nicht der Fall sein,
wird sie betont distanziert bleiben und den Helden lediglich alle not-
wendigen Informationen mitteilen. Orientieren Sie sich zur Darstel-

lung Prishyas an der Personenbeschreibung im Anhang auf Seite 25.




DIE mAGIE&mEGE

handelt s su:h um einen avcnmnenwelt
auégetragehcn Kbi’iﬂ m die 1Nachfolge des varschwundenen
- Rohalin den Iahre 590 bis 595 BF In du:ser Zeit strxttcn Magier
aller Couleur um die Vorherrschaft in emzeinan R:glonen, wih-

_ renddie cinfache Bevolkerung untcr unvorstcllbaren Schlachten,
Damonen, Chimiren und allerler magxschen Plagen 2u leiden
hatte. Die Magmrknegc kannten keinen Sieger, an ihrem Ende

, ‘wurden v1elc: Almdemlen von der aufgebrachten Bcvolkerung"

geschlossen und rcstrlktlve Gesetze gegen den Emsatz von Ma—
& pieerlassen.Die gcschwachten Magn:r hmgcgen die sichinzwi-
schenin die drei heute belannten Gilden gespalten hatfen, konn-
 ten sxch kaum. noch gegen Volkes Zorn wehren,
Pas Wlssen uber dte Maglerkrlcge ist m Aventuneu stark von ‘
Sagen und Legenden verwassert, Wahre Expcrten dieser Epoche 7

" gibt es kaum, da viel Wissen mit den Kimpfen und Auseinan- -

dersetzungen dlCSCI’ Zeit verloren gegangen ist. Uberlegen Sie”

. anhand der Hcrkunﬁ:sregmn Ihrer Helden und den Werten 1n
Sagen/Legenden bzw. Gesc/zzdztswmm und Magzel{unde wieviel
sie tiber diese Zeit w1ssen Lassen Slt ihnen bei hohen Werten

E ruhxg Informatxonen aus spateren Hmtergrundkastc:n in diesem -
. Ahenteuer zukommeu, damlt sie vor den anderen Expedmons-‘
. teilnehmern mlt lhrcm VVissen glanzen kdnnen. Beachten Sxe je-

. doch, dass nur Mmst den oben ¢ gtnannten Talenten wxrklu:h

' Uefer‘es‘Wlsscn tiber Maglerkmcge besxtzen

@® Bei der in dem Flugblatt erwithnten Expedition handelt es sich um
ein Privatunternechmen der Magierin, bei dem sie von Gilde und Aka-
demie keine Unterstiitzung erhilt. Daher ist sie auf die Hilfe aus-
wirtiger Abenteurer angewiesen. Uber die Griinde fiir die mangelnde
Unterstiitzung verliert sie kein Wort.

@ Ziel der Expedition sind diverse Relikte der Magierkriege im Norden
der almadanischen Grafschaft Ragath und der garetischen Grafschaft
Eslamsgrund. Dieses Gebiet litt besonders unter den Kdmpfen dieser
Zeit. Zuvor méchte Prishya jedoch am Morgen des nichsten Tages
eine versiegelte Kammer in den Katakomben der Akademie 6ffnen
lassen.

® Diese Kammer gehort zur Hinterlassenschaft des Zulipan von Punin
und ein Offnen war erst jetzt nach der Entschliisselung einiger Arka-
nil-Zeichen auf den Stelen am Dornenwald méglich. Diese Kammer
soll von den Helden unter Aufsicht ihrer Assistentin Delilah Dailani
gedffnet werden.

® Auf Basis der Erkenntnisse des hinter der Tiir vermuteten Labors er-
hofft sich Prishya Ansatzpunkte, um bisher nicht néher untersuchte
Relikte der Magierkriege im Grenzgebiet zwischen Almada und Ga-
retien zu finden.

® Aus der Analyse dieser Relikte erhofft sich die Magierin Ergebnisse
auf dem Feld der Antimagie, auch in Hinblick auf den Kampf gegen
die Schwarzen Lande. Dass sie auBerdem (und vor allem) von dem
Verlangen getrieben wird, verlorene Erinnerungen wieder zu wecken,
verrit sie den Helden nicht. Einfithlsame Helden (Menschenkenninis-
Probe +12) kénnen dies jedoch bereits hier ahnen.

® Die Bezahlung der Helden soll fiir Magier, Gelehrte, Akademiekrie-
ger und #hnliches Volk ein Dukaten am Tag betragen. Alle tibrigen
Expeditionsteilnehmer sollen 5 Silbertaler am Tag erhalten. Kost und
Logis werden wihrend der Reise von Prishya getragen.

@ Mit groferen Schwierigkeiten rechnet sie nicht, einzig bei einigen
angeblich verfluchten Orten kénnten Probleme auftauchen. Wenn
alles planmiBig lduft, soll die Expediton etwa einen Monat nach

Aufbruch wieder nach Punin zuriickkehren.
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® Der Aufbruch selbst soll so schnell wie méglich erfolgen, spatestens
in zwei Tagen.

® Neben den Helden nehmen noch einige andere Leute an der Expedi-
tion teil, darunter je ein Magier der Grauen Stibe von Perricum und
der Rohalswichter (siche hierzu den Kasten auf Seite 11).

Sollten die Helden zusagen, an der Expedition teilzunchmen, wird
Prishya keine Gefithlsregung zeigen. Helden mit ausreichender Men-
schenkenntnis (mindestens 8 TaP*) kdnnen aber das Gefiihl haben, dass
die Metamagierin deutlich erleichtert wirkt. Sie weist die Helden an,
sich morgen in aller Frithe in der Akademie einzufinden, wo Adepta

Dailani sie bereits erwarten wiirde.

Hinas io i KataRkomBED

Adepta Dailani (Personenbeschreibung siehe Anhang) erwarter die
Helden wie angekiindigt in der Eingangshalle der Akademie und fithrt
sie nach kurzer Begriilung schnurstracks zu einer tief in die Katakom-
ben der Akademie hinabfiihrenden Treppe. Ohne in den ersten beiden
Untergeschossen auch nur anzuhalten geht der Weg bis in das dritte
Geschoss unter Tage. Hier fiihrt sie die Helden noch ein ganzes Stiick
durch das Gewirr aus unendlich erscheinenden unterirdischen Gew®l-
ben, die mit Laboratorien, Ritualriumen und groflen Lagern voll Kisten
und bizarrer magischer Gegenstinde vollgestellt sind. SchlieBlich leitet
sie die Helden einen engen und nur grob behauenen Felsgang entlang,

an dessen Ende sich eine mit Schriftzeichen bedeckten Tiir befindet.

Das PorTaL

Hierbei handelt es sich laut Delilah um eine schon vor langer Zeit ver-
siegelte Tir, hinter der Laboratorien des Zulipan vermutet werden.
Bisher war es nicht méglich, das Portal zu 6ffnen, da die seltsam ver-
storende Muster bildenden Arkanil-Zeichen eine Art Schutzmechanis-
mus darstellten. Dank der Forschungen der letzten Monde ist es jedoch
gelungen, diesen Schutz aufler Kraft zu setzen und auch eine auf dem
Portal liegende Falle zu entschiirfen. Das Offnen, wofiir ein Schliissel-
wort benétigt wird, das Dailani bekannt ist, sollte also relativ ungefihr-
lich sein.

Sollten die Helden die Adeptin die Tiir 8ffnen lassen wollen, so wird sie
héflich darauf hinweisen, dass sie vor allem als Beraterin dabei sei und
die Helden als erfahrene Abenteurer mit der Erkundung der Réum-
lichkeiten betraut sind. Doch ist bei aller Neugier auch ersichtlich, dass
Delilah sich offensichdich ein wenig vor dem fiirchtet, was vor ihnen
liegen mag. Tatsichlich lasst sich das Tor nach der Nennung des Zha-
yad-Kennwortes leicht 6ffnen, hinter ihm liegt in vélliger Dunkelheit
ein gemauerter Gang verborgen, aus dem den Helden muffiger Geruch

entgegenschligt. Laute sind keine zu vernehmen.

Eio RUCRBLICK_

Die Laboratorien werden filschlich Zulipan zugeschrieben, viel eher
gehérten sie einem Gefolgsmann des Erzmagiers, der im Aufirag seines
Herrn vor allem Zwerge sezierte und an den Hinterlassenschaften des
Desasters von Punin forschte. Sein Auftrag war es herauszufinden, wie
die vielen wihrend des Desasters in den Limbus gerissenen Artefakte
wieder zu erlungen seien, da dies durch normale Limbuserkundung bis-
her nicht méglich war. Doch stieB Zambronius bei diesen Forschungen
auf zunehmende Probleme, so dass er des Limbologen Alviron Rohalion
habhaft werden wollte, um dessen Wissen fiir seine Pline zu nutzen.
Gemeinsam mit dem chimirischen Heerfithrer Ugdald Eisenfresser
wurde Zambronius von seinem Herrn ausgesandt, um den Erzmagier
aufzuspiiren, verschwand jedoch spurlos. Auch das zur Kommunikati-
on mit seinem Schergen angefertigte Artefake zeigte keinerlei Wirkung
mehr, so dass Zulipan die Réume irgendwann nicht mehr benutzte und

das Labor in Vergessenheit fiel.



Io piE LaBoRaTORIEN DES ZAMIBROMIVS

An dieser Stelle finden Sie eine Ubersicht iiber die einzelnen Rium-
lichkeiten der Laboratorien, anschliefiend eine Beschreibung des Zwer-
gengeistes von Berolosch Sohn des Borgrim, der in den Katakomben
sein Unwesen treibt und mit dem die Helden sich bei der Erkundung
auseinander setzen milssen.

Hinter dem Eingang zu den Laboratorien befindet sich ein etwa fiinf
Schritt langer Gang, von dem linkerhand nach etwa zwei Schritt eine
Tiir abgeht und der am Ende eine weitere Tiir aufweist. Die Winde
des Ganges sind feucht und mit Schimmel bewachsen, einzelne Insek-
ten und Kifer treiben sich herum. Aus einem Riss in der Decke trép-
felt Wasser herab. Die Tir links ist morsch und kann mit Leichtigkeit
eingetreten werden. Hinter ihr findet sich ein ehemaliger Schlafraum,
der noch vergammelte Reste eines recht imposanten Bettes, eines Klei-
derschrankes, mehrerer Truhen und einer Anrichte aufweist. Dies war
einst die Schlafkammer von Zambronius, doch hat dieser den Raum nie
fiir sonstige Aktivititen genutzt, so dass sich hier keine Informationen
finden lassen.

Die metallene und gut erhaltene Tiir am Ende des Ganges weist eine
perfide Falle auf: Wihrend die Klinke nur eine Attrappe und der Auslé-
ser fiir eine mechanische Feuerfalle ist, verbirgt sich der wahre Eingang
hinter der eisernen Dimonenfratze in der Mitte der Tiir. Dort steht in
Zhayad der Spruch “Dem Kundigen bringt das Maul der Niederhsllen
den Weg zum Wissen, dem Unkundigen jedoch Tod und Verderben”
geschrieben.

Dies bedeutet schlicht, dass zum Offnen der Tiir das Dimonenmaul
nach unten gezogen werden muss. Sollten die Helden jedoch zunichst
die Klinke betitigen, ist ein leises Klacken und anschlieBend ein Zi-
schen zu vernehmen. Mit einer Ausweichen-Probe+4 kann man dem
folgenden Spektakel noch entkommen, andernfalls werden die Helden
von einer aus einem Loch im Ddmonenmaul austretenden Stichflamme
versengt (2ZW+2 SP). Doch kénnen die Helden hierbei noch von Gliick
reden, hitte die Falle doch friiher noch den ganzen Raum mit Flammen
erfiillt und ist nur auf Grund des hohen Alters in einem derart schlech-
ten Zustand. Mit einigem Knobeln sollte den Helden das Offnen der
Tire gelingen, andernfalls kann sich Adepta Dailani einschalten, um
den Helden zu helfen.

DiE ALCHimiE- vnID SEZIERKANMER_

Die Ttr fiithrt in einen groflen Raum, der von einem noch gut erhal-
tenen Eichentisch dominiert wird, auf dem das Skelett eines Zwergen
mit aufgesigtem Schidel liegt. Bei ihm handelt es sich um den bereits
erwihnten Berolosch, der wochenlang untersucht und gequilt wurde,
bevor er von Zambronius bei lebendigem Leib seziert wurde. Dies ist
auch der erste Ort, wo die Helden auf Beroloschs Geist (siehe unten)
treffen kénnen.

Diese Ridumlichkeiten sind vor Luft und Wasser deutlich besser ge-
schiitzt gewesen, so dass sich hier nicht nur verrottende Triimmer befin-
den. Auf einem Regal in der Ecke stehen mehrere (lange abgelaufene)
Tridnke nach Meisterentscheid sowie in Alkohol eingelegte zwergische
Organe. Auf dem Schreibtisch finden sich stark vom Zahn der Zeit
gezeichnete Schriftrollen, darunter auch genaue Aufzeichnungen der
Experimente, denen der Zwerg unterworfen wurde. Interessanter fiir
die Helden diirften jedoch Aufzeichnungen tiber Forschungen im Be-
reich des Limbus und mit Bezug auf das Desaster von Punin sein, die
offensichtlich nicht in diesem Raum getitigt worden sein kénnen. In
den Unterlagen kénnen die Helden auch den Namen Zambronius’ und
Andeutungen auf sein Verhiltnis zu Zulipan finden. Nihere Informati-
onen hierzu gibt dieser Raum jedoch nicht her.

Der Raum weist keine erkennbaren Tiiren auf und mag daher erst ent-
tiuschend wirken, in einer Wand ist jedoch cine Geheimtiir verborgen.

Sollten die Helden diese Idee haben und die Winde ausfiihrlich abklop-
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fen, lisst sich die Tiir bei einer Zwergennase-Probe +3 oder einer Sin-
nenschdrfe-Probe +8 finden — andernfalls miissen die Helden durch den
Traum Beroloschs auf die Lage der frei schwingenden Wand kommen.

Das LimBus-LaBOR_

Hinter der versteckten Tiir 8ffnet sich ein kreisrunder Raum, in des-
sen Mitte sich ein Podest erhebt, auf dem eine Art Kristallkugel mit
mehreren Antennen steht. Rund um dieses Podest sind weitere kleine
Stelen angebracht, die sich anhand mehrerer Gelenke verstellen lassen.
Diese heute vergessene Apparatur diente nicht nur dazu, mit Schwe-
sterartefakten Kontakt aufzunchmen (hierzu diente die Kristallkugel in
der Mitte der Konstruktion), sondern hier konnte im Rahmen kompli-
zierter Rituale auch der nihere Limbus erforscht werden. Hier finden
sich weitere Aufzeichnungen, denen weitere Informationen iiber die
Forschungen mit Bezug auf das Desaster von Punin zu entnehmen sind
(siehe hierzu auch den Abschnitt “Ergebnisse’ weiter unten. Eine Tiir

fiithrt weiter in einen anderen Raum:

DiE KammEeR DES DESASTERS

Diese beengte Abstellkammer wird von einer groBen Schrankwand mit
unzihligen Tiiren und Schubladen dominiert. Hier lieR Zulipan sei-
nen Diener Zambronius alle erhaltenen Fundstiicke des Desasters von
Punin katalogisieren, um daran weiter zu forschen. Es findet sich fast
alles, was nach der Katastrophe in den Riumlichkeiten der Akademie
zuriickblieb, siuberlich in einem noch recht gut erhaltenen Folianten
katalogisiert und mit kleinen Schildern versehen.
Sollte einer der Helden unvorsichtigerweise einfach eine der Tiiren
oder Schubladen 6ffnen, chne sie vorher nach magischen Sicherungen
zu untersuchen, wird er von einer noch aktiven Falle getroffen und er-
leidet einen HOLLENPEIN mit 16 TaP*, Dieser von Zulipan gewirkte
Zauber sollte dazu dienen, Zambronius oder die Wichter herbei zu
rufen, falls sich jemand nach dem Verschwinden einiger erster Stiicke
noch an den gelagerten Schitzen vergehen sollte. Sollten Sie an dieser
Stelle eine kimpferische Herausforderung wiinschen, kann durch die
Auslésung der Falle auch noch eine weitere Geheimtiir aufgehen, durch
die einige mit dem Schutz des Labors beauftragte Zwergenskelette oder
-mumien auf die Helden zu stapfen. Orientieren Sie sich bei den Wer-
ten an denen der gewdhnlichen Skelette in WdZ ab Seite 227.
® Asche oder Schleim von sich einfach auflssenden Magiern.
@ Mumifizierte Kérperteile von Zauberkundigen, die nur teilweise in
den Limbus gerissen wurden.
® Ein halbes Dutzend Zauberstibe unterschiedlichster Machart. Einer
davon ist mit einem ihn haltenden Skelettarm verwachsen ein ande-
rer von irgendetwas in zwei Teile gespalten.
® Kleinere Artefakte nach Meisterentscheid, beispielsweise selbstschrei-
bende Griffel oder leuchtende Hiite (orientieren Sie sich hierzu an
SRD). Viele dieser Gegenstinde sind auf Grund der magischen En-
ergien des Desasters von iibellaunigen Artefaktseelen beseelt. Lassen
Sie den Helden ruhig hier bereits etwas zukommen, was ihnen im
spiteren Abenteuerverlauf helfen kann, wie beispielsweise Elfenstie-
fel, mit denen sich spiter unbemerkr in das Lager des Feindes geschli-
chen werden kann.
® So genannter ‘Limbischer Stauby’, der sich teils Fingerdick dort ab-
lagerte, wo die Energien besonders grofie Risse ins Sphirengefiige

rissen.

Auftillig ist, dass einige der Schubladen und Tiiren leer sind, obwohl
sich dort Namensschilder befinden. Meist handelt es sich dabei um
Schmuckstiicke oder Artefakte, den Beschreibungen nach zu urteilen.
Diese verschwanden auf unerklirliche Weise, wie die Helden den Un-
terlagen des Magiers oder auch den Visionen Beroloschs entnehmen

kénnen.




- VisionEN EiNEs ZWERGEN

Der Zwerg Berolosch aus den Beilunker Bergen fiel Zulipan bereits
frith in die Hinde und wurde von dessen Schergen Zambronius lan-
ge auf der Suche nach dem Geheimnis der hohen Magieresistenz der
Angroschim gequilt. SchlieBlich wurde der Schwarzmagier jedoch
ungeduldig und nahm cine Vivisektion vor, die jedoch auch nicht die
gewiinschten Ergebnisse brachte. Kurz darauf verlagerte sich seine Ar-
beit auf die Limbus-Forschung, Beroloschs Geist jedoch war durch die
Schmerzen und das Grauen, welches er erlebt hatte, an das Labor ge-
bunden. Spiter wurde mehrfach versucht, ihn auszutreiben, doch stets
misslangen die Versuche. So war auch er ciner der Griinde dafiir, dass
die Labore nach dem Verschwinden Zambronius’ schlieBlich aufgege-
ben wurden.

Durch die Helden wird Berolosch erstmals seit iiber 350 Jahren wieder
geweckt und verspiirt eine gewisse Neugier auf die Ankémmlinge. Der
urspriinglich sehr abenteuerlustige Geselle méchte gerne mit den Hel-
den kommunizieren, kann dies jedoch nicht tun. Also schickt er thnen
an verschiedenen Stellen in den Laboren Gedankenbilder, um ihnen
seine traurige Geschichte zu erzihlen. Sollte ein Medium unter den
Helden sein, kénnte er denjenigen Helden sogar auf magische Weise
iibernehmen, um so tatsidchlich einen Teil seiner Geschichte in Worte
zu fassen.

Die Visionen des Zwergen finden Sie im Folgenden kurz so dargelegt,
wie die Helden sie durch Beroloschs Augen sehen. Die Visionen iiber-
kommen stets nur einen einzelnen Helden (jenen, der bei einer Magie-
resistenz-Probe am héchsten iiber seinen Wert wiirfelt), der dabei in
Ohnmacht fillt.

Verbringung ins Labor

“Kriftige Arme packen dich, halten dich fest. Ein Golem trigt dich in
die finsteren Hallen. So haben sie dich also bei deinem Diebeszug ge-
schnappt, armer Zwerg. Was sie wohl mit dir machen werden fragst du
dich noch, doch deine Neugier erstirbt bald, als du den Tisch und die
vielen blinkenden scharfen Instrumente siehst. Der Schwarzmagier in
dem Raum dreht sich um und grinst dich dimonisch an.”

Experimente

“Erneut beugt sich der Magier iiber dich, erneut durchzuckt Schmerz
simtliche Glieder. Doch der Mann ist wiitend und schnaubt. ‘Enthiille
dein Geheimnis, Zwerg!” herrscht er dich verzweifelt an, doch du bist
schon zu schwach, ihm irgendwas zu tun. Frustriert legt der Magier die
Instrumente, mit denen er dich traktiert hat, zur Seite und wendet sich
seinen Unterlagen zu. ‘Irgendwie muss es doch herauszufinden sein,
irgendwie muss diese Resistenz zu brechen sein’ murmelt der Magier

noch, als dir schwarz vor Augen wird.”

Ein Dieb

“Da hat es doch tatsichlich jemand weiter gebracht als du, hat es un-
bemerkt in die tiefen Katakomben geschafft. Doch retten kann er dich
nicht, zu fest sind die Ketten. Aber einen Schlag kannst du deinem Pei-
niger zumindest verpassen. Du verritst dem Dieb die Geheimtiir im
Norden, und als er seine Beute davonschleppt, fiihlst du eine tiefe innere
Befriedigung, so als hittest du diesen Raubzug selbst unternommen.”

Vivisektion

“Der Magier war ungehalten, sehr ungehalten. Er wusste, dass du dem
Dieb alles verraten hattest. Dass du ihm erméglicht hattest, die Sachen
zu stehlen. Und dafiir solltest du nun biifen. Er brauche dich eh nicht
mehr, hatte der Magier gesagt, als er dich ein letztes Mal auf seinem
Tisch festschnallt. Doch bei allem, was er bisher getan hat, hittest du
es nicht fiir méglich gehalten, dass er solcher Grausambkeit fihig wire.
Wihrend dein Bauch schon offen vor deinem Peiniger liegt und du

kaum noch bei Bewusstsein bist, nimmt er die grofBe Sige und setzt an.

Der Schmerz raubt dir den Verstand, als das Blatt der Sége dir tiefin den
Schidelknochen schneidet. Gnidige Schwirze umfingt dich.”

Die Schergen werden entsandt

“Frei schwebend und doch nicht frei sichst du die dumpfe Szenerie vor
dir. Sogar der Meister des Magiers ist heute gekommen, mit ihm eine
schreckliche vierarmige Kreatur. ‘Findet mir diesen verdammten Lim-
bus-Pfuscher, ich will Ergebnisse sehen. Und zieht aulerdem iiber Qui-
rod, dort sollen sich die gestohlenen Sachen derzeit befinden, hat der
Hellseher gesagt. Bringt sie mir zuriick, gemeinsam mit diesem alten
Rohalsjiinger. Und denkt dran, ich beobachte euch stets’ weist er seine
Schergen an, die dienstbeflissen davon eilen, eine grofie Kristallkugel
mit sich fiihrend.”

Kein Kontakt

“Du kannst die Schreie des Magiers aus dem Nebenraum héren, kannst
seine Fliiche und sein Toben durch die Winde vernehmen. Du wiirdest
lidcheln, wenn du noch kénntest. Immer noch konnte er mit seinem Ar-
tefakt keinen Kontakt zu seinen Hischern herstellen, seit drei Wochen
nun schon. Hoffentlich schmort dein Peiniger schon lange in den Nie-

derhéllen. Hoffentlich.”

Einsamkeit

“Die Tiir wird geschlossen, ein letztes Mal. Schon oft haben sie ver-
sucht, dich zu bannen, doch stets vergeblich. Dieser Ort ist deine Hei-
mat, du kannst nicht fort. Kannst nicht eingehen in die Welt der Ahnen,
die dir beschieden. Dumpf schldgt die Tiir ins Schloss und lisst dich

zuriick. Einsam.”

ERGEBIISSE

Durch die Visionen des Zwergengeistes und die genauere Durchsicht
der Unterlagen lassen sich mehrere wichtige Erkenntnisse gewinnen.
Neben den bereits bekannten Zwergenexperimenten scheint Zulipan
auch an den Uberresten des Desasters von Punin geforscht zu haben.
Diese Aufgabe iibernahm hauptsichlich der Schwarzmagier Zambro-
nius, der jedoch bei seinen Forschungen nicht weiter kam und sich da-
her auf die Suche nach einem bekannten Limbologen und Erzmagier
machte, dessen Name jedoch nicht genannt wird. Wohin genau er sich
begab ist nicht tiberliefert, doch weist die Vision des Zwergen auf Qui-
rod als erstem Ziel des kleinen Heerzuges hin.

Auch die materiellen Ergebnisse kénnen sich sehen lassen, wird die
Sichtung der Hinterlassenschaften und der Aufzeichnungen doch allei-
ne schon eine Zeit dauern. Wichtigster Fund ist aber das Kommunikati-
onsartefakt, das vorerst von Prishya an sich genommen wird. Derart mit
Informationen versorgt setzt Prishya cin Treffen der Expedition, um das
weitere Vorgéhen zu besprechen, fiir den Nachmittag desselben Tages
an. Den Helden bleibt somit nur ein wenig Zeit, sich frisch zu machen,

bevor sie im Kartenzimmer der Akademie erwartet werden.

EinEe iLLUSTRE GESELLSCHAFT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Am Nachmittag werdet ihr von der jungen Adeptin Delilah in das
Kartenzimmer gefiihrt, das von einem groBen Tisch dominiert
wird, auf dem eine Karte Aventuriens abgebildet ist, wie ihr sie in
dieser GroBe und in diesem Detailgrad noch nie gesehen habt. In
den hohen Schriinken ruhen unzihlige Schriftrollen und Atlanten,
andere kostbarere Stiicke sind sorgsam hinter Glas aufbewahrt.
Um den Tisch sitzend warten bereits Prishya und ein anderer Ma-
gier. Dieser, in eine graue Robe mit rotem Skapulier gekleidet, ist
von eher korpulenter Gestalt und lisst sich gerade von einem Leib-

diener etwas Gebick reichen. Er nickt euch freundlich zu, als ihr
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den Raum betretet. Sein edelsteinverzierter Zauberstab lehnt neben
seinem Stuhl, ein Spitzhut ziert seinen Kopf.

Ein weiterer Magier von cher hagerer Gestalt steht mit verschrinkten
Armen in einer Ecke des Raumes und mustert euch kiihl. Er trigt
cine reinweille Robe mit grauem Skapulier, seine Hinde ruhen in
ebenfalls weiBen Handschuhen und halten einen schlichten und
unverzierten Zauberstab. Seine stahlblauen stechenden Augen und
der Biirstenschnitt lassen in ihm eher einen Soldaten als einen Ma-
gier vermuten. Erst nach einigen Sekunden nickt er euch knapp zu,

so als miisse er sich erst ein Bild von euch machen.

Bei 6 TaP* in Magiekunde sind die beiden Magier anhand ihrer Roben
als Mitglieder der Grauen Stiibe (graue Robe mit rotem Skapulier) und
der Rohalswichter (weifie Robe mit grauem Skapulier) zu erkennen.
Helden mit 6 TaP* in Magiekunde, 9 TaP* Geschichtswissen oder einer
Spezialisierung in Magiehistorie kann auffallen, wie ungewshnlich di-
ese Konstellation ist, da die beiden Orden als nicht gerade befreundet
gelten (siche dazu auch den nebenstehenden Kasten).

Prishya stellt den ODL-Magier als Hagwulf von Gerbaldsrub vor,
Hauptmann der Grauen Garden und einer der besten Antimagier der
Puniner Akademie. Der Magier des OCR heiBt Pelmen Sonnentren und
ist sowohl Experte fiir die Zeit der Magierkriege als auch ein Spezialist
in der magischen Analyse. Beide Zauberkundige finden Sie im Anhang
ab Seite 25 beschrieben.

Auch Adepta Delilah und der Leibdiener Alrik gehéren zum Tross der
Expedition, wie auch noch ein gutes halbes Dutzend weiterer Leute,
die derzeit nicht anwesend sind. Diese finden Sie im Anhang bei der
Vorstellung der Expedition kurz beschrieben. Nach ein wenig zwang-
loser Plauderei, um sich besser kennen zu lernen, an der sich Magister
Pelmen kaum beteiligt, in der Magister Hagwulf aber so manche Spitze
auf den offensichtlich ungeliebten Collega losldsst (“Verzeiht wenn er
so grimmig schaut. Das wiirdet Ihr sicher auch tun, wenn ihr auf dem
Codex Albyricus schlafen wiirdet.”), beendet die Expeditionsleiterin die

Konversation, um sich der Planung des Zuges zuzuwenden.

PLATE ZV SCHMIiEDEND

Durch die Informationen der Helden fithlt sich Prishya an eigene ver-
gessene Limbus-Forschungen erinnert und ist umso mehr bestirkt, sich
auf dem richtigen Weg zur Riickerlangung verlorenen Wissens zu befin-
den. Sie ist iiberzeugt, mit der Expedition auf den Spuren von Zulipans

Haischern zu wandeln und so das Ziel ihres Heerzuges auszumachen.

DiE MAGIERRRIEGE imt UBERBLICK_

Rohal schuf vier
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Hierfiir ist Quirod an der ReichsstraBe das einzige logische Ziel, von dort
hofft die Magietheoretikerin sich weiter entlang hangeln zu kénnen.
Sollten Magier oder Gelehrte in Ihrer Gruppe sein, kann es sich auBer-
dem an dieser Stelle bereits anbieten, Fachdiskussionen {iber die mog-
liche Herkunft der Forschung und mégliche Ergebnisse zu fithren. Ge-
rade Pelmen und Hagwulf scheinen dabei meist schon aus Prinzip die
Gegenposition des jeweiligen Gegeniibers einzunehmen, wihrend Pris-
hya in mancher Situation geniale Thesen hervorbringt, in anderen aber
kaum den Theorien ihrer Collegae folgen zu kénnen scheint. Orientie-
ren Sie sich fiir solche Diskussionen an den Personenbeschreibungen
im Anhang und den weiteren Szenen im Verlauf der Expedition.

Der Aufbruchstermin wird ebenfalls in dieser Besprechung festgesetzt,
der Zug soll sich zum abgemachten Termin vor dem Nordtor der Stadt

versammeln.
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466 BF: Rohal der Weise tritt in Wagenhalt aus einer Blutulme und
vertreibt die Priesterkaiser. Er besteigt als Reichsbehiiter den Thron
des Neuen Reiches. Erblithen der magischen Forschung und des
Freidenkertums.

570 BF: Tharsonius von Bethana, der begabteste Beschwérer dieser
Zeit und jiingster Erzmagier, erfihrt von seinem halbgsttlichen Erbe
und nennt sich Borbarad. Sein Ringen um die Macht beginnt.

573 BF: Borbarad errichtet in der Gorischen Wiiste seine Schuwarze
Feste und weitet seinen Einfluss in den Tulamidenlanden aus. Der
untote Drache Xyxyx schlieBt sich ihm an.

574 BF: Borbarads Gefolgsmann Zulipan von Punin wird zum Erz-
magier und zur Spektabilitit der Puniner Akademie ernannt. Er fithrt
abscheuliche Experimente an Zwergen durch.

446 BF Bis 589 BF — Avr pEm WEG zvm KriEc

575 BF: Der Vinsalter Beschwérer Sephrasto Aviani schlieBt sich Bor-
barad an und erschafft gemeinsam mit ihm die ersten Gargylen. Im
selben Jahr erschafft Borbarad die Borbarad-Moskitos.

589 BF: Borbarad foltert den Praios-Geweihten und spiteren Heili-
gen Gilborn von Punin in der Schwarzen Feste zu Tode.

589 BF: Sephrasto Aviani versucht, die widerspenstigen Khunchomer
Magier mit der Duglumspest zu infizieren. Er scheitert und erkrankt
selbst. Borbarad verwandelt ihn auf seinen Wunsch hin in Stein.

Am 7. Hesinde legt Rohal die Regierungsgeschifte nieder und ver-
schwindet spurlos.

Kurz nach Rohals Verhiillung taucht der Artefaktmagier Gandolf in
Gareth auf. Er hilt die Schrecken der Magierkriege von Gareth fern
und verschwindet 595 BF ebenso plétzlich, wie er gekommen ist.
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590 BF Bis 595 BF — DErR KRiEG DER IMIAGIER

590 BF: Rohal zieht mit groBem Heer in die Gor. In der Schlacht in
der Gorischen Wiiste am 22. Boron werden er und Borbarad in die
Sphiren entriickt, ihre Gefolgsleute sterben fast ausnahmslos.

Nie da gewesener Andrang beim Allaventurischen Konvent auf Grund
der Nachfolgefrage Rohals. Die Kritische Essenz wird tiberschritten,
das Desaster von Punin vernichtet weite Teile der gildenmagischen
Elite. Ohne weise Fithrung bricht ein offener Konflikt um die Nach-
folge Rohals aus.

Dem Rohalsschiiler Urnislazw von Uspiaunen gelingt es, die bor-
nischen Gildenmagier zu einen und sie aus den Streitigkeiten um
Rohals Nachfolge herauszuhalten.

Der Vorsteher der Thaumaturgischen Akademie Altumarn reiBit die
Herrschaft iiber Havena an sich und behauptet, noch von Rohal in
dieses Amt cingesetzt worden zu sein.

Erzmagier Hyanon legt seine Amter nieder, um gemeinsam mit sei-
nem Schiiler Shaykal durch die Lande zu ziehen und Schwarzmagier
mit Antimagie zu bekdmpfen. Thre gréBte Tat ist die erneute Versiege-
lung mehrerer gedfineter Gefiifle Rohals im Finsterkamm.

Der Schwarzmagier Namiel von Nebachot vertreibt Herzog Yerodin
von Tobimorien nach monatelanger Belagerung Vsilias vom Thron.
Der Chimirologe, Hellseher und ehemalige Diener Borbarads Gafiar
Abu-al-Ifriitim reifit die Macht in Llanka an sich. Er beginnt einen
Krieg mit seiner alten Rivalin Niobara von Anchopal.

591 BF: Der Kusliker Antimagier und Hesinde-Geweihte Argelion
Schiangentren gibt seine Astralkraft bei der Bannung zweier Geister-
schiffe in Methumis.

Ambros vom Kosch wird zum Hochkdnig der Zwerge gewihlt, um die
Angroschim vor den Schrecken der Magierkriege zu schiitzen.
Entstehung der Molochen durch die Verschmelzung von FloBleuten
mit Klammermolchen.

Der junge Erzmagier und Rohalsschiiler Asterazus Deliberas und die
Rohalswiichter schiitzen Lowangen vor einer Gruppe Kampfmagi-
er, die den Rohalsstab Robureon erbeuten wollen. Die wihrend der
Rohalszeit gegriindete Akademie der formenden Hand wird dabei zer-
stort.

592 BF: Magierschlacht nahe Baliho, in deren Folge sich die Neun-
augen im Pandlarin rasant vermehren.

Asteratus Deliberas macht, von den Griueln der Magierkriege abge-
stoBen, Akademie und Stadt Donnerbach zu einem neutralen Ort,
wo Fliichtlinge und Versehrte Zuflucht finden.

Das garetische Dorf Fremmelshof wird vom Erzmagier Alviron Roha-
lion in eine Globule entriickt und aus dem Zeitfluss ausgekoppelt, als
ein Heer Zulipans angreift.

Der Zirkel des Hexagranyms zu Wagenhalt, eine erst unter Rohal ge-
griindete Akademie nérdlich von Gareth, wird durch Zauberwerk

vernichtet.

Der Nekromant Karasuk erobert Warunk und nimmt die Laborato-
rien Pher Drodonts unter dem Molchenberg in Besitz. Seine untoten
Horden zerstdren die Akademie zu Rommilys und verheeren weite
Teile Darpatiens.

Der Magister der Magister Hergalf de Brisk versucht, die Krifte der
Hesinde-Kirche einzusetzen, um die Magiergilden der Kirche zu un-
terwerfen und den Kaiserthron an sich zu reiflen.

593 BF: Der praiotische Orden von der goldenen Hand wendet sich den
Idealen Borbarads zu und wird von der Sonnenlegion vernichtet.
Die Sternentor-Akademie zu Anchopal wird im Krieg mit den Mago-
kraten von Llanka vernichtet.

Die Geheimschrift Arkanil wird ausformuliert. Einzig Zulipan von
Punin baut fiir Beherrschungszwecke ein Netzwerk von Arkanil-
Foki auf, die meisten anderen Magier fiirchten sich vor der unbere-
chenbaren Macht der neuen Zeichen.

Argelion stellt sich dem Magister der Magister entgegen. Hergalf wird
von Hesinde selbst mit Stumpfsinn geschlagen, Argelion zum neuen
Magister der Magister erwihit.

594 BF: Im Exodus Frigoris flichen einige Eis-Elementaristen in den
Hohen Norden, um dort eine Akademie zu errichten.

Burg Koschwacht am Greifenpass wird in einer magischen Schlacht
von Didmonen Stein um Stein abgetragen. Der Schwarzmagier Al-
gorton stirbt.

Krieg zwischen Brabak und Al'Anfa. Ein vom Brabaker Akademie-
leiter beschworener Isyahadin stiirzt die Heere beider Stidte in den
Wahnsinn.

Das Phantasmalogikon sorgt in Grangor fiir Massenpaniken und
StraBenkimpfe, bevor die Magier der Akademie dem Spuk ein Ende
machen. ‘
Der Orden der Grauen Stibe spaltet sich nach Differenzen mit dem
neuen Ordensmeister Ergulf Rohalstren von den Wiichtern Rohals
von den Grauen Stiben (von nun an Orden der Wiichter des Magischen
Rechts in Rohals Numen genannt) ab.

Der vampirische Schwarzmagier Morghai knechtet im Hohen Nor-
den mehrere Orksippen und kann erst Jahre spiter zur Strecke ge-
bracht werden.

595 BF: Yerodin von Ehrenstein besiegt Narniel von Nebachot und
erobert seinen Thron zuriick.

Die Marbo-Geweihte Svetlana von Arivor griindet in Fasar den Orden
der Marbiden, um Opfern der Magierkriege das Sterben zu erleich-
tern. :

Die Magierzunft spaltet sich auf dem auBerordentlichen Allaven-
turischen Konvent in Kuslik endgiiltig in die WeiBe, Schwarze und
Graue Gilde.

Das Metamagische Seminar zu Honingen wird verlassen, da die Be-

drohung durch Altumarns Schergen aus Havena immer groBer wird.

596 BF Bis 625 BF ~ lacHWEHEN DES KOIFLiKTES

596 BF: Im Garether Pamphlet beschlieBen Garether Biirger, Adlige
und verdiente Krieger, Magier auf ewig von der Regicrungsgewalt
auszuschlieBen. Viele Akademien werden geschlossen, die Lehrfrei-
heit eingeschrinkt.

597 BF: Unter Vorsitz Argelions urteilt das Argelionische Gericht
iiber die letzten Ubeltiter der Magierkriege, darunter auch Angehd-
rige der eigenen Kirche.

598 BF: Der Aranische Exodus. SchlieBung der Akademien in Babu-

rin und Elburum. Viele Magier verlassen das Land.

599 BF: Niamad Bennain erschligt den Havener Magokraten Altu-
marn und erhebt sich zum Herren der Stadt. Ein umfassendes Ma-
gieverbot wird erlassen, die Thaumaturgische Akademie geschlossen.
Fliichtlinge griinden spiter die Zinnober-Laboratorien in Festum.

604 BF: Der nur miBig begabte Hellsichtmagier und Vorsteher des
Pentagrammatons, Eremias von Punin, leitet die Arbeitsgruppe zur
Erstellung einer neuen Encyclopaedia Magica. Viel Wissen ist verloren
gegangen, Dimonologie und Nekromantie werden aus dem Stan-

dardwerk der Magie verbannt.
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608 BF: In der Schlacht im Stillen Grund wird ein Heer Zulipan von
Punins durch die Zwerge unter Hochkénig Ambros vernichtet. Beide
Anfithrer kommen ums Leben.

610 BF: Der Boron-Geweihte und spitere Heilige Khalid al-Ghu-
nar bestattet die Gebeine der Streiter Rohals in der Gorischen
Wiiste.

617 BF: Die Boron-Geweihte und spitere Heilige Noiona nimmt sich
in Selem geistig verwirrten Uberlebenden der Magierkriege an. Aus
ihrem Kloster entsteht der Orden der Nozoniten.

625 BF: Der Heilmagier Anconius von Baburin, der eine Schlacht-
wunde aus den Magierkriegen durch ein Peraine-Wunder iiberlebte,
griindet den Orden zur Forderung der Heilzauberei.

AVF DED SPUREND DER M AGIiERKRIEGE

In diesem Kapitel werden die Stationen der Reise beschrieben, wie sie
die Expedition ansteuern wird. Auf Basis der Informationen aus den
Puniner Katakomben lautet das erste Ziel der Reise Quirod, von wo
die Helden Hinweise zu weiteren Orten fithren werden, um schlief-
lich an den Krater von Fremmelshof zu gelangen. Sollten ihre Helden
von dem hier angegebenen Pfad abweichen, kénnen sie entweder die
Spuren auch an anderen Orten verstecken (siche hierzu den Kasten zu
weiteren Relikten der Magierkriege) oder aber durch Prishya und die
brigen Magier die Expedition auf Kurs halten. Sollten ihre Helden
einzelne Spuren nicht finden oder aus anderen Griinden nicht weiter
wissen, haben auBerdem Sie mit zuriickkehrenden Erinnerungen Pris-
hyas ein Mittel an der Hand, das Sie in solchen Situationen einsetzen

kénnen.

VERWUNSCHEN VIID VERFLUCHT —
RELIiKTE DER ITIAGIERKRIEGE

Dik ersTE SeruR: Runp vin Quirop

Die in den Katakomben erlangten Spuren weisen auf den kleinen Ort
Quirod an der ReichsstraBe nérdlich von Punin hin, ohne jedoch ge-
nauer ins Detail zu gehen. Also wird der Expedition nichts anderes {ib-
rig bleiben, als dort cinfach ihr Gliick zu suchen. Der Weg nach Quirod
verlduft ruhig, flechten Sie hier lediglich einige kleinere Sticheleien
zwischen Hagwulf und Pelmen ein (siehe hierzu auch den Kasten auf
Seite 15) und nutzen Sie die Zeit, damit die Helden die anderen Expe-
ditionsmitglieder besser kennen lernen kénnen.

Sollten sich die Helden in Quirod und Umgebung nach seltsamen oder
verwunschenen Orten oder nach Relikten der Magierkriege erkundi-
gen, wird man ihnen von angeblich sprechenden Felsen in einem klei-
nen Hohenzug 6stlich der Stadt erzihlen. Diese tauchen immer wieder
an unterschiedlichen Stellen auf] jedoch innerhalb eines begrenzten
Gebietes. Auflerdem kénnen die Helden Geriichte vernehmen, dass
irgendwo in den nahen Wiildern eine Héhle mit Schitzen aus den Ma-
gierkriegen liegen soll, die jedoch von einer schrecklichen Chimire be-
wacht wird. Die genaue Lage ist nicht bekannt, meist haben Pilzsucher
oder Holzfiller die Stelle im tiefen Wald durch Zufall entdeckt und ha-
ben dann schnell und panisch das Weite gesucht. Auch hier kann man
den Helden aber zumindest die grobe Richtung nennen.

Welchen Ort die Helden zuerst aufsuchen ist nicht von Belang. Sollten
Sie sich zunichst der Chimdren-Héhle zuwenden, werden sie die Reste
des Tagebuchs des Magiers zu den Sprechenden Felsen fithren. Sollten sie
hingegen zuerst den Geist bei den Felsen aufsuchen, wird der Geist sie
auf seine Schitze in der Chimiren-Hohle stoBen.

Was wirklich geschah

Bei dem angeblich sprechenden Felsen handelt es sich in Wahrheit um
den Geist des magischen Einbrechers Arkanio aus der spiten Rohals-
zeit. Er bestahl in den Magierkriegen auch Zulipan von Punin und
wurde dafiir von dessen Hiischern erbittert verfolgt. Bei Quirod hatten
sie ithn fast eingeholt, so dass er seine Schitze in einer nahen Hohle
versteckte und ein ebenfalls gestohlenes Illusions-Artefakt zum Schutz
seiner Reichtiimer benutzte. Dieses Artefake erschafft bei Anniherung

eine grausam fauchende Chimirengestalt, die bisher noch jeden Dérfler
in die Flucht geschlagen hat.

Nach dieser Tat setzte er alles auf eine Karte und versuchte mit den Fel-
sen eines nahen Hohenzuges zu verschmelzen, bevor seine Hischer ihn

erreichen konnten. Doch verpatzte er die Formel derart, dass die Ver-

schmelzung von Dauer war und er noch heute an die Felsen gebunden -

ist. Mitunter versucht er mit Wanderern zu sprechen, ist jedoch durch
die lange Zeit halb irrsinnig geworden — zumal seine Gesprichspartner
bald schreiend das Weite suchen.

Die Chimiren-Héhle

Die Hahle ist nur bei mindestens 7 TaP* in Faéhrzensuche und Wild-
nisleben zu entdecken, wenn man zwei Tage zur ausgiebigen Suche in
den genannten Wildern investiert. Bei Anniherung wird das Artefakt
auch von den Helden ausgelst und eine grausam anzusehende Wolfs-
Chimire erscheint. Die Illusion ist jedoch nur von minderer Qualitit
und sollte rasch zu erkennen sein, sobald der erste Schreck tiberwunden
ist (das Artefakt, das mit cinem permanenten AURIS NASUS belegt
ist und nur auf Anniherung fiir 5 Minuten dieses Bild erzeugen kann,
kénnen die Helden selbstverstindlich mitnehmen). Die Héhle selbst ist
von einem Felsen verschlossen und fithrt schriig in den steinigen Boden
hinein.

Die Schitze der Héhle sind zum Teil von Satinavs Hérnern stark ge-
zeichnet, da das Versteck keineswegs luftdicht verschlossen war. Von
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einem halben Dutzend Biicher (ein Band von Rohals Gespriichen, eine
Ausgabe des Arcanum, die Sphairologia, ein alter Band der Encyclopedia
Magica und ein unbekanntes Buch iiber Beherrschungsmagie namens
Macht und Herrschaft) sind meist nur die Einbinde und einige wenige
Fragmente {ibrig geblicben. Aus dem cbenfalls stark zerstorten Tage-
buch des Magiers ldsst sich grob rekonstruieren, dass es sich um einen
Einbrecher gehandelt haben muss, der auch in der Puniner Akademie
eingebrochen war und dafiir von Zulipans Schergen gejagt wurde. Zu
guter Letzt lassen sich noch Andeutungen auf seinen Plan mit der
Stein-Verschmelzung und iiber seine ‘dummen Hischer’ finden. Sollte
die Expedition noch nicht bei den Sprechenden Steinen gewesen sein
und die Helden hier nicht von selbst darauf kommen, wird Pelmen den
Gedanken duBern, dass dieser Magier fiir die Sprechenden Steine ver-
antwortlich ist und vielleicht weitere Informationen zu Zulipans Suche
nach dem Limbologen besitzt.

Neben den Biichern finden sich hier noch einige Schmuckstiicke und
kleinere Artefakte (orientieren Sie sich hierzu an SRD), die zu den lee-
ren Fichern in Zulipans Trophiien-Raum passen und scheinbar von
dort entwendet wurden. Es findet sich jedoch auch ein wertvolles Arte-
fakt aus Endurium, ein so genanntes Athrolabium, unter den Fundstii-

cken (siche hierzu nebenstehender Kasten).

Die Sprechenden Felsen

Die Felsen sind recht leicht zu finden, doch gilt es hier den Geist des
Magus auf sich aufmerksam zu machen. Diesen kann man entweder
durch Hellsicht-Magie aufspiiren, durch Magie aufschrecken oder aber
ihn durch Penetranz und direktes Ansprechen zum Zeigen bewegen.
Im Fels wird sich daraufhin ein Mund bilden, der mit dumpfer Stimme
spricht, dabei aber nur streckenweise zu einem verniinftigen Gesprich
in der Lage ist. Immer wieder und scheinbar ohne ersichtlichen Grund
ergreift der Wahnsinn von der Stimme Besitz.

Arkanio ist sich seiner fritheren Existenz nicht mehr wirklich bewusst,
vielmehr betrachtet er sich inzwischen als Teil des felsigen Gebietes, an
das er gebunden ist. Als solcher behauptet er aber immer noch viel zu
sehen. Aus ihm Informationen herauszubekommen ist schwierig, da er
hiufig abrupt das Thema wechselt, irre zu kichern anfingt oder wilde
Schmerzensschreie ausstoBt und anschliefend verstummt. Mit etwas
Einfiihlsamkeit und dem gezielten Wecken von Erinnerungen (entwe-
der auf Basis der Informationen aus den Katakomben oder noch besser
durch die gefundenen Tagebuch-Reste) lisst sich aber ein wenig aus
ihm heraus kriegen.

So kénnen die Helden seine Geschichte erfahren (auch wenn die Stim-
me dabei immer in der dritten Person von dem “dummen Dieb” spricht)
und auch von seinen versteckten Schiitzen berichtet bekommen (wo
auch ein “wertvoll Ding von bds Mann” liegen soll). Die wertvollste
Information Arkanios ist jedoch, dass ein Heer Zulipans unter einem
“vierarmig Monster” tatsichlich in der Nihe gelagert hat und nach ihm
gesucht hat. Er konnte belauschen, wie die Schwarzschergen Nachricht
von einem nahenden Weiimagierheer 100 Meilen im Norden erhalten
haben und sofort ihre Zelte abbrachen.

Bei diesem Heer handelt es sich tatsichlich um Ugdalfs Truppe, die auf
der Suche nach dem Limbologen auch Arkanios Spur aufgenommen
hatten, dann aber schnell weiter zogen, um ein Heer von Schwarzma-
giern in der Baronie Bitterbusch abzufangen, was ihnen auch gelang.
Hier fielen Ugdalf weitere Informationen in die Hinde, die ihn ins
nordliche Caldaia fithrten. Eine Probe auf Geographie+8 verrit, dass
sich grob in 100 Meilen Entfernung der Maguswald von Bitterbusch
befindet, anderenfalls kann sich die Expedition auch einfach in das in
Frage kommende Gebiet begeben. Dort kann ihnen fast jeder bei der
Frage nach einem WeiBmagierheer aus der Zeir der Magierkriege die
Geschichte vom Maguswald erzihlen.
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DiE zwEiTE SPUR:
Der IMTacuswaLp von BitfTERBUSCH

Beim Maguswald von Bitterbusch handelt es sich um einen nahezu
kreisrunden Laubwald in der Nihe des Ortes Bitterfeld. In der ganzen
Umgebung ist die Sage zu héren, nach der hier ein ganzes Heer Gare-
ther WeiBmagier vom finsteren Zulipan in Bdume verwandelt worden
sein soll, als sie gen Siiden zogen, um die Puniner Akademie zu schlei-
fen. Noch heute soll man in dem Wald gelegentlich das Wispern der
Magier in den Biumen héren.

Was wirklich geschah

Beim Maguswald von Bitterbusch handelt es sich zwar um ein Relikt
der Magierkriege, jedoch fand hier nicht das Scharmiitzel zwischen
Ugdalfs kleinem Trupp und dem gemeldeten ‘Heer’ aus etwa zwei
Dutzend Magiern statt. Denn dieses Schlachtfeld ist schon lange ver-
gessen und hat auch keinerlei Spuren hinterlassen. Das Geheimnis des
Maguswaldes hingegen soll an dieser Stelle noch nicht geliiftet werden,
denn tatsichlich hat auch dieser Wald etwas mit dem Vermichtnis des
Zulipan von Punin zu tun. Doch mag es als Wink des Schicksals be-
trachtet werden, dass es die Helden dennoch zum Maguswald fiihrt,
denn hier finden sie tatsichlich eine Spur, die sie auf ihrer Jagd nach
Ugdalfs Mannen weiter fiihrt.

Der finstere Schwarzmagier

In den Schenken und Héfen der Baronie werden die Helden bald mer-
ken, dass sie nicht die ersten sind, die sich fiir den Maguswald interes-
sieren. Denn in der Tat soll sich derzeit ein gar finsterer Schwarzmagier
in der Gegend herumtreiben, angeblich um den verwandelten WeiBma-
giern neben ihrer Astralkraft auch ihre Seelen zu rauben. Der Magier
wird als recht alt, mit langen grauem Haaren, einem tiefschwarzen Ge-
wand, einem Totenschidel auf seinem Magierstab und einer Widder-

kappe auf dem Kopfbeschrieben.
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Bei diesem Magier handelt es sich um den Mirhamer Baralbus G Hliatan
(*971 BF, langes graues Haar, verschroben und eigenbrétlerisch), der
aus reinem geschichtskundlichem Interesse auch Relikte der Magier-
kriege erforscht und dabei auf den Maguswald gestoBen ist. Er will mit-
nichten Seelen oder Astralkraft rauben, wirkt mit seiner Aufmachung
aber in der Tat Furcht einflsBend auf das einfache Volk. Dies ist jedoch
blankes Kalkiil, da Baralbus die Erfahrung gemacht hat, dass er so am
chesten bei seinen Forschungen in Frieden gelassen wird.

Sollten die Helden nicht von selbst nach dem vermeintlichen Bésewicht
suchen wollen, wird Prishya sie bitten, sich die Sache einmal anzuschau-
en, wihrend sie und die anderen beiden Magier die Wald genauer un-
tersuchen. Und tatsichlich ldsst sich der Magier relativ leicht in einem
Gasthaus nahe des Waldes auffinden. Sollten die Helden Baralbus direkt
ansprechen, wird er sich zunichst schroff und abweisend verhalten und
sie darauf hinweisen, dass seine Geschifte sie nichts angingen. Lingere
Diskussionen oder ein Beschatten des Magiers machen jedoch deutlich,
dass von dem alten Mann keine wirkliche Gefahr ausgeht. Soliten die
Helden freundlich auf ihn zugehen und Interesse fiir die Magierkriege
zeigen, wird er sogar relativ freundlich mit ihnen umgehen.

Die Helden sollten bald merken, dass er einiges Wissen iiber die Epoche
hat, und daher vielleicht von selbst auf die Idee kommen, dass er ihnen
helfen kénnte. Und in der Tat hat Baralbus Wissen {iber im Zusam-
menhang mit Limbusforschung stehende Relikte Zulipans weiter im
Norden. Doch ist der Schwarzmagier keineswegs bereit, sein Wissen
leichtfertig zu teilen. Sollte er bereits von der Expedition wissen, ver-
langt er hochtrabend die Beteiligung an allen Ergebnissen, die im Zuge
der Untersuchungen noch gefunden werden mégen — eine Forderung,

auf die Prishya natiirlich niemals einzugehen bereit wire. Erschwerend
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kommt hinzu, dass Pelmen es rundheraus ablehnt, mit dem Schwarz-

magier auch nur irgendwie zusammenzuarbeiten. Einzig Hagwulf
wirkt mifligend aufbeide Parteien ein und kann auch die Helden direke
auffordern, vermittelnd einzugreifen, um die eigene Expedition voran
zu bringen.

Um an die gesuchten Informationen heranzukommen, stehen den Hel-
den nun verschiedene Méglichkeiten offen. Sie kénnen es beispielswei-
se schaffen, es einen Kompromiss zwischen beiden Parteien herzustel-
len. Dieser konnte daraus bestehen, dass Baralbus erlaubt wird, auf die
Bibliothek der Akademic der Hohen Magie zuzugreifen im Gegenzug
fiir sein Wissen. Alternativ kénnten die Helden auch vorschlagen, dass
der Magier die Gruppe begleitet, was jedoch nicht ohne Widerstand
der Magierschaft passieren wird. Und zu guter Letzt kénnen sie den
Schwarzmagier auch einfach bestehlen oder gar umbringen, um an sei-
ne Notizen zu kommen — doch sollten sie das niemanden sonst in der
Expedition wissen lassen, da Prishya so ein Vorgehen niemals gutheiBen
wiirde.

Sollten ihre Helden es nicht schaffen, einen Kompromiss herbeizufiih-
ren und auch Skrupel haben, den Mann zu berauben, bietet sich als
letzter Notanker an, dass die Helden ihm einen Dienst erfiillen kon-
nen. Dies kénnte beispielsweise darin bestehen, dass sie ihn vor einem
wiitenden Pébel beschiitzen, der den Schwarzmagier fiir eine Totgeburt
verantwortlich macht (achten Sic in diesem Fall aber darauf, Dopp-
lungen mit der spiteren Szene beim Weydenauer See zu vermeiden),
dass sie ihm einzelne Relikte aus Quirod iibergeben oder dass sie ihm
eine alchimistische Zutat aus den nahen Siimpfen beschaffen, die er aus

Altersgriinden nicht selbst besorgen kann.
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" Die Informationen

Baralbus hat durch frithere Forschungen in Stid-Garetien herausgefun-
den, dass in einem Weiler in der Vogtei Halhof nahe des Weydenauer
Sees eine Kraftlinie mit starker Limbus-Affinitiit verliuft. AuBerdem
hat er in der Umgebung des Schwarzen Felsens im See Bruchstiicke
von einem gréBeren Gebiude gefunden, auf denen sich vereinzelt Ar-
kanilglyphen fanden, die er mit Zulipan in Verbindung bringen konnte.
Und zu guter Letzt hatte er bei Studien geschichtlicher Dokumente vor
vielen Jahren auch von einem Limbologen gelesen, der sich in den in-
zwischen zu Garetien gehrenden Teilen der Landgrafschaft Caldaia
aufgehalten haben soll. All diese Informationen zusammen sollten ge-
niigen, um die Schritte der Expedition gen Norden nach Garetien in die
Baronie Halhof zu lenken.

Dig pRIiTTE Spur; BEinmt WEYDEDAVER SEE

Der Weydenauer See im Westen der Vogtei Halhof liegt etwas abseits
der Wege und ist durch eine Geographie-Probe +6 zu finden. Eine
Befragung der hiesigen Bauernschaft hingegen mag durchaus dazu
fithren, dass die Helden zuerst in die falsche Richtung gesandt wer-
den, da die abergliubischen Bewohner nichts von Magiern halten, die
am Weydenauer See herum schniiffeln. Hier ist das Volk noch miss-
trauischer gegeniiber Zauberwirkern als im Norden Ragatiens und in
manchen Herbergen erhilt die Expedition schon keine Zimmer mehr,
sobald bekannt wird, dass sic sich mit den Relikten der Magierkriege be-
schiiftigen will. Dennoch sollte es den Helden gelingen, notfalls durch
Drohungen oder den Einsatz einiger Kreuzer die Lage des Weydenauer

Sees herauszufinden.

Am See

Am Ufer des Weydenauer Sees liegt das kleine Fischerdorf Ebersnoth,
in dem der Zug ebenfalls misstrauisch bediugt wird. Fremde sind bei den
eigenbrétlerischen Familien nicht gerne gesehen, besonders wenn es
sich um Magier handelt. Ein Lager werden die Helden hier in keinem
Fall finden, héchstens wenn sie wirklich hohe Summen bieten (was in
Ebersnoth schon aus wenigen Silbertalern bestehen kann).

Uber den See selbst kursieren die wildesten Sagen, so soll hier ein rie-
siges Seeungeheuer von Efferd weggesperrt worden sein, fern jeden
Meeres. Andere wissen zu berichten, dass der hoch aufregende Schwar-
ze Felsen im See jeden verfluchen soll, der an den Namenlosen Tagen
von seinem Schatten getroffen wird. Doch auch von heiligen Steinen
wissen die Ebersnother zu berichten, die mit sich stets wandelnden
Schriftzeichen bedeckt sind und von den Géttern als Schutz gegen die

Dimonen gesandt sein sollen.

‘Was wirklich geschah

Der Felsen im See wuchs in der Tat withrend der Magierkriege empor,
doch war es keineswegs das Werk Zulipans, sondern resultierte aus den
ungeheuren magischen Kriften, die wihrend der Zerstérung Wagenhalts
und bei der Entriickung Fremmelshofs auf das Kraftliniennetz der Region
wirkten. Zulipan interessierte sich in der Folge fiir den schroffen Felsen,
dem er cine Affinitit zu Limbus- und Elementarmagie zuschrieb, und
errichtete einen Turm an der Spitze. Von diesem aus hoffte er seine Bemii-
hungen, das entriickte Fremmelshof zu finden, koordinieren zu kénnen.

Wo eine starke Kraftlinie, auf der frither auch Fremmelshof lag, den Turm

kreuzte, brachte er Arkanilzeichen an, um die Macht zu kanalisieren.




Doch brachten seine Experimente nicht die gewtinschten Ergebnisse
und er wandte sich nach und nach wieder seinen Beherrschungs-For-
schungen zu. Mit der Zeit verfiel der Turm zusehends und wurde etwa
hundert Jahre nach dem Tod seines Schépfers durch ein Erdbeben voll-
ends zerstdrt, so dass sich heute nicht einmal mehr die Fundamente auf
dem Felsen, der ohnehin nur durch Dschinne oder Dimonen erreichbar
ist, finden lassen. Einer der Arkanil-Steine jedoch wurde ans Ufer ge-
spiilt und von den Menschen als Geschenk der Gétter betrachtet. Dieser
Stein befindet sich heute in einem Tsa-Altar verbaut, da seine sich stets
wandelnden Zeichen als géttinnengefillig betrachtet wurden.

Spurensuche

Den Felsen selbst anzusteuern ist schwierig, da kein Fischer bereit ist,
dorthin zu fahren. Alle fiirchten sie, dass die Magier dort eine fiirchter-
liche Schreckenskreatur wecken kénnten. So bliebe zur Untersuchung
des Felsen nur Magie. Am Ort des Geschehens lieBe sich hachstens
noch einer der Arkanil-Steine finden, der jedoch bei Kenntnis der
Rohalsschrift und 14 TaP¥* in Magiekunde (10 TaP#, wenn das Merk-
mal Limbus beherrscht wird) zu Tage férdert, dass hier Limbusmagie
kanalisiert werden sollte. Ginzlich ohne Magie kénnte man an den auf-
filligen Stein im Tsa-Schrein heran kommen, doch miissten hierfiir die
Dérfler abgelenkt oder zumindest in Schach gehalten werden, da sie
eine ‘Entweihung’ ihres Schreins durch einen Magier nicht akzeptieren
wiirden.

Die Suche nach der von Baralbus beschriebenen Kraftlinie ist nicht
schwer, diese ldsst sich mit einem OCULUS ASTRALIS deutlich er-
kennen. Sie verlduft grob in westlicher Richtung, geradewegs zum Kra-
ter nach Fremmelshof. Auch hier ldsst sich mit 8 TaP* oder bei Kenntnis
des Merkmals eine starke Limbus-Affinitit feststellen.

Fragen nach einem Limbologen bringen in der Umgebung wenig, da
niemand auch nur von dem Wort gehért hitte. Von michtigen Magiern
weiB man hingegen nur Schlechtes zu berichten, beispielsweise vom
den Helden wohlbekannten Zulipan. Er soll auch hier sein Unwesen
getrieben haben und ganze Dérfer entvélkert haben, da er willenlose
Kéimpfer und Arbeiter fiir seine Armeen und Minen bendtigte. Auch
soll er ein ganzes Dorf von Dere getilgt haben, da die Bewohner ihm
nicht gehorchen wollten. Dabei handelt es sich um Fremmelshof in der
benachbarten Baronie Fremmelsfelde, wie manch alter Bauer zu berich-
ten weiB. Dort soll einst auch ein Schiiler des guten Rohal gelebt haben,
“damals, als die Magier noch nicht alle schlecht waren wie heute. Doch
der muss wohl auch von Zulipan getétet worden sein, denn niemand
hat mehr was von ihm gehért.”

Spitestens an dieser Stelle wird Prishya, besonders wenn die Helden be-
reits die Vermutung duflern, dass ihr Weg sie nach Fremmelsfelde fith-
ren soll, einige Erinnerungen zuriick erlangen. Sie weiB, dass sie selbst
schon einmal am Krater von Fremmelshof geforscht hat, ohne sich aber
an Details oder auch nur die Lage des Ortes zu erinnern. Stattdessen
hat sie nur das dumpfe Gefiihl, dass es sich dabei um etwas Wichtiges
handelt. Daher wird sie zur Eile driingen, um bald nach Fremmelsfelde

zu gelangen.

Gefihrliche Forschung

Doch mag die Expedition ihrem schlussendlichen Ziel auch nahe sein,
drohen ihr doch auch manch unerwartete Gefahren. Denn nach einiger
Zeit des Forschens rund um den Weydenauer See, haben die Ebersno-
ther beschlossen, dem Spuk ein Ende zu bereiten und die Expedition
des Nachts umzubringen, bevor sie irgendwelche finsteren Dimonen
beschworen kann. Je nach Schlafplatz und Sicherheitsvorkehrungen
der Helden ist hier sowohl ein Uberfall im Schlaf als auch das Anziin-
den der Unterkunft denkbar. Die Ebersnother verlassen sich darauf, die
Magier tiberraschend zu treffen und sie damit gar nicht erst zum Zau-
bern kommen zu lassen. Dies ist thnen vor einigen Jahren schon einmal

mit einer kleinen Gruppe forschender Magier gelungen, die nichts Bs-

ses geahnt haben. Doch diesmal sind schlieBlich die Helden dabei, um

jeden Uberfall abzuwehren.
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Die Ebersnother werden sich furchtsam in die Wilder zuriickziehen,
sobald sie auf ernsten Widerstand treffen und feststellen miissen, dass
ihr Uberraschungsangriff nicht von Erfolg gekrént war. Die Helden
kénnen sie an dieser Stelle verfolgen, doch meint Prishya lediglich, dass
sie dem hiesigen Baron Nachricht schicken werde, auf dass er sich seiner

gesetzesbrecherischen Untertanen annehmen kénne. Diese Begegnung

ist natiirlich nicht dazu gedacht, die Expedition in ernste Bedringnis
zu bringen, sondern soll den Helden viel mehr das Ausmal des Miss-
trauens und der Feindseligkeit gegeniiber Magiern in den besonders

verheerten Gebieten verdeutlichen.

Der KrRatfeErR vou FRENIMELSHOF

[MTaCHFORSCHUNGEN

Auf Basis der bisherigen Hinweise und durch Befragung 6rtlicher Bauern
ist der Krater von Fremmelshof nicht schwer zu finden. Die Einwohner
der Baronie haben jedoch groBe Angst vor dem Gebiet, das in ihren Au-
gen als verflucht gilt, und besuchen es nur selten. Den Helden werden
daher allerlei schauerliche Sagen aufgetischt (“Wer sich niichtens dort

herumtreibt, der verschwindet genau dahin, wohin die armen Fremmels-

hofer einst verschwunden sind”; “Die Geister der Fremmelshofer warten
noch immer dort, um jedem Lebenden die Wirme auszusaugen”; “Am
halben Turm kann man in Vollmondnichten noch den alten Turmwich-
ter ausmachen, der traurig ewige Wacht hilt — ebenfalls halbiert!”).

Nur mit bohrenden Fragen und ein paar Kreuzern hier und da ist zu
erfahren, dass sich die Jugend des Umlandes als Mutprobe mitunter
zum Krater vorwagt. Die junge Frieda vom Brachfelder Hof (*1015 BF)
war die Letzte, die auf diese Weise ihren Mut unter Beweis gestellt hat.

Sie kann eigentlich von nichts Bedngstigendem berichten, das Ganze
schien ihr einfach eine grofie Senke zu sein. Fiir einige Heller wiire sie

bereit, die Expedition dorthin zu fiihren.

Erinnerungsfetzen

Sie und andere kénnen auBlerdem vom alten Kshler Oswyn (*970 BF)
erzihlen, der das Gebiet wie kein' anderer kenne, aber als recht son-
derlich gilt. Sollten die Helden auch ihn noch aufsuchen, wird er ih-
nen ein wenig iiber die Umgebung des Kraters und immer wieder mal
anwesende Magier erzihlen. Die letzte Gruppe war allerdings schon
vor einigen Monden hier. Fine Uberraschung gibt es jedoch, wenn die
Helden mit Prishya an den alten Oswyn herantreten, denn diese scheint

er gut zu kennen — auch wenn die Magierin keinerlei Erinnerung an
den Mann hat.

Der sichtlich irritierte Oswyn erziihlt, dass Prishya friiher oft alleine
zum Krater von Fremmelshof gekommen ist und sich dabei meist von
ihm hat fiihren lassen. Stets hat sie ihm eingeschirft, niemandem davon
zu erzihlen, und ihn dafiir auch gut bezahlt. Besonders eine alte halb

unter Dornenranken verborgene Steinplatte in der Nihe des halben

Turms hat die Magierin regelmiBig aufgesucht.

An dieser Stelle kehren einige von Prishyas verlorenen Erinnerungen
zuriick, doch kann sie das Ganze nicht ganz greifen und ordnen. Sie ist
nur der Uberzeugung, dass irgendwas Wichtiges in Fremmelshof sci-
ner Entdeckung harre und erhoffi sich davon weitere Erkenntnisse. Sie
wird nun umso vehementer darauf driingen, sich das Gebiet genauer

anzuschauen und auch diese Steinplatte zu suchen.
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Am KrRaTER

Der Krater von Fremmelshof ist eine etwa 500 Schritt durchmessende
kreisrunde Vertiefung, deren Rinder sanft bis zum Mittelpunkt des Kra-
ters abfallen. Es wirke fast so, als hitte ein Gigant mit einem groflen
Loffel ein riesiges Stiick des Bodens ausgeschabt. Der Krater selbst ist
mit Gras und Dornenranken iiberwachsen, Biume finden sich nur am
Rande der Vertiefung. Auffilligste Merkmale sind ein halber Turm am
Westrand des Kraters, der wirkt, als habe man eine Hilfte einfach ab-
geschnitten. Das Gebiude ist fast eingefallen, die groBen Blocke halten
Satinavs Hérnern jedoch noch stand. Auch an einigen anderen Stellen
sind noch Fundamente auszumachen, die wohl Bauernhiusern zuzu-
rechnen sind. Von Westen her flief3t ein nach Sdure stinkender Bach in
den Krater und versickert an der tiefsten Stelle.

Sollten die Helden keine niiheren Erkenntnisse zum Krater gesammelt
haben, wird Prishya eine Durchsuchung des Gebiets anordnen, was na-
tiirlich recht mithselig ist und auf Grund der Dornenranken auch nicht
ohne Schmerzen abgeht. Doch auch beim reinen Anblick des Gebiets

kehrt die dumpfe Ahnung zuriick, hier schon einmal gewesen zu sein.

Die Steinplatte

Sollte Oswyn den Helden die Stelle der Steinplatte genannt haben, ist
sie recht leicht unter einem wild wuchernden Dornengestriipp in der
Nihe des halben Turmes zu entdecken. Anderenfalls werden die Hel-
den schon ein wenig suchen miissen (pro Stunde eine Sinnenschirfe-
Probe +6, bei deren Gelingen die Platte gefunden wird).
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Limbus zichen soll. Doch cben jenes Wissen wurde ihe ebenfalls
in Gareth auspesaupt, 0 dass die Expedltmn nun unwxsscntlxch
in Gefahrgerat. . . .

Die grofie Steinplatte ist recht schlicht, doch auch auf ihr finden sich
die verschlungenen Zeichen der Rohalsschrift. Hier steht es den Helden
frei, eine magische Analyse vorzunehmen oder die Schriftzeichen (so
sie sich inzwischen Kenntnisse des Arkanil angeeignet haben) anzu-
fangen zu entziffern. Sollte keiner von ihnen dies {ibernehmen wollen,
wird sich Pelmen der Analyse widmen. Achten Sie in jedem Fall darauf,
dass die Gruppe und die tibrige Expedition hier gréBtenteils beisam-
men steht, damit nicht einer der Helden der Falle entgeht und somit aus
dem Abenteuer ausgeschlossen wird.

Eine magische Analyse kann noch kompliziert verwobene
Muster erkennen, teils der Platte innewohnend, teils erst spéter
mit dieser verwoben. Wer Prishya genauer analysiert hat, wird
sogar iiberrascht feststellen kénnen, dass einige der Zauber von
ihr gewirkt wurden. Doch in dem Moment, wo die Zauber als
eine von Prishya eingesetzte Falle erkannt werden kénnen, die
durch magische Analyse ausgeldst wird, ist es auch schon zu
spiit. Auch Pelmen wird héchstens noch “Eine Falle!” rufen
kénnen, als das Schicksal seinen Lauf nimmt. Selbiges wird
sich auch bei Entschliisselung der Zeichen nach kurzer Zeit
cinstellen.

Die Erkenntnis, dass die Falle durch Prishya selbst installiert
wurde, kann zu einem spiteren Zeitpunkt weiter erortert wer-
den, denn auch Prishya erinnert sich nun schlagartig wieder an
einige verlorene Wissensfragmente (und ist dariiber sogar so
erfreut, dass sie vorerst nicht vollends {iber die Konsequenzen
nachdenkt). Doch zunichst befinden sich die Helden mit den
Gefahren des Limbus konfrontiert.

Die WEeLT rRei3T avF

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plétzlich scheint das Geflige der Welt aufzubrechen, kleine
Blitze zucken zwischen Rissen in der Wirklichkeit umher
und mit rasender Geschwindigkeit bildet sich ein tosender
Grater Mahlstrom, der sicherlich ein halbes Dutzend Schritt
durchmisst. Thr merkt, wie eine unglaubliche Kraft von euch
Besitz ergreift und euch in Richtung des Mahlstroms zieht.
Schmerzhaft reifit es an euren Gliedern und die Schmer-
zensschreie der anderen klingen in euren Ohren. Schon seht
ihr, wie Prishya in das Zentrum des Wirbels hineingezogen

wird und im grauen Wabern verschwindet.

Der groffe AUGE DES LIMBUS ist von Prishya mit dem
Ziel gewirkt worden, eine Flucht unméglich zu machen, und
dementsprechend stark ist auch die Wirkung. Im Zentrum des
Wirbels entspricht die Zugkraft einer Kérperkraft von 26, diese



nimmt mit jedem Schritt Abstand um zwei Punkte ab. Gegen diesen
Wert miissen jede der 13 KR vergleichende Kérperkraft-Proben abge-
legt werden, bei deren Misslingen man 1W6 Schritt an den Wirbel he-
rangezogen wird. Wer in den Limbus gerissen wird, erleidet durch die
Sogkraft des Zaubers 13 Schadenspunkte. Im Folgenden wird davon
ausgegangen, dass mangels Halt und auf Grund der starken Wirkung
des Zaubers die Helden und alle Expeditionsteilnehmer in den Limbus
gezogen werden.

Lassen Sie an dieser Stelle ruhig bereits einzelne Mitglieder der Expe-

JEOSEiTs ALLER SPHAREN

Das folgende Kapitel gibt den Aufenthalt im Limbus aus Platzgriinden
nur in kurzer Form wieder, da durch das Athrolabium bald ein Ausweg
aus der Nicht-Welt gefunden werden kann. Sollten Sie diesen Teil des
Abenteuers weiter ausgestalten wollen, orientieren Sie sich dazu an den

entsprechenden Kapiteln in Wege der Zauberei.

Im LimBvus

Zum Vorlesen oder Nacherzihien:

Aufeinmal findet ihr euch inmitten eines grauen Nebels wieder, der
sich endlos zu erstrecken scheint. Ein seltsam bedriickendes Gefiihl
der Freiheit ergreift von euch Besitz, nichts scheint euch mehr zu
halten, nichts gibt mehr Sicherheit. Thr schwebt in einer undefinier-
baren Masse aus grauen Wirbeln und Konturen. Mit einem Mal

kénnt ihr ein weiBles GleiBlen erkennen, nur wenige Schritt entfernt.

Das Gleilen stammt von cinem FLIM FLAM, den Hagwulf gewirkt
hat. Dieser spendet zwar kein wirkliches Licht im Limbus, ist aber weit
zu sehen und kann so der Expedition die Maglichkeit geben, sich wie-
der zu sammeln. Lassen Sie den Helden hier ein wenig Zeit, um sich an
die ungewohnte Umgebung des Limbus (siche nebenstehender Kasten)

zu gewdhnen und sich zu sammeln.

