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Vorbemerkung

WILLKOMMEN zu einem besonderen Soloabenteuer.

Diesmal verkorpern Sie keinen Anfanger des Helden-
lebens, sondern einen gestandenen Krieger und Wald-
laufer: Graf Golambes von den Trollzacken, einen ent-
fernten Verwandten der kaiserlichen Familie.

Eine Besonderheit des Halbelfen liegt darin, dass er als
Kind iiber gewisse magische Krifte verfiigte, die aller-
dings nicht geniigend geschult wurden — erst als Erwach-
sener hat er sich in das Studium magischer Biicher ver-
tieft, an die er dank seiner Position relativ einfach heran-
kommen konnte.

In diesem Solo heifdt das, dass er zwar sehr hohes Ma-
giewissen besitzt (TaW 14), seine Astralenergie dagegen
betrdagt nur 10 Punkte und ist zudem sehr unzuverléssig...

Damit Sie nicht endlos durch Charakterbogen lesen miis-
sen, sind bei allen Talent- und Zauberproben die entspre-

chenden Werte angegeben, aus diesem Grund seien hier
nur einige Grundwerte angefiihrt:

Stufe: 14
MU: 14
KL: 16
IN: 15
CH: 17
FF: 13
GE: 17
KK: 16

Wenn Sie das Solo erst einmal durchgespielt haben und
die Spielhandlung fiir ein Gruppenabenteuer nutzen wol-
len: Im Anhang finden Sie dafiir einige hilfreiche Tipps.

Doch nun wiinschen wir Thnen viel Freude und Gliick auf
Thren Wegen!



1

Orks, Schwarzpelze, Strafe der Gotter — seit einigen Wo-
chen und Monden wird ihr Name nur noch angstvoll
gemurmelt oder zornig geschrieen. Denn aus den primiti-
ven Raubern und Wegelagerern ist eine Armee geworden,
die Meile fiir Meile Reichsboden, die eine Ansiedlung
nach der anderen erobert und verwiistet. Die von Mar-
schall Haffax und Prinz Brin gefiihrte kaiserliche Armee
kann die Orks allenfalls hinhalten. Die Verbindungen zu
den nordlichen Provinzen sind fast abgebrochen — nur hin
und wieder hoért man Berichte von heldenhaftem Wider-
stand einzelner Barone und Regenten, aber auch einfacher
Abenteurer.

In dieser Lage habt Ihr, Graf Golambes, als Herrscher der
Trollzacken eigentlich alle Hande voll zu tun — Landweh-
ren miissen ausgehoben und angelernt werden, wahrend
zugleich Scharen von Fliichtlingen ein Dach {iber dem
Kopf suchen. Dennoch hat Euch soeben eine Eilbotin aus
Gareth eine Nachricht des Kaiserlichen Hofes iiberbracht,
in der Ihr dringend nach Gareth gebeten werdet, um die
Instruktionen fiir einen gefahrvollen Auftrag entgegen-
zunehmen.

Nachdem Ihr das Schreiben rasch iiberflogen und auf
seine Echtheit {iberpriift habt, schaut Ihr auf. Die Boten-
reiterin ist allmdhlich wieder zu Atem gekommen und
bittet um eine rasche Antwort.

Wollt Thr schnell Eure Sachen packen und mit der Botin in
die Kaiserstadt reiten (17)?

Oder lasst Ihr sie in Gareth ausrichten, Ihr hattet derartig
viel in Eurer Grafschaft zu erledigen, dass Ihr die Einla-
dung bedauernd ausschlagen miisst (9)?

2

Um den Zauber zu wirken, miisst Ihr wohl oder {iibel das
Schwert rasch wegstecken — doch dieses Risiko zahlt sich
aus, als Ihr das Entsetzen in den Augen der Goblins seht,
die vollig entgeistert Euren magischen Doppelgédnger be-
trachten, der immer wieder mit Euch verschmilzt und sich
erneut abspaltet. Selbst wenn sie Euch treffen wollten, hét-
ten sie Schwierigkeiten, doch vorerst weichen sie nur lang-
sam vor dem grimmig ldchelnden Elfenmagier zuriick, der
so urplétzlich in ihre Hohle eingedrungen ist. (35)

3

Wihrend Ihr schon mit dem Leben abgeschlossen habt,
baut sich der Bér vor Euch auf und fangt an zu lachen —ja,
tatsachlich zu lachen...

Dann greift er sich mit der Tatze an den Hals — einen
Moment spater steht da anstelle der Bestie ein nur wenig
kleinerer rothaariger und -bartiger Hiine in Kettenpanzer
und Bérenfellmantel — Herzog Waldemar, der Biar von
Weiden!

,Holla, Golambes, mein Kampfgefahrte — nur nicht so
furchtsam, ich fress” dich schon nich’ an, hoho. Wer wird
denn als starker Krieger vor 'mem Barenmantel Angst
haben, auch wenn er 'n bisschen magisch ist...” (13)

4

Nachdem Ihr den Gefesselten auf seine Lagerstitte ge-

bettet habt, taucht Ihr hinab in die Hohle und schwimmt
eilig ins Freie, wo Flinkflosse schon wartet. Kaum hat
Euch der Fischgeist erblickt, hort Ihr auch schon in Eurem
Kopf seine Ausrufe der Freude: ,,Oh, welch schoner Tag,
edler Recke — nun habt Thr uns befreit und unser Leiden
beendet. Endlich konnen wir wieder in der Lichthohle
tanzen und feiern!” Wahrend Ihr gemeinsam mit dem
Geist fortschwimmt, bemerkt Ihr, dass alle Neunaugen
aus der Gegend verschwunden sind — nun ist also endlich
der Zauberbann des bosen Magiers {iber die Tiere gebro-
chen.

Ihr stellt fest, dass Ihr Euch einer aus dem Dunkel empor-
ragenden Felsnadel ndhert, die bis wenige Schritt unter
den Wasserspiegel reicht. Sollt Thr hier etwa an Land
gehen..? Doch dann erblickt Thr eine Schar von forellen-
dhnlichen Fischen, die sich rund um die Spitze versam-
melt haben und Euch erwartungsvoll entgegenschauen
(auch wenn Thr noch vor kurzem jeden fiir, nun ja, ver-
wirrt gehalten hattet, der von einem Fisch Mimik erwar-
tet...)

Flinkflosse, der eine Art Anfiihrer zu sein scheint (viel-
leicht der legendére Fischkonig..?) berichtet von Eurem
Sieg — und zum ersten Mal im Leben hort Ihr einen
Schwarm Fische jubeln.

Die surreale Szenerie wird noch verstarkt, als Euer Be-
gleiter auf einen kleinen Stapel perlmuttglanzender, ta-
lergrofier Schuppen weist, die oben auf der Felsnadel
liegen: ,,Ihr habt uns unser grofites Heiligtum zuriickge-
geben, edler Meister von Kampf und Magie. Deshalb
wollen wir Euch auch von unseren Heiligtiimern geben:
Nehmt also eine der Geweihten Schuppen des Grofien



Welses!”

Flinkflosses nédchste Worte treffen Euch vollig unvorberei-
tet: ,Ihr seid so ein grofSer Held, wollt Ihr nicht bei mei-
nem Volke bleiben und uns auch gegen die Zweibeiner
verteidigen, die schon so manchen unerfahrenen Jiingling
in ihren Netzen aus dieser Welt entfiihrt haben..? Ich ver-
spreche Euch, Ihr wiirdet viele Freude haben und auch an
unserer Magie teilhaben konnen...”

Wollt Thr auf dieses grofiziigige Angebot eingehen (15)
oder es dankend zuriickweisen, um nach so vielen Verzo-
gerungen an Land gefithrt zu werden (27)? Ihr seid in
ganz besonderer Eile, und auf Euch wartet eine gewisse
Oionil. Falls Thr wisst, wovon hier die Rede ist und Ihr
den Namen Oionil kennt, dann — und nur dann, lieber
Graf — begebt Ihr Euch sofort zu Abschnitt 12.

5

Die Gaéste des ,Schwarzen Baren” unterbrechen ihre Ge-
sprache und schauen Euch an. ,Verdopplung..?” fragt
einer. ,Ich wiirde eher sagen, Nachahmung. Die Eslams-
rodener haben alles kopiert, was wir hier in Oberheim
gebaut haben. Alles Halunken, die wiirden sich in ihrem
Hochmut selbst mit dem Namenlosen zusammentun...”
Er spuckt aus, wéhrend eine Frau beruhigend einwirft,
dass Thr als Fremder natiirlich nicht wissen konntet, wel-
che Schurken die Eslamsrodener sind. (Weiter bei 23)

6

Nur mit Mithe kénnt Thr Euch auf der panischen Zulha-
min halten — doch ein weiterer Aufenthalt in diesem Ge-
biisch wiirde sie offensichtlich nur noch weiter aufregen,
daher lenkt Thr die Stute wieder zum Pfad zuriick, eine
Richtung, die sie nur allzu gern einschlagt.

Auf dem seltsamen Weg iiberlegt Thr nur kurz: Euer Pferd
hier zuriickzulassen und allein in den Wald zu gehen,
kommt fiir Euch nicht in Frage — deshalb beschliefst Ihr
notgedrungen, die Geheimnisse des Waldes vorerst auf
sich beruhen zu lassen und beim Weiterreiten nach Ab-
schnitt 31 einfach sorgfiltig die Augen und Ohren offen
zu halten.

7

Das hat ja dann nicht geklappt (und Euch trotzdem 3 ASP
gekostet) — wollt Thr Euch nun den Wunsch des Fisches
anhoren (89), in Abschnitt 77 noch einen anderen Zauber
aussuchen oder Euch lieber ganz abwenden, da es sich
um eine Falle handeln kénnte (69)?

8

Die Sprecherin runzelt die Stirn, als Ihr ihr die Gabe iiber-
reicht: ,,Gewiss etwas, fiir das die Menschen viel Gewalt
und Betrug veriiben wiirden...” Besorgnis huscht {iber ihr
Gesicht. ,Nun denn, so will ich den Ring dem Koénig pra-
sentieren. Aber ich habe wenig Hoffnung, ist dieser Ring
doch eher eine Legitimation als eine echte Freundschafts-
gabe”.

Nach Eurem Abschied macht sich die scheinbar alterslose
Elfe auf, um den Ring zu den Weisen zu bringen — und
am Tag darauf kehrt sie mit einer niederschmetternden

Nachricht zuriick: ,Wie ich es befiirchtete: Der Konig
lehnt es ab, Euch zu sehen und iiber ein Biindnis auch nur
nachzudenken...”

Wihrend Ihr Euch mit den Trostworten Oionils im Kopf
auf den Heimweg macht, versucht Thr immer wieder zu
ergriinden, woran Eure Mission nun eigentlich gescheitert
ist...

9

Nach einer kurzen Erholungspause verldsst die Reiterin
Eure Residenz und kehrt nach Gareth zuriick. Von dort
kommt auch einige Tage spater ein zweiter Brief, der Euer
Pflichtbewusstsein lobt. Dennoch ist er in recht scharfem
Ton gehalten, und Thr werdet das Gefiihl nicht los, dass
Ihr es Euch mit dem Hof einigermafien verscherzt habt...
Mit einem Achselzucken wendet Ihr Euch wieder Euren
Unterlagen zu und seid bald in eine ganz neue Welt von
Berechnungen, Komiteeberichten und Sollstiarken einge-
hiillt. Respekt, Respekt, die Reifung vom Kampfer und
Abenteurer zum Verwalter und Biirokraten ist Euch rei-
bungslos gegliickt!

10

Die anderen Gaste des ,Beilunker Reiters” unterbrechen
ihre Gesprache und schauen Euch an. ,Verdopplung...?”
ruft eine Frau emport, ,ich finde eher, Nachifferei! Die
Oberheimer haben alles kopiert, was wir hier in Eslams-
roden gebaut haben. Alles Schurken, die wiirden sich in
ihrem Hochmut selbst mit dem Namenlosen zusammen-
tun...” Sie spuckt aus, wahrend ein anderer Gast beruhi-
gend einwirft, dass Ihr als Fremder natiirlich nicht wissen
konntet, was flir Halunken die Oberheimer sind. (23)

11

Verzweifelt versucht Ihr, Euch auf die richtigen Worte,
Gesten und Rituale eines Kampfzaubers zu besinnen.
Dann lasst Thr das Schwert fallen, hebt die rechte Hand
zur Schulter und deutet {iber die Képfe der Goblins hin-
weg in den Saal... Wie gewiinscht rast ein siedendheifSer
Flammenstrahl iiber die Kopfe der Angreifer und lasst
irgendwo in der Ferne ein Stiick Hohlenwand bersten. Thr
habt zwar nun keine astrale Energie mehr in Euch — doch
Euer taktisches Gespiir sagt Euch, dass Ihr einige kostbare
Momente gewonnen habt. Wollt Ihr sie zu einer selbstsi-
cheren Ansprache nutzen, um die kleinen Unholde mit
Euren ,immensen magischen Kriften” einzuschiichtern
und sie von ihren Angriffsplanen abzubringen (94) — oder
wollt Thr auf derart theatralische Effekte klugerweise ver-
zichten und die Flucht nach 30 ergreifen?

12

Ihr begliickwiinscht Euch zu der Klugheit, mit der Ihr
diese Abkiirzung gefunden habt: Nachdem Ihr Zulhamin
bestiegen habt, reitet Ihr an Donnerbach vorbei ins Ge-
birge. Der Torwéachter erkennt Euch bereits und lésst
Euch ohne Umschweife vor zu Oionil, der Thr nicht ohne
Stolz Euer Geschenk fiir den Elfenkonig iiberreicht: die
Schuppe des Welses. (56)



13

Nun - Takt war noch nie die Starke des alten Recken, und
an die Ausdrucksweise des Halbtrolls habt Ihr Euch auch
gewohnt — irgendwie ist sie Euch immer noch lieber als
die gestelzte Sprache der Hofschranzen...

Auf jeden Fall hat Waldemar mit der Vernichtung dieser
Orkbande sein Tagespensum vollbracht, und als ihr ge-
meinsam den Rest des Weges nach Trallop reitet, erzahlt
Ihr ihm von Eurer Aufgabe. Natiirlich ist er voller Spott:
,Du willst die Elfen anheuern — na, dass ihr mir nich’” alle
Baren abschlachtet...”, doch sein Versprechen, sich nach
einem guten Reiseweg umzuhoren, ist ehrlich gemeint.
Die néchsten zwei Tage in der Hauptstadt Weidens nutzt
Ihr, um Euch wieder mit der ndtigen Ausriistung und
Proviant einzudecken, den Bewohnern Trallops zu spre-
chen und die KriegsmafSinahmen zu untersuchen - es ist,
wie Waldemar schon berichtet hat: Mit seinen Truppen
kann er Weiden wohl bis auf weiteres halten, doch fiir
einen Vorstofs nach Siiden sind sie zu schwach — zumal er
als treuer Landesvater kaum seine Heimat von jedem
Schutz entblofien wiirde.

Am dritten Tag nach Eurer Ankunft kommt schliefdlich
Herzog Waldemar zu Euch: , Also, Golambes, wenn du
denn zu den Elfen willst, solltest du am Besten mit dem
Schiff nach Donnerbach fahren - das is’ eindeutig der
kiirzeste Weg. Die Neunaugen sin” zwar lastig, aber einer
von meinen gepanzerten Galeeren wer'n se schon nichts
anhaben kénnen — habense noch nie gekonnt. Kannst eine
nehmen, wenn de willst, gegen Orks helfen mir Kdhne eh
nichts.” (191)

Auf Nachfragen erzdhlt Euch der alte Recke dann, dass es
noch zwei weitere Moglichkeiten giabe, von denen er al-
lerdings eher abrét:

Ihr kénnt auch an der Westseite des Sees durch das verru-
fene und von iiblen Liiften umwehte Nebelmoor reiten
(20) — oder Ihr nehmt den Umweg 0Ostlich des Sees iiber
das Dorf Hardorp unweit der Roten Sichel — eine Gegend,
die fiir ihre plotzlichen und bosartigen Staubwinde be-
riichtigt ist (40). Welchen Weg Thr auch schliefilich wéhlt —
der Herzog verabschiedet sich schon einmal von Euch,
denn er wird jetzt wieder fiir einige Zeit aufbrechen, um
in seiner Provinz Schwarzpelze zu jagen - Thr seid
schliefSlich nicht der einzige, der in diesen Zeiten eine
Mission zu erfiillen hat, wie er grimmig anmerkt...

14

Nachdem Ihr mit der Kapiténin ausgemacht habt, dass sie
Zulhamin in Donnerbach bei einem zuverldssigen und ge-
wissenhaften Stallmeister unterstellen wird, bei dem sie
auch Eure anderen grofieren Besitztiimer hinterlegt, wagt
Ihr den sprichwortlichen Sprung ins Ungewisse und
taucht bei Abschnitt 181 in die kiihlen Fluten des Neun-
augensees.

15

Der Herr Graf sind also der Ansicht, sein Gliick bestehe
darin, im Wasser zu leben und gegen Fischer zu kamp-
fen? Eine seltsame Auffassung fiir einen Adligen des
Mittelreiches, aber vermutlich ist Euch die ganze seltsame

Szenerie auf’s Gemiit geschlagen. Erst als Flinkflosse mit
dem Vorschlag zu Euch kommt, Euch in einen Fisch zu
verwandeln und mit einem der schonsten Forellchen
seines Volkes zu vermihlen, fangt Ihr an, Euch zu weh-
ren. Doch fiir Eure Mission ist es langst zu spt...

16

,Eine Eichel..? Oh, ich sehe...” Mit freundlichem Léacheln
wendet sich Oionil Euch zu: ,Ich denke, dass diese Gabe
nicht das richtige fiir den Konig ist...” Dann fahrt sie fort:
,Weifit du was, Junge, ich glaube, der Konig hat mehr
Freude an Dingen, die es hier im Waldgebirge selten gibt:
Warum reitest du nicht zuriick nach Donnerbach und
watest einmal am Strand Ostlich der Stadt zur Hunde-
kopfklippe hinaus. Ich bin sicher, dort im Neunaugensee
findest du ein Geschenk, das den Konig erfreut...”

Ihr ahnt, wovon die Elfe spricht, denn Ihr besitzt den
fraglichen Gegenstand bereits. Also geht Thr zuriick zu
Abschnitt 115 und trefft dort eine bessere Wahl. Nein, Thr
wisst nicht, worauf Oionil anspielt. Also wird Euch wohl
nichts anderes {ibrig bleiben, als Euch dem Rat der Elfe zu
fiigen und Euch - bei allem Arger iiber die neuerliche
Verzogerung — zu Abschnitt 37 zu begeben. Fiir einen
weiteren Ausflug bleibt Euch wirklich keine Zeit mehr,
also werdet Thr mit harten Worten auf einer sofortigen
Audienz bestehen (21)?

17

Eilig sucht Ihr das Allerndtigste zusammen, ernennt einen
vorlaufigen Vertreter, besteigt Euer Pferd und reitet an
der Seite der Botin in den Sonnenuntergang. Eigentlich
eine etwas unpassende Beleuchtung fiir ein gerade begin-
nendes Abenteuer, denkt Thr, doch was will man machen
— Gareth liegt nun einmal genau im Westen.

So drangend schien der Brief, dass Thr auch in der Dun-
kelheit weiterreitet. Allmahlich nimmt Euch der Geist des
Abenteuers wieder gefangen — fast hattet Ihr iiber der
ganzen Verwaltungsarbeit vergessen, wie schon solch ein
néchtlicher Ritt sein kann.

Erst als die Reiterin neben Euch Zeichen von Erschépfung
zeigt, féllt Euch ein, dass die Botin ja schon den ganzen
Tag geritten ist. Eilig schlagt Ihr vor, ein Nachtlager auf-
zuschlagen, was sie sichtlich erleichtert.

Wollt Ihr hier an Ort und Stelle rasten — etwas abseits der
Strafle am launig dahinplédtschernden Natterfluss — (22)
oder lieber noch bis nur néchsten Herberge reiten, wo
Euch ein eher standesgemafies Nachtlager erwarten konn-
te (34)?

18

Schnell lasst Thr das Schwert fallen, wirkt den Zauber und
spiirt, wie sich Eure ganze magische Kraft in ihn entladt —
doch das stort Euch noch weniger als die einfache Tatsa-
che, dass die iibrigen Goblins anscheinend gar nicht recht
bemerken, was mit ihren Kumpanen passiert, die Ihr als
Euer Opfer ausgesucht hattet. Statt in ihrem Ansturm
auch nur fiir einen Moment innezuhalten, stiirmen sie
weiter vor — und Thr, Herr Graf...? Ohne Waffe oder Ast-
ralenergie habt Thr keine andere Moglichkeit, als Euch



ergreifen und nach 146 zerren zu lassen.

19

Ihr habt Euch also entschlossen, Euch vor Vollendung
Eurer Mission erst noch ein wenig umzuhdren. Schon am
ersten Tag fragt Ihr Euch, ob sich dieser Umweg lohnt,
doch ehe Thr Euch zur Umkehr entschliefSen konnt, habt
Thr auch schon das Fliisschen Rathil erreicht, das hier die
offizielle Grenze des Neuen Reiches bildet. Und Ihr glaubt
Euren Augen kaum zu trauen, als Ihr hier in dieser Ein-
samkeit tatsdchlich ein Zollhduschen in den rot-gold-
blauen Reichsfarben erblickt, neben dem ein einzelnes
Gehoft mit einer Schenke liegt. Offensichtlich erwartet der
altliche Grenzschiitzer auf seinem miiden Gaul von Euch,
dass Thr Euch ausweist, und tatsichlich — als Thr naher
kommt, fragt er Euch nach Name, Herkunft und Absich-
ten.