Kein Avscanc

Durch umstindliche Zeichensprache wird sicher bald iiber einen Aus-
weg aus dieser misslichen Lage beraten werden, doch stellt sich dies
als schwierig dar. Prishya hat sich die PLANASTRALE-Wirkung nach
dem Verbot der Formel aus dem Gedichtnis tilgen lassen, den AUGE
DES LIMBUS hat sie durch die Borbarad-Moskitos vergessen. Gleich-
zeitig ist eine Anwendung der zweiten Formel aber auch hochgefihr-
lich, da sie die Expedition an einen zufilligen Ort bringen wiirde — also
auch geradewegs in die Niederhéllen fithren kénnte. Auch Hagwulf
und Pelmen beherrschen keine entsprechenden Formeln, so dass sich
wohl bald darauf verstindigt werden wird, ein natiirliches Portal aus

dem Limbus zu suchen.

KLEINERE SzENED im LimBvus
@ Prishya ist durch den AUGE DES LIMBUS stark mitgenommen

und muss in jedem Fall ‘mitgezogen’ werden. Sollte einer der Hel-
den hier schwer zu wirkende Heilmagie auf die Magierin anwenden,
kénnte sie wieder selbststindiger agieren.

® Wertvolle Ausriistung (magische Biicher, Zauberstibe, persénliche
Gegenstinde, etc.) sind verloren gegangen und miissen wieder auf-
gespiirt werden, was auch bedeutet, sich in der niheren Umgebung
in kleine Gruppen aufzuteilen, um das Gebiet so gut wie mdglich
abzudecken.

@ Hellsicht zeigt in etwas Entfernung ein helles Leuchten, das jedoch

nicht niher erkennen ldsst, worum es sich handelt. Wenn die Helden
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E Scbzuerelaszg/{ezt Im Limbus wirkt keine Schwere, was furAven» .

dition zum Beispiel durch herum fliegende Steintriimmer sterben, um
den Helden die Gefihrlichkeit der Situation zu verdeutlichen. Hierzu
bieten sich vor allem solche Personen aus dem Tross an, zu denen sie
bisher ein gutes Verhilinis aufgebaut haben (lassen Sie dabei jedoch
Prishya und die beiden anderen Magier noch leben!). Génnen Sie der
Gruppe dabei aber auch Erfolgsmomente, falls sie sich um die Rettung
einzelner Mitglieder der Expedition bemithen. Hierzu bietet sich bei-
spielsweise Delilah an, die mit dem Gurt ihrer Ledertasche an einem

spitzen Stein hingen bleibt und zu erwiirgt werden droht.
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' ‘DEILLI]I[BUS

. Im Folgenden scxen in Kurzform elmge Informauonen zum Auf

enthalt im Lxmbus angcgeben Niheres hierzu und daruber hi-
- naus finden Sie in WdZ ab Seite 358, .

turter hochst verstorend ist. mlsslungene Hohenangst—Proben -
_ konnen zur Panik fithren,
® Uizt Der Limbus ist uncndlich weit, somit kbnnen auch miss-

. lnhgéhe Platzangét—Proben zur Panik fithren:

e Ii:mpez atur: Im Limbus witktes stets so, als herrsche eine Tem

peratur ke app i ,ber dem Gefncrpunkt Entsprcchend verhalt s
sichmit Auswukungen bel l4n gercn Aufenthalten.

. Seille: Im Limby

onnen Leme Téne uben:ragen werden, da-
V igung nur tiber Zelchensprache moghch

Spmchmagz ‘lst umu7 Punkte erschwert o

L Monochronie: Der. Lunbus ist. farblos o lassen smh emmg Hcl— ’

"'hgkeltsstufen unterschenden

E o Ontentierung: erkhche Onenuemng istim Lunbus nur durch

magische Hellsicht moghch normale Su:ht erstrecke sich nur

. aufdiedirckte Umgebung. .

@ Aufenrhalr. Der Aufenthalt im Limbus zehrt an det Lebens
kraft. Jeder Lxmbusrelsende erhilt pro Tag 3W6 SP. magisch
begabte nur 1W6 Dleser Schaden wird nach und nach Gillig.

@ Magze Alle Zauber erfordern im Limbus nur 1/10 ihrer norma-

o len Astralkra&. Hellzaubercl wirkt unter normalen Knsten und -
um 3 Punkte erschwert., ‘

e Bewegng Die Bewepung i im Limbus erfolgt durch reine Wil

lenskraft mit etwa GS 100, Um sich auf GS 1000 zu bcschleu- ,
nigen, werden 7 AsP benotigt.

@ Kampf Im Limbus crrechnr:n sich ATS, PA- und Pernkampk -
Basis aus (MU+IN+ CHD/S. Alle Ob]ekte gelten als magisch.

‘ und L,onnen Damonen verletzen

sich ndhern, mégen sie von einem einfachen magischen Artefakt tiber
einen sich hier tagsiiber aufhaltenden Geist bis zu der Astralsignatur
eines per TRANSVERSALIS hier entlang gekommenen Magier alles
finden.

@® Der Limbus bietet sich auch an, um die Helden jetzt schon auf uralte
Spuren stoBen zu lassen, die vielleicht zu diesem Zeitpunkt keinen

Sinn ergeben, sie jedoch in spétere Abenteuer filhren mogen.

Die GEraHR naHT

Eventuelle magische Aktionen der Helden, in jedem Fall aber der FLIM
FLAM Hagwulfs, bleiben im Limbus nicht unbemerkt. Jeder Einsatz
von Astralkraft ist auf weite Strecken sichtbar und zieht nicht nur neu-

gierige und recht harmlose Totengeister herbei. Auch zwei schon vor ei-
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niger Zeit in den Limbus gebannte Irrhalken (WdZ 209) werden aufdie
Expedition aufmerksam. In ihrem ddmonischen Hass aufalles Lebende
wollen sie sich fiir ihre Bannung an den Helden und ihren Begleitern

richen.

Irrhalken, viergehornte Diener des Blakharaz

Krallen: INI 12+W6 AT 14 PA9 TP2W+2  DKNS
Schnabel: INI 12+W6 AT 17 PAQ TP1W+8  DKN
LE70 WS - RS 5 GS 18/6 MR8 GW 18

Eigenschaften: 3 Aktionen/KR, Regeneration I, Regeneration im Limbus,
Schweben, Verwundbarkeit (Praios, Wasser); eine nicht parierte gute Attacke
gines Irrhalken bedeutet, dass das Opfer mit der herausstiebenden Héllenglut in
Kontakt gekommen ist und W20+10 TP erleidet {nach den Regeln fiir elementaren
Sekundarschaden: Feuer); bei seinem Tod zerplatzt der Irthalk in umherfliegende,
gliihende Splitter (nach den Regeln des IGNISPHAERO).

R e P SR AR

Dank ihrer Regenerationsfihigkeit im Limbus sind die bei-
den Irrhalken fiir die Helden kaum zu besiegen, doch bietet das
mit der ‘Beute’ spielende Verhalten der Didmonen zumindest die
Maoglichkeit, sich eng zusammen zu finden und sich einigerma-
Ben zu verteidigen. Lassen Sie die Helden spitestens hier auf
die Méglichkeit stoBen, mit Hilfe des Athrolabiums zu flichen.
Auch hier mégen wieder einzelne Mitglieder der Expedition zu Tode
kommen, doch werden die Irrhalken zumindest den Esel Rupert zerrei-
Ben, der nicht in der Lage ist, sich im Limbus zu bewegen. Hier istes an
den Helden, die Eselstreiberin von dem geliebten Tier fort zu kriegen,

um wenigstens ihr Leben zu retten.

Das ATHROLABIUM

Das Athrolabium treibt, sofern es eine der Meisterpersonen mit sich
gefiihrt hat, nach dem Eintritt in die Nicht-Welt einfach im Limbus
umher und kann von einem Helden aufgesammelt werden. Das In-
strument ist wie bereits von Prishya erldutert fiir Limbusorientierung
gedacht und somit mag auch den Helden der Gedanke kommen, dass
ihnen das Athrolabium hier helfen mag. Bedauerlicherweise scheint

das Instrument immer noch defekt zu sein und weist zwar mal hier

In DER GLOBULE vo FRENMIMELSHOF

Im Folgenden wird der Aufenthalt der Helden und ihrer Begleiter in der
Globule von Fremmelshof beschrieben. Zunichst soll dabei auf einige
Besonderheiten der Globule eingegangen werden, bevor der erste Ein-
druck der Helden und der Tagesablauf behandelt werden. Die Ordich-
keiten und Personen der Globule selbst finden Sie im Anhang beschrie-
ben. Dieses Kapitel ist relativ frei gehalten, da die Aktionen der Helden
innerhalb der Globule kaum Beschrinkungen aufweisen. Stellen Sie
sich daher darauf ein, auf der Basis dieser Texte auch auf ausgefallene
Aktionen ihrer Helden zu reagieren.

Lassen Sie weiterhin den Streit zwischen Hagwulf und Pelmen hier
wieder aufflammen. Gerade in Anbetracht der Rohalswichter, als de-
ren Erbe sich beide sehen, kommt es zu manch hitzigem Disput und
vielleicht sogar zu Handgreiflichkeiten. Doch zeigt dies natiirlich nur
erneut, dass die beiden sich von den einstigen Idealen des Ordens weit
entfernt haben. Durch Vermittlung der Helden mag es hier durchaus
gelingen, die Magier zum Zuhoren zu bewegen, so dass Eslam ihnen
einige Einblicke in die Vergangenheit geben kann. Dies mag auch dazu
beitragen, den Zwist zwischen beiden Magiern zwar nicht zu begraben,
aber zumindest die gemeinsamen Wurzeln zu entdecken.

Auch Prishyas Erinnerungen sollten Sie in diesem Abenteuerteil weiter

thematisieren. Die Metamagierin kann gerade im Gesprich mit Alvi-

und mal dorthin, ohne jedoch wirklich eindeutige Ergebnisse zu lie-
fern.

Auf der Flucht oder bereits frither kénnen die Helden jedoch eine Art
Wegweiser finden, den Alviron zuriickgelassen hat, damit die Wagenhal-
ter Magier ihn finden kénnen. Dieser besteht aus einer fest im Limbus
befindlichen und unzerstérbaren Schriftrolle, die mit dem Spruch “Die
Schwiirze der Nacht mag Freunden 6ffnen, was Feinden stets verborgen
liegt. Gedenkt meiner, wenn den Pfad ihr sucht.” beschrieben ist.

Dies bezieht sich natiirlich auf das aus nachtschwarzem Endurium
bestehende Athrolabium, dass er seinen Freunden iibersandt hat. Es
funktioniert jedoch nur, wenn man an den Magier denkt und sich
3W6 Kampfrunden auf ihn einstimmt (wer das Athrolabium hilt und
sich entsprechend konzentriert, merkt schon nach wenigen Sekunden,
dass das Instrument zu vibrieren beginnt und sich Bilder cines uralten
Mannes in seinem Kopf bilden).

Sobald die Zeit der Einstimmung vorbei ist, wihrend der der Held nattir-
lich vor den Gefahren beschiitzt werden muss, haben sich die Zeiger auf
das Schwesterartefakt in Alvirons Turm eingestimmt und weisen klar in
eine bestimmte Richtung. AuBerdem geht jedoch eine enorme Zugkraft
von dem Artefakt aus, so dass der Triger einfach mitgerissen wird. Die
iibrigen Expeditionsmitglieder miissen hier versuchen mitzuhalten und
auch die stirker verletzten Teilnehmer des Zuges mitzunehmen — sich

dabei aber auch mit den verfolgenden Dimonen herumschlagen.

DiE BARRIERE

Nach einer schier endlos scheinenden Zeit kommt auf einmal eine
groBe Barriere in Sicht, die sich wie eine feste graue Wand vor den Hel-
den auftiirmt. Hierbei handelt es sich um eine kreisrunde ‘Kapsel’ im
Limbus, in der sich die Globule von Fremmelshof befindet. Die Globule
hat kein Tor und wird von Alviron verschlossen gehalten. Der einzige
Weg hinein ist mit dem Athrolabium méglich. Und tatsichlich wird der
Triger des Artefakts auch unaufhaltsam auf die Wand zugezogen, so
dass er schon fiirchten muss, zu zerschellen. Doch 8ffnet sich die Glo-
bule stattdessen fiir ihn und lésst ihn ein. Jeder, der sich bei Eintritt in
die Globule in seiner unmittelbaren Umgebung befindet (was auf die
ganze liberlebende Expedition zutreffen sollte), wird ebenfalls hinein-
gezogen. Die Helden haben hiermit den Limbus wieder verlassen, ihre

Verfolger kénnen ihnen nicht folgen.

~M.;;;;M;;;;M_ﬂwammw.w;{\;v\v;»ﬂ';jﬂ_ e
ron, aber auch durch das reine Erleben so vieler magischer Phéinomene
einen Teil ihres Wissens wieder nutzbar machen und wird daher trotz
ihres schlechten Zustands eine groBe Hilfe bei der Entritselung der
Globule sein. Tatkraft ergreift wieder von ihr Besitz und die Helden
sollten durchaus eine Verinderung der Magierin im Vergleich zur Ex-

pedition wahrnehmen.

EiGEnscHAFTEND DER GLOBVLE

Die Globule von Fremmelshof wurde von Alviron Rohalion geschaffen,
um dem Heer von Zulipans Schergen solange zu entgehen, bis die Ver-
stirkung aus Wagenhalt eintrifft. Aus diesem Grund hat der Erzmagier
die Globule aus dem Zeitfluss ‘ausgekoppelt’ und lisst sie den Tag des
Rituals immer aufs Neue erleben. Dies fiihrt dazu, dass die Globule am
Ende jeden Tages oder bei Zerstérung des Globulengefiiges (also der
Zerstorung des Turms als Fokus der Globule) wieder am Morgen des
Rituals beginnt. Dieser Umstand ist jedoch niemandem in der Globule
bewusst.

Jede zum Zeitpunkt des Rituals in der Globule befindliche Person ist
Teil des Rituals und wird als solche ebenfalls am Anfang des Tages neu
erscheinen, der Tod kann die Fremmelshofer und ihre Angreifer hier

nicht ereilen. Anders sieht es mit den Helden aus, die als Fremdkor-
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per zu gelten haben und damit nicht allen Bedingungen der Globule
unterliegen. Dies fiihrt jedoch auch dazu, dass sie weder den Ort ihrer
Anwesenheit wechseln (sie tauchen also immer wieder dort auf, wo sie
sich beim Kollaps der Globule befunden haben) noch ihr Gedichtnis
verlieren. Auch sind die Helden im Gegensatz zu den Dérflern auf
Schlaf und Nahrung angewiesen, um zu {iberleben, wie sie auch nor-
mal regenerieren miissen. Aber was macht das schon, wenn man auch
bedenkenlos einige Tage in einem sicheren Raum verschlafen kann, da

in der Abwesenheit ja sowieso nichts Ungewdhnliches passiert?

Das Rifval zv sTOREI

Alviron selbst hilt in seinem Turm in Trance diese Bedingungen auf-
recht, auch er weil} nichts von der bisher verstrichenen Zeit. Sein Turm
ist gegen Eindringlinge geschiitzt, einzig durch das Athrolabium der
Helden ist ein Hereinkommen méglich. Doch sollten die Helden sich
besser eilen, wenn sie einmal den Turm betreten haben, denn sobald
der Erzmagier aus seiner Meditation gerissen wird, ist das Ritual un-
wiederbringlich gestért. Die magischen Energien, die den Zeitsprung
kanalisieren, kénnen in diesem Fall héchstens noch ein oder zwei dieser
Ereignisse in Gang setzen (oder gar keines, wenn Sie die Helden richtig
unter Zeitdruck setzen wollen), bevor der normale Zeitfluss die Globule
wieder einholt — was auch das Ende Fremmelshofs gegen den {iberle-
genen Gegner bedeuten kénnte. Sollten die Helden all zu unvorsichtig
direkt zum Turm stiirmen und die Globule kein bisschen erkunden,
kénnte Prishya in einem Anflug friiherer Erinnerungen diesen Gedan-
ken #uBern, da der Turm offensichtlicher Fokus des Rituals ist und dort
also mit groem Aufwand die Realitit der Globule in Gang gehalten

werden muss.

TacesasLavr

Zwar platzen die Helden zunichst gegen spiten Nachmittag in die
Globule, doch sei hier der besseren Ubersichtlichkeit zunichst der Ta-
gesablauf cines jeden Tages angegeben. Dieser verlduft, falls die Helden
nicht stérend eingreifen und beispielsweise Angriffspline sabotieren,
immer gleich.

® Morgen: Das Ritual ist vollbracht, der Tag beginnt. Aufregung im
ganzen Dorf, Verunsicherung bei den Angreifern. Die nichsten
Stunden schen viele Beratungen der Verteidiger und Angreifer, nach
etwa 2 Stunden folgt ein halbherziger Angriff durch einige Gargylen
und flugfihige Chimiren, der die Verteidiger jedoch iiberrascht. Es
werden einige Kinder als Ritualopfer entfiihrt.

® Mittag: Die Angreifer haben den ersten Schreck tiberwunden, in der
Stadt ist man mit der Ursachensuche beschiftigt. Eine Spihmission
in das Lager des Feindes wird organisiert, scheitert aber kliglich. Go-
tongi des Feindes werden im Gegenzug zu spit erkannt, Zambronius
fallen wertvolle Erkenntnisse iber die Stirke der Verteidiger und ihre
verzweifelte Lage in die Hiinde.

@ Frither Nachmittag: Ein Dimon vollfithrt ein Attentat auf Escalia von
Hahnentritt, die im Folgenden krank darnieder liegt. Die Moral in
der Stadt ist auf dem Tiefstand. Erste Unruhe gegen die Magier, die
fiir alles verantwortlich gemacht werden. Ein folgender Angriff ver-
hindert Schlimmeres, ein Dharai wird per APPLICATUS-Pfeil an
die Palisade geschossen und reifit eine Bresche. Er kann nach zihem
Ringen gebannt werden, die Bresche wird durch Elementarmagie
verschlossen. Viele Dérfler sind ums Leben gekommen.

@ Spiater Nachmiting: Ein heftigerer Angriff erfolgt, vor allem durch
Chimiren und Gargylen getragen. Der Angriff reiBt zwar das Tor
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nieder, Eslam kann es jedoch mit einer elementaren Wand verschlie-
Ben. Erneut starke Verluste, auch unter den Magiern der Verteidiger.
Die Schwarzschergen ziehen ihre Truppen zuriick und bereiten den
letzten Ansturm auf die Stadt vor. Chaos in Fremmelshof, der Unter-
gang scheint nahe.

@® Abend: Der letzte Sturm beginnt. Eine fulminante maglsche Schlacht,
in der Zulipans Schergen alle Register ziehen, aber auch die Magier
der Rohalswichter ihre letzten Krifte in die Waagschale wefen. Eine
gewaltige Flammenlanze trifft den Turm des Erzmagiers, die Globu-
le kollabiert.

Dieser Zeitfluss ist stark durch die Helden beeinflussbar. So kénnen
sie beispielsweise (wenn sic bereits durch frithere Tage davon erfahren
haben) das Attentat auf Escalia verhindern, die Verteidiger vor Angriffen
an die richtigen Stellen lotsen oder sogar die Flammenlanze am Ende
des Angriffs verhindern. Sollten sie jedoch noch nicht zu Alviron vorge-
drungen sein, wird die Globule in jedem Fall nach Einbruch der Dun-
kelheit zuriick an den Ausgangszeitpunkt springen.

Eio Brick imo piE VERGATNGEOHEIT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit einem Mal befindet ihr euch nicht im grauen Wabern des Lim-
bus, sondern steht auf der Spitze eines Turmes. Vor euch breitet sich
eine kleine Ebene aus, die von einem Dorf mit einem sonderbar
leuchtenden Magierturm beherrscht wird. Etwas abseits ist rechts
ein Zeltlager zu entdecken. Hier scheint ein Krieg zu toben, denn
im Dorf werden brennende Gebiude geldscht, auf den Feldern vor
dem Ort liegen Leichen herum und das Tor scheint geborsten zu
sein. “Fremmelshofl” keucht Prishya und starrt mit vor Schreck ge-

weiteten Augen auf die Szenerie.

Esist spiter Nachmittag, kurz nach dem Riickzug der Schwarzschergen.
Die Helden befinden sich auf der Spitze des halben Turms. Schmiicken
Sie den Anblick, der sich den Helden bietet, weiter aus und bedenken
Sie dabei, dass Sie ihnen denselben Anblick auch in den folgenden Ta-
gen beschreiben sollten.

Gerade wenn Magier unter den Helden sind, bietet es sich an, bereits
hier Diskussionen iiber die Natur der Entdeckung auszutauschen. Zu-
mindest Hagwulf, Pelmen und Prishya werden ausgiebig und teils hit-
zig dariiber diskutieren. Quintessenz dieser Beratungen ist, dass man
sich vermutlich tatsichlich in der Globule von Fremmelshof befindet,
cine Zeitreise scheint auf Grund des grauen Waberns am Himmel aus-
geschlossen. Um genauere Informationen einzuholen entsendet Pris-
hya die Helden zu dem kleinen Dorf, die geschwiichten Magier werden

derweil in dem sicher scheinenden Turm ausharren.

Der erstE Tac

Auf dem Weg zum Dorf werden die Helden von zwei Gargylen beldsti-
gt, die fiir Zambronius die Lage ausspihen. Sollten die Helden arg ge-
schwicht sein, kdnnen sie an dieser Stelle in den nahen halbierten Bau-
ernhof fliichten, wo die verzweifelte und veringstigte Biuerin Andalia
mit ihren beiden Kindern ausharrt. Thr Mann ist tot, halbiert bei dem
Ritual vom Morgen. Wenn die Helden ihr glaubhaft machen kénnen,
dass sie auf derselben Seite stehen, wird die Biuerin mitteilen, dass sie
und ihr Mann Alrigo sich geweigert haben, mit in die Stadt zu kommen,
als die Biittel am Morgen kamen. Kurz darauf geschahen dann diese
seltsamen Ereignisse, ihr Mann starb dabei. Sie bittet die Helden, sie
und ihre Kinder in das Dorf zu geleiten, was auch den Helden ein we-
nig Misstrauen ersparen wiirde. Natiirlich ist es aber auch denkbar, dass
die Helden die Gargylen einfach erschlagen und sich selbst bis zum
Dorf durchschlagen.

Egal wo che Held

’DIE,. ERLQSHIITIIIS ‘
' schlussehdhch drauf stoBen’ bald

eine Ah . ung haben

Am Tor des Dorfes werden die Helden misstrauisch in Empfang ge-
nommen, da man sie nicht kennt und fiir potentielle Spione hilt. Ge-
rade falls sie erzihlen sollten, dass sie aus der Zukunft kommen, wird
man ihnen argwéhnisch gegeniiber treten und vorerst nicht glauben.
Von dem Ritual weiB niemand, da Alviron nicht fiir eine sich immer
wiederholende Panik sorgen wollte. Die folgenden Stunden werden die
Helden im Haus der Rohalswichter immer wieder befragt, teils aber
auch unter Bewachung alleine gelassen, wenn wieder ein Angriff auf
das Dorf stattfindet. Falls sie anbieten sollten, bei der Verteidigung des
Dorfes zu helfen, wird ihr Bewacher sie auf eigene Verantwortung beim
letzten Angriff mit zu den Palisaden nehmen, da hier jeder Verteidiger -
gebraucht wird.

Hier kénnen Sie den Helden einen kurzen Einblick in die magische
Schlacht bieten, die vor allem zwischen den wenigen Rohalswichtern
und den Magiern des Feindes tobt. Gestalten Sie die Auseinanderset-
zung frei nach eigenem Ermessen und greifen Sie dabei auch ruhig in
die magische Trickkiste — denn in den Magierkriegen war noch Wissen
verbreitet, von dem die Gelehrten heutzutage nur trdiumen. Zu diesem
Zeitpunke kénnen die Helden aber noch nicht verhindern, dass die
Feinde die Palisade iiberwinden und ein gewaltiger Flammenstrahl auf
den Turm zu rauscht. Im Folgenden nehmen sie noch einen heftigen
Lichtblitz war ... und befinden sich dann am Morgen desselben Tages

an genau der Stelle, wo sie sich zuletzt befunden haben.

Dit weiteren Tace

In der Aufregung {iber das neuartige Himmelsphiinomen werden die
Helden zuerst kaum beachtet, doch wird man frither oder spiter auf
sie aufmerksam werden. Doch erinnern sich Eslam und die {ibrigen
Leute, die sie ‘gestern’ getroffen haben, nicht mehr an sie und erneut
schligt ihnen Misstrauen entgegen. Ob Sie den Helden bereits hier die
Maéglichkeit geben, den Argwohn gegen sie zu zerstreuen, oder ob die
Gruppe erst einige Tage braucht, um glaubwiirdig machen zu kénnen,
dass sie wirklich aus der Zukunft stammt und jeden Tag aufs Neue er-
lebt (beispielsweise indem sie Angriffe voraussagen konnen), liegt in
ihrer Hand. Nach und nach wird es jedoch immer einfacher, zum einen
Ereignisse des Tages vorherzusagen und zu verhindern, gleichzeitig
aber auch das Vertrauen der Fremmelshofer zu gewinnen. SchlieBlich
werden die Helden mit der Zeit viel iiber die Personen um sie herum
erfahren, ohne dass diese sich an jedem neuen Tag wieder an sie erin-
nern kénnten.

Hier ist es {ibrigens auch an den Helden, Prishya und die {ibrigen Ex-
peditionsteilnehmer in die Stadt zu holen. Die Magier sind in hochstem
MaBe fasziniert von den Erecignissen um sie herum und versuchen,
withrend die Helden nach einem Ausweg aus der Globule suchen, so
viel Wissen wie méglich zu erlangen. Dabei scheinen sie mitunter auch

die gefihrliche Lage um sie herum zu vergessen.
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Ein AUVSWEG MVUSS HER_

Um das Ritual zu tiberwinden und wieder heim nach Dere zu gelangen,
miissen die Helden zunidchst zu Alviron vordringen. Und in der Tat ist
es mit Hilfe des Athrolabiums méglich, den von einem pulsierenden
Leuchten umgebenen Turm zu betreten. Notfalls kann Prishya den
Gedanken hegen, dass das Artefakt auch hier eine Hilfe sein kénnte.
Im Turm werden die Helden die unteren Stockwerke (in denen sich
Wohnriume, eine Meditationskammer, ein Labor und eine Bibliothek
befinden) verlassen vorfinden, aber auf magische Artefakte, Relikte und
Biicher stoBen, die ihnen das Herz {ibergehen lassen kénnten. Improvi-
sieren Sie an dieser Stelle einfach, schlieBlich kennen Sie die Wiinsche

und Sehnstichte ihrer Spielermagier am besten.

Eim aLTER IMIAGIER_

Im obersten Geschoss jedoch sitzt Alviron
Rohalion in cinem grofen Lehnsessel, ein
Buch auf den Beinen aufgeschlagen. Seine
verschleierten Augen blicken ins Leere aus
einem groBen Fenster hinaus, sein Atem
geht leise und stetig. Er ist in Trance und
hilt das Ritual der Globule aufrecht, kann
jedoch von den Helden durchaus gewecke
werden — wenngleich mit den oben genann-
ten Konsequenzen.

Er wird die Helden wie gute Freunde begrii-
Ben und sichtlich erfreut iiber ihr Erschei-
nen sein, glaubt er in ihnen doch die Verstir-
kung aus Wagenhalt gefunden zu haben. Er
fragt so nach alten Freunden, ob sie sich dem
Zug angeschlossen haben. Erst als die Hel-
den ihm die wahre Lage erkliren, wird ihm
die Tragweite der Ereignisse bewusst. Doch
kann er der Gruppe auch mitteilen, dass mit
seiner Erweckung das Gefiige nachtriiglich
ins Wanken geraten ist. Nun kann der Zeitfluss nicht weiter reguliert
werden, die Zeit in der Globule wird von nun an also wie gewohnt ver-
laufen. Hochstens noch ein bis zwei Mal kénne die bereits dem Ritual
inne wohnende Kraft noch den Zeitsprung vollfithren. Sprich: Alviron
schirft den Helden ein, dass nun schnelles Handeln gefragt ist, wenn

sie nicht alle sterben wollen.

Eine GLOBVULE zv RETTED

Somit stehen die Helden vor dem gewichtigen Problem, dass ihr Aus-
weg aus der Globule eng mit dem Schicksal Fremmelshofs verkniipft ist,
denn ein normaler Ausweg ist auch mit dem Athrolabium (das ja eben
zut Alviron fithrt) nicht méglich. Alviron kann den Helden mitteilen,
dass er die Globule in einem weiteren Ritual unkontrolliert nach Aven-
turien ‘krachen’ lassen kann, auch wenn das héchst gefihrlich ist. Doch
stelle das, sofern die Helden sich nicht zutrauen, die gesamte feindliche
Armee zu vernichten (was sich als unméglich erweisen sollte), den ein-
zigen Ausweg dar.

Hierfir miissen entlang der Gradienten der Globule bestimmte Zeichen
angebracht werden, um die gezielte Pertubation der Globule zu unter-
stiitzen und in teilweise geordnete Bahnen zu lenken. Das mag sich
vielleicht einfach anhéren, doch befinden sich eben jene Gradienten an
den vier kausalen Achsenschnittpunkten der Globule. Und eben jene
Punkte befinden sich beim Turm im Siiden, an einem Fels im Westen,

am Steinkreis im Norden und mitten im Lager des Feindes im Osten.

VorBEREITUnGEN FUR Das RifvalL

Alviron benétigt alle Kraft, um sich auf das Ritual vorzubereiten, doch
gibt er ihnen Nachricht fiir Eslam mit, dass die Helden die volle Hilfe

der Rohalswiichter und des ganzen Dorfes benétigen. Wie genau die
Helden vorgehen liegt jedoch in ihrer Hand. Mégliche Punkte werden
im Folgenden dargelegt, doch kénnten ihre Helden auch auf andere

Weise ans Ziel gelangen, so sie sich geschickt anstellen.

Auf Phexens Spuren

Die Zeichen miissen auf einem Stein direkt hinter dem Zelt des Heer-
fithrers angebracht werden, so dass durchaus ein phexisch gesinnter
Held auf die Idee kommen kénnte, sich dort einzuschleichen. Hierfiir
sind entweder wirklich gute Verkleidungen und eine gehérige Portion
Dreistigkeit oder Schleich- und Versteck-Fertigkeiten gefragt. Konfron-
tieren Sie den Helden in diesem Fall mit misstrauischen Wachen, Le-
ben spitrenden Untoten und Wichterdimonen, so dass er nur knapp zu
seinem Ziel gelangt. Vielleicht wird er nach
erfolgreicher Mission aber auch festgenom-
men und muss von seinen Freunden befreit
werden. Das Einschleichen in das Lager
kann durch einen Ablenkungsangriff unter-

stiitzt werden.

Mit der Maske des Feindes

Sollte sich einer der Helden an das Kommu-
nikationsartefakt in den Katakomben erin-
nern, mag auch dieses gute Dienste leisten.
Mit ihm kann in der Tat Verbindung mit
Zambronius aufgenommen werden. Sollte
es einer der Helden geschickt anstellen und
sich entweder glaubwiirdig als Zulipan ver-
kleiden (auf Basis dessen, was sie in der Vi-
sion Beroloschs gesehen haben) oder sich als
einer seiner Untergebenen ausgeben, kénnte
er den misstrauischen Schwarzmagier dazu
bringen, die Zeichen selbst anbringen zu
lassen. Doch braucht es hierfiir schon wahre
Nerven, gute Argumente und die ein oder andere Uberreden- und Uber-

zeugen-Probe.

Kooperation mit dem Feind

Auch wenn Alviron es niemals gutheilen wiirde, mégen die Helden
auf die Idee kommen, sich mit dem Feind einzulassen und ihn in die
Hintergriinde der Globule einzuweihen. Zambronius wiirde durch-
aus, so er durch Zaubermacht die Wahrheit der Aussagen der Helden
tiberpriift hat, die Sinnlosigkeit seines Angriffes erkennen. Auch ithm
ist daran gelegen, zuriick nach Dere zu gelangen, und nachdem sein -
Meister schon lange tot ist, hegt er auch ihm gegeniiber keine Loyali-
tit mehr. Unter Umstinden wiire er sogar bereit, Ugdalf (der niemals
aufeinen Kampfund die Vernichtung der Feinde verzichten wiirde) zu
verraten, wenn die Helden ihm bei der Riickkehr nach Dere die Flucht
zusichern. Sollten die Helden wirklich diese Option ergreifen, dann
entscheiden Sie nach eigenem Gutdiinken, ob Zambronius sich an di-
ese Abmachungen hilt oder ob er auf seinen eigenen Vorteil aus ist und

die Helden spiter hintergeht.

Rondra voran!

Sicherlich steht es den Helden auch frei, einen frontalen Angriff auf
das Lager des Feindes zu unternchmen. Doch ist dies sicherlich die
schlechteste Option. Einzig wenn die Helden den ganzen Tag iiber die
Aktionen des Feindes gekonnt sabotieren und so die Truppen gezielt
dezimieren, mag ein Angriff am spiten Nachmittag von Erfolg gekrént
sein. Doch wire dies in jedem Fall eine verlustreiche Angelegenheit, der
auch viele Fremmelshofer und méglicherweise auch weitere Expediti-

onsmitglieder zum Opfer fielen.
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Mit neuen Verbiindeten

Wenn die Helden die Lage erfolgreich ausspihen und beispielsweise
Gefangene machen, kénnten sie zum einen von der Unzufriedenheit
Hortensius’ und der Beherrschung Aylas erfahren. Beide kénnten (ent-
weder durch gute Argumente und heimliche Treffen oder durch ein
Brechen des Zaubers) auf die Seite der Helden gezogen werden und
entweder offen oder verdeckt die Sache des Dorfes unterstiitzen. So
kénnten die anderen Vorgehensweisen erleichtert werden oder Horten-

sius kénnte heimlich die Zeichen anbringen.

Das RifvaL
Egal wie die Helden es angestellt haben, sobald die Zeichen angebracht

sind, kann Alviron mit dem Ritual beginnen, wofiir er einige Stunden
Zeit brauchen wird. Wenn die Helden zu diesem Zeitpunkt noch nicht
véllig zerschlagen sind und noch eine Herausforderung suchen, kénnen
Sie an dieser Stelle noch einen Angriff der Schwarzschergen einbauen,
denen die magischen Energien des Rituals nicht verschlossen bleiben.
Hier ist es also an den Helden und ihren Verbiindeten, die verbliebenen

Schergen des Feindes zuriickzuschlagen.

DieE GLOBULE sTURzT ZURUCK_

Sobald das Ritual vollendet wird, stiirzt die Globule unkontrolliert nach
Aventurien. Was der Erzmagier aber nicht weib, ist, dass sich durch
Kraftlinienverschiebungen in den letzten Jahren die Limbusbahnen
auch veréindert haben. Die Riickkehr nach Dere wird also grofere Zer-
stdrungen nach sich zichen, als Alviron denkt. Doch das werden die

Helden bald am cigenen Leib erfahren.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit einem Mal erstirbt das Leuchten an der Spitze von Alvirons
Turm. Ein sanftes Vibrieren ergreift von der Globule Besitz und erste
Risse im Geflige der Parallelwelt tun sich auf. Graue Schlieren wir-
beln herein und greifen nach jedem, der ihnen zu nahe kommt. Das
Vibrieren wiichst zu einem wahren Beben heran und wihrend am
duferen Rand ganze Brocken herausbrechen und im Limbus davon
treiben, zeigen sich auch Risse im Boden des Dorfes. Die ersten Di-

cher brechen zusammen, Hiuser stiirzen ein, Menschen schreien.

Vor dem Hintergrund der zerbrechenden Welt ist es an den Helden, so
viele Menschen wie méglich zu retten. Die im Peraine-Tempel Schutz
suchenden Dérfler drohen von dem Haus begraben zu werden, wild ge-
wordene Gargylen fallen iiber das Dorf her und die Magier der Expedi-
tion bringen ihr Leben bei der Bergung des Wissens des Magierturms in
Gefahr —denn auch dieses Gebdude wird wohl wie alle tibrigen einstiir-

zen. Gonnen Sie den Helden hier die Genugtuung, noch einige Seelen

Was pie ZURUnrf BRinGgT — Eino AUSBLICK.

In Folge des Abenteuers wird es innerhalb der Magierschaft zu einigem
Aufruhr kommen. Das Erscheinen einer seit 400 Jahre verschollenen
Globule hat die magische Fachwelt bisher nicht erlebt und bald beginnt
zwischen den Akademien ein Wettrennen, um die Fragmente des mit
der Globule abgestiirzten Wissens (gerade auch im zerstérten Turm Al-
virons) zu sichern. Und selbst die Politik versucht Einfluss zu nehmen,
da die Garetier nicht gestatten wollen, dass das Wissen nach Punin ins
abtriinnige Almada gebracht wird.

Doch schlieBlich kann eine Ubereinkunft zwischen den Gilden geschlos-
sen werden, die Relikte gemeinsam zu untersuchen. Um die zunidchst
nur belichelte Prishya wird wieder vermehrt geworben, wihrend die
Magierin fiir sich vor allem verbuchen kann, einige Erinnerungen (und

damit auch einen Punks ihrer KL) permanent zuriickerlangt zu haben.

zu retten, zeigen Sie ihnen jedoch auch, dass ihre Méglichkeiten be-
grenzt sind. Viele Fremmelshofer werden bei der unkontrollierten Fahrt
durch den Limbus und vor allem bei der Landung auf Dere sterben.
Auch Hagwulf wird den Riickweg (sofern er noch unter den Lebenden
weilt und nicht in der Globule gestorben ist) nicht iiberleben, sondern
sich opfern, um Pelmen vor einem herabstiirzenden Steinbrocken zu
retten. Er hat viel iiber die Worte der Rohalswichter in der Globule
nachgedacht und hat zumindest in seinem letzten Moment den wahren
Geist Rohals erfasst. Und damit wird er auch Pelmens Leben ein wenig
wandeln und den Idealen des Weisen wieder 6ffnen.

Der holprige Weg durch den Limbus hat jedoch auch eine gute Seite:
Das am Rande der Globule gelegene Feldlager wird weit schlimmer von
dem Ritual getroffen als das zentrale Fremmelshof. Hier werden groBe
Teile der feindlichen Armee in den Limbus gerissen, nur wenige ver-
sprengte Truppen werden Dere erreichen und sich dort rasch verstreu-
en. Sie werden in den nichsten Monden noch fiir ein wenig Probleme

in Eslamsgrund sorgen, aber bald vernichtet.

AVFPRALL

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plstzlich zerreiBt das Grau des Limbus vor euch. Leuchtendes
Griin, blauer Himmel — ein Tor nach Dere 6ffnet sich! Rasend
schnell kommt der Boden niher, so als wiirde die Schwere wie-
der Besitz von cuch ergreifen. Ein lautes Bersten und Rumpeln
ist zu horen, der Turm Alvirons ist nicht mehr. Doch all dies
scheint vergessen, als nur eine Sckunde spiter die ganze Globu-
le wieder aventurischen Boden beriihrt. Steine und Erde wirbeln
umbher, Menschen schreien, Staub verdeckt die Sonne. Schmer-

zen erfiillen auch cure Kérper, als ihr euch langsam aufrichtet.

Fremmelshof befindet sich wieder in Aventurien, doch gleicht das Dorf
einem Triimmerfeld. Dennoch haben je nach Bemiihungen der Helden
mehr oder weniger Bewohner iiberlebt. Dennoch sind es maximal 100
Bauern die sich aus den staubigen Triimmern erheben oder die nur so
verletzt sind, dass noch Hoffaung besteht. Unter den Uberlebenden be-
finden sich auch Prishya und Pelmen, Delilah und Hagwulfjedoch sind
spitestens hier gestorben.

Die Riickkehr nach Aventurien ist natiirlich nicht unbemerkt geblieben
und so werden bald einige mutige Dérfler und die Geweihten eines na-
hen Peraine-Klosters eintreffen, um sich der Uberlebenden anzuneh-
men. Prishya wird derweil die Sichtung der verbliebenen Relikte tiber-
wachen, um die Stiicke nach Punin abzutransportieren. Wie es von hier
an weiter geht, liegt in threr Hand. Die Helden kénnen noch ein wenig
in den Triimmern von Fremmelshof bleiben, erste Schitze heim trans-

porticren oder aber ganz eigener Wege ziehen.

i N

Die Bauern und Biirger aus Fremmelshof werden auf umliegende Dér-
fer und Stiidte verteilt und kénnen sich nach einer lingeren Phase der
Gewdhnung in Ruhe einleben. Escalia von Hahnentritt und Eslam von
Wagenhalt hingegen stehen vor gréBeren Problemen. Beide werden auf
ihre Weise noch fiir Wirbel im garetischen Adel und bei den Rohals-
wiichtern sorgen.

Das Auswerten der Ergebnisse der Limbus-Expedition wird noch die
niichsten Jahre in Anspruch nehmen und zu diesem Zeitpunkt ist noch
nicht absehbar, ob sich durch das neue Wissen die aventurische Gilden-
magie revolutionieren wird oder ob die Erkenntnisse sich in Grenzen
halten. All dies werden wir wohl erst in Zukunft erfahren.

Die Helden derweil haben sich 400 Abenteuerpunkte und Spezielle
Erfahrungen in Geographie, Geschichtswissen, Magiekunde und Sagen/
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Legenden redlich verdient. Eine Spezialisierung Geschichtswissen (Ma-
. gierkriege) oder Magiekunde (Magiehistorie) kann zur Hilfte der Kosten
erworben werden. Dazu bekommen die Helden natiirlich noch ihren

weltlichen Lohn ausgezahlt und werden auBerdem, so sie es wiinschen,

AnHAanG I — Dramatis PERSONAE

DiE ExreDpifion

Prisava vonm GaRLiSCHGROTZ zU GRATIGOR_

Jahrzehntelang galt Prishya von
Garlischgrétz, eine Tante des
Herzogs von Grangor, als Kory-
phie aufdem Gebiet der Metama-
gie, Arkanologie und Limbologie.
Sie war Akademieleiterin des an-
gesehenen Instituts zu Punin und
Convocata Prima der Grauen
Gilde, cine umjubelte Forscherin
und brillante Lehrerin. Doch all
dies fiel wie ein Kartenhaus zu-
sammen, als ihr 1027 BF in der
Schlacht in den Wolken von Bor-
barad-Moskitos ein grofler Teil
ihres Wissens geraubt wurde.

Nie hatte sie Unterlagen gefiihrt
und sich immer auf ihr {ber-
ragendes Gedichtnis verlassen,
doch mit einem Mal war sie ihres
Lebensinhaltes beraubt. Die ma- & 5

gische Fachwelt bedauerte den Fall ihres Aushingeschildes, doch half
ihr alle Sympathie nicht dabei, ihre Amter zu behalten. Sie sah sich
gezwungen zuriickzutreten und lebt seitdem einsam mit ihren oft beli-
chelten Forschungen beschiftigt in der Akademie.

Sie ist geradezu besessen von dem Gedanken, ihr altes Wissen zurfick-
zuerlangen und sendet in dieser Sache oft Abenteurer aus, um Frag-
menten ihrer Gedanken nachzuspiiren oder Borbarad-Moskitos aus
dem Garether Umland zu fangen, um aus ihnen Erinnerungstropfen
zu destillieren.

Prishya ist eine harte Frau, die durch ‘einen Streich des Schicksals vor
den Trimmern ihres Lebens steht. Sie spiirt oft die Unzulidnglichkeit
ihres Geistes, kann aber die Gedanken einfach nicht greifen. Einige Zeit
drohte sie daran zu brechen, inzwischen jedoch hat sie sich mit uner-
bittlicher Hirte der Aufgabe zugewandt, ihr Leben zuriickzuerlangen.
Die Helden werden von Prishya vermutlich nie ein freundliches Wort
héren, die Magierin dafiir aber gelegentlich verwirrt antreffen. Einzig
wenn sich wieder alte Erinnerungen einstellen, blitzt ein Teil ihres ge-
nialen Geistes durch und liisst erahnen, was fiir eine groBe Frau sie einst

gewesen sein muss.

Geboren: 955 BF

Haarfarbe: grau Augenfarbe: schwarz

Kurzcharakteristik: hartnackige und eigenbrétlerische Forscherin
Wichtige Eigenschaften und Talente: KL 13 (teilweise 19), CH; brillante
Gelehrten- und Sprachenkenntnisse, zu denen sie nur teilweise Zugang hat;
meisterliche bis brillante Fahigkeiten in den Bereichen Hellsicht, lliusion und
Metamagie, die ihr nur teflweise zur Verfligung stehen

Beziehungen: grof (in Magier- und Gelehrtenkreisen)

Finanzkraft: hinlanglich

SR

an der Auswertung der Ergebnisse unter Prishyas Leitung beteiligt. Als

besondere Belohnung fitr magiekundige Helden kénnen Sie auBerdem
Eslam den Spielermagier eine unbekannte oder seltene Formel oder Va-

riante nach eigenem Ermessen lehren lassen.

e e

HacwvuLr von GERBALDSRVH

Der beleibte und fréhliche Magier (*985 BF) stammt aus kleinen al-
ten Eslamsgrunder Adelsfamilie und trat nach seinen Studien an der
: Halle der Antimagie zu Kuslik und der Akademie der
Hohen Magie zu Punin dem Orden der Grauen Stibe

bei. Trotz seiner gemiitlichen Art und seiner Leibesfiil-
le stieg der begabte Antimagier bald in den Reihen der
Grauen Garden auf] da er sich stets als kompromiss-

loser und gradliniger Gegner aller frevlerischen Magie
bewies.

Nach der Aushebung eines vollstindigen Paktiererzir-
kels im aventurischen Stiden wihrend der borbaradia-
nischen Invasion wurde er zum Hauptmann ernannt
und dem Puniner Ordenshaus zugewiesen. Hier ar-
beitete er seitdem bei der Ausbildung der ODL-Magier
auf antimagischem Gebiet mit und hielt auch einige

Vorlesungen an der Akademie der Hohen Magie. So
traf er auch auf Prishya von Garlischgrétz, die er zwar
fachlich hoch schiitzt, deren asketische und langweilige
Artihn aber eher belustigt.

Hagwulf ist ein Lebemann, der auch in der Wildnis

ungern auf seine Teepause oder andere Annehmlich-
keiten verzichten méchte. Er ist stets von seinem Leib-
diener Alrik umgeben, der ihm jeden Wunsch von den Lippen abzule-
sen scheint. Im Abenteuer kann Hagwulf freundlicher Ansprechpartner
und Vertrauensmann der Helden sein, wenn sie den unbeschwerten
Magier ebenso freundlich behandeln, wie er auf sie zugeht. Sollten ihn

die Helden aber auf Grund seiner Statur oder seiner Genusssucht ver-

spotten, kdnnen sie ebenso Opfer seines Jihzorns werden.

PELmEn Sonnenirev

Der Hellseher aus Rommilys (*994 BF) ist nicht nur zu anderen streng,
sondern legt dieselben Mafstibe auch fiir sich selbst an. In jungen Jah-
ren diente der Magier lange in KGIA und Reichsarmee, trat aber vor

dem Eindruck der Borbarad-Kriege den Rohalswichtern bei. Er sah

viele Freunde durch schwarze Magie fallen und schwor sich, die Ver-
ursacher jener Freveltaten zur Strecke zu bringen. Innerhalb des OCR
stieg er mit diesen Ansichten bald in den Inneren Zirkel um den che-
maligen Hochmeister Nostrianus Eisenkober auf und diente spiiter im
Ordenshaus zu Gareth, wo er auch die Schlacht in den Wolken erlebte.
Der asketische und gestiihlte Magier kann sich auch in Kampffragen

mit manchem Krieger messen, da er der Meinung ist, dass nur in einem

gesunden Korper ein gesunder Geist leben kénne. Aus diesem Grund
ist seine Abneigung gegen Hagwulfauch nicht nur auf seine Abneigung
gegen den Orden der Grauen Stibe begriindet, vielmehr verachtet er
den stets frohlichen ODL-Magier aus tiefstem Herzen. Doch auch Pris-
hya mit ihren oft sehr offenen Einstellungen ist ihm héchst suspeke.

Innerhalb der Expedition stcht der stets griesgrimige Pelmen auch
den Gruppenmitgliedern ablehnend gegeniiber, sofern es sich bei ih-

nen nicht um WeiBmagier, Geweihte oder ghnlich integere Charaktere
handelt. Dennoch mag er sich vielleicht durch seine Fliirte den Respekt
der Helden verdienen. Innerhalb der Globule wird er in jedem Fall ein
verldsslicher Verbiindeter sein, wenn es gegen die Schergen Zulipans

zu streiten gilt.




DEeLiLaH DaiLami

Die junge Absolventin der Puniner Akademie (*1010 BF) ist die per-
sénliche Assistentin Prishyas. Zwar kann auch sie nicht von sich be-
haupten, der alten Metamagierin wirklich nahe zu stehen, doch hegt
zumindest sie Zuneigung fir ihre vom Schicksal so schwer geschlagene
Lehrmeisterin. Sie versucht nach Kriften, die Unzuldnglichkeiten ihrer
Herrin zu kompensieren, indem sie beispielsweise Sitze zu Ende fiihrt,
ihr stets mit Notizen zur Seite steht oder das Thema in Besprechungen
wechselt, wenn Prishya gerade wieder den Faden verloren hat. Sie ist
herzensgut und wird auch den Helden gegeniiber stets fréhlich und
freundlich auftreten.

Delilah hat jedoch auch persénliches Interesse an der Expedition, denn
ihre Ahnin Dirionya Dailani war selbst einige Zeit Gefolgsfrau Zuli-
pans, bevor sie sich vom ihm abwandte. Delilah hofft diesem Teil ihrer
Vergangenheit auf die Spur zu kommen und mag in dieser Sache auch

immer wieder eigenmichtig auf Entdeckungstour gehen.

ALRIK BErusTEein
Der stets in ein korreke sitzendes Livree gekleidete Alrik (*980 BF) ist

das Musterbild eines Hausdieners, wie man ihn in jedem Palast erwar-
ten wiirde, nicht jedoch auf einer Forschungsexpedition. Er ist mit er-
staunlichem Gleichmut gesegnet und bereitet selbst in tiefster Wildnis
noch Tee in Unauer Porzellan oder deckt die Picknick-Decke mit fri-
schen Napfkuchen aus dem letzten Dorf. Auch den Helden gegeniiber
wird er stets héflich und korrekt bleiben und ihre Wiinsche in gewissem
Rahmen und wenn sie nicht seinem Dienst an Hagwulf zuwider laufen

zu erfiillen suchen.

WEeITERE PERSOOEN

Weiterhin gehéren dem Zug noch die miirrische Eselstreiberin Guwinna
(¥1008 BF) mit ihrem gutmiitigen Esel Ruperz an. Die beiden sind fir
den Transport der Vorrite und eventueller Fundstiicke zustindig, schei-
nen aber meist nur so viel Arbeit zu investieren, wie irgend nétig. Ganz
anders sieht es bei dem fleiBigen und hiibschen Schreiber Brizz Dut-
lingen (*1001 BF) aus, der einen geradezu formidablen Arbeitseifer an
den Tag legt und selbst lieber Magier geworden wiire. Der vermeintliche
Forscher Anshelm ‘von Mersingen’ (*997 BF) hingegen ist eigentlich ein
Hochstapler aus Gareth, der sich als Ortskundiger aus Spezialist fiir
die Zeit der Magierkriege ausgibt und des hohen Soldes wegen an der
Expedition teilnimmt. Die Helden mégen ihm bald auf die Schliche
kommen, doch kann er sie genau so gut mit falschen Informationen in
Gefahr bringen. Stete Garanten fiir die gute Laune im Tross sind die
erfindungsreiche Kéchin Pratala Plétz (¥979 BF) und die schwatzhafte
halbelfische Kundschafterin Lysira von den Auen (¥*1000 BF). Abge-
rundet wird der Zug von den Trigern Humber: (*994 BF) und Alvina
(*1012 BF), die fiir allerlei grobe Arbeiten den Zug begleiten, aber auch
leidlich gut mit ihren Kniippeln umgehen kénnen.

Dit BEWOHOER vOoII FREMNMELSHOF

Arviron RoraLion

Der greise Alviron mag auf einen Be-
trachter oft eher tot als lebendig wirken,
strahlt jedoch eine unfassbare Wiirde
aus. Der schon in der frithen Rohals-
zeit geborene Magier und Abginger
der Akademie der Hohen Magie war
stets ein Anhinger des Reichsbehiiters
und Verfechter einer von der Sphiren-
harmonie bestimmten Magierichtung.
Er brillierte auf mancherlei Gebiet
der Metamagie, wahre Meisterschaft

erlangte er jedoch in der Limbologie. Es heifit, dass selbst der Weise
gelegentlich den Rat Alvirons eingeholt hitte, als er an der Sphairologia
schrieb. Fiir seine Verdienste wurde Alviron in den Stand eines Erzma-
giers erhoben, zerstritt sich auf Grund seiner politischen Ansichten aber
bald mit seiner Heimatakademie unter Fithrung Zulipans.

Er war einer der ersten, der in dem Beherrscher eine Gefahr sah, konn-
te jedoch seinen Mentor nicht davon iiberzeugen, Schritte gegen den
Schwarzmagier einzuleiten. Zu sehr war Rohal zu jener Zeit noch von
dem Gedanken beseelt, dass ein ewiger Friede zwischen den Magiern
herrschen kénne, wenn man den Menschen nur die Freiheit gab, sich
selbst zu entfalten. Alviron jedoch zog sich in die sanften Hiigellande
Caldaias zuriick und errichtete in Fremmelshof seinen Turm auf einer
groBen Kraftlinie, die Limbusmagie verstirkt. Hier forschte er einige
Jahre in Frieden und hielt sich aus der Gildenpolitik heraus, bis die Ma-
gierkriege ausbrachen und auch ihn einholten.

Wenn die Helden den fast blinden Magier in seinem Turm aufsuchen,
werden sie einen uralten und weisen Magier treffen, der in seinem Le-
ben fast alles gesehen hat. Er wird kaum ein Interesse an der spiteren
Geschichte Aventuriens zeigen, viel eher ist sein Streben einzig darauf
gerichtet, die unschuldig in diesen Konflikt geratenen Fremmelshofer
zu retten. Er weif}, dass seine Tage gezihlt sind und dass die Brechung
des Rituals seine letzte Lebenskraft rauben wird, doch schreckt ihn diese
Aussicht nicht. Er ist in allem was er tut gleichmiitig und durch nichts

aus der Ruhe zu bringen.

Geboren: 491 BF

Haarfarbe: weif3 Augenfarbe: milchig-verschleiert

Kurzcharakteristik: brillanter Limbologe und Metamagier, giitiger Erzmagier und
Verhiillter Meister

Wichtige Eigenschaften und Talente: KL, IN, CH; Lehren, Menschenkenntnis,
viele Wissens-Talente; heute vergessene und verlorene Formeln vor aliem aus den
Bereichen Metamagie und Limbus

Esrcam von WaGenHALT

Der Magier mit der elfenhaften Gestalt (*561 BF) bietet das Paradebei-
spiel eines Rohalsjiingers. Die langen Haare triigt er offen, ein einfaches
Gewand reicht ihm als Kleidung und er triigt nur leichte Sandalen. Statt
sich in einer staubigen Bibliothek mit alten Biichern zu beschiftigen
spielt er lieber unter freiem Himmel die Leier oder wandelt Giber die
sanften Hiigel und durch die lichten Wilder Caldaias. Hier konne er
die Magie viel eher spiiren, ganz wie es der Weise Rohal ihn gelehrt
habe, sagt er in solchen Situationen stets.

Eslam erfuhr seine Ausbildung am Zirkel des Hexagramms zu Wagen-
halt, wo er sich vor allem mit der Meisterung des Windes und seiner
Diener beschiftigte. Doch lernte er auch im Ring der Meister vom El-
benlied in Gareth und beherrscht daher so manches gildenmagische
Zauberlied, das heute in Vergessenheit geraten ist. Er trat nach Rohals
Entriickung den Rohalswichtern bei, um das Erbe des Meisters wach
zu halten, und leitet seitdem das Ordenshaus in Fremmelshof. Er ist
dem elfenfreundlichen und aufgeschlossenen Zweig des Ordens zuzu-
ordnen, der nichts mehr mit den heutigen Rohalswichtern gemein hat,
wohl aber mit den Einstellungen und Idealen Rohals.

Im Krieg der Magier musste Eslam schmerzhaft feststellen, dass die
Gegner keinerlei Skrupel in der Wahl ihrer Mittel haben, so dass auch er
inzwischen gelernt hat, seine Mittel im Kampf einzusetzen. Er leitet die
zum Scheitern verurteilte Verteidigung Fremmelshofs und wird auch
den Helden gegeniiber zunichst misstrauisch sein, dies aber rasch ab-
legen. Er ist ein weltoffener und freundlicher Geselle, der jedoch dazu

neigt, sich in philosophischen Theorien zu verlieren.



DiE UBRiGED ROHALSWACHTER_

Eslam unterstehen noch vier Ordensbriider und -schwestern. Die jun-
ge Hexe Bernika Schlangenruf (*576 BF) muss sich im Gegensatz zu
heutigen Téchtern Satuarias nicht verstecken. Sie dient wihrend der
Belagerung Fremmelshofs vor allem der Aufkldrung und kimpft hoch
in den Liiften gegen Chiméren und Gargylen. Der Hellseher Eblayon
Astarion (*579 BF) hat gerade erst seine Ausbildung an der Sternentor-
Akademie in Anchopal abgeschlossen und ist eher blaufugig zu nennen.
Dem gegentiber steht der Veteran Alrik Torben (*550 BF), der bei einem
privaten Lehrmeister die damals verpénte Kampfmagie gelernt hat und
sich schon in den Tulamidenlanden und bei Baliho bewihrt hat. Er ist
Eslams wichtigster Berater in Fragen der Verteidigung. Der halbelfische
Wandler Alarion Tauwasser (¥560 BF) von der Kusliker Akademie ist
in der hektischen Stadt eine Art Ruhepol. Er ist der einzige, der regel-
miBigen Kontakt mit dem zuriickgezogen lebenden Erzmagier Alviron
gepflegt hat und daher eine gewisse Ahnung von der Situation hat.

Escaria von HasnenTritt

Die junge Adlige und Erbin der Baronie (¥*575 BF) musste mit anse-
hen, wie ihr Vater durch die Horden Zulipans umkam und konnte nur
ihr nacktes Leben und einige wenige Getreue nach Fremmelshof retten.
Hier residiert sie nun in einem alten Stadthaus, das ihrer Familie ge-
hért, und koordiniert die Verteidigung Fremmelshofs gemeinsam mit
den Rohalswiichtern. Die junge Frau ist sehr verbittert und hegt, nach-
dem sie in den drei Jahren der Magierkriege viele Griuel gesehen hat,
einen starken Groll gegen alle Zauberkundigen, was sie auch dic an der

Verteidigung der Stadt beteiligten Magier immer wieder spiiren lisst.

DiE SCHERGEN ZULiPAms

UGpaLF EiSEOFRESSER_

Der ungestiime und halb wahnsinnige Ugdalf ist das Ergebnis eines
chimirischen Experiments Zulipans. Der chemalige Séldnerhaupt-
mann wurde von dem Schwarzmagier auf eigenen Wunsch mit einem
weiteren Paar Arme versehen und hat auBerdem eine stahtharte Haut
erhalten. Doch bei dem Experiment nahm auch die chaotische Macht
der Niederhollen teilweise von ihm Besitz. Zwar hat er noch seinen
fritheren militdrischen Sachverstand, doch bricht der Wahnsinn oft
durch und lisst ihn in einen Blutrausch verfallen, wo er weder Freund
noch Feind kennt und sich einzig von’ Zambronius unter Kontrolle
bringen lisst.

Ugdalf ist ein eher einfacher Geselle und einzig fiir die Koordinierung
der Horde verantwortlich. Alle komplizierteren Teile des Plans liegen
in den Hinden seines ‘Beraters’ Zambronius. Dies ist jedoch auch der
Punkt, mit dem man Ugdalfs Zorn am ehesten wecken kann, denn der
meisterhaft mit vier Schwertern kimpfende Krieger hegt keinerlei Freu-

de daran, wenn man thm unter die Nase reibt, dass er eigentlich unter

einem Magier dient.

Ugdalf Eisenfresser
Schwert: INI 16+W6
LeP 38 RS 7

TP 1W6+4
GS8

DKN
MR9

AT 19
AuP 48

PA15
WS 11

Sonderfertigkeiten: Eisern, Natlirlicher Riistungsschutz 4, Vierhandig,
Zéher Hund
Sonderfertigkeiten: nach Meisterentscheid

ZAMBROMIVS DER_ SCHWARZE

Der direkte Schiiler Zulipans ist cin gewissenloser Schwarzmagier wie
er im Buche steht. Der Chimirologe und Beherrscher ist seinem Herrn
fanatisch ergeben und hofft, dereinst in seine FuBstapfen treten zu kin-
nen. Er begleitete den Zug, um ein Auge auf Ugdalf zu werfen und die
magischen Fihigkeiten der kleinen Armee zu koordinieren. Als solcher
fungiert er auch als Verbindungsmann zwischen Ugdalfund Zulipan, ist
jedoch tiber die Funktionsunfihigkeit seines Kommunikationsartefakts
zunchmend zornig. Er versteht nicht genau, was der gesuchte Erzmagi-
er dort fiir ein Ritual gewirke hat, ist aber immer noch fest entschlossen,
seinen Auftrag auszufithren. Nach ersten zaghaften Angriffsversuchen
zum Austesten der Verteidigung befiehlt er am Abend den frontalen An-
griff auf das Dorf und den Magierturm.

Geboren: 558 BF

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: blau

Kurzcharakteristik: erfahrener Schwarzmagier

Wichtige Eigenschaften und Talente: MU, KL; meisterlich in Chimérologie und
Beherrschung, kompetent in vielen anderen Gebisten; beherrscht viele heute nicht
mehr bekannte Formeln d&monischen Ursprungs

Hortensivs BESENBIiNDER_

Der Abginger der Puniner Akademie (*562 BF) ist cin Gehilfe Zam-
bronius’ und fiir die Koordinierung der Beschwérungen verantwort-
lich. Doch ist er mit seiner Aufgabe eher unzufrieden und dient seinem
Herrn einzig aus Angst um sein Leben. In ihm kénnten die Helden ei-

nen Verbiindeten finden, wenn sie nur an ihn heran kimen und seinen

Willen zum Widerstand irgendwie wecken kénnten.

AvyLa DEamRAMADA

Die Amazone Ayla aus Keshal Rondra zog eigentlich mitsamt einigen
Ordensschwestern aus, um Zulipan von Punin zu vernichten, wurde
von dem Erzmagier jedoch durch seine Beherrschungsmacht gebro-
chen und unterworfen. Heute dient sie als willenlose Marionette, die
fiir seine frevlerischen Pline einzusetzen Zulipan offensichtlich Freude
bereitet. Sie ist Ugdalf fiir diese Mission unterstellt, da Zulipan vermu-
tete, dass sein Heerfiihrer eine starke Kimpferin wie die Amazone wiir-
de brauchen kénnen. Dass irgendjemand vielleicht seine Beherrschung
brechen und den Sklavenreif um Aylas Hals entfernen kénne, kommt
ihm in seinem Hochmut dabei gar nicht in den Sinn.
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AnHEANG II — DiE GLOBVULE vorr FRENMMELSHOF

EntsteEvnG vop HinfeErRGRUIID

Die Globule wurde von Alviron Rohalion durch ein grofies Limbus-
Ritual erschaffen, als das Heer Zulipans das Dorf erreicht hat-
te. Alviron sandte Nachricht nach Wagenhalt und wollte
bis zum Eintreffen von Hilfe in der Globule aushar-
ren. Hierzu koppelte er Fremmelshof auch aus dem
Zeitfluss aus, indem er einfach den Tag der Globu-
lenentstehung immer und immer wieder ablaufen
lidsst. Da jedoch die Hilfe aus Wagenhalt nicht
eintraf, da die Akademie kurz darauf vernich-

tet wurde, hat sich der letzte Tag Fremmelshofs
ohne das Wissen der Bewohner oder Alvirons

in den letzten 400 Jahren jeden Tag aufs Neue
wiederholt.

ALLGEMEIMES

Die Globule ist kreisrund und hat einen Durch-
messer von 500 Schritt. Das Zentrum der Globule
bildet der Turm Alvirons im Dorf. Die Rinder der
Globule (und somit auch der Himmel) bestehen aus
einem Grauen Wabern, das jedoch nicht zu durchdringen
ist. Es herrscht zwar Helligkeit (der Zyklus von Morgen bis
Abend existiert), doch ist eine Lichtquelle nicht auszumachen. In
der Globule spiclt sich der Tag der Erschaffung jedes Mal aufs Neue ab,
vom Sonnenaufgang am Morgen bis zum Sonnenuntergang. Sollte die
Globule vorher kollabieren (beispielsweise durch einen Angriff auf den
Turm) stellt sich der neue Tag entsprechend friiher ein. Hierdurch ist
es Bewohnern der Globule auch unméglich zu sterben — nicht jedoch

Fremdkérpern wie den Helden und ihren Begleitern.

Das UmLanp

Um das Dorf herum erstrecken sich im Norden und Westen brachlie-
gende Felder, wihrend sich im Osten und Siiden kleinere Hiigel er-
heben. Auf dem Hiigel im Siiden befindet sich die Hiilfte eines alten
Wachturms (1), der durch das Ritual in zwei Hilften gespalten wurde.
Nur ein wenig 8stlich hiervon findet sich ein ebenfalls gespaltener gro-
Berer Hof (2). Auf dem dstichen Hiigel hingegen befindet sich das von
angespitzten Pfihlen umgebene Zeltlager von Zulipans Schergen (3).
Um das groBe Zelt Ugdalfs und Zambronius’ herum stehen etwa ein
Dutzend weitere Zelte, in denen beherrschte menschliche Berserker,
Chimiren, Gargylen und einige Untote untergebracht sind. Am Ein-
gang zum Zeltlager befindet sich ein tief in den Boden geiitztes Hepta-
gramm, das als Ritualort genutzt wird. Inmitten der Felder im Norden
befindet sich ein alter druidischer Steinkreis (4), der schon vor Jahrtau-

senden von Geoden angelegt wurde. Hier hat sich eine kleine Garnison

AnaanG I11; PErRsonEn DER ITMIAGIERKRIEGE

Im Folgenden finden sie genauere Angaben zu weiteren Personen der
Magierkriege, die zwar fiir das Abenteuer keine groflere Rolle spiclen,
Thnen jedoch als Inspiration bei der Gestaltung eigener Abenteuer rund

um diese spannende aventurische Epoche dienen kénnen.

RonaLs ERBEN

Argelion Schlangentreu (557-626 BF)

Der Kusliker Antimagier und Hesinde-Geweihte Argelion Schlangen-
treu reiste wiihrend der Magierkriege im Lieblichen Feld umher, um Di-
monenangriffe abzuwehren und Beschwérer-Zirkel zu zerschlagen. Als

Nekromanten aus Hylailos mit zwei Geisterschiffen und Hunderten Un-

der Schwarzschergen unter der beherrschten Amazone Ayla eingenistet,

um den Verteidigern die Magie des Ortes zu verwehren.

Das Dorr

Das von einer Palisade (5) umgebene Dorf Fremmelshof beherbergt
etwa 500 Einwohner, die meisten davon Bauern oder Handwerker. Auf
Grund einer starken Kraftlinie haben sich jedoch auch Magier hier an-
gesiedelt, wihrend der Baron ein Schloss etwas auBerhalb bewohnte.
Seine Tochter residiert derzeit stattdessen in einem fiir Fremmelshofer
Verhiltnisse recht luxuridsen Stadthaus (6), das ihrer Familie gehort.
Zentrum des Ortes bildet ein achteckiger Platz, auf dem auch der Magi-
erturm Alvirons (7) steht, der einen interessanten verdrehten Grundriss
aufweist. In direkter Nachbarschaft erheben sich das Haus der Rohals-
wichter (8) mit seinem schénen Innenhof und der zweckmiBige Tem-
pel der Peraine (9).

In der Nihe des Tors (10) stehen zwei durch Dschinnenmacht errich-
tete Katapulte, wihrend eine durch einen Dharai am frithen Morgen
geschaffene Bresche (11) im Siidosten durch elementare Macht mit Ran-
ken verschlossen wurde. Die dahinter befindlichen Geb#ude sind jedoch
durch den Dimon vollstindig dem Erdboden gleichgemacht worden.

i

toten in Methumis einmarschieren wollten, bannte er die Angreifer unter
Aufwendung seiner gesamten Astralkraft in den Limbus. Nach dieser Tat
kitmmerte er sich darum, die bis dahin weitgehend untiitige Kirche der
Allweisen dazu zu bewegen, miBigend auf die Kriegsparteien einzuwir-
ken. Als der Magister der Magister Hergalf de Brisk aber sogar begann,
die Kirche selbst in den Krieg zu fiihren, stellte sich Argelion ihm in den
Weg. Hesinde schlug Hergalf mit Stumpfsinn und Argelion wurde zum
neuen Magister der Magister gekiirt. Er fithrte die Kirche aus den Magi-
erkriegen, verfasste den Kodex der Tugenden und war federfithrend an der
Aufarbeitung dieser schwierigen Zeit beteiligt. Das von ihm eingesetzte
Argelianische Gericht urteilte Ubeltiter dieser Zeit ab.

9



Alhonso di Bethana (560-659 BF)

Der Vinsalter Heilmagier und Griinder der Anatomischen Akademie
war ein weltoffener Vertreter seiner Zunft, der unter Rohals Herrschaft
auch intensiven Kontakt mit Hexen und Druiden pflegte. Bei Ausbruch
der Magierkriege floh er erst ins Bornland zu seinem Freund und Weg-
gefihrten Urnislaw von Uspiaunen, zog aber gegen Ende des Konflikts
nach Gareth. Er verhinderte dank seines hohen Ansehens gemeinsam
mit Hyanon eine Radikalisierung des Garether Pamphlets und setzte
sich auch sonst fiir eine Verséhnung von Zauberkundigen und Nicht-
Magiern ein. Der Autor des Standardwerkes Druidentum und Hexenkuls
war spiter lange Jahre Convocatus Primus der Weiflen Gilde, trat von
diesem Amt aber zuriick, als seine Bemithung zur Wiedervereinigung
der Magier unerreichbar wurde. Die letzten Jahre seines langen Lebens
verbrachte er als Einsiedler im Bornwald, wo noch heute sein von un-

durchdringlichen Ranken verborgener Turm stehen soll.

Urnislaw von Uspiaunen (550-632 BF)

Der aus dem cinfachen Volk stammende Verinderungsmagier Urnislaw
lernte sein Handwerk in der Halle des Quecksilbers zu Festumn, bevor
er auf seinen Reisen in Gareth Rohal den Weisen traf. Der friedliebende
und gutherzige Urnislaw wurde zu einem der begabtesten Schiiler und
engsten Freunde des Reichsbehiiters und lernte viel von ihm. Er zog
nach Rohals Verhiillung mit seinem Mentor in die Schlacht in der Go-
rischen Wiiste und tiberlebte als einer der wenigen Streiter das Gemet-
zel. AnschlieBend zog er sich der Schrecken miide in seine bornische
Heimat zurtick. Nach Ausbruch der Magierkriege gelang es ihm, die
bornischen Gildenmagier zu einen und sie aus dem Krieg der Magi-
er herauszuhalten. Auch geht die Bannung des durch die magischen
Energien des Konfliktes aggressiv gewordenen Riesen Milzenis auf ihn
zurlick. Fir seine Verdienste wurde er nach den Magierkriegen zum
Erzmagier erhoben, schwor jedoch selbst der Zauberei ab und lebte bis

zu seinem Tod friedlich in seinem Geburtsort Uspiaunen.

Gandolf von Gareth (Lebensdaten unbekannt)

Der exzentrische Artefaktmagier Gandolf tauchte kurz nach Rohals Ver-
hiillung in der alten Kaiserstadt auf. Niemand hatte ihn zuvor gesehen,
doch suchte seine Beherrschung der unbelebten Materie ihresgleichen.
. Wihrend der Magierkriege bewahrte er die Stadt vor manchem Dimon
und Schwarzmagier und sorgte dafiir, dass Gareth nur geringe Zersts-
rungen davontrug. Er schrieb in dieser Zeit seine beiden Biicher zur
Ringkunde, die bis heute Standardwerke der Artefaktmagie sind. Kurz
nach Ende der Magierkriege verschwand Gandolf genau so plétzlich,

wie er aufgetaucht war.

Hyanon der GroBe (538-616 BF)

und Shaykal von Khunchom (565-694 BF)

Der Erzmagier Hyanon war einer der angesehensten Magier der
Rohalszeit und ein enger Vertrauter des Reichsbehiiters. Die Koryphie
der Bannmagie war Spektabilitit der Schulen in Gareth und Perricum
und wird stets als sehr giitig und gerecht beschrieben. Er wurde stets
von seinem jungen Schiiler Shaykal begleitet, der urspriinglich ein An-
hinger Sephrasto Avianis und des Dimonenmeisters war, aber von sei-
nem spiteren Mentor Hyanon auf den rechten Pfad gefiihrt wurde. Mit
Ausbruch der Magierkriege legte Hyanon alle seine Gildeniimter nieder
und zog gemeinsam mit Shaykal durch die Lande, um der einfachen
Bevélkerung gegen die Schrecken beizustehen. Sie vollbrachten viele
Heldentaten und Hyanons Ansehen war es mit zu verdanken, dass das
‘Garether Pamphlet’ nicht noch weiter verschérft wurde. Auf der Basis
ihrer Erfahrungen in den Magierkriegen verfassten die beiden Magi-
er das Grofie Buch der Abschwérungen, das schlieBlich 600 BF erschien.
Hyanon zog sich in seinen alten Tagen in einen einsamen Turm bei Wa-

genhalt zuriick, Shaykal hingegen wurde Spektabilitit zu Khunchom

und hielt auch nach dem Tod des Erzmagiers stets das Gedenken an
seinen Lehrmeister in Ehren. Er erreichte ein geradezu legendir hohes
Alter und wird noch heute als einer der groBen Meister der Drachenei-

Akademie verehrt.

Asteratus Deliberas (567~ca. 660 BF)

Der jlingste Erzmagier der Rohalszeit war ein Meister der Verwand-
lungsmagie, der aber von Gildenpolitik wenig hielt und sich cher als
Philosoph und Menschenfreund verstand. Er, den Rohal oft als “den
wahrhaft Verstehenden” bezeichnete, lehnte mehrfach die Spektabili-
tidtswiirde der von seinem Meister gegriindeten Akademie der Formenden
Hand zu Lowangen ab und lebte lieber einsam in einer Hiitte in den
nahen Stimpfen. Als jedoch Kampfmagier aus Andergast die Stadt bela-
gerten, stand er den Menschen bei und wehrte den Angriff gemeinsam
mit den Rohalswichtern ab. Spiter schuf der Elfenfreund in Donner-
bach einen Ort, der Fliichtlingen der Magierkriege als Zuflucht dienen
sollte, bevor er sich nach dem Ende der Magierkriege in die Salaman-
dersteine zuriickzog.

Anconius von Baburin (550-626 BF)

Von der Schule des Immerwiilrenden Lebens zu Baburin wurde schon
lange behauptet, dass sie das Geheimnis der Unsterblichkeit hiiten wiir-
de, so dass nicht nur viele Zauberkundige bei Ausbruch der Magier-
kriege danach trachteten, die Akademie zu erobern und ewiges Leben
zu erlangen. So geriet auch der Heilmagier Anconius, der ein Magi-
ster der Akademie war, in die Auseinandersetzungen, die das nérdliche
Aranien heimsuchten. In einer Schlacht bei Anchopal wurde er tédlich
verwundet, aber durch ein Wunder der Peraine gerettet. In der Folgezeit
sctzte er sein Leben, das er als Geschenk der Géttin verstand, in den
Dienst der Menschen und versuchte vor allem die Wunden der Magier-
kriege zu heilen. Als er seinen Tod nahen spiirte, schufer den Orden der
Anconiten, der sein Werk fortfiihren sollte und der es vor allem seinem
Ansehen verdankte, dass das Haupthaus im magiefeindlichen Aranien
bestchen durfte.

Vou IMacHTGIER GETRIEBEN

Zulipan von Punin (549-608 BF)

Der skrupellose Beherrschungsmagier Zulipan wurde schon frith zum
Getreuen Borbarads und stieg unter seiner Protektion bis zum Erzma-
gier und Vorsteher des Pentagrammatons auf. Er beschiftigte sich wie
sein Meister mit der Magieresistenz der Zwerge, deren er viele in seinem
Labor Zulpok™or zu Tode folterte. Er war die heimliche Macht hin-
ter den Almadaner Fiirsten, seine Chimiren waren im ganzen Umland
gefiirchtet und er fithrte cinen eigenen Krieg gegen WeiBmagier und
Rohalswiichter aus dem Herz des Reiches. Auf Basis seiner Beherr-
schungs-Forschungen gelang es ihm, die Menschen des kompletten Es-
lamsgrunder Landes unter seine Knute zu zwingen und fithrte sie ge-
gen die Zwerge des Kosch. Hier starb er von Hand des Zwergenkdnigs
Ambros in der Schlacht im Stillen Grund an der Stidspitze des Angbarer
Sees. Auf ihn gehen Relikte der Magierkriege wie der Maguswald von
Bitterbusch, der Krater von Fremmelshof, diverse Beherrschungs-Arte-
fakte und die Arkanilfoki von Eslamsgrund zuriick.

Narniel von Nebachot (547-595 BF)

Der tulamidische Magier war einst als Hofmagier Jarlaks des Waidmanns
nach Tobimorien gelangt, riss aber nach dem Tod des Herzogs die
Macht an sich und vertrieb den Sohn des rechtmiBigen Herrschers, den
zauberkriftigen Yerodin. Einzig Ysilia widerstand dem Beherrscher ei-
nige Zeit und wurde nach langer Belagerung fiir diese Frechheit blutig
bestraft. Viele Tobrier wurden durch magische Armreifen gekettet als
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Sklaven in die Minen und Steinbriiche geftihrt oder mussten die tiefen
Wilder roden. Narniels genaue Ziele blieben immer schleierhaft, doch
schien ihn cin Hass auf die Druiden des Landes und ihr geheimes Wis-
sen zu treiben. Der Schwarzmagier wurde im letzten Jahr der Magier-

kriege von Yerodin im magischen Duell bezwungen und erschlagen.

Morghai (Lebensdaten unbekannt)

Der Blutmagier Morghai ist ein Mysterium, wird er doch auf der einen
Seite als vampirisches Wesen, gleichzeitig jedoch als eine Art Werwesen
aus Ratte und Mensch beschrieben. Er trieb sich wihrend der Magier-
kriege im Norden Aventuriens herum und versklavte durch Artefakte,
die sich vom Blut seiner Opfer speisten, ganze Orksippen. Unbeein-
druckt vom Ende der Kriege im zentralen Reich verfolgte er weiter seine
mysteriésen Pline, die auch das von ihm erschaffene Schwarze Auge

am Einsiedlersee beinhalteten. Er verschwand spiter spurlos.

Donation Alrik von Terilia (556-622 BF)

Der aus elburischem Grafenhaus stammende Magier war schon in
seiner Jugend einem Belkelel-Kult beigetreten, bevor es ihn in den
aventurischen Stiden verschlug, wo er die Moha-Stimme auf Altoum
bekdmpfte und gar zum Graf von Edas ernannt wurde. Nach seiner
Heimkehr machte er Karriere in der Elburumer Magierakademie und
wurde zu deren Spektabilitit. Er stellte sich auf die Seite Borbarads,
blieb aber der Schlacht in der Gorischen Wiiste fern und agierte auch
withrend des Kriegs der Magier cher halbherzig. Es heiBt, er habe sich
auch aus Rivalitit zu Gaftar, dem Magokraten von Llanka und ebenfalls
Absolvent der Elburumer Akademie, aus den Konflikten im Land der
Ersten Sonne gréfitenteils herausgehalten. Er wurde im Aranischen Ex-

odus vertrieben und verschwand spurlos.

Karasuk (560595 BF)

Der Nekromant und Fluch-Magier mit den norbardischen Wurzeln
wehrte sich stets, sich irgendeiner Seite im Konflikt zwischen Borba-
rad und Rohal anzuschlieBen, und verfolgte stattdessen seine eigenen
Ziele. Er war von unglaublichem Forscherdrang beseelt und gierte nach
den Schitzen, die er unter dem Warunker Molchenberg vermutete.
Mit seinen untoten Horden iiberrannte er die Stadt und eroberte die
verborgenen Laboratorien Pher Drodonts, selbst einige dort erhobene
untote Perldrachen sollen zu seinem Gefolge gehort haben. Mit seinen
Truppen griff er die inneren Provinzen an und zerstérte gar die Magier-
akademie zu Rommilys, konnte sich dort jedoch nicht lange halten. Er
wurde schlieBlich von einigen tapferen Helden erschlagen, hinterlief3
aber zahlreiche Artefakte und andere Hinterlassenschaften im ganzen
Osten des Reiches.

Algorton (ca.550-6077 BF)

Der miichtige Magier aus Punin, der tiber altes echsisches Wissen der
Kristallomantie und Dimonologie verfiigte, errichtete ein Schreckens-
reich in den Koschbergen rund um den Greifenpass. Als Basis diente
ihm dazu die Burg Koschwacht, wo er in den tiefen Kellern abscheu-
liche Rituale vollfithrte. Seine Séldner und Kreaturen raubten Skla-
ven im Umland und auch die Zwerge waren vor ihm nicht sicher. Er
setzte diese zum Abbau von Koschbasalt ein und begann aus unerfind-
lichen Griinden auch koschbasaltene Tiirme errichten zu lassen. Er
verschwand ein Jahr nach den Magierkriegen auf unerfindliche Weise,
seine Leiche wurde nie gefunden. Im Kosch jedoch sind immer noch

seine Hinterlassenschaften zu finden.

Altumarn (535-599 BF)

Der begnadete Artefaktmagier stand der Thaumaturgischen Akademie
zu Havena vor und griff mitsamt seiner Magister nach dem Ausbruch
des Krieges der Magier nach der Herrschaft iiber die Stadt. Unter Beru-
fung auf eine angebliche Einsetzung in dieses Amt durch Rohal selbst
erhob er sich zum Magokraten von ganz Albernia, konnte seine Macht
jedoch nicht auf andere Landesteile als Havena ausdehnen. Besonders
die Magier in Honingen widerstanden seinen Bemithungen, wihrend
sich in Kyndoch Thorwaler eingenistet hatten. Diese waren es auch, die
das zunehmend brutaler werdende Schreckensregime Altumarns been-
den konnten. Vier Jahre nach Ende der Magierkriege fuhr Hetmann
Niamad Bennain den GroBen Fluss hinab und stellte, geschiitzt durch
magische Amulette, den Magokraten im Keller der Akademie und er-
schlug ihn.

Gaftar Abu-al-Ifriitim (550-594 BF)

Der tulamidische Magier und ehemalige Schiiler Borbarads war ein
Meister der Chimirologie und Hellscherei der Akademie zu Elburum,
der jedoch immer im Schatten seiner grofen Rivalin Niobara von An-
chopal stand. Er einte nach dem Verschwinden seines Meisters einen
Teil seiner Gefolgsleute und sah sich schon als neuer Magiermogul.
Seine Chimiren unterwarfen Llanka und weite Teile der elburischen
Halbinsel, sein groBtes Ziel war jedoch die Vernichtung der Sternen-
tor-Akademie zu Anchopal, die von Niocbara selbst gegriindet worden
war. Dieses gelang ihm zwar, er wurde aber kurz darauf von einem auf-
gebrachten Mob erschlagen. Seine Taten waren einer der Griinde fiir
die Geringschitzung der Magierschaft in Aranien und den Aranischen
Exodus.

WEITERE PERSONEN DER IMAGIERKRIEGE

Der meisterhafte Limbologe und Erzmagier Alviron Rohalion versch-
wand in den Wirren der Magierkriege. Es heifit, er habe sich, angewi-
dert von den Griiueln dieser Zeit, in ferne Welten zuriickgezogen.

Die Brabaker Spektabilitit Yszaion du Berilis riss kurzzeitig die Macht in
Brabak an sich und rief im Krieg mit A'Anfa Isyahadin, den Nebel der
Niederhéllen, der neben den Armeen beider Reiche auch den Schwarz-
magier selbst in den Irrsinn stiirzte.

Die brillante Arkanologin Dirionya Dailani folgte erst lange Zeit ihrem
Meister Zulipan von Punin, bevor sie sich von ihm lossagte, der weiflen
Magie zuwandte und ihr Wissen in einem Kommentar zur Sphairolo-
gia der Menschheit zur Verfiigung stellte.

Der Hellseher und Chronist Eremzas von Punin war ein rechter Oppor-
tunist, der immer jene in seinen Berichten gut darstellte, von denen er
sich einen Vorteil erhoffte. Er ist fiir viele heute verbreitete Fehlinforma-
tionen zu den Magierkriegen verantwortlich.

Hergalf de Brisk war Magister der Magister wihrend der Magierkriege
und wollte sich mit den Mitteln der Kirche selbst an die Spitze der Ma-
gierschaft stellen, wurde aber von seinem Rivalen Argelion gestellt und
von Hesinde mit Stumpfsinn geschlagen.

Ergulf Rohalstreu war nach dem giitigen und mystisch verklirten
Narehal der zweite Fiihrer der Rohalswiichter und mit fiir die Spaltung
des Ordens verantwortlich, da er bald damit begann ‘gefihrliche Um-
triebe’ zu verfolgen und auch gegen Magier der eigenen Gemeinschaft
vorzugehen.

Cordovan Schlangenstab war Leiter der Kusliker Hallen der Metamor-
phosen und eigentlich ein aufrechter Weimagier, sorgte jedoch in der
Stadt fiir einen Terror durch magische Attentate, da er in seinem Wahn
alle, die auch nur kleinste Verfehlungen begingen, als Frevler ansah. Er
wurde im Auftrag des Herzogs umgebracht.

70



Hexentanz

von Daniel Jédemann
Mit Dank an Tyll Zybura

Stichworte zum Abenteuer: eine junge Hexe, die Hilfe bei der Suche
nach ihrer Lehrmeisterin benatigt, eine Gruppe iibereifrige Bann-
strahler, ein altes Geheimnis der Weidener Hexen und als Beloh-
nung die Teilnahme an einer Hexennacht

Orz: Weiden

Zeit: Sommer- oder Wintersonnenwende (1. Praios bzw. 1. Firun)

eines beliebigen Jahres

Helden: Aufgeschlossene und neugierige Helden sind erwiinscht,
fanatische Praios-Anhdnger ungeeignet. Eine Junghexe aus der
Gruppe kann an die Stelle der Protagonistin des Abenteuers treten.
Scluvierigkeit: Spieler: niedrig / Meister: mittel (als Einsteigeraben-

teuer geeignet)

Das ABEODTEVER.

»Sieben schwarze Giinsefedern, vom Rupfen geblicben.

Fiinf Fiifie von Hihnen, die unter der Namenlosen Sternenleere geboren.
Zuwei Splitter eines Besens, der einer Eigeborenen als Fluggerit gedient.
Aus Fleisch und Holz entstehe, wachse, Hiihnerbeiniger, mich zu tragen und
meine Rache.«

—Beschwirung der Hexe Achaz saba Arataz, 987 BF

Eine junge Hexe in Not und die Aussicht, an einer echten Hexennacht
teilzunehmen — dies wird in Hexenzanz die Motivation fiir Thre Helden,
sich in das Abenteuer zu stiirzen.

Hexentanz knlipft dabei an das 1988, also vor inzwischen 20 Jahren
erschienene Klassiker-Abenteuer Hexennacht von Sandra Stécker an,
das erstmals den Heldentyp der Hexe mit ihren Zaubern, Fliichen und
Vertrautenarten vorstellte und auch deren Gebriuche und Glauben be-

leuchtete.

HanpLunGsUBERSIcHT

In Weiden (oder irgendwo in den umliegenden Gegenden wie Grei-
fenfurt, Darpatien, Andergast ...) begegnen die Helden Lavira, einer
jungen Hexe, die ein groBes Problem hat: Celawera, ihre Mutter und
Lehrmeisterin ist vom letzten Zirkeltreffen vor einem halben Jahr nicht
zuriickgekehrt. Lavira, die auf der anstehenden Hexennacht eigentlich
in den Zirkel ihrer Mutter aufgenommen werden soll, muss nun allei-
ne den Weg zum Tanzplatz im Weidener Blautann finden. AuBerdem
hat die junge Frau sich mit ihrer Magie in ernsthafte Schwierigkeiten
gebracht, so dass sich ihr nun einige Bannstrahler auf die Spur gesetzt
haben, die sie zur Strecke bringen wollen.

Lavira verspricht den Helden im Gegenzug fiir ihre Unterstiitzung,
dass sie als Giste an der Hexennacht teilnehmen diirfen. Gemeinsam
macht man sich auf den Weg in den Blautann und findet schlieflich
auch den Tanzplatz.

Von Laviras Mutter fehlt jedoch weiter jede Spur. Dann taucht aller-
dings ihr Vertrautentier auf und fithrt die Helden und Lavira in die
Wilder zu Fiiflen des Finsterkamms. Dort geht noch immer die Hiitte
Hiihnerbein (eigentlich ein Ghumai-Kal, ein Daimonid aus der Domi-
ne Lolgramoths) um.

Es stellt sich heraus, dass die Hiitte Celawera gefangen hilt, so dass die
Helden nun einen Weg finden miissen, in die Hiitte zu gelangen und
die Hexe zu befreien. Und zu allem Uberfluss tauchen auch die Bann-

strahler wieder auf ...
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" Holzhittte auf vier Schritt hohen Hithnerbeinen glich. Hs gelang
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HEXEHHACHT

»Nun, wartim m:/zmt thi dann nicht den Waldpﬁzd?‘ Er verlgufs mit-
ten durch den Blautann und fithre direke nacli Gareth. dllerdings
sz in drer Tagen Sommersonnentvende; und Viele Jfirchien sich, den

Wald =i dieser Zeit mis berreten. Es soll dort nicht gf/zezkr sein: man
frzz‘i/zli, dassschéne Frauen tm Wald zur Sonnenivende ein Fest feierﬁ.
Reicﬁe Schéitze sollen sie mit sich bringcﬁ, von goldeﬁen Tellern essen
und aus silbernen Bec/zfm mn}(en. Docliwehe dem, dey sie zmgelzzdm
stortl ‘ ‘ . .

So beganﬁ fiir die Helden von Hexennacht das Abenteuer, und
tatsichlich fanden sie sich schon bald darauf auf einem echten
Hexentreften erder. Die Abcnteurcr durften beim Treffen des
Zirkels vom Weldener Blautann fiir die feternden Tochter Sat-
arias musizieren. Doch dann wurde die fréhliche Stimmung un:
versehens getribt: Die machtgicrige Heve dchaz saba Arataz hatie
dic Obethexe ('ies‘Zirkéls‘J Luzelkz'ﬂ‘ vom Blautann, entfithrt und
vetlangte als ‘Tiosegeld die Herauspabe des magischen Hexen-
kessels des Zirkels. Die/Helden wirden gebeten, den Austausch
durchzufiihren, wurden von Achaz jedoch betrogen und standen
am Ende mit leeren Hiinden dar, ‘
Die Helden verfoloten Achaz zu ihrer Hexenliiche, in der sie
auch Luzelin pefanpen hielt. Diese Hexenkiiche befand sich
.~ jedoch in der Hinte Hithnerbein, cinem Daimoniden, der ciner

den Helden, Achaz zu vertreiben und Luzelin zu befreien. Von
der Hiitte Hithnerbein hat ]edoch sextdcm nie wieder jemand et
was gehort - bis hette, , o
(Mehr zum Hmtergrund tind weiteren Werdegang der Hexe .
Achaz ﬁnden Siein RdF 156f sowie MdD 170f )

HeLpEDmavswaHL

Prinzipiell sind alle Helden geeignet, die aufgeschlossen und neugierig
genug sind, einer Hexe zu helfen und die SpaB daran hitten, an einer
Hexennacht teilzunehmen (was wohl vor allem Praios-Anhinger aus-
schlieBen diirfte). Wenn sich in Ihrer Gruppe eine Tochter Satuarias
befindet, sollte diese nicht dem Zirkel vom Blautann angehéren.

Das Abenteuer ist auf Einsteiger-Helden ausgerichtet, lisst sich aber
problemlos auch mit héherstufigen Helden spielen.
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Eine SPiELERHEXE all Laviras STELLE

Eine besonders reizvolle Variante wire es, wenn eine frisch erschaffene
Spielerhexe an die Stelle Laviras tritt. Diese hat dann dasselbe Problem
wie Lavira und wendet sich an die anderen Spiclerhelden, um zu ihrem
ersten Zirkeltreffen zu kommen. Diese Hexe wird (wie Lavira in die-
sem Abenteuer) noch keinen flugfihigen Hexenbesen oder ein anderes

Fluggerit besitzen (da ihre Mutter ihr von der letzten Hexennacht kei-

Eine HexE in [TOTEN

Die Helden begegnen nun zu Beginn des Abenteuers Lavira, die den
Weg zum Tanzplatz ihres Zirkels sucht und zudem Verfolger auf der
Spur hat.

Einstiec

Der Einstieg in das Abenteuer kann in einem beliebigen Dorf an ei-
ner beliebigen StraBe im weiteren Umfeld des Blautanns stattfinden,
das gerade auf der Reiseroute der Helden liegt. Anbieten wiirden sich
demnach vor allem das Herzogtum Weiden oder die Markgrafschaft
Greifenfurt. Weiter entfernte Gebiete (etwa Darpatien, das Svellttal oder
Andergast) sind ebenfalls denkbar. In diesem Fall wird die Anreise ein-
fach etwas linger dauern. Bedenken Sie jedoch, dass dem Hexenzirkel
vom Blautann hauptsichlich Téchter Satuarias aus der unmittelbaren

Umgebung, also Weiden und scinen Nachbarregionen angehéren.

SommEeR ODER Winter?

Die Hexen des Blautannzirkels treffen sich halbjghrlich zur Sonnen-
wende. Es ist fiir das Abenteuer ohne Belang, ob es zur Zeit der Sommer-
(dem 1. Praios) oder der Wintersonnenwende (1. Firun) stattfindet. Die
Beschreibungen im Text gehen jedoch von sommerlichen Verhiltnissen
aus (und dass das Treffen in der Nacht auf den 1. Praios stattfindet). Sie
sollten das Abenteuer also entsprechend anpassen, wenn Sie es lieber im
Winter stattfinden lassen wollen. In dem Fall haben die Helden weniger
mit der sommerlichen Hitze auf ihrer Reise zu kiimpfen als mit Schnee
und Kilte.

Planen Sie das Zusammentreffen der Gruppe mit Lavira so, dass diese
nach der gemeinsamen Reise zumindest drei volle Tage vor dem He-
xentreffen am Blautann und zwei Tage vor der Hexennacht auf dem

Tanzplatz eintreffen (also am Morgen des 4. Namenlosen Tags). -

Lavira

Das Dorf Auenbriick, in dem das Abenteuer beginnt, beherbergt etwa
300 Einwohner und liegt an ciner gréfBeren Land- oder an einer Reichs-
straBe, auf der die Helden gerade unterwegs sind. Beispiele fiir Dorf-
formen finden Sie in Ritterburgen und Spelunken auf Seite 67ff.

AVEOBRUCK

Vermutlich freuen die Helden sich auf eine kurze Rast, um die Mittags-
hitze bei einem kalten Krug Wein oder Bier im Schatten zu verbrin-
gen. Doch mit der Ankunft in Auenbriick soll fiir die Gruppe schon das

Abenteuer beginnen.

ne Flugsalbe mitbringen konnte). Es spricht allerdings nichts dagegen,
wenn die Spielerhexe mittels des Vorteils Frither Vertrauter bereits ei-
nen Vertrauten besitzt. Den Hintergrund der Hexe (wie auch den ihrer
Lehrmeisterin) sollten Sie gemeinsam mit dem Spieler ausgestalten.
Es ist auch moglich, dass eine Spielerin aus Ihrer Gruppe Lavira iiber-
nimmt und diese dann bei Gefallen auch {iber das Abenteuer hinaus als
Heldin weiterfiihrt.

IMateriaL

Alles, was Sie zum Leiten des vorliegenden Abenteuers benétigen, fin-
den Sic in diesem Band und in den Grundregelwerken. Informationen
zur Profession Hexe finden Sie in Aventurische Zauberer, mehr zu
ihren Ritualen und Vertrauten in dem Band Mit Wissen und Willen
(beide aus der Box Zauberei und Hexenwerk) oder in dem Band Wege
der Zauberei. Die Gegend, in der das Abenteuer spielt, wird in der Re-
gionalspielhilfe Schild des Reiches ausfithrlich beschrieben.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Dorf scheint fast wie ausgestorben. Auf dem Dorfplatz picken
lediglich ein paar Hithner im Sand und auf der groBen Eiche dane-
ben hocken einige gurrende Tauben. Zwischen den Hiitten héngt
Wiische zum Trocknen aus, vor einer der Behausungen steht ein
Webrahmen neben einer Bank, doch die Bewohner sind nicht zu

sehen.

Geben Sic den Helden einen Moment lang Zeit, sich umzusehen. Es
sind tatsichlich keine Menschen zu sehen oder zu héren. Es scheint
so, als wiren alle auf den Feldern oder hitten sich zur Mittagsruhe in
ihre Hiitten zuriickgezogen. Doch dann fillt zwischen den Hiitten eine
Bewegung auf.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eine schlanke Gestalt mit wehendem Rock und in der Sonne leucht-
endem roten Haar stolpert auf den Dorfplatz und blickt sich hastig
um. Kaum dass sie euch wahrgenommen hat, hilt sie schon auf
euch zu. Und obwohl sie es eilig zu haben scheint, schleift sie einen
groBen Besen hinter sich her. Es handelt sich um eine junge Frau,
fast noch ein Midchen, von vielleicht sechzehn oder siebzehn Som-
mern. Sofort fillt euch die Wunde an ihrer Stirn auf, von der Blut
herab rinnt. Auch ihre Unterlippe ist aufgeplatzt, wie von einem
heftigen Schlag. Zudem scheint es so, als hitte jemand gewaltsam
versucht, ihr die Kleidung vom Leib zu reifien: Thr Hemd und ihr
Rock sind aufgerissen. Wieder stolpert sie und ihr miisst sie auf-
fangen. Mit angsterfiillten Augen sicht sie zu euch auf. “Helft mir,
bitte”, stammelt sie. “Sie sind hinter mir her. Bitte!”

Und da hért ihr in der Ferne bereits die aufgeregten Rufe und
Schreie einer groBen Menge, die sich schnell nihert.

Bei der Fliichtenden handelt es sich um die Junghexe Lavira, die sich
auf der Flucht vor den Hischern des Barons befindet. (Eine ausfiihr-
liche Beschreibung der Hexe finden Sie im Anhang auf Seite 55.)

Lavira wird die Gruppe anflehen, sic in Sicherheit zu bringen. Ob die
Helden sofort mit ihr flichen, ihr versprechen, die Verfolger lange ge-
nug aufzuhalten, oder die Hexe verstecken, bleibt ihnen iiberlassen.
Kurz darauf erscheinen jedenfalls vier Gardisten des &rtlichen Junkers,
gefolgt von zwei Dutzend aufgebrachten Bauern und anderen Dorfbe-

wohnern, die der Hexe habhaft werden wollen. Je nachdem, wie (und
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wie schnell) die Gruppe reagiert hat, miissen sie nun unangenehme

Fragen beantworten oder sehen sich plétzlich selbst in der Rolle der

Verfolgten.

Gardisten des Junkers
Hellebarde: INI 11+W6 AT 13 PA 10 TP 1W45 DK S
Sabel: INI 12+W6 AT 12 PA 12 TP 1W+3 DKN
LeP 30 AuP 32 ws7 RS 2 MR 3 GS7

Kampfsonderfertigkeiten: Finte, Wuchtschlag

Aufgebrachte Bauern
Kniippel: INI 11+W6
Sense: INI 9+W6

LeP 28 AuP 34

AT 13 PA 11 TP 1W+1 DKN
AT 12 PAQ TP 1W+3 DK S
ws7 RS 1 MR2 GS8

Kampfsonderfertigkeiten: Wuchtschlag

Es sollte fiir die Helden eigentlich keine Zeit bleiben, gleich zu kliren,
wer Lavira ist und warum sie flicht (siehe unten: Laviras Geschichte).
Auch wenn es ein Klischee zu sein scheint, liegt der Gedanke aber recht
nahe, dass es sich bei der rothaarigen Frau mit dem Besen um eine Hexe
handeln kénnte. (Dagegen spricht, dass sie keine Anstalten macht, da-
vonzufliegen, und sich kein Kater oder dergleichen in ihrer Begleitung
befindet.)

Sollten die Helden wirldich kein Mitleid mit Lavira haben (die offen-
sichtlich geschlagen und misshandelt wurde — ein Umstand, der sowohl
ritterliche als auch mitfithlende Helden nicht kalt lassen sollte), wird
sie alleine die Flucht antreten. Dann besteht aber die Gefahr, dass die
Gruppe von den Verfolgern verdiichtigt wird, die Hexe versteckt zu ha-
ben oder aber gar mit ihr zusammen zu arbeiten.

Sollten die Wege Laviras und der Helden, die sich gerade erst gekreuzt
haben, nun wieder trennen, begegnet die Gruppe ihr unterwegs wieder,
withrend die Hexe versucht, thren Verfolgern zu entkommen (siche un-

ten: Die Verfolger).

Laviras GEscHicHTE

Sobald die Helden und Lavira einen Moment Ruhe haben und von
der jungen Frau wissen wollen, womit sie sich im Dorf so unbeliebt
gemacht hat, wird sie nach kurzem Zégern erzihlen, was passiert ist.
Dabei wird sie anfiinglich verschweigen, dass sie tatsichlich eine Hexe
ist und den Junker verzaubert hat. Nur wenn die Helden ihr dies nicht
abkaufen, wird sie zugeben, eine Tochter Satuarias zu sein. (Ansonsten
wird die Gruppe dies spiiter erfahren, entweder auf der gemeinsamen
Flucht, wenn Lavira sich ihrer Magie bedient, oder wenn sie die Gruppe
um Hilfe bittet.)

Lavira war auf dem Weg zum Blautann, als sie am gestrigen Tage in
Auenbriick Rast machte. Die hiibsche junge Frau fiel dabei dem &rt-
lichen Junker, Gersbald von Auenbriick auf. Der Herr {iber das Dorf und
das umliegende Land war es gewohnt, sich zu nehmen, was ihm gefillt
und hatte es sich in den Kopf gesetzt, sich Lavira ins Bett zu holen.
Diese war von dem Anniherungsversuch des Adligen mehr als angewi-
dert und sowohl unvorsichtig als auch wiitend genug, sich mittels ihrer
Magie zu wehren: Sie zauberte Gersbald eine GROSSE GIER nach
Pferdeipfeln an. Leider trat Lavira dann nicht gleich die Flucht an, son-
dern lieB sich Zeit, um sich am Anblick des auf allen Vieren durch den
Dreck rutschenden Edlen zu ergdtzen — Zeit genug, dass die Gardisten
des Junkers sie festsetzen konnten.

Als die Dorfbewohner dann erfuhren, dass der Junker eine Hexe verhaf-
tet hatte, die ihn verflucht hatte, schaukelte sich die Stimmung gegen
Lavira beim abendlichen Bier und Schnaps immer weiter hoch. Am
Ende machten die Bauern die Hexe fiir all das Ungliick verantwortlich,

was ihnen in letzter Zeit widerfahren war: Die Totgeburt eines Kalbs,
die schlechte Riibenernte, ein Unfall beim Holzschlagen ...

Als die aufgebrachten Bauern forderten, die bose Hexe sofort aufzu-
kniipfen, gab der Junker nach (auch um die Wut der Menge zu besinf-
tigen). Doch dann gelang Lavira die Flucht.

Laviras BitTE

Bei passender Gelegenheit (entweder bei einer Ruhepause wihrend der
gemeinsamen Flucht oder wenn die Gruppe Anstalten macht, sich von
ihrer unfreiwilligen Reisebegleitung verabschieden zu wollen) wird La-
vira ihre Bitte vorbringen. Am charmantesten wire es sicherlich, wenn
sie bis zu diesem Zeitpunkt noch erfolgreich verschweigen konnte, dass
sie eine echte Hexe ist. Passen Sie andernfalls den folgenden Text ent-

sprechend an.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Rurz zégert Lavira. Thr kénnt sehen, dass sie hin- und hergerissen
zu sein scheint. Dann fasst sie sich aber ein Herz: “Thr habt schon so
viel fitr mich getan. Darf ich euch noch ein weiteres Mal um Hilfe
bitten?” Sie wartet eure Antwort nicht ab, sondern fihrt hastig fort.
“Thr miisst wissen, ich bin eigentlich auf dem Weg zum Blautann,
dem Wald, wo sich ... wo sich der Zirkel trifft, dem ich angehére
— dem ich bald angehéren werde. Eigentlich sollte ich mit meiner
Mutter dorthin reisen, doch ist sie vom letzten Treffen vor einem
halben Jahr nicht zuriickgekehrt. Nun versuche ich den Weg alleine
zu finden, doch kenne ich mich hier gar nicht aus. Nicht nur muss
ich unbedingt zur Sommersonnenwende dort eintreffen, wenn ich
in den Zirkel aufgenommen werden will, ich hoffe auch, dass eine
der Schwestern dort mir sagen kann, was mit meiner Mutter ge-
schehen ist.”

Lavira sieht euch der Reihe nach besorgt an. “Wollt ihr mir hel-
fen, den Weg zu finden? Ich kann euch leider nicht bezahlen. Doch
diirft ihr dann unserem Treffen, also an ... einer Hexennacht teil-
nehmen, wenn ihr mir helft. Fremde sind nur selten eingeladen, es

wiire eine ganz besondere Ehre.”

Sollte die Gruppe nicht gleich einlenken, wird Lavira hastig versu-
chen, ihnen die Belohnung noch schmackhafter zu machen, wobei
sie selbst nur auf ihr eigenes Bild von einer Hexennacht zuriickgrei-
fen kann, hat sie selbst doch auch noch nie eine erlebt: Der Tanz der
schénen Hexen um das Feuer, Musik und Wein und Gesang, das
berauschende ‘Knistern’ der Magie in der Luft ... Wenn das nicht
geniigt, wird sie von michtigen Zaubertrinken, die schén oder stark
machen, und magischen Gewiindern erzihlen, welche die Triiger in
Tiere verwandeln — Artefakte, die laut Lavira auf jedem’ Treffen er-
schaffen werden.

Sorgen Sie aber auch dafiir, dass Lavira bei der Gruppe den Eindruck
erweckt, unerfahren und weltfremd genug zu sein, dass sie wirklich Hil-
fe braucht, um sich nicht in noch gréBere Schwierigkeiten zu bringen.
Wenn die Helden (berechtigterweise) nachhaken, ob es einer Junghexe
so ohne weiteres gestattet ist, Giste mitzubringen, wird Lavira darauf
hinweisen, dass dies sicher kein Problem darstellt (und dies sogar wirk-
lich glauben).

Bei Nachfragen zu Laviras Mutter und dem, was bisher geschehen ist,
greifen Sie bitte auf Laviras Geschichte (siche oben) und die Personen-
beschreibungen im Anhang ab Seite 50 zuriick.

Fragen die Helden auBerdem nach, wieso Laviras Besen nicht flugfihig
ist und wo ihr Hexenvertrauter ist, dann weist die junge Hexe darauf
hin, dass ihre Mutter eigentlich vom letzten Treffen etwas Hexensalbe
hitte mitbringen sollen, damit sie zur Hexennacht fliegen kann. Und
einen Vertrauten hat sie noch nicht gefunden. (Da Lavira eine Tochter

der Erde ist, erwartet sie, dass ihr Vertrauter eine Kréte sein wird.)
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DiE VERFOLGER_

Wenn die Menge bemerkt, dass Lavira die Flucht aus dem
Dorf gelungen ist, machen sie sich daran, die Ubeltiterin zu
jagen. Der Junker verfiigt nur itber eine Handvoll Bewaff-
nete, die fiir ihn fiir Ordnung sorgen. Er hat aber auch eini-
ge Bauern beauftragt, das Umland nach der ‘gdtterverhsh-
nenden Hexe' zu durchkimmen, die ihm “mit schwirzester
Magie” iibel mitgespielt hat,

Wenn Sie die Gefahr verstirken wollen (oder miissen: nim-
lich um die Gruppe und Lavira noch enger zusammenzu-
schweiflen), dann ist auch ein Hundefithrer an der Jagd
beteiligt, der die beiden Wehrheimer Bluthunde des Junkers
dabei hat. Einer spannenden Hetzjagd sollte damit nichts

mehr im Wege stehen.

Wehrheimer Bluthunde

Biss: INI 8+W6 AT13 PAS TP 1W6+3 DKH
LeP 27 RS 1 KG10 GS 11 WS 5
AuP 80 MR1/1 GW6

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / VerbeiBen,
Niederwerfen (2)

Ideen zur Ausgestaltung der Jagd:
@ Die Hischer versuchen es mit einer klassischen Treibjagd

B Tm[lap 14An}(lagen, L Delmquerzten /mb]uzﬁ eworden, 11 Hmrw/ztzmgeﬂ ‘
L Andemﬂz SAnklagen, 8 Delqutmzen /uzb/mﬁ gawm den, 8 Hmnc/ztzmgen ’
,‘ . Gfprzesen ey 1 der Herre Pnzzm und seyne Ger eclmg/’(cytl« ' .
f ——-Azuzug zzm df.’ﬂ A/(tsn der Hezlzgm b m]m:ztzmz s Gr ezﬁmﬁzrt, 3 99 , F

HBXEIIVEPJ’OLGUHG

»Balzl'zo 11 Aﬂ/{lagen, 7 Delmqufnten /mb/zaﬁ geworden, 5 Hzmtc/ztungmz
Meﬂzlzeym 4Arzklagen, 3 Delquwnten /zzzb/zaﬁ gewmden, 2 Hznrzc/ztungcnv

Dle Hochzeu: der chenverfolgungen d1e Arader fanatxschen Pricsterkai: ’
ser vor 600 ]ahren ~istzwar lange vorbe1, hat aberaufbeiden Seiten bis heu-

e semﬁ - Spuren | hmterlasscn Die Hexcn deren Zahl darmals stark dezimiert
. wurde haben gelernt, dasses besser ist, sich stets im Verborgencn zu halten

\md mit Mlsstrauen auf Fremde zu reapieren. Im gemeinen Volk dagegen -
HKalten sich bxs hente noch Aberglauben und Marchen von bosen, ]cdermann‘ -

. verfluchenden Hexen, Auch wenn es schon lange nicht mehr ausreicht, nur

eine Hexe zu sein, um eine Anklage 70 rechtferticen, kommt es dennoch

immer wicder vor, dass in lﬁhdlichcn und/oder besonders Praiosglﬁubigén

Gependen eine (echte oder vermcmthche) Hexe bei erster Gelegenhelt als
Stindenbock herhalten muss und ohne v1el Federlcscns vertricben wird

4~ oder Schlimmeres ..

Selbst die Magehassendcn Bannstrahler w1ssen, dass allein die ‘Tatsache,
cine Tochter Satuarias zu sein, nicht Zentigt, um eine Verhaftung 21 recht-

‘ femgen (auch wenn sie patiirlich davon uberzeugt sind, dass jede Fexe mit
~den Erzdamonen im Bunde ist). Viele Bannstrahler (und nicht wenige Pra-
’ 1os-Gewelhte) sind aberi immer gerne bereir, auch nur die kleinste Verfeh—

und marschieren in breiter Front, um die Helden aufzu-
spiliren.

@ Dic Hunde lassen sich mit klassischen Mitteln in die Irre
fihren: Entweder indem man durch einen Bach oder See watet oder
indem man den eigenen Geruch mit einem tierischen tiberdecke.
(Sorgen Sie dafiir, dass ein Stinktier den Weg der Gruppe kreuzt ...)

® Lavira kann mittels HEXENKNOTEN einen Weg versperren oder
gar mittels SANFTMUT die Jagdhunde beruhigen.

Wenn die Verfolger dann endlich abgehingt sind (oder schlieBlich auf
geben, wenn die Gemiiter sich beruhigt haben und der Junker seine
Bauern wieder bei der Arbeit wissen will), beginnt der geruhsamere
Teil der Reise.

UntTerweacs mit Lavira

Auch wenn Heimlichkeit die hichste Tugend der Hexen ist — genauso
haben sie jahrhundertelang iiberlebt — wird Lavira Dank ihrer Rettung
durch die Gruppe recht schnell Zutrauen zu den Helden fassen. Tat-
sichlich ist sie sogar recht froh, sich jemandem anvertrauen zu kén-
nen: Zum einen hat sie im letzten halben Jahr erstmals ganz allein
gelebt, zum anderen ist sie stolz aufihre Fihigkeiten und die Tatsache,
dass sie schon bald eine ‘echte’ Hexe sein wird.

(Passen Sie diese Entwicklung an, je nachdem wie lang die Gruppe
mit Lavira unterwegs ist; Sollten dies linger als nur ein paar Tage sein,
kdnnen Sie die Junghexe anfinglich etwas zuriickhaltender agieren
lassen.)

Verwenden Sie die folgenden Angaben, um die Reise bis zum Blau-
tann auszugestalten. Irgendwann unterwegs werden die Helden au-
Berdem merken, dass sich ein neuer Gegner auf ihre Spur gesetzt hat
(Hinweise dazu finden Sie in dem Kapitel Der Bannstrahl Praios’ auf
Seite 35). Wenn die Gruppe sich nach dem Ziel ihrer Reise erkundigt,
greifen Sie auf die Angaben in dem Kapitel “Wo lang geht es zum
Blautann, bitte?” auf Seite 36 zuriick.

lung zum Anlass zu nehmen um einer Hexe habhaft zu werden

DiE REiSErROVTE

Der Weg, den die Helden nun zuriicklegen werden, hingt natiirlich da-
von ab, wo Sie das Abenteuer seinen Anfang nehmen lieBen und wo Sie
den Ort Auenbriick verortet haben. Der Spielhilfe Schild des Reiches
liegt eine Umgebungskarte bei, die Weiden, Greifenfurt, Darpatien und
Garetien umfasst und Ihnen bei der Planung der Route helfen kann.
Sollten Sie nicht {iber diese Karte verfiigen, improvisieren Sie einfach
die wenigen Reisetage bis zum Erreichen des Blautanns. (Es ist chnchin
logischer, dass die Helden gréfBere Siedlungen und die ReichsstraBen

auf ihrer Reise vermeiden.)

Lavira vop pie HELDED

Sorgen Sie dafiir, dass Lavira sich im Verlauf der Reise mit den Helden
anfreundet. Dank ihrer Launenhaftigkeit und ihres Jihzorns mag sie
zwar nicht immer eine umgingliche Reisegefihrtin sein, dies macht sie
aber mit ihrer ansteckenden Lebensfreude wieder wett. Nur zu gerne
ldsst sich Lavira von der Gruppe von fritheren Abenteuern und fernen
Landen erzihlen, denn sie ist bislang selbst noch nicht viel herumge-
kommen.

Im Gegenzug erzihlt sie mit leuchtenden Augen von dem, was die Hel-
den im Blautann erwartet: Der festliche geschmiickte Tanzplatz unter
dem nichtlichen Sternenzelt, Hexen, die sich in schénen Kleidern im
Tanz um das Feuer drehen und sich der berauschenden Dunklen Won-
ne hingeben (siche Seite 41), die alle Anwesenden erfiillt und mitreifit
(also alles Dinge, die Lavira selbst bislang nur aus Erzihlungen ihrer
Mutter kennt und sich fantasievoll ausgemalt hat).

Aber auch anderweitig sollte Lavira sich in Ihrer Gruppe beliebt ma-
chen: Ohne zu Zégern wirft sie sich an der Seite der Helden in einen
Kampf, nutzt ihren Besen dabei energisch als Kniippel, bezaubert Geg-
ner mit BLITZ DICH FIND oder RADAU und st6Bt fantasievolle Ver-

wiinschungen aus (“Pestgestank und Dimonenhorn!”). Verwundete
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Helden versorgt sie nachher fachminnisch, sei es mit ihren heilkund-
lichen Kenntnissen oder mittels eines fiirsorglichen Kusses {ibertra-
genen HEXENSPEICHEL.

Doch was auch immer Lavira tut, sie ist stets mit ganzem Herzen und

mit allen Sinnen dabei.

Der BannstraHL Praios’

Gerade wenn die Gruppe glaubt, dass ihnen niemand mehr auf der
Spur ist, bahnt sich bereits das nichste Problem an: Nur kurz nachdem
die Situation in Auenbriick sich wieder beruhigt hatte, kam Cordovan
Ellenschwinger (siche Beschreibung im Anhang auf Seite 50) in den
Ort. Als der Bannstrahler erfuhr, dass eine offensichtliche Hexe sich
dem Zugriff der Justiz entzogen hatte, beschloss er, sich auf Laviras
Spur zu setzen und sich mit ihrer Aburteilung einen Namen in seinem

Orden zu machen.

DiE ERSTE BEGEGHUNG

Im Gegensatz zu den Bauern von Auenbriick sollten die Bannstrahler
der Gruppe nicht bestindig auf den Fersen sein, sondern cher eine lau-
ernde Gefahr im Hintergrund bleiben (zumindest bis zur endgiiltigen
Konfrontation im Finale).

Sorgen Sie also am besten dafiir, dass die Helden rechtzeitig von ihrem
neuen Gegner erfahren, etwa indem sie die Bannstrahler heimlich be-
lauschen oder von Bauern oder anderen Reisenden erfahren, dass thnen
(bezichungsweise einer Hexe und ihrer Begleiter) jemand auf der Spur
ist. Damit sorgen Sie auch dafiir, dass die Gruppe gar nicht erst auf die
Idee kommt, dass sie von den Bannstrahlern (die ja immerhin dem Gét-
terfiirsten Praios dienen) Entgegenkommen erwarten kénnen.

Die folgende Begegnung kann unterwegs in einer Wegherberge stattfin-
den, etwa wenn die Helden gerade dort einkehren wollen und dann in

der Schankstube das Gespriich der Bannstrahler belauschen.

HEXEODmAGIE

sKritengift und Ranzenrotz] Die Henker der Niederhollen sollen kom-

men und dich serreifien, Baron, fuir das, was du und deine Manner der
Magd Algunde angetan habenl Ich spucke anf dich und werde auf deinem
Grab tanzen! Kommi! Kommy, ihr Klaven und Zihne der Stebtsphi-
rigenls -

~die Hexe Xandressa bringt sich fir etnen PANDAMONIUM in Stin-
mung, 1025 BF '

Hexenmagie (sprich: dic satuarische Reprisentation) ‘erfordert
immer den Kontakt zum Leib Sumus, wird vor allem aber durch
die Gefithle einer Tochter Satuarias hervorgerufen: Auch anderen
Zauberrichtungen ist diese Art der Magié nicht'unbekannt und fiir
magisch begabte Kinder ist diese Art der Zauberei sogar normal: So
kann es sein, dass ¢in Kind, in dem die Gabe schlummert, allein
durch die Macht seiner Gefithle erstmals Magie wirkt (Vielen Eltern
wurde schon erstmals klar, dass ihr Kind die Gabe trdgr, als plr‘jizlich
eine Kelisdose von einem hohen Regal in den Schof ihres Spross-
lings sprang ...) Andere Zauberrichtungen, wie etwa die Gildenma-

gier, unterdriicken jedoch bei der magischen Ausbildung diese Form

des Magiewirkens und ersetzen sie durch ritualisierte Formeln und

magische Thesen, gllt sie doch als unberechenbar, ja sogar unkon-

trollierbar.
Hexen dagegen lernen, die Gefthlsregung, die mit einer Zauber-

wirkung verbunden ist; bewusst hervorzurufen: Mitgefohl, wenn es
darauf ankommt, jemanden zu heilen, und Hass, wenn ein Scha
denszauber gesprochen werden soll. Sich auf seine eigene Eitelkeit

zu besinnen ruft SATUARIAS HERRLICHKFETT hervor, Wollust in

TINE (55 0 |

sich zu wecken LEVIHANS FEUER und Neugierde den BLICK .
IN DIE GEDANKEN,

Zaubern in der satuarischen Reprisentation ist aber auch immer
r Hexe Gillt es
sehr viel leichter, eine ihr nahe stehende Person zu heilen als einen
verhassten Peind, weil die fir den HEXENSPEICHEL benbtigte
Grundstimmung dabei sehr viel leichter aufkommt. Sehr melancho-

von der aktuellen Grundsimmung beeinflusst: Eir

lische oder depressive Summungen konnen es einer Tochter Satua-
rias erheblich erschweren, Magie anzuwenden,

(Die Regelhintergriinde zur satuarischen Reprisentation finden Sie
ausfihrlich beschrieben in'AZ 51f. oder aber WdZ 309.)

Optionare REGEL

5

Hexenmagie erlaobe dem Meister bereits: einen Spielraum von 3
ZiP* als Bonus oder Malus, die Sie hinzuziehen kénnen, wenn die
Gefiihlslage der Hexe dem gerade gewirkien Zauber entspricht oder
widerspricht. AuBerdem verhigt eine Hexe tiber die Moglichkeit; sich
tiber die eigentliche Zauberdauer hinaus fir einen Zauber in Stim-

mung zu bringen; dadurch ihré Gefiihle besser zu fokussieren und
eine stirkere Wirkung hcrvorzﬁbringen.

Dartiber hinaus kénnen auch die Nachteile einer Hexé éine Erleich-
terung bringen; Bemiiht eine Hexe sich also, Neugierde in sich zu
wecken, um einen Hellsichtzauber zu wirken, verfiigt dazu auch noch
tber den entsprechenden Nachteil und es gelingt ihr eine Probe auf
diesen, dann sollte der Spielleiter in jedem Fall die 3. ZP* als Bonus
gewdhren. Dasselbe kann fir eine rachsiichtige Hexe gelten, die einer
thr verhassten Person mit.ihrer Magie Schaden zufiigen mochte,
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der blonde Mann im weiflen Wappenrock, der sich so gerade hilt,
als hitte er Laviras Besen verschluckt, setzt seinen Krug wieder
ab. “Wenn unsere Informationen korrekt sind, diirften wir die rot-
haarige Dimonenbuhle und ihre Schergen bald eingeholt haben”,
meint er grimmig.

“Das wird uns im Orden viel einbringen”,
Begleiter, eine kriftige Bannstrahlerin mit breitem Kreuz, das Wort.

ergreift nun einer seiner

“Wenn wir eine echte Hexe auf den Scheiterhaufen bringen, meine
ich.”

“Dies ist nicht unser vordringlichstes Anliegen”, erwidert der Blonde
scharf, aber ihr merkt an seiner Stimme und an seinem feinen Li-
cheln, dass er dieselbe Hoffnung hegt. “Wir wollen Titer, die ihrer
Strafe entkommen sind, der Gerechtigkeit des Herrn zufithren.”

Legen Sie die Kopfstirke der Verfolgergruppe hoch genug an, dass
die Helden gar nicht erst auf die Idee kommen, einen Kampf mit den
Bannstrahlern zu suchen. Machen Sie der Gruppe auch rechtzeitig klar,
dass Lavira von den Verfolgern kein gerechtes Verfahren oder zumindest
keine Riicksicht erwarten kann — die junge Hexe selbst wird sich natiir-
lich keinesfalls stellen; dass man Praios-Anhinger besser meidet, hat sie

von Kindesbeinen an gelernt.

Ilit Praios’ VERGELTUIG aUF DEII FERSENT

Nun hingt es von den Helden ab, wie sie mit der neuen Situation um-
gehen. Phexgefiillige Charaktere werden unter Umstinden versuchen,
sich mit Decknamen und Verkleidung, dem Legen falscher Spuren und
dergleichen, aus der Affiire zu ziehen. Vor allem kann es sicher nicht
schaden, Laviras auffillige rote Haarpracht irgendwie zu verbergen
(von ihrem Besen wird sie sich allerdings nicht trennen). Setzen Sie der
Kreativitit Threr Spieler dabei keine Grenzen: Die Helden sollen auch
Erfolg damit haben, dic Bannstrahler abzuhéngen,

Andernfalls bleiben nur Eilmirsche, um méglichst viel Abstand zwi-

schen sich und die Bannstrahler zu bringen.

Weitere Vorschlige zur Ausgestaltung:

@ Dic Bannstrahler haben aufgeholt (notfalls, da sie eine Abkiirzung
gefunden haben) und erreichen den Weiler, in dem die Gruppe iiber-
nachten will. Nun ist schnelle Flucht angesagt.

® Ein reisender Kesselflicker hat davon gehort, dass Bannstrahler eine
Hexe suchen, und wittert eine Belohnung. Er schlieBt sich den Hel-
den an und versucht, diese in Richtung der Verfolger zu locken oder
ihre Reisegeschwindigkeit zu verringern.

® Ein Botenreiter nihert sich der Gruppe. Er hat die Aufgabe, in den
Ortschaften entlang der Strafie Steckbriefe auszuteilen oder die Bau-
ern zu benachrichtigen. Wenn die Helden es geschickt anstellen,
kbnnen sie verhindern, dass die ganze Umgebung gewarnt wird.

® Nur wenn die Helden sich wirklich ungeschicket anstellen, sollten Sie
von den Bannstrahlern eingefangen werden. Die Gruppe soll nun
zu einer Bannstrahlerburg (oder zumindest in die nichste Stadt mit
einem Praios-Tempel) gebracht werden, um dort vor Gericht gestellt
zu werden. Doch natirlich bieten sich unterwegs etliche Gelegen-
heiten zur Flucht.

WEITERE SZETEN AUVF DER_REISE

® Lavira erweist sich in vielen Dingen als unerfahren und weltfremd:
Sie kennt sich in der Wildnis recht gut aus, versteht aber nicht viel
von Adelsherrschaft, den Zwélfgéttern oder dem Leben in groBen
Stidten. Thre Mutter hat ihr jedoch beigebracht, dass man Adlige und
andere Anhinger des Praios besser meidet. Sie weifl auch genug, um

ihren eigentlichen Glauben verbergen zu kénnen.

 Hexen dcshalb auf

tozu nennen

wnrd
L '(VVemere Hmte‘ grunde zum Satuanaglauben ﬁnden ch in GKM‘ .
| 1156 sowic AZ 49 oder aber Wdz 309£ )

@ Dic Namenlosen Tage sollten nie ganz ereignislos ablaufen: Geweih-
te fithlen, dass ihre Gétter ferner sind als sonst, die abergliubische
Landbevélkerung wagt sich gar nicht erst aus dem Haus, Tiere sind
besonders aggressiv und Geistererscheinungen nichts Ungewshn-
liches.

© Da es nicht unwahrscheinlich ist, dass die Helden auf dem Weg zum
Blautann durch wilde und unberiihrte Gegenden reisen, kann es
leicht passieren, dass sie mit einer Bande Wegelagerer oder Orks an-
einander gerit.

® Wenn die Helden gerade in den Tagen ohne Namen ganz innig zu
den Zwélfen beten, wird Lavira dies stirnrunzelnd zur Kenntnis neh-
men. Aber auch fiir Hexen sind die Tage zwischen den Jahren mit
Ungliick verbunden.

“Wo LanG GEHT ES

zuvm Bravianm, sifte?”

Die Helden werden schon bald feststellen miissen, dass es bei den aber-
gldubischen Weidenern seltsame Reaktionen hervorrufen kann, wenn
man sich arglos nach dem Weg zum Blautann erkundigt: Der verwun-
schene Wald wird nach Auffassung der Leute von allerlei seltsamen Kre-
aturen bewohnt (wie Einhérnern, Dryaden, Drachen und Tierkénigen)
und ist Heimstatt fiir Hexen und Druiden. Und nicht zuletzt sagt man
in Weiden “in den Blautann gehen” wenn man meint, dass jemand in
den sicheren Tod geht. Und gerade wenn das Abenteuer im Sommer
spielt und die Namenlosen Tage niher riicken, wird man sie sogar sehr

wahrscheinlich fiir verriickt halten (wenn die Gruppe Gliick hat).

HEXE]I GLAVBE

Die Tochtcr Saruariay hangen einem ganz Cigenen Glauben an, .

dem Glauben an die aus einem Fi geschliiplie Sumutochter Sa-
tuaria, So gut wie alle Hexen verstehen aber genup vom Zwsli:

gotterglaubcn um erfolgreich vortauschen 20 konnen, diesen

auch anzuhangen und damit nicht als Ketzer verfolgt 21t werden.

o (Daruber hlnaus sind cinige Hexen auch der Auffassung, dass die

Gomnnen Tsa, Peraine und Rah}a flsch verstandene Anbetungs—
formen oder aber Texlaspekte Satuarias sind.) ‘ .
Vlelc Konzepte und Moralvorstellungen, dlC unter Zwolfgotter—‘ '
glaub1gen (und daruber hmaus, bedenkt man den avenrunerk .,
* welten Emﬁuss dn:ses Glaubens) ging und gibe smd stofBen be1

standn!s odcr oar Erhmterung Nor allem
aber von der Pl;al Klrche propagiertc Konzepte
' ‘ " egenhebe Dass manche Menschen :
durch ihre Herkunft zur Herrschaft ber andere besttmmt smd

dass eine Partnerschaft von Mann und Frau che einizig nchtxge ist,

: ’, 'sowm du: Ehe (und oft auch Monogamxe), umnaur dlc chhtlgsten 4

Dazn Lommt noch, dass He}\en che ubllche Trcnnung in Schwarz 3

e und Weill, Gutund Bose fremd ist. Fur sie ist alles ledxghch Aus-

‘druck von Gefuhlen L .
Kaum eine Hexe wurde ubngcns die Ex1stenz dcr Zwolfe (oder

| anderer Gotter) in Prage stellen, Dic Tochter Satuanas sind aber :

davon uberzeugt, dass dlC Zwolfgotter emsneren ]edoch allcsamt‘
. von dem Urgott Tos (cmem Mann) absrammen, dcr dlC Urgottlnk o
. Sumu crschlug und seinenKindern dic Hcrrschaft ubergab Auch,' -

, die Mage der ledenmagxer und dxe Kraﬁ: der Geweihten stammt

_nach Auftassung der Hexen von dxeser minnlich angesehenen

: ~und als lopisch und verstandgepragten Seite, wihrend ihre elgene

: Magle als sumugegcben welbhch und geﬁlhlsgctragen betrachtet
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ERZAHLUNGED UBER DEN Braviann

Wenn die Helden sich in Weiden nach dem Blautann erkundigen, wer-

den Sie schon bald allerlei Sagen, Geriichte und Warnungen zu héren

bekommen. Nutzen Sie die folgenden Aussagen, um die Gruppe auf

den anstehenden Besuch in dem verwunschenen Wald einzustimmen:

® “Im Blautann lebt die weise Hexe Luzelin. Dort befiehlt sie den Tie-
ren, spricht mit Einhérnern und sendet Eulen aus, um sich berichten
zu lassen, wie es andernorts in Weiden zugeht.” (Auch wenn Luzelin
tatsdchlich schon seit Jahren tot ist, lebt sie in den Erzihlungen der
Weidener weiter.)

® “Im Blautann leben der Einhornkénig, der Herzog der Biren, die
Tannenfiirstin und die Eulenkénigin. Letztere ruft man Oropheia.
Wer auch die Namen der anderen drei herausfindet, dem schenken
sie eine Rute, die vergrabene Schitze finden kann.”

® “Der Blautann wurde von den Orken verflucht. Wer hineingeht, der
kommt nie wieder heraus. Seine Secle aber wird von den Orkgéttern
versklavt.”

@ “Der Blautann wird von den Hexen beansprucht. Zur Sonnenwende
sollte man ihn nicht betreten. Wer rote Haare hat, der mag sich wohl
zu ihnen gesellen und darf dann bei einer von ihnen liegen. Allen
anderen hexen sic Warzen an und jagen ihn lachend fort.”

® “Wer kein guter Mensch im Leben war, dessen Seele geht nach sei-
nem Tod in den Blautann.”

@ “Dort lebt ein grausamer Drache in einer Hohle unter der iltesten
Tanne des Waldes. Fliegen kann er nicht, des Nachts durchstreift er
aber den Wald und sucht nach Fleisch. Nur seine Gier nach Gold ist
noch gréBer, deshalb sollte man immer etwas Gold abseits des eige-
nen Lagers ablegen, um den Drachen abzulenken.”

® “Im Blautann kommen zu Vollmond die Hexen zusammen, tanzen

um das Feuer und rufen die Ddmonen an.” (In unmittelbarer Nihe

DeEr HEXENziRREL vom BLavfanno

Den Blautann zu finden erweist sich nun schnell als einfacher als den
Tanzplatz in dem verwunschenen Wald aufzuspiiren, Das Abenteuer ist
damit aber fiir die Helden noch nicht vorbei; Die Zirkelhexen sind nicht
besonders erfreut {iber die ungeladenen Giste. Doch dann haben die
Helden Gelegenheit, sich zu beweisen: Die Vertraute Celaweras taucht
auf und damit der erste Hinweis auf das geheimnisvolle Verschwinden

von Laviras Mutter.

Im vERwvnscaEnen Forst

Der Blautann ist ein urwiichsiger Zauberwald, der von den abergliu-
bischen Weidenern seit jeher gemieden wird. Ohne dass sie jemals wirk-
lich von auBerhalb gestért werden, kénnen hier noch allerlei magische
‘Wesen in Ruhe leben. Aber auch diistere und feindliche Kriifte sind dem
Forst zu Eigen und kénnen sich gegen jeden Eindringling stellen.

Da die Helden letzten Endes vom Wald als nicht feindselig eingestuft
werden, werden sie den Weg zum Tanzplatz relativ schnell finden. Be-
handeln sie Tiere und Pflanzen jedoch nicht mit Respekt und Riick-
sicht, kann dies den Blautann gegen sie aufbringen: Die Helden verlau-
fen sich, geraten in Dickichte oder finden kein Trinkwasser mehr. (Ein
Reh erlegen oder ein Gelege ausnehmen, um den eigenen Hunger zu
stillen, wird ihnen niemand iibel nehmen. Aus reiner Zerstérungslust

oder Unvorsicht zu Handeln dagegen schon.)

DerR WEG zvm TanzrLatz

Lavira ist den Helden auch hier im Blautann keine allzu grofie Hilfe:
Sie findet sich in der Wildnis zwar zurecht, hat aber auch noch nie zu-
vor einen derart unwegsamen und geheimnisvollen Wald wie den Blau-

tann betreten. Sie weill immerhin aus den Berichten ihrer Mutter, dass

des Blautanns mag es sogar jemanden geben, der bereits einmal eine

Hexe auf ihrem Besen iiber den Wald fliegen gesehen hat.)

DeEr Braviaomn

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Endlich habt ihr euer Ziel erreicht: eine diister aufragende Mauer
aus alten Blaurannen. Lavira ldsst ein Gerfusch irgendwo zwischen
begliicktem Jauchzen und erleichtertem Seufzen héren und spornt
euch zur Eile an. Ihr folgt der jungen Frau, die nun tibermiitig ih-
ren Besen schwenkt, so als wiirde sie schon irgendwelchen Hexen
zuwinken. Thr entdeckt jedoch weder zwischen den Biumen noch
dartiber am Himmel irgendetwas anderes als ganz normale Végel.
Alsihrin den Schatten der michtigen Tannen tretet, scheinen euch
sogleich alle Laute gedimpfter, als wenn ihr in eine andere Welt
hiniibergewechselt wirt. Und auch Laviras Licheln schwindet wie-
der, als ihr Blick geradezu ehrfiirchtig zu den Baumkronen hoch

tiber euch wandert.

Die Gruppe sollte drei Tage, bevor das Hexentreffen beginnt, den Blau-
tann erreichen (und zwei Tage zuvor den Tanzplatz). Wenn Sie das Aben-
teuer im Sommer spielen lassen, handelt es sich dabei um den dritten
Namenlosen Tag; Gerade sehr abergliubische Helden sollten also durch-
aus ihre Schwierigkeiten damit haben, den verwunschenen Wald in einer
solchen Zeit zu betreten. (Lassen Sie die betreffenden Helden Proben auf
Aberglaube wiirfeln. Gelingen diese, ist es an den anderen Gruppenmit-
gliedern, die verschreckten Helden davon zu tiberzeugen, den Wald zu
betreten. Notfalls kann und wird Lavira hier — wenn auch etwas ungedul-
dig — mit einem ANGSTE LINDERN abhelfen, wenn keinem anderen
Held dieser Zauber oder ein vergleichbares Mittel zur Verfiigung steht.)

R e e
i s i

der Tanzplatz im Zentrum des Forstes liegt. Aber natiirlich hat auch
ihre Mutter den Weg zum Platz nie zu FuB zuriickgelegt.

Es bleibt also den Helden {iberlassen, den richtigen Weg zu finden.
Wiirfeln Sie bisweilen verdeckte Orfentierungs-Proben fiir die Helden
und passen Sie daran an, wie lange und vor allem wie beschwerlich der
Weg fiir die Gruppe wird. Misslingen die Proben, so lassen Sic die Hel-
den sich im Dickicht verirren (siche unten) oder irgendwann feststel-
len, dass sie offensichtlich in die falsche Richtung gegangen sind. Lavira
wird bei jedem Umweg ungeduldiger und unruhiger. Sie fiirchtet, das
Treffen zu verpassen oder viel zu spit anzukommen und sich damit
dem Spott ihrer zukiinftigen Zirkelschwestern auszusetzen.

Originelle Ideen der Helden, wie der Tanzplatz zu finden ist, sollten Sie
in jedem Fall honorieren (dadurch, dass ihnen der richtige Weg gewie-
sen wird): Sei es, dass ein ElIf dem WINDGEFLUSTER lauscht, ein
Jdger seine {iberlegenen Kiinste als Waldliufer einsetzt oder ein Magier
einen Elementargeist befragt.

Sorgen Sie aber dennoch in jedem Fall dafiir, dass die Gruppe am Mor-
gen des vierten Namenlosen Tags den Platz erreicht. Das letzte Stiick
des Wegs wird ihnen dann bereits von einer Hexe gewiesen (siche Der

Wolf).

Im Dickicat

Im Blautann, der kaum einmal von Menschen betreten wird, wer-
den die Helden keine Wege und Pfade finden. Allein Wildwechsel
und Bachlidufe erméglichen ein schnelleres Vorankommen, ansonsten
marschieren die Helden durch dichtes Unterholz, das ihre Reise stark
erschwert. Sie kénnen die Marschgeschwindigkeit selbst bestimmen,

und die Gruppe, wenn sie sich ungeschickt anstellt oder aber Sie thr
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Vorankommen noch mehr behindern wollen, kann in dichtes Dickicht
hineingeraten.

Dickicht verringert die Reisegeschwindigkeit und wirkt sich schidlich
auf die Ausriistung aus: Alle vier Stunden ist eine KK-Probe fillig, um
iiberhaupt voranzukommen, und eine KO-Probe, um nicht einen zu-
sdtzlichen Punkt Erschépfung zu erleiden. Misslingt zudem noch eine
GE-Probe + BE, so erleidet der Held IW6 TE Zudem kann nach MaB-
gabe des Meisters die Ausriistung Schaden nehmen: Kleidung aus Stoff
oder Tuch zerreifit, die BE von Lederriistungen kann um 1 ansteigen,

Rucksackriemen reiflen.

vBERHACHTUHG im Braviaono

Sehr wahrscheinlich werden die Helden zumindest eine Nacht im Forst

iibernachten miissen, ehe sie den Tanzplatz erreichen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nacht umfiingt euch, nur das flackernde Licht eures Feuers erhellt
die Umgebung eures Lagerplatzes. Es ist seltsam, wie klar und
nahe die Sterne iiber euch erscheinen. Schweigend starrt ihr in den
Nachthimmel. Nur das Knacken und Knistern des Feuers ist zu
héren.

Ein seltsames Gefiihl beschleicht euch, eure Nackenhaare richten
sich auf; es scheint fast so, als wiirde man euch beobachten. Doch
rundum ragen nur die dunklen Tannen empor, und thr wisst ja
schlieBlich, dass niemand hier lebt, weder Holzfiller noch Kéhler
wagen sich in den verwunschenen Forst. Aber vielleicht ist es ja der
Wald selbst oder die Kreaturen, die hier leben, die euch misstrauisch

bedugen und jeden eurer Schritte verfolgen?

Eio EimHORI

Zum Vorlesen oder Nacherzifhlen:

Schon etwas linger habt ihr das melodische Plitschern von Was-
ser vernommen und nun &ffnet sich vor euch eine kleine Lichtung,
durch die ein schmaler Bach flieBt. Doch dann fillt euer Blick auf
das weile Tier, das zum Trinken neben dem Strom Halt gemacht
hat: Ein Pferd, so meint, ihr auf den ersten Blick, doch dann secht
ihr das lange, gedrehte Horn, das aus seiner Stirn entspringt. Und
auch das Fell des Wesens strahlt so rein und hell, dass euch unzwei-
felhaft klar ist, dass ihr es nicht mit einem gewshnlichen Tier zu tun
habt. Und nun wendet es den Kopf und schaut euch abwartend aus

dunklen Augen an.

Diese Szene unterstreicht die magische Atmosphire der Reise durch
den Blautann. Den Helden sollte klar sein, dass die Begegnung mit dem
Einhorn (siche auch ZBA 89f) nicht die Einladung zu einem Kampf
darstellt. Das weitere Vorgehen hingt stark vom Verhalten der Gruppe
und Thren Vorlieben bzw. Spielstil ab (ob Sie die Szene linger ausspie-

len wollen oder die Begegnung kurz und mystisch halten): So kann es

sein, dass das Einhorn, wenn die Helden nur einen Schritt niher kom-
men, sich einfach umwendet und zwischen den Biiumen verschwindet.
Kommen die Helden an der Stelle an, kénnen sie keinerlei Spuren ent-
decken (ein ODEM bringt jedoch verwehende Restspuren einer starken
Magie hervor). Andererseits kann das Einhorn auch bereit sein, sich mit
den Helden zu verstindigen, wenn diese sich nicht aggressiv verhalten
(das Einhorn sptirt feindselige Gefiihle ihm gegeniiber sofort). Das Ein-
horn versteht menschliche Sprachen, kann aber auch Gedanken lesen
und sich seinerseits mit Bildern und Gefiihlen, die es den Helden in die
Képfe sendet, verstindigen. Ob es nur (Jung-)Frauen in seiner Nihe
duldet, bleibt Thnen iiberlassen. Das scheue Tier kann der Gruppe aber

méglicherweise den richtigen Weg zum Tanzplatz weisen.

Frora vop Favia

Eher gewshnliche Begegnungen mit wilden Tieren sind natiirlich eben-
falls denkbar: Eine Rotte von 1W3+3 aggressiven Wildschweinen (ZBA
173) kann schon eine sehr gefihrliche Begegnung sein, diese Tiere greifen
bereits an, wenn man unvorsichtigerweise in ihr Revier eindringt. Wild-
schweine flichen jedoch, wenn sie im Kampf zu unterliegen drohen.
Ein Grofler Schréter (ZBA 117) dagegen geht Menschen lieber aus dem
Weg, verteidigt sich aber vehement, wenn er von einer Heldengruppe
gereizt wird.

Sie kénnen nach Belieben noch weitere Begegnungen mit Tieren und

Kreaturen einflechten. Eine Auflistung der im Blautann vorkommenden

Tiere (sowie der hier wachsenden Kriuter und Pflanzen) finden Sie in

ZBA 281.

Wildschweine

StoB/Biss: INI 8+W6 AT 13 PAG TP 1W6+3* DKH
LeP 46 RS2 KO 13 GS10 Ws7

AuP 60 MRO/6 GW 11

Beute: bis 130 Rationen Fleisch, Hauer (Trophée),

Fell (billig) oder Leder (einfach)

Besondere Kampfregeln: Uberrennen (8, 2W) / VerbeiBen,

Niederwerfen (4, StoB)

GroBer Schroter

Zangen: INI 5+W6 AT12* PA4 TP 1W6+4, RS -1 DKH
Biss: INI 5+W6 AT16* PA4 TP 1W6+2, RS —1 DKH
LeP 35 RS 5 KO 16 GS3 wss
AuP 60 MR 15/12 GW9

Beute: 30 Rationen Fleisch, Zangen (Trophég)

Besondere Kampfregeln: Doppelangriff (Zangen) / Umklammern (16),
VerbeiBen

*) Der Schréter versucht seine Beute mit beiden Zangen zu packen und festzu-
halten. Solange er einen Gegner fest im Griff hat, beiBt er zu, wobei durch den
Zangenangriff pro KR zusétzliche 1W6-2 TP entstehen. Pro KR sinkt der RS des
Opfers um 1 Punkt {sowohl beziiglich der Bisse als auch der Zangen), da die &u-
Berst scharfen BeiBwerkzeuge, genau wie die Zangen, selbst Metall durchdringen,
Fiir jede Stelle, an der es dem Schréter gelingt, die Riistung véllig zu durchdringen
(RS 0), sinkt der Gesamt-RS

WEITERE BEGEGOVIGEN VIID EREIGHISSE

® Lassen Sie die Gruppe einmal unvermutet auf eine besonders sel-
tene und niitzliche (Lulanie) oder eine besonders gefihrliche PAanze
(Waldwebe) stoBen (siche jeweils ZBA).

® Dic Helden laufen im Kreis und gelangen wieder an die Lichtung,
wo sie zuvor Rast gemacht hatten. Seltsamerweise sind alle Spuren,
die sie dabei zuriickgelassen haben (Lagerfeuer, niedergetrampelter
Boden) verschwunden.
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® Die Gruppe entdeckt geflochtene Zweige, die in den ticferen Asten
cines Baumes héngen und frappierend einem Boronsrad dhneln (ver-
langen Sie MU-Proben fiir abergliubische Helden in der Gruppe);
bei niherer Betrachtung entpuppt sich dies als Zufall oder eine reine
Sinnestduschung.

Der WolLr

Ein Held, dem eine Probe auf Gefakreninstinks gelingt,
wird als Erster spiiren, dass die Gruppe nicht
mehr allein ist und kann die anderen war-
nen. Wandeln Sie die folgende Beschreibung
in diesem Fall entsprechend ab.

Zum Vorlesen oder Nacherzithlen:

Plotzlich fillt euer Blick auf ein groBes Tier
mit zotteligem grauem Fell, dass im Schat-
ten eines nahen Baumes steht: Ein Wolf,
und ein ungewsdhnlicher groBer und pracht-
voller noch dazu! Regungslos und ohne
ein Zeichen von Furcht starrt er euch an,
dann wendet sich das Tier um, lduft einige
Schritte und wendet sich dann wieder um.

Die Helden sollten besser nicht voreilig han-
deln und das Tier angreifen (in dem Fall wird
der Wolf zwischen den Biumen verschwin-
den und die Gruppe wird spiiter sehr feind-
selig von den Hexen empfangen). Der Wolf
wird der Gruppe vorauseilen, dann auf die
Helden warten, wieder vorausgehen und so
fort. SchlieBlich verschwindet er ganz, aber
dann ist zwischen den Biumen auch schon
der Tanzplatz zu sehen (siche unten).

Auch wenn die Helden dies vermutlich nicht so bald herausfinden wer-
den (es sei denn mit einem Hellsichtzauber), handelt es bei dem Tier
tatsichlich um die Hexe Stina (siehe Seite 52), die, von ihrem Vertrauten
benachrichtigt, der seltsamen Gruppe in Wolfsgestalt entgegengelaufen
ist. Da sie (hoffentlich zu Recht) zu dem Schluss gekommen ist, dass
die Helden nichts Béses im Schilde fiihren, weist sie ihnen nun den
richtigen Weg zum Tanzplatz.

Anrvnrf am Tanzeratz

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr folgt einem schmalen Pfad, den ihr ohne den Wolf wohl kaum
gefunden hittet, durch dichtes Dornengestriipp hindurch, als sich
vor euch endlich eine weite Lichtung &ffnet. Rundum erheben sich
hohe Blautannen und sogar einige vereinzelte Blutulmen. Die gan-
ze Lichtung ist mit weichem Gras bewachsen, in der Mitte liegen
jedoch Steine im Kreis — eine grofe Feuerstelle. Unweit von eurem
Standort entdeckt in nun ein halbes Dutzend junge Frauen. An-
scheinend haben diese euch bereits erwartet, denn sie schauen euch
— die einen mit ernsten, die anderen mit neugierigen — Gesichtern

entgegen.

Tatsdchlich sind schon einige (etwa ein Dutzend) der jiingeren Hexen
auf dem Platz anwesend, um das bevorstehende Fest und den Tanzplatz
vorzubereiten, darunter Stina (die als lteste Anwesende auch das Sa-
gen hat), Hawel, Larona und Alwen (ihre Beschreibungen finden Sie
im Anhang auf Seite 52).

Dass Lavira — eine Junghexe, die noch nicht einmal offiziell in den

Zirkel aufgenommen wurde — so ohne weiteres Géste mitbringt und

ihnen zudem die Teilnahme an der Hexennacht versprochen hat, sorgt
allerdings fiir Empérung. Selbst Laviras besorgte Nachfragen nach ih-
rer Mutter gehen dariiber unter.

Einige der Hexen fordern, die Gruppe umgehend wieder zu vertreiben,
andere zeigen sich wesentlich aufgeschlossener. Da allerdings die Fest-
vorbereitungen die volle Aufmerksamkeit der Anwesenden erfordern
und die Téchter Satuarias die Entscheidung lieber den #lteren Schwe-
stern {iberlassen wollen (die erst spiter eintreffen
werden), ist die Diskussion schon bald
wieder beendet.

Vorerst werden die Helden also gedul-
det, man gibt ihnen aber zu verstehen,
dass sie sich zumindest niitzlich ma-
chen sollen (und fiir die nun reichlich
eingeschiichterte Lavira gilt nichts an-

deres).

Was fun?

Wenn die Helden sich nach Laviras
Mutter erkundigen, so meinen die
Anwesenden sich gut zu erinnern,
dass Celawera dem letzten Treffen vor
einem halben Jahr bis zum Ende beige-
wohnt hat. Wann sie in der Nacht oder
am Morgen den Tanzplatz verlassen
hat, vermag jedoch niemand zu sagen.
Allerdings beanspruchen die Vorberei-
tungen die ganze Aufmerksamkeit der
Hexen, miissen diese doch bis zum
Abend abgeschlossen sein. Wenn die
Helden sich dennoch bemiihen, die
Ernsthaftigkeit ihres Anliegens zu ver-
mitteln, wird man die Gruppe auf spi-
ter vertrosten, wenn die ilteren Hexen eintreffen: Diese werden schon

wissen, was zU tun ist.

SZENEN AVE DEmM TanzpLafz

Streuen Sie die folgenden Begegnungen und Ereignisse ein, wihrend
die Gruppe sich auf dem Tanzplatz aufhilt.

DieE VORBEREiITVIG DER HEXEDmacHT

Wenn die Helden schon mal da sind und zudem auch einen guten er-

sten Eindruck machen wollen, kénnen sie sich auch niitzlich machen

und den Hexen unter die Arme greifen:

® Es muss reichlich Feuerholz herangeschafft werden, damit das Feuer
die ganze Nacht iiber brennen kann.

® In ciner nahen Héhle lagern Holztische, bequeme Felle und De-
cken, mehrere Fisser Wein sowie Kisten und Kérbe mit Speisen (auf
welchem Wege die Hexen auch immer diese herangeschafft haben),
Geschirr, Kerzen und dergleichen. Alles muss auf den Platz gebracht
werden.

® Gerne iibertrigt man es auch den Helden, Lampions und Windspiele
sowie Kristallstiicke (die spiter wunderschén den Feuerschein reflek-
tieren werden) in die umstehenden Biume zu hingen (eine Aufgabe,
die leicht fillt, wenn man einen flugfihigen Besen besitzt, die Hexen

machen sich aber einen SpaB daraus, die Gruppe bei der miihsamen
Arbeit zu beobachten).