Was wollt Ihr dem Biittel antworten, Hochwohlgeboren:

— ,Ich bin Graf Golambes von den Trollzacken, Vetter des
Prinzregenten, und unterwegs auf einer hochst geheimen
und bedeutenden Mission!" (26)

— ,Weder das eine noch das andere geht einen Schergen
deines niederen Ranges etwas an. Und jetzt lass mich
durch, Biittel!” (36)

- ,Golambes ist mein Name, und eigentlich will ich nur
eine Auskunft, guter Mann: Wie steht der Krieg der tapfe-
ren Reichsarmee gegen die Schwarzpelze?” (44)

— ,Wenn es Euch denn wirklich keine Umstande macht...
Ich nenne mich Gob, hochedler Wachter dieser ehrwiirdi-
gen Grenze, und falls mir diese Ehre gestattet wird, wiir-
de ich mir doch allzu gerne den Herzenswunsch erfiillen
und einmal das vielgerithmte, majestéatische Neue Reich
betreten — nur ein einziges Mal, wirklich. Mein Dank —
und der meiner Kindeskinder - wird Euch ewig sicher
sein!" (52)

20

Der Weg von Trallop nach Olat ist angenehm sicher und
fiihrt durch dichter besiedeltes Gebiet. Im Norden seht Ihr
die Weite des Neunaugensees schimmern und erblickt
sogar einige Fischerboote — denn wie man Euch in mehre-
ren Dorfern bestédtigt, ist eigentlich nur der Nordteil des
Sees bei Donnerbach wirklich gefahrlich. Das idyllische
Bild andert sich erst allméahlich, als die bestellten Felder
und geputzten Dorfer verschwinden und einer &den
Vennlandschaft Platz machen, in der Ihr dann auch das
Torfstecherdorf Olat findet. (Weiter bei 32)

21

Erst pragt Verbliiffung, dann Arger die Miene der alters-
losen Elfe: ,Ich glaube, die Jugend lernt heute noch weni-
ger Takt als zu meiner Zeit. Wenn du das, diese
...Unhoflichkeit vielleicht als angemessene Gegengabe zu
des Elfenkonigs Zaubermacht erachtest, bitte schon. Aber
ich lehne es ab, ihn mit deiner Bitte auch nur zu belasti-
gen!”

Trotz Eurer instandigen Bitten weigert sich die Sprecherin
der Weisen, ihre Meinung zu d@ndern. Wahrend Ihr Euch
auf den langen Weg zuriick macht, habt Ihr viel Gelegen-

heit, {iber das schméhliche Ende Eurer Mission nachzu-
denken...

22

Ohne auf gréfliche Wiirden zu achten, striegelt und pflegt
Ihr Euer Pferd selbst und helft bei der Errichtung des
Lagerfeuers. Bei einem eher kargen Mahl unterhaltet Thr
Euch mit der jungen Botenreiterin Harlanna. Obwohl IThr
ihr das ehrfiirchtige , Hochwohlgeboren” partout nicht
abgewohnen konnt, fasst sie doch schnell Vertrauen und
erzahlt aus ihrem kurzen, aber ereignisreichen Leben -
wie sie auf einem Bauernhof bei Baliho aufwuchs und
eine Reiterin der Gréfin wurde. Ihr letzter Auftrag fiihrte
sie nach Gareth, vorbei an den ersten Orkhorden.

Seitdem lebt sie hier unten und dient dem Kaiserhof, von
ihren Eltern und Briidern aber hat sie nichts mehr gehort.
Ein Zittern lauft durch ihren Kérper, das wohl nicht nur
vom heruntergebrannten Feuer kommt.

Es ist nun Zeit fiir die Nachtruhe. Eigentlich befindet Thr
Euch so weit siidlich, dass mit einem Ork-Uberfall nicht
zu rechnen ist, doch wer weif$? Wollt Thr darum Nacht-
wache halten (42) oder diese Bedenken beiseite schieben
und die erschopfte Harlanna trosten (50)?

23

Danach beruhigen sich die Bauern und Biirger wieder
und reden weiter tiber die Ernte, das Wetter und vor al-
lem die Orks. Allgemein ist man sich einig, dass die Stadt
es miihelos gegen die Schwarzpelze aushalten wird, wah-
rend es seltsam ist, dass die Feiglinge von der anderen
Straflenseite nicht schon langst fortgerannt sind...

Als Ortsfremder werdet Thr eher gemieden, so dass Euch
geniigend Zeit fiir eigene Uberlegungen bleibt. Vielleicht
haben die wackeren Landleute ja recht mit ihren Andeu-
tungen - vielleicht haben die Biirger der feindlichen
Schwesterstadt sogar ein geheimes Biindnis mit den
Schwarzpelzen geschlossen. Viele Berichte von Verrat
und Feigheit kursieren in diesen Tagen, und falls die Orks
den Weg nehmen, den Ihr gekommen seid, kénnten sie
Wehrheim umgehen und fast ohne Widerstand Gareth
selbst erreichen...

Als Thr in Euren Uberlegungen so weit gekommen seid,
verschiittet Thr vor Aufregung fast Euer Bier. Mithsam
ruft Ihr Euch zur Ordnung und denkt weiter nach. Ge-
nauso gut mag die ganze Theorie eine Ausgeburt der
Erschopfung und des Bieres sein, nur dazu geeignet, Euch
abzulenken.

Was wollt Thr also tun? Ein Zimmer aufsuchen und ein-
mal richtig ausschlafen (145) oder aber die Nacht nutzen,
um Euch auf der anderen Seite ein wenig umzuschauen
(38)?

24

Nachdem Ihr Eure ganze Astralkraft in den Zauber gelegt
und mit der linken Faust auf den vordersten der Goblins
gedeutet habt, seht Ihr, wie er, wie von einem unsichtba-
ren Blitz getroffen, zusammenbricht, kaum dass er Euch
erreicht hat — und das ist auch Euer Problem, Hochwohl-
geboren: Die anderen Rotpelze haben nicht einmal er-



kannt, dass Ihr einen Zauber gewirkt habt und dringen
einfach in gewaltigen Wellen weiter gegen Euch vor. (119)

25

Vor Euch erstreckt sich eine griine Lichtung, umringt von
hellem Laubwald, der von zahlreichen kleinen und grofle-
ren Tieren bevolkert wird — Hasen, Hirsche, Rehe, ja sogar
Fliigelrosser und Einhorner glaubt Ihr zu erkennen, am
schonsten aber ist die sanft sprudelnde Quelle zu Eurer
Linken, die einen glitzernden Teich auf der Lichtung
speist. Beim Heranreiten erblickt Thr zahllose blitzende
Libellen. die iiber den sich in einer Brise wiegenden
Schilfrohren schweben. Kein dichter Urwald, keine ver-
kohlten Baumstiimpfe - so etwa beschreiben die Barden
das Marchenland, denkt Ihr Euch.

Nachdem Ihr nun entdeckt habt, was die Bewohner dieser
Gegend so eifersiichtig mit Illusionen schiitzen wollten,
habt Ihr eigentlich etwas Ruhe verdient — eine Stunde
mehr oder weniger macht ja nun auch nicht die Welt aus,
und der wunderschone See lddt geradezu zu einem Mo-
ment der Ruhe ein. Und wie die reifen Erd- und Brombee-
ren lachen... (39) Oder wollt Thr diese Naturschonheit
ignorieren und pflichtbesessen wieder zum Pfad zuriick
und weiterreiten (47)?

26

Zuerst misstrauisch, dann immer ergebener und serviler
iiberpriift der Grenzer rasch Eure Legitimationen; danach
wiinscht er Euch unter zahlreichen Biicklingen - ein et-
was seltsamer Anblick bei einem Reiter — noch einen
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schonen Aufenthalt im Mittelreich und bittet Euch in-
standig, ihm seine pflichtgeméfie Neugierde nicht {ibel zu
nehmen.

Nachdem Ihr den Grenziibergang hinter Euch gelassen
habt, gebt Ihr dem Pferd die Sporen und reitet schnell in
Richtung Trallop, das Ihr bei Abschnitt 185 erreicht.

27

Bedauernd akzeptiert der Fischgeist Euren Wunsch:
Nachdem Ihr uns so sehr geholfen habt, werden wir Euch
nicht gefangen halten — doch Euer Name wird bei uns in
Zukunft immer gepriesen werden. Auch wenn wir sie
nicht besonders verehren: Moge die gottliche Zwolf Euch
zu einem raschen Weg an Euer Ziel verhelfen!”
Flinkflosse bringt Euch dann zum Strand in der Ndhe von
Donnerbach, wo Ihr wieder aus dem Wasser klettern
konnt Im rechten Moment wechseln Eure Lungen wieder
auf Luftatmung, und Ihr wisst, dass Ihr die besondere
Gabe nun verloren habt. Doch der See liegt hinter Euch,
vor Euch aber Euer Ziel: die Elfen. Zuerst aber sucht Ihr
Euer Pferd...

Die Donnerbacher scheinen sich iiber die Nédsse Eurer
Kleider zu wundern, aber das stort Euch nicht besonders
—doch als Ihr Zulhamin endlich gefunden habt, kommt es
noch zu einem heiflen Kampf, bis der ,Elfenstreuner”
seine edle Shadifstute und sein anderes Hab und Gut
wieder in Besitz nehmen kann... (78)

28

Ohne den herumstehenden oder aufgeschreckt durch die
Gegend laufenden Leuten einen ndheren Blick zu génnen,
passiert Ihr den klobigen Wagen voller stinkender, unge-
waschener Erwachsener und Kinder und seht zu, daf$ Thr
Euch rasch von diesem larmenden Volk entfernt.

Einige Meilen weiter habt Ihr die Reisenden schon fast
vergessen. Euer Nachtlager konnt Thr an einer ruhigen
Stelle aufschlagen, von der die Menschen in ihren lang-
samen Karren zum Gliick noch lange entfernt sind. Wah-
rend Thr Euch ein karges Abendessen aus Trockenfleisch
und Brot bereitet, {iberlegt Ihr, wie wohl Eure elfischen
Verwandten die Menschen aufnehmen werden - denn
daran, dass der Weg direkt ins Elfenland fiihrt, kann kein
Zweifel bestehen: Viele kleine Markierungen am Weges-
rand wie verschlungen wachsende Zweige oder von
Wind und Wasser (?) gestaltete Felsstiicke sprechen fiir
den Eingeweihten eine deutliche Sprache. Am néchsten
Morgen kommt Ihr nur wenige Stunden nach Eurem
Aufbruch zu Abschnitt 70.

29

Es ist schon ein, zwei Stunden nach Mittag, als Ihr das lar-
mende und stinkende Gareth hinter Euch gelassen habt.
Wiahrend Eure Stute Zulhamin kraftvoll ausholt, macht
Ihr Euch Gedanken {iiber den vor Euch liegenden Weg.
Laut allen Legenden lebt der Elfenkonig — so es ihn denn
gibt — irgendwo im Gebirge der Salamandersteine, genau
nordlich von Euch. Dorthin fiihren mehrere Wege:

Der kiirzeste und vermutlich schnellste wére natirlich die
Reichsstrafie iiber Wehrheim nach Trallop. Die gute Be-



schaffenheit der Strafle konnte Euch wertvolle Tage ein-
sparen helfen, andererseits wird sich dort auch irgendwo
das Heer der Orks befinden... (58)

Andererseits zweigt Eures Wissens relativ bald ein alter
Karrenweg ab, der die grofien Stadte umgeht und durch
wilde Walder nordwarts fithrt. Er ist zwar weit schlechter,
doch miissten die Orkhorden ihn eigentlich schon langst
iiberquert haben, so dass Ihr quasi in ihrem Riicken zu
Eurem Ziel gelangtet. (67)

30

Eure eilige Flucht scheint zuerst erfolgreich: Eure wesent-
lich langeren Beine distanzieren die kleinen Goblins
rasch, so dass sie bald hinter der ndchsten Gangbiegung
verschwunden sind. Dann aber erfahrt Thr, was es be-
deutet, sich mit einem Rotpelzstamm in seiner Heimat-
hohle anzulegen: Offensichtlich gibt es noch zahlreiche
von Euch unbemerkte Quergénge und -verbindungen; auf
jeden Fall scheinen aus jedem Gang, den Thr nehmen
wollt, Dutzende Goblins hervorzuquellen...

So miisst Thr schlieflich doch vor der schieren Ubermacht
der Feinde kapitulieren und Euch den kleinen Unholden
zum Kampf stellen. Beschdmend schnell haben die schier
zahllosen Gegner Eurer Hand das Schwert entwunden —
nicht ohne sich selbst schwerste Schnitte zuzufiigen, wie
Ihr mit einem Rest Befriedigung feststellt — und Euch nach
146 gezerrt.

31

Ohne Euch intensiver um die seltsamen Waldgebiete zu
Eurer Rechten und Linken zu scheren, seht Thr zu, dass
Ihr rasch vorwértskommt — sollen sich andere um feh-
lende Tiere kiimmern — Ihr sucht den Konig der Elfen!
Diesem hohen Ziel eingedenk, beachtet Thr nur die noti-
gen Sicherheitsmafinahmen, in dem Ihr Euch nur langsam
uniibersichtlichen Wegstrecken nahert, den Boden und
den Waldrand stets scharf auf die Spuren von Schwarz-
pelzen untersucht und auch des Nachts nur leicht schlaft
— und das nicht, ehe Thr diinne Schniire mit kleinen
Glockchen rund um Euren Lagerplatz gespannt habt.
Doch was sich meistens als sinnvolle, aber ladstige Siche-
rung erwiesen hat, stellt sich diesmal als vollig unnétig
heraus — nicht einmal ein neugieriges Karnickel lasst die
kleinen Glocken warnend klingeln.

Deshalb kommt Ihr trotz der aufwendigen Vorsicht ange-
nehm schnell voran und kénnt zugleich alle zuvor durch
Kéampfe, Ungliicke und pure Erschopfung erlittenen Scha-
den (und andere Punktverluste) vollig auskurieren. Zwar
wundert Thr Euch, nicht auf Orkspuren zu stofien, da die
Schwarzpelze doch eigentlich genau hier durchgezogen
sein miussen — aber andererseits ist es Euch nur recht, dass
Ihr so problemlos zu Abschnitt 194 kommt.

32

Obwohl Euch schon am Nordrand von Olat die ekligen
Ausdunstungen des Moores entgegenschlagen, bleibt IThr
doch bei Eurer Absicht und reitet mit steinernem Gesicht
auf schwammig nachgebendem Grassaum tiefer in das
gespenstisch gluckernde Moor. Bald seid Thr so weit in

die Nebel vorgedrungen, dass Ihr kaum weiter sehen
konnt als flinf Schritt. Als wenig spdter in Minuten-
schnelle die Nacht hereinbricht, kampiert Ihr in fast volli-
ger Dunkelheit auf einer kaum zwei mal vier Schritt gro-
Ben Insel inmitten des todlichen Sumpfes. An Schlaf ist
natiirlich nicht zu denken — zu viel wisst Ihr iiber die
bosartigen Gefahren, die hier tiberall im undurchsichtigen
Moorwasser hausen sollen.

Am néchsten Morgen fiihlt Ihr Euch ausgesprochen er-
schopft und vom Gifthauch der stehenden Luft ge-
schwécht — seit iiber zwolf Stunden habt Thr nicht mehr
gewagt, anders zu atmen als in kurzen, flachen Ziigen.

Bis zu Eurem Ziel sind es noch drei weitere Tage durch
den unsicheren Sumpf (60) — oder wollt Ihr jetzt einen
Riickzieher machen und zum Spott der Leute nach Olat
zurlickreiten (76)?

33

So gut es geht, macht Ihr den Gefesselten fiir den Weg
durch das Wasser klar — nicht ohne vorher hinabzutau-
chen und dem erfreuten, aber erschopften Fischgeist zu
berichten, dass die Zeit der Unterdriickung vorbei sei,
und ihn zu bitten, sich bereitzuhalten, um noch einem
zweiten die Gabe der Wasseratmung zu verleihen — etwas
widerwillig stimmt er Euch zu, doch Ihr gebt ihm zu ver-
stehen, dass Ihr Euren Gefangenen trotz all seiner Verbre-
chen nicht der Rache der Geister aushandigen werdet.
Nachdem der spiirbar verdrgerte Flinkflosse Euch und
den Magier zu einem flachen Strand nahe Donnerbach
gefiihrt hat, macht Ihr Euch auf den weiten Weg nach
Elenvina, stets dabei auf den machtigen und stindig auf
Flucht bedachten Magier achtgebend.

Nun, Herr Graf — damit beginnt ein Abenteuer ganz eige-
ner Art. Eure eigentliche Mission habt Ihr ohnehin schon
langst verlassen...

34

Nach ein, zwei Meilen erreicht Ihr das Dorf Hartsteen, wo
es ein einfaches Landgasthaus gibt, die ,Schenke zum
Roten Maulwurf”. Obwohl sie schon recht voll ist, be-
kommt Ihr als Graf natiirlich ein eigenes Zimmer, wah-
rend die Botenreiterin im Stroh schldft. Am néchsten
Morgen starkt Thr Euch mit einem guten, wenn auch
schlichten Friihstiick und reitet weiter nach Gareth, das
Ihr bei 63 erreicht.

35

Schliefllich wird ein Wort laut, dass immer eifriger die
Runde macht: Eine alte Goblinfrau in vorderster Reihe
nahert sich Euch mit ehrfiirchtigem Gesichtsausdruck
und ruft immer wieder , Kruzakeck Kroll!”, was sie Euch
zu Ehren nach einigem Nachsinnen iibersetzt: ,Elfens ihr
Konig!”

Wihrend die Schamanin weiter auf ihr Volk einredet,
iiberlegt Ihr rasch: Also kennen selbst diese Wilden den
legendar machtigen Elfenkonig — nun, im Moment kann
es Euch nur Recht sein, dass sie Euch mit ihm verwech-
seln.

In zweifelhaftem Garethi erklart Euch die alte Schamanin
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voller Stolz: ,,Dissir sinn debessten unn bessten vonns Go-
blinnvolke. Werrn kemmpfen gegen alle Feind’, umm
auch zu machens gross Beut’ und mal so richtich zeigen
de dumm Orsken, werir bessser iss.” Dann guckt sie Euch
angstlich an: ,,Oder du meins’, iss nich gut zerhacksel
Mensch’? Schade — sein wir doch so gutt Helden!”
Zweifelnd blickt Ihr in die triibe Dunkelheit — tatséch-
lich, dort steht eine schier uniiberschaubare Menge von
kleinwiichsigen pelzigen Wesen, alle mit groben Keu-
len, Steinbeilen und Faustkeilen bewaffnet”. Es scheint
noch mehr Goblins zu geben, als Ihr euch je vorgestellt
habt. Doch nun beginnen sich die vordersten Rotpelze
vor Euch niederzuwerfen, die weiter hinten stehenden
folgen nach einiger Zeit ihrem Beispiel. Die alte Scha-
manin neben Euch erwartet mit zitternden Hénden
Eure Befehle. Wollt Ihr den Goblins gebieten, sich wie-
der zu =zerstreuen und in ihre Jagdgriinde zu-
riickzukehren (80) oder wollt Ihr die einmalige Gele-
genheit nutzen, dass hier so viele — wenn auch nicht
eben hervorragende — Kampfer versammelt sind und
ihnen befehlen, ihre alten Konkurrenten und Rivalen,
die Orks, anzugreifen? Bei der offensichtlichen Armut
dieser Wesen kann sich das Mittelreich bestimmt auch
eine Belohnung leisten, die den Goblins als fiirstlich
erscheinen muss (43).

36

Als Thr ihm diese Beleidigung an den Kopf werft, ist der
gute Mann zuerst ganz starr vor Uberraschung: Das ihm,
einem vereidigten Amtsmann des Reiches! Doch dann
zieht er sein Schwert und briillt: ,,Niemand nennt Uvo-
crono von Sanogusto einen Biittel! Flieh, Feigling, oder
stell dich zum Duell!” Recht hat der Mann; genau das
sind Eure Moglichkeiten, Hochwohlgeboren: Ihr kénnt
eilig Zulhamin herumreifien und den Riickzug antreten
(65) oder aber auch das Schwert ziehen und Euch Uvo-
crono entgegenstellen (81).

37

»,Glaub mir, mein Junge, du tust gut daran. Und sorge
dich nicht wegen der verlorenen Zeit: Ich bin sicher, wenn
du nur aufmerksam bist, wirst du schon zum rechten
Zeitpunkt einen schnellen Weg hierher zuriick finden...”
Mit einem freundlichen Lacheln verabschiedet sich Oionil
von Euch. Am néchsten Tag brecht Ihr auch schon auf —
stidwarts. Wenige Tage spéter seid Thr nach Donnerbach
zuriickgekehrt — doch Thr ignoriert die Stadt und sucht
statt dessen das angegebene Stiick Strand. Doch kaum
habt Ihr Euch dem Meer genéhert, fallen Euch nicht nur
alle Berichte iiber die gefdhrlichen Neunaugen wieder ein
— Ihr glaubt sogar, eines der Tiere draufSen im Wasser zu
sehen. Und unter diesen Umstdanden sollt Ihr fiir einen
exzentrischen Monarchen auf Souvenirsuche gehen? Euch
erscheint es kliiger, einfach nach Donnerbach zu reiten
und Euch etwas Ruhe zu gonnen (78).