DiE VERLIEBTE KROTE

Suchen Sie fiir die folgende, zur Auflockerung des Abenteuers gedachte
Begegnung einen geeigneten, moglichst charismatischen Helden oder
eine passende Heldin aus. Lesen Sie dem Spieler den folgenden Text vor:
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HEXEDTREFFEDN

wGlanbt mir ich habe es wirklich gesehen: Sieben Frauen, die nackt wm

ein Feuer tanzen. Und sieben Raben saflen iim Kreis rundherum. Eine

vont thien, deren Haare so vot waren wie die Elammen, entdeckie mich
und zog mich mit in den Reigen: Als ich am niichsten Morgen erwachie,
' waren sie fort. Nup diese Kette auis Rabenfedern hatien sie fitv mich zi-
riickgelassen.« ‘ 7
- die Bauerntochter Travine s ihren Freundinnen, 1025 BE

Aufden regelmiBigen Hexentreffen tanschen die Téchter Satuarias
‘Wissen aus, brauen die Hexensalbe, die es ihnen erlaubt, fiir ein wei-
teres halbes Jahr thren Hexenbesen zu benutzen, baden in den En-
ergien der von allen Schwestern freigesetzten magischen Kraft und
geben sich dem Rausch der Dunklen Wonne hin (siche gegentiberlie-
gende Seite). (Letzteres ist fir fast alle Hexen der wichugste Grund,
die Hexennacht zu besuchen))

ABLAVE EINER HEXENUACGHT

Es ist fast tiberall tiblich (erst recht bei so grofien Zirkeln wie dem
vom ‘Blautann), dass einige Hexen bereits Stunden oder gar einen
ganzen Tag vor Beginn der Hexennacht auf dem Tanzplatz eintref:

fen, um das Zirkeltreffen vorzuberciten. (Dicse Aufgabe wird mit-

Votliebe fiingeren Hexen iihertragen, wihrend die alten und erfah-
. rerien Hexen erstzu Beginn der Nacht eintreffen und thren Aufrite
nicht selten auch entsprechend inszenieren,) Diese Hexen bereiten
den Tanzplatz vor und schaffen Holz, Verpflegung ééwie magisché

Utensilien heran, die in der Nacht benotist werden. Es ist bisweilen:

auch iiblich, Nicht-Hexen heranzuziehen, die den Platz vorbereiten
. und wihrend der Nacht dann fir die Tanzenden musizieren. (Man-
cherorts licgt diese Aufgabe garin den Handen einer ganzen Familie,
die in der Nihe des Tanzplatzes wohnt und diese schon seit Genera-
tionen wahrnimmt.) ‘

Der Beginn der Hexennacht

Wenn die Nacht hereingebrochen ist; treffen schthhch nach und
nach die Hexen von nah und fern auf dem Tanzplatz ein. Wer dies
noch nicht vor der Abreise getan hat, tauscht nun seine Alliags- segen
Festtagskleidung ein. Die Nachtbeginnt dann zunichst einmal ganz
zurtckhaltend: Die Anwesenden plaudern und scherzen miteinan-

der, tauschen Neuigkeiten und Tratsch aus, geniefien dic Vorfreude

auf die kommende Nacht und den Anblick der zurechtpemachten
Schwestern (die Anwendung von SATUARIAS HERRLICHKEIT
gehort vielerorts fest zur Hexennacht).

Mancherorts ist es dann iiblich; dass die Festkonigin (dies ist fast im

mer die Oberhexe; in manchen Zirkeln wechselt diese Ehre:auch ab

cin paar einleitende Worte spricht, die Anwesenden begriiit und das

Treffen auf diese Weise erdffnet. Oft ist'es aberatich 'so, dass die He-

xen sich: durch Wein, Scherze und erste ‘Tanzschritte nach und nach

in Stimmung bringen und der erste gemeinsame Reigen dann ganz

natiirlich beginnt. .
Schon bald wird der Tanz ausgelassener, viele machen auch nur Pau-
sen; um etwas zu essen, zu trinken oder wieder zu Atem zu kommen,

ehe sie sich zuriick an das Feuer begeben:

Am Rande der Feierlichkeiten wird aber auch magisches Wissen aus-

getauscht; Eliiche und Zauber an diejiingeren Hexen weitergegeben.

Die Hexensalbe _
Spiter in‘der Nacht (wenn die Dunkle Wonne, die magischen Ener-

gien, dic die Anwesenden freigesetzt-haben, den ganzen Tanzplatz

erfiillen) béginnt man unter Anleitung der Oberhexe oder mehrerer
erfahrener Schwestern mit dem Brauen der Hexensalbe.: Das Ritual

dauertviele Stunden; da die Salbe mitunter lange kochen oder sie-

‘Abenteuer Das Levthansband )

den muss, ehe die nichste Zueat hinzugefliot werden kann, Gerade
beikleineren Zirkeln erfordert dics die Mitwirkung aller Hexen, sind
doch grofie Menpen astraler Enersien fitr das Rjtual‘ntitig(siche dazp

- auch den Kasten auf der pegentiberliegenden Seite).

Wenn die Salbe schliefilich gebraut wiirde und jede Hexe ihr Flugge«

! ratdamiteingerieben hat, ist das Festschon fast vorbei und nurnoch

wenige Nachtstunden sind tibrig. Da nun aber die Dunkle Wonne

die Anwesenden am michtigsten durchstrome, wird der Tanz nur
noch ﬁbemﬁiﬁgen Und es istauch nur zu verstdndlich, wenf es zwi- o
schen den sinnenfrohen Hexen auch zu mehr komme als nur ‘Tanz. ¢

Trsendwann sind aber doch alle Hexen erschopft und fliegen éntvve—

dernach Hause ader erholen sich bei einigen Stunden Schlaf che sie

den Tanzplatz verlassen.

Abweu:hungen von der Regel

Es soll aber nicht Dnerwihnt bleiben, dass der hier geschxlderte Ab-
lauf nur dx;: Artund Weise wiedergibr, in der die meisten Zikel eine
Héxcnnacht fetern. Bs gibt auch durchaus Zirkel, die sich dunkkzren
Michten verpHichtet fithlen und deren Treffen dann auch wesentlich
diistérer ablaufen. In einem Zirkel, der allein aus Schlangcnéchwe— ‘
stern besteht, kann es auch durchaus zu sehr hesindegefilligen Dis-
puten kommen, wihrend cine Ansammlung éitler und sinnenfroher
Katzenhexen (allerdings nicht nut diese) die Dunkle Wonne sicher
lich auch kérperlich erleben will.

Und es ist auch nicht auszuschlieBen; dass manche Zirkel die Dun-
kle Wonne auf andere Weise als durch den Tanz hervornifen, etwa -
durch michtige, gemeinsam gewirkte Zauber oder Beschworungen.
In den distereren Zirkeln Araniens, die sich den Traditionen Orons -
verpHichtet fithlen, mag man vielleicht sogar Belkelel-Dimonen in
den Reigen einladen. ‘

LevidHan: VERWUISCHEN UIID DOCH EKSEH;I? ‘

sl ] Schmerz und Ekstase steigerten sich trmer mehr und ich war si-

cher, bald der Ohnmuchy anheim zu fallen. Doch dapn wurde mir plots-
lich Elar, dass er es piche dulden wiirde, dass er mich bet vollen quus.éij— f“
sein haben wollte. Ich sollre alles spriren, was er mir zu geben faite .. ‘
Ich fand mich schlieflich auf dem Waldboden wieder wnfilip mich s
Viihren. Die Sehwestern musiten micl zurtich siom Feuer tragen.:

In jeder Hexennachy, bis sum hewsigen Tage, ersehne fcl iy den Briin-
stigen ein tweitéres Mal herbei, auch wenn ich mich genauso vor seiner
Beriibrung fitrchte. Die Bliite memer Jugend ist uber schon lange vorbei,
sicher wird er inich nicht mehs erwihlen, Doch du; schone Schwesier, dit
konntest ihin gefallen:..

~—Ausschnirt aus der E:za/zlung der Hexe Sveljanka ubff emn Erlebnis
aus ihrer Jugend:. . L

Sehr selten (und dann fast nﬁrin‘ Zirkeln der nardlichen Hexen)

erscheint in den Efferdnichten, wenn Levthan seine Gestalt als ge-
hérnter Mannwidder annehmen kann, der Halbgott an einem Feucr
der Hexen und erwihlt sich eine der Satuariastschter.

Den Hexen ergeht es dabei wie Satuaria selbst, dieden Halbgott einst
in einen Widder verwandelte. nachdem dieser sie mit Gewalt genom-
men hatte: Trotz ihrer Ablehnung (verkdrpert der wilde Levthan doch

-all das mannlich-tumbe; was si¢ verabscheuen) ersehnen sie sich die

Begepnung mit ihim herbei; ergbtzen sich daran, jenes wilde Urbild

citler, geiler Minnlickeit zu lacken und zu verspotten und schlieBlich
vielleicht dieselbe Behandlung zu erfahren wie Satuaria und das La-

ger mit dem gottlichen Liebhaber zu teilen.

{Weitere Informationen zu Levthan und der Bezichung der Tochter :

Satuarias zu dem Mannwidder finden Sie in GKM 95 sowie in'dem
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plétzlich ldsst dich ein seltsames Gerdusch aufhorchen. Es klang
fast wie ... Als du an dir herabschaust entdeckst du zu deinen Fii-
Ben eine Kréte, die aus groBen bernsteinfarbenen Augen zu dir auf-
blickt. Fast wérst du auf das Tier getreten. Es handelt sich um ein
besonders groBes und recht héssliches Exemplar, eine mit Warzen
tibersite braune Koschkréte. Wieder lisst sie ein langezogenes Qua-

ken héren, dass in deinen Ohren fast wie ein Seufzen klingt und

schaut dich mit einem Blick an ... der fast vertrdzm: wirke.

Die Krote Ennis (je nach Geschlecht des Helden ein minnliches oder
weibliches Exemplar) hat sich wahrhaftig auf den ersten Blick in den
Helden verliebt und wird ihm beziehungsweise ihr fortan schwirme-

HEXEHZAVB E&
‘ Alte und gtbrcchhche H

< wWie kann zc/z Gtas e;/{lzzrc’ﬂ, was mian erst selb:t fublsn muiss, i es.

R Ut’l!tf.’/zfﬂ 20 konnen? Wae soll ich erwas pit Worten zzu_g“zzlnen, was ]c’den .
selbst duire r/z:t;omcn LSS, U 65 zuzr/([zclz 20 begrezﬁ*rz? Dzzf thnklz Wan~~
! *nedst schrechlich und schon, berabigend zmzl aztﬁtzzdzelnd erse/memweﬂ .

» und geftircher. Und a’emzac/z spreclzen dzese meine Warte de} Erﬁzhrzmg

ﬁuc/ztbﬂr Hohn ..«
: ——dre W@zdene; Ober/zexe Luzelm, 1 001 B’F

 Wenn normale Hexenmagle schon zu einem Tc1l unberechenbar ?
und von den Getiihlen der Zauberin abhangqg ist, S0 ist das, was dic.
Hexen die Dunkle anne nennen; wahrend der Hexennidchte hcrauf -

_ beschworen und mit Lmb und Secle in sich aufnehmen, uberhaupt
i nichrmehrrational zu begrmfen Jede Hexe erschnt sich den Moment
- der Gliickseligkeit herbet, in dem die knisternden Energien sie wih:

rend des Tanzes um das Feuer durchstromcn, und firchtet sich doch,

; gcnauso vor den dunklen GeﬁJhlen, die sie mit sich brmgen und sie
< ist berelt, beides voll und ganz auszukosten '

DVI[KLE Wonm:

Nur im Zusammensplel mehrerer. Hexen die ihre Krifte im Tanz

" frer HieBen lassen kann dieser Zustand cutstehen, den die Satuari-
énstochter Dzml{le Wonne nennen: Knisternd durchfihrt die unge
bundene Magie die Anwesenden verbindet dic Tanzendcn mlteman—

der, verstarkt sich mit jeder beteilicten Hexe —ein Zustan

kaum ein anderes Lebewesen jemals erfahren wird un ‘den kcmé

Hexe 1 in wirklich zufriedenstellende Worte kleiden konnte

. Die Dunkle Wonne ist fiir die Hexen mehr als nur ein maglsches‘
Phinomer oder Mittel zum Zweck, um die Groﬁen Hexenzauberzi

© wirken sondernin erster Linie cine intensive rcllglose Erfahrung, Dle ‘
Einzelne ist dabei nicht mehr aufihre eigenen; mdxvxduellen Emotx—,

* onenbegrenzt, sondern erfihre die Geflihle det ganzen Gemeinschaft
" und erhilt sogar einen Einblick in die Gefihlswelt threr Gottin: Sa-

tuaria: die Angst vor und den Zorn auf Levthan; den Schmerz der

Vergewaltisung, des Gebirens oder der Defloration, aber aiich die

Wollust und Beglerdc Satuarias; die Befrledlgung durch dle Ausu—“

* bung von Rache, Mutterliebe und: Lebenslust.

i So.ist es nicht verwunderlich, dass manch ein Hexcntreffen Rir Au— :
*Benstehende einer rauschhaften Orgie zu gleichen schemt, oder. dass ,

¢ mancheeine Beteiligte verziickende oder verstorend-diistere Visioneén

. emiptingt. Bs kommt aber auch vor, dass eine Hexe sich so séh;"in?de; .
- Dunklen Wonne verliert, dass iht Verstand daran Schaden nimmt.

Bisweilen stirbt auch eine Tochter Satuarias, da sie das Erlebte, das

fir Sterbliche eigentlich kaum zu ertragen ist. nicht verkrafter. (I—In‘:r‘i

ist der Zusammenhalt der Schwestcrn wmhtxg, dxe emander unter-

stiitzen und Halt bieten))

'Rexgen rnxt ihren Schwcstern m das Feuer dreht, ihre Kraft fret flie- |
Ben lasst und sich ganz und gar ihren Gelithlen hmg1bt, w1rd che:
. Ekstase in 1hrem ganzen. AusmaB erfahren konnen

Magxekundlge spurcn zumindest das berauschende Knistern’, das

' dunkle beunruhxgcnde Scm: dleser Erfahrung zu schlldcm )

'OPTIOHAL‘E P\]_EGELII -

- Astralenergmverluste wahrend der Hexennacht Eme P
_ die cine Hexennacht besucht, erd neben der ganz normal
. be von AsP (fur Fhegcn, SATUARIAS HERRLICHKEIT
’Wonne erleben zu kénnen: Rine Hexe verhert wahrend cines He-
_ist es aber, dass cine Hexe wihrend der Nacht fa;; ihre ganze AsP

. ausgeben wird, um dic Dunkle Wonne so'intensiv wie nur moglich -

, Bcschrclbungen das Erlebte auszukleldcn und seine Mitspieler daran .

. chcn bezmhungswmsc Helden niemals - zur Verﬁlgung stehen wer
. erschaffen, die sich andernfalls mit den vorhandenen Regeln nicht
Jungszauberund potente Artefakte. Aber auch das Gedichtnis desein

oder anderen unﬁrbetenen Zaungasts wurde auf diese Weise schon
' geloscht, damit dlCSC den ch zum Tanzplatz nicht wxederﬁnden .

AT

risch quakend hinterher hiipfen, selbst wenn der Held die Flucht an-

tritt. Fragen in die Runde, wem die Kréte gehért (oder irgendwelche
Versuche, das Tier loszuwerden), werden von den anwesenden Hexen
nur mit amisiertem Grinsen zur Kenntnis genommen. Die Kréte wird
dem Helden wieder freudig entgegenhiipfen, wenn dieser spiter nach
der Rettung von Laviras Mutter zuriick zum Tanzplatz kommt.

Sollte sich der Held den Tag tiber Ennis gegeniiber zumindest nicht
tbermiBig unfreundlich verhalten, kann er am Abend die Bekannt-

schaft mit der Meisterin des Tieres machen, der sinnenfrohen und iiber-
aus reizvollen Hexe Alwen, die in diesem Fall von dem offensichtlich
tierlieben Helden (oder aber der Heldin) genauso angetan sein wird wie
ihr Vertrautentier und sich sehr bemiihen wird, ihm oder ihr eine unver-

gessliche Nacht zu bereiten (siche Beschreibung auf Seite 52).

du: mcht mehram gcmcmsamcn Tanz
tednehmen konnen, erfahren zwar dennoch die Dunldc Wonne (w1e
;cder, der anwcsend 1st), aber nur eine Tochtcr Satuanas die smh im

. (Andere Zauberkundxgt sind: zummdcst thenretxsch mn der Lage, dle
Dunkle Wonne zu erfahren, wenn sie sich mit Haut und Haar darauf 5

elnlassen und von den Hexen akzepnert werden Aber auch Nlcht— !

dabel in dcr Luft hegt Vergcssen Sie dabei ]cdoch nicht, auch dxe

DIE G&OBEH H]—:xnnzavnzk

Allein im Zusammensplel zw1schen mehrercu Hexen, allein wenn '
die Kraft der Versammelten fr

ynd urxgezugelt flieBt; konnen die
GroBen Hexenzauber gewxrkt Werden Der Zauber, mit dem die He-

xensalbe gebraut wird, st der bekannteste, wird er doch auf jedem

Hexentreffen aufs Neue gewirkt. Dariber hinaus erzihle man sich !
aber auch noch von anderen machngen Zaubern und Artefakten, die i
nur auf diese Welse gewukt und erschaffen wcrden konnen .

) natiir
lich bestrebt sem ihre Kraft frei HicBen zu lasscn, um 50 d1e Dunkle

xentreffens auf diese Weise rmndestens 3W6 AsD. Wahrschemhcher

zU spuren (Belohncn Sie elncn Spmler, der berelt ist mehr als die
oben angegebcnen AsP 2 investieren und. durch entsprechende /

teilhaben zu lassen — mit einigen Extra—Abcntcuerpunkten ) '
GroBe Hexenzanber: Durch dxc geballte Kraft mehrerer. Diitzend -
von Dunkler Wonne erfullter Hexen konnen Zauberw1rkungen ent-

stchen die :rm normaleu Regeln nicht erklarbar sind (und einzclnen

den) Auf dlese Weise kénnen Sle Zauberwukungen und Artefalxte ;

oder nur schwer erk[arcn licBen: So zum BC]SplEl michtige Vcrwand—;';




WEeitERE EREIGIIISSE aAVF DEM TamnzpLatz

® Nach den ilteren Schwestern gefragt (vor allem nach der Zirkelvor-
steherin Gwynna) machen die Hexen sich einen Spal} daraus, die
Gruppe mal zu beruhigen und mal die Bemerkung fallen zu lassen,
dass Gwynna schon einmal einen ungebetenen Besucher fiir sicben
Monde und sieben Tage in eine Kréte verwandelt hat.

@® Am Rande des Platzes hackt eine mit HEXENHOLZ be-
zauberte Axt im trigen Rhythmus unermiidlich -
Holz und muss nur mit neuem Material versorgt
werden.

@ Die Vertrautentiere der anwesenden Hexen be-
obachten die Gruppe aufmerksam und lassen
sie auf dem Tanzplatz und in dessen Umgebung

kaum einmal aus den Augen.

OcalLLa
Wenn die Helden sich etwas eingewshnt haben (und Laviras Sorge um
ihre Mutter fiir die junge Hexe kaum noch zu ertragen ist), liutet die

folgende Begegnung den letzten Akt des Abenteuers ein:

Zum Vorlesen oder Nacherzifilen:
Gerade kehrt ihr — grofie Biindel Feuerholz unter beiden Armen —
wieder zuriick zum Tanzplatz, als Lavira verharrt. Thr seid es schon

gewohnt, immer darauf zu achten, wohin ihr tretet — zu schnell tritt

Die HoTte HUHOERBEIO

Nun heifit es fiir die Helden, mit Ocallas Hilfe Laviras Mutter (und
damit die Hiitte Hithnerbein, die sie gefangen hilt) zu finden und zu
retten. Erst dann kénnen sie sich zuriicklehnen und mit den Hexen

vom Blautann-Zirkel feiern.

ForLgt pER KROTE

Ocalla wird sofort versuchen, Lavira und den Helden klar zu machen,
dass ihre Meisterin in Gefahr schwebt, und sich auBerdem bemiihen,
ihnen den Weg zu den lichteren Wildern westlich des Blautanns zu
weisen, wo sie und Celawera der Hiitte Hiihnerbein iiber den Weg ge-

laufen sind.

Verstanopicune mit Ocarra

Sich von einer Kréte — selbst von einem magischen Tier — den Weg wei-
sen zu lassen, ist nicht einfach. Lavira kennt Ocalla schon ihr ganzes
Leben, aber auch sie hat natiirlich kein magisches Band zu der Kréte
wie ihre Mutter. Wie jeder Vertraute versteht Ocalla die menschliche
Sprache, kann sich selbst aber der Gruppe natiirlich nur quakend mit-
teilen: Verlangen Sie erschwerte Menschenkenninis- und IN-Proben, da-
mit die Helden zumindest Zustimmung und Ablehnung aus dem Qua-
ken der Kréte heraushéren kénnen (fiir Tierfreunde und Krétenhexen
sind diese Proben um 3 Punkte erleichtert).

Am besten geeignet, um sich mit der Kréte zu verstindigen, ist natiirlich
der Spruch TIERGEDANKEN: Auf diese Weise kann ein zaubernder
Held einige fliichtige Gedankenbilder von der Kréte empfangen (lichte
Wiilder zu FiiBen eines hoch aufragenden Gebirges, ein Paar gewaltige,
himmelhoch aufragende, mit Klauen versechene Beine; all das natiirlich
—wortwortlich — aus der Froschperspektive und damit stark verzerrt und
um ein Vielfaches groBer und bedngstigender).

Wenn die Gruppe nicht versteht, dass ihr aufgeregtes Quaken eine Auf-
forderung bedeutet, thr zu folgen (zum Beispicl wenn den Helden die
ndtigen Zauber oder das Einfithlungsvermégen fehlen), wird sie — trotz

ihrer Erschépfung — versuchen, davon zu springen, sich dann umwen-

man unbeabsichtigt auf eine Katze oder Kréte, die zwischen den
Biumen herumstreunt und das Letzte, was ihr in eurer Situation
wollt, ist den Zorn einer Hexe auf euch zu ziehen. Tatséichlich ist
Laviras Blick auf eine Krote gefallen, die vor euch hockt. Mit einem
erstickten Schrei lisst sie nun aber das Holz fallen und stolpert auf
das Tier zu. “Ocalla”, st6Bt sie hervor und sinkt vor der Kréte
auf die Knie.
Neugierig folgt ihr und seht, wie Lavira genauso
behutsam wie dngstlich die warzige Haut der Krite
streichelt. Doch erscheint euch diese Kréte unge-
wohnlich verdreckt und ausgemergelt. Aus miiden
Augen sieht sie zu euch aufund quakt kraftlos.
Lavira wendet sich um, Trinen in den Augen:
“Dies ist Ocalla, die Vertraute meiner Mutter”,
murmelt sie schniefend, aber ihr seht, dass sie auch li-
chelt. “Das heifit, dass Mutter noch lebt. Aber wo kénnte sie nur

sein?”

Lavira wird die Gruppe dariiber aufkliren, dass ein Vertrautentier nur
wenige Stunden nach dem Tod seiner Meisterin ebenfalls stirbt — zu eng
sind beide miteinander verbunden. Dass Ocalla, wenn auch sehr mitge-
nommen, bei bester Gesundheit ist, ist also eine gute Nachricht. Doch
die Vertraute ohne ihre Meisterin hier anzutreffen, kann nur heiBen,

dass Celawera in Schwierigkeiten steckt.

R e L e

L i

den und aufgeregt quakend darauf warten, dass ihr jemand folgt. Ocalla
ist mit ithren Kriften jedoch bald wieder am Ende (auBerdem wiirde die
Gruppe auf diese Weise auch nicht sehr rasch vorankommen), so dass
sie getragen werden muss.

Bedenken Sie aber, dass Ocalla sehr aufgeregt ist. Das bedeutet, dass sie
ganz unbewusst und immerzu ein schmieriges Hautgift absondert (1
SP pro KR bei Beriihrung). Thre Aufregung wird sich erst legen, wenn
Ocalla zu dem Schluss gekommen ist, dass die Helden ihr wirklich hel-
fen werden. Wenn die ersten Spuren der Laufenden Hiitte gefunden
sind, wird sie jedoch wieder beginnen, ihr Gift abzusondern — diesmal

aus Angst.

DiE anweSENDEND HEXED

Die Hexen, die das Fest vorbereiten, nehmen das Auftauchen Ocallas
zwar ernst und befiirchten nun ebenfalls, dass Celawera in Schwie-
rigkeiten sein kénnte, sind aber unschliissig, was zu tun ist. Deshalb
beschliefen sie abzuwarten, bis die dlteren Schwestern auf dem Tanz-
platz eintreffen, ehe sie etwas unternehmen wollen. Weder Lavira noch
Ocalla sind aber bereit, so lange zu warten und wiirden sich notfalls
auch alleine auf den Weg machen, um Celawera zu finden. Den Helden
sollten die Beiden also besser begleiten.

Avs DEm BLavtann ginavs

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Aus irgendeinem unerfindlichen Grunde ist der Weg aus dem ver-
wunschenen Blautann Aénaus sehr schneller gefunden als der Weg
hinein: Schon lasst ihr die uralten dunklen Tannen hinter euch
und vor euch &ffnet sich eine von dunklen Wildern und schroffen
Hiigelketten geprigte Landschaft. Dahinter in der Ferne ragen die
schroffen diisteren Gipfel des Finsterkamms empor. Ein ungedul-
diges Quaken von Ocalla spornt euch an, weiterzumarschieren; ihr

seid wohl auf dem richtigen Weg.
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DiE GESCHICHTE DE&HUTTE HVHHEI@EIH

»[ 1-Und da fragie die kleine Hexe ein drittes Mal und dzesmal :przzc/z
sie in Retmen, weil sie sich keinen anderen Rat mehy wusste: “Hiirte

hoch, Hiiste miein, lass mich in deinen Bauch hineinl’ Und da ge:c‘/m]zy
es: Die Hilire regre sichl Dock anstats Flic ihre Tire zu 6ffnen, riss sie

o dieselbe wie ein viesiges Manl auf: beugte steh vor und z/euc/zluc/(te Flzr

i it einem gewaltigen Happs!

v Nun sa Flix im dunklen Magen dey Lazg%nden Hiiste und berenze z/zrc'

. Neugierde bitterlich. In Zukunft, so versprach sie sich, wollie sie nie wie-
der aufdic Btzuer/z,’{iﬁ der hdven und nurnoch anf das, wos ilre Mupter ihy
sagte, wenn sie nur cinen Weg hier herausfinden wiirde. [«

" —Aussug qus dem Mérchen Die neupierige Hexe Blix wie Lauzm &5

von ihrer Muiter gehont hat

Die Laufende Hiitte, in der die Hexe Achaz schon vor Jahrzehnten
ihre Hexenkiiche einrichtete, ist tétsijchliph ein Daimonid aus der
Domiine Lolgramoths, ein Ghumai-Kal (auch wenn unter den Toch-

', tem Satuarias dieser Name so put wic unbekannt ist). Die Flexen -

kennen schon seit Alters her Legenden fiber hithner: oder storchen-

beinige Hiitten. Auf der Hochzeit der chenverfolgungen, wahrf:nd’
der Herrschaft der Priesterkaiser vor 600 Jahren, soll manch eme,

Tochter Samarias sich den Hischern entzogen haben, indem sie in
eine laufende Hiitre umzog. Mit den ]ahrhundcrteu gmg unter den

Die SPURED DER Lavrenpen HUTTE

Noch immer wissen die Helden nicht, was genau sie eigentlich suchen
(oder aber kennen nur die vagen Gedankenbilder, die Ocalla ihnen ge-
zeigt hat). Lassen Sie die Gruppe zunichst einmal eine Weile durch
die Wilder laufen. Streuen Sie die folgenden Begegnungen ein, um die
Helden zu beschiftigen und ihnen erstmals einen Hinweis auf das We-
sen zu geben, das hier, zwischen Finsterkamm und Blautann, umgeht.
Die Region zwischen den Ausliufern des Finsterkamms und dem Blau-
tann (die Grafschatz Heldentrutz) ist sehr waldreich und urwiichsig
und kaum besiedelt. Damit war sie in den vergangenen Jahrzehnten ein
idealer Riickzugsort fiir die Hiitte Hithnerbein (sicht man einmal vom
letzten Orkensturm und der Zeit ab, als die Gegend von den Schwarz-
pelzen besetzt war).

(Eine ausfiihrliche Beschreibung der Grafschaft Heldentrutz finden Sie
in Schild 64£f.)

FuB3sPuREn

Zum Vorlesen oder Nacherzihien:

Dieser FuBabdruck kann unméglich von einem euch bekannten
Wesen stammen: Er durchmisst zwei Schritt, hat vier Zehen mit
gewaltigen Krallen und hat sich tief in den Boden eingedriickt. Thr
schaut euch um und entdeckt einige Schritt entfernt einen weiteren
Abdruck. Was fiir ein Wesen hinterlisst solche Spuren?

Idealerweise sollte einer der Helden (wortwértlich) tber diese Ent-
deckung stolpern. Eine gelungene Probe auf Tierkunde+5 ldsst einen
Helden zu dem Schluss kommen, dass es sich um die Spuren eines Vo-
gels handeln kdnnte, vielleicht ein Huhn — allerdings 15 Schritt groB3?
Wenn Sie méchten, kénnen Sie hier eine falsche Spur legen: Einem
Held, dem eine Magiekunde-Probe +6 gelingt, fillt ein, dass ein Shruuf,
ein grausamer gehdrnter Dimon (siche MGS 71£), auf VogelfiiBen liuft
~ allerdings fiir gewthnlich nicht auf so gewaltigen.

Zeit, die sie nun schon c)nstmrte cin eigenes | Bewusstsein entwickelt
‘ hatte, begann sich plétzlich einsam zu fithlen.

Hexen ]EdOCh dag Wxssen um die Erschaﬁ"ung einer solchen Huttek

~ vetloren und wandelte sich zu Marchen.

Frst Achaz saba Arataz stieB wxeder aufdas Ritual mitdemeineLau-
fende Fitte erschaffen werdén | «.ann Achaz nutzte den Daimoniden,

den sic Hiiize Hithnerbein gctauft hal:te vor allem als Hexenkiiche

{und hatte der Laufenden Hiitte 4us diesem Grunde befohlen, eine
en tsprechende Form anzunchmen).

Doch nachdem damals Achaz schlicBlich bes:egt wurde, fand die
Hiitte sich plotzlich ohne eine Herrin wieder. Eine Weile fat sic ein-

 fach nur das, was ihr immer aufgerragen worden war: Sic versteckte

sich, wenn Gefahr diohte {von HolzBillern, Wanderern oder maro-
dierenden Orkes wihrend des Orkenstirms) tnd wartet auf die Rick.
kehr Athaz; lrgendwann muss ihr aber klar geworden sein, dass ihre
Melsterm mcht zuruckkehren wurde Die Hiitte, die in der langcn

Die Hiitte kam daraufhin auf die Idee, sich einen Vertrauten zu su-
chen, wie sie es hei Achaz und threm Raben gesehen hatte. Die ersten
Versuche erwiesen sich als Fehlschlise (vor allem die eingefangenen

. Otks entpuppten sich als sehr ungemtitliche Hausgiiste), doch dann

Liefihr die Hexe Celawera tiber den Weg .

Leider ist es schwierig, der Spur zu folgen: Sorgen Sie mit erschwerten
Proben auf Fihrtensuchen, steinigem Grund, einem Fluss oder See auf
dem Weg, und anderen Hindernissen (iiber die die Hiitte bequem hin-
weg steigen kann, die Gruppe aber zu einem Umweg zwingen) dafiir,
dass die Helden hier die Spur erst einmal wieder verlieren und noch
eine Weile suchen miissen. Erst spiter, wenn die Helden bereits ahnen,
dass das Wesen, das diese Spuren hinterlisst, mit Celaweras Verschwin-
den zu tun hat, kénnen Sie die Gruppe auf weitere FuBabdriicke stoBen

lassen.

DER KOHLER_

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon eine ganze Weile liegt euch der Geruch von Brennholz in der
Nase. Nun entdeckt ihr auch die Quelle des Geruchs: Eine kleine
Lichrung, auf der mehrere rauchende Kohlemeiler stehen. Etwas
abseits entdecket ihr unter den Biumen eine einfache Holzhiitte, vor

der ein totes Reh hiingt, bereit zum Hiuten und Zerteilen.

Der alte Kéhler Evifried hat die Ankunft der Helden wahrscheinlich
schon bemerkt und lavert mit einem Kurzbogen am Fenster (FKW 20,
TP IW+3). Einmal davon abgesehen, dass er keinen Besuch gewohnt
ist und lieber allein gelassen wird, hat er mit dem Erlegen des Rehs (cin
Tier, das dem Adel vorbehalten ist) Wilddiebstahl begangen. Erlfried
befiirchtet nun, dass die Gruppe im Auftrag des 6rilichen Barons un-
terwegs ist, um ihn in Ketten zu legen. Er wiirde es aber vorzichen, die
Helden zu verscheuchen anstatt sie zu verletzen.
Wenn die Gruppe den Kéhler davon {iberzeugen kann, dass sie ihm
nichts Béses wollen, wird er sich zeigen und ihnen einsilbig und immer
noch misstrauisch einige Fragen beantworten:
@ Ja, er ist dem Wesen, das hier in den Wildern umgeht, schon ein-
oder zweimal begegnet.
® Ja, es hinterlisst die Spuren eines riesigen Vogels.
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® Einmal kam es des Nachts in der Nihe seiner Hiitte vorbei. Er hat
nur ein Paar gewaltige Hithnerbeine gesehen, die am Fenster vorbei-
liefen.

@ Manchmal hért er es auf der Jagd oder wenn er seine Kohle zum
Verkauf in eines der umliegenden Dérfer bringt.

® Nein, er weil} nicht, um was es sich handelt. Er macht sich auch kei-

ne Gedanken darum, so lange es ihn in Ruhe ldsst.

Tote Orgs

Noch immer suchen Orkbanden die Heldentrutz heim. Der Ghumai-
Kal geht Konfrontationen gewshnlich aus dem Weg, allerdings hat er
schon so manche schlechte Erfahrung mit Orks gemacht und hasst die
aggressiven Schwarzpelze.

Die Gruppe sollte ecinmal wihrend ihrer Suche auf eine Gruppe toter
Orks stofien, die ihnen klar machen wird, wie gefihrlich die Laufende
Hiitte werden kann. Schon von weitem kénnen die Helden die kreisen-
den Raben iiber dem Kampfplatz erspihen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Erschrocken prallt ihr zuriick; fast wirt ihr auf den schwarz be-
pelzten Kadaver getreten, der zu Fiilen einer michtigen Tanne
liegt. Unzweifelhaft handelt es sich um einen Ork, doch getrock-
netes Blut verklebt sein Fell, michtige Klauen haben scinen Leib
aufgerissen. Ein Ausdruck des Entsetzens liegt in seinen weit auf-
gerissenen Augen.

Ein paar Schritte weiter entdeckt ihr ebenfalls eine verkriimmte
Gestalt. Und in den Asten einer Eiche, ein Stiick entfernt, hiingt
eine weitere Leiche. Zwei Raben picken aufgeregt an ihrem toten

Fleisch. Der Boden hier ist stark aufgewlihlt, wic von einem hef-

tigen Kampf.

Die Bande war gut bewaffnet und entsprach zahlenmiBig der Helden-
gruppe. Dennoch ist es eindeutig, dass sie gegen ihren Gegner wohl
keine Chance hatte.

Am besten wiire es, wenn die Helden von hier (also nach der Begegnung
mit dem Kohler) die Spuren der Hiitte wieder aufnehmen und diese
schlieflich nach kurzer Zeit der Suche auch finden.

WEITERE SPURED vIID BEGEGNUDNGEN
@® Ein Wildnisbauernhof: Die Anlage fiel dem Orkensturm zum Op-

fer und wurde niedergebrannt. Die Leichen der Bauern wurden nie
bestattet, die Knochen liegen bleich im Gras oder in den Ruinen und
sind bereits von Efeu iiberwachsen. In der Nihe treibt sich der Geist
der Biuerin Answina herum, der sich des Nachts zeigt und nach ih-
rem zweijihrigen Sohn Olbin sucht. (Das Kind wurde von den Orks
in den Brunnen geworfen. Der Schacht ist inzwischen ausgetrocknet
und die Knochen gut zu sehen, wenn man eine Fackel hineinwirft.
Answina wird erlést und wieder mit ihrem Sohn vereint, wenn die
Helden seine Uberreste bestatten.)

® Ein befestigter Weiler: Der Ort ist von einer starken Palisade umge-
ben, die Schutz vor Orks und Riubern bieten soll. Wer die Bewoh-
ner itberzeugen kann, keine bésen Absichten zu haben, und sich auf
Travia, die Gottin der Gastfreundschaft beruft, wird eingelassen, alle
anderen jagt man fort. Die armen Dérfler wissen jedoch nichts iiber
cin Wesen mit gewaltigen Hithnerbeinen (die Hiitte meidet Sied-
lungen), kénnen die Gruppe aber (gegen angemessene Bezahlung)
mit Proviant und Ausriistung versorgen.

@ Eine verfallene Trutzburg: Auf einem Hiigelkamm erhebt sich eine
Wehranlage, die jedoch schon seit Jahrzehnten nicht mehr unterhal-
ten wird und inzwischen eingefallen ist. Wer den riskanten Aufstieg
auf den cinsturzgefihrdeten Aussichtsturm wagt, wird mit einem
Ausblick auf die umliegenden Lindereien belohnt. Ein wirklich

scharfes Auge mag dann vielleicht in der Ferne eine hélzerne Hiitte

zwischen den Biumen entdecken, die jedoch auf den zweiten Blick
schon wieder verschwunden ist (tatsichlich die Hiitte Hithnerbein,

die sich wieder in Bewegung gesetzt hat).

Die Lavrenpe HUTTE

Wenn die Helden einige Stunden nach Celawera gesucht und sich ein
(mehr oder weniger korrektes) Bild von dem Wesen gemacht haben, das
durch die Wilder der Mark Heldentrutz streift, wird es Zeit, dass sie der
Laufenden Hiitte auch tatsichlich leibhaftig begegnen.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

" Als erstes hort ihr das Brechen von Holz und Geriusch schwerer
Schritte. SchlieBlich kénnt ihr die Richtung ausmachen, aus der
die Geriusche kommen. Und dann seht ihr die Bewegung zwi-
schen den Tannen: Ein gewaltiges Paar Beine, dhnlich denen eines
Storchs, vier Schritt hoch. Und hoch oben entdeckt ihr ein Gebilde
aus Holz; Mit grofen Augen starrt ihr die Kreatur an: Eine Tiir,
Fenster, ein Dach, sogar cin Kamin ist zu sehen — eine hélzerne
Hiitte, die auf gewaltigen Beinen durch den Wald stakst.

Die Helden sollten Zeit haben, sich zu verstecken. (Lassen Sie die Hiit-
te aber misstrauisch inne halten und sich witternd ‘umsehen’, wenn sie
in der Niihe der Gruppe ankommt.)

Der Gruppe diirfte anhand von Ocallas heftiger Reaktion nun klar wer-
den, dass Laviras Mutter tatséichlich in der Hiitte gefangen ist.

DiE BannsTfrRaHLER_

Geben Sie der Gruppe etwas Zeit, die Hiitte ein Stiick weit durch den
Wald zu verfolgen. Der Ghumai-Kal hilt sich nicht lange an einem Ort
auf und ist fast stindig in Bewegung (dieses Verhalten liegt in seiner
Natur als Lolgramoth-Daimonid). Solange er sich nicht bedroht fiihlt,
wird er sich aber nicht mit Héchstgeschwindigkeit bewegen und auch
immer wieder mal kurze Pausen machen.

Lassen Sie die Helden Pline schmieden (siehe auch unten: Hinein ins
Verderben). Sobald die Gruppe ein wenig beratschlagt hat, spitestens
aber wenn die Helden sich auf eine kimpferische Losung zu versteifen

beginnen, greifen die Bannstrahler ein:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Fiir Gilborn!”, gellt da ein vielstimmiger Ruf durch den Wald. Zwi-
schen den Bdumen taucht eine Ansammlung Gestalten in strahlend
weillen Wappenrdcken auf; die sich schwertschwingend auf die hiih-
nerbeinige Hiitte stiirzten. Diese wendet sich im ersten Moment z&-
gernd ab, doch dann geht sie vehement, fast zornig gegen die Angrei-
fer vor: Schon trifft ein gewaltiger Tritt den ersten Bannstrahler.

Der Kampf der Bannstrahler ist heftig, aber letzten Endes vergebens.
Wenn zwei oder drei der Thren verwundet am Boden liegen, geben
sie auf, treten die Flucht an und versuchen die Verletzten in Sicher-
heit zu bringen. Die Hiitte z8gert zuniichst, wendet sich dann aber ab
und stakst davon. (Sollten die Helden hier schon eingreifen, z&gern Sie

nicht, ihnen blutige Nasen zu verpassen.)

Hinein ins VERDERBEDI

Den Helden sollte klar sein, dass es nicht helfen wird, die Hiitte zu ver-
nichten oder zu exorzieren: Sehr wahrscheinlich riskieren sie damit den
Tod (oder Schlimmeres) von Laviras Mutter. Es gilt also, in die Hiitte
zu gelangen und Celawera zu befreien.

Erlauben Sie den Helden hier jede stimmige Lésung, um in den Dai-
moniden hinein (bezichungsweise erst einmal auf die Plattform, auf
der die eigentliche Hiitte steht) zu gelangen, so lange diese nur Erfolg
versprechend scheint und den gemeinschaftlichen Einsatz der Gruppe

verlangt.
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Einige Beispiele:

® Die Helden kénnen sich von einem Baum abseilen oder auf die Lau-
fende Hiitte hinabfallen lassen (Probe auf Korperbeherrschung, TP je
nach Fallhhe; der Schaden fillt natitrlich héher aus, wenn der Held
die Hiitte verfehlt).

@ Mittels einer Seilfalle oder dhnlichem (Fallenstellen-Probe) kann der
Daimonid zu Fall gebracht und betreten werden, ehe er wieder auf
die Beine kommt.

® Line reizvolle Losung wire es sicherlich, mit den Bannstrahlern zu-
sammen zu arbeiten. Cordovan Ellenschwinger wire mit etwas gutes
Zureden durch die Helden bereit, seine Priorititen neu zu ordnen:
Ein ausgetriecbener Ddmon ist ihm wichtiger als die Verfolgung einer
Hexe. In diesem Fall empfiehlt es sich aber, dass die Bannstrahler der
Gruppe nur dabei helfen, in (bzw. auf) den Daimoniden zu gelangen
und dann gezwungen sind, zuriickbleiben.

Zauberer in der Gruppe sollten allerdings in Ellenschwingers Anwe-

senheit besser nicht ihre Magie einzusetzen (die Bannstrahler wiirden

dies allerhéchstens bei Weilmagiern duiden).
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getricben oder gelockt werden (wenn die Gruppe richtig vermutet,
dass der Daimonid keine Orks mag, kann ein Held sich sogar ent-
sprechend verkleiden und als Lockvogel dienen). Wenn sie dann vo-
riibergehend bewegungsunfihig ist, fillt es leichter, entweder einen
nahen Baum (Klettern-Probe) ader gar die Beine der Hiitte selbst zu
erklettern. Wenn die Helden mit den Bannstrahlern zusammen ar-
beiten, kann es auch gelingen, die Hiitte zur Flucht zu zwingen und

in einen See zu treiben, so dass die Plattform leichter erreichbar ist.

Kommandos hért: Entweder durch eine magische Analyse (siche
oben: Hellsicht) oder weil — so Sie dies witnschen — Lavira oder ein
Held sich daran erinnern, dass in manchen Mirchen Laufende Hiit-
ten mit Reimen gezihmt werden. Selbst dann sollte die Hiitte aber
misstrauisch reagieren: GewohnheitsgemiB wird sie zunichst gechor-
chen, dann siegt aber doch ihr eigener Wille (natiirlich gerade dann,
wenn die Helden auf der Plattform angekommen sind, so dass es der

Gruppe noch mit knapper Not gelingt, in das Innere zu gelangen).



@® Andere Zauber sind ebenfalls denkbar: Ein Held in Tiergestalt (zum
Beispiel mittels ADLERSCHWINGE) wird von der Hiitte ver-
mutlich nicht als Bedrohung angesehen. Mittels NIHILOGRAVO
kénnte die ganze Gruppe zur Plattform hinaufschweben. Beherr-
schungszauber wie BAND UND FESSEL sind ebenfalls denkbar,
wiren wegen der dabei verdoppelten MR des Daimoniden dann aber

nur von einem wirklich miichtigen Magier erfolgreich zu wirken.

Ob Sie zunichst einmal ein oder zwei Versuche misslingen lassen (vor
allem, wenn die Gruppe sich anfinglich zu ungeschickt anstellt), bleibt

dabei Thnen iiberlassen.

i]I[ BavcH pDES UNGEHEVERS

Das Finale des Abenteuers beginnt, sobald die Helden die Plattform er-
reicht haben, auf der die eigentliche Hiitte steht. Hier sollten sie aber
nur kurze Zeit haben, sich umzusehen, weil der Ghumai-Kal nun
entweder versucht, die ungebetenen Giste durch ungelenkes Auf-und-
Ab-Hiipfen wieder zu verscheuchen, oder aber gleich in einen raschen
Galopp verfillt. So oder so laufen die Helden Gefahr, von der Plattform

zu stiirzen. Da hilft nur eins: Hinein in die Hiitte!

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr stolpert in das Innere und schlagt die Holztiir hinter euch zu.
Erleichtert seufzend seht ihr euch um — doch das hittet ihr nicht er-
wartet: Ihr steht in einer riesigen Eingangshalle, deren Decke sicher-
lich 7 Schritt tiber euch aufragt. Zwei Freitreppen fithren in weiten
Bégen zu einer Empore hinauf. Rundum sind mehrer Durchginge
und doppelfliigelige Ttren zu sehen. Licht kommt von Kerzen-
leuchtern an den Wiinden und fillt durch hohe Bogenfenster;

Dies kénnte die Empfangshalle einer herrschaftlichen Residenz
sein. Und doch wirke alles sehr unfertig, grob, und sogar falsch, so
als hitte ein Baumeister den Raum geplant, der noch nie zuvor ein
Haus von innen geschen hat: Die Treppengeldnder sind zu nied-
rig, die Stufen zu hoch. Die Decke ist nicht gerade und die Tiiren
haben ebenfalls unterschiedliche Abmessungen. Und dazu kommt
noch, dass das ganze Gebdude sich leicht auf und ab bewegt, wie
ein Schiff auf See — Thr habt schon jetzt ein mulmiges Gefithl im

Magen.

Der Ghumai-Kal ist in den vergangenen Jahrzehnten nicht nur eigen-
stindiger und kliiger geworden: Er hat auch — wortwértlich — an innerer
Gréle gewonnen. Den Helden steht nun die Erforschung eines Ge-
biudes bevor, das die Ausmale einer koniglichen Residenz hat. Doch
hat eine solche Residenz gegeniiber dem Inneren der Laufenden Hiitte
zwei Vorteile: Man kann sie wieder verlassen, wenn man das méchte,

und ... sie bewegt sich nicht.

Der AvrentTHALT in DER HUTTE
Sobald die Tiir hinter den Helden zuschligt, sind sie gefangen; Tiir

und Fenster lassen sich auch mit Gewalt nicht &ffnen. Die Suche nach

Celawera sollte aber ohnehin erst einmal Vorrang haben.

® Abgeschen von den kurzen Momenten, wenn die Hiitte stehen bleibt,
ist immer eine wiegende Bewegung zu spiiren, ihnlich wie auf einem
Schiff auf See.

® Helden, die Seereisen gar nicht gewohnt sind und denen eine KO-
Probe misslingt, werden schon bald seckrank (IN und KO um 1
Punkt gesenkt, bei einer gewiirfelten 20 {ibergibt sich der Held).

® Wenn die Hiitte sich schneller als gewshnlich fortbewegt, ist es
schwer, auf den Beinen zu bleiben: Eine GE-Probe ist nétig, um Halt
zu finden.

@® Es ist fast unmdglich, in der Hiitte die Orientierung zu behalten
(und tatsdchlich kénnen sich Riume auch spontan verindern und

Tiiren einmal hier hin und einmal dort hin fithren).

@ Die Hiitte reagiert weiterhin auf gereimte Kommandos, wenn man
sie laut genug artikuliert (auf die Anweisung, Fenster oder Tiiren
zu 6ffnen reagiert sic zwar, 6ffnet dann aber welche, die sich au-
Rerhalb der Reichweite der Helden befinden und schlieBt sie auch
schnell wieder, wenn die Gruppe zu flichen versucht), immerhin ist
sie grundsitzlich bereit, es ihren Gefangenen angenehm zu machen.
Zum einen kann man den Ghumai-Kal auf diese Weise anweisen,
stehen zu bleiben oder langsamer zu gehen, zum anderen lisst er
sich aber auch dazu bringen, sein Inneres zu verindern (zum Bei-
spiel neue Tiiren oder Treppen zu formen).

@ Fine denkbar schlechte Idee ist es, in der Hiitte offenes Feuer zu ent-
ziinden. Der Ghumai-Kal hat panische Angst vor Feuer und wird
sich wehren, wenn die Helden mit Fackeln herumlaufen oder ein
Lagerfeuer anziinden sollten: Ttren schlagen aus, Treppen klappen
unter den Helden weg, schlieBlich entweicht sogar die Luft aus dem
Raum.

® Die Hiitte kann sich nicht durch Sprache duBern. Sie kann jedoch
das Holz ichzen und knarren lassen, verdrgert mit Fensterliden und
Tiiren klappen oder auch mal zornig mit Lampenhaltern oder gar

ganzen Treppen nach den Helden schlagen.

RAvmE viiD EnfpECRUNIGED

Alle Riume wirken unfertig oder so, als hitte ein Kind sie geplant oder
jemand, der noch nie einen rechten Winkel gesehen hat. Zu niedrige
oder viel zu hohe Riume, zu steile Treppen oder ansteigende Baden
sind {iberall zu finden. Das Innere ist iiberwiegend aus Holz gefertigt,
nur ein kleiner Teil besteht aus Stein. Die Proportionen mancher Réiu-
me sind grotesk aufgeblasen, andere Riumlichkeiten dagegen sind be-
engt und niedrig.

Zudem finden sich iiberall noch Hinterlassenschaften von Achaz, oder
aber Riumlichkeiten, die aus dem urspriinglichen Inneren und der Ein-

richtung der alten Hexenkiiche entstanden sind.

Schlafstube

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Hinter der nichsten Ecke &ffnet sich vor euch ein hoher, hallen-
artiger Raum. Einige Schritte entfernt erstreckt sich eine hélzerne
Empore quer durch den Raum. Erst auf den zweiten Blick wird

euch klar, was ihr da vor cuch seht: ein gewaltiges Bett, das fiir einen

Giganten gemacht zu sein scheint.

Es hingt von Thnen ab, ob der Ausgang aus dem Raum sich auf der an-
deren Seite der Halle und auf Fullbodenhshe befindet (und die Gruppe
einen langen Marsch unter dem Bett hindurch vor sich hat) oder die
Helden mithsam einen der Bettpfosten erklimmen und dann Gber eine

weite federnde Ebene (die Matratze) hiipfen miissen.

Ein schmaler Gang

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Ihr steht in einem kleinen fensterlosen Raum. Zuerst meint ihr, es
gibt keinen Ausgang hier heraus, dann entdeckt ihr eine niedrige
Tiir, vielleicht drei Spann hoch, die gerade groB genug ist, dass ihr

auf allen Vieren hindurchkriechen kénntet.

Der finstere Gang dahinter ist ebenso niedrig — und wird auf dem wei-
teren Weg immer enger, was raumdngstliche Helden ins Schwitzen brin-

gen wird.
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Hexenkiiche

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Ihr betretet einen rundum mit Holz getifelten Raum. Gegeniiber
ist ein groBer offener Kamin zu sehen, der jedoch fast e b0
doppelt so hoch und breit ist wie gewshn- :
lich. Und tatséchlich hingt dort ein )

=

runenbedeckter Kupferkessel iiber
der nicht beheizten Feuerstelle. Da der
Kessel offensichtlich gewdhnliche Gréfie hat, wirkt er

seltsam winzig im Vergleich mit dem Kamin.

Der (mittelgroBe) Hexenkessel ist eine Hinté;las—
senschaft Achaz’. Der Kessel ist jedoch nicht
so gewdhnlich, wie er aussieht: Auf ithm
liegt ein fast vergessener GroBer
Hexenzauber, der jede Flissigkeit,
die in ihn hineingegossen wird,
vervielfacht, bis der Kessel voll ist.
Der Haken daran ist jedoch, dass
der Anwender (so es sich nicht um
Achaz selbst handelt) dabei mit
cinem Hexenfluch belegt wird (W20:
14 Hexenschuss, 5-8 Mit Blindheit schlagen,

9-12 Beuzel, 1315 Pech an den Hals wiinschen,
16-17 Warzen spriessen, 18-19 Pestilenz (wihlen Sie eine
geeignete Krankheit), 20 Todesfluch).

Besenkammer

Hinter einer Holztiir wartet eine Besenkammer auf die
Helden, in der jedoch ein halbes Dutzend mit RADAU be-
zauberte Besen lauern, die sofort auf die Gruppe losgehen.
Je nachdem, wie rasch der vorderste Held reagiert (IN-Pro-
be) und wie schnell er die Tiir wieder zuschligt, entkom-
men entweder nur zwei oder drei Besen (die die Gruppe
nach kurzem Gefecht tiberwinden kann) oder eine ganze
Herde, vor der die Helden besser umgehend die Flucht an-
treten sollten.

Radaubesen

Ausschlagen: INl 12+W6 AT12 PA- TP1We+2* DKN
LeP 10 RS- ws9 GS8

AuP unendlich MR 4* GW7

*) die TP erhdhen sich alle 5 KR um 1 TP
**) die MR wirkt auch gegen Schadenszauber: ein REVERSALIS UADAR

stoppt einen einzelnen Besen, dasselbe gilt fiir BEWEGUNG STOREN und
einen LUFTBANN

Kriutergarten

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Ihr wretet in einen lichtdurchfluteten Raum, in dem ver-
schiedenste Striucher und Kriuter wild durcheinander
wachsen. Durch ein Oberlicht £illt helles Sonnenlicht in
den Raum, dessen Boden aus weicher Erde besteht. Im-
mer wieder ziehen Schatten durch den Raum, wenn die

Hiitte sich unter einem Baum hindurchbewegt.

Celawera kiimmert sich inzwischen gut um den
Garten, da die Friichte und Wurzeln hier ihre ein- #
zige Nahrungsquelle sind. Wenn die Helden sich



genauer umschen, wird ihnen auffallen, dass nicht alles ungehemmt
wichst, sondern sich jemand die Mithe gemacht hat, die Beete zu pfle-
gen. Unter einem nahen Baum liegen ein paar Werkzeuge.

Wenn die Gruppe hier eine Weile wartet, kann sie hier Celawera begeg-

nen (siche auch unten: Laviras Mutter).

Weitere Beispiele zur Ausgestaltung:

@ Durch die (recht zahlreichen) Fenster kann man tatsiichlich nach
drauBlen sehen und die vorbeiziehende Landschaft beobachten.

@ Ein hoher, domartiger Raum, in dem auf zahlreichen Vorspriingen
unzihlige gurrende Tauben sitzen. Der Boden ist auf Grund des Vo-
gelkots sehr rutschig. Hoch oben ist eine Offnung zu sehen, durch
die die Végel ein- und ausfliegen. Manchmal zieht auch ein kleiner
Schwarm durch die anderen Bereiche der Hiitte, verirrt sich dann
und verhungert schieflich (oder fillt der Spinne zum Opfer; siche
unten), wenn er keinen Ausweg findet.

@ Fine sich immer héher windende Wendeltreppe, die kein Ende zu
finden scheint.

® In ciner Ecke steht eine grofie Waschschiissel. Dank eines darin ge-
bundenen Wasserelementars flillt sich die Schiissel immer wieder von
neuem mit klarem Nass. Auch hierher kommt Celawera immer wie-
der zuriick, um Trinkwasser zu schpfen.

@ Fin Raum, in dem mehrere (leere) Kifige stehen; in diesem hielt
Achaz einst die Tiere gefangen, die sie fiir ihre Experimente verwen-
dete.

@ Wenn Thre Helden noch etwas vertragen kénnen lauert hier irgendwo
méglicherweise noch ein vor Jahrzehnten von Achaz beschworener
Heshtor (MGS 65) als Wichterdimon, der seine Aufgabe noch immer
sehr ernst nimmt.

@ Gerade wenn die Gruppe sehr angeschlagen ist, kénnen Sie sie ruhig
iiber einen Hetltrank (SRD 94) oder Zaubertrank (SRD 101f) stol-
pern lassen, der einst von Achaz geschaffen wurde und noch immer

erfolgreich Wirkung zeigt.

Dariiber hinaus kénnen Sie noch beliebig viele Riumlichkeiten hinzu

erfinden oder improvisieren und dabei Threr Fantasie freien Lauf lassen.

Die BEworner DER HUTTE

Zufillig oder absichtlich (auf der Suche nach einem Vertrauten) hat die
Hiitte Hithnerbein in den vergangenen Jahren auch die eine oder ande-
re Kreatur aufgelesen. Neben den bereits erwihnten Tauben leben auch
einige Ratten in der Hiitte. Aber auch die verwesenden Uberreste oder
Skelette eines Wolfs, einiger anderer Vigel, zweier Orks und sogar eines
Biren kann man hier finden.

Eine sieben Spann lange, braunbepelzte Hohlenspinne (ZBA 176f.) fithlt
sich in der Hiitte ganz wohl und kann von Thnen an beliebiger Stelle
ins Spiel gebracht werden. Sie ernihrt sich von gefangenen Tauben und

Ratten und kann fiir eine Uberraschung sorgen, wenn sie aus dem Hin-

terhalt angreift oder ein Held in ihr Netz gerit.

Hdhlenspinne

Biss: IN1 7+2W6 AT 8 PAS TP 1W6+2 (+Gift)* DKH
LeP 25 RS2 ws7 GS5
AuP 20 MR9/8 GWS5

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (6), Netz (2)

*} verursacht der Biss SP, kommt das Gift der Spinne zum Tragen (auch mehrma-
lig): Stufe 2; 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.

Laviras MuTTeERr.

Wenn Sie der Meinung sind, dass die Helden die Hiitte ausreichend
genug erforscht haben, kénnen Sie sie endlich auf Laviras Mutter Cela-
wera treffen lassen. (Eine Beschreibung finden Sie im Anhang auf Seite
51.)

Celawera hatte die Hoffnung auf Rettung schon fast aufgegeben und
ist ibergliicklich, andere Menschen zu schen. Die Wiedervereinigung
mit ihrer Tochter fillt noch iiberschwinglicher aus. Auch die Helden
miissen sich von der Hexe umarmen lassen, wenn Lavira erzihlt, dass
die Gruppe ihr bis hierhin beigestanden hat und aus welchen Miseren
diese sie schon befreit hat.

Celawera nimmt sich natiirlich die Zeit, den Helden zu berichten, wie
sie in die Hiitte kam: Eigentlich wollte sie hier in der Gegend nach der
Hexennacht nur einige seltene Kriuter sammeln, als sie die Laufende
Hiitte bemerkte. Sie erinnerte sich sofort an die Erlebnisse mit Achaz
und Luzelin von vor zwanzig Jahren (nun werden die Helden auch
endlich die ganze Vorgeschichte erfahren). Da Celawera der Meinung
war, dass die Hiitte mittels gereimter Anweisungen unter Kontrolle zu
halten ist, betrat sie die Hiitte. Der Ghumai-Kal hatte daraufjedoch nur
gewartet und lief die Falle zuschnappen.

Seitdem war Celawera gefangen und wurde von dem Daimoniden ge-
zwungen, die Hiitte auszufegen, die Fenster zu putzen und ihm ganz

einfach Gesellschaft zu leisten.

DiE FLucHT

Nun gilt es, einen Ausweg aus der misslichen Lage der Gruppe zu fin-
den. So wie zuvor, als es galt, einen Weg in die Hiitte hinein zu finden,
konnen Sie jeden Erfolg versprechenden Plan, mit dem die Gruppe
kommt, gelingen oder scheitern lassen. Wichtig ist nur, dass die Helden
zusammen arbeiten und sich Gedanken machen, wie man einem We-
sen wie der Hiitte Hithnerbein am besten entkommen kann.

Mit Celawera kénnen Sie den Helden beratend zur Seite stehen: Sie
hat bereits mehrfach versucht, der Hiitte zu entkommen und kann — so
Sie dies wiinschen — der Gruppe von unsinnigen Plinen abraten oder

Hilfestellung geben, wenn die Helden giinzlich ratlos scheinen.

Einige Beispiele:

® Durch den Kamin oder Taubenschlag zu flichen erscheint auf den
ersten Blick wie eine gute Idee, doch es kann auch ebenso gut sein,
dass das Licht weit oben im Schacht nicht (mehr) ins Freie, sondern
in einen anderen Raum fiithrt (wenn Lhnen das lieber ist).

@ Sich die Angst des Daimoniden vor Feuer zunutze zu machen,
scheint nahe zu liegen. Hier riskieren die Helden aber, dass die Hiit-
te allzu aggressiv gegen sie vorgeht (siche auch Seite 46). Einfach zu
versuchen, sich den Weg ‘freizubrennen’, liuft darauf hinaus, dass
der Daimonid versucht, dem betroffenen Raum die Luft zu entzie-
hen. Es mag aber auch sein, dass mehrere, geschickt platzierte Feuer
die Hiitte veranlassen, in einen See zu steigen und ihr Inneres zu
fluten, so dass die Helden ins Freie schwimmen kénnen.

® Wenn die Helden erkannt haben, dass die Hiitte ein Daimonid ist,
der aus den Kriften Lolgramoths, des erzdimonischen Widersachers
der Travia, entstanden ist, kénnten sie versuchen, sich dies zunutze
zu machen: Innige Gebete an die Géttin der Gastfreundschaft, der
Familie und des Herdfeuers kénnten den Daimoniden schwiichen
oder gar dazu bringen, die Helden angewidert ‘auszuspucken’.

@ Kreativer Magieeinsatz kann ebenfalls Abhilfe schaffen: ein BE-
WEGUNG STOREN oder DAMONENBANN vermag die Hiitte
abzulenken oder in Panik zu versetzen. Feuerzauber rufen diesel-
ben Abwehrreaktionen hervor wie oben beschrieben. Ob Sie einem
DESINTEGRATUS oder HARTES SCHMELZE ganz oder ein-
geschriinkt Wirkung zeigen lassen (die Hiitte ist immerhin tiberwie-

gend magisch), bleibt Thnen iiberlassen.




@ Schlussendlich kénnten die Helden versuchen, die Hiitte mit ge-
reimten Kommandos auszutricksen: Der Ghumai-Kal ist nicht so
einfiltig, auf Anweisung Ttiren oder Fenster in direkter Nihe der
Gruppe zu 6ffnen, aber vielleicht hat die Gruppe ja cine Idee, wie auf
den ersten Blick harmlos erscheinende Anweisungen bei der Flucht

behilflich sein kénnten.

Wenn die Helden mit den beiden Hexen und Ocalla endlich wieder
im Freien stehen (die Hiitte hat sie ganz in der Nihe des Blautanns
wieder freigegeben), kénnen sie aufatmen. Die Hiitte wird nun wohl
versuchen, das Weite zu suchen. Sollte die Gruppe Ihrer Meinung nach
noch ein paar Kampfrunden gegen den Daimoniden aushalten, kann es
auch noch zu einem kurzen Kampf kommen (solange bis die Hiitte die

Flucht antritt oder die Gruppe sich zuriickzicht).

VUnp pie HUTTE?

Das weitere Schicksal der Hiitte Hithnerbein wird in zukiinftigen
Publikationen nicht mehr aufgegriffen und bleibt somit ganz Ihnen
tiberlassen. Sie kénnen die Hiitte also gerne fiir ein Folgeabenteuer
verwenden. Sofern Thre Gruppe {iber die Mittel verfiigt und dies fiir
richtig hilt, kann sie den Daimoniden natiirlich auch an Ort und Stelle
austreiben. :

Die Bannstrahler wurden in der Zwischenzeit entweder von der Lau-
fenden Hiitte abgehiingt, oder aber warten bereits auf die Gruppe, wenn

Sie noch eine letzte Konfrontation herbeifiihren wollen.

Hexentanz

Sicherlich wollen die Helden nun zuriick zum Tanzplatz, immerhin
steht die Hexennacht jetzt kurz bevor. Wenn die Gruppe noch cinen
AnstoB braucht, wird Celawera die Helden herzlich zu dem Treffen
einladen (und die Gruppe kann ganz richtig davon ausgehen, dass de-

ren Wort bei ihren Schwestern mehr zihlt als das von Lavira).

ZURUCK im Bravfannm

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Nacht bricht gerade herein, als ihr den Tanzplatz im Blautann
wieder erreicht. Ein grofies Feuer prasselt in der Mitte der Lich-
tung munter vor sich hin und erhellt den Platz. In den Biumen
rundum hingen bunte Lampions und glitzernde Kristalle, das ein
oder andere Licht stammt aber auch ven den leuchtenden Augen
der Katzen und Eulen,

Das Fest hat noch nicht begonnen, es sind aber schon viele Hexen
anwesend, die meisten stehen in kleinen Gruppen beieinander, er-

zihlend und lachend. Und alle tragen aufwindige lange Kleider.

Auch die Weinfisser und das Essen (eine wiirzige Suppe, Obst und
Fleischspiefie) stehen bereit, der Geruch sollte bei den erschépften Hel-
den den Magen zum Knurren bringen. Abseits stehen die Fluggerite der
Hexen: Besen, Mistforken und Fisser, Zaunpfihle und Holzkisten.
Die Neuankémmlinge werden von den anwesenden Hexen begriift.
Diese héren sich zunichst tiberrascht, dann verwundert und schlieB-
lich mit Anerkennung Celaweras Erzihlung von ihrer Gefangenschaft
und Rettung an.

Dabei treffen nach und nach die Mitglieder des Zirkels auf dem Platz
ein, darunter dann auch Gwynna die Hex’, die Zirkelvorsteherin und
Oberhexe Weidens (siehe Beschreibung im Anhang auf Seite 51).

Mit dem anfinglichen Misstrauen ist es dann auch schnell vorbei, man
begliickwiinscht die Helden und heifit sie willkommen, reicht ihnen
Wein und Essen. Verletzte Helden werden von den Hexen natiirlich
versorgt — mit HEXENSPEICHEL und sogar mit (der angenehmeren
Variante von) LEVTHANS FEUER.

Laviras AUVFIIAHNE

Zum Ablauf des Treffens ziehen Sie bitte die Ubersicht auf Seite 40 hin-
zu. Die Helden diirfen dem Fest beiwohnen, es sich bei Wein und Es-
sen gut gehen lassen und den Anblick der tanzenden Hexen genieBen.
Schon bald wird man aber auch sie in den Reigen hineinziehen (und
nur Helden, die wirklich kein Interesse haben, lisst man schlieBlich
achselzuckend stehen).

Vergessen Sie nicht, den Helden, in den sich zuvor die Kréte Ennis un-
sterblich verliebt hat (siche 39f), wieder auf den Vertrauten treffen zu
lassen, und dann ~ um den derart gequiilten Helden zu entschidigen
—auf deren hiibsche Meisterin.

Kurz nachdem alle Hexen eingetroffen sind, wird Celawera ihre Toch-
ter der Festkénigin vorstellen, damit Lavira offiziell in den Zirkel auf

genommen werden kann.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Lavira sieht nun ganz verwandelt aus: Sie triigt ein griines Kleid
mit silbernen Stickereien. Thre Wangen glithen vor Aufregung, ihr
langes rotes Haar leuchtet im Schein des Feuers, unruhig streicht
sie es immer wieder glatt.

Celawera hat ihre Kleidung ebenfalls gegen ein Tanzkleid ausge-
tauscht. Mit einem aufmunternden Licheln legt sie ihrer Tochter
die Hand auf die Schulter und fithrt sie dann zu dem Thron aus
geflochtenen Weidenruten, auf dem die unnahbar wirkende Ober-
hexe Gwynna sitzt.

Celawera wendet sich mit einigen Worten an die rothaarige Fest-
kénigin und bedeutet dann Lavira, vorzutreten. Gwynna mustert
die junge Hexe, dann steht sie auf und tritt Lavira lichelnd ent-
gegen. Ein Kuss und eine Umarmung besiegeln die Aufnahme in
den Zirkel.

Strahlend eilt Lavira dann auf euch zu. “Sie haben mich aufgenom-
men. Ich gehére nun dem Zirkel an. Ich danke euch, ohne euch
hitte ich das nie geschafft.”

Und dann fillt Lavira einem jeden von euch um den Hals, immer

noch Worte der Dankbarkeit stammelnd.

AVUSRLANG

Am Morgen nach der Hexennacht werden die Helden auf einem na-
hezu menschenleeren Tanzplatz wieder erwachen. Nur eine Handvol]
Hexen ist noch anwesend, sei es, weil Sie so ausgelassen gefeiert ha-
ben, dass sie noch immer schlafen, oder aber um den Tanzplatz aufzu-
riumen. Auch Lavira und Celawera sind noch anwesend, werden sich
von den Helden verabschieden und diese zu sich nach Hause einladen,

sollten sie mal in die Gegend kommen, in der die Beiden leben.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Lavira zwinkert euch noch einmal zu, dann schwingt sie sich auf
ihren Besen. Gemeinsam mit ihrer Mutter hebt sie langsam ab,
doch dann nimmt die junge Hexe rasch Fahrt auf Mit wehender
roter Haarméhne dreht sie einen Bogen rund um den Tanzplatz,
winkt und jauchzt ausgelassen, dann folgt sie ihrer Mutter und ist

schlieBlich am Horizont verschwunden.

Der MUHED LoHN ;

Jeder der Helden hat sich fiir das Abenteuer (dic tatkriftice TUn.
terstiitzung: Laviras und die Rettung Celaweras) 250 Abenteuer-
punkte redlich verdient, Weitere 50 Abentenerpunkte erhilt die
Gruppe, wenn sie blutige Auseinandersetzungen mit den Bann-

strahlern vermeiden konnten. Spezielle Erfahrungen gibt s firdie

Helden in Geographie, Magiekunde; Orientierung und Wildsisleben,

maoglicherweise auch in Beroren, Tanzen und Zechen,

4,9




Dramiatis PERSOITIAE
Lavira -

Aussehen: Eine zierliche junge Frau, gerade dem Méidchenalter ent-
wachsen, mit wachen hellbrauhen “Augen und rundem Gesicht. Die
langen Haare, die im Licht flammend rot leuchten, versucht Lavira
gewdhnlich mit Bindern und Spangen zu bindigen, aus irgendeinem
Grunde hiingt ihr aber doch immer eine Strihne ins Gesicht. Die helle
Haut rund um die kleine spitze Nase ist mit zahlreichen Sommerspros-
sen iibersdt. Laviras Mund hat die ungewdhnliche Eigenart, sowohl
ein strahlendes Licheln hervorzubringen, das jedem sofort das Herz
erwirmt, als auch sich grausam gehissig zu verzichen, was bei einem
Beobachter mitunter schon eine Génsehaut hervorrufen kann.
Hintergrund: Lavira ist die einzige Tochter der Hexe Celawera, einer
Tochter der Erde. Thre Mutter wurde erst sehr spit mit Nachwuchs be-
schenkt und hat immer groBe Erwartungen in ihr einziges Kind ge-
steckt. Lavira hat ihren Vater nie kennen gelernt und sich auch nie viel
Gedanken darum gemacht, wer er sein kénnte (was bei Hexen auch
nicht ungewsdhnlich ist); sie nimmt an, dass er ein Bauer aus dem nahe
gelegenen Dorf war oder ein Hexer, den ihre Mutter wihrend einer He-
xennacht getroffen hat.

Lavira lebt mit ihrer Mutter in einer Hiitte im Wald, die beiden haben
nur selten Kontakt zu anderen Menschen. Die Bewohner der umlie-
genden Dérfer schitzen Celawera als ‘Gute Hexe’ und Kriuterfrau, im
Allgemeinen begegnete man ihr und ihrer Tochter aber immer mit Vor-
sicht und Misstrauen.

Die junge Hexe erwies sich zur Freude Celaweras als gelehrige Schii-
lerin, auch wenn ihr die Heilkunst weniger zusagt als ihrer Mutter.
Insgeheim fiirchtet Lavira, dass sie vielleicht doch keine gute Tochter
der Erde abgibt und fragt sich, ob sie anstatt nach einer Kréte (dem
Vertrautentier, das zum Wesen der Téchter der Erde passt) nicht doch
cher nach einem anderen Vertrauten Ausschau halten sollte. Bislang hat
sie aber noch kein passendes Tier gefunden.

Nachdem ihre Mutter von der letzten Hexennacht nicht zuriickkam,
hat Lavira einiges durchgemacht: Anfinglich nahm sie nur an, cine
Laune wiirde ihre Mutter fernhalten, dann, als ihr allmihlich klar wur-
de, dass Celawera nicht zuriickkehren wiirde, stand sie groBe Angste
aus — schlieflich gab es niemanden, an den sie sich wenden konnte.
SchlieBlich, als die Zeit der nichsten Sonnenwende nahte, fasste sie
sich ein Herz und machte sich alleine auf den Weg, den Tanzplatz zu
finden.

Charakter: Lavira ist es gewohnt, dass man ihr mit Misstrauen begegnet
und interpretiert freundliche Worte deshalb im ersten Moment gerne
einmal falsch. Noch mehr macht ihr aber die Vorstellung zu schaffen,
den Anspriichen ihrer Mutter nicht geniigen zu kénnen und diese wo-
méglich zu enttiuschen. Deshalb ist sie oft iibereifrig und denkt einen
Plan nicht bis zum Ende durch. Lavira ist Heimlichkeit zwar gewohnt,
es kann aber leicht geschehen, dass sie in ihrer Ubereifrigkeit zuerst
handelt und dann nachdenkt. Thr iiberreiches hexisches Gefiihlsleben,
das zu einer gutmiitigen Tochter der Erde nicht so wirklich passen will,
bringt sie bisweilen in Schwierigkeiten. Lavira wurde zwar frith zur Ei-
genstidndigkeit erzogen, doch nun, aufithrem ersten Ausflug in die Welt,
fithlt sie sich oft hilflos und verloren.

Die junge Hexe ist tiberaus kontaktfreudig und neugierig auf die Men-
schen und die Welt auferhalb des Waldes, in dem sie aufwuchs. Und
wie es sich fiir eine Hexe gehort, ist sie bei allem, was sie tut, mit vollem

Herzen dabei und kostet ihre Gefiihlsregungen voll aus.

Alter: 17 GroBe: 1,63

Haarfarbe: flammend rot Augenfarbe: braun
Kurzcharakteristik: talentierte, aber Ubereifrige und temperamentvolle
junge Hexe

/ Wichtige Eigenschaften: MU 14, IN 14, CH 14,

Gutaussehend, Jahzorn 8
Wichtige Talente: Kochen (Tranke brauen) 7, Tanzen 7, Uberreden 7,
alle Heilkunde-Talente zwischen 5 und 7, Fliegen 6
Wichtige Zauber und Rituale: Angste lindern 7, GroBe Gier 7, Hexenspeichel 7,
Blitz 6, Hexenknoten 6, Klarum Purum 6, Plumbumbarum 6, Radau 6, Sanftmut 6,
Tiere besprechen 6, Levthans Feuer 5; beherrscht keine Hexenflliche und hat noch

keinen Vertrauten

R e S R e

Corpovan ELLENSCHWINIGER

Aussehen: Ein junger Mann im strahlend weilen Wappenrock eines
Bannstrahlers, der sich so kerzengerade hilt, als hitte er einen Besen
verschlucks, mit peinlich korrekt geschnittenem blondem Biirstenhaar-
schnitt und kleinen mausgrauen Augen. Cordovan hat die warme und
Vertrauen erweckende Stimme eines Predigers, die jedoch wegen der
Verachtung, die in seinen Worten jederzeit mitschwingt, vergeudet ist.
Hintergrund: Cordovan Ellenschwinger wurde als Sohn cines Schrei-
ners in Greifenfurt geboren. Da sein Vater oft mit adligen Kunden zu
tun hatte, wiinschte sich Cordovan schon friih, es ebenfalls zu Ansehen
zu bringen. Gleichzeitig verachtete er die Junker und Barone, die sei-
nen hart arbeitenden Vater allein wegen ihrer Herkunft von oben herab
behandelten. Cordovans Vater war jedoch ein frommer und praiosgléu-
biger Mensch, der sich nie gegen diese Erniedrigung wehrte. Seinem
Vater zuliebe trat Cordovan schlieBlich in die Dienste des Gétterfiirsten.
Allerdings erwies er sich schon schnell als zu aufmiipfig und ungedul-
dig, um eine Geweihtenlaufbahn einzuschlagen: Nach wenigen Jahren
Noviziat am Tempel trat Cordovan wieder aus und fand schlieBlich eine

neue Heimat bei den Bannstrahlern.
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Charakser: Ellenschwinger ist so engstirnig, wic ein Mensch nur sein
kann und hat noch nicht verstanden, dass Praios von seinen Anhiingen
fordert, der Wahrheit verpflichtet zu sein und nicht dem, was sie selbst
als wahr und richtig ansehen. Cordovan ist ein verbitterter Mann, der
sich Zeit seines Lebens vor anderen ducken musste. Trotz der Tatsache,
dass die Autoritit der Adligen Praiosgegeben ist, verachtet er Personen,
die mit einem silbernen Léffel im Mund geboren wurden und sich den
Respekt anderer nicht erarbeiten mussten. Er selbst ist fest entschlossen,
es zu etwas zu bringen und sich die Anerkennung seiner Mitmenschen

zu verdienen.

s s eSS g e

Alter: 19 GroBe: 1,77

Haarfarbe: hellblond Augenfarbe: grau

Kurzcharakteristik: durchschnittlicher und {ibereifriger Bannstrahler

Wichtige Eigenschaften: MU 15, KO 14, Arroganz 8, Jéhzorm 8, Wohlklang
Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 10, Uberzeugen 10, Gétter und Kulte 8,
Magiekunde 4

o o o AR S S S L s

Dit BannstTrRaHLER

Verwenden Sie die folgenden Werte fiir Cordovan und die anderen

Bannstrahler.

s s e s R e e
Schwert; INI 11+1W86 AT 14 PA 13 TP 1W6+4 DKN
LeP 34 RS 4 AuP 33 ws7 MR 4 GS5

Kampfsonderfertigkeiten: Aufmerksamket, Finte, Rilstungsgewdhnung | (Ketten-
hemd), Wuchtschiag

CELAWERA

Aussehen: Wer Celawera erstmals ansichtig wird, der kommt nicht drum
herum, sie sofort zu mégen: die unzihligen Lachfalten um die Augen
und das herzliche Licheln erwecken Vertrauen. In ihre Haare schlei-
chen sich allerdings schon die ersten grauen Strihnen ein. Die Sorge
um ihre Tochter (und auch die Trennung von ihrem Vertrauten) haben
neben der monatelangen Gefangenschaft in der Hiitte Hiihnerbein ihre
Spuren hinterlassen: Celawera wirkt miidé und mitgenommen.
Hintergrund: Wie schon ihre Mutter vor ihr lebt Celawera als Kriuter-
frau in ihrer Hiitte im Wald, respektiert (wenn auch zumeist gemieden)
von den Bewohnern der umliegenden Dérfer. Erst spit wurde ihr der
Wunsch nach einer Tochter erfiillt, dennoch hat sich die Tochter der
Erde nie dazu hinreiBien lassen, Lavira iibermiBig zu verwohnen.

Thre Vertraute ist Ocalla, eine grofe, mit griingelben Warzen iibersiite
Koschkréte, die die fiirsorgliche und herzliche Art ihrer Meisterin teilt.
Zunichst wird Ocallas Verhalten jedoch von der krankhaften Sorge um
Celawera beherrscht.

Charakter: Celawera ist besonnen und nachdenklich — ganz im Gegen-
satz zu ihrer iibereifrigen Tochter. Sie wird die Helden auch schrell in
ihr Herz schlieBen, wenn diese sich gut um Lavira gekiimmert haben.

Alter: 52 GroBe: 1,70

Haarfarbe: nussbraun Augenfarbe: braun

Kurzcharakteristik: meisterliche Heilerin, flrsorgliche Lehrerin und Mutter
Wichtige Eigenschaften: KL 14, IN 15, FF 15, Rachsucht 5

Wichtige Talente: alle Heilkundetalente zwischen 10 und 14, Kochen (Tranke
brauen) 14, Menschenkenntnis 11, Pflanzenkunde 14, Selbstbeherrschung 10,
Tanzen 12, Wildnisleben 11

Wichtige Zauber und Rituale: Angste lindern 11, Hexenspeichel 14, Klarum
Purum 11, Sensibar 11, Tiere besprechen 12, Verwandlung beenden 11, Wetter-
meisterschaft 10; verschiedene Hexenfliiche

o S S S S

Die MiTGLIEDER DES HEXENZiRKELS
vom BrLaviamn

Im Folgenden finden Sie einige ausgewihlte Mitglieder des Zirkels, die
Sie im Spiel verwenden kénnen (insgesamt umfasst der Zirkel 49 He-
xen, darunter nur wenige Minner). Die Oberhexe Gwynna wird jedoch
erst kurz vor Beginn der Hexennacht auf dem Tanzplatz eintreffen. Die

Helden kénnen ihr also erst am Ende des Abenteuers begegnen.

Gwynna pie Hex'

Schwesternschaft: Schwester des Wissens

Rurzcharakteristik: brillante, eigeborene Hexe, respektierte Oberhexe
Weidens

Beschreibung: Gwynna die Hex’, eine Urahnin der Weidener Herzogin
Walpurga, die in Trallop auf der Birenburg lebt, erscheint duBerlich
wie Mitte DreiBig, ist tatsiichlich aber mehrere hundert Jahre alt. Sie ist
nicht nur Ratgeberin der Herzogin, sondern auch die Oberhexe Wei-
dens und Vorsteherin des Zirkels vom Blautann (in beiden Funktionen
folgte sie vor Jahren der Hexe Luzelin nach). Die Hexe mit der feuer-
roten Haarmihne, durch die sich immerzu eine schwarze Pechnatter
windet, erscheint unnahbar und von einer diisteren Aura umgeben. Wer
ihr oder den Schwesternschaften jedoch einen Dienst erweist oder re-
spekevoll um Hilfe bittet, wird die freundliche und groBziigige Seite der
Oberhexe kennen lernen. In jedem Fall sollten Thre Helden eine Begeg-
nung mit Gwynna nicht so schnell wieder vergessen.

(Eine ausfithrliche Beschreibung Gwynnas finden Sie in Schild 148f.)

Vertrautentier: Pechnatter

DiE ALTE YaBirGa

Schwesternschaft: Schéne der Nacht

Rurzcharakteristik: brillante und weise, aber vom Alter gezeichnete
Hexe

Beschreibung: Yabirga wird jedes Jahr von zwei jungen Schwestern zum
Tanzplatz begleitet, um sicher zu gehen, dass sie den Weg findet und
nicht von ihrem Fluggerit (einem bequemen Schaukelstuhl, den sie die
Nacht tiber auch nicht verlisst) fillt. Niemand weiB, wie alt die Hexe
wirklich ist, doch hat sie sicherlich schon die Hundert tiberschritten:
tiefe Runzeln zichen sich durch ihr fahles Gesicht, das diinne weiBe
Haar steht ihr in Strihnen vom Kopf ab, die krallenartigen Hinde ha-
ben kaum noch Kraft. Yabirga gehért jedoch zu den respektiertesten
Anwesenden auf dem Fest, zihlt Alter und Weisheit unter Hexen doch
viel. Auf dem Fest wird Yabirga, in Decken gehiillt, nicht unweit des
Feuers sitzen. Sie ist zu alt, um am Tanz teilzunchmen, doch auch sie
genieft den Rausch der Dunklen Wonne, den die Jiingeren verbreiten,
wird wihrend der Nacht immer munterer und wiegt sich schlieBlich
kichernd und summend im Takt von Musik und Tanz. Die anderen
Hexen fragen die Alte oft um Rat, und selbst wenn Yabirgas Worte
bisweilen verwirrt scheinen, nimmt man sie sechr ernst. Und auch die
Helden kann Yabirga mit iiberraschenden Einsichten und Weisheiten
bedenken.

Yabirga ergrauter, teilweise bereits haarloser Kater, den sie immerzu
‘Pummel’ nennt (die Hexen des Zirkels vermuten, dass sie seinen rich-
tigen Namen lingst vergessen hat), liegt stets zusammengerollt auf ih-
rem SchoB und schlift — ist er doch fast ebenso alt wie seine Meisterin.

Vertrautentier: Hexenkatze
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Stinma

Schwesternschaft: Verschwiegene Schwester

Kurzcharakteristik: meisterliche und geheimnisvolle Verwandlungszau-
berin

Beschreibung: Eine Weidener Hexe von etwa Mitte Vierzig mit langen
dunkelbraunen Locken und ebenso dunklen, fast schwarzen Augen, die
ihre nivesisch anmutende Pelz- und Lederbekleidung erst spit gegen
ein Tanzkleid eintauscht. Stina ist eine hervorragende Verwandlerin,
die vor dem Fest bisweilen in der Gestalt eines groBen Wolfs durch den
Blautann streift und die Nihe zur Natur und den Tieren des Waldes
geniefit. Thr Vertrautentier, ein wehleidiges Kduzchen mit Namen Ka-
simir, hasst Feuchtigkeit und Kilte, ist oft bitterlich erkiltet (oder tut
zumindest so) und zieht eine warme Hiitte der freien Natur vor.

Vertrautentier: Kiuzchen

Larona LoOBEnDAD

Schwesternschaft: Verschwiegene Schwester

Kurzcharakteristik: misstrauische und verschlagene Trinkebrauerin und
Giftmischerin

Beschreibung: Im Gegensatz zu den meisten Angehérigen des Zirkels
lebt Larona in Trallop und betreitet ihren Lebensunterhalt durch das
Brauen von Elixieren, Trinken und bisweilen gar potenten Giften fiir
eine zwielichte Kundschaft. Die lichtscheue Larona ist Anfang Zwan-
zig und wirkt mit ihrer blassen Haut, den iiberaus groflen schwarzen
Augen, langen nachtschwarzen Haaren und ebenso schwarzem Kleid
frappierend einer Vampirin. Die Verschwiegene Schwester hegt ein be-
sonderes Misstrauen gegen die Helden und wird sich lautstark dafiir
einsetzen, die Gruppe vom Platz zu verbannen und ithnen die Erinne-
rung an das Gesehene zu nehmen. Zum Gliick wiegt ihr Wort unter
den ilteren Schwestern nicht besonders schwer, so dass es bei misstrau-
ischen Blicken und gemurmelten Verwiinschungen bleiben wird.

Ihre Eule Lukulla ist eine Meisterin darin, andere Menschen ungesehen
und lautlos zu verfolgen und zu beobachten, um Larona dann Bericht
zu erstatten.

Vertrautentier: Schideleule

DER HERR DER Ranzen -

von Matthias Freund und Lena Kalupner

Stichworte zum Abenteuer: Wildnisabenteuer in den Siimpfen des
Svellt; in Sumpfranzen verwandelte Halborks; Geheimnis des
Schwarzen Morgendornstrauchs; Kampfgegen einen finsteren Ork-
schamanen

Orz: Gashok, die Svelltsiimpfe

Zeit: im Efferd ab 1029 BF

Helden: geeignet fiir alle Helden auler Achaz, Orkhasser und iiber-
zeugte Stidter

Erfahrung: Einsteiger bis Erfahren

Schwierigkeit: Spieler: mittel / Meister: mittel

»Lange Zeit, bevor selbst dein Groflvater ein Knabe wai; herrschte iiber
das Feenvolk der Feenkinig Amraldin. Er war den Nymphen, Bolden und
Bliitenjungfern ein guter und lustiger Kénig, der auf seiner Bliitenburg aus
goldenem Morgendorn die schénsten Feste des ganzen Feenlandes gab. Dort
tanzten und sangen die holden Feen auf dem von Gliilwiirmchen erleuch-
teten Hof gar verbitterte Kobolde und andere Griesgrame wurden wieder
fréhlich, wenn sie zum rauschenden Fest auf die Bliitenburg kamen. Ko-
nig Amraldin selbst war fiir jeden Spaf} zu haben: Er tanzte, sang frohliche

ALWEN

Schwesternschaft: Tochter der Erde

Kuracharakteristik: meisterliche und lebenslustige Heilerin
Beschreibung: Eine gutausschende Hexe Ende DreiBig mit aufwindig
zurechtgemachtem rotblondem Haar, in das sie lange bunte Bénder
eingeflochten hat. Alwen ist Sinnenfreuden jeder Art (und nicht zu-
letzt einer rauschhaften Affire mit einem stattlichen Helden oder einer
hiibschen Heldin) sehr zugetan und ist immer diejenige unter den He-
xen, die am wildesten und ausgelassensten tanzt. Thr Vertrautentier, die
Kréte Ennis, lisst sich von Alwens Ubermut oft mitreifen (siche auch
Seite 39).

Vertrautentier: Koschkréte

HaweL Rvapan

'Schwesternschaft: Seher von Heute und Morgen

Kurzcharakteristik: kompetenter Hellseher und begabter Schausteller
Beschreibung: Ein junger Hexer von Anfang Zwanzig mit langen brau-
nen Haaren und gluterfiillten Augen, der in rotseidenen Gewiindern
auftritt, Aufmerksamkeit schiitzt und mit Vorliebe eine pompése Aura
um sich aufbaut. Hawel ist ein recht begabter Hellseher und zieht
meist mit einem kleinen Eselskarren durch Weiden, um den Bauern
seine Dienste als Seher anzubieten. Sein Vertrautentier, der Boronsrabe
Rheto, liebt Theatralik genauso sehr wie sein Meister und unterstreicht
Prophezeiungen Hawels gerne mit pathetischem Kridchzen und Fli-
gelschlagen,

Vertrautentier: Boronsrabe

WEITERE ZIRRELMITGLIEDER.

Sollten Sie noch weitere Hexen und Hexer fiir das Spiel benétigen,
dann kann Ihnen die folgende Aufzihlung als Anregung nehmen: Sju-
jenka (Verschwiegene Schwester; Vertrautentier: Uhu Miniko), Jule Mal-
stiitter (Schéne der Nacht; Vertrautentier: Aranierkater Baron Jerodan),
Xandrina vom Alten Wald (Schwester des Wissens; Vertrautentier: Sma-
ragdnatter Albernina), Firunja Firntreu (Tochter der Erde; Vertrauten-
tier: Sonnenkrdte Alrik), Carmina Kalfardul (Schéne der Nacht; Ver-
trautentier: Wildkatze Castan)

Lieder und zauberte bunte Regenbogen und Lichtes, wenn man ihn freund-

lich darwm bat. Darum sagten die Bewohner des Feenlands, Kinig Amral-

din sei reich, denn er war reich in seinem Herzen, Gold besaf3 er keines.
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Nun lag sein Bliitenschloss im Saumland, nicht weit von den Lindern der

Menschen, die damals wie heute auf dem Felde arbeiteten und nicht voll-
kommen waren in ihvem Wesen. Sie neideten den Feen ihre Frohlichkeit,
und als sie horten, dass ihr Konig gar reich sei, da packte sie die Gier. Niich-
tens schlichen die Menschen ins Feenland zu Amraldins Blitenburg am
Rande eines Sees. Als sie die goldschimmernden Bliiten erblicksen, glaubten
si€, dies sei der Reichtum des Feenkénigs, so dass sie, von ihrer Gier zerfres-
sen, bis zur letzten Bliite alle pfliickten und mi sich nahmen. Als Amraldin
am ndchsien Morgen erwachte und sich seiner Bliitenburg beraubt sah, war
er zornig, und er erkannte, dass die Menschen ilm seine Pracht gestohlen
hatten. Er verfluchte allen Morgendorn in Feenland und den Lindern der
Sterblichen, damit ein jeder dafiir biiPen sollte, dem es nach seinen goldenen
Bliiten verlangt. Die gierigen Menschen verwandelten sich alle in schreck-
liche Rotaugen, die nur noch kldglich in den Siimpfen hausen. Und wenn sie
nicht zu Boron gegangen sind, dann leben sie noch heute dort.«
—tobrisches Feenmiirchen, angeblich in abgewandelter Form schon von den
Al'Hani vor diber 1200 Jahren erzithile

Das ABEDTEVER im UBERBLiCIL

Die Helden geraten wihrend eines Aufenthalts in Gashok in den Uber-
fall einer Rotte Sumpfranzen. Alles deutet darauf hin, dass sie vom
Schwarzen Wulf, einem Druiden der Svelltsiimpfe, geschickt wurden
— und dass es sich bei den Rotaugen um entfithrte und verwandelte
Halborks handelt.

Die Abenteurer machen sich auf, um ihm das Handwerk zu legen. Auf
der Suche wird jedoch kar, dass nicht Wulf der Verursacher der Ereig-
nisse ist. Als sie ihn schlieBlich erreichen, offenbart er ihnen, dass ein
Schamane der Orks der wahre Ubeltiter ist. Um ihn besiegen zu kénnen,
miissen zuerst die Sumpfranzen seiner Kontrolle entzogen werden. Die
Helden sollen die Tiere zum Steinkreis des Druiden bringen, wo er ein
Ritual vorbereitet, um sie zu erlésen. Dabei taucht auch der Schamane

auf und es kommt zum finalen Kampf um den Schwarzen Morgendorn.

GASHOKR FUR DEN EiLiGED LESER
Einwohner: um 900 (10 % Orks)

Garnison: 30 Orkkrieger
Témpel: Tairach. Den Dualisten ist die Ausiibung ihres Kultes auf
cinem Feld erlaubt. Der einstige Boron-Tempel ist entweiht und

wird abergldubisch gemieden. Der Phex-Tempel steht leer.

S§12), “Bruzughs Saufhalle” (Q2/ P1), “Sterntaler” (Q4 / P5)
Besonderheiten: In der Stadt leben neben strenggliubigen Dua-

listen enttiiuschte Ex-Dualisten, Huren, Gesetzlose, Orks und
eine Handvoll Halborks. Im Osten liegt das Zeltlager der or-

kischen Besatzer.

Stadigeschichte: Gashok war wichtiger Teil des Svelltschen Stid-
tebundes, bis es 1010 BF von den Orks erobert wurde. Seitdem
steht es unter orkischer Besatzung und hat einen Teil seiner Be-
deutung verloren. Durch die Lage an zwei HandelsstraBlen (Lo-
wangen—Donnerbach und Trallop~Tiefhusen) ist es jedoch noch
immer ein bedeutender Knotenpunkt im 8stlichen Svelltland.

. Gashok ‘war vmle ]ahrc eine Hochburg des Lowanger Duahsmus ‘

ciner sektlerenschen Stromung des Zwolfgotterglaubcns Dle D
: 'hsten beten Praios und Boron als mdersplegclung von Gut und Bose

an. Sie’ glauben, dass nur éin HeiBiges Und sitisames Leben de
Jozng m Pralos Hallert ermoghcht Alkohal Fluchen und |

Wichtige Gasthdfe [ Schinken: “Zum Wilden Mann” (Q5/P7/ |

- WLllen zugczogen hattcn Sie sahen in der o

Orks Euhrta allerdmgs dazn, dass s zu cm1gen mcrkwurdxgen Ver—;
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trexbung des Orkschamanen helfen‘
zextglexch mit den Hi:lden in der
Stadt cin und stoﬁt spatestens belm Ranzenuberfall zu 1hnen ge- ‘, ‘ ;
“‘memsam bestandene Gefahrcn schwexBen zusammen o

Ein Wor¥ zv pen HELDEN

Das Abenteuer ist fiir Helden niedriger bis mittlerer Erfahrung gedacht,
ldsst sich aber auch fiir Experten anpassen. Auf Grund der Situation im
Svellttal ist es maglich, Orks oder Goblins zu spielen. Achaz sind eher
ungeeignet. Keiner der Helden sollte einer uniiberwindbare Abneigung
gegen Orks oder Halborks haben. Vor allem Wildnischaraktere haben
bei der Durchquerung der unwegsamen Svelltsiimpfe ihre Glanzmo-
mente, aber auch Kéimpfer und Magiebegabte kommen auf ihre Kosten.

‘ Gashok ;edocv c)h hin mcht mehr gut
I uahsten fuhl ;‘smh vori den Gottern verlassen,

mcht fromm genug gewesen scxen und 51ch gotthchen Un~r,
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. ustia sogar das Zeigen von meht Haut als der desk Gesxchts und der e

Hinde gelten als Stinden. Ihr Leben ist gepragt von Enthaltsamkext

und unermudhcher Arbext




I. DER UBERFALL DER Ranzen

Im GasHOK.
Was die Helden nach Gashok fiihrt, tiberlassen wir Thnen. Meist wird
die Stadt wohl nur ein Etappenziel sein, kreuzen sich hier doch mehre-

re wichtige HandelsstraBen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr erreicht Gashok am Nachmittag. Links und rechts siumen
Felder mit reifem Korn und Riiben die StraBle. Nicht weit von euch
sind einige Bauern mit der Ernte beschiftigt. Allein ihr Anblick
lisst euch den Schweil} iibers Gesicht rinnen: Sie tragen schwere,
schwarze Lodenkleidung mit grofien, breitkrempigen Hiiten. Das
einzige Zugestindnis an die Hitze und die schweiitreibende Arbeit
sind die hochgekrempelten Armel ihrer Hemden. Fin paar merk-
wiirdig grobknochige und gedrungene junge Minner und Frauen
arbeiten unter ithnen: Halborks, das Erbe des Orkensturms vor
zwanzig Jahren.

Als ihr an den Bauern voriiberzicht, tippen sie kurz an die Krempen
ihrer Hiite, ignorieren euch ansonsten aber véllig. Merkwiirdig, wo
Reisende sonst mit groBem Interesse begriiit werden, bringen sie
doch Kunde von Nah und Fern.

SchlieBlich erreicht ihr das Stadttor, an dem ein halbes Dutzend

schléfriger Orks die Reisenden mit méBigem Interesse kontrolliert.

Abgesehen davon, dass es sich bei den Wachen um Schwarzpelze
handelt, unterscheiden sie sich kaum von normalen Gardisten. IThre
Hauptinteressen sind eine ruhige Schicht und das Eintreiben des We-
gegeldes. Dieses betriigt einen Taler pro Person und zwei Taler fiir jedes
Reit- oder Zugtier. Handwaffen sind in der Stadt erlaubt, solange sie
offen getragen werden. Besonders bei auffilligen Abenteurern fragen
die Wachen nach versteckten Waffen. Wen die Orks mit einem Dolch
in Stiefel- oder Armelscheide erwischen, den halten sie fiir einen Un-
ruhestifter. Es folgt eine peinliche Prozedur: Der Verdichtige muss sich
bis auf Lenden- und Brusttuch entkleiden und sein Gepick wird genau
durchsucht. Simtliche gefundenen Waffen werden konfisziert. Danach

gilt der Durchsuchte als ungefihrlich und darf — nach Bezahlen einer

Gebiihr von fiinf Talern — die Stadt betreten.

Nach etlichen Tagen in der Wildnis bietet Gashok ein begrenztes, aber
annehmbares Angebot: einen Hufschmied, der sich auch auf das Aus-
bessern von Waffen und Ristungen versteht, eine Handelsstation, die

den grundlegenden Abenteurerbedarf fiihrt, ein Badehaus, noch immer

streng nach Geschlechtern getrennt, und ein Freudenhaus, vor dem
stets eine kleine Schar Dualisten Praios’ Fluch auf die Giste herabruft.
Wihrend die ‘normalen’ Einwohner den Fremden das iibliche Inte-

resse entgegenbringen, werden sie von den Dualisten argwohnisch be-

dugt. Vor allem offen erkennbare Magiebegabte bekommen Ablehnung

zu spiiren: Kinder werden vor ihnen vom Weg geholt und Erwachsene

wechseln die StraBenseite.

Bis zum Abend sollten Sie den Helden die besondere Situation der

Stadt deutlich gemacht haben. Dazu einige Szenenvorschlége:
@ Im Wirtshaus Zum Wilden Mann wird trotz des noch immer gel-
tenden Verbots Alkohol ausgeschenkt. Der Umgangston ist rau und

es wird mit vorriickender Stunde immer lauter. Dennoch harrt an

einem Tisch in der Ecke eine kleine Gruppe Dualisten aus, die mit

steifer und missbilligender Miene die Trinker beobachtet. Jeder Neu-

ankdmmling wird von ihnen streng gemustert. Greift er zur Flasche,

so beten sie fiir seine Seele. Das wiederum fiihrt entweder zu lauter

Pobelei oder hastigem Aufbruch. Die Dualisten selbst trinken Milch
oder Wasser.

© Eine der Schankmaiden des Wilden Mannes ist die 16-jihrige Halb-
orkin Hriza. Im Gegensatz zu den beiden menschlichen Bedienste-

ten, die mit den Gisten scherzen und beliebt sind, ist sie hdufig das

Opfer sehr rauer SpifBie. Man stellt ihr ein Bein und rempelt oder

spuckt sie gar offen an. Helden, die ihr zu Hilfe kommen, ernten
das Unverstindnis der Giiste und des Wirtes. Er fordert sie auf] sein
“dummes und ungeschicktes Ziehkind” nicht zu verzirteln und ihm
keine Flausen in den Kopf zu setzen. Nur die Dualisten behandeln
das Midchen wie jedes andere.

@ Zwei Dualisten fordern die Passanten auf, an der Abendandacht auf
dem Gebetsfeld vor dem Westtor teilzunehmen. Dort betet man zu
Praios fiir Seelenheil und Schutz vor der anbrechenden Nacht.

® Einige Minner und Frauen verfolgen schimpfend einen jugendlichen
Halbork. Sie werfen mit Steinen und Katippeln nach ihm. Aus ihren
Schreien kann man entnehmen, dass der Junge begehrliche Blicke
auf ein Menschenmidchen geworfen hat. Gerade vor den Helden
wird der Bursche in die Enge getrieben und versucht verzweifelt,
sich den Mob mit einer Mistgabel vom Leibe zu halten. Gehen die
Helden dazwischen, sehen sie sich mit einer aufgebrachten Menge
konfrontiert, die mit den ‘Orkfreunden’ am liebsten kurzen Prozess
machen wiirde. Bevor die Situation jedoch eskaliert, erscheint eine
orkische Patrouille und treibt die Menge auseinander. Der Halbork
erhiilt, als er sich bei den Gardisten bedanken will, einen Fausthieb
ins Gesicht und wird von ihnen als “Yurach!” beschimpft und an-
gespuckt, bevor sie ihren Rundgang fortsetzen, Kiitmmern sich die
Helden um ihn, so wird er sich nach Uberwindung des anfinglichen
Misstrauens als Marten Halbbaum, Sohn der hiesigen Stellmacherin
vorstellen. Er ist tatsichlich einer jungen Frau zugetan, rechnet sich

aber kaum Chancen fiir eine gliickliche Licbe aus.

DiE uarBiGE GirTa

Am spiten Nachmittag kommt es zu einem kleinen Tumult am nérd-

lichen Stadttor.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Aufgeregt laufen einige Gashoker an euch voriiber. Aus den Rufen
kénnt ihr entnehmen, dass etwas am nahen Nordtor geschehen ist.
In diesem Moment rumpelt auch schon ein norbardischer Kasten-
wagen an euch vorbei. Auf dem Bock sitzt eine ungemein beleibte
Frau unbestimmbaren Alters. IThre lederne Kleidung ist dreck- und
blutverschmiert, eine Armbrust liegt neben ihr. Der Schrecken
scheint ihr noch tief in den Gliedern zu sitzen, als sie das Gefihrt
eilig zum Wilden Mann lenkt.

Im Gasthof findet sich schnell eine Gruppe Schaulustiger ein. Sie
wollen héren, was der Hindlerin Girzinka Oreleff, von vielen nur Nar-
ben-Girta genannt, zugestofen ist. Wihrend die von Pockennarben
gezeichnete Frau kriftig dem Selbstgebrannten des Wirtes zuspriche,
berichtet sie von einem bizarren Uberfall. Eine halbe Tagesfahrt nérd-
lich von Gashok, auf dem alten Karrenpfad Richtung Tiefhusen, sei sie
von einem Rudel Sumpfranzen angegriffen worden. Die Bestien seien

unglaublich wild gewesen und hitten versucht, sie vom Kutschbock zu
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zerren. Dabei prisentiert sie tiefe Risse in ihrer Kleidung und Krat-
zer an Gesicht und Armen. Wohl nur ihre Kérpermasse habe die
Ranzen daran gehindert, sie zu verschleppen. Die und der Arm-
brustbolzen, den sie der gréBten Bestic in den Schiidel gejagt habe.
Nach einem weiteren groBen Schluck berichtet sie mit bebender
Stimme, dass bei den Ranzen ein Mann gewesen sei, mit tief-

schwarzem Haar und Bart und einer Widderkappe auf dem Kopf.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Unruhe erfasst die Anwesenden. Voll Schrecken macht ein
Name fliisternd die Runde: “Der Schwarze Wulfl”

Die Norbardin nickt: “Ta, bei meiner Seel’, es war der finstre
Waulf, der die verdammten Ranzen auf mich hetzte. Eiskalt
waren seine Augen und ich sag euch, wir’ Peterchen nur ein
Stiickchen langsamer gelaufen, er hitt’ mit dem gleichen kal-
ten Blick zugesehen, wie die Ranzen uns zerreiBen. Das Bien-
lein mag ihn stechen! Wer weiB, was er mit den feigen Viechern
gemacht hat, dass sie zu reiienden Bestien geworden sind!”
Sie leert ihren Becher in einem Zug, withrend die Anwesenden
sie erschrocken ansehen.

Erkundigungen ergeben, dass in letzter Zeit hiufiger einsame
Reisende von wildgewordenen Sumpfranzen iiberfallen wurden.
Vom Schwarzen Wulf reden die Gashoker nur hinter vorgehaltener
Hand. Er sei ein finsterer Druide, der sich in den nahen Altsvellt-
sitmpfen herumtreibe und die Menschen hasse. Vom Raub kleiner
Kinder fiir seine blutriinstigen Rituale iiber dunkle Fliiche bis hin
zur Verwandlung armer Reisender in Tiere, Felsen oder Biume
traut man ihm alles zu. Ein jeder kann von einer derartigen Be-
gebenheit, die dem Freund eines Freundes zugestoBen ist, berich-
ten. Erkundigen sich die Helden nach dem Grund fiir den Hass
des Druiden, geraten die Befragten ins Stocken. Schlieflich mur-
meln sie etwas von fehlgeleitetem Glauben, Mada-verflucht und
“ihr wisst schon!” und wenden sich schnell ab. Mit ein bisschen
Menschenkenninis kénnen die Helden erkennen, dass die meisten
Gashoker durchaus eine Vorstellung davon haben, warum der Dru-
ide sie hasst, diese aber nicht preisgeben wollen. Bohren sie weiter,
so dulert sich schlieBlich einer der Dualisten mit ausdruckslosem
Gesicht: “

bevor wir erkannten, welchen Fluch er iiber uns brachte und wir

Der Frevler lebte vor vielen Jahren in unserer Mitte,

ihn davonjagten. Es wire besser gewesen, ihn Praios’ reinigenden
Flammen zu iibergeben!”

Girta kann den Helden insgeheim noch eine eigene Theorie zu
den Ereignissen prisentieren. Sie ist Handlerin, die den Norden
bereist und Einsiedeleien, Goldsucher und Jiger versorgt. Dabei
fithrt ihre Route sie auch zu einer Einsiedelei am Nordrand der
Alesvelltsiimpfe. Dorthin bringt sie fiir den Schwarzen Wulf seit
vielen Jahren Lieferungen wie Salz und andere Kleinigkeiten.
Vorgestern habe er allerdings grofiere Mengen Schlafgift bei ihr
bestellen wollen. Als Girta sich weigerte, diese zu liefern, habe
der Druide sie bedroht und ihr gesagt, dass sie ihre Entscheidung
schon bald bereuen wiirde. Was er damit meinte, hiitte sie heute
gesehen.

Nur eine Probe auf Menschenkenntnis mit 12 TaP* kénnte enthiil-
len, dass Girtas Geschichte eine Liige ist (siche Kasten auf der
rechten Seite). Ein sehr aufmerksamer Beobachter, der Girta nicht
aus den Augen ldsst, kénnte auBerdem bemerken, wie sie Hitta, der
halborkischen Schankmaid, ctwas auf die Kleidung trépfelt. Dabei
handelt es sich um den Lockstoff fiir die Sumpfranzen, der sich bei
einer Untersuchung jedoch nur als schnell trocknender, nach Mo-
schus riechender Fleck offenbart. Wird Girta aufihr Tun angespro-
chen, zeigt sie ein breites, schuldbewusstes Grinsen und erklirt den

Helden, dass sie dem armen, hisslichen Ding nur etwas Gutes tun

i
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wollte. Es sei zwar ein billiges Parfum, aber es habe auch ihr schon um-
werfende Erfolge beim anderen Geschlecht beschert. Daraufhin bricht
sie in schallendes Geldchter aus. Nachdem sie sich mit einem weiteren
Schiuck Selbstgebrannten gestirkt hat, verliisst Girta den Wilden Mann
und sucht die Stellmacherei Halbbaum auf. Dort lisst sie ihren Wagen
reparieren und kennzeichnet auch Marten, den Sohn der Stellmache-
rin, mit dem Lockstoff.

Die ABEnDAanNDACHT

Im Folgenden wird davon ausgegangen, dass die Helden sich entschlie-
Ben, an der Abendandacht der Dualisten teilzunehmen — sei es aus
reiner Neugier ader weil es die einzige Mglichkeit ist, einem Zwalf-
gotterdienst beizuwohnen. Sollten sie das nicht tun, werden sie durch
Hilferufe auf das Geschehen vor der Stadt aufmerksam.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es ist Abend geworden im Svellttal. Im Westen schickt sich die rot-
glithende Praiosscheibe an, hinter den Blutzinnen zu versinken.
Aufeinem Feld vor der Stadt haben sich die Dualisten versammelt,
um gemeinsam Praios zu huldigen. Mit einer Glocke ersetzt der
Vorbeter die {iblichen Gongschlige des Gottesdienstes. Im Glithen
des Abendrots predigt er vom Fleiff der Gliubigen. Davon, wie sie
sich den harten Pritfungen des Herrn stellen, um sich einen Platz in
seinem Paradies zu erarbeiten und nicht in die Fnge seines dunk-
len Bruders Boron zu geraten. Mit fester Simme erinnert er daran,
dass Trunksucht, Véllerei oder Wollust Wege in den Abgrund sind.
SchlieBlich erhebt er seine Stimme: “Am schlimmsten ist jedoch der
Fluch, den die verfemte Mada uns Menschen bringt! Er ist die groB-
te Versuchung iiberhaupt, denn er verleiht die Macht, Dinge zu tun,
die keines Sterblichen Hand vollbringen sollte. Praios belohnt nur,
was wir mit eigener Hinde Werk und Kraft unseres Glaubens errei-
chen. Nur, wenn wir dem Madafluch abschwoéren und seinen Ver-
suchungen nicht erliegen, kéinnen wir einen Platz an Praios’ Tafel
erlangen. Einfach ist der Weg der Zauberei, doch am Ende warten
nur die schwarzen Pfuhle des finstren Boron!”

In diesem Moment durchschneidet ein unmenschliches Kreischen
die Luft.

Die Andacht dauert bis zu diesem Augenblick gut einc halbe Stunde,

in deren Verlauf es langsam dunkel wird. Helden, die sich nicht mit

vollem Eifer dem Gottesdienst widmen, kénnen in dieser Zeit schon

einige Beobachtungen machen:

@ Recken mit Gefahreninstinkt bekommen bei gelungener Probe cine
Ginsehaut. Etwas kommt aus dem Westen niher.

® Herausragendes Gehr oder Sinnenschiife +5 lassen Helden immer
wieder affenartiges Kreischen in der Ferne wahrnehmen. Haben sie
schon einmal kampfbereite Sumpfranzen erlebt oder bestehen sie

eine Tierkunde-Probe +5, so kbnnen sie die Laute richtig zuordnen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Unruhe kommt unter den Dualisten auf als sie sich nach der Ur-
sache des Kreischens umsehen. “Dort!” Vor der letzten Glut der
Praiosscheibe zeichnet sich eine Gestalt auf dem nahen Hiigel ab.
Schreckensrufe erklingen, als die Menschen der schwarzen Silhou-
ette ansichtig werden. Horner ragen aus dem Kopf der breitschul-
trigen Gestalt. Stumm beobachtet sie die Menschen und die Stadt.
Plétzlich hebt sie einen Stab und winkt damit wie zum Angriff.

Sofort springen Dutzende gedrungene Wesen auf und stirmen in

Richtung Stadt - genau auf euch zu!

Bei der Gestalt handelt es sich um den Orkschamanen Shurraz Gelb-

kralle. Als Druide verkleidet, hetzt er seine Sumpfranzen gegen die

Stadt. Unter den Dualisten bricht heillose Panik aus. Alles stiirzt zuriick
zum Stadttor, withrend die Ranzen kreischend niher kommen.

Die Entfernung zum Hiigel verschafft den Helden etwa 20 KR Zeit, in
denen sie sich auf den Angriff vorbereiten kénnen. Dann brechen die
ersten Ranzen aus dem Gebiisch, attackieren die Néchststehenden und
verschwinden immer wieder im Schutz der Dimmerung. Im abend-
lichen Zwielicht sind die Tiere nur schwer zu erkennen (AT/PA -2
—1 bei Démmerungssicht; keine Abziige bei Nachisicht). Tierkundlern
(TaW 5+) fillt auf, dass dic Ranzen ungewthnlich groB} und kriftig
sind (Kampfwerte siche rechts).

Sollten die Helden versuchen, den Fremden zu ergreifen, haben sie
schlechte Karten. Zum einen ist er etwa cine halbe Meile entfernt und
sum anderen treffen sie unterwegs auf Ranzen, die sie aufhalten. Ein
Magier mit TRANSVERSALIS kann sich zwar schnell genug auf den
Hiigel teleportieren, wird dort aber sofort von zwei Ranzen attackiert, so

dass Shurraz unerkannt flichen kann.

Szenen EinEs UBERFALLS

® Am Stadttor entsteht Tumult, denn die Orkwiéchter denken gar nicht
daran, die Dualisten ohne Zahlung des Gotierhellers in die Stadt zu
lassen. Mit héhnischen Kommentaren {iber verweichlichte Glatthau-
te, die sich nicht einmal gegen feige Affen zur Wehr setzen kénnen,
kassieren sie in aller Seelenruhe ab und halten die Menge mit vorge-
haltenen Speeren auf Abstand.

® Etlichen Biirgern dauert dies zu lang und sie stirzen in die Dun-
kelheit links und rechts des Tores davon, um durch eine der vielen
Liicken in der Stadtmauer zu klettern. Schon bald kann man Schreie
héren, die davon kiinden, dass diese Ungliicklichen ebenfalis ange-
griffen werden. Eilen die Helden ihnen nach, stofien sie schnell auf
einen von vier Ranzen eingekreisten Dualisten.

® Dic Stadt bietet nur triigerische Sicherheit, denn die Ranzen dringen
ebenfalls durch Mauerliicken ein und hetzen nun die Biirger durch
die Strafien. Dabei erklimmen sie niedrige Dicher, um von dort auf
Fliehende hinabzuspringen.

® Bald geriit auch der Rest der Stadt in Panik. Veringstigte Biirger ver-
barrikadieren sich in ihren Hiusern oder irren auf der Suche nach
Angehorigen durch die finsteren Gassen.

@ Als schlieBlich im Lager der Orks Feuerschein den Nachthimmel er-
leuchtet und ein Alarmhorn geblasen wird, ist das Chaos perfekt. Die
Wachen an den Stadttoren eilen zu ihren Zelten und geben den Weg
frei. Dadurch kénnen aber auch die Sumpfranzen die Stadt mit ihrer

Beute ungehindert verlassen (siche Die Entfiihrung).

Die EnTrFUHRYVLOG

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Von iiberall hért ihr Schreie, Splittern von Glas und Brechen von
Holz. Im Osten erhellen Flammen flackernd die Nacht und iber
allem drshnt das Alarmhorn der Orkgarnison. Es scheint, als wiren
die Niederhsllen selbst iiber Gashol hereingebrochen. Im Dunkel
der Gassen ist kaum zu erkennen, ob die huschenden Schatten
panische Biirger oder klauenstarrende Unticre sind. Noch iiber-
legt ihr, wohin ihr euch als nichstes wenden sollt, da hort ihr ein
dumpfes Stéhnen. Keine zehn Schritt von euch entfernt biegen drei
Gestalten um eine Ecke. Mit sich schleppen sie ein menschliches
Biindel. Verdutzt halten sie inne, als sie euch bemerken — steht ihr

doch zwischen ihnen und dem Weg aus der Stadt.

Bei den Gestalten handelt es sich um Sumpfranzen, die die Schank-
maid Hitta wegschleppen. Da sie mit ihrer Beute nicht tiber die Da-
cher fliichten kénnen, fallen sie die Helden an, um sie in die Flucht zu

schlagen.
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3 Sumpfranzen
Schulterhéhe: 8 Spann
Biss / Krallen: INI 8+1W86 ATS PAS

Gewicht: 70 Stein
TP 1W6+2 DKH
LeP 30* RS2 KO 16 KK12 GS8 ws8

AuP 40 MR3/4 GW6

Besondere Kampfregeln: Gelande (Sumpf), Gezielter Angriff/Verbeien, Ansprin-
gen (2), VerbeiBen
*} sinkt die LE unter 8, so versuchen die Ranzen zu flichen.

‘Wer schon einmal mit Ranzen zu tun hatte, wird schnell merken, dass
diese Exemplare ungewshnlich gezielt kiimpfen und erst flichen, wenn
sie zu sterben drohen. Die drei versuchen sogar solange ihre Beute aus

der Stadt zu bringen, bis die erste von ihnen erschlagen wird.

Zum Vorlesen oder Nacherzéhlen:

Mit einem lauten Kreischen bricht die Ranze unter dem letzten
Hieb zusammen. Noch einmal bdumt sie sich auf und versucht
nach euch zu schnappen. Dann scharren die zersplitterten Klau-
en kraftlos iiber das Pflaster und das struppige Geschépf bleibt lie-
gen. Doch kaum ist es verendet, kommt erneut Bewegung in das
erschlaffte Wesen. Unnatiirliches Knirschen und Knacken jagt euch
eine Ginsehaut iiber den Riicken. Als wiirden ihn Riesenhiinde
kneten, windet und verformt sich der Leib. Immer schneller bewegt
er sich, bis er nur noch ein zuckender Schemen ist. Dann, im Au-
genblick eines Lidschlags, erstirbt die Bewegung. Thr traut euren
Augen kaum. Was nun vor euch liegt, ist keine tote Sumpfranze,

sondern der verdreckte, nackte Kérper eines jungen Halborks.

Unm den erschreckenden Anblick der Verwandlung zu ertragen, ist eine
Probe auf Selbstbeherrschung +3 nétig. Wer scheitert, iibergibt sich von
Abscheu tibermannt. Auf die beiden verbliebenen Sumpfranzen hat die
Verwandlung eine dhnliche Wirkung: Sie jagen panisch davon.

Die Untersuchung des Leichnams zeigt, dass er véllig verwahrlost ist.
Seine Haare wurden seit Monaten nicht mehr geschnitten. Finger- und
FuBnigel sind zersplittert und die Haut weist {iberall frische Kratzer
oder verheilte Narben auf. Wird der Halbork mit einem BALSAM ins
Leben zuriickgerufen, kann er sich an die letzte Zeit kaum noch erin-
nern. Er ist nicht in der Lage, den Helden Informationen tiber Shurraz
und dessen Pline zu geben.

Bei dem Opfer der Ranzen handelt es sich um die Halborkin Hitta. Sie
berichtet, dass sie gerade dabei war, die Liden zu schliefen, als plétzlich
eine zottige Gestalt durch das Fenster gesprungen kam und sie zu Bo-
den warf. Sie verlor das Bewusstsein und kam erst jetzt wieder zu sich.
Sobald das Midchen den Toten erblickt, bricht es in Tréinen aus. Es ist
Dabberd, der Sohn der Miillerin, der vor iiber einem Jahr verschwand.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Wir haben wirklich geglaubt, dass sie weggegangen sind — in den
Siiden, wo es besser sein soll ...” Sie wirft einen verzweifelten Blick
auf den toten Jungen: “Aber offensichtlich hatte Girta Recht, als sie
meinte, der Schwarze Wulf hiitte die Orkbilger geholt. Wahrschein-
lich ist kein einziger von ihnen entkommen. Er hat sie alle in Be-
stien verwandelt!”

Bleich und mit zitternder Stimme wendet sich das Midchen an
euch: “Bitte, ihr miisst das beenden! So viele von uns sind ver-
schwunden und niemanden hat es gekiimmert. Mancher war sogar
froh dariiber. Aber beten wir nicht zu den gleichen Géttern? Haben

wir es verdient, zu solchen Ungeheuern gemacht zu werden?”

Die Entscheidung, sich der Sache anzunehmen, diirfte nicht schwer
fallen. Auch Helden, die fiir Halborks nichts iibrig haben, sollten erken-

nen, dass die Sumpfranzen eine erhebliche Gefahr darstellen. Wihrend

des Uberfalls wurden ein Mensch getstet und mehrere schwer verletzt.

Niemand weil}, wie viele dieser Untiere es gibt und welche Ziele ihr

Herr verfolgt. Hitta teilt den Abenteurern gern mit, was sie iiber den

Druiden Wulf und die Vermissten zu wissen glaubt:

@ Waulflebt irgendwo in den Altsvelltsiimpfen. Seinetwegen meiden die
Jiger und Kriutersammler die Stimpfe. (Wahr: Der Druide vertreibt
die Leute, damit sie den Morgendornstriuchern nicht zu nahe kom-
men.)

@® Die Einzige, die unbehelligt in den Sumpf gehen kann, ist Marya, die
Kriuterfrau von der Einsiedelei am Nordrand des Sumpfes. (Wahr:
Sie ist die Tochter des Druiden.)

@ Dic Entfithrungen begannen vor vier Jahren. Damals erschien Wulf
zum Entsetzen der Gashoker am helllichten Tage in der Stadt, wan-
derte schweigsam und mit finsterem Blick durch die StraBen und
verschwand so plétzlich, wie er geckommen war. In der Nacht darauf
muss er Thorstor, den Sohn des Bétichers, geholt haben, denn der war
am Morgen spurlos verschwunden. (Wahr: Wulf holte Thorstor und
nahm ihn als seinen Zégling an. Allerdings entfiihrte er ihn nicht, der
Halbork folgte ihm freiwillig.)

® In der Woche darauf berichtete die narbige Girta, sie habe Wulf und
Thorstor bei Marjas Einsiedelei gesehen. Die Einwohner Gashoks
waren {iber den Raub des Kindes zwar aufgebracht, aber da es sich
nur um einen Orkbastard handelte, sprachen sie Dank zu den Zwdl-
fen, dass sie die eigenen Kinder verschont hatten. (Wa/r.)

® Zwei Jahre spiter verschwanden weitere Halborks, mal einzeln, mal
mehrere und stets nachts. Irgendwann kam das Gerficht auf, sie wi-
ren in den Stiden davongelaufen. Jetzt ist natiirlich klar, dass Wulf sie
in Bestien verwandelt hat. (Téilweise wahr: Nicht Wulf entfithrte sie,
sondern Girta im Auftrag Shurraz Gelbkralles.)
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Mit den Informationen, die sie bis jetzt ha-
ben, solite es fiir die Helden das Nahelie-
gendste sein, in den Sumpf aufzubrechen,
um dort nach Wulf zu suchen. Die erste An-
laufstelle ist vermutlich Marjas Einsiedelei,
denn dort wurde der Druide schon mechr-
fach gesehen — zuletzt vor zwei Tagen von
der narbigen Girta. AuBerdem ist die Kriu-
terfrau die Einzige, die der Druide in seiner
Nihe duldet. Es ist also anzunehmen, dass
sie etwas {iber seinen Aufenthaltsort weil
oder Kontakt zu ihm aufnehmen kann. Den

Weg dorthin kénnen die meisten Einwohner
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Gashoks erkliren: nach Westen, etwa zwanzig Meilen auf dem Karren-
pfad nach Tiefhusen, dann zweigt bei der gespaltenen Buche ein Pfad
in stidlicher Richtung ab. Diesem sollen die Helden folgen, er fithrt
tiber einen Kniippeldamm direkt zum Ziel. Leider hat sich der Damm
vor einigen Jahren gesenkt und ist nur beschwerlich zu passieren.
Die narbige Girta benutzt mit ihrem Wagen einen kaum erkennbaren,
aber besser erhaltenen Weg, der weiter westlich vom Tiefhusener Kar-
renpfad abzweigt. Dessen Lage behilt sic jedoch fiir sich, um als Ein-
zige mit Marja Geschifte machen zu kénnen.
Ein Fiihrer ist nicht zu finden. Jeder Jiger lehnt ab, sobald er hért, dass
die Helden den Schwarzen Wulf im verwunschenen Sumpf suchen
wollen. Dort haust nicht nur der Druide, sondern auch Ranzen, Wald-
spinnen, Oger, Hexen, Schwarznecker und weiB Firun was noch! Zwar
soll es dort auch jede Menge Biber, Fischotter und heilkriftiges Kraut
geben, aber das wiegt die Gefahren bei weitem nicht auf. Praktisch jeder,
den man fragt, kennt irgendeine Sage oder Legende:

@ In den Siimpfen lebt der alte Klopfer Breitschwansz, der Konig der Bi-
ber, in einem Damm aus purem Gold. Wer ihn findet, darf sich einen
Stamm daraus mitnehmen.

@ Vorsicht sollte man vor donfbewachsenen Sumpfaugen walten lassen.
Darin hausen Schwarznecker, AusgestoBicne des Neckervolkes. Sie
sind so hisslich, dass sie sich im Morast verstecken miissen. Jeder, der
sie erblickt, wird in die Tiefe gerissen, damit er nicht von ihrem absto-
Benden AuBeren berichten kann. (Diese Geschichte geht auf unvor-
sichtige Panzensammler zuriick, die in Sumpflécher stiirzten. Auch
Sichtungen von Grubenwiirmern und Zwergkrakenmolchen haben
dazu beigetragen. Siche ZBA 82 und 124.)

® Es gibt einen Wald, in dem Spinnen hausen, die ihre Netze aus Ne-
bel weben. Der Wanderer bleibt ohne Vorwarnung darin hingen und
wird zum FraB der Untiere. (Die Netze von Waldspinnen sind im
Nebel oft nur schlecht zu sehen.)

@ Tief im Sumpf wiichst der legenddre Schwarze Morgendorn. Er ist
die Ursache, aber auch das Heilmittel fiir viele Krankheiten. Seine
Warzeln reichen durch den ganzen Sumpf, und simtliche Mor-
gendornstriucher sind seine Schésslinge.

@ Wer das tiefste Sumpfloch findet, muss darin eine Eichel pflanzen.
Daraus erwichst in drei mal drei Tagen ein Schratbaum, der seinem
Schépfer sieben Jahre lang dienen muss.

® Die Moskitos des Sumpfes saugen kein Blut, sondern fressen See-
len. Um sie zu vertreiben, muss man fein gemahlenes Steinsalz in
den Schwarm werfen. Dadurch werden sie in die Tiefe gezogen. (Es
gibt cinige Schwirme Borbarad-Moskitos, die ihren Opfern Erinne-
rungen aussaugen. Salz hilft leider gar nicht, dafiir aber rauchende
Fackeln, Moskitonetze, Egelschreck und Mirbelstein.)

@® Wer einen Morgendornstrauch beriihrt / erblickt / ausreifit / sich an
seinen Stacheln sticht, verwandelt sich in eine Sumpfranze. (Nur

wer sich nachts an den Stacheln verletzt, verwandelt sich.)

Die Helden sollten sich gut vorbereiten
und einen mehrtigigen Aufenthalt im
Sumpf einplanen. Es empfiehlt sich, Pro-
viant, Wasser, Fackeln und Seile mitzu-
nehmen.

Hohe Schafistiefel und Lodenmintel
schiitzen gegen Nisse und Kilte, sind aber
schon in trockenem Zustand eine wahre
Last. Sobald sie einmal durchweicht sind,
bekommt man sie nur noch an einem
grofen Feuer trocken. Gegen den Regen
sind breitkrempige Lederhiite sehr niitz-
lich. Lange Wanderstecken helfen, Sumpf-
l6cher rechtzeitig zu erkennen, kdnnen

aber unterwegs gebrochen werden.




I1. Im pED ALTSVELLTSUMPFED

Solange sich die Helden auf dem Karrenpfad nach Tiefhusen befin-
den, passiert nichts Dramatisches. Haben sie ihren Marsch am Morgen
begonnen, erreichen sie nachmittags den Abzweig an der gespaltenen
Buche.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Pfad schlingelt sich durch das Gras und ist streckenweise kaum
zu erkennen. Es kommt wohl selten jemand hier entlang. Hinter
euch kénnt ihr noch immer die grofie Buche mit dem vom Blitz
gespaltenen Stamm ausmachen, obwohl sie schon mehrere Meilen
zurlick liegt.

Vor euch dagegen scheint der Nebel wie cine dichte Wand tiber dem
Boden zu liegen. Nur ab und an ragt ein Schatten hervor. Neben
dem Pfad hat jemand einen Pfahl in den Boden gerammt, an dem
schaurig klappernd Schidel baumeln. Die Botschaft ist eindeutig:
“Kehr um, Wanderer!” Direkt dahinter beginnt ein Kniippeldamm,
der in den Nebel fiihrt.

Je nachdem, wie viele Geschichten Sie den Helden mit auf den Weg
gegeben haben, sollten Sie sie hier auf eventuell vorhandenen Aberglau-
ben proben lassen. Schligt dieser an, so ist der Charakter zwar nicht am
Weitergehen gehindert, wilzt aber die schaurigen Sagen im Kopf, was
ihn entsprechend unaufmerksam macht: Bis zur Finsiedelei sind alle
seine Proben um den halben Aberglauben-Wert erschwert.

Bei niherer Betrachtung (Tierkunde +6) erweisen sich die Schidel als
die von Sumpfranzen. Sie hingen schon sehr lange dort, haben sie doch
inzwischen Végeln als Nistplatz gedient und eine dicke Behaarung aus
Moos angesetzt. Wulf stellte den Pfah! vor vielen Jahren auf. Er soll als
Warnung und Abschreckung dienen.

Der Kniippeldamm ist schon etwas betagter und schlecht gepflegt. Alle
zwanzig Schritt stehen Pfihle, um seinen Verlauf zu markieren. Un-
gliicklicherweise sind etliche von ihnen so stark verrottet, dass grofle

Liicken zwischen ihnen klaffen.

Die Tocuter pEs DrRUiIDED

Seit sie aufgebrochen sind, lisst Shurraz die Helden durch seine
Sumpfranzen verfolgen. Sie sollen die Menschen weiter anstacheln, da-
mit diese auch ganz sicher den Wichter des Morgendorns beseitigen.
Auflerdem befiehlt er ihnen, die Einsiedelei zu bedringen. So kom-
men die Abenteurer gerade rechtzeitig, um Marja vor den Kreaturen
zu schiitzen. Durch diesen mutigen Einsatz wird Wulf auf die Helden

aufmerksam, ist es doch seine Tochter, deren Leben sie gerettet haben.

Avr pEm KoUprPELDAMIT

Der Weg iiber den Kniippeldamm ist streckenweise gefihrlich, sollte
der Gruppe aber keine allzu groBen Probleme bereiten — sofern sie ei-
nigermaBen umsichtig vorgeht. Es empfiehlt sich, mit etwas Abstand
hintereinander zu laufen, so dass nur der Vorderste in den Sumpf stiir-
zen kann. AuBerdem ist es sinnvoll, sich anzuseilen. Im dichten Nebel
ist das Tasten mit einem Stecken eine gute Idee, vor allem sobald der
Kniippeldamm im Schlamm verschwindet, der auch die Markierungs-
pfihle verschlungen hat.

Lassen Sie sich beschreiben, welche Mafinahmen Thre Abenteurer ergrei-
fen und in welcher Reihenfolge sie gehen. Proben auf Wildnisieben kon-

nen ihnen dabei helfen, fehlende VorsichtsmaBnahmen zu erkennen.

DER VERSCHWVIODENE WEG
Da sich niemand um den Erhalt des Pfades kiimmert, ist er im Laufe
der Jahre immer tiefer eingesunken. An dieser Stelle hat er sich auf ei-

ner Strecke von zweihundert Schritt so weit gesenkt, dass er am tiefsten

i N e
e =

Punkt von gut drei Spann Schlamm bedecke ist. Dennoch ist der Pfad
passierbar. Man muss sich nur durch den schmatzenden Morast kiimp-
fen und versuchen, nicht von den versunkenen Kniippeln abzukom-
men. Zum Gliick fiir die Helden sind die Markierungspfihle an dieser
Stelle noch vorhanden, so dass sie sich an ihnen orientieren kénnen.
Um den Kniippeldamm nicht zu verlieren, sind Proben auf Sinnen-
schiirfe (Tastsinn) +5 und Orientierung erforderlich. Bei Verwendung
cines Steckens entfillt der Aufschlag und TaP*/3 aus den Orientierungs-
Proben kénnen zum Ausgleich benutzt werden. Misslingt eine Probe,
so rutscht der Held am glitschigen Rand des Damms ab. Er kann sich
nur durch eine gelungene Kérperbeherrschungs-Probe, erschwert um die
fehlenden Punkte, vor einem Sturz in den Sumpf bewahren. Misslingt
das Ertasten des Weges um mehr als 7 Punkte, so ist der Sturz unver-
meidlich. Verlangen Sie die Proben fiir je fiinfzig Schritt des versun-

kenen Damms.

ScHREIE im TIEBEL

Wiihrend sich die Helden durch den Sumpf tasten, werden sie zu allem
Uberfluss von den Ranzen Gelbkralles bedriingt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Voller Konzentration tastet ihr euch den versunkenen Pfad entlang.
Schon ein falscher Tritt kann fatale Folgen haben. Plétzlich wird
euch klar, dass etwas nicht stimmt. Nur das Rascheln eurer Klei-
dung und das Quatschen des Morastes an euren Stefeln sind zu
héren. Sonst herrscht gespenstische Stille. Die véllige Abwesenheit
von Geriuschen fesselt eure Aufmerksamkeit.

Alarmiert blickt ihr euch um, doch in den dichten Schwaden ist
nichts zu erkennen. Da durchschneidet ein Kreischen die Stille,
seltsam dumpf und ein ganzes Stiick entfernt. Dieses Gerdusch
habt ihr schon einmal gehért: gestern Abend, kurz vor dem Angriff

der Sumpfranzen! Phex sei Dank ist die Bestie woh! einige Meilen

weit weg.

Die Richtung, aus der das Kreischen kam, ist durch den Nebel schwer
zu bestimmen. Nur eine Orientierungs-Probe +8 verrit, dass es aus der
Nihe der Einsiedelei gekommen sein muss. Lassen Sie die Helden kurz
beratschlagen, wie sie vorgehen wollen. Sobald sie sich entschliefen,

weiter zu marschieren, passiert Folgendes:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Erneut ertdnt das Kreischen einer Ranze im Nebel. Diesmal in
curer unmittelbaren Nihe! Keine zehn Schritt vor euch geraten
die Schwaden in Wallung und eine gedrungene Affengestalt wird
sichtbar. Mit rot funkelnden Augen bleibt sie hocken. Da kreischt es
auch hinter euch! Eine weitere Ranze erscheint aus dem Zwielicht

und versperrt den Riickweg,.

Nach wenigen Augenblicken gesellt sich zu den beiden Ranzen jeweils
eine weitere. Die Tiere bleiben auf dem Weg hocken und greifen erstan,
wenn sich die Helden nihern. Sie stellen sich keinem direkten Gefecht,
sondern springen vor, attackieren und ziehen sich sofort wieder zuriick.
Dabei bewegen sie sich mit traumwandlerischer Sicherheit auf dem ver-
sunkenen Damm.

Auf dem zwei Schritt breiten Pfad kénnen héchstens zwei Helden ne-
beneinander kimpfen. Alle Ausweichen-Aktionen sind um 4 Punkte
erschwert. Im knietiefen Morast ist der PA-Wert der Helden um 2 ge-
senkt, es sei denn, sie verfiigen iiber die SF Kampf im Wasser. Fur die
Ranzen verwenden Sie bitte die Werte von oben (siche S. 57). Sobald

eine von ihnen ernsthaft verwundet wird, ziehen sie sich zuriick. Den
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Helden diirfte bewusst sein, dass es sich bei den Tieren um verzau-
berte Halborks handelt. Es sollte ihnen nicht allzu leicht fallen, sie zu
erschlagen.

Nach der Flucht der Ranzen ist noch immer Lirm aus der Ferne zu

héren. Offenbar wird auch dort jemand von den Untieren bedréngt.

DiE EinsieDELE}

Zum Vorlesen oder Nacherzilhilen:

Inzwischen ist das Kreischen vor euch deutlich zu vernehmen
und nun kénnt ihr auch eine Frauenstimme héren: “Haut ab, ihr
Biester!”

Darauf folgt das Surren eines Pfeils. Eine Ranze jault schmerzerfiille
auf, doch ein halbes Dutzend weitere iibertdnt sie mit zornigem Ge-
heul. Eine Tiir wird zugeschlagen. Kurz darauf prallt etwas dumpf
gegen das Holz. Enttiuschtes Briillen begleitet das Scharren von
Krallen.

Als ihr weiter vordringt, schilen sich Konturen aus dem Nebel.
Zwischen zwei riesigen Boronsweiden, deren Zweige traurig bis
auf den Boden herabhingen, kénnt ihr jetzt eine Kate aus Feld-
steinen erkennen. Mit den verrammelten Fenstern macht sie einen
trutzigen Eindruck.

Uberall seht ihr Ranzen, die ihren Unmut an der kleinen Einsiede-
lei auslassen. Sie reiflen Gemiise aus dem Boden, bewerfen damit
das Haus und versuchen eine schon arg zerfledderte Vogelscheu-
che ginzlich zu zerreiflen. Auch auf dem Reetdach hocken drei von
ihnen und zerren an den Schilfbiindeln, wihrend eine sogar am

qualmenden Schornstein zu Gange ist.

Die Helden sind noch fiinfzig Schritt von dem kleinen Haus entfernt,
das von zwei Dutzend Ranzen belagert wird. Das Gelinde ist leicht
erhht, so dass hier keine Gefahr durch Sumpflécher droht. Kaum grei-
fen sie in die ‘Belagerung’ ein, wendet sich der Zorn der Affen gegen
die Abenteurer.

Von {iberall stiirzen die struppigen Biester hervor und gehen mit geflet-
schten Zihnen auf sie los. Mehr als die Hilfte der Ranzen sind normale
Tiere, die ebenfalls unter der Beherrschung Shurraz’ stehen. Senken Sie
fiir sie AT, PA und KK je um 1, die WS um 2 und die LeP um 5. Sie
fiehen, sobald sie eine Wunde erleiden oder nur noch die Hilfte ihrer
Lebenspunkte haben. Fiir Wurfgeschosse haben alle Ranzen FK 12 und
richten 1W6 TP(A) (Kohlkopf) bis IW6+3 TP(A) (grofer Kiirbis) an.
Sobald ein Held kampfunfihig zu Boden geht oder die Hilfte der Ran-
zen ausgeschaltet ist, geschieht Folgendes:

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Es ist wie verhext! Egal, wie viele der Kreaturen ihr in den Sumpf
jagt, von irgendwoher scheinen immer wieder neue zu kommen.
Thr blutet nun schon aus etlichen tiefen Kratzern und Bissen. Die
Waffen werden immer schwerer in euren Hinden. Doch plétzlich
verwandeln sich Wut und Angriffslust der Tiere in Schmerz und Pa-
nik. Etwas GroBes pfliigt durch die wilde Horde. Ihr seht borstiges
Fell, miichtige Hauer und stampfende Hufe. Sumpfranzen werden
beiseite gewirbelt und stieben panisch davon. Es dauert nur wenige

Augenblicke, bis der Platz vor dem Haus wie leergefegt ist.

Drei michtige Keiler haben die Sumpfranzen verjagt. Wulf hat sie mit-
tels TIERGEDANKEN darum gebeten. So schnell, wie sie gekommen

sind, verschwinden sie wieder in der Finsternis.

Bei Dlarja
Nun, da der Angriff voriiber ist, lidt Marja die Recken ein, ins Haus
zu kommen. Sie will sich bei ihnen bedanken und ihre Wunden ver-

sorgen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr das Haus betretet, schlagen euch Wirme und Licht entgegen.
Der Geruch von Eintopf und Kriutern hingt in der Luft. Die Ein-
richtung ist einfach, aber behaglich. Ein mit Fellen bedecktes Bett
steht in einer Ecke, an seinem FuBende eine Kleidertruhe. In der
Mitte des Raumes steht ein Tisch, darum ein paar Schemel. Am Ka-
min mit dem prasselnden Feuer gibt es sogar einen alten Sessel, von
dessen Sitzfiche euch ein Kater gelangweilt beobachtet. Eine Sei-
te des Raums wird von einem groBen Regal eingenommen, in dem
siuberlich beschriftete Kriige, Tiegel und Flaschen aufgereiht sind.
Unter der Decke hiingen grofe Kriuterbiindel zum Trocknen.

Marja weist den Helden eine Ecke, in der sie ihr Gepiick abstellen kén-
nen, dann holt sic ein paar Decken aus der Truhe, mit der sie sich ein
Nachtlager bereiten kénnen. Die Einsiedlerin ist recht wortkarg und
direkt. Hin und wieder reagiert sie irritiert auf die Abenteurer — so als
hitte sie erwartet, wortlos verstanden zu werden. Die Kriuterfrau hat
nur selten Koritakt zu Menschen und verfiigt iiber die Gabe Tierempa-
thie. Normalerweise wird sie verstanden, ohne sprechen zu miissen.
SchlieBlich fordert sie die Verwundeten auf, ihre Blessuren zu zeigen.
Thre Behandlung bewirkt, dass die Patienten tiber Nacht 2ZW6+6 LeP
zusitzlich regenerieren kdnnen (IW6+4 aus cinem Wirselpasten-
Umschlag und 1W6+2 aus der Wundversorgung). Dann verabreicht
sie allen einen widerlich schmeckenden Sud aus Joruga-Wurzel und
Gulmondblittern, um der Tollwut vorzubeugen. Nach der Behandlung
verteilt sie Schiisseln mit Eintopf und blickt die Helden neugierig an:
“Nun erzihlt mal, was fiihrt euch in diese Gegend?”

Sobald ein Held erkldrt, dass sie den Schwarzen Wulf suchen, wird
Marja gesprichig.

DiE GescHicHTE vom ScEwWAaRZED WVULF

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Marja streicht sich ein Stréhne ihres Haares aus dem Gesicht und
nickt: “Den Schwarzen Wulf sucht ihr also?! Fiir die Leute aus
Gashok? Na so was. Nun, vielleicht sollte ich euch eine kleine Ge-
schichte iiber ihn und die Leute aus Gashok erzihlen.

Es ist jetzt vielleicht dreiBig Gétterliufe her, da war der Schwarze
Walf selbst ein Kind Gashoks, Sohn rechtschaffener Eltern. Beten
und Arbeiten waren sein Leben und die Zukunft schien fiir den elf-
jahrigen Burschen schon gemacht, als sich ein besonderes Talent bet
ihm zeigte. Kerzen entflammten ohne Zunderzeug, Pflanzen wuch-
sen schneller und Tiere folgten ihm auf Schritt und Tritt. Den ‘Fluch
Madas’ nannten es die Leute und wollten ihn zum Pfaffen zerren,
damit der es ausbrennen moége. Doch der junge Wulf weigerte sich.
Wieso wollten die Biirger ihm eine Fihigkeit wegnehmen, mit der
sich soviel Gutes bewegen lieBe? Eine Fahigkeit, die ihm die Got-
ter selbst gegeben hatten, denn durch Menschenwerk war er sicher
nicht daran gekommen! Die chrenwerten Biirger waren entsetzt.
Wie konnte einer der Thren solche Worte sprechen, sich so ihrem
wertvollen Glauben an den Herrn Praios verschlieBen? Sie schrien
und zeterten und befahlen ihm, sich die Gabe ausbrennen zu las-
sen, doch der Junge blieb standhaft — und ohne seinen Willen wollte
auch der Pfaffe nicht. Also sperrten sie ihn in einen Stall, wo er blei-
ben sollte, bis er den Fluch von sich nehmen liefle. Dariiber geriet
Wulf in Zorn, und die Tiere, sonst lammfromm in seiner Gegen-
wart, wurden wild und rasend. SchlieBlich brach ein alter Ochse mit
schnaubenden Niistern durch die Tiir des Stalls und tobte durch die
Strafen der Stadt. Das war zu viel fiir die frommen Menschen. Mit
Fackeln und Mistgabeln trieben sie das ‘Hexenbalg’ aus der Stadt

hinaus, denn in ihrer Mitte wollten sie es nicht linger haben.
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Drei Tage und Nichte irrte der Junge durch das Land und geriet dabei
immer tiefer in die Siimpfe, wo er sicherlich bald jimmerlich zugrun-
de gegangen wire. Doch Sumu vergisst die Thren nicht und so wurde
er von Arkenhold, einem Druiden jener Tage, gefunden. Der Alte er-
kannte Wulfs Begabung und nahm ihn als Zégling zu sich. Er lehrte
ihn von den Tieren und Pflanzen und unterwies ihn im Glauben an
die Mutter. Schlieflich, das Kind war inzwischen zum Manne gereift,
schickte er ihn hinaus in die Welt. Er sollte von den Menschen lernen,
die auch Sumus Kinder sind. Wulf wanderte von Firun gen Praios, von
Rahja zu Efferd und lernte. Und je mehr er lernte, desto mehr zog es
ihn zuriick in die Einsamkeit des Sumpfes, fernab von den Menschen.
Auf dem Weg nach Hause gelangte er auch nach Gashok. Die Leute
erkannten in dem Mann nicht mehr das Kind von einst und so kennte
er sich unter ihnen bewegen. Dabei traf er auf eine junge Frau mit
goldenen Haaren und Augen wie zwei Saphiren, Und obwohl Wulf
von wildem AuBeren wa, fishlten sich beide zueinander hingezogen,
wie es bei jungen Menschen oft der Fall ist. Eines fiihrte zum anderen
und schlieBlich war es an der Zeit, beide vor Travia zu vereinen. Doch
Gashok wiire nicht die Stadt der Frommen, wenn nicht noch offenbar
geworden wiire, wer der junge Mann mit dem vollen schwarzen Barte
war. Wieder wurde er mit Schimpf und Schande aus der Stadt gejagt,
in der Hoffnung, Schlimmeres verhiitet zu haben. Bald aber zeigte
sich, dass die junge Frau die Frucht Tsas empfangen hatte. Weh und
Zorn iiberkam die braven Biirger. Mit Steinen und Kntippeln wurde
das Midchen, das sich mit dem finstren Hexer eingelassen hatte, aus
der Stadt getricben — ungeachtet dessen, dass es Firun war und der
Schnee mehr als einen halben Schritt hoch das Land bedeckte. Ein
Gétterurteil nannten sie das. Wenn es Praios Wille sei, dass sie iiberle-
be, dann werde sie iiberleben und wenn nicht, dann nicht.

Seit jenem Tag fiirchten die Gashoker den Schwarzen Wulf, denn
noch heute glauben sie, sie hitten seine Frau und sein Kind in den
Tod gejagt.

Zum Gliick hatte der ‘finstere Wulf” die Stadt beobachtet, und so
fand er sie halb erfroren im Schnee. Er brachte sie fort von den
Menschen und lehrte sie, in der Wildnis zu leben. Dafiir schenkte
sie thm eine Tochter. Ein Midchen, das von der Gabe seines Vaters
nicht mehr geerbt hat als die Sprache der Tiere.

Dieses Midchen bin ich. Der Schwarze Wulf ist mein Vater, also
sagt: Was wollt ihr von ihm?”

Spitestens nach dieser Eréffnung sollten die Helden erzihlen, weshalb
sie den Druiden suchen. Faben sie das schon vor der Geschichte getan,
lassen Sie Marjas Frage weg. Eine arkane Untersuchung zeigt, dass sie

so magisch wie ein Selemferkel ist.

Informationen Marjas

® Dic Einsiedlerin ist irritiert von den Ranzen, da sie {iberhaupt nicht
auf ihren empathischen Sinn reagieren. Uber ihr merkwiirdiges Ver-
halten kann sie nicht viel sagen, auBer dass es ihren Vater schon seit ei-
nigen Monden beunruhigt. Fiir genauere Erklirungen miissen sie ihn
selbst aufsuchen. Niemand sonst kennt sich so gut mit Sumpfranzen
und Morgendornstriuchern aus wie er. Auf jeden Fall ist Wulf nicht
der Urheber des Uberfalls. Er hat den Gashokern lingst vergeben,

® Die Morgendornstriucher des Sumpfes kénnen Menschen in Ranzen
verwandeln. Wer sich nachts an ihren Dornen verletzt, wird binnen
sicben Tagen zu einer der Kreaturen. Wulf ist der Hiiter des Mor-
gendorns. Das ist auch der Grund, warum er unbedarfte Wanderer
fernhilt. Tiefer im Sumpf gibt es ganze Hecken aus Morgendorn.
Die Wahrscheinlichkeit, in eine Ranze verwandelt zu werden, nimmt
mit jedem Schritt zur Mitte hin zu.

@® Die Abenteurer miissen genau dorthin, wenn sie den Druiden finden

wollen. Sie selbst kann den Weg nicht weisen, da sie nie so tief in

den Sumpf vorgedrungen ist. Da es keinen festen Pfad gibt, sollen
sich die Helden am Morgendorn orientieren: Je niher sie dem Zen-
trum kommen, desto dunkler werden seine Bliiten. Wihrend sie hier
am Rand noch gelb sind, firben sie sich zur Mitte hin orange und
schlieBlich violett.

® Auf Fragen nach der narbigen Girta reagiert sie verwundert. Die
Norbardin war das letzte Mal vor zwei Monden hier. Einen Streit
zwischen ihr und Wulf gab es auch nicht. Schon gar nicht wegen
Schlafgift, das er sich leicht selbst herstellen kénnte.

Irgendwann kommt der Zeitpunkt, an dem auch die letzte Frage ge-
stellt ist und Marja darauf hinweist, dass es fiir die Wundheilung besser
sei, wenn man nun langsam zu Bett ginge. Zuvor braut sie noch einen

Kriutertee, der neben aromatischen Hagebutten und Himbeerblittern

. auch Tarnelen, Zwblfblatt und Tigermohn enthilt. Dadurch steigt die

nichtliche Regeneration um einen Punkt und die Helden sind fiir die
niichsten zwei Tage vor Krankheiten gefeit. Der Tigermohn sorgt dafiir,
dass sie recht bald tief und fest schlafen.

Die PRUFUNGEN DES DRUIDED

Auf dem Weg durch den Sumpf unterzieht Wulf die Helden verschie-
denen Priifungen. Diese dienen nicht dazu, ungeeignete Abenteurer
auszusieben — einen solchen Luxus kann er sich momentan nicht lei-
sten. Sinn der Priifungen ist es, die Leute, die da kommen, kennen zu
lernen. Von daher gibt es kein Richtig und kein Falsch. Es gibt nur Ent-
scheidungen, die etwas tiber die Personen aussagen, die sic treffen. Wulf
interessicren Antworten auf Fragen wie: Sind die Helden geradlinig
oder gehen sie gern phexische Pfade? Sind sie gierig oder selbstlos? Bru-
tal, aufopfernd, hilfsbereit, schlau, dumm? Auf diesen Erkenntnissen
wird Wulf seinen spiteren Umgang mit ihnen aufbauen. Machen Sie
sich Notizen iiber das Verhalten der einzelnen Gruppenmitglieder und
lassen Sie Wulf spiter fragen, warum sie gerade so ;rchandelt haben.

DiE erste PrRUFVIG: WoLFsTrRAUM

Nachdem die Helden eingeschlafen sind, treffen Wulfund sein Zégling
Thorstor bei Marja ein. Die Kriuterfrau ist zwar {iberrascht, hindert sie
aber nicht an ihrem Vorhaben. Die beiden nehmen von jedem Grup-
penmitglied eine Haarlocke sowie ein paar Tropfen Blut — der Nadel-

5 nte dégj Ahgntéd;ern dicsen Teil -
-t ihn bis zum Ritual seheim. =
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DiE mem HALLUZIIIATIOH

Weil es den Druiden mcht moghch ist, die HALLUZINATION
auf cine Gruppe zu:sprcchen, hat ]cder seinen exgenen Traum.