Oder wollt Ihr es doch riskieren, die treue Zulhamin und
den Grofiteil Eurer Ausriistung hier am Strand zuriick-
zulassen und ins Wasser zu waten (45)?
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38

Zum Schein lasst Thr Euch von dem kahlkopfigen Wirt
auf ein Zimmer fithren. Statt Euch auszuziehen und nach
einem Bad schleunigst schlafen zu gehen, wie es Euer
miider, gréflicher Koérper von Euch verlangt, setzt Ihr
Euch im verdunkelten Raum ans offene Fenster, um keine
verddchtige Bewegung auf der anderen Strafienseite zu
verpassen. Lang und ldnger wird Euch die Zeit, und im-
mer wieder drohen Euch die Augen zuzufallen. Leider
konnt Ihr Euch nicht einmal auf die alterprobten halbma-
gischen Kniffe zur Schlafvermeidung verlassen — denn
derartige Meditation wiirde Euch auch vom Spéhen ab-
halten.

Schliefllich aber seht Ihr Eure Ausdauer belohnt: Aus
einer nur schwach erleuchteten Tir huscht ein Schatten,
die Gestalt eines Menschen (?) mit langem Kapuzenman-
tel. Etwas spéter seht Ihr einen anderen Vermummten das
Haus betreten, der sich wiederum eine Weile spater wie-
der davonstiehlt — und so geht es noch mit zwei weite-
ren...

Wollt Ihr dieser offensichtlichen Verschworung nachge-
hen, um vielleicht einen gemeingefdhrlichen Staats-
streichsplan aufzudecken (46); oder sagt Thr Euch, dass
diese Kleinstadtintrigen so gefdhrlich ja nun auch wieder
nicht sein konnen und legt Euch lieber hin, um in Ab-
schnitt 100 wenigstens etwas Schlaf zu bekommen?

39

Natiirlich steigt Ihr erst einmal vom Pferd, streckt Euch
ausgiebig und zieht dann die schweren Reitstiefel und die
verschwitzten und angeschmutzten Kleider aus — das Bad
im angenehm temperierten See ist gerade das richtige fiir
Eure verspannten Muskeln, wiahrend Ihr Eurem gréfli-
chen Magen einige der kostlichen Beeren vom Uferrand
gonnt.

Allmahlich entspannt Ihr Euch, die Beeren erfiillen Euch
mit angenehmer Warme, das Wetter ist einfach ideal — da
iiberrascht es Euch auch nicht weiter, als eine junge Frau
langsam neben Euch ins Wasser gleitet. Es verwundert
Euch nur ein wenig, wo hier mitten in der Wildnis eine
solch unbeschreibliche Schonheit mit nicht mehr als eini-
gen Bliitenblattern am Leibe herkommen mag.

Mit sanft streichelnden Bewegungen beginnt die unbe-
kannte Schone, Euch zu liebkosen. Bald fiihlt Ihr Euch so
wohl, als waret Ihr nicht ein kleiner Graf aus den Trollza-
cken, sondern der Fiirst von Darpatien. In hitzigen Wellen
steigt die Erregung in Euch auf. Der Gedanke, dass die
Fremde Euch wieder verlassen konnte, versetzt Euch in
Unruhe, und so gebt Ihr Euch ganz ihrem bedridngenden
Korperspiel hin und lasst Euch nach Abschnitt 72 gleiten.
Oder seid Ihr etwa so verklemmt, dass Ihr versucht, Euch
von der jungen Fremden loszumachen? Aber, Hochwohl-
geboren!? Dann miisst Thr allerdings eine um 12 Punkte
erschwerte Probe auf Selbstbeherrschung (MU/KK/KK bei
TaW 4) schaffen, um nach Abschnitt 90 gehen zu kénnen.

40
Eure Reise fiihrt erst nérdlich entlang des Sees — auf dem
trotz seiner angeblichen Gefdhrlichkeit sogar einige Fi-



scherboote zu sehen sind — doch Thr kommt durch kein
Dorf, wo man Euch diesen Widerspruch erkldren konnte.
Spéter schwenkt der Weg dann norddstlich ins Landesin-
nere ab - und sofort scheint sich das Wetter zu ver-
schlechtern: Heftige Stiirme treiben fast jeden Tag blut-
farbenen Staub aus dem Massiv der Roten Sichel auf Euch
zu — fast als hatte sich auch die Natur mit den Orks ver-
biindet. Jeden Morgen seid Ihr von einer fast fingerdicken
Staubschicht bedeckt, tagsiiber miisst Ihr Euch tief in
Euren Mantel hiillen, um {iberhaupt atmen zu kénnen —
kein Wunder, dass kein anderer Reisender auf der Strafde
ist. So lastig ist dieser stetige Wind, dass Ihr ernsthaft
erwagt, nach Trallop zuriickzukehren und einen anderen
Weg einzuschlagen (48) — oder sagt Ihr Euch, dass ein
bisschen Staub einen beriihmten Grafen eigentlich nicht
weiter storen sollte (73)?

41

Als Ihr aufwacht, liegt Ihr seltsamerweise wieder allein in
der Hohle des Schwarzmagiers — und nur allméahlich
dammert es Euch, dass Ihr wohl einen verdorbenen Zau-
bertrank erwischt haben miisst — denn manchmal verur-
sacht die Astralkraft keine Stirkung, sondern nur eine
griindliche Verwirrung des Geistes... Ihr habt also alles
nur phantasiert — aber das ist auch nur gut so, denn solche
,Gefdhrten” wéren in der Realitit wohl das Ende jeder
edlen Mission... Nachdem Ihr mithsam Euren hochwohl-
geborenen Kopf von den Resten des Albtraums befreit
habt, erhebt Thr Euch mit zitternden Beinen und schwort,
keine weiteren Versuche mit diesem tilickischen Zeug
anzustellen, sondern die Hohle sofort zu verlassen (163).

42

Wihrend sich Harlanna in eine Decke hiillt und neben
der Glut zusammenrollt, setzt Thr Euch an einen Baum,
das Schwert griffbereit neben Euch. Euren scharfen Halb-
elfensinnen entgeht wenig, doch nichts deutet auf die
Anndherung von Schwarzpelzen hin, so dass Ihr bei Son-
nenaufgang allenfalls vom Schlafmangel angegriffen seid.
Nachdem Ihr gemeinsam mit Harlanna die Reste des
Proviants verzehrt habt, geht es weiter nach Gareth, das
Ihr bei Abschnitt 63 erreicht.

43

Schon als die Schamanin Eure Worte in ihre Sprache tiber-
setzt, habt Ihr das Gefiihl, einen Fehler gemacht zu haben;
kaum hat sie geendet, bricht ein wahrer Sturm der Be-
geisterung los: Goblins stiirmen auf Euch los, pressen ihre
glitschigen Schauzen auf Hénde und Kleidung und ver-
suchen, Eure Knie zu umarmen. Ein besonders mutiger
Goblin hiipft seinen Genossen auf Schultern und Kopfe
und zieht hingebungsvoll an Euren Ohrspitzen. Schlief3-
lich tritt die Schamanin heran, sorgt mit einigen Tritten
und Hieben fiir Ordnung und giirtet Euch mit einem
Band aus altem Barenfell, an dem zahlreiche Steinwaffen
und Amulette baumeln.

Wie sie Euch stockend erklart, seid Thr soeben per Akk-
lamation zum unumschréankten Kriegshduptling der ge-
samten Goblin-Nation gewédhlt worden — Ihr, und nur Ihr

werdet sie in den Kampf gegen die Schwarzpelze fiihren...
Nun - iiber die sich jetzt anschlielenden Tage, Wochen
und Monate sei ein Mantel des Schweigens gebreitet. Zu
Eurem Gliick scheinen sich auch die menschlichen Chro-
nisten der Erwdhnung eines Goblinheeres zu schidmen,
das in der Schlacht an den Pandlaruquellen einem wichti-
gen Teil der orkischen Streitkréfte eine entscheidende
Niederlage beibrachte. So berichten spéter auch nur we-
nige Annalen iiber den hochgewachsenen, vermutlich
menschlichen Anfiihrer der Goblins, der sein Gesicht stets
hinter einer Fellmaske verborgen hielt, als ob er sich ir-
gendeiner Sache schamte...

Tja, auch wenn Ihr auf diese Weise Euren Teil zur Rettung
des Reiches beigesteuert habt — an Eurer eigentlichen Mis-
sion seid Ihr meilenweit vorbeigelaufen...

44

Ein frohes Lacheln huscht {iber das Gesicht des Alten:
Endlich einmal jemand, der sich fiir seine weitreichenden
Kenntnisse und Erfahrungen interessiert! Dafiir vernach-
lassigt er selbst seinen langweiligen und 6den Dienst, und
bei einem kiihlen Bier in der naheliegenden Schanke er-
zahlt er Euch alles, was Ihr wissen wollt — und noch viel
mehr: von seinen ersten Gefechten auf Maraskan, den
Heldentaten seines Urahns in den Magierkriegen, der
ortlichen Flora und Fauna samt den besten Jagdplatzen
und schliefllich noch einige Anekdoten iiber die Bauern
Nordweidens...

Nur mithsam konnt Ihr aus diesem Wortschwall heraus-
lesen, daf3 die Orks sich anscheinend genau entlang der
Reichsstrafie nach Siiden bewegt haben und nun drauf
und dran sind, Wehrheim einzuschlieSen, die Ortlichen
Weidener Streitkriafte der Barone und vor allem des Her-
zogs aber sind vollauf damit beschéftigt, die vielen nach
Norden abgeschwenkten Triippchen zu bekdmpfen, was
ihnen nattirlich schon deshalb schwerfallt, weil sie einen
so talentierten Strategen wie Euren Gesprachspartner
nutzlos in einer einsamen Grenzstation verkommen las-
sen — so jedenfalls sieht es der alte Zollsoldat...

Nachdem des alten Mannes bierschwerer Kopf langsam
auf die Tischplatte gesunken ist, habt Thr jetzt zwei Mog-
lichkeiten: Thr kénnt nun ungehindert weiterreiten nach
Trallop, wo sicherlich fahigere Leute zu finden sind (180),
andererseits habt Ihr allerdings gerade gehort, dass das
Reich in grofiter Gefahr ist und die Zeit immer mehr
drangt — vielleicht solltet Ihr also rasch den alten Saufer
verlassen und zuriickreiten nach Norden (97).

45

Der obskuren Empfehlung einer alten Frau folgend, ver-
traut Ihr also Eure Besitztiimer dem Zufall und Euer Le-
ben der Gnade der Neunaugen an und tappt langsam
hinaus in das Binnenmeer.

Eure empfindlichen nackten Grafenfiifse treten schmerz-
haft auf scharfe Muschelkanten, glitschige Quallen um-
wabern Eure Knochel und immer wieder verfangt Ihr
Euch in irgendwelchem Kraut. Und als Thr gerade dabei
seid, wieder einmal einem scharfkantigen Felsen auszu-
weichen, tretet Ihr in einen Priel, werdet von der schnel-
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len Stromung von den Beinen, unter Wasser und nach
Abschnitt 181 gerissen...

46

Vorsichtig, um niemanden aufzuwecken und keinen vor-
zeitigen Alarm hervorzurufen, verlasst Ihr Euer Zimmer
und das Wirtshaus. Eure Krieger- und Jagererfahrung
machen es Euch leicht, ungesehen zum fraglichen Haus
zu kommen. Ubrigens sind seine Fenster die einzigen auf
der ganzen Strafienseite, aus denen noch ein wenig Licht
scheint; wenn auch durch dicke rote Vorhidnge abge-
schirmt, die der ganzen Szenerie einen unwirklich bluti-
gen Schimmer verleihen und Eure diistersten Befiirchtun-
gen noch verstarken.

Nachdem Ihr nun schon einmal bis hierher vorgedrungen

seid, haben Zégern und Halbheiten auch keinen Sinn
mehr und durch weiteres miifsiges Abwarten werdet Thr
das finstere Geheimnis dieses Hauses nicht 16sen. Deshalb
zieht Thr kurzentschlossen Euer Schwert und driickt da-
mit gegen die Tiir — ein erfahrener Kimpe wie Ihr 16st
keine Fallen durch plumpes Drauftappen aus. Zum Gliick
ist kein Riegel vorgelegt, so dafs Ihr ohne unnétige Auf-
enthalte in das Haus huschen und eine schwach erleuch-
tete Treppe hochschleichend konnt, bis Thr vor einer nur
angelehnten Tiir steht... Doch was ist das? Gerdusche wie
von einem erbitterten Ringkampf dringen an Eure schar-
fen Ohren. Sind die Verschworer in Streit geraten?

Ohne nachzudenken tretet Ihr die Tiir auf und stiirmt mit
erhobenem Schwert in den kleinen Raum. Sofort ertont
ein metallenes Rasseln und Klimpern. Thr macht Euch
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bereit, um den Feinden einen heilen Empfang zu gewéh-
ren — um nur Augenblicke spater zu begreifen, dass Euch
Eure Erschopfung wohl sehr genarrt hat und Thr vor ei-
nem breiten metallisch klimpernden Messingbett steht, in
dem eine nackte Frau miihsam ihre Blofle zu bedecken
versucht, wahrend ein unbekleideter Mann gerade voller
Entsetzen in einen Kleiderschrank klettert und dabei ver-
zweifelt stammelt: ,, Aber Schatz, mein Taubchen, du hast
doch gesagt, dein Mann wiirde gegen die Orks kamp-
fen...”

Anscheinend habt Ihr statt einer weltenerschiitternden
Verschworung ein landliches Liebesnest aufgedeckt.

Legt eine gréfliche Probe auf Klugheit ab:

Ist sie gelungen, so lest bei Abschnitt 71 weiter, ansonsten
geht zu Abschnitt 85.

47

Ohne der schonen Lichtung noch einen Blick zu schenken,
reitet Ihr weiter — denn das Wichtigste wisst Ihr ja nun:
Hier inmitten aller Schonheit werden sich bestimmt keine
Orks verstecken...

Der Rest des Tages vergeht angenehm rasch, und abends
richtet Ihr Euch einen Lagerplatz unter freiem Himmel
ein — denn es sieht nicht so aus, als wiirde es hier bald
regnen. Tatsdchlich vergeht die Nacht ohne jede Stérung —
wenn man von den sanft leuchtenden Nachtvogeln ab-
sieht, die leise zwitschernd {iber Euch kreisen. Am néchs-
ten Morgen steht Thr erholt auf und reitet weiter durch
den lichten Laubwald nach Abschnitt 25.

48

Auch ein erfahrener Sterblicher kann nicht gegen die
Macht der unsterblichen Umwelt antreten — schliefilich
gebt Ihr der feindlichen Natur nach und reitet zuriick
nach Trallop — Euer miirrisches Grummeln {ibertont aber
beinahe den wiitenden Sturm hinter Euch... (185)

49

Ohne unnétige Risiken einzugehen, 6ffnet IThr das Flasch-
chen und riecht daran — und wirklich befindet sich ein
Magietrank darin, und dem Geruch nach ein starker
Tropfen. Deshalb setzt Ihr es kurzentschlossen an die
Lippen und trinkt die Fliissigkeit in einem Schluck aus.
Zuerst spiirt Ihr gar nichts, doch dann merkst Ihr, wie ein
wenig neugewonnene astrale Kraft in Euren Adern pul-
siert: Thr erhaltet zwei Astralpunkte, sofern das nicht Eu-
ren Grundwert von 10 iibersteigt.

Na - da gab es aber schon bessere Astraltranke — anschei-
nend habt Thr einen schlechten Jahrgang erwischt. Des-
halb iiberlegt Ihr Euch in Abschnitt 113, ob Ihr einen wei-
teren Versuch machen sollt...

50

Im Vertrauen auf eine ruhige Nacht — zumindest was
Orks betrifft — setzt Ihr Euch naher an die zitternde Boten-
reiterin und legt Euren Arm um sie...

Am néchsten Morgen verzehrt Ihr das restliche Essen und
reitet weiter nach Gareth, das Ihr bei 63 erreicht.



51

Den Rest Eures Rittes iiber wundert Ihr Euch zwar immer
wieder einmal tiber das Fehlen der Goblins — aber was
soll es, mit einer Mission wie der Euren sollte man froh
sein, wenn einem nicht noch weitere Steine in den Weg
gelegt werden. So kommt Ihr nach einigen Tagen vollig
erholt und unbehelligt in Abschnitt 92 an.

52

Es scheint, als hattet IThr Euch etwas im Ton vergriffen:
Der Grenzsoldat zieht jedenfalls argwdhnisch seine Au-
genbrauen zusammen und erklart: ,Ich denke, du willst
mich verhohnen, Fremder. Aber nicht mit Uvocrono von
Sanogusto! Ich an deiner Stelle wiirde lieber wieder um-
kehren!”

Es sieht nicht so aus, als wiirde Euch der Zollmeister ohne
weiteres tiber die Grenze lassen. Was wollt Ihr nun tun?
Ihr konnt natiirlich einfach umkehren (97), genauso gut
aber konnt Thr Euch bei Abschnitt 19 eine andere Antwort
aussuchen — oder zieht Ihr Euer Schwert und riskiert ei-
nen Angriff auf den Alten, um die Grenze gewaltsam zu
tibertreten (81)?

53

Thr schaut Euch nicht nur auf dieser Bordseite um, son-
dern auch auf der anderen und sogar unter Deck — doch
den Urheber dieses Unsinns kénnt Thr nicht entdecken.
Nun ja, soll er doch mit seinen bloden Scherzen gliicklich
werden, denkt Ihr Euch und kehrt an Deck zurtick. (69)

54

Den Misserfolg des selten erprobten Zaubers (und den
Verlust von 3 ASP) tut Ihr ja noch mit einem Achselzu-
cken ab — da ist schon drgerlicher, dass der Versuch Euch
offenbar dem Hausherrn verraten hat, der nun voller
Zorn herumféahrt und auf Euch zu stiirmt. Was wollt Thr
tun? Euch bleibt kaum Zeit zum Nachdenken: Wollt Thr
den Angriff erwidern (61), oder Euch lieber zu erkennen
geben — denn letzten Endes ist der Fremde ja rechtmafi-
ger ,Hausherr” der Hohle (143).

55

Nachdem Ihr Eure Hoffnung (und 3 ASP) in diesen Zau-
ber gesteckt habt, stellt Ihr fest, dass es doch nicht ganz so
geklappt hat wie gehofft. Tja — nun kénnt Ihr entweder (in
Abschnitt 59) einen anderen Spruch wéhlen, falls Eure
ASP dafiir noch ausreichen — oder aber Ihr gebt einfach
nach und lasst dem seltsamen Wald seine Geheimnisse...
(31)

56

Freude und Befriedigung iiberziehen das Gesicht der
Sprecherin Oionil: ,Nun - diese Gabe zeigt, dass du ein
tapferer Kampfer fiir die Unterdriickten und einer Au-
dienz wiirdig bist. Wenn du willst, kannst du mich gleich
begleiten...”

Und ob Thr wollt! Eilfertig folgst du ihr den langen und
steilen Weg auf den Berg — doch statt dass Ihr Eurer Ur-
grofSmutter beistehen mdisst, ist sie es, die Euch mehrmals

hilft, wenn Thr auf schwierigem Geldnde zu straucheln
droht. SchliefSlich aber habt Thr ein baumbestandenes
Plateau erreicht, auf dem Euch keineswegs ein herrlicher
Palast erwartet — nur einige einfache Hiitten wie im Tal
hinter Euch.

,Willkommen im Hochwald, Golambes. Sei dir der Ehre
bewusst, hierher kommen zu diirfen. Hierher ziehen sich
manche Alte unseres Volkes zuriick, wenn sie ihr Weg in
der Welt zu sehr ermiidet hat.”

Stumm schaut Thr Euch um. Tatsachlich handelt es sich
bei dieser Hochflache um einen der friedvollsten und -
auf eine stille Art — schonsten Platze, den Ihr je gesehen
habt: Ein weiter blauer Himmel wolbt sich iiber einen
Ring schlanker, ebenmaéfiig gewachsener Buchen und
Silberbirken. Am Waldrand stehen Holderbiische, strot-
zend von schweren, schwarzen Beeren. Bunte, zwit-
schernde Vogel flattern {iber den Dolden und picken em-
sig die reifen Friichte auf. Dieser Ort ist ein Idyll, genau
richtig, um sich einige Tage von allen Strapazen zu erho-
len.

Wahrenddessen fahrt Oionil fort: ,,Einst haben sie mich,
eine noch junge Frau, aufgenommen, als mein Schmerz zu
grofl wurde — und hier kann ich immer die Ruhe finden,
die die Seele braucht, wenn der Geist nichts vergisst, nicht
Freude noch Leid vergangener Tage. Und so helfe ich den
Weisen jetzt und danke ihnen, indem ich ihnen als Briicke
zur schnellen Welt aufSerhalb diene, bis ich dereinst einen
Nachfolger brauche, weil auch ich zu viele Freunde ver-
lor, um die Welt langer zu ertragen...

Auch wenn es Euch schwerfillt, die Rede der alten Frau
zu unterbrechen — Euch liegt im Moment weit weniger an
Ruhe und Frieden fiir Euch selbst, sondern an einem
Biindnis, um den Menschen den Frieden wiederzubrin-
gen. Deshalb wartet Thr eine Pause ab und erinnert dann
in Abschnitt 62 Oionil an die versprochene Audienz.

57

Behutsam o6ffnet Thr die Phiole und schniiffelt — tatsdch-
lich steigt der Duft von starkem Zaubertrank daraus auf,
also setzt Ihr kurz entschlossen an und trinkt die Fliissig-
keit in einem Schluck aus.

Sofort erfiillt Euch eine bislang ungeahnte magische Kraft,
zugleich aber auch eine leichte koérperliche Schwachung;:
Ihr gewinnt 2W20 ASP - fiir jeden Punkt {iber Eurem
Grundwert von 10 verliert Ihr allerdings einen Punkt der
Lebensenergie...

Bei den Gottern, dieser Trank muss zu den Besten iiber-
haupt gehort haben — angesichts dieser ungeahnten Star-
kung konnt Thr gut auf weitere Versuche verzichten und
einfach in Abschnitt 129 mit der Durchsuchung der Hohle
fortfahren.