Den Schlafenden wird geschildert, was sie in thren Triunmen se:
hen: ihre Umgebung, die Kreaturen in det Nihe und natiirlich
. ihre Ka_meraden Da die Abemeurer sich gegensemg gutkennen,
sorgen sic selbst dafur, dass die Traumbilder 1hrcr Geﬁ%\hrten go-
nauso handeln, wie sie es auch i in erkhchkext tun wiirden: Von
daher kénnen sie die Fraumwelt als gemeinsames Erlebnis dar—
stellen - 50 als wire die Gruppc tatsichlich beisammen.
Die Traumwelt besitat eine Reahititsdichte von 15 tnd die Hel-
den sind akive Trdumer No:malcrwelsc wiirden nach den Re-
geln fiir Traumwelten (siche WdZ 71) dic kérperlichen Eigen-
schaften durch die gmsugen ersetzt (MU zu KK, KI. zu FE IN
zuGE CHzu KO). Da dies aﬂerdmgs ein sehr deutliches S1gnal
. firdie prcler ist, sich nicht inder cchten Welt zu beﬁnden, raten
* wir, darauf zu verzichten: Auch dieAufschléige'ﬁuf Zauberei (hier
+6) sollten Sie ignorieren, um kemen Hinweis zu _geben: No-
tieren Sie die im Traim verlorenen LeP und AsP gesondert und
teilen Sie die tatsachhchcn Verluste (AsP/3 und 1eP/4) nach dem
Aufwachen mitf‘Die~ﬁéithﬂiché Regenefation wird durch den
Tranm nichr gestort da die HALLUZTNATION nur zwei Spiel-
runden lang wirkt - in Tf:'iuﬁx;h vergeht die Zeit eben anders.

stich weckt die Helden auf Grund des Tigermohns nicht. Diese Zutaten
benétigen sie, um sich fiir jeden Abenteurer einen Kristall und eine Mi-
niatur der Herrschaft zu fertigen (siche WdZ 132). Damit ist es méglich,
sie jeden Tag iiber grofBe Entfernungen mit je einem Zauber aus den
Bereichen Einfluss und Herrschaft zu belegen.

Danach verzaubern sie die Schlafenden im UNITATIO mit einer HAL-
LUZINATION (Traumbilder), die eine Traumwelt fiir sie erschafft. In
diese Triume dringen sie mittels TRAUMGESTALT ein, um die Vor-

ginge als unscheinbare Rohrdommeln zu beobachten.

SELTsamES ERWACHEN

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr erwacht durch die Kilte, die langsam in eure Kérper kriecht.
Uber euch seht ihr das Grau des Himmels, aus dem sanfter Nie-
selregen hernieder geht. Als ihr euch aufrichtet, bemerks ihr, dass
eure Schlafstitte eine Anhdhe mitten im Sumpf ist. Um euch he-
rum erstreckt sich scheinbar endlose Moorlandschaft, nur ab und zu
unterbrochen von einem verkriippelten Baum oder Busch. Einzig
sitdlich von euch kénnt ihr eine weitere Erhebung erkennen, auf
der ein riesiger Baum thront. Von irgendwo her hort ihr das Heulen

eines Wolfes.

Wie die Helden hierher gelangt sind, kénnen sie nicht feststellen. Es
gibt weder Spuren am Boden noch astrale Restsignaturen, die auf eine
Teleportation hindeuten. Es ist, als wiren sie schon immer hier gewe-
sen. Auch ihr Gepick ist sauber abgestellt. Sehen sie sich ein wenig um,
stellen sie fest, dass sie sich auf einer Insel befinden, die weithin von
Sumpfwasser umgeben ist.

Die einfachste Méglichkeit von hier weg zu kommen ist, sich aus Schilf-
biindeln ein FloB zu bauen (Holzbearbeitung). Schwimmen ist ebenfalls
eine Alternative. Wegen der triigerischen Umgebung ist es aber um 3
erschwert. Ansonsten bleibt nur die Anwendung von Magie, wie dem
WASSERLAUF oder dem TRANSVERSALIS.

Da es keine anderen Orientierungspunkte im Umland gibt und man
vom Baum aus eine gute Aussicht hitte, ist es naheliegend, dass die

Helden die Insel im Siiden ansteuern. Wollen sie dort partout nicht hin,

dann lassen Sie sie eine Weile im Sumpf herumschippern, bis sie sich

einen Abendrastplatz suchen miissen und der Traum endet.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr euch der Insel nihert, kénnt ihr das Knurren von Wélfen
und zeternde Hilferufe héren. In den Asten der riesigen Erle hingt
ein kleiner Kobold, der panisch nach unten starrt. Dort hockt ein
Rudel Wslfe, die immer wieder schnappend am Stamm empor
springen, um ihn zu packen. Der Leitwolf ist ein riesiges Tier mit
kohlrabenschwarzem Fell, bése funkelnden Augen und furchtbaren
Fingen. Als das Minnlein euch erblickt, winkt es aufgeregt und ruft
euch zu: “Helft mir, ihr guten Leute! Sie wollen mich fressen!”

Es handelt sich um doppelt so viele Wélfe wie Helden. Sie konzentrie-
ren sich voll auf den Kobold. Erst wenn sie attackiert werden, setzen
sie sich zur Wehr. Doch selbst dann greifen nur direkt betroffene Tiere
an. Der Rest schnappt weiter nach dem Kobold. Dieser hockt im Geist,
schreit Zeter und Mordio und trigt nicht viel zu seiner Rettung bei.

Traumwélfe/Leitwolf

Korperlénge: 6/7 Spann Gewicht: 50/70 Stein

Biss: INI 9/11+1W6 AT 10/12 PA7/8 TP 1W6+3/5 DKH
LeP 23/38* RS2 WS 5/6 KK 13/15 GS 12
AuP 100/120 MR 1/3 GW 5/7

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / VerbeiBen / Niederwerfen (4),
Niederwerfen (0)

*) Die Wolfe kdmpfen bis zum Tod. Werden sie erschlagen, so 18sen sie sich
in einer schwarzen Rauchwolke auf.

AR R I R N R R ESEEE

-~




Schauen sich die Helden auf der Inse! erst einmal genauer um, kénnen
sie mit einer Sinnenschisfe-Probe +5 einen gut versteckten Weidenkorb
im Schilf finden. Darin schlift ein Siugling mit roten Haaren,

Magliche Ausginge

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

@ Die Helden kimpfen und unterliegen: Als euer Blick sich triibe,
seht ihr, dass der Kobold' eure Ablenkung genutzt hat und zum
Ufer rennt. Mit einem schnellen Griff zerrt er einen Weidenkorb
mit einem Siugling darin aus dem Schilf Dann springt er auf
cuer FloB und schippert grinsend winkend davon. Schwirze
ttbermannt euch.

® Dic Helden kimpfen und gewinnen: Es war ein schwerer
Kampf, der euch alles abverlangt hat. Dankbar klettert der Ko-
bold vom Baum und winkt euch niher. Zwischen den Wurzeln
der Erle steckt ein groBer Topfvoll Gold. Noch wihrend ihr den
Schatz betrachtet, schnappt sich der Gnom einen Weidenkorb
mit einem Siugling darin aus dem Schilf und eilt tiber einen Re-
genbogen davon. Mit seinem in der Ferne verklingenden Lachen
schwinden euch die Sinne.

® Die Helden finden den Siugling und iiberlassen den Kobold
den Wélfen: Als ihr die Insel mit dem Sdugling verlasst, springt
der Kobold fuchsteufelswild mitten unter die Walfe. Seine Schreie
machen deutlich, dass dies keine kluge Entscheidung war. Wih-
renddessen schligt das Kind die Augen aufund lichelt euch an.

Dann schwinden euch die Sinne.

Mit Hilfe dieses Traumes will Wulf herausfinden, wie die Helden auf
ungewdhnliche Situationen reagieren. Handeln sie schnell, oder wigen
sie griindlich ab? Verfolgen sie erst einmal das Offensichtliche oder hin-
terfragen sie, was sic sechen? Und zuletzt: Wissen sie mit Waffen um-

zugehen?

Der mAcHSTE IIIORGED

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr erwacht durch die Kilte, die langsam in eure Koérper kriecht.
Durch die gesffnete Tiir seht ihr das Grau des Himmels, aus dem
sanfter Nieselregen hernieder geht. Von drauBen hért ihr das Ge-
rdusch einer Axt, mit der Holz gespalten wird. In einer Ecke des
Raumes liegen mehrere ramponierte Kohlképfe und Ritben. Offen-
bar ist Marja schon eine Weile auf den Beinen. Auf dem Sessel am
Kamin sitzt noch immer der groBe alte Kater und beobachtet euch

gelangweilt.

Die Helden diirften erst einmal verwirrt sein. Immerhin haben sie ge-
rade einen schr realistischen Traum erlebt — und zwar alle den gleichen.
Schildern sie Marja, was geschehen ist, so zucke sie mit den Schultern
und gibt sich ahnungslos. Da sie nicht in dic konkreten Pline ihres Va-
ters eingeweiht ist, gelingt ihr das auch ohne Probleme. Nach einem
einfachen Friihstiick empfiehlt die Kriuterfrau den Aufbruch.

AvVUF DER SPUR DES MORGENDORIS

Fiir den Anfang kann Marja noch einen kleinen Trampelpfad weisen,
der in stidwestlicher Richtung in den Sumpf hinein fithrt. Auf diesem
geht es erst einmal durch Feuchtwiesen. Nach drei Stunden endet er je-
doch in einem Erlenbruch. Von dort aus miissen sich die Helden selbst
einen Weg suchen. Der einzige Anhaltspunkr, den sie haben, ist die Blii-
tenfarbe des Morgendorns. Da diese nur nachts zu sehen ist, empfiehlt
es sich, das Lager immer in der Nihe eines Strauches aufzuschlagen.

UVnteERWEGS il SUMPF

Die Svelltsiimpfe sind mitnichten ein eintdniges Gebiet. Neben un-
problematischen Feuchtwiesen und -wildern und verhiltnismaBig tro-
ckenen Anhéhen gibt es verlandende Altarme, mehr oder weniger gut
zu erkennende Tiimpel, offene Seen, triigerischen Morast und natiirlich
die stark verzweigten Liufe des Svellt. Weite Erlenwiilder wechseln sich
ab mit Arealen voller gespenstischer Weiden. Trockene Senken werden

tiber Nacht durch Regenfille tiberfluter. Die Unberechenbarkeit der -

Landschaft fiihrt dazu, dass kaum ein Pfad durch den Sumpf verlduft.
Es gibt nur wenige Jiger und Fallensteller, die sich tiefer hinein wagen.
Die tigliche Marschleistung sinkt auf fiinf bis zehn Meilen. Der tat-
sdchlich in Richtung Sumpfmitte zuriickgelegte Weg kann durch Um-
wege sogar noch geringer ausfallen. Folgend finden Sie Informationen
zu Landschaft, Flora und Fauna und einige Ereignisse, die auf dem
Weg stattfinden kénnten.

Weghindernisse

@ Windbriiche: Da niemand das Gelinde pflegt, bleiben die iiber
Jahre entstandenen Windbriiche liegen. Ineinander verkeilte, halb
verrottete Erlen und deren ausgerissene, hoch aufragende Wurzelsts-
cke bilden ein wahres Labyrinth, das sich gut und gerne iiber 200
Schritt erstrecken kann. Zusitzlich wird das Vorankommen durch
Strducher und Schlingpflanzen erschwert. Brombeeren, Efeu und
dessen gefihrliche Variante, das Efeuer (ZBA 235), aber auch Basila-
minen (ZBA 230) fiihlen sich in dem feucht-schattigen Gebiet wohl.
Um einen Windbruch zu durchqueren, sind Proben auf Klezzern
(Ubersteigen von gestiirzten Bidumen), Orientierung (Beibehalten
der Marschrichtung), Sinnenschirfe (Erkennen von Sumpfléchern),
Pflanzenkunde (Erkennen von gefihrlichen Pflanzen) und Athletik
(Spriinge, Kraftanstrengungen) angebracht.

® Altarme, Seen und Stauwisser: GroBe Wasserflichen kénnen jeder-
zeit den Weg blockieren. Hier haben die Helden die Méglichkeit,
cin FloB zu bauen (Holzbearbeitung, Boote Fahren), sie zu umgehen
(Orientierung), zu schwimmen (Schwimmen) oder hindurch zu wa-
ten (Sinnenschdife, um sicheren Untergrund im Wasser zu ertasten).

® Morast: Die hiufigste Gefahr im Sumpf ist der Morast. Scheinbar
fester Boden erweist sich als zih- bis diinnfliissiger Brei, in dem der
Wanderer unvermittelt stecken bleibt und versinkt. Solche Sumpfls-
cher werden in 5 Gefahrenstufen unterteilt (W6-1, eine 0 bedeutet,
dass der Untergrund doch sicher ist), die auch den Zuschlag fir alle
anstehenden Proben angeben. Allein kann man sich nur schwer be-
freien (Opferung des Schuhwerks, GE-Probe). Um einen Gefihrten
herauszuziehen, ist eine KK-Probe nétig.

Flora und Fauna

Inden Svelltsiimpfen gibt es eine breite Vielfalt von PAanzen und Tieren.
An den Rindern von Altarmen wachsen vor allem Erlen, Weiden und
Espen. Dazwischen wuchern Striucher wie Holunder, Gagelstrauch
und Morgendorn. Auf freien Flachen haben sich Riedgriiser und Schilf
ausgebreitet. Oftmals wachsen sie bis in iiberflutete Gebiete hinein und
lassen nur schwer erkennen, ob eine Wiese trockenen FuBes iiberquert
werden kann. An Moorléchern findet man den blau bliihenden Donf,
einladend weiche Feuchtgriser und Entengriitze.

GroBeres Jagdwild ist im Sumpfland ein seltener Anblick. Nur Schwarz-
kittel (ZBA. 173) licben das Moor und suhlen sich ausgiebig in den
Schlammbidern der Feuchtwiesen. Die Wasserflichen werden von Bi-
bern, Fischottern, Fréschen und Lurchen bevélkert. Auch Enten und
Giinse gibt es in groBer Zahl. Nicht ganz ungefihrlich sind Tiere wie
Kvillotter (ZBA 165) und Grubenwurm (ZBA 82). Recht oft trifft man
auf Sumpfranzen, dic in ihrer natiirlichen Form jedoch sehr feige sind
und meist ReiBaus nchmen. Die hiufigsten Sumpfbewohner sind Mii-
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cken, Moskitos und Egelgetier. Manche von ihnen, wie die Borbarad-
Moskitos (ZBA 76), kénnen zu einer echten Gefahr werden. Weitere
Anregungen zur Tier- und Pflanzenwelt der Svelltsiimpfe kénnen Sie
der ZBA (S. 280: Nérdliche Siimpfe) entnehmen.

Witterung

Im Efferd ist das Wetter im Svellttal unbestindig und mild. Warme,
trockene Tage wechseln sich mit feuchten, kithlen ab. Je niher Tra-
via riickt, desto nasser und kilter wird es. Niederschlige treten meist
in Form von anhaltendem Nieselregen auf, der auf Dauer jedes Klei-
dungsstiick durchweicht. Morgens und abends steigt oft leichter bis
starker Nebel aus den feuchten Niederungen auf] der sich mitunter den

ganzen Tag hilt.

Der Srinmenwarp (optiomar)

An cinem besonders nebligen Tag kommen die Helden nur langsam vo-
ran. Immer wieder ist ihr Weg durch Sumpflécher versperrt. SchlieBlich

erreichen sie einen Erlenbruch.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Im Wald vor cuch ist der Boden trocken und das Unterholz licht,
Wenn nur nicht dieser verdammte Nebel wire. Er verhiillt Biische
und Biume wie mit einem Leichentuch und lsst sic zu gespen-
stischen Schemen verschwimmen. Fast ist es, als wiire er greifbar.
Immer wieder habt ihr das Gefiihl, als wiirde ctwas iiber eure Ge-

sichter streifen.

In dem Gehélz hat eine Gruppe Waldspinnen ihre Netze gesponnen.
Der Nebel verhiillt die feinen silbrigen Fiden vortrefflich, so dass es
eine Weile dauert, die Gefahr zu bemerken. Ein Held mit Gefahren-
instinkt darf bereits vor dem Betreten des Waldes eine Probe ablegen.
Gelingt diese, so iiberkommt ihn angesichts der nebelverhangenen Biu-
me ein duBerst ungutes Gefithl. Entscheidet sich die Gruppe trotzdem
gegen einen Umweg, steht ihm direkt vor dem Hinterhalt der Tiere
noch eine Probe +9 aufdie Gabe zu. Allen anderen Abenteurern bleibt
nur noch eine IN-Probe +9, um die lauernden Spinnen rechtzeitig zu
bemerken. Beide Proben werden durch die Sonderfertigkeiten Aufinerk-
samkeit, Kampfgespitr oder Blindkampf erleichtert, Misslingen sie, so ist
der betreffende Held iiberrascht und hat in der ersten Kampfrunde kei-
nerlei Aktionen oder freie Aktionen. Die Attacken der Spinnen sind in
dieser Runde dann um 5 erleichtert (ZBA 9).

Um festzustellen, ob sich ein Held in den Netzen verfingt, ist eine ein-
fache GE-Probe pro Runde fillig. Bei Misslingen hat er sich verstrickt
und muss einen Abzug von 5 auf INI, AT und PA hinnehmen. Mit
einer GE-Probe +5 in seiner Aktionsphase kann er sich aus dem Netz
befreien. Misslungene Proben erhdhen den Zuschlag und die Abziige

um jeweils einen Punkt.

1W6 Waldspinnen

GroBe: um 1 Schritt Gewicht: 20-30 Stein

Biss: INI 4+2W6 AT9 PAS5 TP 1W6+2 DKH
LeP 22* RS2 W56 KK 12

GS4 AuP 15 MR10/8 GW 5

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (9), Netz (5)
*) Die Spinnen fliehen, wenn ihre LE unter 12 sinkt.
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Stimmen in per [Macat (optiomar)

Wihrend in den meisten Morgendornstriuchern keine Irrlichter hausen,
hat die Gruppe in dieser Nacht nahe eines besetzten Strauchs ihr Lager
aufgeschlagen. Im Schein der Mada éffnen sich die groBen, leuchtenden

Bliiten und entlassen die in ihnen ruhenden Geister in die Nacht.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen (fiir einen Helden auf Nachtwache):
Du sitzt schon einige Zeit auf deinem Posten und lauschst in die
Nacht. Der Himmel ist sternenklar und das Madamal leuchtet kalt
zu dir herab. Kein Liiftchen regt sich. Euer kleines Feuer brennt
ruhig und spendet angenchme Wirme. Als du gerade wieder ei-
nen Rundgang machst, lduft dir ein Schauer tiber den Riicken.
Feine Stimmen wehen an dein Ohr. Wispern und Raunen dringen
lockend auf dich ein. Vorsichtig schiebst du die Zweige eines Bu-
sches beiseite und blickst auf ein iiberderisch schénes Leuchten.
Ein Morgendorn hat seine goldgelben Blitten gedffnet. Dazwischen
tanzen bunte Funken einen betérenden Reigen und singen ein an-
ziehendes Lied.

Zuhérer verspiiren in diesem Moment den Wunsch, zu den Geistern zu
eilen — wie zu geliebten Menschen, die sie lange nicht gesehen haben.
Um diesem Drang zu widerstehen, ist eine Selbstbeherrschungs-Probe
notwendig. Erschwert wird sie um die halbe Neugier oder um 3 fiir den
Nachteil Heimwehkrank. Schlafwandler setzen sich unwillkiirlich in Be-
wegung — natiirlich ohne zu erwachen.

Wer der Verlockung erliegt, lduft schnurgerade auf den Strauch zu. Da-
bei hat er es nicht besonders eilig und lisst keine Vorsicht walten, so dass
schlafende Begleiter durch seine Geriusche erwachen kdnnen.

Sollte ein Ungliicklicher in die Dornen des Strauchs stiirzen, verwan-
delt er sich binnen sieben Tagen in eine Sumpfranze: ein Grund mehr,

den Druiden rechtzeitig zu finden.

Fanceisen (opfiomar)

Beim Marsch nahe eines Altarms oder Sees kommen die Helden an
einer Kolonie Biber voriiber. Leider haben die Tiere nicht nur die Auf-
merksamkeit Threr Abenteurer, sondern auch die eines Fallenstellers
geweckt. Das Gebiet um sie herum ist mit Fallen formlich verseucht.
Jeder Held muss eine Sinnenschirfz-Probe +8 oder eine einfache Ge-
fahreninstinkt-Probe ablegen. Bei Misslingen tritt er in ein gespanntes
Fangeisen, das IW6+4 TP anrichtet. Um den Ungliicklichen zu be-
freien, muss das Eisen mit einer KK-Probe aufgestemmt werden. Jeder
fehlgeschlagene Versuch bedeutet, dass es wieder zuschnappt und sich
tiefer in die Wunde gribt (1 SP). Schauen sich die Helden genauer um,
kénnen sie noch ein Dutzend weitere Fangeisen entdecken. Die Jagd
mit solchen Fallen gilt als Firun-Frevel und das Vernichten der Gerit-
schaften eine als gottergefillige Tat, die Sic mit besonderem Jagdgliick
an diesem Tag honorieren kdnnen. Auch Wulf, der die Helden beobach-
tet, zeigt sich spiter dankbar, sollten sie die Fallen zerstort haben.

DiE zweife PrRUFvnG: FyvERmanm ino ITot

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wieder einmal habt ihr euch durch dichtes Gestriipp gekdmpft, als
ihr zu eurer Verwunderung auf einem Kniippeldamm steht. Der
Weg ist ungepflegt und schon zur Hilfte zugewuchert, wird aber
offenbar noch benutzt, denn im Nordwesten hért ihr jemanden
lauthals um Hilfe rufen.

Thr miisst nicht weit laufen, um den Schreienden zu finden. Direkt
neben dem Kniippeldamm erstreckt sich ein Moorloch. Darin ver-
sinkt langsam ein Fuhrwerk. Die Deichsel ist gebrochen, die Pferde
durchgegangen. Auf der Ladefliche hocken drei Ranzen, die ze-
ternd in einer Kiste withlen, aus der es golden und silbern blinkt.
“Thr da, gute Leute, helft mir, bitte! Ich kann mich nicht mehr lange
halten!” Am Ast einer Erle hingt der Fuhrknecht. Offenbar wurde
er vom Bock des Wagens direkt in den Baum geschleudert. Direkt
unter ihm wuchert ein riesiger Morgendorn mit fingerlangen, spit-

zen Stacheln.
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In der Vergangenheit gab es immer wieder Versuche, die Reisezeit zwi-
schen Lowangen und Tiefhusen drastisch zu verkiirzen, indem Kniip-
peldimme in den Svellsiimpfen angelegt wurden. Bisher scheiterten
diese Projekte, hinterlieBen aber Spuren wie den halb verfallenen Pfad,
auf dem die Helden ihre zweite Priifung absolvieren.

Im Baum hingt Thorstor, der sich mittels HARMLOSE GESTALT ge-
tarnt hat. Der Wagen liegt schon seit einigen Jahren im Sumpf, wurde
mit einer HALLUZINATION fiir die Helden jedoch optisch aufge-
frischt. Dazu nutzt Wulf die Kristalle der Herrschaft. Um Sumus Kraft
zu sparen, sitzt er etliche Meilen entfernt im Steinkreis, wo er durch die
Fihigkeit Krafilinienmagie nur einen Bruchteil der iblichen Zauber-
kosten aufbringen muss (WdZ 368). Auf dem Karren hocken norma-
le Ranzen. Thorstor hat sie mittels TIERGEDANKEN instruiert: Sie
sollen sich auf keinen Kampf einlassen, sondern nur die Gegenstinde
aus der Truhe in den Sumpf werfen. Die Kiste enthilt in Wahrheit ver-
drecktes Messinggeschirr und gehért zur HALLUZINATION.

Die Helden miissen sich entscheiden, ob sie den Fuhrmann, dessen
wertvolle Fracht oder woméglich beides retten wollen. Ersterer droht
in den nichsten Augenblicken in den Morgendorn zu stiirzen, wih-
rend Letzteres Stiick fiir Stiick von den Ranzen in den Morast geworfen
wird.

Dem Fuhrmann ist am besten vom Baum aus zu helfen, auf den man
mit einer Kletsern-Probe gelangt. Von dort kann man sich zu dem Ast,
an dem er hiingt, vorarbeiten (Kleztern +3) und ihn mit einer KK-Probe
nach oben ziehen.

Mit einem gewagten Sprung (Athletik +4) kann ein Abenteurer auf
den Wagen gelangen, wo er von einem Hagel aus Preziosen begriiBt
wird. Das zusitzliche Gewicht des Helden fithrt dazu, dass der Kar-
ren schneller im Sumpfloch versackt, Die Ranzen sind leicht vertrie-
ben, doch ist die Kiste mit 50 Stein zu schwer, um sie zum Ufer zu
schleudern. Es muss also jedes Stiick einzeln hiniiber geworfen werden.
Lésst der Held sich dabei zu viel Zeit, droht er mit dem Wagen unter-
zugehen,

Gelingt es der Gruppe, sowohl Schatz als auch Fuhrmann zu retten, so
zeigt sich dieser dankbar. Fiir seine Rettung tiberlésst er ihnen das ‘Gold
und Silber’ und marschiert in Richtung Lowangen los.

Retten die Helden den Mann, doch sein Schatz geht verloren, dankter ih-
nen und bedauert, dass er sie nicht belohnen kann. Er verabschiedet sich
und zieht auf dem Kniippeldamm Richtung Lowangen von dannen.
Kiimmern sich die Abenteurer nicht um den Fuhrmann oder lassen
sie sich mit ihren Uberlegungen zu viel Zeit, so stiirzt er in den Mor-
gendorn. Durch den Zauber EINS MIT DER NATUR und das Ritual
Schutz des Dolches (WdZ 135) entgeht Thorstor den gefihrlichen Dor-
nen. Aus dem Gestriipp heraus verflucht er die Gruppe und verschwin-
det darauthin im Sumpf.

Wulf méchte mit dieser Pritfung herausfinden, welche Priorititen die
Helden setzen und wie geschickt sie sind. Ist fiir sie das Gold oder das
Menschenleben wichtiger — oder hat beides den gleichen Stellenwert?
Sind sie auch kérperlich in der Lage, auBergewdhnliche Leistungen zu
vollbringen?

Die HALLUZINATION wird den Helden erst eine Spielrunde spiter
offenbar, wenn der Wagen plétzlich alt und vermodert aussicht und der
Goldschmuck sich in verdrecktes Messinggeschirr verwandelt. Durch
Hellsichtsmagie ist sie vorher kaum zu durchschauen, da Walf die

scheinbare Magiefreiheit in die Illusion mit eingewoben hat.

DiE pritTE PrRUFUIG: Am ABGRUNOD

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Seit einer Stunde folgt ihr einem Pfad, der genau in die Mitte des
Sumpfes fiihrt. Vielleicht hat ihn ja der Schwarze Wulf selbst an-
gelegt? Weit kann es nicht mehr sein. Der Morgendorn ist inzwi-

schen zur alles beherrschenden Pflanze geworden. Uberall kénnt
ihr die Striucher sehen, teilweise von beachtlicher GriBe. Vorsichtig
bewegt ihr euch zwischen ihnen hindurch, um nur ja nicht in die
gefihrlichen Dornen zu geraten.

Als der Weg vor euch eine Biegung macht, steht ihr unvermittelt vor
einer tiefen Schlucht, {iber die eine alte, knarrende Hingebriicke
gespannt ist. Auf der anderen Seite erhebt sich das Land zu einem

von Findlingen und Morgendornstriuchern tibersiten Hiigel. Auf

seiner Kuppe steht ein michtiger Steinkreis.

Eine Schlucht mitten im Sumpf sollte den Helden zu denken geben:
Zehn Schritt tief und fiinf Schritt breit, hitte sie sich binnen kiirzester
Zeit mit Wasser gefiillt.

Tatsdchlich handelt es sich um einen HEXENKNOTEN — einen Zau-
ber, den Wulf vor vielen Jahren von einer Nachtschénen des Rhorweds
erlernte. Die ZfP* betragen 7, die Realititsdichte ist 11 (7+ZfP*/2).
Alle Abenteurer mit einer MR von 7 (ZfP* des Zaubers) oder niedriger
empfinden eine ausgepriigte Angst vor der Uberquerung der alten, mor-
schen Briicke oder des Abgrunds. Schaffen sie es, das Trugbild mit ei-
ner Sinnenschirfe-Probe +Realititsdichte zu enttarnen, so miissen sie
auBerdem eine Selbatbeherrschungs-Probe mit der gleichen Erschwernis
bestehen, um ihre Furcht zu iiberwinden.

Helden mit einer MR von 8 oder haher sind von der Einflusskompo-
nente des Zaubers nicht betroffen, wohl aber von der Illusion. Auch fir
sie ist die Sinnenschiife-Probe fillig. Misslingt diese, so kéinnen sie pro-
blemlos tiber die Briicke laufen — und sich ordentlich wundern, dass sie
dabei nasse FiiBle bekommen.

Fiir Helden, deren Sinnenschérfe-Probe gelingt, wird die Illusion durch-
scheinend und unwirklich und gibt den Blick auf einen kleinen Bach
frei, der den Pfad quert.

Um hier voranzukommen, miissen sich die Charaktere gegenseitig
davon tiberzeugen, dass der Abgrund nicht wirklich ist. Die einfachste
Maglichkeit besteht darin, dass ein Held, der die Illusion iiberwunden
hat, abseits der Briicke iiber die Schlucht marschiert. Dadurch wird al-
len Beobachtern klar, dass etwas nicht stimmt. Sie kénnen nun ebenfalls
versuchen, die THuschung abzuschiitteln.

Ein ILLUSION AUFLOSEN +6 zu 6 AsP lasst das Trugbild ver-
schwinden. Ein EINFLUSS BANNEN +6 zu 5 AsP kann jeweils
einen Gefihrten von dem Zauber befreien. In der Zonen-Variante un-
terdriickt er den HEXENKNOTEN, wenn mehr als 6 ZfP* erreicht
werden. Bei beiden antimagischen Formeln miissen die Anwender die
Tllusion erkannt haben.

Letztlich kénnen die tapferen Recken den Zauber auch einfach aussit-
zen. Nach 3 SR endet er und die Schlucht verschwindet.

Dies ist Wulfs letzte Priifung: Vertrauen sich die Helden, helfen sie ei-
nander? Wie reagieren sic auf offensichtliche T4uschungen? Wic stark
ist ihr Geist?

Haben alle die Barriere tiberwunden, gibt er sich zu erkennen.

Zum Vorlesen oder Nacherzaihien:

Vor euch liegt der von Morgendorn iiberwucherte Hiigel. Suchend
scht ihr euch nach cinem Weg um, der hinauf fiihrt, als ihr einen
hochgewachsenen Mann entdeckt. Regungslos steht er zwischen
zwei Striuchern und blickt euch an. Er triigt eine einfache graue
Tunika, dariiber einen Umhang aus dunklem Loden. AuBer einem
steinernen Dolch an seinem Giirtel kénnt ihr keine Waffen bei ihm
erkennen. “Die Erdmutter mit euch Freunde, ihr habt einen weiten
Weg hinter euch!”

Welches Bild Wulf inzwischen von den Helden hat, wissen Sie als Meis-

ter am besten. Steht zu erwarten, dass sie ihn anfallen, so hat er sich
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darauf vorbereitet und beruhigt sie unauffillig mit einer GROSSEN
VERWIRRUNG. Dazu nutzt er die Miniazuren der Herrschaft, die er
von ihnen angefertigt hat. Sein Ziel ist es, erst cinmal mit wenigstens
einem der Helden zu reden.

Wahrscheinlich wird ihre Gruppe nicht gut auf den Druiden zu spre-
chen sein — immerhin hat er sie mit seinen Priifungen genarrt und Be-
herrschungsmagie angewandt. Dafiir entschuldigt er sich: “Verzeiht
mein Vorgehen. Ich musste euch erst kennen lernen, bevor ich entschei-
den konnte, wie ihr mir helfen kénnt. Doch dies ist nicht der richtige
Ort fiir ein lingeres Palaver. Folgt mir und ich werde eure Fragen be-
antworten.”

Auf einem kaum erkennbaren Pfad fithrt der Druide die Helden um
den Hiigel herum zu einer Blockhiitte. Ihr Inneres ist karg eingerichtet.
Neben zwei Lagerstitten, einem Tisch mit zwei Schemeln und einer
Kochstelle enthilt sie nichts Bemerkenswertes. Da es herbstlich warm
ist und gerade nicht regnet, weist Wulf auf einige Baumstimme vor der
Hiitte. Sobald er sicher ist, dass von den Helden keine Gefahr droht,
winkt er zu einem Gebiisch hiniiber. Zwischen den Strduchern tritt
Thorstor hervor. Sein kantiges Gesicht und der starke Haarwuchs sind
deutliche Zeichen seiner halborkischen Herkunft. Er nickt den Helden

zu und nimmt schweigend neben seinem Meister Platz.

‘Whlfs Informationen

@® Der Druide hat das Verschwinden der Halborks schon vor zwei
Jahren bemerkt. Nicht nur Gashok ist davon betroffen, sondern das
ganze Umland. Er schitzt die Zahl der Verschwundenen auf etwa

Vierzig.

® Seitdem nimmt die Zahl der Sumpfranzen stetig zu. Sie stehen unter
der Kontrolle eines Fremden. Er nutzt sie fiir Uberfiille auf Reisende

und Patrouillen der Schwarzpelze.

@ Wulf vermutet dahinter einen Orkschamanen, kann sich aber nicht
vorstellen, welchen Grund er fiir sein Handeln hat.

® Der Schamane versucht seit einiger Zeit, zum Schwarzen Mor-
gendorn vorzudringen. Bisher konnte Wulf ihn fernhalten. Er spiirt
jedoch, dass der Ork immer stirker wird und es nur eine Frage der
Zeit ist, bis ihm das gelingt. Obendrein hetzt er Menschen und Orks
auf, so dass Walf sich vermehrt um Eindringlinge kiimmern muss.
Dadurch wird seine Aufmerksamkeit gestort, was der Feind nutzt.
Erst gestern konnte er nur im letzten Moment verhindern, dass eine

der kontrollierten Ranzen bis zum Alten Morgendorn gelangte.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit ernster Miene erhebt sich der Druide. “Ich denke, es ist an der
Zeit, dass ich euch zeige, weshalb der Eindringling nicht hierher ge-
langen darf. Folgt mir!”

Auf einem verschlungenen Pfad fithrt er euch zwischen zwei Menhi-
ren hindurch in das Innere des Steinkreises. Kein Altar steht in des-
sen Zentrum, sondern ein weiterer Morgendorn. Seine Aste sind alt
und knorrig. Kein Blatt ziert sie mehr, stattdessen glinzen schwarze
Dornen an ihnen. In der Mitte wichst eine riesige Kelchbliite, die
selbst am Tage tiefschwarz gliiht.

Walf lisst euch einige Augenblicke den Strauch zu betrachten, be-
vor er zu sprechen beginnt: “Das ist der élteste Morgendorn in die-
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sem Sumpf. Wie lange er schon wiichst, weiB niemand so genau. Er
war schon alt, als die Diener Sumus begannen, ihn zu hiiten. Er ist
der Ursprung aller Morgendornstriiucher hier. Wer ihn beherrscht
und nicht in Sumus Sinne handelt, kann Furchtbares anrichten!
Doch Sumu hat nichts ohne ein Gegengewicht eingerichtet. Hier ist
es mdglich, die Elenden vom Fluch ihrer Verwandlung zu erlésen
— egal welcher Strauch sie ihre Menschlichkeit kostete.”

AnschlieBend fithrt Wulf die Helden zurtick zum Blockhaus. Unterwegs
ldsst er seinen Zogling verschiedene Pflanzen und Tiere des Sumpfs
beschreiben. Jeder, der sich in PAanzen- oder Tierkunde auskennt (TaW
7+), diirfte erstaunt zur Kenntnis nehmen, welche Fiille von Details
sich der junge Druide gemerkt hat. Wofiir Gelehrte Nachschlagewerke
wie den Folianthen der Kriuterkunde oder Prems Tierleben bendtigen, be-
miiht Thorstor lediglich sein Gedichtnis.

AnschlieBend erklirt Wulf, was er vorhat: Der Schamane kontrolliert
zu viele Ranzen, um ihn direkt anzugreifen. Daher muss ihm diese
Machtgrundlage zuerst entzogen werden. Die Helden sollen das La-
ger der Tiere aufspiiren und sie zum Alten Morgendorn locken. Dabei
sollen sie méglichst unauffillig vorgehen, damit der Schamane nichts
bemerkt — mit seiner Beherrschung hitte er die Kreaturen sehr schnell
wieder unter Kontrolle. Bis dahin will Wulf die Mitglieder seines Zir-
kels zusammenrufen und ein groBes Ritual vorbereiten, bei dem die
ungliicklichen Ranzen wieder zurlickverwandelt werden. Erst danach
kann man sich um den Schamanen kiimmern.

Nattirlich sollen die Helden nicht jede Ranze einzeln anlocken. Es ge-
niigt der Rudelfiihrer. Die restlichen Tiere wiirden ihm dann folgen.
Um das zu bewerkstelligen, braucht Wulf einige seiner Haare. Damit
kann er ein Amulett der Herrschaft fertigen, um die Beherrschung des
Schamanen zeitweise zu unterdriicken. So wire es méglich, den Geist
des Tieres zu kontrollieren und es zum Steinkreis zu dirigieren.

Erst einmal gilt es jedoch, den derzeitigen Lagerplatz der Ranzen zu
finden. Wo genau der liegt, weil Wulf nicht. Die Tiere konnten sich
bisher jeglichen Versuchen entzichen, sie aufzuspiiren.

Falls die Helden nicht selbst darauf kommen, duBert er jedoch die Ver-
mutung, dass der Schamane einen Helfer unter den Menschen haben
muss. Es handelt sich wahrscheinlich um jemanden, der viel herumreist
und dem die Leute vertrauen. Dafiir kommen nur Hindler, Fuhrleute
oder Wanderprediger in Frage. Jetzt sollte den Abenteurern die Narbige
Girta einfallen, die sich durch ihre Liigen verdichtig gemacht hat. Még-
licherweise kann man iiber sie erfahren, wo das Lager ist.

Also heifit es, nach Gashok zuriickzureisen, um die Norbardin zu fin-
den. Thorstor wird die Gruppe als Fiihrer durch die Stimpfe begleiten,
die Stadt betritt er aber nicht.

Zum Abschied gibt Wulf den Helden noch je eine Portion Talaschin-
salbe (ZBA 268). Verteilt man sie auf dem ganzen Kérper, verdeckt sie
fiir zwei Stunden jeglichen Geruch. Damit kénnen sie sich den Ranzen
wesentlich leichter nihern, wenn sie sie aufgestsbert haben. Der Weg
aus dem Sumpf dauert auch mit Hilfe des jungen Druiden mindestens °
zwel Tage.

-7

. zu erfassen, Lann et die Zusammenhfnge von Sumus Witken er

Vom LEHP@ﬁ, LERIIEN

_ unp DER Krart Sumvus ‘

’D1e w1cht1g5te Lehrerm fir Druiden st dlC Bcobachtung Eine der
L 'hauﬁgsten Fragcn an cmen Schiiler ist daher: “Was sichst du??

Dabei geht es Weruger darum, dessen Sinne zu Hochstlmstungen

. anzusporncn, als seinc VVahrnehmung fiir Detaxls zu offien. Nar
. wenn eint Druide lemt, das Gesamthild in semcn Eingelheiten

kennen. Dles untersche1det ihn vom Glldenmagmr der sich zwar
ebenfalls mit der peniblen Erforschung von Details beschaftiot,
dabet aber oft den Gesamtzusammenhang auller Ache lisst. So ist
fiir den Magier die Blutulme ein prachtiger Baum, der giites Holz

- fir Zéuberstﬁbe abgibt, Fiir den Druiden dagegen ist sie ein Sam-

melpunkt von Sumus Kraft, Heimsratr von Tieren und Speicher
ﬁ.lr Wasser. Ihre Warzeln halten den Boden, thr Laub ist Nahrung
fir Wurmer und Kafcr, die wxcderum Nahrung fir Vogel und

“I{lmnuere smd

Druiden haben die Erfahrung gcmacht dass W

braucht wird, chn e n dle falschen Iinde gerdt. Aus diesem

Grund gebcn sie es untaremandcr Welter, ohine es niederzuschrei-
ben, Dafiir tiben | sic ein Leben lang die Lexstung thres Gedicht
nisses. Wahrend der taghchen Arbmt reziticren sie wieder und

‘wieder, was sie uber ‘Planzen, Tiere und ihre Umwelt wissen. Da
st dabex 1hrc normalen Arbenen verrichten, tiben sie nicht nur

WlSSCﬂ und Gedachtnis, sondern auch die Fahxgkmt zur Konzen-

+ tration, dem wohl wmhngsten Bestandteﬂ der druidischen Zau-
* berlainst.

Die direkte Lehre der Magm nimmt hingegen wenig Raum ein,
Kein Druide lernt seine Zauber, indem er zwanmg Mal hinterei-
nander ein ,mangChCSLlCht erscheinen lisse Bs istdas Verstindnis
fiir die Dinge ﬁnd ihre Zusammehhiing:, diebih‘m zeigen, Wo er
mit Sumius K.raft ansetzen MUsS, um eine Verandcrung hervor-

zurufen. -
 Um sein Wissen tiber Zauber und Rituale zu mehrcn, sucht cin
Diener Surnus entwcder cinen Zitkel aufader e bcglbt sich fitr el

ruge Zelt zu einem L&hrmelster, um als dessen Schiilerzn lernen.

) Bedeutung fitr den Splelnsch Durch die regclmaBlge Teilnahme
{oan Dru1den—Zxrkcln kennt ein Sumudlener cine grofle Zahl an
f'moghchen Lehrmelstem Abseits einer solchen Zusammenkunft

ISt es allerdmgs oft schwxeug, diese aufzuspiiren; vor allem wenn

. der Gesiichie selbst gcrn aufWanderschaft geht. Diestrikte miind-

liche Unterwewung sorgl immerhin dafuir, dass die meisten Drui-
den ibr Wls‘scn‘bcrel‘twﬂhg weitergeben. So gelites beiihrent Tod

. niche verloren. Entsprechend gering fallen die Gegenléistungen

aus dle dcr Schuler zu erbrmgen hat. Meist muss er nicht mehs

 tun, als seinem Mentor wihrend der Untcrwmsungszeu zur Hand
zu gehen Nur fur ausgespmchenes Geheimwissen st es tiblich,
_ ¢ine Reifepriifung in ‘Form ciner cigenen Queste zu verlangen.




I11. DER HERR DER Ranzen

Wieper in GASHOK.

Zum Vorlesen oder Nacherzihien:

Schon von weitem kénnt ihr sehen, dass die Orkgardisten ihre Auf-
gabe wesentlich ernster nehmen als noch einige Tage zuvor. Jeder,
der die Stadt betritt oder verlisst, wird genau gemustert. Dabei be-
trachten sie immer wieder ein Stiick Pergament, das an das Tor ge-
nagelt wurde. AuBerdem patrouillieren mehrere Schwarzpelze mit

Hunden um die Stadt herum. Offenbar suchen sie jemanden.

Die Orks sind auf der Suche nach den Helden. Girta schwirzte sie bei
den Schwarzpelzen als Aufriihrer an, die mit dem Druiden gemein-
same Sache machen. Sind die Abenteurer jetzt unvorsichtig, so werden
die Wachen schnell auf sie aufmerksam, blasen ein Alarmhorn und het-

zen ihre Bluthunde auf'sie.

2 Orkische Kampfhunde
GroBe: 30 Finger Schulterhdhe

Gewicht: 35-45 Stein

Biss: INI 10+1W6 AT 13 PAB TP 1W6+3 DKH
LeP 24 RS 4 (Lederpanzer) wsé6 KK 12
GS 11 AuP 60 MR2/1 GW6

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / Verbeifen /

Niederwerfen (2), Raserei (3; bei Verletzung)

* Die Hunde kdmpfen bis zum Tod,

3 Orkgardisten

Arbach: INI 10+1W86 AT14 PA10 TP1WB+4  DKN
Reiterbogen: INI 10+1W6 FK 14 TP 1W6+5

LeP 30 RS 3 (Lederpanzer) wsé KK 12

GS8 AuP 35 MRO

Vermutlich werden die Helden jedoch erst einmal erkunden, was die

Orks so in Aufruhr versetzt hat. Durch die Felder vor der Stadt kénnen
sie recht gut in die Nihe des Stadttores schleichen, um einen Blick auf
das Pergament zu werfen, das sich als Steckbrief entpuppt. Daraufsind,
cher schlecht als recht, ihre Gesichter verewigt.

Auch die Bauern auf den Feldern erkennen die Helden sogleich. Viele
erinnern sich noch daran, dass sie ihnen beim Uberfall der Ranzen ge-
holfen haben, und warnen sie deshalb davor, die Stadt zu betreten.
Erkundigen sich die Abenteurer nach der Narbigen Girta, erfahren sie,
dass diese gestern aus Lowangen zuriickkehrte, heute aber direkt nach
Tiefhusen weiter fuhr. Kurz bevor sie abreiste, besuchte sie noch den
Kommandanten der Orkgarnison. Seitdem gebirden sich die Schwarz-
pelze wie verriickt.

Schleichen sich die Helden nachts durch die Mauerbreschen in die

Stadt, kénnen sie dort das Gleiche herausfinden.

AvFr DER SPUR DER I1aRBiGED GirTa

Folgen die Abenteurer der Norbardin auf dem Weg nach Tiethusen,
treffen sie recht bald auf sie und ihr Fuhrwerk.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon von weitem kénnt ihr den norbardischen Kastenwagen se-
hen, wie er {iber den Pfad durch die Steppe rumpelt. Die Hiindlerin
scheint nicht mit Verfolgern zu rechnen. In aller Seelenruhe biegt

sie von der Stralle ab und hilt auf ein kleines Wildchen zu.
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Am Rand des Wiildchens angekommen, dringt Girta in das Unterholz
ein. Denken die Helden nicht selbst daran, wird Thorstor sie an die
Talaschinsalbe erinnern — schlieBlich kénnen sie jetzt jeden Moment
auf Ranzen stofen. Der Norbardin hinterher zu schleichen, fillt nicht

schwer. Sie fithrt die Gruppe zu einer Lichtung.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Als ihr auf die Lichtung hinaus spiht, stockt euch der Atem. Dut-
zende Sumpfranzen liegen oder hocken im Gras und beobachten
Girta, wihrend sie sich einem Ork mit graumeliertern Fell nihert.
Direkt neben ihm hockt die grofte Ranze, die ihr je gesehen habt.
Mit gelben Krallen streckt er eine Knochenkeule aus und raunzt in
gebrochenem Garethi: “Stehen bleib!”

Girta grinst und streckt die Hinde aus, gehorcht aber: “Ich hab ge-
macht, was du wolltest, Gelbkralle, jetzt gib mir meinen Lohn!”
Mit einem verichtlichen Grunzen wirft der Ork ihr einen Beutel
zu, aus dem es metallisch klimpert. “Ich mehr Yurachdreck brau-
chen! Du mehr holen!”

Girta hilt in ihrer Bewegung inne und blickt den Schamanen abschit-
zend an, bevor sie mit habgieriger Miene fortfihrt: “Wie viele sollen es
denn diesmal sein? Drei? Das kostet aber mehr als bei den Letzten!
Diese Fremden schniiffein noch immer in der Gegend rum. Ich hoffe,
deine Schwarzpelz-Briider machen ihnen bald den Garaus!”

Die Augen des Schamanen funkeln zornig und von der Knochen-
keule ist leises Rasseln zu vernehmen: “Glatthaut-Abschaum wollen
Ranze werden? Nein? Dann machen was Shurraz sagen! Sonst ...”
Er gibt den Ranzen einen Wink, die sich sofort knurrend erheben
und ihre Zihne blecken.

“Na los, mach mich doch zur Ranze! Ich bin schon sehr gespannt, wie
du selbst nach Gashok gehst und dir deine Halbork-Bilger holst!”
Der Ork faucht hasserfiillt, gibt den Ranzen jedoch ein Zeichen,

worauf sie sich wieder beruhigen,

Dic beiden einigen sich schlieBlich auf die doppelte Bezahlung fiir zwei
weitere Halborks. Danach hindigt Shurraz der Norbardin ein Tontopf-
chen aus. Als es den Besitzer wechselt, heben die Ranzen die Képfe
und schniiffeln aufgeregt. Daraufhin zieht sich Girta vorsichtig zurtick.
Gelbkralle wartet noch einen Moment linger auf der Lichtung und
verschwindet dann auf der anderen Seite im Wald. Der GroBteil der
Ranzen folgt ihm. Nur der Rudelfiihrer, ein prichtiges Tier mit einem
auffilligen Haarkamm, und zwei weibliche Tiere bleiben zurfick und

widmen sich der Fellpflege.

EinE HoARIGE ANIGELEGENMHELT

Es steht zu erwarten, dass lhre Helden diese giinstige Gelegenheit beim
Schopfe packen. Es gibt mehrere Méglichkeiten ans Ziel zu kommen:
Mit einem VISIBILI kénnte man sich auf die Lichtung schleichen, um
dem Rudelfithrer ein paar Haare auszureifien. Ein SANFTMUT kann
das Tier so weit beruhigen, dass es sich Haare abschneiden ldsst, und
mit einem gut gelungenem TIERGEDANKEN lisst es sich sogar dazu
beschwatzen, einige seiner prichtigen Kammbhaare herzugeben. Wage-
mutige und sportliche Recken kdnnen auch einfach auf die Lichtung
stiirmen, der Ranze ein Biischel Haare ausreiBen und sich damit, so
schnell es geht, aus dem Staub machen. Am ungefihrlichsten ist es je-
doch, Langmut zu beweisen und zu warten, bis die Rotaugen sich fertig
gelaust haben und ins Unterholz verschwinden. An der Stelle, an der sie
saBen, sind etliche ihrer Haare zu finden. Mit einer Tierkunde-Probe +6
lassen sich die raueren Haare des Rudelfiihrers von denen der Weibchen

unterscheiden.
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Das Gestfanpmis pER [IORBARDIH
Folgen die Helden anschlieBend Girta auf ihrem Weg nach Tiefhusen,

kénnen sie die Hindlerin wenige Meilen entfernt stellen — angesichts
mehrerer Bewaffneter wird sie sich chne Gegenwehr ergeben. Hinter-
riticks versucht sie allerdings, das Tontépfchen mit dem Lockstoff fiir
die Ranzen zu &ffnen. Innerhalb kiirzester Zeit wiirde sie damit das
gesamte Rudel anziehen. Sie hofft, im entstehenden Chaos flichen zu
kénnen. Mit einer gelungenen Sinnenschérfe-Probe bemerken die Aben-
teurer das gerade noch rechtzeitig und kénnen Girta das Tépfchen ab-
nehmen. Ist sie endgiiltig iiberwiltigt, versucht die Norbardin Leben
und Freiheit mit ihrer traurigen Kindheitsgeschichte und einem umfas-
senden Gestéindnis zu retten (siche dazu Dramatis Personae auf Seite
71 und Der Plan des Shurraz Gelbkralle auf Seite 55).

Lassen die Helden Girta laufen, gelobt sie Besserung und verspricht
hoch und heilig, sich von dannen zu machen. Sie fihrt Richtung Tief-
husen davon, wendet aber schon nach wenigen Meilen und verriit die
Abenteurer an Shurraz Gelbkralle.

Der Wagen enthiélt neben allerlei Handelswaren fiinfzig bornische
Batzen und ein Sickchen mit Goldstaub im Wert von 16 Dukaten. Im
Beutel Gelbkralles sind verschiedene Schmuckstiicke und Miinzen fiir
insgesamt 64 Dukaten.

Das Druinen~-Rifvar

Sobald die Haare sichergestellt sind, sollte die Gruppe mit Thorstor
zum Steinkreis zuriickkehren. Sie benétigen auch dafiir wieder zwei
Tage. Dort fertigt Wulf ein Amulets der Herrschaft, mit dem er in der
Lage ist, den Rudelfithrer zu kontrollieren.

Noch am selben Tag treffen nach und nach mit Waidhard, Ailgrimm,
Hasrolf und Yann vier weitere Druiden ein. Diese betrachten die Hel-
den zunichst misstrauisch, akzeptieren aber Wulfs Erklirung, dass sie

‘ ;erngen Ritualvarlante

‘ hen.

ZIPJ{;L vrm RJ“UALE

d1enern der Regmn h terauf untcrschmdhche Art Kontakt zum

Beispiel iber SEELENREISEN oder tierische Boten. So kann er
sie rufen wenn er Unterstutzung b€1 elnem groBercn Ritual be-

‘ Ein Drmdenzukcl besteht Je nach phﬂosophlscher Betrachtung

der Elementzahl ats ‘wenigstens sechs oder sicben Teilnchmern. .
Diese UC&‘CI"‘I‘S‘ICh cin- oder zweimalim Jahr, um sich miteinander
auszutauschen, gemeinsam Sumu zu huldigen oder Meditationen
und Rituale zu vollzichen, Anders als auf ‘Hexenniichten; geht
es bei ihnen cher ruhig und beschaulich 2u. Fiir ausgelassene
rauschende. Feste sind sie zu diszipliniert. Druiden schen keinen ‘
Sinn darin; fitr cine Nacht ]eghche Sclbstbcherrschung fahren zu
lassen: Einmal i lm ]'ahr - zur Sommer— oder VVlntcrsonnenwende
. finder auBerdem em Zirkel stat zu dem alle Sumud1ener cines.
groﬁercn Landstrxchs zusammentreffen -

Das Wichtigste firalle Z1rkcl~R1tuale ist d1e gememsame Verbm—
dung zur Erdkraft. Nur durch sic ist es moglich, GroBdienste von
den Blementaren zu erbitten. Aber nicht nur Elementarbeschwa- ‘
runpen werden in Zxrkeln durchgeﬁxhrt; s ist ein gut gehutetes

; Gehexmms der Druiden, dass sich mancher Zauber in'einer Jang-

unglemh stirkerem Ergebnis witken

- st Hleruntc ‘fallen besondcrs Gelstﬁrbeschworungen oder

Baunzauber = vor allem Letztere erfordem oft brachlales Vorge—




Verbiindete seien, die gegen den Sumu-Frevler helfen. Alle vier sind
suBerst wortkarg und konzentrieren sich auf dic Vorbereitungen des
Rituals. Leider gibt es fiir die Helden wenig zu sehen, da die Druiden
kaum mit Zauberzeichen oder Ritualfoki arbeiten. Fragt ein verwun-
derter Magier nach, so erhilt er die Auskunft, dass sie als Vorbereitung
in sich gehen und die Verbindung zur Erdmutter Sumu suchen — das
Zeichnen von Monden und Sternen iiberlassen sie den Magiern. Thors-
tor ist wihrend des ganzen Tages recht aufgeregt, denn die Teilnahme
am Ritual soll gleichzeitig seine letzte Probe zur Aufnahme in den Kreis
der Sumudiener sein.

Besitzen die Helden das Lockmittel, kénnen sie es vorsichtig dosiert in
der Niihe des Schwarzen Morgendorns auftragen, um die eintreffenden
Ranzen dort zu binden. SchlieBlich dirigiert Wulf das Rudel am spiten
Nachmittag zum Ritualplatz.

Wie geplant bleibt das von Shurraz Gelbkralle nicht unbemerkt. Der
Schamane spiirt, dass seine Ranzen sich in Wulfs Richtung in Bewe-
gung setzen. Statt mit dem Druiden um die Kontrolle iiber die Tiere zu
ringen, lésst er sie ziehen und folgt ihnen bis zum Steinkreis. Sobald sie
dort sind, will er sie wieder {ibernehmen, den Druiden téten und sich
den Schwarzen Morgendorn untertan machen. Kaum angekommen,
stellt er jedoch fest, dass das Ritual die Halbork-Ranzen seinem Zugriff

entzieht, Daher ruft er sich mehrere normale Sumpfranzen herbei.

Das Ritfvar Begino¥

Bevor die Sonne untergeht, gibt Wulf jedem Helden einen kleinen
Schluck einer siifen Fliissigkeit. Es ist der Nektar des Morgendorns, der
unempfindlich gegen das Locken der Irrlichter macht. Jeder, der nicht

davon trinkt, muss den Hiigel vor Einbruch der Nacht verlassen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Abend ist hereingebrochen und die Morgendornstriucher des
Ritualhiigels ffnen nach und nach ihre Bliitenkelche. Ein wahres
Lichtermeer aus goldgelben, orangefarbenen und violetten Bliiten
taucht den Steinkreis in feenhaften Glanz. Uberall tanzen Irrlichter
und singen ihr lockendes Lied.

Thr habt am Rande des Steinkreises Position bezogen und beobach-
tet gebannt das Treiben im Inneren. Rund um den Schwarzen Mor-
gendorn haben sich die verzauberten Sumpfranzen niedergelassen.
Sie wirken seltsam schlifrig und abwesend.

Zwischen den Menhiren stehen die Druiden. Sie bilden die Eck-
punkte cines Hexagons, in dessen Mitte der alte Strauch steht. Ge-
rade als der letzte Rest Tageslicht am Horizont schwindet, heben
sie ihre Hinde in Richtung ihrer Kameraden. Lautlos &ffnet sich
der tiefschwarze Bliitenkelch des alten Morgendorns und fligt der
Nacht sein Leuchten hinzu. Aus seinem Inneren strémen Hunderte

Seelenfunken hervor.

Helden mit Gefahreninstinks spiiren in diesem Moment eine groBe Be-
drohung. Allen anderen muss eine IN-Probe gelingen, damit sie auf
die Gefahr in ihrem Riicken aufmerksam werden. Dunkle Schatten
huschen zwischen den Morgendornstriuchern herum und nihern sich
der Kuppe des Hiigels. Die Druiden sind in ihrem Ritual gebunden
und haben Anweisung gegeben, jede Stérung zu verhindern. Die Aben-
teurer miissen handeln und die wehrlosen Minner beschiitzen, wenn
die Entzauberung Erfolg haben soll. Thnen bleiben noch 5 KR, bis eine

Gruppe Sumpfranzen die Kuppe erreicht.

8 Sumpfranzen
GrdBe: 7 Spann Gewicht: 60 Stein

Biss/Krallen: INI 6+2W6 AT7 PA4 TP 1WG+2 DKH
LeP 25* RS 2 ws8 KK 10
GS8 AuP 40 MR3/4 Gw4

Besondere Kampfregein: Gelénde (Sumpf), Meute
* Die Tiere sind beherrscht und kampfen bis zum Tod.
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Durch Feuer und das Leuchten der Morgendornstriucher ist die Fi-
gelkuppe immerhin in Ddmmerlicht getaucht. Daher betragen die
AT/PA-Abziige wegen schlechter Beleuchtung nur jeweils 1. Sobald die
Helden die Ranzen nahezu besiegt haben, erscheint der Urheber des
Angriffs auf dem Schlachtfeld.

Zum Vorlesen und Nacherziililen:

Thr habt dic kratzenden und beiBenden Affenwesen schon fast nie-
dergerungen, als eine Gestalt zwischen den Stréuchern hervortritt.
Sie trigt den Schidel eines Biren auf dem Kopf und hat sich in
dessen Fell gehiillt. In ihrer Hand hilt sie eine rasselnde Knochen-
keule. Mit schnellen Schritten eilt sie auf euch zu, die Keule zum

Schlag erhoben.

Statt einen Helden anzugreifen, berithrt Gelbkralle mit der Keule eine
der toten Ranzen und vollendet das sicherheitshalber vorbereitete Ritual
KrurxacHal TarracH (WdZ 160). Ruckend erhebt sich der Kérper und
illt die Helden aufs Neue an (Werte sind gleich). Wird der Schama-
ne nicht aufgehalten, ruft er in den folgenden Kampfrunden noch drei

weiteré tote Ranzen ins Unleben. Shurraz hat vor seinem Angriff auBer-

dem das Ritual BrazoracH GHOREAI (AG 145) auf sich selbst angewen-
det. Dadurch sind seine AT, PA und TP um jeweils 3 Punkte erhéht.

Shurraz Gelbkralle

Knochenkeule: IN 12+1W6 AT 18 PA 14/17 (Lederschild*)
TP 1W6+7 DKN

LeP 37 RS 2 (Bérenfel)  WS7 KK 12

GS8 AuP 44 MR 7 (10)**

Sonderfertigkeiten: Biss, Eiserner Wille |, Gedankenschutz, Gegenhalten,
Niederwerfen, Schildkampf Il (PA 17, 2 Paraden je KR),Wuchtschlag

* Der Lederschild ist mit dem Ritual Schiitzende Rotte (WdZ 162) belegt.
Jedes der 3 Bilder fangt 12 TP aus magischen Angriffen ab, bevor es
verblasst.

* Gedankenschutz ethoht die MR gegen Einfluss, Hellsicht, Herrschaft
und Versténdigung um 3. Weitere 3 Punkte MR gegen diese Merkmale
kann Shurraz durch 2 Aktionen Konzentration aus der SF Eiserner Wille |
erhalten.

Der Schamane kimpft bis zum Tod ~ wenn Tairach will, dass er gegen
die Glatthiute unterliegt, dann soll dies sein Schicksal sein.

Wihrend des Kampfes schreitet das Ritual immer weiter fort und nihert
sich seinem Héhepunkt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Uber den Menhiren tanzen inzwischen griine Famerlorsfeuer im
Reigen der magischen Entladungen. Der Hiigel glitzert und fun-
kelt von Hunderten Irrlichtern. Von iiberall her streben sie auf den
Steinkreis zu und bilden dort eine riesige wirbelnde Wolke, die
Morgendorn, Ranzen und Druiden einhiillt.

Nur noch undeutlich hért ihr den monotonen Sprechgesang der
sechs Minner durch das Rauschen der Seelenfunken. IThre Arme
sind hoch erhoben, die Hinde umklammern Obsidiandolche. Die
Famerlorsfeuer springt von den Menhiren auf die Klingen tiber
und lassen sie glithen. Entladungen zucken von den Dolchen zur

schwarzen Bliite des Morgendorns. Schneller und schneller kreist

die Irrlichtwolke und verdichtet sich immer mehr, bis nur noch der
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Strauch und die Rotaugen von ihr umhiillt sind. Das Leuchten ist
so stark, dass ihr geblendet die Hande vor die Augen hebt.

Ob Stunden oder Augenblicke vergangen sind, verméagt ihr nicht
zu sagen, als das Rauschen sich noch einmal steigert und schlieB-
lich laut knisternd erstirbt. Die Stille ist chrenbetiubend. Vorsichtig
senkt ihr eure Hinde. Der Irrlichtreigen ist verschwunden. Finster
blitht der schwarze Morgendorn. Zu seinen Wurzeln liegen Dut-
zende nackte Halborks. Die Druiden sind auf dem Hohepunkt
ihres Rituals zusammengebrochen oder Iehnen erschépft an den
Felsen.

Es ist vollbracht.

EriLoG

Shurraz Gelbkralle ist besiegt und die Opfer seiner tiblen Machenschaf-
ten wurden erlést. Dic jungen Halborks sind erschépft, aber wohlauf.
Zum Gliick besitzen sie eine gute Konstitution, denn die Druiden ha-
ben bei weitem nicht genug Decken oder Kleidungsstiicke, um auch
aur die Hilfte von ihnen halbwegs cinzukleiden. An viel kénnen sich
die Geretteten nicht erinnern, die letzten Wochen, Monate oder Jahre

erscheinen ihnen wie ein béser Traum.

ANMHANGE
Dramaftis PERSOOAE

Der ScEWAaRzE WULF —
DruipDe DER AL¥SVELLTSUMPEE

Aussehen: Wulf ist ein sehniger, gro gewachsener Mann. Meist trigt er
eine cinfache graue Tunika, darunter Lederhosen und Schniirstiefel.
Sein Gesicht wird von einem dichten schwarzen Vollbart verhiillt, der
ihm bis auf die Brust herabhéingt. Im Gegensatz dazu ist sein Haupt-
haar schon vor Jahren ausgegangen.

Charakter und Hintergrund: Der Druide gehért zu den Hiitern der
Macht. Seit Jahren bewacht er den Schwarzen Morgendorn, der in den
Tiefen der Svelltsiimpfe wichst.

Geboren wurde er als Sohn Lowanger Dualisten in Gashok. Als sich
seine magische Begabung zeigte, weigerte er sich, sie ausbrennen zu
lassen, und wurde dafiir aus der Stadt gejagt. Der damalige Hiiter des
Morgendorns nahm ihn als Zégling auf und lehrte ihn den Weg der
Sumudiener. Jahre spiter kehrte Wulf nach Gashok zuriick. Dort ver-
liebte er sich in eine junge Frau, die seine Gefiihle erwiderte. Doch der
Hass auf den Madaverfluchten war geblieben und so jagte man beide im
Winter in die Wildnis hinaus. Fortan sorgte Wulf fiir seine Geliebte und
ihr gemeinsames Kind. Als seine Frau vor einigen Jahren friedlich ent-
schlummerte, blieb ihm nur noch seine inzwischen erwachsene Toch-
ter, die er nach Kriiften beschiitzt.

Die meisten der Schauergeschichten, die Gashoks Einwohner iiber den
Schwarzen Wulf erzihlen, sind frei erfunden. Er hat schon lange seinen
Frieden mit den Biirgern der Stadt gemacht.

Vor wenigen Jahren holte er den magisch begabten Halbork Thorstor zu

sich, um ihn zum Sumudiener auszubilden.

IMaRrja, pie EinsiepLERID

Aussehen: Marja ist eine unscheinbare Frau Anfang 20. Thre Haare sind
dunkelblond und fallen in langen Strihnen bis weit iber die Schultern
hinab. Uber den gesund gersteten Wangen blicken rehbraune Augen
neugierig und giitig in die Welt. Das Leben in der Wildnis hat ihren
Kérper sehnig werden lassen. Sie ist in einfache Leinen- und Wildle-
derkleidung gewandet, am Giirtel steckt ein Jagdmesser.

In Gashok kommt es zu einem cher kithlen Empfang, als die Helden
mit den Halborks eintreffen. Zwar sicht man hier und da ein gliick-
liches Gesicht, doch bei vielen ist es eher Resignation oder Entsetzen
— glaubte man sich dieser Last doch entledigt.

Der Orkkommandant kommt angesichts so vieler Zeugen nicht umhin,
der Geschichte von cinem finsteren Orkschamanen zu glauben, und
wird die Helden nicht weiter behelligen. Auch die Orks sind nicht ge-
rade gliicklich tiber die Riickkehr der Mischlinge. Es wird wohl noch
Jahrzehnte oder linger dauern, bis die Halborks ihren Platz in der Ge-
sellschaft gefunden haben.

Losn pEr MUHED

Fiir das Aufspiiren des Schwarzen Wulfs, das Niederringen des finsteren
Schamanen und die Erlgsung der Halborks haben sich die Helden 350
Abenteuerpunkte verdient. Zusitzliche Ereignisse im Sumpf sind bis zu
100 weitere Abenteuerpunkte wert. AuBerdem kénnen sie sich vier Spe-
ziclle Erfahrungen auf hiufig oder problemlésend cingesetzte Talente
gutschreiben. Wir empfehlen: Korperbeherrschung, Schleichen, Orien-
tierung, Wildnisleben, Magickunde, Pflanzenkunde, Sagen/Legenden und
Tierkunde. Des Weiteren kann die Gelindekunde Sumpfverbilligt erwor-
ben werden. Zu Wulf und den Gashoker Halborks besitzen die Helden
in Zukunft Verbindungen. Haben sie die Narbige Girta laufen lassen, so

kénnen sie sich einer Feindin im Norden Aventuriens gewiss sein.

Charakter und Hintergrund: Die Einsiedlerin ist die Tochter von Walf
und dessen aus Gashok vertriebener Geliebten. Von klein auf lernte sie
das Leben in der Wildnis kennen und schitzen. Bald zeigte sich, dass
sie zwar nicht die magische Begabung ihres Vaters geerbt hatte, dafiir
aber ein tibernatiirliches Einfithlungsvermégen fiir Ticre besitzt. Es ist,
als spriche sie deren Sprache und wiirde sogar von wilden Biren oder
Wolfen als Thresgleichen betrachtet. Seit dem Tod ihrer Mutter lebt sie
allein in der Einsiedelei, wo sie meist nur Besuch von ihrem Vater und

dessen Zogling erhile.

SHURRAZ GELBRRALLE — DER HERR DER Ranzen

Aussehen: Mit seinen 1,76 Schritt und den breiten Schultern ist der Scha-
mane von den Zholochai ein wahrhaft beeindruckender Anblick. Dem
tun auch die immer zahlreicher werdenden grauen Haare im blau-
schwarzen Pelz kaum einen Abbruch. Shurraz ist meist in das Fell eines
Héhlenbiren gekleidet, dessen reiBzahnbewehrter Schidel ihm oben-
drein als furchteinflsBende Kopfbedeckung dient. Auberdem trigt er
eine Keule aus dem Oberschenkelknochen des Hshlenbéren an seinem
Gilrtel. Auffillig sind die giftgelben Krallen des Orkschamanen.
Charakter und Hintergrund: Shurraz ist ein Ork der alten Schule: hart,
grausam und unerbittlich sich selbst und anderen gegeniiber. Fiir einen
Orle hat er ein hohes Lebensalter erreicht und spiirt, dass er Tairachs
Reich immer niher kommt. Aus diesem Grund arbeitet er teilweise has-
tig, fast {iberstiirzt an seinem Plan, Brazoraghs Kinder wieder auf ihren
alten Pfad zuriickzufiihren.

Menschen bringt er eine gencrelle Abscheu entgegen, die sich Frauen
gegeniiber noch verstirke. Diese Einstellung wird nur von der gegen
Halborks tibertroffen, fiir die er die Bezeichnung ‘Yurach’ (Dreck, Ab-
schaum) noch als Respektsbekundung empfindet.

Mehr zu Shurraz Gelbkralle finden Sie auf Seite 55.

Die narpice GirTa

Aussehen: Die fette Handlerin hat ein pockennarbiges Gesicht und strih-
niges, rotes Haar, Vermutlich wiirde sie auf viele Menschen abstoBend
wirken, hitte sie nicht stets cin breites Grinsen auf den Lippen. Von
ihrem nivesischen Erbteil ist bis auf die fiir Norbarden ungewshnlichen
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roten Haare wenig zu merken. Die ebenfalls rote Nase zeigt, dass Girta
dem Alkohol gern und reichlich zuspricht. Einzig ihre wach blickenden
Augen verraten, dass das tumbe, ungehobelte AuBere mehr Schein als
Sein ist.

Charakter und Hintergrund: Girta wurde vor mehr als vierzig Gotter-
liufen als Girtinka Oreleff geboren. Mutter und Zichvater, Wlada und
Fjodor Oreleff, waren norbardische Héndler, die den gréBten ‘Teil des
Jahres den aventurischen Norden bereisten. Von ihnen erlernte Girta
die Grundlagen des Handelns und der Betriigereien. Im Jahr 1007 BF
nahm ihr Leben eine dramatische Wende, als die Oreleff-Sippe Opfer
der Zorganpocken wurde. An den Toren Norburgs abgewiesen und in
die Wildnis gejagt, iiberlebte nur Girta schwer gezeichnet die Krank-
heit. Daraus lernte sie eine Lektion: Jeder ist sich selbst der Niichste!
Entsprechend schreckt sie nicht davor zuriick, andere bis aufs Hemd
auszunchmen oder sogar mit Riubern und anderem Gesindel Ge-

schifte zu machen.

Vor MORGENDORI UVND SUMPFRANZEN
Der Morgendorn ist {iberall in den Stimpfen Nordaventuriens zu fin-
den. Erkennen kann man ihn an seinen verdrehten Zweigen und den
fingerlangen, tiefschwarzen Dornen. Selbst im tiefsten Winter triigt er
groBe Kelchbliiten, die sich nachts zu feenhafter Farbenpracht 6ffnen
und dabei sein Alter erkennen lassen. Wihrend goldgelbe Bliiten einen
jungen Strauch zieren, werden sie mit zunchmendem Alter dunkler
und wechseln iiber Orange bis hin zu Purpur.

Schauergeschichten iiber den Morgendorn sind im ganzen Norden
Aventuriens verbreitet und werden gern jedem Reisenden erziihlt, der in
cin Sumpfgebiet aufbrechen will. Aber nur wenige wissen, dass in den
geschlossenen Kelchen hiufig ruhelose Seelen hausen. Ahnlich den Irr-
lichtern kommen sie in der Nacht hervor und stimmen ihren lockenden
Reigen an. Dieser hat schon so manchen Wanderer ins Verderben ge-
fithrt, wenn er dem Morgendorn zu nahe kam und sich an den Dornen
stach. Denn wer sich nachts an ihnen verletzt, verwandelt sich binnen
einer Woche in eine Sumpfranze — und ein Teil seiner Seele tanzt als
neuer Irrfunke um den Strauch.

Die der Pflanze innewohnende Magie kann mittels ANALYS als fremd-

artiger Verwandlungsfluch erkannt werden.

DiE SUMPFRATIZED

Sumpfranzen, auch Rotaugen genannt, sind eine groBe, graugriine Af-
fenart Nordaventuriens. Sie leben meist in Stimpfen, wo sie alles fres-
sen, was sie in die Klauen bekommen. Fiir den Wanderer stellen sie
normalerweise keine Gefahr dar, da sie duBerst feige sind und ReiBaus
nehmen, wenn sie einen Menschen sehen. |

Dies dndert sich in den Wintermonaten, wenn sie sich zusammenrotten
und die Siimpfe auf der Suche nach Nahrung verlassen. Dann werden
sie duBerst aggressiv und fallen auch tiber Menschen her. Ranzen krat-
zen, treten oder beifen ihre Opfer und bewerfen sie mit Steinen und

Kniippeln. Zeigt sich ihre Unterlegenheit, so flichen sie.

DeRr FLucH DES [TIORGEUDORIS

Eine besondere Form der Rotaugen sind jene Ungliicklichen, die vom
Morgendorn verwandelt wurden. Sie sind gréBer, kriftiger, schlauer
und wesentlich aggressiver als ihre Artgenossen. Oftmals schwingen sie
sich zu Anfithrern eines Rudels auf und machen dann mit besonderer
Bosheit Jagd auf Menschen.

Diese “Tiere’ sind durch Magie zu erkennen. Ein TIERGEDANKEN
offenbart letzte Reste menschlichen Denkens und der ANALYS zeigt
den gleichen Verwandlungszauber wic am Morgendorn. Bei besonders
eingehender Analyse lasst sich die Verbindung zu jenem Strauch erken-
nen, an dem das Opfer verwandelt wurde. Um dieser astralen Spur zu
folgen, eignet sich der OCULUS.

Die Erlésung einer solchen Ranze ist schwierig. Man muss sie an ih-
ren Strauch binden und an sieben Tagen hintereinander jeweils sieben
VERWANDLUNG BEENDEN +7 zu je 7 AsP auf sie sprechen. Dies
tibersteigt fiir gewdhnlich die Krifte eines einzelnen Zauberkundigen,
so dass es meist nur im UNITATIO-Verbund gelingt. Wihrend der
sicbentigigen Verwandlungsphase reicht ein einzelner VERWAND-
LUNG BEENDEN, erschwert um die Tage seit der Verletzung, um
den Fluch zu brechen.

Heilende (Tsas WUNDERBARE ERNEUERUNG / SEGEN DER HEILIGEN THE-
R1A) oder rﬁagiebannendc Liturgien (SANKT GILBORNS BANNFLUCH /
ARGELIONS BANNENDE HAND) der Praios-, Hesinde-, Tsa- oder Peraine-
kirche kénnen die Verwandlung ebenfalls riickgiingig machen, wobei

jeweils 8 LkP* erzielt werden miissen.

DER SCHWARZE NIORGENDORIT

Nur Wenigen ist das Geheimnis um die uralten Morgendornstriucher
bekannt, deren Bliiten in tiefstem Schwarz leuchten. Die Wissenden
behalten es fiir sich, denn in ihnen liegt grofe Macht verborgen. Sie
wachsen stets an Orten, wo sich astrale Krifte konzentrieren, meist auf
Krafiknoten, wo die Sphirenwiinde diinn sind und der Ubergang in
andere Welten einfach ist. Von dort strecken sie ihre Wurzeln weit ins
Land, treiben Schésslinge und lassen so neue Morgendornstriucher
entstehen. Will man einen Schwarzen Morgendorn finden, so muss
man seinen Ablegern folgen, von den golden blithenden hin zu den
purpurnen — bis man schlieBlich am Ursprung angelangt ist.

Oft haben sie seit vielen Generationen einen Hiiter, der dariiber wacht,
dass niemand ihre Macht missbraucht. Denn am Schwarzen Mor-
gendorn kénnen durch die Verbindung zu allen anderen Striuchern
der Umgebung simtliche gefesselte Geister gerufen, geknechtet oder
gebannt werden. Dariiber hinaus ist der Schwarze Morgendorn ein
michtiger Fokus der Verwandlungsmagie — wohl weil der Ranzenfluch
in ihm stirker ist als in all seinen Kindern.

Dadurch wird er zum idealen Ort, um eine verwandelte Sumpfranze zu
erlésen. Statt mithsam nach ihrem Strauch zu suchen, ruft man Ran-
ze und Seelenfunken zum Schwarzen Morgendorn und nutzt dessen

Kraft, um sie zuriickzuverwandeln.
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Das GLEicHGEwWIicHT

DER [TlacHT

von Lars Feddern

Stichworte zum Abenteuer: Rashdul, Elemen-
taristen, Diimonologen, Zaubererdynastien,
Intrigen und Biindnisse an einer klassischen
tulamidischen Magierakademie

Ort: Rashdul, in und nahe der Pentagramm-
Akademie

Zeir: 1030 BF (oder ein beliebiges Jahr nach
1022 BF)

Erfahrung: Einsteiger bis Erfahren
Schwierigkeit: Spieler: mittel / Meister: mittel

»Dédmonenknecht? Wir beherbergen keinen Diener
der Ifriitim, o Enkel der Weisheit. Unter unserem
Dach weilt Mahawed) ibn Tuleyman al’Hazzul, ein
Vater der Zauberkunst, ein Hort des Wissens und ein
geehrter Gast, dem die Anwesenheit von ‘Démonen-
knechten’ ebenso ein Graus wiire wie uns selbst. Und ich fiirchte, o Sohn
grofier Eile, der ehrwiirdige Mahawedh wird das Kamelspiel mit meinem
Grofvater; mdge Umm Ghulshach ilim noch viele Jahre schenken, nicht

fiir den Besuch eines Fremden unterbrechen wollen. Komm doch morgen

UBER DIESES ABEOTEVER_

In diesem Szenario haben die Helden Anteil am Wechselspiel ele-
mentaristischer und didmonologischer Traditionen an der Chamib
al’Pandjashira, der Pentagramm-Akademie zu Rashdul. Sie kénnen
dabei mithelfen, das traditionelle Gleichgewicht dieser Krifte an der
Schule wieder zu stirken oder aber es noch weiter zugunsten der Ele-
mentaristen zu kippen. Beiden Varianten ist gemein, dass sie weitge-
hend ergebnisoffen sind: Die Helden kénnen die (inoffizielle) Wie-
deraufnahme alter dimonologischer Rituale zum Frhalt der Schule
herbeifithren, vielleicht sogar einen Beschwborerzirkel in Akademienshe
etablieren, der kiinftig mit vereinten Mitteln die dimonologische Lehr-
tradition, wie sie in WdH 192f. beschrieben ist, im Geheimen fortzu-
fiihren versucht. Sie kénnen im Gegenteil den Elementaristen dabei
behilflich sein, den vermeintlichen ‘Fluch der Belizeth’ weitgehend zu
bannen und die derzeitige Vorherrschaft des elementaren Zweiges auf
Jahre hinaus weiter zu festigen.

Die Bedingungen zum Erhalt eines offizicllen Status quo sind, dass die
Akademie im Zuge dieses Szenarios nicht fiir immer dem Erdboden
gleichgemacht wird und dass die Akademieleitung in Héinden Hasra-
bals und seines Sohnes Yakuban bleibt. Dariiber hinaus ist kaum ein
untiberbriickbarer Widerspruch mit der kiinftigen Geschichte Rashduls
und Aventuriens zu befiirchten.

Die Ergebnisoffenheit bedingt natiirlich ein Stiick weit den Aufbau des
Szenarios: Es werden nach dem Einstieg ins Abenteuer in erster Li-
nie beteiligte Parteien, deren Pline und Handlungsoptionen sowie die
wichtigsten Ortlichkeiten dagestellt. Fiir die Spieler besteht weitgehend
Handlungsfreiheit, es gibt keinen festen Ablauf von Ereignissen, dem
sie zwingend folgen miissten, wenn auch Vorschlige fiir ein mégliches
Vorgehen unterbreitet werden. Fiir den Spielleiter bedingt das allerdings
die besondere Notwendigkeit guter Vorbereitung und des Uberblicks
iiber die Persénlichkeiten und Handlungsorte des Abenteuers, um auf

die Aktionen der Heldengruppe angemessen reagieren zu kénnen.

wieder; Suhib, oder in zwei Tagen. Dann steht der erhabene Mahawedh dir
vielleicht zur Verfiigung.«

~—seither in dhnlicher Form einige Male wiederholte Absage an einen Gesandten
des Ordens der Grauen Stiibe am Haus der Sheynuchanim, Rashdul, 1023 BF

‘ Sl G
. s o e e st

Eine groBe Hilfe fir Spiclleiter stellt neben Wege der Helden (WdH
192£.) und Wege der Zauberei (WdZ 285) vor allem der Band Land der
Ersten Sonne (insbesondere 43 ff., 83ff, 147ff. und 166ff.) dar, der eine
ausfithrliche und stimmungsvolle Beschreibung der tulamidischen Kul-
tur und der Stadt Rashdul enthilt. Die Aventurischen Boten 72 bis 76
sowie 78 widmen sich ausfithrlich den beiden jiingsten Fithrungswech-
seln in Rashdul und kénnen nach Belieben zur weiteren Inspiration

hinzugezogen werden.

Die HELDEnD

Die Helden sollten sich zu Beginn des Abenteuers in Rashdul aufhal-
ten. Dafiir kann es verschiedene Griinde geben, etwa das Vorhaben ma-
gischer oder alchimistischer Studien an der Akademie, die Reise eines
Kiémpfers zur Schule des greisen Schwertmeisters Kemal Rashij ben
Surkan (WdH 111 £), die gewiinschte Expertise eines értlichen Mawd-
lis, Begleitschutz fiir eine Karawane oder dergleichen mehr. Helden,
die gerade das Abenteuer Damast und Silberglanz aus der Anthologie
Verwunschen und Verzaubert erlebt haben, kénnen mit diesem Sze-
nario nahtlos daran ankniipfen und so den Grundstock fiir eine kleine
Rashdul-Kampagne legen.

Tulamidya-Kenntnisse der Helden sind fast obligatorisch, kénnen aber
notfalls durch einen Dolmetscher, etwa einen vor Ort zu ‘mietenden’
sprachkundigen Sklaven oder Haimamud (Erzihler) vermittelt wer-
den. Wenigstens ein Mitglied der Heldengruppe sollte iber magische
Fahigkeiten oder zumindest grofies magietheoretisches Wissen verfii-
gen. Rashduler Adepten sind ausdriicklich méglich, wobei von ihnen
besondere Loyalitit zum jeweiligen Auftraggeber erwartet wird. Da-
riiber hinaus sind je nach Abenteuerverlauf vor allem diplomatisches
Geschick, Diskretion und Entdeckergeist, aber auch Mut und Zihigkeit
gefragt. Fiir dogmatische Geweihte, Maraskaner und #hnlich strikte

Gegner jedweder Dimonologie kommt von vornherein wohl nur einer
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der zwei méglichen Wege dieses Szenarios in Frage. Soll die Gruppe frei
in der Wahl ihres Ziels sein, sollte auf solche notgedrungen unflexiblen
Heldentypen verzichtet werden.

Mohas und Utulus wird man in der Stadt oft ganz selbstverstindlich fiir
die Sklaven ihrer Mithelden halten. Das ist zweifellos entwiirdigend,
kann jedoch (durch Verkauf oder ‘Schenkung’ der vermeintlichen Die-
ner) sogar ein Vorteil fiir die Gruppe sein, wenn es gilt, Beobachter oder
Diebe in einen Rashduler Haushalt einzuschleusen. Elfen werden au-
Berhalb der Akademiemauern gern mit Dschinnen verwechselt und mit
allerlei Wiinschen behelligt. Achaz erregen #hnlich viel Aufmerksam-
keit, die allerdings eher auf Argwohn und Aberglauben zuriickgeht.

HinTERGRUID:

Avs DER GEscHicHTE RaseDULS

Vor etwa 3.000 Jahren soll der legendire Raschtul al’Sheik selbst den
Sternenkreis von Rashdul gegriindet und ihn der Beschwérung von di-
monischen und elementaren Michten gewidmet haben. Seither bestan-
den beide Traditionen necbeneinander, und auch wenn das Gleichge-
wicht der Krifte zuweilen aus den Fugen geriet, stellte es sich frither
oder spiiter doch stets wieder ein.

Im Jahre 1021 BF verwies die Akademieleiterin und Dimonologin Be-
lizeth Dschelefsunni die Lehrmeister der Elementaristen unter einem
Vorwand der Schule und griff gewaltsam nach der Herrschaft {iber
ganz Rashdul. Mit Hilfe gekaufter Séldner und beschworener Dédmo-
nen schlug sie jeden Widerstand nieder und bezwang ein Entsatzheer
des Kalifen. Ein Ultimatum der Grauen Gilde zur Wiedereinsetzung
der Elementaristen blieb unbeantwortet. Entgegen aller Befiirchtungen
unterwarf sich Belizeth jedoch nicht dem Didmonenmeister Borbarad,

"Ein ABEND in RasHDUL e

An einem sternenklaren Abend in Rashdul haben die Helden Gele-
genheit, bei einer Beinahe-Katastrophe die Aufmerksamkeit der Aka-
demieoberen auf sich zu zichen, die sie darauthin in eigener Sache in
ihre Dienste bitten. Gleichzeitig lernen die Helden zwei weitere Magier

kennen, die ihnen im Laufe des Abenteuers wiederbegegnen kénnen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der abendliche Basar von Rashdul, “der unschitzbar Alten”, wie
man die Stadt hierzulande nennt, erregt und erschligt gleichsam
alle Sinne. Von iiberall dringen die Stimmen der Hiindler, die laut-
stark ihre Waren anpreisen, das Gemurmel der Kiufer, der Singsang
der Bettler. Irgendwoher ist quikende Musik und rhythmisches
Klatschen zu vernehmen, und hinter euch in der Menge preist ein
Haimamud die Weisheit des Sultans und die Schénheit der Shanja.
Gewiirze, Friichte, gebratenes Fleisch, zusammengepferchte Tiere
und die dringende, schiebende und stoBende Masse von Menschen
verstromen eine Vielzahl angenehmer und weniger angenehmer
Geriiche. Ollampen und Fackeln, hier und da sogar magische La-
ternen vertreiben die abendliche Dunkelheit, und tiber euch glit-

zern erste Sterne neben einem schmalen Sichelmond.

Die Helden haben bei Bedarf Gelegenheit, den labyrinthischen Basar
der Unterstadt etwas zu erkunden, sich zu stiirken oder ihre Ausriistung
zu erginzen. Es kann jedoch auch nahtlos weitergehen, indem ein
Stiick weiter vor ihnen der junge Feuerelementarist Mawidun ibn Shuk-
har (siehe Seite 91) in Streit mit dem fritheren Rashduler Ddmonologen
Mahawedh al’Hazzul gerit.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Uber die Stimmen der Menschen um euch herum erheben sich ir-

gerliche Rufe, und vor euch stockt die allgemeine Bewegung. Zwei

sondern schiitzte Rashdul sogar erfolgreich vor ungebundenen Dimo-
nen, die in jener Zeit vermehrt aus dem Sphirenriss iiber der Gorischen
Wiiste auftauchten. Belizeths Herrschaft tiber die Stadt endete noch im
selben Jahr, als Sultan Hasrabal von Gorien und einige Magier vom Or-
den der Grauen Stibe (WdZ 263 f£) mit cinem sorgfiltig vorbereiteten
Coup in die Akademie eindrangen und die Grolmeisterin dem Sultan
im magischen Duell unterlag.

Im folgenden Jahr wurden vier Belizeth ergebene Magister durch das
Gildengericht von Forschung und Lehre ausgeschlossen, drei weitere,
fliichtige Dimonologen in Abwesenheit zum Tode verurteilt. Hasrabal,
nach tulamidischem Recht der neue Leiter der Chamib al'Pandjashira
und durch Heirat nunmehr auch Sultan von Rashdul, 16ste den ddmo-
nologischen Zweig der Schule praktisch auf. Die Gilde protestierte dies-
mal nicht: Offiziell fehlte es an vertrauenswiirdigen Lehrmeistern. Jene
Rashduler Didmonologen, die nicht mit Belizeth gefallen waren, gingen
ins Fasarer oder Brabaker Exil — oder als Angehérige uralter, selbst fiir
Hasrabal unantastbarer Familien schlicht nach Hause.

Heute, etwa ein Jahrzehnt nach diesen Ereignissen, beginnt die Akade-
mie jedoch, kaum noch zu leugnende Anzeichen des Verfalls zu zeigen:
Die Dienste selbst langfristig gebundener Diémonen enden ohne ange-
messenen Ersatz oder erneuerte Kontrolle. Artefakte und Schutzzauber,
die fiir die Ewigkeit bestimmt waren, erléschen, da niemand ithnen neue
Kraft zuzufiihren weil}, werden unbeabsichtigt ausgelsst oder irrepara-
bel beschidigt. Freiwerdende didmonische Krifte ringen mit ihren ele-
mentaren Gegenstiicken in einem gestérten und zunchmend zerstére-

rischen Gleichgewicht. Nach auBlen demonstrieren die Elementaristen,

allen voran der Sultan, Gleichmut und Uberlegenheit, doch im Innern
der Schule brodelt es.

Minner, dem AuBeren nach Zauberer, wie sie unterschiedlicher
kaum sein kdnnten, stehen einander auf dem zunehmend frei wer-
denden Platz mit irgerlichen Mienen gegeniiber. Der eine ist alt,
schlohweif fillt sein langes Haupt- und Barthaar unter dem Tur-
ban auf den schwarzen Kaftan, doch seine Haltung ist ungebeugt.
Der andere, deutlich jiinger, barhduptig und in eine weiigraue
Robe gehiillt, reckt den Zauberstab wie einen Speer in Richtung
des Alteren. “Wie kannst du es wagen, Sohn einer Giftschlange, so
schlecht iiber den Sultan zu sprechen”, speit er dem Alteren vol-
ler Zorn entgegen, und ein Raunen geht durch die Umstehenden.
“Ohne ihn und seine michtigen Dschinnim wire Rashdul Belizeth
und ihren Héllenddimonen anheim gefallen!”

“Stattdessen ist Rashdul 7hm anheim gefallen”, versetzt der
Schwarzberobte ungeriihrt. “Wer vermag zu ahnen, was besser fiir
Rashdul ist?”

“Das wagst du nur zu sagen, Vater von Krihen, weil der erhabene
Sultan nicht in der Stadt weilt! Aber seine Dschinnim héren jedes
bése Wort von dir! Deine Zunge trieft vor bésem Gift, dem Gift
der Ifriitim”, schnappt der junge Zauberer mit zornesrotem Kopf,
und abermals bleibt die Anschuldigung nicht ohne Wirkung bei
den Umstehenden. “Ein Diener Belizeths warst du stets und bist es
noch, wo sie tot und in den kiltesten Héllen gefangen ist!”
“Schweig besser, du treuester von allen SchoBhunden Hasrabals”,
grollt der Alte mit diisterem Blick. “Gib Acht, dass dein Geklaff
nicht den Zorn eines Wiirdigeren und Michtigeren iiber dich kom-
men lisst, als du es bist!”

“In Deckung!”, gellt ein erschrockener Ruf] als der WeiBberobte vol-
ler Verachtung die Arme zur Zaubergeste hebt und auch der Alte

den Stab emporreift, “ein Duell der Magier!”
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Die Spieler sollten kurz Gelegenheit bekommen, ihre Helden reagieren
zu lassen, sei es, dass sie sich in Sicherheit bringen oder in irgendeiner
Form eingreifen wollen. Noch bevor die beiden Magier sich aber er-
kldren oder aber ernsthaft Zauber gegeneinander schleudern kénnen,

erregt ein anderes Geschehen allgemeine Aufmerksamkeit.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In die Rufe der Umstehenden mischt sich unvermittelt ein anderes
Geriusch: Erst ist es nur ein Schauder, das Gefiihl von Gefahr im
Riicken, bis die Ohren ein schmerzhaft hohes Pfeifen und Kreischen
wahrnehmen, das von dem miichtigen Felssockel im Stadtinnern zu
kommen scheint. Die beiden Zauberer halten in ihrem Streit inne,
und wie sie blickt die Menge zu den hohen Mauern und Tiirmen
der Magierakademie auf. Neben euch presst eine Frau mit angstvoll
flackernden Augen die Hinde auf ihre Ohren.

“Bei Rastullahs Lockenpracht!”, murmelt ein Mann mit schreckens-
bleichem Gesicht. Eines der Minarette der Zauberschule ist von
geisterhaftem magischem Gleiflen umgeben, Blitze zucken um das
Zwiebeldach. Ein Beben geht durch den gesamten Turm, das Krei-
schen gewinnt betiubend an Lautstirke, wihrend sich, auch auf die
Entfernung deutlich sichtbar, eine schimmernde, durchscheinende,
vielbeinige Gestalt vom Mauerwerk I6st. Schlangenartig ist der ge-
waltige, von Blitzen umspielte, krampfartig zuckende Leib, auf dem
sich ein monstréser, vielgehdrnter Widderschédel erhebt. Fiir einen
Herzschlag weichen alle Geridusche vollkommener Stille. Dann
ertdnt ein ohrenbetiubender Knall, als das Dach des Turms explo-
diert und sich die Kreatur in einer Wolke aus Staub und wirbelnden
Trimmern mit triumphierendem Geheul — “Frei. Freil FREI!” — in
die Liifte erhebt, auf die Stadt, auf den Basar ... auf euch zul!

An der Akademie hat es einen Unfall bei dem Versuch gegeben, ein altes
Artefakt der Dimonologen zu zerstéren. Ein lange Zeit zur Wetterkon-
trolle in den Turm der Stitrme gebundener michtiger Diimon, der acht-
gehornte Arjunoor (WdZ 208), ist dadurch befreit worden. Ohne Dienst
und Bindung wird er nicht lange in dieser Sphtire verbleiben kénnen,
aber in dieser Zeit wird er, einmal entfesselt, auf die Stadt niedergehen
und dabei einigen Schaden anrichten. Zum Gliick fiir Rashdul und die
Helden geht der Ddmon sprunghaft, ohne Befehl und Plan vor und
setzt daher seine immensen Krifte nicht gezielt ein. Gerade unerfah-
renen Helden sollte dennoch klar sein: Sie sind allein keine Gegner fiir

dieses Wesen.

SRR I S e

Arjunoor
INI 13+2W6 PA2 LeP 120 AsP 50 RS 4
GS50/4 MR 16 GW 21

*) Diese Werte sind durch zuvor geleistete Dienste und die Explosion an der
Akademie bereits gesenkt

Besondere Kampfregeln und -mandver: Fliegendes Wesen, 3 Aktionen
(mind. 1 Reaktion) pro KR, groBer Gegner

Besondere Eigenschaften: Geisterpanzer, Immunitét gegen Merkmale
Eigenschaften, Form, Heilung, lllusion, Objekt, Telekinese und Umwelt,
Paraphysikalitdt ll, Resistenz gegen Merkmale Einfluss, Hellsicht, Herrschaft
und Versténdigung, Resistenz gegen profane Waffen; Leichte Empfindlichkeit
gegen geweihte Objekte, Mittlere gegen Ingerimm geweihte Objekte
Mbgliche Zauber: AEROFUGO, AEROGELO, KRAHENRUF, KULMINATIO
(auch Schneller Kugelblitz, Doppelblitz), ORCANOSPHAERO, TLALUCS
ODEM, WINDHOSE, jeweils mit TW20 auf Wert 12 geprobt, oft ungezielt
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Der Arjunoor deckt auf seinem Weg, gehiillt in Sturmtosen und ziin-
gelnde Blitze, zahlreiche Dicher ab. Menschen werden zu Boden

geworfen oder wie Puppen durch die Luft geschleudert. Blitze schla-
gen cher zufillig in umstchende Hiuser ein, Basarstinde kippen
um, Flammen ziingeln auf; Panik bricht aus. Die Helden sollten im
Rahmen ihrer Méglichkeiten etwas tun kénnen, etwa Gestiirzten anf-
helfen, bevor sie von Flichenden zu Tode getrampelt oder von Basar-
tischen erschlagen werden, oder (durch Blitzschlag oder umgeworfene
Ollampen) ausbrechende Feuer daran hindern, sich zum GroBbrand
auszuweiten, Besonders tollkithne oder erfahrenere Helden kénnen
sich auch des Dimons selbst annehmen. Dieser ist zumindest einer
noch jungen Heldengruppe zwar deutlich iiberlegen, aber die Helden

sind ja auch nicht allein.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Der Sultan erlése uns von den Dimonen!”, fleht eine gestiirzte
Frau, die Hinde hilflos zum Himmel erhoben, wo die gehbrnte
Schlange sich in Krimpfen windet und die Luft peitscht, als ver-
suche sie, alle Enden des Himmels zu zerreiBen.

“Arjunoor”, ruft der alte Magier iiber die verzweifelten Schreie der
Menschen um ihn her dem jiingeren zu. “Niemand bannt den
Sturmbringer allein. Vergessen wir den Streit fiir diese Nacht: Mein
Zauber, unser beider Kraft!”

Fordernd streckt er die Linke aus, doch der jiingere Magier wendet
sich voller Abscheu von ihm ab. Mit sich iiberschlagender Stimme
briillt der Adept cinen Zauber, der als Flammenstrahl aus seiner
Hand in den Himmel auffihrt, dem zischend und fauchend nie-
derstolenden Dimon entgegen.

“Dein Stolz tétet uns!” ruft der Alte aus und blick sich hilfesuchend

um.

Sind als solche erkennbare Zauberkundige unter den Helden, wird sich
der alte Mahawedh mit der gleichen Bitte nun an diese wenden. Sein
Vorhaben ist in Regeltermini ein UNITATIO, um den Dimon anschlie-
Bend mithilfe schierer eingesetzter Astralenergic zu bannen. Ist minde-
stens ein Held willens und in der Lage dazu, folgt dem UNITATIO ein
erzwungener PENTAGRAMMA in der Variante mit materieller Kom-
ponente (siche LCD 205 / LC 132, der Alte reiBt sich dafiir eine Dia-
mantbrosche vom Turban): 26 Aktionen Zauberdauer, Probe insgesamt
+13, 49 AsP Kosten, verteilt auf den UNITATIO-Bund. Mahawedh
probt auf 15/15/14, ZfW 18. Beherrschen etwaige am Bund beteiligte
Spielerhelden selbst den PENTAGRAMMA, kénnen Sie die Probe des
Alten wie in LCD 265 / LC 169 beschrieben weiter etleichtern. Zur Not
versucht es Mahawedh auch allein, wird dann aber mit einiger Wahr-
scheinlichkeit an mangelnder Astralenergie oder einem entsprechend
hoheren Probenaufschlag scheitern. Der junge Zauberer Mawidun wei-
gert sich beharrlich, sich dem UNITATIO anzuschlieBen, auch wenn
seine Peuermagie verhiltnismiBig wenig Wirkung auf den Dimon zu
haben scheint. Er hat auf keinen Fall vor, mit einem verhassten Be-
schworer zusammenzuarbeiten. .

Im Laufe des Bannzaubers greift der Arjunoor den Alten und eventu-
ell beteiligte Helden mindestens einmal halbwegs gezielt an (womit er
letztlich aber auch erst in Reichweite des Zaubers gerit). Hier kénnen
auch Helden, die nicht den UNITATIO beherrschen, ihren Beitrag
leisten, indem sie versuchen, die Angegriffenen vor den Attacken des
Dimons zu beschiitzen (durch GARDIANUM, WINDSTILLE, provi-
sorischen weltlichen Windschutz oder dergleichen mehr). Die Helden
diirfen hierbei einiges an Schaden abbekommen, sollten aber tunlichst
nicht daran zugrunde gehen. Den Spielern sollte klar werden, welche
zerstérerische Macht der Dimon bedeutet und wie immens die Gefahr
fiir ihre Helden ist, allerdings geht es in dieser Szene nicht darum, die
Gruppe auszuldschen. Je nachdem, wie hoffnungslos die Lage der
Helden sich entwickelt, kénnen Sie jederzeit weitere Hilfe eintreffen

lassen.

75




Nach dem Unfall haben sich mehrere Zauberer aus der Akademie in
Bewegung gesetzt. Auch wenn sie selbst kaum rechtzeitig ankommen
werden, so doch zwei von ihren eigentlichen Pflichten abberufene
Dschinne der Luft, die in aller Eile auf den Ddmon angesetzt wurden.
Mithilfe dieser beiden Elementare ist der entfesselte Arjunoor in jedem
Fall zu besiegen. Mitten im Anflug einer letzten Attacke, mit weit auf-
gerissenem Maul auf einen Helden niederstoflend; vergeht der Didmon
im buchstiblich letzten Augenblick, entweder im PENTAGRAMMA,
unter den Zaubern entsprechend schlagkriftiger Helden oder unter den
stiirmischen Angriffen der Dschinne.

Wichig an dieser Szene ist, dass die Helden Mut zeigen und einen Bei-
trag leisten, sei es, dass sie den Dimon bannen helfen, sei es, dass sie
bedrohte Menschen in Sicherheit bringen oder einen GroBbrand im
Basarviertel verhindern. Eine wichtige Lektion: Sie sind nicht allein,
kénnen auf die Hilfe anderer zihlen. Der junge und geltungssiichtige
Feuermagier Mawidun hat diese Erkenntnis im Gegensatz zum ge-
schmihten Alt-Dimonologen nie gewonnen. Letzterer wird sich den
Helden nach vollbrachter Tt iibrigens formvollendet und mit einigem
Stolz als “Mahawedh ibn Tuleyman al'Hazzul, Meister der arkanen
Kiinste des Rufens und des Bannens und Sohn einer Pentagramm-Aka-
demie aus lange vergangenen Tagen” vorstellen, was Mawidun nur ein

verichtliches Schauben abnétigt.

Eine EinLapvne

Nachdem der Didmon gebannt ist, erscheinen nach und nach jene,
die sich gegen den Strom der Flichenden aufgemacht haben; um zu
helfen und nun entstandene Schiden zu begutachten. Neben einigen
ortlichen Geweihten und Mawdliyat, einem Zauberer des Ordens der
Grauen Stiibe sowie einer Handvoll Kiimpfer der Schwertmeisterschule
sind das vor allem einige Magier der Pandjashtra-Akademie unter Fiih-
rung zweier Kinder Sultan Hasrabals, Magistra Zuloya und Magister
Yokuban, der Stellvertreter seines Vaters an der Akademie (siche Seite
91). Der alte Mahawedh wird sich nach einer kurzen, éiberaus héflichen,
aber letztlich kithlen BegriiBung der beiden (die angemessene Anrede
fiir Yakuban ist Effendi, fiir Zuloya und Mahawedh gleichermafien Sa-
hib) zuriickziehen. Yakuban erwidert den Gruf} mit gemessener Hof-
lichkeit, Zuloya riimpft geradezu die Nase und konzentriert sich de-

monstrativ auf andere Anwesende.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Yakuban ben Hasrabal wendet sich mit gewinnendem Licheln an
Euch. “Bure Taten sind es wert, von den Haimamiidim alliiberall
erzihlt zu werden, und auch mein erhabener Vater, der Sultan, soll
davon erfahren, sobald er von seinen Reisen zuriickgekehrt ist. Bitte,
gewihrt uns die Gunst, Euch in seinem Namen bereits morgen zu
chren, indem ihr unserer Einladung an die Chamib al’Pandjashtra
folgt. Wenn die Mittagshitze gewichen ist, sollt Thr unsere Giste

sein. Man wird Euch erwarten.”

Wir gehen davon aus, dass die Helden dieser Einladung folgen. Haben
sie jetzt schon dringende Fragen iiber das eben Erlebte, werden die Ma-
gler sie zwar zunichst auf den kommenden Tag verweisen (fiirs Erste
sind sie damit beschiftigt, den angerichteten Schaden zu begutachten
und in besonders schweren Fillen ihre Hilfe anzubieten), sich aber be-
harrlichen Helden gegeniiber auch nicht unnétig sperren. So ist auch
jetzt schon zu erfahren, dass es einen Unfall gegeben hat, bei dem ein
gefihrlicher Dimon entwichen ist. Der Unfall trug sich zu, als versucht
wurde, ein von dem Dimon besessenes Artefakt im Bury al’Mahawanim,
einem der zentralen Akademietiirme, unschiidlich zu machen. Dieses
Artefakt stammte noch aus Zeiten dimonologischer Lehre an der
Pandjashtra-Akademie und wurde zunehmend als gefihrlich angese-
hen. Zu Recht, wie sich nun, leider unter denkbar ungiinstigen Um-
stinden, herausstellte. Der Adept Mawidun wird tbrigens, wenn sein

Handeln im Augenblick der Gefahr bekannt gemacht wird, im Beisein
der Helden einen strengen Riiffel von Yakuban ernten, da er aus seinem
Stolz heraus ineffektiv gehandelt und die Stadt gefihrdet habe.

Am kommenden Tag sollen die Helden Gelegenheit haben, ausfiihrlich
vor den Lehrmeistern der Schule von ihren Taten zu berichten. Eine
solche Einladung an die Akademie ist eine grofe Ehre, auch wenn
Sultan Hasrabal selbst nicht zugegen sein kann, da er sich auf Reisen
befindet.

Bis zum niacasien Tac

Wie die Helden den Abend und die Nacht verbringen, ist ihnen {iber-
lassen. Sie kénien sich durchaus in der Unterstadt unsterblichen Ruhm
erwerben, wenn sie sich weiter um die Minderung der vom Didmon
angerichteten Schiden bemiihen. Zwar helfen Nachbarn, Magier und
Geweihte nach ihren Mbglichkeiten, aber im allgemeinen Chaos gibt
es noch mehr als genug zu tun, bei dem ein paar helfende Hinde stets
willkommen sind.

Fiir die verdiente Nachtruhe bietet sich bei ortsfremden Helden
Mahmud ibn Dajins nahegelegene Karawanserei im Norden des Basar-
viertels an, wo man fiir den Preis von 1 Muwlat (entspricht 5 Kreuzern;
Schlafsaal) bis 2 Zechinen (entspricht 4 Silbertalern; gerdumiges Hind-
lerzimmer) pro Person halbwegs gepflegt iibernachten kann. Auch hier
ist der Ausbruch des Dédmons natiirlich das Gesprichsthema der Nacht,
und wenn die Helden sich als jene Séhne und Téchter der Tapferkeit zu
erkennen geben, die den Schrecken der Niederhéllen gebannt haben,
werden sie sich vor begeisterten und wortreichen Lobpreisungen und
einer Einladung des Hausherrn kaum retten kénnen.

Wenn die Helden sich auf den Besuch an der Akademie vorbereiten
und sich gegebenenfalls bei Einheimischen informieren wollen, kénnen
sie erfahren, dass es noch heute, trotz gedffneter Tore, iiblich und eine
Frage des Stolzes ist, die Akademie auf magischem Wege zu betreten.
Durch die Tore zu gehen ist zwar per se keine Schande, wird aber ech-
ten Helden selbstverstindlich nicht gerecht. Der Zauberei Unkundige,
so hoért man, sollten sich vertrauensvoll an den alten Djo/a wenden, der
einen Fliegenden Teppich sein Eigen nennt (siche unten). Helden aus
Rashdul oder solchen mit entsprechender Ortskenntnis ist das alles be-
reits bekannt, ortsfremde Magier kennen unter Umstinden (im Zwei-
felsfall entscheiden Proben auf Sagen/Legenden, Geschichiswissen oder
Moagickunde) zumindest die Akademietradition, nicht aber den alten
Djoha.

Ein BEsucH im STERIENKREIS

Passende Zauber, dic Akademie aus eigener Kraft und ehrenvoll zu be-

treten, sind etwa:

® der Dienst eines beschworenen Elementars oder Dimons (derzeit
bevorzugt die Etikette natiirlich Elementare, Dimonologie wird in
Rashdul aber durch den Einfluss alter Magiersippen de facto deutlich
laxer gehandhabt als im Rest des Kalifats, dem die Stadt nominell
angehort).

® ADLERSCHWINGE in Vogelform (es stellt sich das Problem an-
schliefender Nacktheit).

® ECLIPTIFACTUS in der Variante Schartensprung (wenn die Sonne
glinstig steht und entsprechende Schatten an den Toren witft).

® LEIB DES ERZES / LEIB DES WINDES (jeweils in der elemen-
taren Bewegungsvariante).

® NEBELLEIB (wiederum ein Problem der angemessenen Beklei-
dung).

® PLANASTRALE (aufschenerregend, allerdings diirfte der Spruch
kaum einem Helden bekannt sein).

@ SOLIDIRID (optisch ansprechend, allerdings miissen recht hohe
Mauern {iberwunden werden).

® TRANSVERSALIS.
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Abzuraten ist vom Schaffen zusitzlicher Tore durch DESINTEGRA-
TUS, HARTES SCHMELZE. oder den Einsatz massiver Kampfzau-
berei, was mindestens als unhéflich verstanden wird und recht schnell
Gegenwehr seitens der Wachelementare provoziert.

Wer die Akademie auf herkémmlichem Wege zu FuB oder zu Pferd
betreten will, trifft an jedem der Tore auf einen elementaren Wiichter,
meist einen Feuer- oder Erzgeist, der als menschenihnliche Fackel,
legendirer Feuersalamander, lebende Riistung oder steinernes Stand-
bild auftritt. Nicht nur die meisten Pferde werden beim Anblick dieser
Dschinne oder Elementargeister nervés, die Helden werden allerdings
nicht aktiv am Betreten der Akademie gehindert. Ein solcherart unspek-
takulires Eintreten hat iibrigens keinerlei negative Auswirkungen au-
Ber einer kaumn merklich hochgezogenen Braue des im Hof wartenden
Erzdschinns Ramanlyr (siche unten) und einer verpassten Gelegenheit,
einmal nach allen Regeln der (Zauber-)Kunst anzugeben.

Djona vip SaHABA

Der alte Djoha schicke tagtiglich seine zahlreichen Kinder und Enkel
in die StraBen und Gassen nahe der Akademie, um nach Fremden und
Besuchern Ausschau zu halten und diesen wortreich die Dienste des
Alten anzupreisen: Djoha nennt den fliegenden Teppich Sahaba sein
Eigen und fliegt gegen Bezahlung von seinem Haus im Basarviertel
aus nach einer schwungvollen Ehrenrunde iiber halb Rashdul Giiste
ins Innere der Pentagramm-Akademie. Der Preis fiir diesen besonderen
Dienst betrigt einen hart erfeilschten Piaster fiir eine Gruppe von bis
zu fiinf Personen (das entspricht fiinf Zechinen beziehungsweise einem
Golddukaten pro Person. Djoha nennt wenn nétig jedes Kind und Kin-
deskind, das er damit durchfiittern muss, beim Namen). Hat ein Besu-
cher die schmale Grenze von angemessener Feilscherei hin zu offenem
Geiz tiberschritten, kann es iibrigens sein, dass der gewitzte Djoha den
Auftrag dennoch annimmt, Sahaba allerdings ezwas ungestiimer {iber
der Akademie niedergeht als angemessen,

Ein erEmEentarer Empranc

Egal wie die Helden die Akademie erreichen, sie werden bereits vom
Erzdschinn Ramanlyr (siche Seite 92) erwartet, zu dessen Pflichten als
Meister der Tore es gehort, angekiindigte Giste in Empfang zu nehmen.
‘Wenn Sie den Golem Kuarshaz (siehe Seite 93) an dieser Stelle bereits
als Figur einfiihren wollen, lassen Sie ihn den Flug der Helden mit
einem krakeelten “Besuch, Besuch, Besuch!” neben dem Teppich, Luft-
dschinn, fliegenden oder reitenden Helden herfliegen, bevor er mit aus-
gestreckter gespaltener Zunge abdreht, als eine herrische Ermahnung
Ramanlyrs {iber den Hof drshnt, Ebenfalls auf die Helden aufmerksam
wird der Adept Mawidun, der im Folgenden heimlich versuchen wird,
herauszufinden, was sie an der Akademie zu suchen haben (siehe Seite
86).

Der Erzdschinn mit der duBleren Erscheinung eines wiirdevollen tula-
midischen Magiers heiBt derweil die Géste der stellvertretenden Spek-
tabilitit héflich und ernst willkommen. Er geleitet die Helden unter
den Blicken einiger auf dem Hof neugierig zusammenlaufender Schii-
ler (und gegebenfalls in brummelige Selbstgespriiche itber den win-
digen, flatterhaften Golem vertieft) zu den Palisten der Meister (siche
Seite 81), wo ihnen in den prunkvollen Gemichern Magister Yakubans
ein festlicher Empfang bereitet wird. AuBer dem stellvertretenden Aka-
demieleiter ist noch dessen Schwester Magistra Zuloya zugegen. Mo-
hische Sklavinnen warten mit Wein und Friichten auf, und die Helden
erhalten Gelegenheit, den beiden Lehrmeistern die Ereignisse des letz-
ten Abends noch einmal ausfiihrlich aus ihrer Sicht zu schildern. Wenn
das zuvor nicht geschehen ist, wird Mawidun bei Bekanntwerden seines
Handelns auf dem Basar eigens gerufen, streng ermahnt und wieder
fortgeschicke. Sein Bild von den Helden und sein Bediirfnis, sich wieder

zu beweisen, werden davon nachhaltig beeinflusst.

Nachdem sie geendet haben und Yakuban ihnen gegebenenfalls noch-
mal ein Lob auf Grund ihres Einsatzes ausgesprochen hat, wendet sich
die resolute Zuloya mit dem eigentlichen Anliegen der Magister an die
Gruppe.

Ein AUvrirAaG ... ODER ZWEI?

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Thr Sshne [/Téchter] der Tapferkeit habt groBen Mut und Ein-
fallsreichtum bewiesen und Euch um die Sache Rashduls verdient
gemacht. Rastullah und alle Gétter, deren Schutz Ihr erfleht, mégen
mit Wohlwollen auf Euch schauen! Es wiire uns eine Ehre und eine
groBe Freude, wenn Ihr diese Eure guten Eigenschaften ein wei-
teres Mal in unseren Dienst stellen wolltet.” Mit einem Blick scheint
die bereits leicht ergraute Magistra Anzeichen Eurer Zustimmung
zu suchen, bevor sie mit sorgenvoller Miene fortfihrt: “Der Unfall,
dessen schreckliche Folgen Thr zu bekimpfen halft, ist, so sehr es
mich schmerzt, das sagen zu miissen, nicht der erste seiner Art. Und
er wird nicht der letzte bleiben, solange das niederhéllische Erbe
Belizeths, mégen die Geier ihr Fleisch in die tiefste Wiiste getra-
gen haben, weiter besteht. Etliche ihrer Ifriitim, ihrer Dimonen,
beschmutzen noch immer das altehrwiirdige Antlitz dieser Schule,
und die Saat ihrer Bosheit wiichst noch im Tode schneller, als der
Rechtgldubige sie im Namen Rastullahs in ihre Sphiren zuriick-
zuschleudern verméchte. Es ist nun neun geheiligte Jahre her, dass
unser erhabener Vater, der Sultan und Meister der Sechse, die eitle
Belizeth in einer Begegnung der Macht bezwang und seine segens-
reiche Herrschaft tiber diesen Hort des Wissens antrat. Doch es gab
viele Anhiénger der Schindlichen, mége die Sonne ihre Knochen
verbrennen, die sich damals unbehelligt davonstahlen oder hohn-
lachend in ihre Tiirme und Héhlen zuriickkehsten, aus denen sie
einst hervorgekommen waren. Und noch immer wenden sich ihre
zuriickgelassenen Ifriitim gegen uns. Wir kiimpfen hier einen krif-
tezehrenden Kampf, und Rastullah sei gepriesen, dass er noch keine
schlimmeren Opfer gefordert hat und wir ihn vor den Augen Rash-
duls so lange verbergen konnten. Das Ansehen dieser Akademie und
des groBmichtigen Sultans wird durch die Démonen befleckt!”
Magister Yakuban stellt eine Teeschale auf dem niedrigen Tisch
vor sich ab. “Meine Schwester fiirchtet, dass die Beschwérer, deren
Heim diese Hallen einst waren, uns aus Rache mit weiteren Ifrii-
tim plagen. Tatsichlich ist verstindlicherweise wenig Freundschaft
und Vertrauen zwischen ithnen und uns, die wir aus Al’Ahabad nach
Rashdul kamen. Ick fiirchte allerdings”, die Geschwister wechseln
einen schwer zu deutenden Blick, “dass unsere Probleme weit
iiber die Rache Einzelner hinausgehen und die Bedenken meiner
Schwester zu kurz greifen. So oder so, uns rinnt die Zeit durch die
Finger wie Sand. Gewiss: Unser Vater ist der Meister der Sechse, die
Elemente selbst streiten fiir uns. Wir kénnten sicher jeden Dimon
in diesen Hallen aufzuspiiren und zu bannen versuchen, aber je-
des Mal riskieren wir, dass durch den Versuch allein, vielleicht gar
durch unseren Erfolg, noch groBerer Schaden heraufbeschworen
wird. Und da keine Bindung ewig dauert, werden wir irgendwann
vielleicht zu spit kommen, um die Gefahr rechizeitig zu erkennen,
Es gibe da etwas, von dem wir uns Hilfe und Einsichten verspre-
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chen, aber ...” “... aber es wurde gestohlen!”, schnappt die Magistra

mit einem energischen Zug um den Mund.

Bevor Zuloya den Helden weitere Einzelheiten vermitteln kann, wird
sie von einem eintretenden Akademiediener hinausgebeten. Die Erz-
magistra werde in den Hallen der Macht benétigt. Tatsichlich hat ihr
Bruder Yakuban dort einen Vorfall arrangiert, um mit den Helden allein

sprechen zu kénnen. Dass er und die Helden allerdings auch von einem
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rachsiichtigen Adepten belauscht werden kénnten, ahnt der stellvertre-
tende Akademieleiter nicht. Mawidun wird die Gelegenheit nutzen, um
entweder mit Hilfe eines Verwandlungselixirs im wahrsten Sinne bei
dem Gesprich Miuschen zu spielen, oder (wenn Thnen das angesichts
der Aufmerksamkeit Ihrer Helden geboten erscheint) gar einen eilig ge-

rufenen Luftelementar zum Spionieren entsenden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Magistra zieht unwillig die Brauen zusammen, wechselt noch
einen eindringlichen Blick mit ihrem Bruder und mit euch, dann
folgt sic dem Diener eiligen Schrittes. Magister Yakuban ben Has-
rabal erhebt sich daraufhin von seinen Kissen und geht mit hinter
dem Riicken verschrinkten Armen langsam im aufler euch und
ihm nun leeren Raum aufund ab, wihrend er fortfihre: “In der Tat
vermissen wir Aufzeichnungen aus der Agide der ddmonologischen
Grofimeister, das Ketab al’Djiin. Woméglich wurde es beim Kampf
gegen Spektabilitit Belizeth vernichtet. Ich halte es aber fiir wahr-
scheinlicher, dass es verborgen wurde. Hier an der Akademie oder
in den Hinden derer, die sie verlassen mussten. Dariiber hinaus
habe ich Hinweise darauf gefunden, dass es irgendwo an der Aka-
demie noch einen besonderen Ritualraum der Beschwérer gegeben
haben muss, den wir bislang ... wie soll ich sagen ... nicht finden
konnten. Vielleicht ist auch diese Halle von gréBerer Bedeutung.
Nun: Die Magister des Beschwérerzweiges sind tot, versprengt oder
verstindlicherweise nicht gut auf uns zu sprechen. Wir kénnen sie
nicht fragen, sie wiirden uns nicht antworten. Unsere Dschinne
vermdgen nicht zu finden, was wir suchen. Es muss einen ande-
ren Weg geben. Einen Weg, den der Sakib al'Sittah, der Sultan von
Rashdul, nicht gehen kann. Vielleicht auch seine Kinder nicht. Aber
Thr vielleicht.”

Der Auftrag Zuloyas und Yakubans an die Helden ist, das Ketab
al’Dyiinim und Hinweise auf einen verborgenen Ritualraum zu finden.
Dieses Schriftstiick miisste nach allem, was die Magister wissen, detail-
lierte Aufzeichnungen dariiber enthalten, welche Dimonen zu wel-
chem Zweck an die Akademie gebunden wurden, vielleicht sogar fiir die
Bannung wichtige Informationen wie Wahre Namen oder verwendete
Artefaktthesen enthalten. Solches Wissen wire fiir die Einschitzung,
Kontrolle und Bannung der hier gebundenen Dimonen unschitzbar.
Yakuban vermutet, dass es noch immer an der Akademie versteckt ist
oder sich im Besitz eines ins Exil gegangenen Beschwérers befindet.
Ein durchaus moglicher Besitzer des Buches ist Shanatir al'Jamil aus
der Rashduler Magierdynastie der Sheynuchanim, der als ehemaliger
Magister der Akademie Belizeths Vertrauter war, ihren Fall aber nahezu
unbeschadet iiberstanden hat.

Yakuban hat den Golem Karshaz im Verdacht, einiges iiber die dimo-
nologischen Vermichtnisse der Schule zu wissen, allerdings meidet
der Golem seit einer kurzen und wenig ergiebigen Befragung durch
Yakuban die Lehrmeister und die meisten ihrer dienstbaren Geister ge-
flissentlich und beschrinkt sich meist darauf, mit groben Scherzen die
Schiiler und den Meister der Tore Ramanlyr zu piesacken. Vielleicht ha-
ben die Helden mehr Erfolg darin, diesem gefliigelten Plagegeist etwas
Sinnvolles zu entlocken.

Vermeiden sollten die Helden es nach Kriften, die alten Rashduler Fa-
milien gegen die Akademie aufzubringen. Man wiinscht kein neuer-
liches Aufflammen oder Eskalieren dieses Streits (was Yakuban angeht,
sogar ganz im Gegenteil).

DorpPELTES SPIEL
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Sicht jede verbliebene Spur dimonischer Prisenz innerhalb der Aka-
demiemauern zu tilgen. Yakuban will den weiteren Verlust von ma-
gischem Wissen und Erbe nicht verantworten und hat sich langfristig
den Erhalt beziehungsweise die Wiederbelebung einer rechtschaffenen
ddmonologischen Tradition Rashduls zum Ziel gesetzt. In dem Versuch,
die jahrrausedealte Vergangenheit der Rashduler Beschwiérerkunst aus-
zuldschen, sicht er ein hoheres Risiko als in ihrer kontrollierten Beibe-
haltung. Er erkennt an, dass sein Vater als mutmaBlicher Szhib al'Sizzal:
und damit elementaren Prinzipien fest verhafteter Weiser einen diimo-
nologischen Zweig an seiner eigenen Akademie nicht gutheiBen kann.
Er sieht sich selbst aber dazu ausersehen, den Schaden zu begrenzen,
' den diese Sichtweise notgedrungen mit sich bringen wiirde. Sein Ziel
ist der Erhalt beider Rashduler Traditionen in den Hénden vertrauens-
wiirdiger Meister fiir eine Zeit, in der sie beide gebraucht werden ma-
gen. Er geht damit bereits jenen Weg, den Hasrabal seiner Ansicht nach
nicht gehen kann, fiir ihn. Dabei hat Yakuban nicht vor, seine eigenen
elementaristischen Studien zugunsten praktizierter Dimonologie auf-
zugeben, dafiir ist er schlicht zu alt und den Elementen Feuer und Was-
ser zu sehr verbunden. Einem kiinftigen ddmonologischen Zweig der
Schule wiirde er nicht selbst angehéren, auch wenn er ihn fordert.
Entscheiden Sie, wie viel davon Yakuban den Helden jetzt bereits
anvertraut. Er ist als lebenserfahrener Sohn des listigen Sultans Men-
schenkenner genug, um die Helden einigermaBen einschitzen zu
kénnen, und wird sich nur jenen ganz erkldren, die er fiir fihig hiilt,
seine Argumente (siche Kasten ‘Gute’ Dimonologen? auf Seite 78) un-
voreingenommen zu iiberdenken. Letztlich kann er mit der Erfiillung
des offiziellen Auftrags leben, denn so oder so ist der Akademie bis zu
cinem gewissen Grad gedient. Die Helden kénnen ihre Loyalitit daher
frei vergeben. Beide Auftraggeber haben gute Absichten und kénnen
ihre Sichtweise der Dinge begriinden. Den Helden bleibt es iiberlassen,
welcher dieser Perspektiven sie sich anschlieBen kénnen und wollen, ob
sie dem Elementarismus weiter Vorschub leisten oder mit Yakuban zu
Verschworern fiir die Sache des Ausgleichs werden. Der stellvertretende
Akademieleiter bittet sich gegebenenfalls aus, dass er und nur er von ih-
nen bei Fragen oder Erfolgsmeldungen kontaktiert wird. Wenn es Thnen
geboten erscheint, kann er auch erst bei einem dieser spiteren Besuche

versuchen, die Helden von sciner Sicht der Dinge zu {iberzeugen.

WiE ROMPLEX DARF ES DEIIH SEim?
Eim UBERBLiCK
Die den Helden gestellte Queste kann im Umfang nach den Wiinschen
und Beddrfnissen Threr Runde vereinfacht oder komplexer gestaltet
werden. In Rashdul sind verschiedene Gruppen von Michtigen behei-
matet, die im Guten wie im Schlechten Interesse an den Helden zeigen
kénnen, wenn sie im Auftrag der Kinder Hasrabals Nachforschungen
anstellen. Je mehr Parteien involviert sind, desto aufwindiger und auch
schwieriger wird das Abenteuer jedoch fiir Meister und Spieler. Ent-
scheiden Sie daher selbst, welche der folgenden Gruppen sich aktiv in
die Handlung einmischen sollen und welche besser aufien vor bleiben.
Als Meister haben Sie hier eine gute Méglichkeit, Figuren einzufiihren,
die als Lehrer, Auftraggeber, Freunde oder Rivalen der Helden auch in
Zukunft in Abenteuer eingebaut werden kénnen.
® Neben den unterschiedlichen Geschwistern Yakuban und Zuloya
werden die Helden an der Akademie vor allem mit dem jungen Adep-

ten Mawidun zu tun haben, der auf Grund von Neid und Geltungs-
sucht zu ihrem erbitterten Gegner erwachsen kann. Er ist ein Stér-
faktor, der die Bemiihungen der Helden zu hintertreiben versucht,
wenn sie zuviel Sympathie fiir die ihm verhassten Dimonologen he-
gen, oder die Friichte ihrer Arbeit an ihrer statt zu ernten hofft, wenn
sie an der Siuberung der Akademie von diesem Erbe arbeiten. Sein
Ehrgeiz macht ihn so oder so gefihrlich, und die Helden sollten ihn
letztlich auf die eine oder andere Weise unschidlich machen.

@ Dic Sheynuchanim, cine alte Rashduler Magierdynastie, sind nach
dem Auftrag der Helden vor allem deren Ziel, haben aber natiirlich
auch eigene Interessen. Sie sind je nach Auftreten und Vorhaben der
Helden entweder Gegner, die man unter nicht geringen Risiken aus-
spielen muss, oder {iberaus stolze, schwer zu tiberzeugende Infor-
manten, vielleicht sogar fiir Yakubans Triume eines neuen Gleichge-

wichts zu gewinnende Verbiindete.

Optionale, die Handlung verkomplizierende Mitspieler um die Hinter-

lassenschaften der Rashduler Dimonologen sind:

® Die ortsansissigen Magier des Ordens der Grauen Stiibe (auch Ordo
Defensores Lecturia, kurz ODL). Noch vor wenigen Jahren Verbiin-
dete Hasrabals bei der Infiltration und Erstirmung der Chamib
al’Pandjashtra, werden die Rashduler Ordensmagier heute sowohl
von den letzten in der Stadt verbliebenen Dimonologen als auch vom
Sultan mehr oder weniger geschnitten. Es scheint, als sei der Sultan
nur an einem Zweckbiindnis zum eigenen Machtgewinn interessiert
gewesen. In der Bevélkerung allerdings haben sie einen guten Ruf,
da hier ihr Einsatz gegen die ‘falsche Shanja’ unvergessen geblicben
ist. Die Ordensmagier kénnen fiir die Helden auf Grund ihrer Er- -
fahrungen eine grofie Hilfe sein, wenn diese heimlich bei den Shey-
nuchanim oder in bestimmte Bereiche der Akademie eindringen wol-
len, allerdings ist diese Hilfe nicht ohne Gegenleistungen zu haben
(denkbar wiren Informationen aus dem Hause Hasrabal, Einsichten
in die Pléne Yakubans und Zuloyas, ein Gefallen in Form eines spi-
teren Abenteuers im Auftrag der Grauen Garden oder dhnliches).

® Zu guter Letzt kénnen die Rashduler Geweihtenschaften ins Gesche-
hen cingreifen. Der alanfanisch geprigte Teil des hiesigen Boron-
Kults hat unter der Herrschaft Belizeths einen Priester verloren, der
sich der Ddmonologin nicht unterwerfen wolite. Die Anhinger des
gekronten Raben werden es sicher ungern schen, sollte dieses Opfer
durch eine erneute Wiederbelebung dimonologischer Traditionen an
der Chamib al’Pandjashtra entehrt werden. Den értlichen Geweihten
des rivalisierenden Puniner Kults hingegen wurde, so munkelt man,
nach dem Kampf um die Akademie die Leiche Belizeths anvertraut.
Eine eher diister veranlagte Heldengruppe kénnte die sterblichen
Uberreste der GroBmeisterin aufspiiren wollen, um etwa ihren Geist
(natiirlich ohne Billigung der Priesterschaft) per NEKROPATHIA
zu befragen.
Die Hesinde-Kirche wird Veréinderungen an der Akademie mit groB-
em Interesse verfolgen, sollte sie davon Kenntnis erhalten, und da-
raufhin zumindest moralisch auf die Helden einzuwirken versuchen.
Die Mawdliyat der Rashduler Schule sind Sultan Hasrabal treu er-
geben und feiern Rastullah als Elementarherrn der Magie. Der Di-
monologie stehen sie entsprechend reserviert gegeniiber, und Yaku-
bans Pline kénnten ihnen entsprechend Sorge bereiten.
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CHamiB aL’'Panpjasatra — Die PEmfacrRamm-ARADENMIE

Die folgende Beschreibung der Akademie ist keineswegs erschépfend,
die Schule beinhaltet weit mehr Geheimnisse, als in einer einzigen Ge-
schichte erzihlt werden kénnten. Fiihlen Sie sich also frei, die hier, in
‘WdZ und in LdES beschriebenen Ortlichkeiten mit weiterem Zauber
und Leben zu fiillen und nach Belieben zu erginzen. Gleichzeitig be-
schriinke sich diese Beschreibung nicht nur auf die fiir dieses Abenteuer
wichtigsten Daten und bietet vielleicht schon den einen oder anderen
Anreiz fiir weitere Erlebnisse der Helden an der Zauberschule.

Im Folgenden wird ein genereller Uberblick iiber den Aufbau und das
Leben an der Schule gegeben, im Kapitel Dem Dimonischen auf der
Spur ab Seite 86 wird genauer auf die fiir dieses Szenario besonders rele-
vanten Ortlichkeiten und Ereignisse eingegangen. Die Ziffern in Klam-
mern beziehen sich auf den Plan der Akademie auf Seite 82.

Avr DEN ERSTEND BLicK

Die Akademie ist neben dem Sultanspalast der wohl eindrucksvollste
und hervorstechendste Gebidudekomplex Rashduls, der von nahezu je-
dem Punkt der Stadt aus gesehen werden kann, Auf einem natiirlichen
— oder von Dschinnen aufgetiirmten? — Felssockel inmitten der Unter-
stadt erheben sich michtige, hohe Mauern aus fugenlosem Stein, hinter
denen zahlreiche Tiirme und Kuppeln der inneren Gebiude aufragen.
Das eine oder andere Zwiebeldach scheint geradezu vor magischen
Energien zu gleiffen oder trigt die Spuren hier beschworener Wesen-
heiten.

Obwohl der geldufige Name ‘Pentagramm-Akademie’ einen sternfér-
migen Grundriss vermuten lisst, haben die Aulenmauern tatsichlich
die Form eines Fiinfecks (Pentagons) mit etwa 100 Schritt Seitenlénge
und niedrigen Wehrtiirmen an jeder Mauerecke, auf denen niemand
Wache hilt.

Es geht die Legende, dieses Fiinfeck sei in Wahrheit nur der innerste
Teil eines echten Pentagramms, das sich in magischen Linien tber die
halbe Stadt erstrecke und den Grofimeistern michtige Rituale innerhalb
Rashduls ermégliche, die Akademie vor fremder Zauberkunst bewahre,
den Blick Schwarzer Augen abwehre oder gar die lauernden Niederhs}-
len selbst fernhalte.

Die Mitte jedes der fiinf Mauerabschnitte bildet ein prachtvoller offener
Torbogen von gewiss sechs Schritt Hohe. GroBziigige Arkaden krénen
die AuBenmauern. Der Erzdschinn Ramanlyr (siche Seite 92) hatte
einst alle diese Zuginge zur Akademie mit undurchdringlichem Erz
gegen die Gesandten der Priesterkaiser versiegelt und erst vor kurzem
auf Geheill Sultan Hasrabals wieder gedffnet. Noch heute jedoch be-
tritt und verldsst, wer etwas auf sich hilt, die Akademie auf magischem
Wege: fliegend, von Elementaren getragen oder gar durch den Limbus
tretend. Die von eindrucksvollen Feuer- und Erzdschinnen bewachten
Torwege sind nach Ansicht der eitlen Magier den Bittstellern und Be-

diensteten vorbehalten.

Das GrRaBmaL

Auf einem kleinen Platz vor den Akademiemauern lieB die Shanja von
Rashdul 1022 BF ein basaltenes Grabmal fiir ihren von Belizeth hin-
gerichteten Onkel und GroBwesir errichten, der die Usurpation durch
die Ddmonologin nicht hatte hinnehmen wollen. Der Bau stellt nicht
bloB eine Ehrung des Verstorbenen dar, er ist auch eine stete Mahnung
an die Magier der Schule, dass der Putsch ihrer fritheren Spektabilitit

nicht vergessen ist.

SERaiLinT aL’SaHiBim,
piE ParLAsTE pER IMTEisTER (1)
Wihrend sich die Schiilerquartiere und -speisesile, Gesindetrakte, Wirt-

schaftsriume und Stallungen der Akademie samt und sonders an die

fiinf AuBenmauern schmiegen (13-17), sind die firstlichen Gemicher
der Magister mit den FHallen der Macht im Zentrum der Pandjashtra zu
finden. Ein Teil dieser palastartigen Anlage, die aus mehreren, teils mit-
einander verbundenen, teils freistehenden Gebiudeteilen besteht, steht
seit der SchlieBung des dimonologischen Zweiges leer und wird zuwei-
len als luxuridses Géstequartier fiir Besucher htheren Ranges genutzt.

Die derzeit amtierenden Magister haben ihre Riumlichkeiten nach ei-
genem Gutdiinken gestaltet, wie es seit jeher ihr Recht ist. Die Band-
breite der Einrichtungen reicht von verschwenderischen Triumen aus
Tausendundeinem Rausch bis hin zur ebenso groBen, doch nahezu
leergerdumten Wohnstatt des asketischen Feuermystikers Zikr as'Suf.

Djer Rik, Berizetas Tvrm (2)

Der von unermiidlichen Gehérnten errichtete Turm der Grofimeister
der Dimonologen ragt schwindelerregend aus den Palisten der Meister
iiber die Mauern der Akademie empor und zdhlt zu den héchsten Ge-
biuden Rashduls. Sein eigentlicher Name (iibersetzt etwa: ‘erhabener
Gipfel’) gerit zunchmend in Vergessenheit, denn seit der Machtergrei-
fung der letzten GroBmeisterin und ihrem Duell mit Sultan Hasra-
bal nennen die Rashduler das diistere Gemiuer meist nur noch Bury
al’Belizeth, Belizeths Turm. Ahnlich wie der Otk al’Achmadim wurde der
Turm verschlossen, denn es heifit, die sterbende Spektabilitit habe den
Ort verflucht und zahlreiche Dimonen zuriickgelassen, die sie richen
sollen. Einige wollen gar wissen, der unvershnliche Geist Belizeths
spuke noch immer am Ort ihrer Niederlage. Beides entspricht vermut-
lich nicht den Tatsachen, was jedoch keineswegs heiBt, dass der Djer
Rik ein fiirr Uneingeweihte ungefihrlicher oder angenehmer Ort wiire.
Tatsichlich lagerten im Turm unter anderem diverse Schriftstiicke, fiir
deren Schutz die GrofBmeister der Dimonologen stets Sorge trugen und
von denen Hasrabal bislang lediglich die Chronik der Meister, den von
den jeweiligen Spektabilititen weiter zu filhrenden Codex der Akade-
mie, als Teil seiner Legitimation geborgen hat. Das Dach des Turms
ist auch der beliebteste Aussichtspunkt, wenn nicht gewissermaBen das
Zuhause des gargylenhaften Karshaz (siche Seite 93).

Zur Bedeutung des Turms in diesem Abenteuer siehe auch Seite 87,

SErRaiL aKR’KaEDivARINT,

pER Parast pDErR ELemEentE (3)

Akademieleiter Hasrabal ben Yakuban ist fir gewShnlich kaum in
den von Dschinnenhand geschaffenen Gemichern des GroBmeisters
der Elementaristen anzutreffen, obwohl er die Riume gewissermafen
aus Prinzip mit allen Annchmlichkeiten hat ausstatten lassen. Wenn
der Zaubersultan von Rashdul in der Stadt weilt (was wihrend dieses
Abenteuers nicht der Fall ist), bevorzugt er allerdings den Palast in der
Oberstadt und lisst sich effektvoll von einem Dschinn der Liifte in die

Akademie tragen, wenn seine Anwesenheit dort vonnéten ist.

OtHim arL'Djiin,

piE HarLem pER IMacHT (4)

Der gréfite Gebiudekomplex der Chamib al’Pandjashira sind die Hal-
len der Macht. Herzstiick dieses von michtigen Siulen getragenen
Baus, aus dem sich mehrere Kuppeln, Tiirme und Tiirmchen erheben,
ist die mehrstéckige Bibliothek mit den angeschlossenen Studierzim-
mern. In angemessener Entfernung zu den auf Pergament gebannten
Schitzen der Akademie befinden sich in separaten Riumlichkeiten die
alchimistischen Laboratorien, eine Sammlung besonders anschaulicher
magischer Artefakte minderer Wirkung sowie gerdumige, lichtdurch-
flutete oder schattige Hallen, in denen die angehenden Adepten sich
in der Herbeirufung elementarer Wesenheiten und anderen Zaubern

iiben kénnen. Ein eigener, fensterloser und mit zahlreichen Bann- und
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Schutzkreisen versechener Turm dient der Ubung in GEISTERRUF
und GEISTERBANN unter méglichst kontrollierten Bedingungen.
UnbotmiBige Schiiler sollen zu dieser Lektion hingegen durch ge-
heime Tunnel zu den Felsengribern am Rande Rashduls geleitet wer-
den, um sie weitaus unangenchmeren Geistergestalten auszusetzen,
als innerhalb der Akademiemauern zu erscheinen plegen. Uber den
Hallen der Macht thront auch Busj al’Ashtranim, der Turm der Sterne
(9), der Himmelsbeobachtungen dient und dessen Dach nachts wie von
Geisterhand durchsichtig werden soll, sowie Burj al’Mahawanim, der
Turm der Stiirme (8), der einst einen gebundenen Arjunoor zum Schutz
vor Blitzschlag und Stiirmen beherbergte, nach einem missgliickten
Zauber nunmehr aber eine traurige Ruine ist.

Zahllose Statuen, Gedenksteine und magische Menetekel erinnern in
den Hallen der Macht an die Groftaten vergangener Lehrmeister und
verdienter Adepten der Schule, auf dass sie die Scholaren inspirieren
und von der GréBe der Akademietradition kiinden mogen. Auch nach
der SchlieBung des dimonologischen Zweiges hat bislang noch nie-
mand gewagt, die hier verewigten Namen oder Bildnisse grofimichtiger
Beschwirer zu tilgen oder zu verhiillen. Recht hiufig stolpert man da-
bei auf Namen aus der Familie der Sheynuchanim (siche Seite 88).

OTH aL’Kytus, DiE BiBLiofHEKR (5)

Die umfangreiche Biicher- und Schriftrollensammlung der Chamib
al’Pandjashtra ist in ihrer langen Geschichte noch nie dem Feuer, an-
geblich auch niemals Ratten oder Dieben zum Opfer gefallen. Mirshan
saba Shomal (siche Seite 91), die resolute Herrin tiber die mehrstéckige,
verwinkelte Bibliothek, hat nicht vor, mit dieser ehrwiirdigen Tradition
zu brechen. Offenes Feuer ist in allen Teilen der Bibliothek streng ver-
boten, der FLIM FLAM, notfalls in Artefaktlampen bereitgestellt, eine
angemessene Lichtquelle. Zahlreiche magische und nichtmagische
Vorrichtungen sollen die Schriften vor Verfall und Diebstahl schiitzen.
Ertappte Eindringlinge werden traditionell (dank magischer Fallen
oder der Dienste gebundener Erzdschinne) mittels GRANIT UND
MARMOR in Statuen verwandelt und zur Abschreckung an den Ein-
gingen der Bibliothek aufgestellt. Ein kleines Geheimnis der stummen
Mirshan istjedoch, dass zumindest die Statuen zweier Schiiler, die nach
ciner an der Schule kursierenden Legende einst in Stein verwandelt
wurden, nur weil sie unachtsam mit einem Buch umgegangen waren,
ein Bluff und in Wahrheit das noch recht junge Ergebnis erzmagischer
Bildhauerkunst sind.

In der langen und ungebrochenen Tradition der Akademie haben sich
diverse kleinere und gréfere Schiitze angesammelt, und auch einige
der dimonologischen Werke sind noch offen zuginglich, wenn auch
kaum ein Lehrmeister seine Schiiler besonders auf sie hinweist. Zu
den wertvollsten Schriften der Elementaristen zihlen die Djinnayat: In
diesen Chroniken werden seit Jahrhunderten einzelne Dschinne, ihre
Beschwérer, Ritualformen und angenommene beziehungsweise abge-
lehnte Dienste verzeichnet. Das Wissen um Charakter und F dhigkeiten
der einzelnen, im Tulamidenland als ganz cigene Persénlichkeiten ver-
standenen Dschinne wird von den entsprechend ausgerichteten Akade-
mien eifersiichtig gehiitet und nur unter ganz besonderen Umstinden
mit AuBlenstehenden geteilt. Wenn man diese Tradition kennt, kénnte
man vermuten, dass die Diimonologen der Schule vergleichbare Auf-
zeichnungen ihrer Beschwérungen angelegt haben (namentlich das
Ketab al’Djiinim).

Die Lasoratoriem (6)

Sultan Hasrabal hat die junge Schule der Elementaren Alchimie be-
griindet, deren Augenmerk hauptsichlich auf der Einbindung elemen-
tarer Krifte und Prinzipien in alchimistische Prozesse und Produkte
beruht. Die Laboratorien der Chamib al’Pandjashtra geben mit teils
ruBgeschwirzten Winden und Decken, hier und da ausgebessertem

Mauerwerk und verschiedenen elementaren Bannkreisen an den Zu-
gingen beredt Auskunft dariiber, dass die entsprechenden Experimente
nicht frei von Risiken sind. Wer sich einem als Horz des Feuers bezeich-
neten Laboratorium, in dem mit der magischen Essenz dieses Elements
und seiner Anwendung in der Alchimie experimentiert wird, mit einer
Fackel oder Kerze nihert, [6st ein AEROGELO-Artefakt aus, das die
Flamme erstickt.

Die nicht zufiillig ganz auBen in den Hallen der Mach: liegenden, mit
Flucht-Treppen und Briicken aus Luft versehenen Laboratorien sind
das Reich des Magisters Jibran at"Tarhand, der Alchimie, Schalenzauber
und Artefaktherstellung in Khunchom gemeistert hat.

OfH av'Acamapim,
DER SanL pER Kamprenpen (7)

Im Saal der Kimpfenden haben sich Generationen von GroBmeistern
beider Rashduler Traditionen verewigt und aufsehenerregende Kunst-
werke elementarer und dimonischer Magie geschaffen. In der Ver-
gangenheit wurden einige aufsehenerregende Magierduelle zwischen
Magistern hier durch besonders gewagte oder lkunstfertige Manifestati-
onen entschieden. Ein sprudelnder Feucrbrunnen, bizarre Statuen aus
didmonischen Materialien, ein dimonisch-elementar belebtes Kamel-
spiel sowie eine gewaltige rotierende Siule, die aus zwei sich umschlin-
genden Schlangen klaren elementaren und dunklen siebtsphirigen
Wassers zu bestehen scheint, sind nur einige der hier zu bewundernden
Meisterwerke. Je groBartiger und zahlreicher die Werke wurden, desto
weniger konnten sie jedoch nebeneinander bestehen, desto mehr wur-
den sie zu einer Gefahr. Mittlerweile mussten der Saal und einige um-
liegende Riume wegen der magischen Gewalten, die sich dort immer
dfter unkontrolliert gegeneinander entluden, aufgegeben werden. Die
Tiren und Winde wurden, da man die Verméchtnisse vergangener
GroBmeister nicht zu zerstéren wagt, mit Bann- und Schutzzaubern
versehen und das Betreten des Saals fiir jedermann mit Ausnahme der
Magister unter Strafe gestellt.

Die HOrE vip GARTED

DER CHAMIB aL’Panpjasaira

Innerhalb der Akademiemauern befinden sich neben miichtigen Hal-
len und hohen Tiirmen auch prachtvolle kleine Girten, in mystisch-
arkanen Mustern gepflasterte Héfe und schattige Arkaden. Hier wird
beinahe ebensooft unterrichtet wie in den Hallen der Macht, sei es in
theoretischer und praktischer Elementenlehre, im Ur-Tulamidya oder
im Tanz der Mada (WdZ 76). Da die Rashduler Scholaren bis zu ih-
rer Adeptenpriifung die Akademie niche verlassen diirfen, hat dariiber
hinaus nahezu jeder Eleve, jede Novizin irgendwo auf dem Gelinde
einen ‘geheimen Platz’, wohin man nach der Riige einer Magistra, ver-
patztem Vorzaubern, dem Streit mit dem besten Freund oder aber Hand
in Hand zum romantischen Stelldichein entflichen kann.

Bas az’ZvrL, pas Brut-Tor (10)

sdns Bab az’Zul dein Weg dich fiihrt? Merk dir: ‘Blut, wem Bluz gebiihre.”
Sprich die Formel, sei nicht dumm — und sprich sie schnell. Dann kehre
wm.« ’

—Merkspruch der Eleven des ehemaligen dimonologischen Zweiges

Abseits der umliegenden Gebiude erhebt sich ein cinzelner freistehen-
der Torbogen aus verwittertem Gestein, der mit kunstvollen Zhayad-
Kalligraphien verziert ist. Den Novizen des dédmonologischen Zweiges
wurde hier bislang gegen ein (Eigen-)Blutopfer geweissagt, welche
Domine der Siebten Sphire sie mit ihrer Kunst beherrschen sollten.
Ob diese Auswahl von einem noch immer im Tor gebundenen Dimon
getroffen wird oder ob das Orakel lediglich auf einer hochkomplexen,
blutmagischen Variante des SENSIBAR oder des BLICK AUFS WE-
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SEN (gckoppelt mit einem VOCOLIMBO oder MENETEKEL) be-
ruht, sei Thnen tiberlassen. Zauberkundige in der Heldengruppe kén-
nen hier gegen ein entsprechendes Opfer (IW6 SP) durchaus die zu
ihnen passende Domine erfragen, wenn sie mochten (und eine zu rezi-
tierende Formel in Ur-Tulamidya in Erfahrung bringen, die gemeinsam
mit dem Blut als Ausléser dient). Das Ritual bezieht sich regeltechnisch
in erster Linie auf die Empfehlung einer dimonischen Merkmalskenn:-
nis. Bisweilen erkennt das Bab az'Zul jedoch auch Affinititen zu freien
Dimonen wie der katzenartigen Aphasmayra, die in diesern Sinne kein
Merkmal haben. Dariiber hinaus sind in der Akademiegeschichte eine
Handvoll Fille bekannt, in denen das Tor trotz des dargebotenen Op-
fers einem Eleven gegeniiber beharrlich geschwiegen hat.

Das Blut-Tor ‘einfach so’, ohne eine Frage und das entsprechende Op-
fer, zu durchschreiten soll angeblich Ungliick bringen. Der schwarz-
humorige Golem Karshaz (siche Seite 93) lauert bisweilen einzelnen
Akademiezdglingen oder Dienern auf, um sie irrlachend durch das Tor
zu schubsen und zu zerren. Einige Schiiler haben zudem eine makabre
Mutprobe daraus gemacht, sich bei heimlichen nichtlichen Besuchen
weiter als alle anderen an den verwunschenen Torbogen heranzuwa-
gen. Ob sich daraus ein kleines Horror-Szenario mit nach und nach
unter mysteridsen Umstinden verschwindenden Novizen entwickelt,

liegt in den Hénden des Meisters.

Zagramim aL'Diarip, per Eisprumencarien (I1)

Der klirrende Eisgarten ist der ganze Stolz der Elementaristen, eine
Meisterleistung der Elementarmanifestation und eine Sensation fiir die
einheimischen Eleven, die Schnee und Eis meist nur aus Erziihlungen
der Haimamudim kennen. Alle Blumen des in Form eines Schneekri-
stalls angeordneten Gartens bestehen aus klarem Eis, das tagtiglich in
der heiBen Mittagssonne vergeht, nur um Nacht fiir Nacht, umgeben
von eisblauem Leuchten und Funkeln, in gleicher Schénheit wiederzu-
erstehen. Die stille Magistra Neryaki ist hier hiufig anzutreffen, um mit

ihrem Element und ihren Gedanken allein zu sein.

DiE BocenscHussanLace (12)

Hinter den Hallen der Macht befindet sich eine Anlage, die man an ei-
ner tulamidischen Magierakademie nicht vermuten wiirde. Tatsichlich
iiben sich hier auch nicht die angehenden Zauberer am Reiterbogen:
Stattdessen werden, wann immer sich angehende Adepten an den hier
bekannten Formeln PFEIL DES WINDES und PFEIL DES ERZES
versuchen sollen, Schiiler aus der Kimpferschule des Kemal Rashij ben
Surkan eingeladen, ihre Kunst gemeinsam mit den Zauberern zu er-
proben. Der Vorteil fiir cine eventuelle Verteidigung Rashduls liegt auf
der Hand: Magier und Kémpfer lernen frithzeitig, ihre Fahigkeiten zu
kombinieren.

Die beiden Meister der Windzauberei, Abu Feyhach und Al'Hilal, ge-
raten bei diesen Ubungen regelmiBig in Streit, was oft darauf hinaus-
l5uft, dass sie den verdatterten Schiilern Bégen und Pfeile entreifien,
um (entgegen den Gildengesetzen zum Gebrauch von Schusswaffen)
thre Windliufer eigenhindig und mit iiberraschender Kunstfertigkeit
um die Wette zu verschieBen.