58

Natiirlich entscheidet Ihr Euch fiir die schnellere Variante
— zumindest bis Wehrheim ist die Reichstrafie sicher, und
dann kann man ja immer noch weitersehen.

Tatsdchlich ist der Weg bis zur ,Riistkammer des Rei-
ches” eher interessant als gefdhrlich: Bei Eurem eiligen
Ritt tiberholt Thr mehrere Kompanien schwitzender und
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fluchender Fufisoldaten, die gegen die Orks marschieren,
wiéhrend Euch zugleich immer wieder Planwagen und
Karren von Fliichtlingen aus dem Norden entgegenkom-
men. Eine Weile reitet Ihr zusammen mit einer Schwa-
dron tulamidischer Soldner aus dem fernen Fasar, die
Eure edle Stute aus Shadifzucht bewundern und ihre
eigenen Rosser nicht minder preisen. Die paar Tage bis
Wehrheim vergehen ohne jede auffillige Storung — die
fiinfzig kiithn blickenden Lanzenreiter sind dazu angetan,
jeden Wegelagerer eines Besseren zu belehren.

Nachdem Ihr die Stadt erst einmal erreicht habt, trennen
sich Eure Wege: Die Soldner ziehen zur grofien Sammel-
stelle und Soldkasse auf den Dergelfeldern vor den Mau-
ern, wahrend Thr in Wehrheim einreitet.

Wie Gareth befindet sich auch Wehrheim in hochster
Aufregung, doch auf eine andere Art: Wahrend im Siiden
vor allem heimatlose Fliichtlinge ziellos umbherlaufen,
sind hier Krieger und Handwerker aus dem ganzen Reich
gezielt damit beschaftigt, die Stadt fiir die Verteidigung
vorzubereiten. Barrikaden werden errichtet, die Stadt-
tirme mit Vorkragen versehen, die Biirger bewaffnet,
wahrend die zahllosen Schmieden der Stadt in hochster
Eile Schwert um Schwert, Pfeilspitze um Pfeilspitze er-
zeugen. Euch fallt auf, dass Ihr seit Gareth keine ernstzu-
nehmenden Befestigungen mehr gesehen habt — wenn
also Wehrheim fallt...

In der Zitadelle im Herzen Wehrheims trefft Ihr auf
Markgraf Helme Haffax, den Reichsmarschall, der Eure
Befiirchtungen bestdtigt: Nach neuesten Meldungen wa-
gemutiger Kundschafter sind die Orks nur noch wenige
Tagesmarsche nordlich der Stadt — und ihre Zahl ist nicht
kleiner geworden, eher im Gegenteil...

Nachdem Ihr Euch erfrischt und eine Nacht lang ausge-
ruht habt, steht Ihr vor einem Problem: Wollt Thr unter
diesen Umstanden tatsdchlich auf der Reichsstrafie nach
Trallop weiterreiten, vermutlich direkt in die Orks hinein
(171)? Ein Blick auf die Karte zeigt, dass Ihr statt dessen
entweder nach Westen reiten konnt, um die Orks im Rii-
cken zu umgehen (67) — oder Ihr nehmt die Reichsstrafse
nach Warunk, um Euch dann iiber Ysilia den Elfen zu
ndhern — sicherlich der ldngste, aber auch der sicherste
Weg (109).

59

Wenn die Orkschamanen etwa iiber besondere ddmoni-
sche Ranke verfiigen, die ihren Truppen die unsichtbare
Fortbewegung ermdoglichen, ist das ein gefahrliches Ge-
heimnis, das unbedingt aufgedeckt werden muss — die
moglichen Folgen fiir die Reichsarmee wagt Ihr Euch
kaum auszumalen!

Doch was genau wollt Ihr tun? Das einfachste wére, ein-
fach seitlich in den Wald zu reiten — das wiirde Euch zwar
Zeit kosten, doch irgendwo muss die Losung ja zu finden
sein (150).

Andererseits — wenn Thr bislang nichts habt sehen kon-
nen, wird es vermutlich einige Schritt weiter seitlich auch
nicht viel anders sein. Und wenn es um arkane Ranke
geht — auch Ihr habt schliellich einige Grundkenntnisse
auf diesem Gebiet erworben...
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Wollt Thr also einen der folgenden Spriiche versuchen?

Doch bedenkt, dass Ihr {iber nur so wenig astrale Kraft

gebietet, dass Ihr kaum in der Lage sein werdet, mehr als

einen Zauber zu wirken!

- ODEM ARCANUM (KL/IN/CH gegen TaW 3): 68

~ ILLUSIONEN ZERSTOREN (KL/IN/CH gegen TaW -2):
84

- ANALUS ARCANSTRUKTUR (KL/KL/IN gegen TaW
0): 102

- VERWANDLUNGEN BEENDEN (MU/KL/CH gegen
TaW -5): 127

Ein Misserfolg bei der Probe fiihrt direkt zu Abschnitt 55.

60

Auch wenn es Euch schwer fillt — ein echter aventurischer
Graf gibt nicht auf, mag die Umgebung ihm noch so viele
Steine in den Weg legen. Mit diesem Gedanken besteigt
Ihr Euer Pferd und reitet weiter.

In der zweiten Nacht braucht Ihr Euch gar nicht gegen
den Schlaf zu wehren — Euer rauer Husten ldsst Euch eh
kein Auge zu tun. Am dritten Tag spiirt Ihr eine rétsel-
hafte Schwéche und stiirzt urplotzlich vom Pferd.

Wie Euch ein Moorbauer spéter in seinem Haus erklart,
miissen die Gotter an Eurer Rettung besonders interes-
siert gewesen sein — und auch bei Zulhamin solltet Ihr
Euch herzlich bedanken: Die kluge Stute hatte den Mann
erst auf Euren leblosen Kérper aufmerksam gemacht. Den
fahrenden Medicus aber, der bald darauf eintraf, konnen
nur die Gotter geschickt haben. Der kluge Doktor sagte
iibrigens, dass gerade Elfen und ihre Abkommlinge viel
leichter an den giftigen Liiften des Moores sterben als
Menschen.

Nun, wie Ihr Euch wahrend der folgenden Wochen in der
kleinen Hiitte abseits des Moores selber sagt: Aus wel-
chem Grund die Gotter Euch auch haben retten wollen,
Eure Mission kann es nicht gewesen sein — die ist auch
nach Eurer Heilung vorbei. Aber wie dem auch sei, Euer
Retter bekostigt Euch grofiziigig mit Bier und Elchschin-
ken - Ihr fiihrt ein Leben wie die sprichwdrtliche Made
im Speck, und erst als die arme Zulhamin die gréfliche
Leibesfiille kaum mehr zu tragen vermag, tretet Ihr satt
und vergniigt den Heimweg an...

61

Thr erhebt Euch und rennt ebenfalls los — auf den Frem-
den zu, der im Laufen ein kleines Flaschchen aus seinem
Gewand zerrt und zu 6ffnen versucht. Doch ehe er es an
die Lippen fiithren kann, trifft ihn schon Euer rascher
Schlag, der die Phiole auf dem Boden zerbersten ldsst und
dem Mann fiir einen Moment die Sinne raubt, so dass Ihr
ihn eiligst fesseln und knebeln kénnt — noch ehe er in der
Lage ist, einen Zauber zu wirken. (Weiter bei 83)

62

Mit einem sanften, fast mitleidigen Lacheln wendet sich
Oionil Tauglanz Euch zu: , Golambes, ahnst du es denn
nicht? Es gibt keinen Elfenkonig. Kannst du wirklich glau-
ben, dass unser Volk sich den Befehlen und Gesetzen
eines Einzelnen beugt — oder dass die Weisen Interesse an



der Macht hatten?”

Nach einem langen Moment des Schweigens werft Thr
ein, dass es doch geniigend Vertrage und Berichte gébe,
die das Amt und sogar den Namen eines Elfenkonigs
erwahnten. ,Das stimmt, mein Freund, aber das Bild des
Elfenkonigs ist nur eine Idee, ein Schein. Wenn du so
willst, ist diese machtvolle Gestalt nichts weiter als eine
simple List, die wir um unserer Ruhe willen den Men-
schen, Orks und Goblins gegeniiber anwenden. Oh, diese
Volker glauben nur zu gern an maéchtige und strenge
Despoten!

Und doch hat es — da liegst du nicht falsch — immer wie-
der einen Elfenkonig, eine -konigin, gegeben. In der Ver-
gangenheit erkldrte sich in Zeiten hochster Not stets einer
der Unseren bereit, als eine Art Kriegshduptling zu posie-
ren. Das geschah immer dann, wenn es nétig war, fiir alle
Elfen mit einer Stimme zu sprechen. Zugleich war es
dienlich, um Menschen wie junge Elfen anzuspornen und
Feinden ein neues Angriffsziel zu geben. Grofie Helden
waren unter jenen, die diese Biirde auf sich nahmen -
mehr als einer hat sich bei Angriffen méchtiger Wesen-
heiten und Gotter geopfert. Ein jeder aus unserem Volk
konnte dieser Konig sein; es hat aber — warum wissen wir
nicht — zu jeder Zeit immer nur einen gegeben, der sich
berufen fiihlte...

Aber heute ist so etwas nicht mehr moglich: Wir sind
nicht allzu viele hier im Hochwald, und keiner davon
wird bereit sein, sein sinnerfiilltes und friedvolles Leben
aufzugeben, um als Kriegerfiirst durch die Lande zu zie-
hen. Ehe du fragst: Nein, selbst um des Mittelreichs und
der Menschen willen nicht. Die meisten der Weisen be-
trachten sie ohnehin eher als lastige Storenfriede in der
Welt, die Baume niederbrennen, Acker anlegen und Hau-
ser bauen, wo heute noch schonster Wald sein konnte.”
Ein trauriges Lacheln huscht tiber ihr Gesicht: , Glaube
mir, ich habe alles versucht, seitdem ich vom Uberfall der
Schwarzpelze horte; aber vergeblich — und ich selbst fiih-
le, dass mich diese Anstrengungen wieder um einen gu-
ten Teil des inneren Friedens gebracht haben, den ich hier
zu finden gehofft hatte.”

Fast mochtet Ihr aufschreien und toben vor Wut und Ver-
zweiflung! Das grofite Reich der Menschen steht vor dem
Untergang, Tausenden und Abertausenden drohen Tod
und Versklavung, und hier sorgen sich die ,Weisen El-
fen” um nichts als ihren inneren Frieden!

Wollt Ihr dem aufkeimenden Zorn nachgeben, um die
selbstsiichtigen Elfen durch die volle Macht Eurer Ge-
fithle umzustimmen (74) oder lieber kiihl iiberlegen, wel-
che Moglichkeiten es noch geben mag (82)?

63

Gareth, Stadt der Kaiser, Metropole Aventuriens — zur
Zeit ein von Larm und Unruhe garender Ameisenhaufen.
Zeltstadte und Baracken umgeben die Stadt wie ein Ring
des Elends: Die Hauptstadt scheint den Fliichtlingen aus
den Nordprovinzen ein fast magisches Gefiihl der Sicher-
heit zu vermitteln — wie sonst wire es zu erklaren, dass so
viele diesen furchtbaren Schmutz, den Gestank und die
Enge ertragen, wahrend die Garether Garde alle Hinde

voll zu tun hat, wenigstens den Anschein von Ruhe und
Ordnung aufrechtzuerhalten.

Euer elfisches Erbe rebelliert gegen den Gestank ungewa-
schener Horden, als Thr Euch mithsam den Weg zum
Stadttor bahnt. Irgendwo in Eurem Geist merkt eine
Stimme an, dies sei eine gute Vorbereitung und Abhar-
tung, falls es gegen die Orkhorden gehe...

In der eigentlichen Stadt geht es kaum besser zu, und so
braucht Ihr fiir die Strecke zum Kaiserpalast das Vierfa-
che der {iblichen Zeit. Erst im Palast selbst konnt Ihr wie-
der eine fast wildnishafte Stille genieffen — so beklem-
mend nach dem Larm draufien, dass Eure Hand unwill-
kiirlich nach dem Schwert zucken mochte.

Nachdem Ihr Euch von der Botenreiterin verabschiedet
habt, fithrt Euch ein beflissener Hofling zum Kaiserlichen
Arbeitszimmer, wobei er zaghaft gegen Eure unpassende
Kleidung und Bewaffnung protestiert. Ohne der Schranze
viel Aufmerksamkeit zu schenken, tretet Ihr schliefllich an
ihm vorbei in einen Raum, wo Euch eine Frau und ein
Mann erwarten:

An einem Tisch voller Papiere sitzt Hitta vom Berg,
Reichsritin fiir das Kriegswesen. Der Mann, der sich auf
einem Schemel am Kopfende des Tisches niedergelassen
hat, ist Euch gut bekannt: Der schwarzhdutige Greif ist
nicht nur der oberste Botschafter des Reiches und Diener
des Sonnengottes, sondern auch ein alter personlicher
Freund.

Gespannt tretet Ihr ndher, nehmt Platz und lauscht den
Worten der obersten Kriegsherrin:

,Dass das Reich momentan eine der schwersten Priifun-
gen seiner Geschichte durchmacht, muss ich nicht erldu-
tern. Tatsache ist, dass die Reichstruppen die Schwarz-
pelze allenfalls hier und dort aufhalten konnten —einen
wirklich entscheidenden Sieg gab es schon seit Monden
nicht mehr. Der junge Prinz kdmpft wie ein Lowe, aber
die schieren Zahlen sprechen gegen ihn. Im Vertrauen:
Man muss tdglich damit rechnen, dass der Heif$sporn ein
Gefecht nicht {iberlebt! Wenn aber irgend jemand die
Orks von Norden angriffe, wahrend wir den Siiden hal-
ten, dann liefse sich das Kriegsgliick wenden.”

Thr nickt zustimmend, und die Reichsratin fahrt fort: , Un-
sere Vasallen im Norden allerdings sind entweder besiegt
oder miissen um ihr Uberleben kampfen — von Herzog
Waldemar etwa haben wir schon lange nichts mehr ge-
hort, vielleicht ist der alte Haudegen schon zu Rondra
gegangen. Das Bornland ist zu weit entfernt, seine Land-
armee klein, die Svelltstadte liegen am Boden.

Nachdem wir auf diese Weise die naheliegenden Ver-
biindeten ausscheiden mussten, sind wir zu den eher
zweifelhaften Kandidaten gelangt. Unter diesen aller-
dings sind die Elfen die weitaus hoffnungsvollste Mog-
lichkeit...”

Die Elfen, das Volk Eurer Vorviter — freundliche, magie-
begabte Jdger in den Waldern, verspielt und frei-
heitsliebend. Schon der Gedanke an eine Elfenarmee ist,
nun ja, eigenartig.

Wie um Eure unausgesprochenen Einwande abzufangen,
hebt der Greif schnell seine dunkle Rand und wirft ein:
,Hier auf dem Tisch liegt die Urschrift des Vertrages von
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Trallop, tiber 1000 Jahre alt. Damals ist der Norden des
Reiches schon einmal von Orks iiberrannt worden, aber
Kaiser Murak schaffte es, die Unterstiitzung der Elfen zu
gewinnen. Nach dem Sieg iiber die Orks wurde dieser
Vertrag geschlossen, der vieles iiber Freundschaft und
Frieden enthilt, aber auch eine sehr vage Klausel iiber
gegenseitige Hilfe in Zeiten der Not und Gefahr — unter-
zeichnet von Murak-Horas und dem Elfenkonig Leuthe-
rion Morgenstern.”

Hitta vom Berg erganzt: ,Wir kennen ja nun alle die
Volkssagen {iiber den Elfenkdnig, laut denen er ein un-
sterblicher Meister der Arkanen Kiinste sein soll. Deswe-
gen haben wir entschieden, Euch als Gesandten zu den
Kindern des Waldes zu schicken. Eure Erfahrung in
Wildnis und Kampf, aber auch Eure elfischen Vorfahren
machen Euch zum bestmoglichen Botschafter unserer
Sache.” Dann entspannt sich die strenge Miene der
Reichsratin. ,Ich will nicht leugnen, dass das Ganze ein
sehr zweifelhaftes und riskantes Unternehmen ist — aber,
so wie die Lage ist, eine unserer wenigen Hoffnungen.”
Nehmt Ihr den schwierigen Auftrag an (93) oder wollt Ihr
unter Hinweis auf die Verpflichtungen in Eurer Heimat-
provinz darum bitten, einen anderen zu senden (79)?

64

Obwohl Ihr in den darauffolgenden Tagen immer wieder
einmal bemerkt, dass nachts kleine Gestalten in grofSem
Abstand Euren Lagerplatz umkreisen, scheinen sie doch
keinen Angriff zu wagen — und mit fortschreitender Zeit
werden auch diese Ereignisse — eher lastige Storungen als
Gefahren — immer seltener, und als Ihr schliefSlich Ab-
schnitt 92 erreicht, habt Ihr trotz fehlenden Schlafes im-
merhin 1W6 LP regenerieren kénnen.

65

Das alte Pferd des Biittels ist Eurer edlen Zulhamin na-
tiirlich nicht im mindesten gewachsen — und aufierdem
scheint er zufrieden damit zu sein, den Unverschamten in
die Flucht gejagt zu haben.
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Nach diesem Misserfolg reitet Ihr lieber wieder nordwiérts
nach Abschnitt 97.

66

Vorsichtig entfernt Ihr den Verschluss und riecht an dem
kleinen Flaschchen — tatsdachlich ist ein Zaubertrank darin,
und dem Geruch nach eine starke Essenz. Deshalb setzt
Ihr kurz entschlossen an und stiirzt die Fliissigkeit in
einem Schluck hinunter.

Nach einem kurzen Moment des Wartens spiirt lhr, wie
die ganze Hohle zu flimmern und sich um Euch zu dre-
hen beginnt — ganz wie es immer in Schriften tiber Tele-
portationszauber beschieben wird.

Und tatsdchlich steht Thr auch schon unter freiem Himmel
— doch vor Euch seht Thr unzdhlige Scharen Orks, gegen
die Ihr nun waffenlos antreten miisst. Doch zum Gliick
seid Ihr ja nicht alleine, sondern habt treue Gefdhrten: Ein
Magier schwebt {iber den Schwarzpelzen und setzt ihnen
mit Strahlen kochenden Wassers zu, ein Zwerg haut mit
einer Laterne um sich und ein Ziegenbock hiipft um die
Orks herum und stof3t sie mit seinen Hornern. Auch Ihr
treibt die Orks immer weiter zuriick. Schon scheint die
Schlacht gewonnen, als sich einer der Schwarzpelze in
einen Wolf verwandelt und Euch in die Wade beifst.
Schmerzerfiillt dreht Thr Euch zur Seite und erblickt voller
Freude eine Tsageweihte, die Euch die Linderung Eurer
Leiden verspricht und zu diesem Zweck einen vollen
Weinkrug auf Eurem Kopf zerschldgt. (Weiter bei Ab-
schnitt 41)

67

Die Strafle ist (noch) schlechter, als Ihr sie in Erinnerung
hattet, kein Wunder, schlieSlich hat das Reich zur Zeit
dringendere Aufgaben als den Straflenbau...

So vergeht fast eine Woche, in der Thr kaum einem Men-
schen begegnet — nur hin und wieder konnt Thr erkennen,
wie sich Fliichtlinge ungeschickt im Wald verbergen,
wenn sie der Hufschlag Zulhamins hoéren. Nach drei ver-
geblichen Versuchen, die Verschreckten zu verniinftigen
Auskiinften zu bewegen, reitet IThr nur noch mit einem
fliichtigen Gruf3 weiter, wenn lhr wieder einmal Bauern
fluchend und stolpernd in den Wald rennen oder auf
verbarrikadierte Hiitten zustiirzen seht.

Das eigentliche Problem dieser Zeit aber sind die Nachte,
Naéchte, in denen es unaufhorlich zwischen den Baumen
raschelt, die Zweige gespenstisch im Wind rauschen und
von Ferne immer wieder einmal der Rauch eines fremden
Feuer heranweht. In solchen Néchten findet Ihr nur wenig
Erholung, wahrend Euch die Tage mit immer neuen Stra-
pazen bedenken — mal miisst Ihr im tiefsten Wald einen
Baumstamm umgehen, den irgendwelche Fliichtlinge
iiber den Pfad gelegt haben, mal fiihrt der Weg an einer
niedergebrannten Briicke iiber einen reiffenden Fluss.
Einmal glauben zwei ungewaschene Wegelagerer, Ihr
waret das Gliick ihres Lebens, wo Ihr ihnen doch nur
dessen Ende bringt.

Kurzum, nach sechs Tagen seid Ihr angegriffener, als Ihr
gedacht hattet (-10 LP) — vielleicht war das ruhige Gra-
fenleben doch ein wenig zu bequem.



So seid Ihr auch entsprechend erfreut, als Ihr gegen A-
bend des siebten Tages endlich vor Euch einen grofieren
Ort liegen seht, der offenbar noch bewohnt ist. Nachdem
Ihr euch vergewissert habt, dass es sich bei den Bewoh-
nern nicht um Orks handelt, reitet Ihr in der Hoffnung auf
Erholung schnell nach Abschnitt 88.

68

Rasch sprecht Ihr die Formel und schaut dann eilig um
Euch — und statt des erwarteten rétlichen Schimmers an
irgendeiner Stelle blitzt urplotzlich tiberall purpurrotes
Licht auf — so grell, dass Ihr die Augen schlieffen miisst.
Dann ist auch schon alles vorbei, doch offensichtlich steht
der ganze Wald unter einem unglaublich machtvollen
Zauber - so méchtig, dass Euch Euer kleiner Zauberver-
such entgegen aller Regel Eure gesamte Astralenergie
geraubt hat...

Nun - eine Gewissheit habt Ihr jedenfalls: Orkischen Ur-
sprungs ist dieser Zauber sicherlich nicht, denn wenn die
Schwarzpelzschamanen tiiber derartige Krafte verfiigten,
gébe es heute schon kein Gareth mehr...

Mit dem sicheren Gefiihl, dass Ihr Euch besser nicht wei-
ter in die Belange einer so grofien Macht einmischen soll-
tet, greift Ihr schnell nach Zulhamins Ziigeln und reitet
nach Abschnitt 179.

69

Wenig spater erreicht Ihr dann auch schon Donnerbach,
ohne dass Ihr eines der gefiirchteten Neunaugen erblickt
habt — es war also doch wohl die richtige Entscheidung,
per Schiff zu reisen. Nachdem Ihr und Euer Pferd die
,Prinzessin” verlassen haben, ruft Euch die Kapitanin
noch ein paar Gliickwiinsche nach — Ihr aber reitet aus
dem Hafen in die Stadt. (78)

70

Vor Euch verlduft die StrafSe zwischen zwei Bergen durch
eine enge Talmulde, rechts und links fithren kaum be-
wachsene steile Hénge aufwirts, an denen nur direkt
neben der Strafie zwei silberrindige Baume mit dunkel-
griinen Blattern wachsen und mit ihren Zweigen eine Art
Torbogen bilden — und Thr seid ganz sicher, dass es sich
dabei tatsachlich um ein Tor handelt: den Eingang zum
Elfenreich. Mochtet Thr hier nun erst einmal stehen blei-
ben und mit hoflichen Rufen um Einlass bitten (104) —
oder wollt Thr auf diesen Larm verzichten und einfach
vorsichtig weiterreiten (86)?

71

,,50, du Treulose!” ruft Ihr, ,Dein Mann schickt mich, weil
er die Geriichte anfangs nicht glauben mochte! Nun rech-
ne mit seinem gerechten Zorn!” Nach dem anfanglichen
Schreck fassen sich die beiden Dorfleute ein wenig und
machen hastige Vorschlidge, wie sich dieses Problem l6sen
liefse. SchliefSlich stimmt Ihr widerwillig zu, keiner Men-
schenseele etwas {iber diesen Vorfall zu erzdhlen und
kassiert dafiir einige herumliegende Heller und Kreuzer —
aus purer Erleichterung reicht Euch der nackte Mann
noch seine eigene Geldborse, als Ihr endlich den Raum

und das Haus verlasst...

Draufien miisst Ihr Euch erst einmal zusammennehmen,
um nicht laut loszulachen — nun wird bestimmt niemand
von diesem fiir Euch sehr peinlichen Irrtum erfahren.
Anschliefflend deponiert Ihr Eure ,Beute” gerecht geteilt
bei den zwei Traviatempeln — ein trollzackiger Graf hat es
schlieflich nicht nétig, sich mit Schweigegeld zu berei-
chern; und die Gottin der Gastfreundschaft kann in solche
harten Zeiten sicherlich jeden Heller gut gebrauchen.
Danach kehrt Thr auf Euer Zimmer zuriick und schlaft —
erleichtert und beruhigt — schnell ein, so dass Ihr am
nachsten Morgen gestiarkt und ausgeruht (+1W6 LP) wei-
terreisen konnt nach Abschnitt 105.

72

Die nun folgende Stunde wird eine der schonsten Eures
Lebens — und die nachste auch — und die tibernéchste,
und die danach...

Tatsache ist, dass Ihr einer Nymphe ins Netz gegangen
seid. Die folgenden Tage sind eine bemerkenswerte Er-
fahrung — doch als Thr schlieflich nach einem weiteren
erschopfenden Tag in tiefen Schlaf gefallen seid, erwacht
Ihr buchstéblich auf der Strafse...

Da Ihr Euer Pferd nirgends finden koénnt, setzt Ihr Euren
Weg notgedrungen zu Fufs fort. Bald erreicht Ihr eine
kleine Ansiedlung. Bei einem Gesprach mit einem Bauern
stellt sich heraus, dass die Zeit mit der Nymphe, die Euch
wie ein paar Tage erschien, {iberall sonst ein ganzes Vier-
teljahr gedauert hat.

Nun - es sieht ganz so aus, als hattet Ihr Eure Mission
vertraumt...

73

Entschlossen reitet Ihr weiter durch den Staubwind — das
ware doch gelacht, vor ein wenig rotem Sand zuriickzu-
weichen! Irgendwann passiert Ihr den Rathilbach, der
hier die offizielle Nordgrenze des Reiches bildet — doch
der Zollsoldat schenkt Eurem vermummten Gesicht ii-
berhaupt keine Beachtung und will auch keine Ausweis-
scheine sehen — er ist froh genug, wieder in seine schiit-
zende Hiitten zuriickkehren zu konnen, obwohl der
Sturm schon eindeutig dabei ist, abzuflauen... (Weiter bei
97)

74

Statt die wachsende Verdrgerung und Erregung langer
niederzukdmpfen, steigert Ihr Euch tiefer in sie hinein
und brecht in ein wiitendes Gebriill aus, wie es dieser
paradiesisch stille Ort sicherlich in den letzten Jahrzehn-
ten nicht mehr gehort hat. Aller Zorn und jede Entbeh-
rung der zuriickliegenden Reise brechen aus Euch hervor,
als Ihr die schlanke Elfe mit ihrer ganzen Selbstsucht kon-
frontiert, wahrend andernorts Menschen sterben. Gehen
denn die Orks etwa sorgsamer mit der Natur um? Haben
die weisen Elfen jemals einen Hain gesehen, der von den
Schwarzpelzen niedergebrannt wurde? Haben die Elfen,
Kénig oder nicht, nicht einst einen Vertrag unterzeichnet?
Wollen sie nun wortbriichig werden? Sind sie denn so
eitel und verblendet, dass sie ihre eigene Ruhe fiir kostba-
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rer halten als das Leben von tausend Menschen?

Oionil hort sich all diese Vorwiirfe mit steinernem Gesicht
an. Als Thr schliefSlich aus purer Erschopfung innehalten
miusst, meint sie kithl: ,Nun, das ist deine Sicht der Din-
ge. Unsere kennst du ja bereits. Ansonsten sei nur gesagt,
dass die Weisen wohl doch darin recht hatten, dass dein
Menschenblut zu stark in dir ist. Ich héatte auf sie horen
sollen, sie werden gewiss nicht amdisiert sein {iber diesen
Krawall.”

Sie berithrt Euch kurz an der Schulter, und danach fehlen
Euch viele Erinnerungen: Thr wisst nur noch, wie Ihr ir-
gendwo in einem engen Bergtal standet, unfdhig, den
Weg zum Hochwald wiederzufinden. Auch an die Ge-
sprache mit den Weisen — mit wem genau eigentlich? —
konnt Thr Euch nur schwach erinnern, Ihr wisst nur, dass
alle Bitten um Hilfe vergeblich waren und Ihr in Eurer
Mission irgendwie gescheitert seid...

75

Legt eine Probe auf Euer grafliches Charisma ab.
Gelungen: Geht zu 94.

Misslungen: Lest bei 110 weiter.

76

Sollen die Torfbauern doch denken, was sie wollen — Ihr
reitet so eilig, wie es Euch gerade noch sicher erscheint,
zuriick nach Siiden — nur fort aus diesem Sumpf. So grof3
wird Euer Abscheu vor all diesem ekelhaften Gestank,
dass Thr nicht einmal in Olat anhaltet, sondern einfach
weiterreitet.

Erst weitab des Nebelmoores schlagt Ihr Euer Nachtlager
auf, am {iiberndchsten Tag aber erreicht Thr auch schon
Trallop (185).

77

Ihr beschliefit also, das Geschopf vorerst ernst zu neh-
men... Wollt Thr Euch anhéren, um was es Euch bittet (89)
oder es lieber erst einer magischen Probe unterziehen?
(Doch bedenkt Eure geringe Astralenergie.)

Welchen Zauber wollt Thr versuchen?

— ODEM ARCANUM (KL/IN/CH gegen TaW 3): 101

— ILLUSIONEN ZERSTOREN (KL/IN/CH gegen TaW -2):

128
- SENSIBAR - WAHR UND KLAR (KL/IN/CH gegen
TaW -5): 164

Ein Misserfolg bei der Probe fiihrt direkt zu Abschnitt 7.

78

Nun habt Ihr also Donnerbach erreicht, den gastfreien
Ort am Nordrand des Neuenaugensees. Es gehort zum
vielgeriihmten Selbstverstandnis des Ortes, jeden Frem-
den auf das Herzlichste zu begriifien, sei er nun {iber
den See oder zu Land hierher gekommen — denn einst
wurde Donnerbach von verfolgten Rondraglaubigen
gegriindet, die hier von den Elfen Land zugewiesen
erhielten.

Dementsprechend viele Fliichtlinge haben hier auch jetzt
Aufnahme gefunden - vor allem Svellttaler, doch auch
einige Mittelreicher. Von ihnen erfahrt Ihr einiges Neues
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uber die Heldentaten Prinz Brins, der den Orks erbitterte
Gefechte liefert — aber auch bedriickende Neuigkeiten wie
die, dass Teile der Reichsarmee bis nach Greifenfurt zu-
riickgeworfen wurden. Wahrlich, es sieht nicht gut aus,
und die Tage verstreichen immer schneller — Ihr solltet
also am Besten rasch aufbrechen zu den Elfen (158)!

Wenn Thr Euch allerdings die Zeit nehmen wollt, konnt
Ihr auch einen oder mehrere der folgenden Plitze besu-
chen, fiir die Donnerbach bekannt ist:

— den Donnertempel der kriegerischen Rondra (87)

— die Magierakademie der Elfischen Verstandigung (98)

— das Ordenshaus des Anconius (114)

79

Des Greifen schwarzes Gesicht scheint sich um noch ei-
nige Nuancen zu verdunkeln, wéahrend das der Reichsra-
tin einen bitteren Ausdruck zeigt.

»~Wie Ihr wollt, Graf Golambes. Kehrt auf die Burg zu-
rick, die das Haus Gareth Euch verliehen hat, und kiim-
mert Euch um Eure eigenen Sachen - bis die Schwarz-
pelze auch an Eure Tiir pochen.” Ohne ein weiteres Wort
wendet sich Hitta vom Berg den Akten zu.

Noch viele Wochen nach Eurer Riickkehr zweifelt Thr, ob
dies wirklich die sinnvollste Entscheidung war — denn die
Orks riicken weiter und weiter vor und sind nicht mehr
fern...

80

Murrend, aber iiberraschend gehorsam, fiigen sich die
Goblins dem Befehl des ,Elfenkonigs” und beginnen
allmahlich, sich zu zerstreuen.

Von Herzen froh, dass Ihr eine solch grofie Streitmacht
friedlich habt auseinanderbringen konnen, reist Ihr weiter
durch die Berge nach Abschnitt 92 — kiinftig von Goblins
unbehelligt, ja fast unter ihrem Schutz stehend, wie die
gehduteten und bereits ausgenommenen Hasen beweisen,
die Ihr jeden Abend am Wegesrand findet.

81

Der Grenzwaichter reagiert trotz seines fortgeschrittenen
Alters rasch und mit einem lauten Klirren prallen eure
Klingen zusammen. Beim darauffolgenden Klingenspiel
erkennt IThr allerdings, dass die Kampfkraft des Alten
ihren Hohepunkt lange iiberschritten hat — wenn sie denn
je an die Eure herankam...

Wie sehr wollt Thr unter diesen Umstdnden Euer Talent
zum Tragen bringen? Seht Ihr auch diesen Kampf als
kriegerische Priifung, in der Ihr Euer Bestes zu geben habt
(111) - oder haltet Ihr Euch mit Riicksicht auf Euren Geg-
ner zuriick (202)?

82

Nur die paradiesische Stille der Umgebung hilft Euch,
Eure aufkommende Wut zuriickzuhalten.

Als Thr Euch die Worte der ehrwiirdigen Elfe noch
einmal durch den Kopf gehen lasst, kommt Euch ein
iiberaus kithner Gedanke: Wenn die Weisen schon
nicht zu diesem Opfer bereit sind — es gibt noch jeman-
den, der ihr Geheimnis kennt und der Welt weniger



fern steht...

Wen wollt Ihr als passenden , Elfenkonig” vorschlagen:
— Oionil Tauglanz (155)

— Euch selbst... (122)?

83

So — der fremde Magier liegt nun wehrlos vor Euch: Was
wollt Ihr aber jetzt tun? Ihn selbst durchsuchen (113), den
Raum durchsuchen (129) oder einfach wieder hinabtau-
chen in den Unterwassersaal (163)?

84

Nachdem Ihr dreimal in die Hande geklatscht habt, spiirt
Ihr nicht nur, wie Eure gesamte Astrale Kraft Euch ver-
lasst — auch der Wald um Euch herum verdndert sich:
Statt des ruhigen, dichten Geholzes seht Ihr auf einmal
eine weite, offene Landschaft voller gefallter Stimme und
verbrannter Baumstiimpfe, zwischen denen kleines Wild
herumhuscht oder sich zu verbergen versucht — Kleintiere
genau wie die, von denen die vielen nun sichtbaren Spu-
ren auf dem Weg stammen, die die zum Teil weit &lteren
Orkspuren {iberdecken. Rasch schaut Ihr Euch um, Euer
Schwert zuckt aus der Scheide, doch zum Gliick scheinen
die letzten Schwarzpelze tatsdchlich vor vielen Tagen
oder gar Wochen hier gewesen zu sein — und dabei haben
sie offenbar unglaubliche Zerstérungen angerichtet. Euer
elfisches Erbe rebelliert gegen diese grausame Vernich-
tung von lebenden Pflanzen und Tieren. Und doch -
selbst mit diesen schweren und schwersten Wunden hat
dieser Wald etwas Natiirlicheres als das stille Idyll zuvor.
Vor Euren Augen beginnt sich allerdings der alte Anblick
zu erneuern, die Spuren auf dem Weg verblassen rasch,
bis nur noch ein kleines , Fenster” schrdg vor Euch die
Zerstorung zeigt...

Was wollt Thr jetzt tun? Anscheinend ist hier eine grofie
Macht am Werke, mit der Ihr vielleicht besser keinen
Streit anfangen solltet — das Kliigste ware also wohl, ein-
fach nach den Ziigeln zu greifen und schnell weiterzurei-
ten nach Abschnitt 179. Allerdings seid Ihr nun einmal ein
Halbelf — und das impulsive Elfenblut in Euren Adern
drangt Euch, durch das sich eilig schlieSende ,Fenster”
zu reiten, ehe Thr den Kontakt zur realen Welt vollig ver-
loren habt (208).

85

Schnell versucht Thr, die erschreckten Dorfleute zu beru-
higen: , Alles in Ordnung, Herrschaften, alles unter Kon-
trolle. Im Dienste des Reiches musste ich einen ge-
fahrlichen Rauber verfolgen, und es sah so aus, als habe
er sich hierher gefliichtet — ach ja, und er hatte einen toll-
wiitigen Hund bei sich und {iberhaupt... Tut mir sehr leid,
Madame, dass ich ein ehrenhaftes Ehepaar, getreue Un-
tertanen unseres geliebten Prinzregenten, so riide er-
schreckt habe. Bitte verzeiht mir mein unhoéfliches Ein-
dringen...”

Irgendwie scheint Ihr die beiden nicht besonders zu iiber-
zeugen. Mit weiteren hastig gemurmelten Ausfliichten
verlasst Ihr den Raum und das Haus und kehrt eilig auf
Euer Zimmer zuriick.

In dieser Nacht bekommt Ihr zwar noch etwas Schlaf,
besonders erholt fiihlt Ihr euch allerdings nicht (+1W3
LP), als Ihr diese seltsame Ortschaft verlasst und weiter-
reitet nach Abschnitt 105.

86

Statt hier laut herumzubriillen, reitet Ihr einfach durch
das Tor — doch Thr kommt kaum vier Schritt weit, da seht
Ihr auch schon mehrere Elfen oben am Rang auftauchen —
und jeder halt einen schussbereiten Bogen. Das Ziel aber
seid Thr...

Dann tritt einer der Elfen heran und stellt sich als Gano-
riad, Hiiter des Tores, vor. Mit nervosem Blick auf die
Pfeile versichert Ihr ihm, keineswegs ein Eindringling zu
sein, sondern ein offizieller Gesandter, der nur zur
Hauptstadt der Elfen reisen wollte, um wichtige Dinge zu
besprechen... (132)

87

Der Tempel liegt unter dem schiitzenden Wasserfall des
Donnerbachs und hat fiirwahr seinen Ruf verdient — er ist
nicht nur {iberaus imposant mit seinem Portal direkt un-
ter dem Flusssturz; Ihr mochtet auch nicht die Aufgabe
haben, ihn erobern zu miissen — schon ganz abgesehen
von der zu erwartenden Strafe der Gottin ware die Fes-
tung auch rein militarisch kaum einnehmbar.

Doch Euch, den einzelnen Besucher, begriiffen die Hiiter
des Heiligtums freundlich, nachdem Ihr Euch den schma-
len Grat zwischen Feld und stiirzenden Wasser entlang
getastet habt. Euer geiibtes Kriegerauge hat auch die Be-
waffneten erblickt, die Euch die ganze Zeit beobachtet
haben und nun ihre Schwerter sinken lassen, um zu den
Waffeniibungen zuriickzukehren, deren geddmpfte Ge-
rdusche von einem benachbarten Saal heriiberdringen -
fiirwahr, hierher sollten sich die Schwarzpelze nicht wa-
gen!

Nachdem Ihr eine Weile zu Rondra um Mut und Kraft
bei der vor Euch liegenden Aufgabe gebetet habt, spen-
det Ihr noch einige Dukaten und kehrt zuriick in die
Stadt (78).

88

Ihr reitet auf der nun angenehm breiten Strafle in den Ort,
blickt von einer Seite zur anderen und stutzt... Und schaut
noch einmal.

Tatsdchlich: Hier liegen sich zwei fast identische Hauser-
fronten gegentiber, ein Traviatempel dem zweiten, ein
Gasthof, eine Wachstube der anderen. Offensichtlich kon-
nen die Biirger von manchen Dingen den Hals nicht voll
kriegen, denkt Ihr. Da auf der Strafle kein Mensch zu
sehen ist und es anscheinend weder Rathaus noch Stadt-
vogtei gibt, wendet Ihr Euch einem der Gasthofe zu, die
beide gleichwertig scheinen.

Wollt Thr im ,Schwarzen Baren” (108) auf der Nord- oder
im ,Beilunker Reiter” (136) auf der Siidseite einkehren?

89

In eindringlichen Worten erklart Euch das Wesen, dass
sein ganzes Volk, die Wasserflinken, von einem maéchti-
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gen Zweibeiner wie Euch verfolgt werde. Doch nun sei
die Gelegenheit, dessen Joch ein fiir allemal abzuschiitteln
—und Ihr seid der einzige geeignete Zweibeiner in Reich-
weite, um sie dabei zu unterstiitzen. Dafiir musstet Thr
allerdings das Schiff verlassen und ins Wasser tauchen...
Weist Thr dieses gefahrliche und zeitraubende Ansinnen
hoflich oder auch energisch zuriick und wendet Euch ab
(69) oder geht Ihr auf die Bitte des Wesens ein (14)?

90

Trage versucht Thr, Euch aus der zarten Umarmung zu
befreien und zurtick zu Eurem Pferd zu taumeln — doch
schon hat die hiibsche Frau Euch wieder umschlungen,
halt Euch fest und fliistert Euch mit sanfter Stimme Ko-
seworte ins Ohr.

Dann aber ertdnt eine andere, dunkel polternde Stimme,
die Euch zu mehr Widerstand auffordert und an Eure
Mission erinnert. Sofort ldsst Euch die Frau ins weiche
Gras zu ihren Fiiflen gleiten und stellt sich gegen den
Neuankdmmling. Von dem nun folgenden Wortwechsel
nehmt Thr nur wenig wahr, doch scheint es bei dem Streit
um ein wertvolles Besitzstiick zu gehen. Erst als Eure
neue Freundin in bosartig hartem Ton ruft: ,Er hat von
meinen Friichten genossen, also ist er mein, und keiner
deiner Spriiche darf ihn mir rauben. Ich werde ihn besit-
zen, bis ich seiner iiberdriissig bin!” und die dunkle
Stimme schweigt, ddmmert es Euch, um was — oder wen —
es wirklich geht... (72)

91

Der Weg nach Trallop fithrt von hier aus bald durch be-
siedeltes und zum Teil bestelltes Land — doch mit der
Zivilisation kehrt auch eine Fiille von fast vergessenen
Problemen zuriick: Rechtmé&fige oder auch selbsternannte
Barone wollen Euch kontrollieren oder gar in ihre Milizen
einziehen; eine lastige Storung, die Euch dank Eurer gu-
ten Papiere — und manchmal auch dank Eures guten
Schwertes — weniger aufhélt als andere Reisende auf die-
sem Weg.

Einmal versucht gar ein Bauer, in dessen Garten Ihr iiber-
nachtet, Euer Pferd zu stehlen — doch soviel Dankbarkeit
schuldet Thr ihm auch wieder nicht, und Zulhamin ist der
selben Meinung: Statt um eine edle Shadifstute ist der
Landmann bald um eine lehrreiche Erfahrung und ein
gebrochenes Steifsbein reicher...

Alles in allem sind es also eher ruhige Tage, und auf Orks
stofit Ihr auch nicht — bis jetzt, wo Ihr hinter einer Wegbie-
gung zwolf von diesen Unwesen vor Euch seht. Rasch
fahrt Euer Schwert aus der Scheide, doch dann bemerkt
Ihr, dass die Kreaturen andere Sorgen haben: Hinter ih-
nen erblickt IThr einen gewaltigen Bér, der die Schwarz-
pelze geradezu zu jagen scheint — gerade jetzt trifft seine
machtige Tatze einen von ihnen und reifit ihn formlich
entzwei...