VUnferR DER ARADEIMIE

Es ist auch einigen AuBenstehenden bekannt, dass sich im Felssockel
unter der Akademie noch mindestens zwei weitiufige Kellergeschosse
befinden, vermutet werden noch weitere. In den tiefen Gewélben soll
es Kammern mit wertvollen Artefakten geben, einen Edelsteinhort, den
Belizeths Vater, der beriihmte Dschelef ibn Jassafer, einst mithilfe erz-
clementarer Zauberei angelegt haben soll, Tunnel zu den Felsengribern
auBerhalb der Stadt und noch manches Geheimnis mehr. Eines die-
ser Geheimnisse ist Oth al’Heskatet, ein unterirdisches Gewdlbe unter
den Hallen der Macht, das ein Ahn der Sheynuchanim, eine der frithen
Spektabilititen der Akademie, einst hatte anlegen lassen, nachdem ihm

die ritselhafte Didmonin im Traum erschienen war (siche auch Seite
87). Die iibrigen Kellergewdlbe und -giinge sind Thnen zur freien Aus-
gestaltung iiberlassen.

Der ArLL¥ac an DER PanpDjasHTRA

Das miichtige Akademiegebiude ist das Heim von zwolf Lehrmeistern
(den Sultan nicht mitgezihlt), rund fiinfzig Schiilern unterschiedlichen
Ausbildungsgrades sowie etlichen Sklaven und Dienern. Menschliche
Akademiewachen gibt es fiir gewdhnlich keine: Schon vor der Herr-
schaft des Zaubersultans verlieB man sich neben den lange Zeit torlosen
Mauern vor allem auf die Dienste von Elementaren und Ddmonen, um
die Schule und ihre Bewohner zu schiitzen.

Noch heute ist es allen Schitlern der Akademie verboten, vor ihrer Ab-
schlusspriifung das Akademiegelinde zu verlassen, und der Erzdschinn
Ramanlyr, Meister der Tore, stellt ungehorsame Novizen streng zur
Rede, wenn er sie beim Verlassen der Schule oder bei der Wiederkehr
an einem der Tore erwischt. IThre gesamte Jugend verbringen die Scho-
laren der Chamib al’Pandjashtra also an der Akademie. Besuche von Ver-
wandten sind traditionell selten, und oft genug sind versonnene Blicke
von den Tiirmen hinunter und verpdnte Bezichungen zum Gesinde
die einzigen Kontakte der angehenden Magier zur AuBenwelt. Umso
mehr Aufmerksamkeit erregen Besucher, wie es die Helden sind, bei
den Akademiezéglingen.

Die Schiiler der Akademie werden nach strengen Auswahlkriterien
ausgesucht — weder Volkszugehérigkeit noch Geschlecht oder Glaube
gehoren dazu, wenn auch die meisten Eleven de facto aus der Region
stammen. Fiir die Lehrmeister zihlen Begabung, fester Wille und gefil-
liges Auftreten, schlieBlich sollen die Adepten dereinst den michtigen
Geistern der Elemente sowohl respektvoll als auch mit dem gebotenen
Stolz gegeniibertreten und den Ruhm Hasrabals mehren, statt den Zau-
bersultan von Rashdul in Verlegenheit zu bringen.

LEHREND vOD LERIED

»... durfte ich eine Unterrichisstunde des Sultans selbst verfolgen. Im Schaz-
ten einer Palme in den prichtigen Girten der Schule safien ein Duizend
Studiosi auf dem Boden zu Fiiflen Seiner Spekrabilitir. Vor inen, auf klei-
nen Holzbinken, lagen ihre Biicher und Schriftrollen. Ein Adeptus (spiter
erfubr ich, dass dieser ein Enkel des Sultans war) las in singendem Tonfall
aus einem uralten Folianten. Der Grofimeister unterbrach gelegentlich mat
einer Geste seines kleinen Fingers und kommentierte das Gelesene mit ge-
schlossenen Augen und gemessener Stimme. Als er geendet hatte, priesen die
Studiosi laut seine Weisheit und kiissten seine Hénde. Dann nahmen sie ihre
Schreibbinkchen und zogen weiter zur nichsten Lehrstunde ...«

—Bericht von Magistra Jolanda Brackmunder, Abgesandte der Grauen Gilde

Die Schiiler der Chamib al'Pandjashira werden von ihren Lehrern in
kleinen Gruppen nach Alter und Begabung unterrichtet, wobei ver-
schiedene Riumlichkeiten der Akademie genutzt werden, aber auch
Demonstrationen unter freiem Himmel oder Spazierginge innerhalb
der Mauern keine Seltenheit sind, Grofie und komplexe Zauberhand-
lungen werden nicht selten im UNITATIO-Bund gewirkt, um die Er-
schopfung der Schiiler zu mildern oder lehrerseitig regulierend auf den
zu sprechenden Zauber einzuwirken. Spriiche und Rituale mit groBem
Zerstdrungspotenzial oder anderen Riskofaktoren werden in speziell
gesichterten Bereichen der Hallen der Macht gelehrt und getibt. Das
betrifft neben elementaren Manifestationen von Feuer und Sturm, dem
CALDOFRIGO oder der Erschaffung der berithmten elementaren Go-
lemiden auch die Ubungen in Bann- und Entschwérungszaubern, die
seit jeher an der Schule grofe Beachtung fanden. Zu Ubungszwecken
wird in den PENTAGRAMMA-Lehrstunden auch nach Weggang der
Dimonologen auf den INVOCATIO MINOR zuriickgegriffen. Da
sich die elementaristischen Meister allerdings selten um diese Aufga-

be reiBen, bleibt die Beschwirung von vergleichsweise ungefihrlichen
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Dédmonen heutzutage oft dem aus Khunchom stammenden Magister
Jibran at’Tarhand vorbehalten, den Sultan Hasrabal wohl eigentlich
als Meister des APPLICATUS und der Alchimie an die Akademie ge-
holt hatte. Seltener werden die Ubungen der Bannspriiche unter ‘re-
alistischen Bedingungen’ (und damit verbundenen Gefahren) an den
Hinterlassenschaften der Ddmonologen vollzogen, womit gleichzeitig
die Schule weiter von diesen ‘gesiubert’ werden soll. Wer in diesen
Ubungen glinzt, darf darauf hoffen, als besondere Auszeichnung aus
der Hand Magistra Zuloyas ein dschinnengeschmiedetes Bannschwert
zu erhalten und mit Hilfe der Lehrmeister im Rahmen der Abschluss-

priifung zu weihen (der an der Akademie mégliche Besondere Besitz,
siche WdH 193).

ALLTAGLICHER micHT-ALLTAGLICHER ZAVBER_

In Rashdul lebt der Zauber von Tausendundeiner Nacht. Elementar-
geister wachen auf den StraBen und preisen die Erhabenheit des Zau-
bersultans und seiner Gemahlin, der Shanja. Gerade in der Akademie
sollte dieser Zauber auch im Alltdglichen spiitbar sein. Magische Wesen
bewachen die Tore und Flure der Schule. Die Chamib al’Pandjashtra ist
zudem lange Zeit darauf angewiesen gewesen, bei versiegelten Mau-
ern lebensfihig zu bleiben, was hauptsichlich durch den Einsatz von
Elementaren gelang. Humus- und Wasserdschinne stellten die Versor-
gung mit Nahrungsmitteln (und auch die Entsorgung von Unrat aller
Art) sicher, sofern benétigte Giiter nicht mit Luftgeistern in die Aka-
demie geholt wurden. Diese Traditionen haben noch heute Bestand,
obwoh!l Hasrabal die Tore der Chamib al'Pandjashira unlingst wieder
hat 6ffnen lassen, und so sicht man bisweilen ein freundliches Frauen-
gesicht im Wasser eines nie versiegenden Brunnens oder wird Zeuge
beschleunigten Wachstums oder eines lebenden, schmatzenden Kom-
posthaufens in einem Akademiegarten. Fiir die dlteren Schiiler ist diese
magische Umgebung (obwohl die cigentlichen Scholarenquartiere in
magischer Hinsicht eher unauffillig sind) zutiefst normal. Da sie seit
dem neunten oder zehnten Lebensjahr auf die Akademie beschrinkt
sind, kommt ihnen im Gegenteil mit den Jahren kaum mehr in den
Sinn, dass die Welt fiir gewShnlich weit seltener von wahrnehmbaren

Elementaren geordnet wird, als sie es gewohnt sind.

Die HELDEN inm DER ARADEMNIIE

Wenn unter den Helden ein in Rashdul ausgebildeter Magier ist, er-
leichtert ihnen das die Orientierung natiirlich betrichtlich. Doch selbst
hiesige Adepten kénnen nicht alle Geheimnisse der Schule kennen. Zu-
gang zu den GroB3- und Lehrmeisterpalisten, den sensiblen Bereichen
der Bibliothek oder den geheimen Kellergeschossen haben auch nur
ganz Wenige der Akademiezéglinge. In Absprache mit den betreffenden
Spielern lassen sich jene Bereiche der Schule festlegen, in denen sich die
Helden miihelos zurechtfinden und jene, die selbst ihnen noch unbe-

kannt sind.

"SpricH, MAcHTIGER, vap ¥RITT Eim.”

»Auf dass geschiivzt sein Hort, sprach er Alhandras Wort, und so trigt Zur-
kans dritte Pfort’ dich weit im Nebel fort.«
—Merkspruck der Schiiler an der Pentagramm-Akademie

Die Helden kénnen auf ihren Streifziigen durch die Chamib
al’Pandjashtra immer wieder Schiiler und Lehrmeister dabei beobach-
ten, dass sie wie in Selbstgespriche verwickelt die Ginge entlanggehen,
tatsichlich aber lediglich murmelnd oder fisternd die nétigen Parolen
an die umliegenden Wiinde oder vemeintliche Statuen richten. Ediche
Kammern und Génge der Akademie werden (meist unsichtbar) von Ar-
tefakten, Geistern, Golemiden, gebundenen Elementaren oder Dimo-
nen bewacht, die nur auf das korrekte Losungswort hin den Weg frei-

geben oder einen verborgenen Raum iiberhaupt sichtbar werden lassen.

Manche, oft den GroBmeistern vorbehaltene Riumlichkeiten sollen gar
nur durch nebelwabernde Limbustore erreichbar sein. Finige Teile der
Akademie 6ffnen sich dagegen nur denjenigen, die komplexe quasi-ma-
gische Rituale voliziehen, eine Figur aus dem Tanz der Mada vollfiihren,
einen bestimmten Zauber wirken oder ein spezielles (Un-?)Element in
Reinform bei sich tragen. Wir verzichten auf umfangreiche Listen von
Wichtern und Parolen fiir die ganze Akademie, lassen Sie bei Bedarf
Ihrer Phantasie freien Lauf. Zu bedenken ist dabei, dass ein Gang oder
Raum umso einfacher zu durchqueren sein sollte, je dfter er benutzt
werden muss (also keine Flammenwinde, die mit einer halbstiindigen
Gedichtrezitation entschworen werden miissen, um den Abort oder den
Speisesaal zu betreten), und dass natiirlich auch nur wirklich schiit-
zenswerte und sensible Bereiche massiv gesichert sind. Das sind vor
allem die Lehrerquartiere, Teile der Bibliothek, Schatz- und Artefake-
kammern, Labore, Beschwérungsriume, teilweise auch beschrinke auf
einzelne Mébel wie Schriinke und Truhen.

Im Aufirag der stellvertretenden Spektabilitit oder der Magisterin des
Erzes zu handeln bringt die Kenntnis der wichtigsten der meist urtu-
lamidischen Losungsworte mit sich, damit die Agenten sich halbwegs
frei an der Akademie bewegen kénnen. Klugheits-Proben (erleichtert
fiir Helden mit Guzem Gedichtnis, erschwert durch den Nachteil Ver
gesslich) kénnen im Zweifelsfall priifen, ob die Helden sich stets an die
entsprechend geschiitzten Bereiche der Akademie und die dort zu spre-
chenden Worte erinnern, die ihnen im Schnellverfahren beigebracht
werden. Der ihnen damit gewihrte Zugang ist allerdings nicht unbe-
grenzt: Weder Yakuban noch Zuloya haben ein Interesse daran, dass
die Helden die Rdumlichkeiten ihres Vaters oder die Schatzkammern
der Akademie aufsuchen, solange dafiir keine {iberaus dringliche Ver-
anlassung besteht. Etliche der zum Teil dem Zhayad entstammenden
Losungsworte der dimonologischen Trakte sind zudem selbst den Kin-
dern Hasrabals schlicht nicht bekannt.

DiEe SvcHE nacH pEm REcHTED Worf

Gerade in den frither fast ausschliefilich von den Dimonologen ge-

nutzten Teilen der Akademie werden die Helden entweder ein paar der

unbekannten Parolen und Passageriten herausfinden oder sich mit den

Wiichtern auseinander setzen miissen. Es bieten sich ihnen folgende

Mboglichkeiten:

@ Informanten: Der an der Akademie beheimatete Golem Karshaz
hat Kenntnis etlicher Losungsworte, doch gibt er sie nicht freiwillig
preis. Ahnliches gilt fiir die wenigen in Rashdul verbliebenen Démo-
nologen, allen voran die altehrwiirdigen Sheynuchanim (siche Seite
88) und ihren Gast Mahawedh ibn Tuleyman, den die Helden bereits
kennen lernen konnten.

@ Detektion und Analyse: Magische Sicherungen kénnen grundsitzlich
aufgespiirt und dann entschliisselt oder zerstért werden. Die Ausldser
oder Losungsworte magischer Artefakte lassen sich jedoch nur durch
wirklich exzellente Analyseergebnisse herausfinden (siche WdZ 52).
Geister kénnen zumindest zeitweise gebannt, Diimonen durch Uber-
nahme der Kontrolle (WdZ 192) beherrscht oder aber exorziert wer-
den. Dies ist der Weg, den die Akademieoberen bereits seit einiger
Zeit verfolgen, der jedoch einen hohen Aufwand an Zeit, Kraft und
Fingerspitzengefiih!l erfordert. Zudem ist dieses Vorgehen nicht ganz
risikolos, da einige Wichter gegen solche Einflussnahme (etwa durch
HELLSICHT TRUBEN, SCHLEIER DER UNWISSENHEIT
oder an bestimmte Zauber gekoppelte Fallen) bewusst geschiitzt wor-
den sind oder selbst aggressiv auf entsprechende Versuche reagieren.
Die Helden waren zu Beginn des Abenteuers bereits Zeugen der
Folgen einer solchen fehlgeschlagenen Unternehmung, Die von den
Helden zu beschaffenden Informationen kénnen und sollen hier einen
echten Durchbruch erméglichen, der entweder zur sicheren Bannung
der Wichter oder zu ihrer erneuerten Kontrolle fiihrt.
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DeEmt DAMOMNISCHED AVF DER SPUR_

Die Helden kénnen zunichst an der Akademie selbst nachforschen, wo
sie vom Golem Karshaz und von der stummen Bibliothekarin Mirshan
niitzliche Hinweise beziiglich dimonologischer Hinterlassenschaften
an der Akademie erhalten kinnen. Eine weitere heile Spur fithrt zu
den in Rashdul beheimateten Sheynuchanim, einer altehrwiirdigen
Magierfamilie, die sich durch eine lange Beschwirertradition innerhalb
und auBerhalb der Pentagramm-Akademie auszeichnet und méglicher-
weise das verschollene Buch der Grofmeister quasi als Familienerbe
in ihren Besitz genommen hat. Tatsichlich haben die Helden bei der
Reihenfolge ihrer Suche absolut freie Hand. Je nach ihrem Vorgehen
kénnen sie aus der Verfolgung der einen Spur Nutzen bei der Verfol-

gung einer anderen ziehen, es gibt jedoch keine Musterlésung.

ARADEMIE: KARSHAZ

Der gargylenartige Golem Karshaz ist im Anhang auf Scite 93 niher
beschrieben. Unter den Elementaristen hat dieses von Magie geschaf-
fene Wesen dank seiner dimonischen Herkunft und seines bosartigen
Humors keine Freunde. Allerdings ahnen diese auch gerade mal, wie

viele Geheimnisse seiner fritheren Herren Karshaz genau bekannt
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Mawidun ibn Shukhar hat auf dem Basar von. Rashdul cme”,}t‘

Schlappe hinnchmen miissen und sucht die Schuld bm ]edermann

aufier sich selbst, ErsinntaufRache und hofft darauf sich bei der
. Magistern und seinem grofien Idol, dem Zaubersultan, wié’dcr lieb

Kind machen zu kénnen. Erist Zeuge der Ankunft der Flelden's
der Akademie und seizt von da an alles daran, herauszuhnden,

. was die Magister ihnen aufgetragen haben. Er bedient‘éich dazu

wahlwelse spionierender Luftgeister oder einfger cilig ans der Al
. chimistenkiiche entwendeter Verwandlunpselixiere, um den Hel-
- den selbst in Mause: oder Sperlingsgestalt nachzustellen. Wenn
es thm gelmgt, Rerauszufinden, was die Helden vorhaben, wird
er vcrsuchen, ihnen zuvorzukommen oder im Falle ihres Erfolges'

den Lohn cinzustreichen. Er wird nicht vor Dicbstahl oder sogar

schlimmeren Mitteln zurtickschrecken, vor allem, wenn es wih-
rend des Abenteucrs weitere Gdegeuhcltenﬁ gibt, bei denen Mawi-
dun tind die Heldch‘éihandér unsympathisch werden Lénnen (bei
weiteren Zusénimentreffch auft Akzidemiegeliindé fétwa).
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. Bedlenen sich die Helden der Dlenste des Golems Karshaz, macht -

\ sic das in Mawiduns Augen fast zu Paktierern, immerhin ist der
Plagegeist von der Essenz cines Erzdamons belebt worden. Auch '

. die Sheynuchanim sind fiir Mawidun exrle Damonenbuhlen und

er versteht nicht, wie der Sultan sic in scmer Stadt dulden kann.
Verbiinder sich die Helden augenschemhch mit, den Beschworern, -

wird! der Elementarist keine morahschen Bedenken haben, mit :

der reinigenden Macht des Feuers (in Form von Brandstifﬁmg im ‘, :
Haus der Sheynuchamm) gegen die vermeintliche Verschwomng
vorzugehen Thre Helden kénnen sich so tnyersehens in einem

. brennenden Haus wiederfinden; aus dem sie. cntweder nur sich .
und die gesuchten Schriften; aber auch Famlhenmxtgheder und

Bedienstete der Beschworerdynastic retten kbnnen. Thr Verhalten
in'dieser Situation wird das Verhaltms zuden Sheynuchamm ent-
scheidend pragen.
' Die finale Konfrontation mit Mawxdun sollte belm Kampf um
. das Kerab al'Djitnim oder bei der Durchfithrung des damonolo-

. gischen Rituals im O ol Hes/(atet stattﬁnden, sofcrn die Helden

* anletzterem teilnehmen.
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sind. Die Helden kénnen den Golem dabei beobachten, wie er sich
ungehindert durch gesicherte Bereiche der Akademie bewegt, und ihm
nachstellen, um an Losungsworte und andere Informationen zu gelan-
gen. Karshaz weiB auch, welche Schiitze seiner fritheren Meister noch
in der Akademie ruhen und welche von exilierten Dimonologen mit-
genommen oder von den Grauen Garden des ODL sichergestellt (aus
seiner Sicht: gestohlen) wurden. Dariiber hinaus kennt er die Lage des
Oth al’Heskatet, wo er sich einmal vor dem Dschinn Ramanlyr verstecke
hat.

Freiwillig wird der Golem mit den Helden nicht zusammenarbeiten,
aber sie kénnen ihn unter Umstinden {iberlisten oder unter ihren Wil-
len zwingen, wie es auch die gingige Verfahrensweise seiner fritheren
Meister gewesen ist. Dabei erschwert die hohe Magieresistenz des Go-
lems magische Einflussnahme erheblich, so dass es hier schon einiger
Raffinesse, seines Wahren Namens (der im Ketab al’Djiinim verzeichnet
ist) oder des Finsatzes roher Astralenergie (zum Erzwingen der Zau-
berwirkung) bedarf, um seinen geistigen Panzer zu knacken. Durch
seinen in der Wirkung mit dem OCULUS ASTRALIS vergleichbaren
Astralsinn bemerke er sich nihernde Zauberer, magische Fallen und
versteckte Elementare immerhin bei einer 1 bis 12 auf dem W20. Vor
allem mit unmagischen Mitteln liefie sich dem Golem aber vielleicht
cine erfolgversprechende Falle stellen. Sein bevorzugter Platz ist das
Dach des Turms der dimonologischen GroBmeister, Djer Rik, er ist aber
auf dem gesamten Akademiegelidnde zu Hause.

Karshaz hat das Potenzial, den Helden eine wilde Verfolgungsjagd
durch die ganze Akademie zu liefern, wenn diese hinter ihm her sind.
Nutzen Sie dabei die Beschreibungen der Akademie voll aus, lassen Sie
den Golem durch besonders gut geschiitzte Akademieteile flichen, so
dass die Helden sich in halsbrecherischem Tempo an Losungsworte,
Passageriten und iiberhaupt das Vorhandensein der Fallen erinnern
miissen (gegebenenfalls erschwerte KL-Proben). Lassen Sie die wilde
Jagd durch die Hallen der Macht gehen, wo sich angehende Adepten
eben an der Beschworung von Elementaren oder Geistern versuchen.
Lassen Sie Ramanlyr in die Verfolgung auf Seiten der Helden eingrei-
fen, durch erzelementare Hindernisse, die fiir Karshaz gedacht waren,
aber alles nur noch schlimmer fiir die Helden machen. Lassen Sie
Karshaz eine Abkiirzung durch ein Limbusportal der Dimonologen
nehmen, das von einem Turmzimmer in die Keller der Akademie und
von dort wieder in die Paliste der Meister fiihrt. Lassen Sie die Helden
gerade noch hinter dem ein Losungswort wispernden Golem durch ei-
nen Gang rutschen, der sich Augenblicke spiter hinter thnen mit Flam-
men fiill. Machen Sie Tempo, und haben Sie SpaB, bis Thre Helden
endlich nach Atemluft ringend den Golem erwischen! Vielleicht fithrt
Karshaz die Helden in einer solchen Jagd ja auch unwillentlich in den
Oth al’Heskatet?

ARADEMIE: BiBLiOTHEK

In den Hallen der Biicher hat Mirshan saba Shomal ihre eigenen klei-
nen Verstecke angelegt, in denen sie in ihren Augen gefihrdete Schriften
aus der Zeit der geteilten Tradition der Schule bewahrt hat. Das Ketab
al'Djiinim ist nicht darunter, aber Mirshan ahnt, dass die exilierten Di-
monologen die Chronik bei ihrem Auszug geborgen haben. Sie selbst
hat es seinerzeit im Djer Rik gesucht und nicht gefunden.

Wenn die Helden sich mit der Bitte um Hilfe an Mirshan wenden, wird
sie ihnen (schriftlich, die Bibliothekarin ist stumm) erkliren, dass sie
selbst diese Hallen bereits ausgiebig erkundet und nach verborgenen
Schitzen gefahndet hat. Wollen sich die Helden mit dieser Aussage
nicht zufrieden geben (gute Menschenkenner, misstrauische Anwen-
der des SENSIBAR oder mit der Gabe der Empathie gesegnete Helden
kénnten auch argwthnen, dass ihnen etwas verheimlicht wird), kénnen

sie natiirlich versuchen, auf eigene Faust die verwinkelte, mehrstéckige
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Bibliothek zu erforschen. Dabei laufen sie Gefahr, magische Siche-
rungen auszulésen, von denen der OBJECTOFIXO noch die harm-
loseste, die Versteinerung durch GRANIT UND MARMOR wohl die
schlimmste ist. Mirshans heimliche dimonologische Schriftensamm-
lung ist durch eine kunstvolle Wandvertifelung zu erreichen, die ein
gebundener Elementargeist des Humus demjenigen &ffnet, der direkt
vor ihr stehend die Azak-Gesten fiir Offnen, Geheimnis und Wissen
vollfiihrt. Neben fiir entsprechend gebildete Zauberkundige hochin-
teressanten Abhandlungen iiber Beschwdrerkunst, Sphirenkunde und
zum Teil auch Antimagie (geschiitzt durch OBJECTOFIXO) fillt
moglicherweise auf, dass einige der hier versammelten Werke auf Vor-
fahren der Sheynuchanim zuriickgehen. Sie kénnten von den Helden
mdglicherweise der Familie zum Tausch fiir das Kezab al’Djiinim ange-
boten werden, das trotz seiner Bedeutung einen geringeren persénlichen
Wert fiir Shanatir hitte. Mirshan macht man sich durch einen solchen
Tausch nicht zur Freundin.

ARADEmMIE: DfER RiK_

vnp OfH aL’HEsKaTET

Im Djer Rik selbst lagern sicherlich noch einige Schiitze, allerdings
keine, die den Helden diesmal bei der Erfiillung ihrer Aufgabe helfen
wiirden. Als Meister kénnen Sie den hoch aufragenden Turm der di-
monologischen GroBmeister nach eigenen Wiinschen auszugestalten.
Fiir die Helden dieses Szenarios sind vor allem das Dach des Turms
(als Lieblingsplatz des Golems Karshaz) und der Keller unter ihm in-
teressant.

InderEingangshalle des Turms, wo sich eine prichtige, noch immervom
feurigen Kampf Hasrabals und Belizeths gezeichnete Halle erstreckt,
befindet sich ein mannshoher, altersblinder und ruBverschmierter
Wandspiegel, das Tor zum Otk al’Heskater. Der Rahmen des Spiegels
besteht aus dunklem Mohagoni-Holz und ist mit diisteren Schnitze-

reien verziert, die Waagschalen und Sanduhren darstellen, die von diir-
ren, kndchernen Krallenfingern gebalten werden. Im Kerab al’Djiinim
sind die magischen Worte niedergelegt, die das Portal im Spiegel 6ffnen.
Wer nach dem Aufsagen der urtulamidischen Formel durch den Spiegel
tritt, hat einen Herzschlag lang das Gefiihl, durch grauen Nebel zu fal-
len, bevor der FuB schon wieder festen Boden findet und der betreffen-
de Held auf der anderen Seite durch einen baugleichen Spiegel in die
Halle der Heskater tief im Felssockel unter der Akademie tritt. Die Halle
ist ebenso grof wie leer, abgesehen von einigen verstaubten Rauchscha-
len und einem Standbild im Zentrum des Saales, das die zwei Erschei-
nungsformen der ritselhaften Dimonin nebeneinander zeigt, die eine
mit einer (aus dem Gleichgewicht geratenen) Whaage in der Hand, die
andere im Drehen einer Sanduhr begriffen. Der Boden und die Winde
sind iibersét mit Schriftzeichen, magischen Symbolen, Bannspriichen
und figtirlichen Darstellungen magischer Rituale. Um das Standbild
der Heskatet herum laufen sogar Rinnen, die einmal ritueller Blutma-
gic gedient haben mégen. Fine magische Analyse des Ortes zcigt ein
Geflecht von magischen Fiden und Linien, das von diesem Raum aus
in die Winde und in die Decke hineinreicht, sich bei der Statue zu
Knoten ballt und am ehesten den Merkmalen Verstindigung, Kraft und
Beschworung zugeordnet werden kénnen. Spuren an sich ddmonischer
Magie oder gar eines Insanctums lassen sich keine finden, die astralen
Signaturen dieses Ortes tragen eine klassische gildenmagische Hand-
schrift. Das Standbild mit seiner Symbolik gestérren Gleichgewichts
und unbarmherzig verrinnender Zeit kann dafiir empfinglichen Be-
trachtern durchaus zu denken geben.

Dieser Ort, von einem dimonologischen GroBmeister aus der Familie
der Sheynuchanim vor langer Zeit auf Grund wiederkehrender Alb-
triume von der Dimonin erbaut, ist ein Meisterwerk ritualisierter Be-
schwérungskunst und stellt eine Verbindung zu den déimonologischen
SchutzmaBnahmen wie den in der Akademie gebundenen Dimonen
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dar. Ein im Ketab al’Djiinim niedergelegtes Ritual des GroBmeisters
vermag, mit geniigend astraler Kraft (oder entsprechendem Opferblut)
gespeist, die Kontrolle {iber die gebundenen Akademiediener zu zen-

trieren und zu festigen.

OBEersTapt: BEi DEN SHEYNUCHADIM

Das Anwesen der Sheynuchanim liegt in der Oberstadt, im Schatten
der Festungsanlage, die Wehrhaus und Sultanspalast birgt. Die Sippe
ist eine der echrwiirdigsten und iltesten Magierdynastien der Tulami-
denlande, sie stellte nicht weniger als achtzehn Spektabilititen an der
Chamib al’Pandjashira ~ davon wiederum waren siebzehn Didmono-
logen. Die Ahnin der Familie, Sheynuchan, soll eine Kampfgefihrtin
(ihre Nachfahren behaupten gar: Schwester) des legendiren Raschtul
al’Sheik gewesen sein und damit vermutlich eine der Mitbegriinde-
rinnen des Sternenkreises von Rashdul, der spiteren Akademie. Derzeit
wird die GroBfamilie vom alten Patriarchen Shanatir al’Tamil gefiihrt,
der sich auch in hohen Jahren ein ausgesprochen gutes Aussehen,
Charme, vollendete Manieren und geistige Beweglichkeit erhalten hat.
Man sollte seine guten Eigenschaften jedoch nie als ein Zeichen von
Schwiche missverstehen oder vertrauensvoll einen Heiligen aus ihm
machen. Die Skrupellosigkeit und der gelebte Eigennutz eines tulami-
dischen Michtigen sind ihm durchaus zu Eigen.

Seit Hasrabal und die Magier des ODL die Didmonologen unter Be-
lizeth besiegt und exiliert haben, ist auch der den Helden bekannte
Beschworer Mahawedh al'Hazzul, ein alter Weggefihrte Shanatirs, bei
den Sheynuchanim stindiger Gast und genieft deren Schutz (womit
sich insgesamt bis zu vier Zauberkundige unterschiedlicher Erfahrung
im Haus aufhalten). Als Gegenleistung beteiligt er sich an der ma-
gischen Ausbildung Hashinnahs, der jlingsten Enkelin Shanatirs, die
eine Begabung fiir die Beschwarerkunst zeigt und aus Trotz der Aka-
demie vorenthalten wird. Mahawedhs Rolle bei Belizeths Usurpation
ist bis heute nicht klar, und er selbst hat keinen grofien Familiennamen
hinter sich. Die Sheynuchanim hingegen hatten sich wihrend Belizeths
Herrschaft abwartend verhalten und sind gesellschaftlich und rechtlich
nahezu unangreifbar, auch fiir einen Sultan Hasrabal oder die Grauen
Garden des ODL.

Bei den Sheynuchanim kénnen die Helden an Informationen aus der
langen Historie der Rashduler Dimonologie gelangen, die in der haus-
eigenen kleinen Bibliothek zusammengetragen wurden. Neben der
umfangreichen Familiengeschichte und einigen interessanten Werken
zur Beschwérungskunst ist vor allem das Ketab al’Djiinim, das Buch
der Méchtigen, von Interesse. Fiir die Helden stellt sich die Frage, auf
welchem Wege sie an ihn gelangen méchten. Sie kdnnen versuchen,
das Buch zu stehlen (woraufsie sich vermutlich einen michtigen Feind
schaffen), die Sheynuchanim zu iberlisten oder das Sippenoberhaupt
gar als Verbiindeten zu gewinnen. Unter Umstinden droht in ihrem
Haus ein Anschlag Mawiduns (siche Seite 86).

DrEeiste DiEBE vop Eino ECHTES SCEmMUSERATZCHED

Die Sheynuchanim hatten und haben michtige Zauberer in ihrer Fami-
lie, und sie haben allerlei Wertvolles, das sie nicht in fremden Hiinden
wissen wollen. Dennoch haben sie ihr Anwesen {iber die Jahrhunderte
nichtin einen Vorhof der Niederhéllen oder eine feuerelementare Grube
verwandelt, um Diebe abzuschrecken — immerhin wollen sie dort auch
noch wohnen. Vier Kimpferinnen der Rashduler Schwertmeisterschule
fungieren als Ehrenwache der Familie in der Offentlichkeit, reichen aber
nicht fiir den ganztigigen und flichendeckenden Schutz des Anwesens.
Der Name der Sippe allein geniigt jedoch, dass selbst die Dicbesgilde
von Rashdul gewisse Hiuser der Oberstadt zu meiden pflegt, um un-
nétiges bses Blut zu vermeiden. Fiir jene Tollkithnen, die durch solche
Drohungen erst angelockt werden, haben die Sheynuchanim allerdings
einen ganz besonderen Wiichter in ihre Dienste genommen, der Tag

und Nacht durch Haus und Garten schleicht und bei Unterredungen

des Familienoberhaupts mit Fremden geniisslich schnurrend zu seinen
Fiien mit erjagten Ratten und Miusen spielt: Cha Muyan, eine katzen-
gestaltige Ddmonin aus dem Gefolge der Aphasmayra (WdZ 211). Mit
bloBem Auge kaum von einer grofen, sandfarbenen Edelkatze zu un-
terscheiden, wichst Cha Muyan zu einer furchterregenden Bergléwin
an, sollte jemand versuchen, ihrem Herrn durch Diebstahl bestimmter
Objekte (wie der hauseigenen Schriftensammlung) oder Waffengewalt
zu schaden. Thre Fihigkeit, sich einmal pro Tag fiir eine Spielrunde
ginzlich unsichtbar zu machen, macht sie zu einer besonders unange-
nehmen Uberraschung fiir ungebetene Giste. Diese Cha Muyan spielt
offenbar lieber mit Einbrechern und entmutigt sie nachhaltig, noch
einmal wiederzukommen, als sie aus dem Hinterhalt heraus sofort zu
toten. Bei iiberraschend schmerzhafter Gegenwehr kann dieses Spiel
jedoch auch schnell in t8dlichen Ernst umschlagen, denn die Dimonin
ist dank ihrer zahlreichen Immunititen, Resistenzen und der Eigen-
schaft Geisterpanzer (WdZ 233) kaum zu verletzen. Durch die Eigen-
schaft Paraphysikalizie (WdZ 234) ist sie zu erstaunlichen Bewegungs-
abliufen wie unméglich erscheinenden Kletter- und Sprungleistungen
in der Lage. Regeltechnisch und magietheoretisch gilt Cha Muyan als
Gehérnte Dimonin, obwohl sie keine sichtbaren Hérner wigt. Ihre
schwachen Fellzeichnungen sind bei sehr guter Sinnenschiife als Zha-
yad-Glyphen zum héheren Lobe Aphasmayras zu erkennen.

Uber die Grenzen des Anwesens hinaus verfolgt Cha Muyan keine Op-
fer, méglicherweise aufmerksam gewordene Wichterinnen kénnen da
durchaus hartnickiger sein. Diebe sollten darauf achten, nicht bis zur
Akademie verfolgt zu werden, denn die Magister wollen nicht in of-

fenen Zwist mit der alten Familie geraten.

Cha’Muyan

Biss: INI 14+1W6 AT 16 PA10 TP 1W6+8 DKH
Prankenhieb:  INI 14+1W6 AT 16 PA10 TP1W6+6 DKN
LeP 65 AuP unendlich RS 6 GS10 MR8 GW 15

Besondere Kampfregeln und -manéver: 4 Aktionen pro KR

(mindestens eine Parade, sonst frei aufteilbar), Anspringen/VerbeiBen,
Prankenhieb/Doppelangriff

Besondere Eigenschaften: Geisterpanzer, Immunitat gegen die Merkmale Eigen-
schaften, Form, Heilung, ltusion, Objekt, Telekinese und Umwelt, Immunitat gegen
Gifte und Krankheiten, Paraphysikalitdt |, Resistenz gegen die Merkmale Einfluss,
Hellsicht, Herrschaft und Verstandigung, Resistenz gegen profane, magische und
geweihte Angriffe, Unsichtbarkeit | (weitere siehe WdZ 206, 211); leichte Empfind-
lichkeit gegen geweihte Objekte :

Talente: Astralsinn 12, Spionage 8, Tarnung 11

Menschliche Wachterin

Doppelkhunchomer: INI 10+1W6 AT13 PA11 TP1W6+6 DKNS
Kurzbogen: INI12+1W6 FK15 TP 1W6+4
LeP 32 AuP 33 WS 6 RS3 MR4 GS6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kampfreflexe, Niederwerfen, Riistungsge-
wohnung | (Lederharnisch), Wuchtschiag

inricfration

Es ist mglich, dass die Helden sich anstelle eines veritablen Einbruchs

in den Haushalt der Magiersippe einschleusen lassen wollen, um Infor-

mationen zu sammeln und ihre weiteren Schritte vorzubereiten. Mog-
liche Wege, sich im Anwesen umzusehen, sind etwa:

@ Eine Audienz: Mit der richtigen Geschichte kénnen die Helden eine
Einladung der Sheynuchanim erwirken. Grund dafiir kénnen neben
einem Besuch beim alten Mahawedh, der seinerseits stindiger Gast
der Sheynuchanim ist, Geschifte aller Art sein, der Wunsch nach
magischer Ausbildung (der vermutlich abschligig beschieden wird,

wenn die Helden nicht schr tiberzeugend sind: Shanatir ist bereits
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mit der Ausbildung seiner Enkelin befasst), der Vortrag eines kiinst-
lerisch begabten Helden auf der Suche nach einem Génner oder was
den Helden noch einfallen mag. Eine Einladung kann dazu genutzt
werden, sich einen oberflichlichen Eindruck des Hauses und seiner
Bewohner zu machen und auch das Vorspiel fiir einen der im Fol-
genden genannten Schritte sein.

@ Sklaverei: Nicht jedes Helden Sache, aber bereits der Orden der
Grauen Stibe war héchst erfolgreich damit, vermeintliche Sklaven an
der Pentagramm-Akademie einzuschleusen, um ihren Schlag gegen
Belizeth vorzubereiten. Auch bei der Infiltration der Sheynuchanim
kann dieses Vorhaben grundsitzlich gelingen. Shanatir schitzt wie
viele Tulamiden gutaussehende Diener oder Dienerinnen, bevorzugt
mit mohischem Blut oder anderen fiir ihn exotischen Merkmalen.
Sklaven werden im Haushalt nach ihren Fihigkeiten eingesetzt und
verhiltnismiBig gut behandelt, solange sie sich fiigen. Insbesondere
werden ihnen ausdriicklich einige Riume (darunter die Bibliothek)

und die Ziichtigung der launischen Hauskatze verboten, was den

Helden indirekte Hinweise liefern kann.

® Informationsbeschaffung durch Dritte: Die Helden kénnen sich
professionelle Hilfe suchen. Ein Elementar oder Niederer Dimon,
der von entsprechend befihigten Helden auf die Bibliothek ange-
setzt wird, kehrt mit einiger Wahrscheinlichkeit nicht wieder (da der
Raum mit Bannkreisen geschiitzt ist, siche unten). Ein Gehérnter
Dimon kann (auf Grund eines Schutzkreises, siche unten) das Buch
nicht beschaffen, aber davon berichten, wenn das Teil seines Aufirags
ist. Die Helden kénnen sich mit entsprechenden Verbindungen auch
an die Rashduler Dicbesgilde wenden, wo ihnen allerdings lediglich
davon abgeraten wird, es sich mit den Zauberern zu verscherzen. Die
Gilde ist nicht bereit, dort einzudringen. Von den Helden bei der
Diebeschre gepackt, kénnte ein junger Rashduler Fassadenkletterer
sich allerdings unter Umstiinden fiir eine solche Unternehmung ge-

winnen lassen.

RoTE vnp WEiBE KamELE

Wenn man Shanatir gegeniiber die Karten ganz oder teilweise auf den
Tisch legt (egal, ob man das Buch zum Schein fiir sich selbst oder fiir
Hasrabals Kinder erbittet), wird er unter Umstéinden fiir die Helden
tiberraschend aufgeschlossen reagieren. Tatsichlich opfert Shanatir
noch heute jeden Tag ein wenig seiner astralen Kraft, um fiir die Aka-
demie niitzliche, einst von ihm selbst beschworene Diimonen gebunden
zu halten, obwoh! ihm das an der Schule wohl niemand danken wiirde.
Er hingt noch immer an ihr. Wenn die Helden ihm glaubhaft versi-
chern kénnen, dass das Ketab al’Djiinim dem Erhalt der Akademie, un-
ter Umstiinden gar dem Wiederbeleben des dimonologischen Zweiges
dienen soll, wird er ganz pragmatisch ein Duell vorschlagen, das das
Buch zum Preis haben soll. Je nach Fihigkeiten der Heldengruppe
kann dieses Duell ein Spiel Roze und Weifie Kamele oder ein klassischer
Zauberwettstreit sein oder gar eine Kombination aus beidem. Die Wahl
des Duells bleibt den Helden tiberlassen.

Ein Kamelspiel wird iiber vergleichende Proben auf das Talent Brezz-
spiel abgehandelt (notfalls kann tiber Kriegskunst (Strategie) oder Rech-
nen abgeleitet werden). Denkbare magische Gemeinheiten wihrend
einer solchen Partie wiren MOTORICUS-bewegte oder CALDOFRI-
GO-erhitzte Spielfiguren des Gegners, ein DUPLICATUS-Spielbrett,
WIDERWILLE und dergleichen mehr. Der BLICK IN DIE GEDAN-
KEN enthiillt Spielstrategien und erleichtert so die Bretzspiel-Proben.
Das traditionelle Magierduell (Erste Sonne 46) gehért zu den ehrwiir-
digsten tulamidischen Traditionen und kénnte fiir einen zauberkun-
digen Helden der heimliche Héhepunkt des Abenteuers sein. Ziel eines
solchen Kriftemessens ist fiir gewdhnlich nicht die Vernichtung des
Gegners, sondern seine Uberwindung und Blofstellung durch még-

lichst gewitzte Zauberauswahl. Schadenszauberei gilt dabei, wie jeder

tulamidische Magier auch ohne Etikette-Probe weiB, als stillos und wer-
tet denjenigen ab, der sich ihrer bedient. Shanatirs Strategie hiingt von
der Art des Duells ab. In einer Begegnung des Geistes, in der nach einem
zermiirbenden Blickduell nur ein einziger Zauber gesprochen wird,
wihlt er woméglich den PLUMBUMBARUM in der Variante Denzo-
tivation. In einer Begegnung der Macht, in der beschworene Dschinne,
Dimonen oder Kreaturen fiir die Magier antreten, ruft er gern Karunga
(WdZ 216) zur Verwirrung seines Gegners und stattet ihn zusitzlich -
mit Unsichtbarkeit aus. In einer Begegnung der Meister ohne Regle-

ment setzt er dagegen vielleicht einen gefihrlich licbenswerten Qasaar

(WdZ 219) auf die Helden an.

Shanatir al’Jamil

MU 14 KL 16 IN 14 CH14

FF13 GE 12 KO 11 KK 10

Zauberstab: INI 11+W6 AT 11 PA 10 TP 1W6+1 DKNS
LeP 30 AsP 48 RS0 AuP29 MR7 GS8

Bemerkenswerte Vor- und Nachteile: Affinitit zu Damonen; Eitelkeit 7
Sonderfertigkeiten: Ddmonenbindung ll, Form der Formlosigkeit,
Invocatio Integra, Verbotene Pforten

Herausragende Talente: Betdren 12, Brett-/Kartenspiel 10
Bevorzugte Zauber: Duplicatus 14, Invocatio minor/maior 16,
Motoricus 10, Plumbumbarum 13

Entscheidend bei diesem Duell, egal, ob es mit oder ohne Zauberkunst
ausgefiihrt wird, ist die Art, wie der herausfordernde Held sich schligt,
nicht einmal das tatsichliche Ergebnis. Shanatir honoriert Pfiffigkeit
und eine iiberraschende Idee auch bei letztlich méglicherweise unter-
legenen Helden und hindigt das Buch unter Umstéinden auch dann
aus, wenn er das Duell selbst gewinnt. Er ermahnt siegreiche Helden
jedoch, sorgsam mit dem Werk umzugehen, denn seine Vernichtung

wiirde den ernsthaften Zorn der Sheynuchanim herausfordern.

Der Losn per MUuED: Das Ketas al'Dijiinim

Die Chronik der GroBmeister des dimonologischen Zweiges wird auf
einem Biicherpult aus Edelhélzern in der kleinen Bibliothek der Shey-
nuchanim aufbewahrt. Auf den Boden des Raumes sind zwei Bann-
kreise gezeichnet, die einen eindringenden Elementar oder Niederen
Dimon gefangensetzen und an Diebstahl oder Zerstdrung hindern
sollen. Direkt unter dem Biicherpult mit der Chronik befindet sich ein
Schutzkreis gegen Gehérnte Ddmonen (ein entsprechender Bannkreis
wiirde schlieBlich auch die eigens beschworene Wichterentitit Cha
Muyan einkerkern).

Das Buch selbst ist mit einem breiten, dunklen Lederriemen an das
Biicherpult ‘gefesselt’, der mit einer Schnalle gesffnet und geschlossen
werden kann. Der Riemen triigt eine je nach Lichtverhiltnissen schwer -
zu erkennende eingebrannte magische Sigille, die unter anderem das
Familiensiegel der Sheynuchanim zeigt. Es handelt sich um eine Arka-
noglyphe, ein Singendes Zeichen, das Alarmgeheul ertdnen ldsst, wenn
ein Nicht-Familienmitglied das Buch vom Pult nehmen will. Das Zer-
schneiden des Riemens macht diese kleine Sicherung recht problemlos
unwirksam.

Das Buch ist grofiformatig, in dunkles Leder gebunden, alt und abge-
griffen, fiir eine Gebrauchshandschrift aber durchaus kunstvoll gestal-
tet. Artefaktthesen sowie Wakre Namen von in der Akademie gebun-
denen Wesenheiten sind auf magischem Wege auf die Pergamentseiten
aufgebracht, die verschiedenen Schriften der GroBmeister reichen von
einfachen Zeichen des Ur-Tulamidiya, Zhayad und Amulashtra bis hin
zu kunstvollen Kalligraphien. Die Schrift reicht weit zuriick, allerdings
lingst nicht bis in die legendéren Anfiinge der Pentagramm-Akademie.
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Es sind noch mehrere unbeschriebene Lagen Pergament eingebunden.
In der Chronik sind die Wahren Namen etlicher Wichterdimonen und
Golems der Akademie (unter anderem auch Karshaz), die von ihnen
verlangten Dienste sowie ihre Beschwirer und Erschaffer verzeichnet,
und es finden sich ausfithrliche Hinweise auf den Oth al’Heskatet, ei-

Das RifvaLr: EDTWEDER, ODER_...

DER GROBE BannsprRucH
Wenn die Helden Magistra Zuloya das Kezab al’Dyiinim aushindigen,

wird sie es dazu nutzen, nach eingehendem, durchaus mehrere Wochen
dauerndem Studium durch die Magister einen umfassenden Bannzau-
ber vorzubereiten, um nach und nach alle in der Akademie verbliebenen
Dimonen zu exorzieren. Sie geht dabei umsichtig genug vor, etwaige
Risiken nach bestern Wissen zu minimieren. Nach der Riickkehr Sultan
Hasrabals werden alle zum UNITATIO fihigen Zauberer der Schule,
auch die noch in Ausbildung befindlichen Schiilerinnen und die jun-
gen Adepten, zusammengerufen, um in einem aufsehenerregenden
gemeinsamen PENTAGRAMMA-Ritual all jene Wesenheiten auf ein-
mal auszutreiben, welche die versammelten Magister dafiir ausersehen
haben. Die Helden sind dazu eingeladen, diesem Ritual beizuwohnen
oder sich ihm bei entsprechenden Fihigkeiten sogar anzuschlieBen (sei
es im UNITATIO-Bund oder als freie Wichter, die darauf achten, dass
die zu bannenden Didmonen durch zu erwartende Gegenwehr keinen
Schaden anrichten). Der Sultan selbst wird den Helden, von seinen
Kindern iiber ihre Leistungen informiert, huldvoll zunicken.

Der gewaltige PENTAGRAMMA, ein Ritual von deutlich verlingerter
Dauer und Reichweite, aufgeladen mit der Kraft einer versammelten
Zauberschule, ihnelt einem astralen Sturm, der innerhalb des Fiinfecks
der Akademiemauern tobt, die nun wirklich das Innere eines Bannzei-
chens zu bilden scheinen. Mit gebieterischer Stimme ruft der Sultan
selbst die Wahren Namen jener Ddmonen aus, die kurz darauf heulend
und kreischend in das von Dschinnen des Erzes und des Feuers in den
Akademieboden geschriebene Pentagramm fahren. Der Einsatz schie-
rer Astralenergie ist fiir alle Beteiligten und nahebei stchenden Zeugen
geradezu kérperlich zu spiiren. Yakuban ben Hasrabal wird sich an die-
sem Ritual beteiligen, denn es dient dem Schutz seiner Akademie. Sein
Gesicht jedoch ist eine Maske der Selbstbeherrschung. Thm bleibt die
vage Hoffnung, dass das Ketab al’Dyiinim erhalten bleibt und mit ihm
ein Weg, cines Tages das Gleichgewicht der Krifte an der Pandjashtra

wiederherzustellen.

Das RifvaL DEs GROBMEISTERS

Teilen die Helden ihre Erkenntnisse und die Chronik der Dimonologen
hingegen lediglich mit Magister Yakuban, wird er nach ebensolangem
Studium des Werkes versuchen, das Gleichgewicht an der Pandjashtra
zumindest ein Stiick weit wiederherzustellen. Wenn es ihm und den
Helden gelingt, das Vertrauen Mahawedhs und der Sheynuchanim zu
gewinnen, lidt Yakuban die Didmonologen und die Helden zu einer ge-
heimen Zusamenkunft in den Oth al’Heskatet ein, um dort unter Sha-
natirs oder Mahawedhs Leitung das Ritual des GroBmeisters zu wirken,
das die Bindungen der Wichterdimonen der Schule erneuern soll. Bei
diesem, einer Ubernakme der Beherrschung (WdZ 192) dhnelnden Ritual
wird Astralenergie (die Yakuban notfalls durch Zaubertrinke und teure
Kraftspeicher zur Verfligung stellt, da er Blutmagie kategorisch ablehnt)
in die weitere Bindung der Wichterdimonen der Akademie investiert
und ihre Dienste fiir eine gewisse Zeit verlingert, unabhiingig davon,
ob die jeweiligen Beschwiérer der einzelnen Wesenheiten noch am Le-
ben sind oder ihrerseits die Bindung aufrechterhalten. Shanatir al’JTamil
wiirde damit eine Last von den alten Schultern genommen, denn bis-

lang hat er stets einen Teil seiner Kraft fiir den Erhalt einiger Teile der

nen von Djer Rik aus zu erreichenden Ritualraum, den cin Ahn der
Sheynuchanim einst auf Grund von Trdumen errichten lie. Das Buch
ist ein Schatz, der sowohl zur Bannung als auch zur Erneuerung des
dimonologischen Erbes der Chamib al’'Pandjashtra entscheidend beitra-

gen kénnte.

- MWMM«

Schule aufwenden miissen, die ihm den Riicken gekehrt hat, und sein
Leben kann letzdich nicht ewig wihren.

Waihrend des Rituals kann es zur finalen Konfrontation mit dem Adep-
ten Mawidun kommen, der den in seinen Augen infamen Verschworer-
ring an der Akademie im heldenhaften Alleingang auszuheben trachtet.
Den Sohn Hasrabals unter den Verschwérern zu finden steigert seinen
‘Wahn zu Raserei, und er wird den Helden und dem stellvertretenden
Akademieleiter mit Feuer und Bannschwert zu Leibe riicken. Yakuban
und die Damonologen sind in ihr Ritual eingebunden, und es ist an den
Helden, sich dem Eiferer zu stellen, der (je nachdem, wie schwer es die
Helden haben sollen) von einem auf Ddmonologie nicht gut zu spre-

chenden Feuergeist und/oder einem elementaren Golemiden begleitet

werden kann: Auch Mawidun hatte Zeit zur heimlichen Vorbereitung.

Geist des Feuers

Flammenhand: INI 11+1W6  AT16 PA4  TP2W6+4 DKH

LeP 12 AsP24  AuPunendich RS0 GS8 MR7
Besondere Eigenschaften: Immunitét (alle Merkmale auBer Schaden), Immunitat
(Gifte und Krankheiten), Immunitét (Feuer), Immunitét (profane und geweihte
Angriffe); Verwundbarkeit (Wasser)

Elementarer Golemid
Hieb: INI 11+1W6
LeP 50 AuP 200

AT 14
RS 4

PA4
GS3

TP 2W6
MR 15

DK HN

Besondere Eigenschaften: Immunitét (Merkmal Form),
Immunitat (Feuer, Stich); Verwundbarkeit (Schnitt)

Helden, die ein Auge fiir solche Details haben, vermeinen am Ende des
Rituals zu erkennen, dass die Waagschale in der Hand des Heskatet-
Standbildes sich ein wenig mehr im Gleichgewicht befindet als zuvor ...

aber das kann eigentlich nur eine Sinnestiuschung sein.

Was am Enpe UBRiG BLEIBT

Die Helden haben die Moglichkeit erhalten, den weiteren Weg der Pen-
tagramm-Akademie ein Stiick weit mitzubestimmen. Wohin dieser Weg
in fernerer Zukunft fihrt, bleibt jedoch ungewiss. Yakuban ben Has-
rabal konnte seinem Ziel, der Wiederbelebung rechtschaffener dimo-
nologischer Traditionen und dem Erhalt ihres Wissens, unter Umstéin-
den etwas niher kommen, oder er musste ihren weiteren Niedergang
mitansehen. Die Helden ihrerseits kdnnen in ihm, seiner Schwester,
woméglich gar in Sultan Hasrabal oder den Sheynuchanim einige der
miichtigsten Magier der Tulamidenlande kennen lernen. Sie kénnen ih-
nen auch spiter als Auftraggeber, Verbiindete, Lehrer oder Rivalen und
Widersacher wiederbegegnen. Einen Gefallen bei einem dieser groBen
Zauberer gutzuhaben ist mehr wert als Gold und Juwelen, dennoch sol-
len die Helden nicht ohne Belohnung bleiben:

Sowohl Yakuban als auch Zuloya wiirden eine in ihrem Sinne erfolg-
reiche Gruppe von Helden mit Edelsteinen im Wert von insgesamt 30
Piastern (150 Dukaten) aus dem erzelementaren Hort der Akademie
belohnen. Zauberkundige kénnen dariiber hinaus (je nach Wunsch
der Lektiire auch: stattdessen) Einsicht in die Schriften der Akademie-
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bibliothek nehmen, um ihre eigenen Studien zu vertiefen. Was sich dort
fir die Helden zuginglich machen lésst, ist Meisterentscheid. Die Er-
fahrungen der Helden spiegeln sich dartiber hinaus in Speziellen Er-
fahrungen in Sagen/Legenden und Magiekunde wider, sowie gegebenen-

falls in weiteren Talenten und Zaubern, die entsprechend hiufig oder

AnmHANG: PERSONEN

YarvBan BED HasraBaL BE YARUBAI,
STELLVERTRETENDE SPERTABILiTAT zU
RasHDUL

Funkiion in diesem Abenteuer: méglicher Auftraggeber, Figur des Aus-
gleichs.

Yakuban (geb. 990 BF) ist der sechste Sohn Hasrabals und dessen Stell-
vertreter an der Rashduler Akademie. Er gilt als Meister der Gegenele-
mente Feuer und Wasser, und vielleicht ist es sein Verstindnis fiir den
Ausgleich gegensitzlicher Krifte, das ihn nach anfinglicher Skepsis
dazu bewogen hat, sich fiir die Wiedereinsetzung des dimonologischen
Zweiges der Pentagramm-Akademie einzusetzen. Bei Sultan Hasrabal
und seiner rigorosen Schwester Zuloya stéBt der Vierzigjihrige dabei
auf taube Ohren, daher verfolgt er seine Nachforschungen iiberwie-
gend im Geheimen und ist auf die Wahrung seines Gesichts bedacht.
Yakuban fragt sich bisweilen, ob seine hochbegabte Tochter Madra (geb.
1013 BF), die mit Prinz Stipen Kulibin von Khunchom vermihlt ist, wo-
méglich dazu ausersechen sein wird, dereinst die gréBten Gegensitze
der Magie zu vereinen und zu meistern — vielleicht sogar den Gegen-
satz von Elementarismus und Didmonologie? Dann aber wird sie gute
Lehrer benstigen.

Als Auftraggeber dieses Szenarios bevorzugt Yakuban unauffillige und
gewitzte Helden. Ein echter Gliicksfall wire fiir ihn ein verantwor-
tungsbewusster und vertrauenswiirdiger Dimonologe, der einerseits
Kontakt zu den alten Rashduler Beschwérern aufnehmen, andererseits

aber auch die Risiken der gesamten Unternehmung einschitzen kann.

ZuvLoya HasraBavrsvnomi,

IMacistra DES ERZES

Funktion in diesem Abenteuer: Mogliche Auftraggeberin, unbeugsame
Elementaristin.

Magistra Zuloya (geb. 975 BF) ist die dritte Tochter Sultan Hasrabals
und Meisterin des erzelementaren Zweiges der Akademie. Sie gilt
trotz ihres bisweilen auflammenden Jihzorns entsprechend den Af-
finitéiten ihres Elements als beharrlich bis zur Sturheit, zudem ist sie
cine erbitterte Gegnerin aller Dimonologie. Die Mittflinfzigerin weil}
um die langfristigen Pline ihres jiingeren Bruders Yakuban und hilt
sie fur gefdhrlichen Unsinn und Verrat an ihrem Vater, dem mutmaf-
lichen ‘Meister der Sechse’. Solange Yakuban als dessen Stellvertreter
und minnlicher Nachfahre jedoch weiterhin das Vertrauen Hasrabals
hat und sich 6ffentlich nicht angreifbar machg, sind ihr als novadischer
Frau ein Stlick weit die Hinde gebunden. So versucht sie, ohne grofes
Aufsehen die Pline ihres Bruders zu hintertreiben und damit aus ihrer
Sicht den Ruf der Familie und der Akademie zu schiitzen.

Zuloya weiB sehr genau um ihren Wert als Maga und Magistra, eine
Position, die sie sich hart erkimpft hat. Auch wenn sie die Bevorzugung
ihrer Briider durch ihren Vater zihneknirschend bis zu einem gewissen
Grad akzeptieren muss, wird sie sich keinem anderen Mann, sei er No-

vadi oder nicht, unterordnen.

IDMawipvn iBO SHUKHAR,
ADpEPTUS, CoabivtoRIvVs
Funktion in diesem Abentener: Elementarist und glithender Gegner der
Dimonologie zu sein heiBt nicht automatisch, zu den Guten zu gehé-

ren.

wirkungsvoll wihrend des Abenteuers zum Einsatz kamen. Je nach-
dem, wie vielen Spuren die Helden erfolgreich nachgegangen sind und
wie schwer es thnen gemacht wurde, kénnen Sie dariiber hinaus 150 bis

350 Abenteuerpunkte pro Held ansetzen.

: e e
o AR Sla

Der junge Mawidun (geb. 1001 BF) ist ein Adept der Chamib
al’Pandjashira, der seinerzeit nach der Priiffung in Rashdul blieb, um
weiter von der Herrlichkeit und Weisheit Hasrabals zu profitieren. Ma-
widun ist zweifellos begabt (vor allem auf den Gebieten der Feuermagie
und der Alchimie) und hat dadurch die Aufmerksamkeit des Zaubersul-
tans erregt. Um seine Studien zu vervollkommnen, dient der Adept als
Coadiutorius (wissenschaftlicher Assistent) bei wechselnden Meistern
der Akademie. Mawiduns Problem ist seine Geltungssucht, die biswei-
len in Neid und Rachedurst umschligt. Er kann als Gegenspieler der
Helden dienen, egal, ob diese fiir Yakuban oder Zuloya arbeiten: entwe-
der, weil sie ein in seinen Augen verwerfliches (‘niederhsllisches’) Ziel
verfolgen, weil sie ihn auf dem Basar blofgestellt haben, oder weil sie im
Begriff sind, tiber dessen Kinder die Huld des Zaubersultans zu errin-
gen, welche doch ihm ~ und nur ihm — gebiihrt. Mawidun ibn Shukhar
wird nach diesem Abenteuer nicht mehr offiziell auftauchen und kann
nach Belieben besiegt, aus Rashdul verbannt oder als bleibender per-
sonlicher Erzfeind der Gruppe in eigenen Abenteuern weiter verwendet

werden.

MU 13 KL 13 IN12 CH 14

FF 13 GE 12 KO 11 KK 12

Zauberstab: INI 10+1W6 AT 11 PAB TP 1W+1 DK NS
LeP 27 AsP 42 RSO AuP28 MR6 GS8

Bemerkenswerte Vor- und Nachteile: Affinitat zu Elementaren;

Neid 5, Rachsucht 8

Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Akademie), Merkmalskenntnis

Elementar (Feuer), Verbotene Pforten

Herausragende Talente: Uberreden 8, Magiekunde 12 (Speziafisierung Elemen-
tarismus 14)

Bevorzugte Zauber: Blitz 10, Dschinnenruf 12, Elementarer Diener 10, Ignifaxius
9, Staub Wandle 9, Wand aus Feuer 10

IIirRsHAII SaBA SHOMmMAL,

IMaca, SaHiB aL’Kutvus

Funktion in diesem Abenteuer: Unerwartete Verbiindete oder Hiirde bei
der Informationsbeschaffung.

Die stumme, in die Jahre gekommene Meisterin der Biicher (geb. 979
BF) herrscht wie ihre Vorginger mit gefiirchteter Strenge Giber die groBe
Bibliothek der Akademie. Dass es Dicben im Auftrag des Chimirolo-
gen Abu Terfas 1021 gelungen ist, das Werk Vo Leben in seinen Na-
tuerlichen und Ueber-Natuerlichen Formen (WdZ 100) aus der Bibliothek
zu entwenden, sieht sie als persénliche Schmach an, auch wenn der
Diebstahl niemals 8ffentlich bekannt wurde. Sie wiirde nahezu alles
tun, um einen weiteren Diebstahl wihrend ihrer Agide zu verhindern.
Die einst in Rashdul als Erzelementaristin ausgebildete Maga und ihre
Schiilerin, eine junge Rashduler Adepta, kennen mehr Fallen, Geheim-
tiiren und Verstecke innerhalb der Bibliothek als mancher GroBmeister.
Nicht einmal Sultan Hasrabal weill um alle Geheimnisse ihres stillen
Reiches. Die Sahib al’Kutub ist, obwohl sie selbst der elementaristischen
Tradition entstammt, fest entschlossen, alle ihr anvertrauten Schriften

fiir die Nachwelt zu bewahren, und so hilt sie einige méglicherweise
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problematische Traktate zur Dimonologie vor der
neuen Spektabilitit geheim. Sie kénnte damit eine
unerwartete Verblindete Yakubans unter den Alteingesessenen an der
Akademie werden.

Mirshan selbst kann, unfihig, dic entsprechenden Losungsworte und
Formeln zu sprechen, einige Bereiche der Akademie und der Bibliothek
nur in Begleitung ihrer Schiilerin oder anderer Eingeweihter betreten.
Auch ihre Zauberkunst leidet unter ihrer Stummbeit (generelle Er-
schwernis von +7 auf alle Spriiche wegen fehlender Zauberkomponen-
te), so dass sie sich gern auf magische Artefakte verlisst. Einige wenige
Spriiche jedoch hat sie im Laufe ihrer Studien gemiB der Zauberwerk-
start (WdZ 38 ff.) in einer stummen Variante erlernt, die sie nicht mehr
spontan modifizieren muss.

Unter den Schiilern ist die Maga gefiirchtet, denn es heiBt, ein Men-
schenleben gelte ihr weniger als die Unversehrtheit der ihr anvertrauten
Schriften und jede neue ‘Statue’ in der Bibliothek sei ihr eine willkom-

mene Trophie.

MU 12 KL 14 IN13 CH 12

FF 14 GE 11 KO 10 KK 11

Zauberstab: INI 10+1W6 AT 9 PA 10 TP 1W6+1  DKNS
LeP 26 AsP 42 RSO AuP27 MR7 GS8

Bemerkenswerte Vor- und Nachteile: Affinitat zu Elementaren,

Gutes Gedéchinis; Arroganz 7, Stumm

Sonderfertigkeiten: Zauberzeichen, Bann- und Schutzkreise gegen Elementare
sowie Niedere und Gehdrnte D&monen, Merkmalskenntnis Elementar (Erz)

Herausragende Talente: etliche Sprachen und Schriften auf Werten

zwischen 12 und 15, Magiekunde 16 (Spezialisierungen: Elementarismus,
Zauberwerkstatt), Sagen/Legenden 14

Bevorzugte Zauber: Objectofixo (in stummer Variante) 10, Elementarbann 11, Gra-
nit und Marmor 11, Paralysis (in stummer Variante) 10, Unber(ihrt von Satinav 12

RamanrLyr, ErzpscHInm,

SaHiB aL’BaBim

Funkgion: Eines der lebenden Wunder des Elementarismus. Kann je
nach Vorgehen der Helden Probleme aus dem Weg riumen helfen oder
den Durchgang verwehren.

Der Dschinn Ramanlyr dient den Spektabilititen der Akademie seit
sechshundert Jahren als Sahib al’Babim, als Herr {iber die Portale und
Tore der Akademie (zumindest auBerhalb der dimonologischen Trakte).
Zu Zeiten der Priesterkaiser wurde er gerufen, um den Uneingeweihten
den Zugang in die Akademie zu verwehren, und seitdem hat er offen-
bar Gefallen an seiner Aufgabe gefunden. Er empfiingt offizielle Gis-
te der Akademie, wacht iiber die Génge und Flure, und nicht wenige
Akademieleiter nahmen auch seine Dienste als Ratgeber in Anspruch,
eine Ehre, auf die er sich einiges cinbildet. Im Laufe der Jahrhunderte
ist der Dschinn jedoch etwas wunderlich geworden und neigt etwa zu
Selbstgesprichen.

Als Erzelementar ist Ramanlyr ausgesprochen stur und hat die Aka-
demie noch nie verlassen. Mit dhnlicher Beharrlichkeit pflegt er eine
unversdhnliche, dreihundertjihrige Fehde mit Karshaz (siche unten),
der in den Augen des Erzdschinns eine flatterhafte und unberechenbare
Verhdhnung des Steins ist, aus dem er geschaffen wurde.

Ramanlyr erscheint als wiirdiger, groBl gewachsener Mann tulamidischen
Aussehens, allerdings ist sein Unterleib mit dem Boden verwachsen und
seine steinerne Haut ist {iber und tiber mit Glyphen und magischen
Symbolen bedeckt. Er kann iiberall auBerhalb der klar dimonisch af-
finen oder mit ELEMENTARBANN belegten Bereiche der Akademie
unvermittelt auftauchen, indem er aus dem Stein einer Wand tritt oder
aus dem Boden wichst. Sein Handeln ist stets wohl {iberlegt, wobei diese
Uberlegungen nicht zwingend menschlicher Logik folgen miissen. Da
er sich ungern schnell bewegt, setzt er auch im Kampf eher auf erzele-

mentare Manipulation seiner Umwelt als auf kérperliche Gewalt.

Faust*: INI'10+1W6 AT15 PA4  TP4WB+6 DKN
Angrifi mit Erz**:  INI10+1W6 FK 15 TP 2W6+12
LeP30 AsP80 RSS8 AuP unendiich ~ MR 15 GS5

*) Im Nahkampf mit Ramaniyr miissen jedes Mal Bruchtests abgelegt werden,
wenn mit Erz-/Metallwaffen Angriffe des Dschinns pariert werden.

**) Wie ZORN DER ELEMENTE mit 3 Schritt Reichweite, Zusétzlich zu den TP
wirken elementare Sekundérschaden (siehe LCD 123/ LC 80 /WdZ 384)
Bemerkenswerte Vor- und Nachteile: Durch Erz gehen, Immunitét gegen Gifte
und Krankheiten, gegen Erz, gegen profane und gewelhte Angriffe, gegen alle
Merkmale auBer Schaden und Elementar (Luft); Arroganz 8, Empfindlichkeit
(ddmonische Objekte), Verwundbarkeit (Luft, ddmonisches Erz), Selbstgespréche
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Wuchtschlag, Niederwerfen, Gegen-
halten, Klingensturm, Klingenwand

Herausragende Talente: Elementare Hellsicht 7, Elementare Kunstfertigkeit 12
Bevorzugte Zauber: Adamantium, Archofaxius, Archosphaero, Granit und Mar-
mor, Kraft des Erzes, Malmkreis, Metamorpho Felsenform, Wand aus Erz (Es wird
jeweils mit W20 auf den Wert 12 geprobt, spontane Modifikationen sind méglich.
Siehe WdZ 199)




KarsHaz, GOLEN, SaHIB aL’"ASRAR_

Funktion: Geheimnistriger, Herausforderung fiir die Helden. Der gro-
be, aber doch irgendwie licbenswerte Plagegeist der Akademie.
Karshaz erscheint als ein gefliigelter, koboldartiger Gargyl (Wasserspei-
er) von etwa anderthalb Schritt GréBe, ist aber eigentlich ein duBerst
intelligenter, sprachbegabter und fiir ein Wesen aus belebtem Fels iiber-
raschend agiler Golem. Er ist gréBtenteils aus dem Stein der Akademie-
mauern geformt, wodurch man ihn leicht fiir eine Statue halten kann,
wenn er sich nicht bewegt. Seine lidlosen Augen jedoch scheinen ganz
aus einem spiegelnden und funkelnden Material zu bestehen: Ama-
zeroths Narrenglas, eines der so genannten Unmetalle (SRD 114) und
eigentlicher Sitz seiner Persénlichkeit. Karshaz hat ein durchschnitt-
liches Gehdr, jedoch keinerlei Geruchssinn. Dafiir kann er Magie wie
mit einem OCULUS ASTRALIS wahrnehmen.

Der Golem bewohnt die Akademie, die er auf Grund von Bannzaubern
nicht fiir linger als eine Nacht verlassen kann, seit etwa dreihundert
Jahren und stellt eine der groBen Leistungen fritherer dimo-
nologischer Grofmeister dar. Als Sahib al’Asrar (Meister der
Geheimnisse) war Karshaz Bote und Spion einiger Magister,
wobei seine Vorliebe fiir Liige und Schelmerei sowie seine
hohe Magieresistenz zur Folge hatten, dass nur die mich-
tigsten Beschworer sich seiner Dienste gefahrlos bedienen
konnten. Karshaz’ dimonische, dem Nishkakar (WdZ 219) vergleich-
bare Persénlichkeit hat sich in den vergangenen drei Jahrhunderten im-
mer mehr zum freien Individuum entwickelt und entspricht etwa der
eines bosartig-liebenswerten Kobolds. Seine Spifie zielen vor allem auf
den ‘Spielverderber’ Ramanlyr, kénnen jedoch den noch nicht voll aus-
gebildeten Schiilern der Chamib al’Pandjashtra auch ernsthaft gefihrlich
werden. Sein Wissen um manche Geheimnisse der fritheren Dimono-
logen kénnte sich als unschitzbar erweisen, wenn die Helden List oder
Autoritdt genug mitbringen, ihn (verlisslich) zum Reden zu bringen.
Beziiglich gottlichen Wirkens wie geweihtem Boden ist Karshaz wie
ein Gehdrnter Dimon zu behandeln. Der AMAZEROTHBANN und
der DESTRUCTIBO sowie bestimmte Liturgien vermégen ihn in sei-
ne Ursprungsmaterialien zu zerlegen, wobei seine Narrenglas-Augen
in winzigste Scherben zerspringen und er ‘stirbt’. Karshaz schitzt seine
weltliche Existenz genug, um sich iiberlegenen Gegnern zu unterwer-

fen, bevor er seine Vernichtung riskiert. Thm Blendung anzudrohen lisst

Panik in ihm aufkommen.

MU 12 KL 15 IN 14

FF7 GE 11 KO 17 KK 15

Biss: INI8+1W6 AT 11 PA10  TP1W6+3 DKH
Schlag/Tritt: INI8+1W6 AT 12 PAQ TP 2W6 DK HN
LeP 90 RS5 AuP300 MR15

GS 5 (am Boden) / 7 {fliegend)

Besondere Eigenschaften: Fliegendes Wesen, Immunitét gegen Gifte und Krank-
heiten, gegen Feuer, gegen Stich, gegen Merkmal Form, Resistenz gegen profane
Angriffe; Fehlender Geruchssinn, Leichte Empfindlichkeit gegen geweihte / Mittlere
Empfindlichkeit gegen Hesinde geweihte Objekte

Sonderfertigkeiten: Anspringen, Aurapanzer, Flugangriff, Niederwerfen, Suche
nach dem Unbekannten

Talente: Astralsinn 12

WEeiTERE PERSONLiCHKEITED

DER AKADENIIE

Sultan Hasrabal hat insgesamt zwélf Lehrmeister an die Akademie ge-
rufen oder im Amt bestitigt, darunter {neben seinen beiden Kindern

Yakuban und Zuloya) Abu Feyhach und AI'Hilal, zwei dekadente,
launische und seit ihrer eigenen Studienzeit miteinander in stindiger
kollegialer Fehde stehende Wind-Elementaristen. Einigkeit scheinen
diese beiden lediglich dann an den Tag zu legen, wenn es darum geht,
Magister Jalal ben Rocha, den Meister des Humus, um die ihm zur
Verfiigung gestellten Mittel zur Erforschung alter Echsenmagie zu be-
neiden. Dieser weit gereiste Novadi wiederum kann den Helden un-
ter Umstinden Informationen zur Dimonin Heskatet zuteil werden
lassen, die er bei seinen Forschungen in der Echsengottheit H’Skatht
wiedererkannt zu haben glaubt. Der unheimliche, von Brandnarben

iiberséite Mystiker und langjihrige Eremit Zikr as’Suf suchte Erleuch- '
tung in den Diensten Hasrabals und lehrt im Gegenzug die Schiiler
der Chamib al’Pandjashtra die verzehrenden Wege des Feuers. Jibran
at'Tarhand, ecin ungliicklicher Khunchomer Artefaktzauberer, leistet
dagegen angeblich an der Schule einen Dienst ab, den sein Grofivater
Hasrabals Vater Yakuban schuldete. Magistra Neryaki ist eine stille und
unnahbare Eis-Elementaristin aus Festum, die erwartungsgemilB nur
wenige ihrem Element verbundene Schiiler betreuen muss. Die #lteren
Schiiler munkeln, in Wahrheit sei sic eine dem Sultan hérige Dschinni
des Eises, und wer statt seiner ihr Herz erwirme, kénne drei Wiinsche
an sie richten, bevor sie der Hitze Goriens fiir immer entflichen miisse.
Die verbleibenden vier Lehrmeister sind zur freien Ausgestaltung vor-

gesehen.
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Repaktion: TyLL ZyBura in NEVERER ZEiT

Avtoren /Avtorinnen: Lars FEDDERD, MaTTHias FREUNID, Danier iéDEmAnn,
Lena KaLUPIER

Zauberei ist einer der Grundpfeiler, auf denen die phantastische Welt Aventurien
ruht: Magier, Hexen und Druiden bilden groBe Gemeinschaften, magische Wesen
hausen an entlegenen Orten, mystische Artefakte aus vergangener Zeit wollen
entschliisselt, Welten jenseits von Feentoren erkundet werden.

Sphirenkrifte ist die Anthologie zum Band Wege der Zauberei, dem Regelwerk
fiir die aventurische Magie. Die vier hier versammelten Abenteuer beschiftigen
sich mit den Mysterien der Gildenmagie und des Limbus (Vergessenes Wissen
von Uli Lindner), den Schwierigkeiten weidenscher Hexen (Hexentanz von
Daniel Jodemann), dem Kampf gegen eine mysteriose Sumpfranzenplage

(Der Herr der Ranzen von Matthias Freund und Lena Kalupner) und den Rinken
an einer tulamidischen Magierakademie (Das Gleichgewicht der Macht von Lars
Feddern). In allen Abenteuer bilden magische Phinomene den Mittelpunkt der
Handlung, aber nichtsdestotrotz sind auch hier scharfer Verstand, Entschluss-
freudigkeit und ein starker Schwertarm eine nicht zu unterschitzende Hilfe.

Zum Spielen dieses Abenteuerbandes benétigen Sie die Kenntnis der Regelwerke Wege der Helden, Wege des Schwerts
und natiirlich Wege der Zauberei. Fiir Spieileiter ist die Kenntnis der jeweiligen Regionalspielhilfen hilfreich, aber nicht
Voraussetzung.
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