Wem wollt Ihr in diesem Kampf beistehen? , Der Feind
meiner Feinde ist mein Freund” sagt ein altes Sprichwort
— also flugs heran und drauf auf die Orks? (106)
Andererseits sind die Schwarzpelze trotz aller Grausam-
keit denkende Zweibeiner wie Ihr, die hier von einer
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grausamen Bestie angegriffen werden. Und wer sagt, dass
der Bar Euch verschonen wird... (126)

Schliefdlich konnt Ihr natiirlich auch versuchen, Euch aus
all diesem Chaos zuriickzuziehen und den Kampfplatz
weitraumig zu umreiten (151).
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Nach einigen Tagen erreicht Ihr die Minenstadt Uhden-
berg. Eng an die roten Hiigel geschmiegt, erstreckt sich
der Ort im Halbkreis um die Stolleneingédnge. Die Strafien
sind erfiillt von den Scharen der Fliichtlinge aus dem
Mittelreich, die hier Rettung erhofften, aber nur Sklaverei
fanden: Die , Kontrakte”, die die Minenherren ausgeben,
sind nur wenig verschleierte Besitzurkunden. Hattet Thr
mehr Zeit, so schwort Thr Euch, wiirdet Thr hier einmal
griindlich aufrdumen. Angesichts der drangenden Zeitnot
aber eilt IThr Euch, die stinkende, {iberfiillte Ansiedlung so
rasch wie moglich hinter Euch zu lassen — nachdem Ihr
die oOrtlichen Autorititen von dem seltsamen, beunruhi-
genden Verhalten der Goblins in Kenntnis gesetzt habt —
und nach Westen weiterzureiten, wo Ihr in der Ferne
schon die schimmernden Gipfel der Salamandersteine
liegen seht. Im Vergleich zu den schmutzig braunroten
Kuppen der Berge, aus denen Ihr gerade kommt, sind sie
ein erhabener Anblick voller Hoffnung.

Fast scheint es, als ob selbst Zulhamin von der Schonheit
der Berge ergriffen sei, denn Eure Stute lauft schneller
und eifriger als je zuvor, seit ihr Gareth verlassen habt. So
habt Ihr relativ bald einen kleinen Ort namens Hardorp
erreicht, an dem selbst die Fliichtlingstrecks vorbeigezo-
gen sind... Hier gabelt sich die Strafie — wenn man diesen
Wildnispfad aus Hoéflichkeit so nennen mag — und fiihrt
einerseits nach Nordwesten in Richtung der Salamander-
steine (166), andererseits stidwarts, vermutlich zuriick ins
Mittelreich (19). Welchen dieser Wege wollt Ihr einschla-
gen? In den Salamandersteinen wartet Euer Ziel, im Mit-
telreich konnt Ihr dagegen vielleicht etwas iiber den aktu-
ellen Kriegszustand erfahren.
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Abgesehen von Eurem Pflichtbewusstsein regt sich in
Euch natiirlich auch die eitle Hoffnung, einmal als Retter
des Neuen Reiches in die Schulbiicher einzugehen. Wenn
Ihr dagegen scheitert - na ja, dann wird es vermutlich
auch keine Schulbiicher mehr geben..

Als Thr annehmt, steht die Reichsratin erfreut auf und
driickt Euch ihren Siegelring in die Hand. ,Nimm ihn als
Legitimation, falls die Elfen so etwas fiir notig halten."
Dann greift sie nach einigen Papieren und verlédsst den
Raum mit Hinweis auf andere dringende Geschifte~ Von
einem Hofsekretdr erhaltet Ihr einige hilfreiche Doku-
mente wie etwa Landkarten und Sendschreiben an den
Elfenkonig und andere Fiirsten, denen IThr auf dem Weg
begegnen mogt; die klassische Abenteuerausriistung
(Notproviant, Seil, Fackeln etc.) ist ebenfalls schon zu-
sammengestellt, Geld besitzt Ihr selbst geniigend. Vor
Eurem Aufbruch habt Ihr allerdings noch die Gelegenheit,
eine der folgenden Personen zu sprechen und um Unter-
stiitzung zu bitten:



— den Kaiserlichen Hofmagier bei 107

— den Oberkanzleirat fiir Diplomatie bei 167

— den Botschafter des Elfenkonigs bei 183

— Euren Freund, den Greifen bei 156

Oder wollt Thr sofort bei 170 aufbrechen, um keine Zeit zu
verlieren?
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Obwohl die Goblins den Inhalt Eurer Garethi-Worte si-
cherlich nicht verstehen — Euer selbstsicheres und charis-
matisches Auftreten schldgt diese leicht einzuschiichtern-
den Wesen in den Bann. Ehrfiirchtiges Gemurmel wird
laut — wer so kithn und gutaussehend und reich und edel
und maéchtig ist, muss einfach eine Art Gott sein! (35)
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Kaum habt Thr Eure Bitte geduflert, erscheint schon eine
Reihe von Waldelfen mit gespannten Bogen an den Han-
gen rechts und links neben Euch — und Euch wird klar,
dass sie Euch offenbar die ganze Zeit beobachtet haben.
Dann lassen sie die Waffen langsam sinken, und einer von
ihnen tritt auf Euch zu, stellt sich als Ganoriad Griinauge
vor und fragt nach Eurem Begehr. Froh, endlich am Ziel
Eurer Reise zu sein, stellt Ihr Euch vor und bittet um eine
Audienz beim Elfenkonig. Der alterslose Waldelf schaut
Euch priifend an und erwidert: ,,Du bittest also um Ein-
lass? Unser Land ist klein und hat nicht Platz fiir viele
Gaste. Also triff selbst die Wahl — wir kénnen dich einlas-
sen und den Konig mit deinen Wiinschen aus seiner Ruhe
reifien — oder aber wir erlauben jenen Menschen auf dem
Weg hinter dir, das Tor zu passieren...” Ihr glaubt, nicht
recht zu horen, als Euch der Elf vor diese Wahl stellt —
doch sein Gesicht zeigt, dass er keine Scherze macht. Wel-
che Wahl trefft Ihr also: Seid Ihr bereit, den Fliichtlingen
zu einer neuen Heimat zu verhelfen (115) — oder denkt Thr
an das Mittelreich, Euren Auftrag und Euren Ruf und
erklart mit fester Stimme, den Zutritt fiir Euch selbst zu
wiinschen (132).
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Thr macht Euch also auf, im Hafen ein Boot zu suchen —
keine leichte Aufgabe, denn die meisten Fischer schrecken
zuriick, sobald sie von Eurem Ziel horen. Sehnsiichtig
betrachtet Thr die schlanken, wohlgepanzerten Galeeren
des Herzogs, die in einem anderen Teil des Hafens liegen
— doch selbst fiir einen Reichsgrafen mit Sondermission
wiére es etwas gewagt, solch ein Schiff zu kapern...
Schliefilich aber stofit Ihr dann doch auf ein gerdaumiges
Fischerboot, das wie sein Besitzer schon bessere Tage
gesehen hat — doch zu Eurer Freude folgt daraus, dass der
erfahrene Mann Eure Dukaten gut gebrauchen kann und
gegen einen kleinen Aufpreis sogar bereit ist, Zulhamin
mitzunehmen - denn auf Eure treue Stute wollt Ihr fiir-
wabhr nicht verzichten. Alles in allem belduft sich der Preis
auf stolze 45 Dukaten — mehr als die Halfte Eurer derzei-
tigen Barschaft.

Wollt Thr diesen Preis zahlen (112) oder lieber den Hafen
verlassen und nach Abschnitt 205 zuriickkehren, um Euch
einen anderen Weg auszusuchen?
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Das war dann ja wohl nichts mit dem Ruhm der Kaiserli-
chen Grenzschiitzer — lohnt es sich {iberhaupt, ein Reich
zu retten, das derartige Deppen zu Beamten macht..?
Solche und ahnliche , ketzerische” Gedanken gehen Euch
durch den Kopf, wéhrend Ihr eilig nach Norden reitet, bis
Ihr nach Hardorp kommt. In diesem winzigen, verschla-
fenen Nest erregt nicht einmal Eure Riickkehr nach so
kurzer Zeit irgendwelche Aufmerksamkeit — vermutlich
konntet Thr Euch selbst auf den Dorfplatz stellen und
briillen: ,Ich bin ein Werelch!”, ohne die trdgen Bauern
aus ihrer Ruhe zu bringen.

Statt aber die Probe aufs Exempel zu machen, entscheidet
Ihr Euch lieber dafiir, weiterzureiten in Richtung der
Salamandersteine (166) — denn weder zur Grenzwacht
zuriick noch nach Uhdenberg zieht es Euch besonders...
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Die Akademie befindet sich in heller Aufregung, als Ihr
dort eintrefft — denn, wie Ihr feststellt, seid Thr (bezie-
hungsweise Prinzregent Brin) nicht der einzige, der auf
die Idee kam, den Elfenkonig um Hilfe zu bitten: Fast
jeder aus der Umgebung, der die alten Sagen kennt, bittet
die Magier um Kontaktaufnahme — und diese miissen
wohl ein Dutzend Male pro Tag gegeniiber den Scharen
der Bittsteller wiederholen, dass niemand im Gebirge auf
ihre Rufe antwortet, und es scheine, als hatten sich der
Elfenkonig und sein Hof in ein selbstgewahltes Exil zu-
riickgezogen.

Gebt Thr Euch mit dieser Auskunft zufrieden und kehrt in
die Stadt zuriick (78) oder besteht Ihr unter Vorweisen
Eurer Empfehlungsschreiben auf einem Gespréach mit den
ortlichen Autoritaten (133)?
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Eiligst greift Ihr nach dem geweihten Artefakt und setzt
es ein — vorerst merkt Ihr gar nichts, doch dann erkennt
Ihr die Verbliiffung auf dem Gesicht des Fremden, als
seine Formeln wirkungslos verhallen. Schnell springt Ihr
vor und versetzt ihm einen so heftigen Schlag, dass Ihr
ihn fesseln und knebeln kénnt — ehe die Wirkung der
Reliquie erlischt, die sich langsam vor Euren Augen in
Licht auflost. (83)
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In der Nacht hort Ihr zwar einmal ein leichtes Klopfen am
Fenster und ein verdéchtiges Kratzen an der Tiir, doch
ansonsten geschieht wenig, so dass Ihr am nachsten Mor-
gen gestarkt und ausgeruht (+1W6 LP) weiterreisen konnt
nach Abschnitt 105.
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Nachdem Ihr den Spruch gewirkt habt (und 5 ASP ver-
braucht), miisst Ihr die Augen fast zusammenkneifen, so
hell ist das hochmagische rote Leuchten, das den Fisch
umgibt — oh ja, das ist mehr als ein gewohnliches Tier.
Wollt Thr Euch nun seinen Wunsch anhéren (89), in Ab-
schnitt 77 noch einen anderen Zauber aussuchen oder
Euch lieber ganz abwenden, da es sich um eine Falle han-

23



deln konnte (69)?
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Sobald Ihr den Zauber gewirkt habt, schaut Ihr um Euch.
Wiéhrend Eure gesamte astrale Energie Euch verlasst,
erkennt Thr zugleich das Geheimnis dieses seltsamen
Waldes: Ein unglaublich méchtiger — und zugleich er-
schreckend fremdartiger — Illusionszauber liegt iiber ihm
und verhiillt seine wahre Gestalt. Den genauen Ursprung
dieser Magie konnt Ihr nicht erkennen, doch Ihr seid si-
cher, dass es weder Gilden- noch Elfenmagie ist; doch
auch kein Schamanenzauber der Orks. Am ehesten liefie
sich die Art des Zaubers mit gewissen Koboldspriichen
vergleichen, doch sie ist zugleich unfassbar méachtiger als
alles, was man etwa von Schelmen kennt.

Nun ja — mit einem inneren Achselzucken wendet Ihr Euch
wieder dem Weg zu — wer (oder was) auch immer hinter
dieser Magie steckt, er hat wenig mit den Schwarzpelzen zu
tun. Und da er Euch méchtig genug erscheint, sich lastiger
neugieriger Eindringlinge zu entledigen, greift Ihr lieber
nach Zulhamins Ziigeln und reitet rasch nach Abschnitt 179.
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Nach einem Moment der Anpassung erblickt Ihr rund um
Euch wieder die verwiisteten Uberreste eines einst scho-
nen Waldes. Und zwischen den schon leidvoll bekannten
Schandungen der Natur seht Thr aufSer fliichtenden oder
sich eiligst verbergenden Tieren auch einen unverletzten
Baum, der sich iiber alle anderen erhebt.

Langsam reitet Ihr ndher heran; doch erst als der ,,Baum”
langsam seine beiden groften Aste sinken lasst, bemerkt
Thr, dass es sich um eine belebte Kreatur handelt — ein
Wesen, das sich allméhlich in Bewegung setzt und auf
Euch zukommt... Was wollt Thr nun tun? Der Kampf mit
einem Waldschrat ist nicht besonders aussichtsreich —
diese Geschopfe neigen zum raschen Riickzug, nur um
wenig spater aus dem Hinterhalt erneut zuzuschlagen.
Wenn Ihr den Schrat trotzdem herankommen lassen
wollt, geht zu Abschnitt 147.

Andererseits scheint eine eilige Flucht weit aussichtsrei-
cher zu sein — denn wenn Ihr erst einmal wieder auf dem
Pfad seid, sollte Zulhamin die langsame Baumkreatur
miihelos abhangen konnen. (124)
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Sofort nachdem TIhr die Worte der Begriiffung gerufen
habt, treten mehrere mit Bogen bewaffnete Elfen aus dem
Wald oben am Hang und kommen auf Euch zu - ihr An-
fithrer aber stellt sich als Ganoriad Griinauge vor und
fragt nach Eurem Begehr. Rasch erzahlt Thr von Eurem
Gesandtenstatus und bittet um eine Audienz beim Konig.
Doch ehe Ganoriad noch antworten kann, wirft ein ande-
rer Elf ein, dass der Konig nur selten Besucher empfingt,
ganz gleich, von wo sie kommen — doch vielleicht solltet
Ihr erst einmal mitkommen in ihr Dorf und dort auf eine
Entscheidung des Hofes warten... (Weiter bei 132)
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Hinter Euch bleibt dieser seltsame Ort zuriick, Thr aber
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reitet ohne zu zogern auf dem alten Karrenweg weiter
nordwarts.

In den nachsten Tagen geschieht nur wenig, so dass Ihr
bald wieder vollstindig erholt seid — selbst fiir Wegelage-
rer scheint auf dieser einsamen Strafle zu wenig los zu
sein...

Die Umgebung verdndert sich nur langsam: Zu kahlen
Feldern und brachliegenden Ackern, deren Besitzer schon
langst geflohen sind, gesellen sich immer mehr Waldge-
biete, bis der Weg schliefilich ganz durch einen urtiimlich
dichten Wald verlduft. Links und rechts erstreckt sich ein
urwaldartiges Gewirr aus Strauchern, Baumsprosslingen
und Unterholz zwischen maéchtig aufragenden Eichen
und Ulmen, die in Dicke und Hohe selbst die Portalsdaulen
des Neuen Kaiserpalastes {ibertreffen wiirden. Und fast
scheint es, als ob hier nicht einmal ein Baron oder Lan-
desherr seine Jagdrechte angemeldet hitte: Kein Weg
zweigt ab, keine jiingeren Wagenspuren oder auch nur
Hufabdriicke zeigen sich in dem staubigen Boden. Jetzt,
wo Thr dariiber nachdenkt, merkt Ihr auch, was Euch
besonders stort: Zwar umgibt Euch ein reges Vogelge-
zwitscher, doch irgendwelche Vierbeiner habt Ihr seit der
letzten mageren Kuh drei Tage zuvor nicht mehr gese-
hen...

Vermutlich haben die durchziehenden Orks alles aufge-
fressen, denkt Thr Euch. Aber nach einem Gebiet, das
gerade einen Heerzug hinter sich hat, sieht es fiirwahr
nicht aus — es sei denn, die Schwarzpelze waren mit Mann
und Maus geflogen...

Und doch - eigentlich miissen sie gerade hier durchgezo-
gen sein. Wollt Ihr Euch naher um dieses Ratsel kiimmern
— und dabei vielleicht wertvolle Zeit vergeuden (59) -
oder lieber schnell weiterreiten und die Augen nur allge-
mein gut offen halten? (31)
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Unter den Hieben Eures Schwertes und der Tatzen des
Baren fallen die Orks wie Kornhalme unter der Sichel -
nach wenigen Augenblicken ist alles vorbei, ein Dutzend
Leichen liegt im Staub und Ihr - bislang unverletzt — steht
dem blutverschmierten Baren gegentiber...

Nun ddmmert Euch, dass es vielleicht doch keine so gute
Idee war, der Bestie auch noch das Werk zu erleichtern.
Gleich wird sie sich gegen Euch wenden...

Noch habt Ihr allerdings die Chance, ihr mit einem ra-
schen Schlag zuvorzukommen (162) — oder wollt Ihr ein-
fach zuriickweichen und dem Tod entgegensehen... Dann
wahlt bitte Abschnitt 3.
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Als Ihr die etwas abseits gelegenen Magielaboratorien des
Palastes erreicht habt, stellt Ihr fest, dass sowohl der O-
berste Hofmagier wie auch sein Stellvertreter nicht da
sind — zur Zeit stellen sie ihre Fahigkeiten der Armee zur
Verfiigung. So habt Ihr es denn mit dem Dritten Hofma-
gus, Meister Melwyn, zu tun, der aufgrund seiner grofsen
Verpflichtungen, und wohl auch wegen seiner noch gro-
Beren Leibesfiille, in Gareth geblieben ist.

Wollt Ihr mit ihm eine Weile freundlich iiber die Gotter



und die Welt plauschen und dann unverbindlich nach
einem hilfreichen Zauber, Artefakt oder Trank fragen
(134) oder offen zugeben, dass Ihr Euch in der Theorie der
Arkanen Kiinste ebenfalls gut auskennt und ihn um einen
Astraltrank zur Verstirkung Eurer schwachen und unzu-
verldssigen Magischen Energie bitten (152)?
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Ihr bindet Zulhamin drauflen locker an und betretet den
dunklen Raum. Vorbei an einem ausgestopften, schon
sehr muffig riechenden Baren — dessen tiefschwarze Farbe
offensichtlich aus einem Eimer stammt - geht Ihr zur
Theke, an der einige wohlbewaffnete Biirger ihr Bier trin-
ken. Der Wirt begriiit Euch fliichtig und fragt nach Euren
Wiinschen. Wollt Thr einfach ein Bier, ein Essen und ein
Zimmer verlangen und Euch nicht weiter um diesen
merkwiirdigen Ort kiimmern (145) oder lieber nach der
seltsamen Verdopplung aller Gebaude fragen (5)?
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Ihr habt Euch also entschieden, den weiten, weiten Weg
iiber Tobrien zu nehmen. Das war klug, kommen Euch
doch auf diesen Pfaden so bald keine Orks oder Heldenta-
ten in die Quere.

Von Wehrheim reitet Thr {iber den Ogerpass nach Siidos-
ten, wobei Ihr zahlreiche Fliichtlinge iiberholt. In Eurer
Residenz Altzoll werdet Thr freudig empfangen, und Ihr
helft dort in aller Eile einigen der Heimatlosen, sich anzu-
siedeln. In Warunk erkennen Euch die Wachen Markgraf
Throndwigs, so dass Ihr zu einem zwei Tage dauernden

Hoflichkeitsbesuch gezwungen seid, in denen Ihr unge-
heure Mengen Sembelquasts verspeist.

Doch selbst wiahrend Euch der freundliche Markgraf
durch seine geliebten Blumengérten fithrt und stolz jede
besondere Orchidee, jeden seltenen Schmetterling her-
vorhebt, auch bei Euren Gespréachen iiber die aventuri-
sche Kochkunst — Ihr erzahlt von der Trollzackenschnitte,
einer mit gut abgelagertem Elchschinken, einer Frucht-
scheibe und Kise belegten Brotscheibe, die zum Uberba-
cken in einen heiflen Ofen geschoben wird — kénnt Thr
Eure Gedanken nicht von der schrecklichen Gefahr ab-
wenden, die all dieser Schonheit droht. Auf entsprechen-
de Bemerkungen reagiert Throndwig allerdings fast ver-
stdndnislos: Schliefilich sei doch die ruhmreiche Reichs-
armee schon ldngst bereit, die noch jeden Feind abge-
wehrt habe - und zudem habe er selbst, Markgraf
Throndwig, dem Kaiserlichen Kommandanten eine Bliite
der schonsten Blutroten Lotosorchidee geschickt, auf dass
ihr Duft ihn erfreue und anfeuere. Mit einem listigen
Lacheln fahrt er fort: ,,Und dariiber hinaus habe ich noch
eine weitere Zwiebel im Armel, sozusagen , um dann
wieder mit der Beschreibung und Erkldarung besonders
seltener Lilien und Tulipane fortzufahren.

Offensichtlich will er Euch nicht mehr verraten. Wollt Ihr
ihn direkt auf sein Geheimnis ansprechen — und damit
riskieren, ihn zu verdrgern oder aber — noch schlimmer —
weitere endlose Tiraden iiber Setzlinge, Knospen und
Bliitenfarben hervorzurufen (135) oder lieber nach ange-
messener Zeit den Besuch beenden und Euch eilig auf den
Riicken Eures Pferdes schwingen, um die verlorene Zeit
wieder einzuholen (168)?
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Mutig tretet Ihr in die grofie Hohle und beginnt mit einer
Rede — dann féllt Euch allerdings siedendheifs ein, dass
diese ungebildeten Monster sicherlich kein Garethi ver-
stehen... Unsicher sucht Ihr Eure wenigen Brocken Gobli-
nisch zusammen und aus Eurer Ansprache wird ein hilf-
loses ,Nix Feind, ich Freund”-Gestammel. Eine so jam-
merliche Vorstellung beeindruckt die Goblins wenig — am
wenigsten die wilden Wachen direkt neben Euch, die
Euch in Abschnitt 140 zum Kampf zwingen.
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Nun - Euer Bestes ist definitiv zu gut fiir den alten und
schwachen Grenzbiittel. Fast tiberrascht es Euch, als er
sich an die Brust greift und mit einem Aufstohnen tot
vom Pferd sinkt. Nachdem die Hitze des Gefechtes in
Euch abgeklungen ist und Ihr wieder etwas klarer denken
konnt, wird Euch klar, was Ihr damit angerichtet habt —
selbst wenn es sich um einen ehrlichen Kampf handelte,
fiihlt Thr Euch schuldig. Und das meinen sicherlich auch
die Gefdhrten und Vorgesetzten des Toten, die gerade mit
schwerem Kopf aus der nahen Schinke treten und die
ganze Szene erblicken...

Nun, schon um nicht als gejagter Missetater bei den Elfen
einzutreffen, solltet Ihr Euch stellen (192) — doch anderer-
seits mag Euch das viel Zeit kosten — und Ihr habt immer
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noch die Gelegenheit, schnell zu fliehen, ehe die iiber-
raschten Biittel heran sind... (130)
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Ein wohlgefiillter Beutel wechselt den Besitzer und Ihr
kehrt in die Schenke zuriick, um am nachsten Morgen mit
Zulhamin das Boot zu betreten. Ein derart starker Fisch-
geruch schldgt Euch entgegen, dass Ihr bei aller Liebe
zum Meer doch froh seid, nicht die Nacht auf der ,,Flach-
butt” verbracht zu haben.

Der alte Kaptn Ogli stellt Euch kurz seine Mannschaft vor
- die Handlanger Walla und Nock und Fistik, den Koch,
dann geht es auch schon los.

Auf dem ersten Teil eures Weges seht ihr noch einige
andere Boote — , Feiglinge allesamt”, erkldrt Ogli dir, , die
sich nur so weit hinaus trauen, wie sie noch die Tralloper
Burg sehen konnen. Obwohl die, na, schwierigen Gewas-
ser erst im Raum um Donnerbach beginnen.”

Auf Eure Frage, warum er sich denn bis zum Nordufer
wage, zuckt er mit den Schultern: ,Ich fahre schon mehr
Sommer auf dem alten See, als ich noch Haare auf dem
Kopf habe. Die Neunaugen sind auch nicht so héaufig, wie
viele denken. Und wenn tatsdchliche welche kommen -
ich kenne auch meine Tricks...”

Vorerst sieht es allerdings so aus, als ob Ihr eine ruhige
Passage gefunden hittet, die Euch einiges an Erholung
beschert: Alle durch Erschépfung oder Schaden reduzier-
ten Werte erreichen wieder ihren Grundzustand.

Den Tag verbringt Thr damit, den See zu beobachten und
zuzuschauen, wie Trallop langsam am Horizont ver-
schwindet. Abends setzt sich die ganze Besatzung in der
kleinen Kiiche bei einem guten Glas Grog zusammen und
redet iiber vergangene Erlebnisse — Ogli erzahlt von den
Tagen, als er noch auf dem Perlenmeer fuhr, Ihr berichtet
von Euren fritheren Abenteuern.

Nachdem auch Ihr eifrig dem gewiirzten Grog zugespro-
chen habt, geht Ihr rechtzeitig ins Bett — d.h. in Eure Han-
gematte unter Deck, ehe Ihr sie nicht mehr erklimmen
konnt...

Am nachsten Morgen seid Ihr trotzdem noch relativ tréage,
als Euch ein Ruf weckt: ,,Guten Morgen, Herr — kommt an
Deck, wenn Thr ‘'mal was zum von Erzdhlen sehn wollt!”
Wollt Thr wirklich zu dieser unmenschlich frithen Zeit
Euer gemiitlich schaukelndes Lager verlassen (131) — oder
lieber die Augen schliefen, um noch etwas erholsamen
Schlaf zu finden (148)?
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Ohne auf seine wiitende Gegenwehr zu achten, durch-
sucht Ihr rasch das Gewand des Magiers. Neben allerlei
iiblichem Krimskrams findet Ihr auch eine sehr interes-
sante Tasche mit kleinen durchnummerierten Glasphio-
len, von denen die meisten zerbrochen sind und ihren
Inhalt vergossen haben: Von den Flecken steigt der un-
verkennbare Geruch reinen Magie-Elixiers auf — das also
hatte der Fremde gesucht.

Doch unter den edlen Tropfen hatte sich wohl auch der
ein oder andere uiberstarke Trank befunden, wie sich an
den Stellen zeigt, wo sich das Gewebe der Robe langsam
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aufzulosen und auf den astralen Bahnen zu verteilen
beginnt...

Eure vorsichtige Suche fordert schliefllich drei Exemplare
zu Tage, die noch unbeschéadigt sind. Da Ihr andererseits
in der ganzen Hohle keine angemessen kleinen Behaélter
aus unzerbrechlichem Material findet — und die vier
Tranke weder zusammenschiitten noch in den fragilen
Phiolen mitnehmen mdgt, bleibt Euch nur die Mdoglich-
keit, entweder ganz auf die Trdnke zu verzichten und
Euch weiter umzuschauen (129) oder aber eines — oder
mehrere — der Elixiere sofort zu probieren: Wenn sie gut
sind, wird die Astralenergie ja nicht schlecht, und sterben
miissen wir alle einmal...

Die Nummern auf den Flaschchen sind 49, 57 und 66.
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Von allen rein weifSmagischen Orten sind Euch die Anco-
niten noch am liebsten; denn ihre Verfechtung des rechten
Weges fiithrt nur dazu, dass sie sich aufopferungsvoll der
Kranken und Leidenden annehmen — und nicht alles ver-
folgen, was ihre Weltsicht nicht teilt...

Deshalb betretet Ihr recht gelassen ihre Ordenshalle —
doch dann schreckt Thr schon vor den Schmerzensschrei-
en mehrerer gequélter Seelen zuriick. Ob der Orden in
letzter Zeit seine Praktiken geéndert hat..? Doch es sind
nur einige der vielen verletzten Fliichtlinge aus dem
Svellttal und dem Mittelreich, denen hier auf leider
schmerzhafte Weise geholfen wird. Denn — wie Euch ein
erschopfter Magier rasch erklart — die Zahl der Pflegebe-
diirftigen ist so hoch, dass die Ordensleute ihre Hei-
lungsmagie nur fiir die héirtesten Falle aufsparen und
ansonsten zu den bewahrten Techniken der Bader, Zahn-
reifler und Feldschere greifen miissen...

Mit einem Nicken seufzt der Magier: ,So wenig Kraft...”
und eilt davon — du aber spendest wenigstens einige Du-
katen fiir Heilmittel und eilst zuriick in die Stadt (78).
Oder wollt Ihr der ebenfalls schwer erschépften Oberin
der Anconiten von Euren Erlebnissen und Erfahrungen
der letzten Zeit erzdhlen und ihr gar ein erholsames
Tauchbad im See empfehlen (154)?
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Ihr denkt an die leidenden Kinder und die letzte Hoff-
nung der Erwachsenen und verzichtet zu ihren Gunsten.
Ganoriad nickt und fingt an zu lacheln: ,Damit hast du
dein Recht auf Einlass verwirkt. Doch keiner hindert uns
Elfen, einen grofimiitigen Mann als Gast einzuladen...”
Vorerst aber kiimmern sich die {ibrigen Elfen um die
Neuankommlinge, deren Wagen allmahlich ratternd auf-
tauchen — und obwohl der Schmutz, Larm und Gestank
bei vielen der Gastgeber fiir Stirnrunzeln sorgt, werden
die Hungernden doch erst einmal ausgiebig versorgt, ehe
sie weiterfahren in ein ruhiges Tal, in dem sie kiinftig
leben sollen. Einer der Elfen, Henian Morgendunst, er-
klart sich gerne bereit, ihnen {iberlieferte elfische Kiinste
des Ackerbaus nahe zu bringen... Euch hingegen teilt
Ganoriad mit, dass sein Volk so freiheitsliebend ist, dass
es tatsdchlich nur vom Konig persénlich ,, dringende Vor-
schlage” akzeptiert. Und da der Elfenkonig das wohl



weifs, lebt er zuriickgezogen mit seinem Hofstaat, den
~Weisen” im Hochwald auf dem Berg iiber einem Dorf
der Waldelfen. So grof ist seine selbstgewahlte Verbor-
genheit und Isolation, dass tatsdchlich nur einer jener
Waldelfen {iber eine Audienz beim Elfenkonig entschei-
den kann: die Sprecherin der Weisen, die manchmal im
Dorf der Waldelfen, manchmal im Hochwald lebt. Doch
dabei habt Thr noch Gliick im Ungliick: Zuféllig ist die
Sprecherin erst heute morgen vom Berg herabgestiegen
ins Dorf.
Trotz all der gefdhrlichen Kampfsituationen, denen Ihr
schon gegeniiberstandet, klopft Euer Herz wie noch nie,
nachdem Ganoriad Euch zur Hiitte der Sprecherin ge-
fiihrt und danach verlassen hat und wahrend Ihr darauf
wartet, dass die schmuckvolle Tiir gedffnet wird: Denn
jetzt wird es sich entscheiden, ob das Mittelreich einen
neuen Verbiindeten gewinnen kann. Dann tritt auch
schon eine hochgewachsene Elfe ins Freie:
»,Golambes? Ich muss sagen, du bist ganz schon gewach-
sen, Junge. Du trinkst doch gewiss eine Tasse Tee mit
deiner Urgrofimutter?”
Mit vielem héttet Thr gerechnet — doch nicht damit... Ur-
grofimutter? Erst allmahlich fiigen sich in Eurem Kopf die
Bruchstiicke zusammen: Natiirlich — Euer UrgrofSvater
war nicht nur der Stammvater der spateren Kaiser Reto,
Hal und Brin, sondern auch — und eigentlich — verméhlt
mit der Elfe Oionil Tauglanz, die das Elfenblut in deine
Adern brachte; und die nach langem Abenteurerleben aus
Kummer iiber die Untreue ihres Gatten Abschied von der
Welt nahm und sich an einen unbekannten Ort zuriick-
zog. Nur hattet Thr das bislang immer fiir die taktvolle
Umschreibung eines Freitodes gehalten... Inzwischen
betrachtet Oionil Tauglanz, die Sprecherin der Weisen,
Euch leicht amiisiert und fordert Euch dann noch einmal
auf, einzutreten.
Nachdem Ihr einige personliche Erinnerungen ausge-
tauscht habt, kommt Ihr zu Eurem eigentlichen Anliegen
und bittet um eine Audienz beim Elfenkonig.
Sofort werden Oionils Augen dunkel vor Sorge: ,Der Ko-
nig..? Er hat nur sehr wenig Zeit und liebt seine Ruhe.
Dennoch werde ich ihm von deinem Wunsch berichten,
sobald ich ihm dein Gastgeschenk {iberbringe — denn du
hast doch gewiss eines dabei? Keine Sorge, es muss nicht
das sein, was die Menschen wertvoll nennen; etwas Net-
tes, Personliches ist ihm viel lieber.”
Was wollt Ihr der Sprecherin als Geschenk iiberreichen:
— den Ring des Prinzregenten, den Ihr in Gareth von der
Reichsratin bekommen habt (8)
— eine Eichel (16)
— eine Greifenfeder (21)
— eine Fischschuppe (56)?
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Wihrend Thr noch ausharrt, ergibt sich eine Wendung, in
der Ihr die Hand der freundlichen Gotter zu spiiren
glaubt: DraufSen bricht der Streit abrupt ab, als ein noch
hoher gestellter Ork die {ibrigen mit Fliichen und Hieben
zwingt, weiterzuziehen und sich nicht langer vor der
grofSen Schlacht gegen die Glatthaute zu driicken.

Und als sich draufSen die Orks, Reittiere und Karren wie-
der in Bewegung setzen, denkt Ihr kurz an die Zuversicht
des Hauptlings, und ein mulmiges Gefiihl beschleicht
Euch. Doch darauf konnt Ihr jetzt nichts geben — statt
dessen reitet Ihr eilig weiter, sobald die letzten Nachziig-
ler das Dorf verlassen haben.

In den nédchsten Tagen kommt Ihr auf der Reichstrafie
angenehm schnell vorwérts — solange Ihr nicht auf die
gepliinderten und niedergebrannten Dorfer, Hauser und
Hiitten am Wegesrand achtet.

Mehrmals miisst Ihr gegen pliindernde Orks kampfen,
die Euch fiir eine weitere leichte Beute halten — doch da es
sich bei den Gegnern immer um kleinste Gruppen oder
Einzelganger handelt, kommt Ihr ohne schwerere Blessu-
ren davon. Am meisten aber bedriickt Euch die Einsam-
keit und Entvolkerung hier im darpatisch-weidenschen
Grenzgebiet. IThr schwort Euch, nach einem Sieg iiber die
Schwarzpelze alles Machbare zum Wiederaufbau der
Provinz zu tun, vorerst aber bleibt es bei kahlen Ackern,
O0den Feldern und verlassenen Dérfern. Erst allmdhlich
kommt Ihr in die Gegend von Baliho, wo sich das Bild
etwas dndert und Ihr zu Eurer Freude erfahrt, dass nicht
nur Herzog Waldemar noch lebt, sondern mit seiner klei-
nen Armee auch den schwarzpelzigen Marodeuren in
dieser Provinz gehorig zusetzen kann. (91)
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Nun, wo Thr Euch also doch entschieden habt, in Rich-
tung Trallop zu reiten, seht Ihr zu, dass Ihr diesen Weg
rasch zuriicklegt. Darum brecht Thr gleich am néchsten
Morgen auf und reitet siidostwarts. Fast die ganze Zeit
begleitet Euch die weite, wolkenverhangene Odnis des
Nebelmoors zu Eurer Linken. Viele Geschichten von ver-
schollenen Wagenziigen und Einzelreisenden gehen Euch
durch den Kopf, doch zum Gliick scheinen diese Legen-
den sogar die Schwarzpelze abzuschrecken — wie dem
auch sei, es langen des nachts keine glitschigen Tentakel
aus dem nahen Sumpf noch werdet Ihr von umbherstrei-
fenden Schwarzpelzen gestort — Thr scheint fiirwahr einen
weiteren leblosen Landstrich in Aventurien entdeckt zu
haben. Erst nachdem Ihr den kleinen Ort Olat erreicht
habt, trefft Ihr wieder auf andere Menschen als geisterhaft
davonhuschende Landleute am Horizont — denn Olat ist
ein einfaches, bodenstandiges Nest, dessen Bevolkerung
allerdings zur Zeit durch die zahlreichen Fliichtlinge fast
auf das Doppelte angeschwollen ist - und Gertichte spre-
chen von heimlichen Fluchtpunkten irgendwo im Moor,
auf die sich die Olater bei einem Vorstofd der Orks in ihre
Richtung zuriickziehen wollen.

Ihr habt in Olat die Moglichkeit, nordwarts auf unsiche-
ren Pfaden durch das Nebelmoor nach Donnerbach zu
reiten — was wirklich ein lacherlicher Umweg wiére (32) —
oder aber einfach weiterzureisen in Richtung Trallop (91).
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Ein tatlicher Angriff auf die Kaiserliche Garde — und das
mitten in Gareth? Nun, wahrend sich zwischen Euch und
einigen der Soldaten ein heftiges Handgemenge entfaltet,
seht Thr aus den Augenwinkeln die Gaste eiligst davon-
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laufen — wenigstens einige, die sich retten konnten, wah-
rend Ihr schliefslich von den Kriegern {iberwiltigt werdet.
Da keine Waffengewalt angewendet wurde und ange-
sichts Eurer hohen Stellung erklért sich das Hofgericht
schnell bereit, die Anklage des empdrten Hotelbesitzers
niederzuschlagen — wenn Ihr den Schaden bezahlt, den
ihm die Zechpreller angerichtet haben, die er gerade der
Garde iibergeben wollte. als Ihr hineinplatztet...
Schlimmer ist da schon, dass man Euch mitteilt, der Hof
sei aufgrund Eurer Unbeherrschtheit an Euren Diensten
nicht mehr interessiert: Wer aus einem Missverstandnis
heraus den Elfenkonig verpriigeln konnte, ist fiir solch
eine Mission sicherlich ungeeignet...
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Setzt Ihr nicht vielleicht etwas zu viel Vertrauen in hohere
Kréfte und Machte und zu wenig in gesunden Kriegerver-
stand? Diese Frage schiefst Euch durch den Kopf, als Ihr
merkt, dass selbst nach dem Tod des dreifligsten — oder
vierzigsten? — Goblins die anderen nicht zuriickweichen,
eher noch iiber die Leiber ihrer gefallenen Stammesge-
fahrten hinwegklettern, um Euch von allen Seiten anzu-
springen. Schliefllich ist der Zeitpunkt da, wo Ihr aus
zahllosen Wunden blutend (5W6 SP) den von Blut und
Schweifd rutschigen Griff des Schwertes Eurer Hand ent-
gleiten lasst und von den kleinen Monstern gepackt und
nach 146 gezerrt werdet...
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Am ndchsten Morgen schlaft Thr erst einmal richtig aus,
um Euch dann zu erheben und nach einem erfrischenden
Bad an Deck zu gehen. Die Galeere hat schon langst wie-
der Fahrt aufgenommen und schwenkt langsam auf
Nordwestkurs, um sich Donnerbach zu nahern.

Von einem Platz vorn auf der Steuerbordseite betrachtet
Ihr Euer Ziel, die stetig ndher riickenden Salamanderstei-
ne, am Horizont. Thr silberner Schimmer verschwimmt
beinahe mit dem Himmel und verheifst unbekannte
Wunder, als Euch eine Stimme aus den Gedanken reif3t:
,Entschuldigung mein Herr, aber konnt Ihr mir helfen?
Ihr seht wie ein erfahrener Krieger aus und auch wohl in
der Magie nicht ohne Kenntnisse.”

Uberrascht schaut Ihr Euch um — doch niemand an Bord
ist in Horweite. Die Stimme erklart: ,Nein, werter Herr,
schaut tiber die Reling, bitte.” Ein Schiffbriichiger..? Mit
so gewdhlter Ausdrucksweise? Nein — ein Fisch, der nahe
der Wasseroberflaiche schwimmt und Euch aus seltsam
klugen Augen anstarrt. Dem Anblick nach eine gewdhnli-
che Forelle, nicht einmal ein Neunauge...

Was wollt Thr nun tun? Den Schelm suchen, dessen
Bauchrednerkiinste fiir die Uberraschung verantwortlich
sind (53) oder den ganzen faulen Zauber einfach ignorie-
ren (69)? Falls Thr dagegen ernsthaft auf diese Posse ein-
gehen wollt, lest bei Abschnitt 77 weiter.
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Insgeheim fixiert Ihr den Fremden und wirkt den Zauber
- und nachdem der Spruch zu Eurer eigenen Uberra-
schung gegliickt ist (und Euch 5 ASP gekostet hat), erhal-
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tet Thr kurzzeitig den Einblick in einen von Hass, Neid
und Machtgier zerfressenen Geist — doch dann féhrt der
Fremde auch schon herum und stiirmt auf Euch zu. Wie
wollt Ihr nun vorgehen? Ihr habt kaum Zeit, zu planen:
Wollt Ihr den Angriff erwidern (61), oder Euch lieber zu
erkennen geben — schliefflich ist er ja der rechtmafiige
,Hausherr” der Hohle (143). Oder wollt Thr versuchen,
Euch die Zeit zu nehmen und Euch mit der Feder zu weh-
ren (99)?
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Ihr selbst als Elfenkonig? Eine kithne Idee... Aber wenn
das Amt ohnehin nur zum Schein besteht — hofisches
Zeremoniell habt Thr in Euren Garether Kindertagen ge-
nug erdulden miissen, um Ahnliches zu erfinden. Und
die notige Kampferfahrung kann Euch auch niemand
absprechen...

Als Thr Oionil Euren Gedanken vortragt, blickt sie Euch
zundchst aus grofien Augen an. ,Mir scheint, du hast den
Verstand verloren, lieber Golambes”, sagt sie endlich.
,Du bist vielleicht zur Halfte Elf, aber deine menschliche
Halfte lenkt und beherrscht dich! Reichsgraf bist du,
Mensch unter Menschen, und strebst — wie ich hore — gar
nach einem Fiirstensitz oder dem Kaiserthron. Wie konn-
test du der Konig der Elfen sein? Und bedenke doch mei-
ne Worte: Es kann in diesen Zeiten keinen Elfenkonig
mehr geben und auch kein machtvolles Elfenheer. Die
Zeiten sind vortiiber.” Sie zdgert. ,Und doch! Ein jeder
muss tun, was er kann, um den Orks Einhalt zu gebieten
in ihrem morderischen Treiben! Es gibt nur eine Welt und
man darf sie nicht verraten! Warte hier!” Die Stimme der
alten Elfe hat mit einem Mal einen festen, herrischen
Klang angenommen. Ohne ein weiteres Wort dreht sie
sich um und verschwindet im Wald, doch nur ein paar
Herzschlage spater hort IThr donnernden Hufschlag, und
ein Ritter in silberblinkendem Kettenhemd sprengt auf
einem machtigen Schimmel heran. Er trigt einen Waffen-
rock in schierem Weif3, weif$ leuchtet auch der Federbusch
auf dem Helm, aus dessen hochgeklapptem Visier Euch
die Elfe Oionil entgegenblickt.

Lassig wie eine junge Kriegerin springt sie aus dem Sattel
und fiithrt Euch zu einem Platz am Rande der Hochebene,
wo Thr einen Brunnenschacht erblickt, der in unendliche
Tiefen zu fithren scheint. ,,Sieh hier einen der Griinde,
warum wir uns diesen Ort erwdhlt haben: Hier ist der
Platz, wo nach unseren altesten Legenden unser Volk
entstand, wo es durch ein Geschenk der Natur die Krafte
erhielt, die es auf immer von seinen Verwandten trennten
— hier ist der Ort, wo jene Gabe lebt, die uns aus der Will-
kiir der Gotter 16st.

Verstehend schaut Thr hinab in den tiefen, dunklen Brun-
nen und erblickt den Wasserspiegel weit unter Euch.
Oionil spricht weiter, wiahrend sie langsam einen silber-
nen Eimer voll Wasser ans Tageslicht zieht:

,Dir und nur dir sei dies enthiillt — darum schweige jeder-
mann gegeniiber und wisse, wir haben vielerlei Wege,
diesen Brunnen vor allen Unwiirdigen zu schiitzen -
gleich ob Elf oder Mensch.

In diesem Moment hat der Eimer auch den Brunnenrand



erreicht. Oionil setzt ihn an die Lippen und nimmt einen
tiefen Zug, dann halt sie Euch stumm den Eimer hin —
und auch Ihr konnt einen tiefen Schluck des zugleich
schwarzen und doch klaren Wassers nehmen - das iibrige
aber giefit Oionil zuriick in den tiefen Schacht.

Doch schon dieser eine Schluck reicht aus, Euch mit unge-
ahnter magischer Energie zu fiillen und Euren arkanen
Kenntnissen eine neue Grundlage zu geben. Fiirwahr —
nun habt auch IThr eine Vorstellung von des Elfenkénigs
Zaubermacht! (Weiter bei Abschnitt 209)
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Auch wenn Ihr es eilig habt — wenn Ihr jemanden seht,
der so offensichtlich Eure Hilfe benotigt, konnt Ihr nicht
einfach weiterreiten. Deshalb néhert Ihr Euch vorsichtig,
begriifit die Fremden aus sicherem Abstand und ergriin-
det, ob sie irgendwelche feindlichen Absichten hegen.
Nun, selbst wenn das der Fall sein sollte, ein bewaffneter
Hinterhalt scheint sich in den Wagen nicht zu verbergen,
und das weitere wird man ja sehen...

Wie sich im Gesprach mit der Fiihrerin des Zuges heraus-
stellt, handelt es sich bei den Leuten um Fliichtlinge aus
dem Svellttal, die diesen ungewd&hnlichen Weg gewdhlt
haben, weil sie gerade nicht in anderen Stadten in Armut
und Sklaverei geraten wollen — statt dessen hoffen sie — so
erklart Euch die Anfiihrerin Halla ihren kithnen Plan -,
vom Elfenkonig Land zugewiesen zu bekommen, das sie
besiedeln und bestellen kénnen.

Auch wenn Ihr ihnen nicht allzu viel Mut machen moch-
tet — irgendwie fiihlt Ihr, dass diese tapferen Leute Hilfe
verdient haben. Gemeinsam gelingt es Euch relativ
schnell, den umgestiirzten Wagen wieder aufzurichten
und die Fahrt fortzusetzen. Wahrend der sich anschlie-
flenden zweitdgigen Reise erfahrt Ihr viel iiber das Leiden
der Svellttaler, aber auch uber ihren Mut und ihre Hoff-
nung auf die Gotter, die ihnen schliefllich doch irgend-
wann wieder gewogen sein miissen... Doch zugleich seht
Ihr, fiir wie viele der hungrigen und erschdpften Méanner,
Frauen, Kinder und Greise diese Fahrt die letzte Hoff-
nung ist, an die sie sich klammem.

Nun, vorerst konnt Ihr ihnen ein wenig mit Eurer Jagder-
fahrung helfen: Nicht, dass Ihr hier im Elfenland ein Tier
totet — aber Thr konnt verhindern, dass sich die hungrigen
Kinder die leuchtend roten Tropfbeeren in den Mund
stecken und sich vergiften, und macht die Reisenden auf
gewisse unansehnliche, aber nahrhafte Wurzeln aufmerk-
sam — doch vor der Kochkunst des kahlen Iggo, der die
mehligen Klumpen sogar in ein schmackhaftes Gericht
verwandelt, zieht Ihr wiederum den Hut.

Am Abend des zweiten Tages nach Eurer Begegnung aber
kommt Ihr an eine Stelle, wo der Pfad durch eine enge
Klamm verlduft, die die Wagen dazu zwingt, genau in
den Spuren des Vorgangers zu fahren. Thr aber reitet vor-
aus und erkundet den Weg.

Rechts und links erheben sich kaum bewachsene steile
Hénge, an denen nur direkt neben der Strafie zwei silber-
rindige Baume mit dunkelgriinen Blédttern wachsen, die
mit ihren Zweigen eine Art Torbogen bilden — und Ihr
seid Euch ganz sicher, dass es sich dabei tatsdchlich um

ein Tor handelt: den Eingang zum Elfenreich.

Wollt Thr nun einfach hindurchreiten (86) oder aber mit
lauter Stimme — und hoflichen Worten — um Einlass fiir
Euch und die Fliichtlinge bitten (95)?
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Nachdem Thr Zulhamin herumgerissen habt, fliegt Ihr
auf ihrem Riicken in Richtung auf den Weg zu - doch
ehe Ihr den staubigen Pfad voller alter Spuren erreicht,
andert sich wieder das Bild vor Euren Augen, und der
verwiistete Landstrich weicht dem altbekannten dichten
Urwald. Als Thr Euch kurz umschaut, seht Ihr hinter
Euch unwegsames Unterholz, wo Ihr gerade noch vor-
beigeritten seid — der Waldschrat dagegen ist spurlos
verschwunden...

Waiahrend Thr Euch noch um schaut, ertont in Eurem
Kopf eine traurige dunkle Stimme, die sich voller Be-
dauern von Euch verabschiedet. Ihr aber ignoriert derlei
faulen Zauber und beschliefst, Euch nicht mehr um die-
sen wirren und gefdhrlichen Ort zu kiimmern. Eilig
reitet Ihr weiter nach Abschnitt 31, ohne noch einmal der
Versuchung nachzugeben, in die Falle eines Waldschra-
tes zu gehen.
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Normalerweise ist der Sichelstieg der Hauptverkehrsweg
zwischen Tobrien und Weiden — doch das heif3t nicht viel,
denn auch in Friedenszeiten spielte sich nur wenig Han-
del zwischen den beiden Nordprovinzen ab. So iiber-
rascht es Euch nicht, dass Ihr es mit einer zwar gut ausge-
bauten, aber nur wenig benutzten Strafe zu tun habt.
Doch die wenigen Reiter, die Euch entgegenkommen,
konnen Euch immerhin warnen: Zwar wehren sich Prinz
Brin und Herzog Waldemar erbittert gegen die Orks —
doch ihre Miihen scheinen vergeblich, und eine einst
blithende Provinz des Reiches droht wieder in jenes Cha-
os zuriickgefallen, das das Land schon vor Jahrhunderten
beherrschte.

Aber ungeachtet solch historischer Erwagungen — fiir
Euch kommt die erste echte Priifung dieser Mission
wenige Tage, nachdem Ihr den hochsten Grat der
Schwarzen Sichel {iberschritten habt und Euch dem
Weidener Herzland nahert: An einem Engpass lauern
Euch funf Orks auf, denen Thr nur unter Mithen Herr
werdet (-2W6 LP). Als Ihr die Leichen vor Euch liegen
seht, miisst Ihr zugeben, dass nicht nur die Zeiten allge-
mein, sondern auch die Orks im speziellen harter ge-
worden sind.

Wenig spéter stofit Thr auf weitere Orks — diesmal aller-
dings zum Gliick nur auf ihre Leichen, die von irgendei-
nem grofSen Raubtier zerfleischt wurden.

Voller Schaudern seht Ihr vor Eurem geistigen Auge das
Bild einer Landschaft, die ganz in urzeitliche Kampfe
zuriickgefallen ist. Erst hinter der Einmiindung des We-
ges von Festum nach Trallop dndert sich das Bild. (91)
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Als der Bar Euch ndherkommen und das Schwert heben
sieht, verhalt er sich dulerst merkwiirdig: Mit der linken
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Pratze schlagt er beildufig einem Ork den Schidel ein, mit
der rechten fahrt er sich an seinen Hals — und einen Au-
genblick spater steht da anstelle der Bestie ein nur wenig
kleinerer rothaariger und -bartiger Hiine in Kettenpanzer
und Birenfellmantel: Herzog Waldemar, der Bar von
Weiden! Mit einem Aufschrei reifit er einen schweren
Morgenstern aus dem Giirtel und beginnt auf die
Schwarzpelze einzuschlagen — ein Beispiel, dem Ihr nach
einer Schrecksekunde folgt.

Kurze Zeit spater ist alles erledigt — die meisten Orks
liegen erschlagen am Boden, die wenigen Uberlebenden
sind ohne Beute davongerannt und haben selbst ihre Waf-
fen fortgeworfen.

Der Herzog aber wendet sich dir zu und poltert los:
,He, alter Kumpel - héttest mich ja fast angegriffen,
wenn ich nix getan hétte — kannst wohl nen Kerl in
Béarenmantel nich von nem echten Bdren unterschei-
den... Na mach dir nix draus, konn’ die Orks auch
nicht, und die sin” mehr in der Wildnis als ihr feinen
Garether Stadtpinkel..!” (13)
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Obwohl Ihr die inneren Vorbereitungen fiir den Zauber
richtig getroffen habt — und Euch dementsprechend
auch Eure gesamte Astralkraft verldsst —, fallt Euch die
Entscheidung schwer, was genau Ihr beriihren sollt, um
seine Verwandlung aufzuheben. Um den Zauber nicht
zu verlieren, springt Ihr eilig vom Pferd, um den Weg zu
berithren — doch wenn hier jemand etwas unsichtbar
gemacht haben sollte, habt Ihr es verfehlt... Noch grofSer
wird Euer Arger, als Thr beim Aufstehen merkt, dass Ihr
Euch durch den plétzlichen Sprung den Knochel gezerrt
habt.

Beim Namenlosen - soll dieser blode Waldweg doch
sein Geheimnis behalten — Ihr werdet einfach vorsichtig
sein und ansonsten normal weiterreiten nach Abschnitt
31!
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Obwohl Ihr sicher seid, den Spruch richtig gewirkt zu
haben (er hat Euch ja auch 5 ASP gekostet), verdndert sich
das Bild vor Euren Augen nicht — was immer auch dahin-
ter steckt, eine Illusion ist es keinesfalls...

Wollt Thr Euch nun seinen Wunsch anhoren (89), in Ab-
schnitt 77 noch einen anderen Zauber aussuchen oder
Euch lieber ganz abwenden, da es sich um eine Falle han-
deln konnte (69)?

129

Als Ihr die Hohle rasch untersucht, findet Ihr einige sehr
interessante Dinge: verborgene Luftschlitze zur Erdober-
flache, einen grofien Vorrat an Lebensmitteln und eine
komplizierte Vorrichtung aus Rohren und Schlduchen,
die dem Magier anscheinend beim Tauchen half — kein
Wunder, dass er sich hier in seinem Versteck vollig sicher
gefiihlt hat.

In einem Schriankchen entdeckt Thr zahlreiche Schmierhef-
te voll unverstiandlicher alchimistischer Formeln — mit
etwas Gliick konnt Thr sie in ein, zwei groflen Einmach-
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gldsern wasserdicht unterbringen, um sie in die Welt
jenseits des Sees mitzunehmen. (Bitte notieren). Daneben
findet Ihr das Tagebuch des Fremden — das sich als noch
interessanter erweist:

Der Magier — Argas Noron mit Namen - ist der klassi-
sche Fall eines Weifimagiers, der durch Stolz auf die
schwarze Seite iiberging: In Elenvina zum Weiflen Be-
herrscher ausgebildet, hatte er sich seit eh und je in die
Berichte iiber das zaubermachtige Kairan vertieft, das
nur hier im Neunaugensee gedeiht. Nach dem Orkein-
fall kam er hierher, um der magischen Gemeinschaft
diese Gabe der Gotter zu retten — doch schnell wurde
aus dem Wachter ein Tyrann, der sich anmaflen wollte,
iiber die Verteilung der Kraft zu entscheiden; und
schliefilich sich selbst als den einzigen der Kraft Wiirdi-
gen iiberhaupt erachtete.

Mit einem leisen Schaudern schlie3t Thr das Buch, das
deutlich zeigt, welche Gefahren dem drohen, der den
falschen Weg geht.

Nun bleibt Euch eigentlich nur noch, den Frevler selbst zu
durchsuchen (113) — oder wollt Thr nichts riskieren und
lieber direkt die Hohle verlassen (163)?

130

Eilig wendet Thr Euer Pferd und reitet fort — nordwaérts
nach Hardorp. Und da Thr nicht genau wissen konnt, wie
schnell sich die Kunde von dem Totschlag weiterverbrei-
ten wird, brecht Thr schnell auf um direkt weiter in die
Salamandersteine zu reiten (178).
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Miihsam rappelt Ihr Euch auf und tappt an Deck — nach-
dem Ihr erst mal ein wenig in die grelle Morgensonne
geblinzelt habt, seht Thr, was der Kdpt'n gemeint hat:
Rund um euer Schiff scheint das Wasser formlich zu ko-
chen, so sehr wimmelt es hier vor springenden und
schnappenden Neunaugen. Fasziniert und ein wenig
erschreckt schaut Ihr Euch die Biester an: lange, schlanke
Leiber mit Flecken, die wirklich wie neun Augenpaare
wirken. Der alte Fischer erklédrt Euch geniisslich: ,Schaut
Euch die runden Méuler an — damit saugen sie sich an
ihrem Opfer fest und frdsen ihm das Fleisch von den
Knochen. Durch Bootsriimpfe fressen sie sich auch, wenn
man nicht die richtigen Mittel kennt...”

Als Ihr gerade nach diesen ,richtigen MitteIn” fragen
wollt, fahrt der Alte auch schon fort: ,Wir bieten ihnen
namlich immer ne Ablenkung an; das klappt ganz toll —
vor allem wenn die Ablenkung noch nen kostbaren Gaul
bei sich hat...”

Sofort fahrt Ihr herum, doch es ist schon zu spit — die
starken Arme der zwei Handlanger packen Euch. Zwar
konnen sie Euch nicht lange halten — doch es reichte, um
Euch iiber die Reling zu heben und in das schaumende
Wasser fallen zu lassen...

Fiir Euch geht es jetzt bei Abschnitt 203 weiter.

132

,50 soll es sein”, nickt der Hiiter des Tores und fiihrt
Euch ins Dorf der Waldelfen, wo Ihr eine schone Gas-



tehiitte angewiesen bekommt. Von hier habt Ihr einen
guten Blick auf den Hochwald oberhalb des Dorfes, in
dem der Hof des Elfenkonigs liegen soll — und Ihr habt
viel Zeit, den Wald aus der Ferne zu betrachten, denn Tag
um Tag vergeht, bis Ihr endlich eine Antwort erhaltet: Der
Elfenkonig hat nach langem Uberlegen abgelehnt, Euch
zu empfangen...

Noch am gleichen Tag werdet Ihr hoflich, aber bestimmt
aus dem Dorf geleitet und gebeten, in der néchsten Zeit
nicht mehr zuriickzukehren.

Den ganzen langen Riickweg habt Ihr Zeit zu iiberlegen,
wann Thr den Fehler begangen habt, der Eure ehrgeizige
Mission zum Scheitern brachte...

133

Als Ihr nach einiger Wartezeit vorgelassen werdet, habt
Ihr endlich Gelegenheit zu einem ndheren Bericht iiber
Euren Auftrag und Eure Erlebnisse und Entdeckungen
auf Eurer Reise. Auch und vor allem Eure Angaben iiber
Erfahrung mit Magie und Magiern werden sehr interes-
siert aufgenommen und sofort notiert — doch in Eurer
eigentlichen Mission kann Euch hier auch niemand wei-
terhelfen — es ist, als ob die Elfen des Gebirges keinen
Kontakt mehr wiinschten...

Enttdauscht, aber nicht mutlos, verlasst Ihr die Akademie
schliefflich und kehrt zuriick in die Stadt (78).

134
Freundlich ldchelnd bietet Euch der beleibte Zauberer
einige Tranke aus seinem Schrank an: Ein Heiltrank ist

darunter, der Euch alle verlorene Lebenskraft zuriickgibt,
sowie zwei Elixire, die Euch fiir kurze Zeit entweder un-
glaublich gewandt machen oder aber mit gottergleichem
Charisma ausstatten (d.h. die Einnahme des Trankes vor
einer Probe erhoht GE oder CH fiir diese eine Probe auf
20.

Jeder Trank reicht nur fiir eine Anwendung, die jederzeit
erfolgen kann.)

Thr wahlt dankbar eines der drei Flaschchen aus, verstaut
es bruchsicher in Eurem Reisesack und verlasst voll des
Dankes Worte den dicken Magier. Nachdem Ihr auch
Euer Pferd und das restliche Gepack geholt habt, geht es
fort aus Gareth nach Abschnitt 29.
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Nach einem merklichen Zégern scheint sich der Markgraf
zu einem Entschluss durchgerungen zu haben, sein kurz-
fristig verdunkeltes Gesicht bliiht jetzt wieder férmlich
auf: ,Wenn es Euch denn interessiert... Aber natiirlich —
bei Euren Vorfahren... Nicht wahr, alle Elfen lieben die
Natur und ihre schonste Pracht, die Blumen, so wie schon
der Barde Gilthorion sagt, ach ja, was wiirde ich fiir mehr
poetische Begabung nicht alles geben, doch hat das
Schicksal mich leider an diesem Punkt...”

Unter unaufhorlichem, freundlichen Geschwitz fiithrt
Euch Throndwig zu einem entlegenen Teil des Gartens
und offnet dort eine sorgfaltig verschlossene Tiir. Dahin-
ter liegt ein weiteres Areal von Blumenbeeten und Gar-
tenflachen, bei denen Ihr trotz aller elfischer Vorfahren
beim besten Willen keinen Unterschied zu den Heerscha-
ren von Rosen, Anemonen und Nelken entdecken konnt,
die Ihr bislang habt bewundern diirfen (miissen?).

Wollt Ihr dem offenbar stolzen Markgrafen einige ge-
wandte Komplimente machen und dann - natiirlich voller
Bedauern — rasch aufbrechen, um die verlorene Zeit wie-
der einzuholen (168) oder aber tatsédchlich auf die Ideen
des Gartenfreundes eingehen und ihn nach den Beson-
derheiten dieses Gartens fragen (153)?

136

Nachdem Thr Zulhamin drauflen locker angebunden habt,
betretet IThr den dunklen Raum. Vorbei an dem ausgebli-
chenen Wandbild eines Beilunker Botenreiters gelangt Ihr
zur Theke, an der einige waffenstarrende Biirger ihr Bier
trinken. Der Wirt begriist Euch fliichtig und fragt nach
Eurem Begehr. Wollt Ihr einfach ein Bier, ein Essen und
ein Zimmer verlangen und Euch nicht weiter um diesen
eigenartigen Ort kiimmern (145) oder lieber mit den Orts-
ansassigen reden und vor allem nach dem Grund fiir die
seltsame Verdopplung aller Gebédude fragen (10)?

137

Eilig lasst Ihr Euer Schwert fallen und beginnt, in Euren
Taschen zu kramen. Ihr habt den biegsamen Federkiel
gerade ertastet, als Euch einféllt, dass so weit unter Tage
kein Wind weht und die Sonne fern ist...

Dann werdet Ihr auch schon gepackt und nach Abschnitt
146 geschleppt.
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Nun Ihr wartet und wartet — einstweilen geschieht gar
nichts, denn die Orks hocken vor den Mauern und warten
auf Eure Unterwerfung, in Wehrheim aber hofft nicht nur
Markgraf Helme Haffax auf eine Entsatzarmee, die den
Ring der Belagerer sprengen konnte — geht doch in der
ganzen Stadt das Gerlicht um, dass eigens ein Sonderbot-
schafter des Prinzregenten entsandt worden sei... Doch
Ihr schweigt, weil Thr nur zu gut wisst, dass niemand
eintreffen wird, denn Thr habt Eure Mission im entschei-
denden Moment im Stich gelassen...
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Statt auf andere Ideen zu verfallen, folgt Ihr also unent-
wegt Eurer hehren Mission — eine Entscheidung fiir die
Krieger- und Grafenpflicht, zu der Ihr Euch noch ofters
gratuliert und die Euch in den folgenden Tagen Euren
schweren Weg etwas leichter macht.

Denn es ist nicht gerade angenehm, den Nordrand des
Nebelmoores entlang zu reiten: Diistere Schatten durch-
ziehen selbst des Tags die Liifte, eklig stinkende Miasmen
wehen vom Moor herbei, und manchmal sieht der Weg
aus, als wiirde er selbst im Sumpf versinken. Kein Wun-
der, dass Ihr in diesen Tagen der einzige seid, der hier
reist — selbst ohne jeden Schwarzpelz ist der Pfad gefahr-
voll genug. An einem ansonsten sogar schonen Morgen
etwa schlangelt sich kurz vor Euch gar ein viele Schritte
langer Tentakel aus dem Sumpf und tappt blind iiber den
Weg — bis er eine Sumpfratte aus ihrem Loch gezerrt hat.
Als das quiekende Tier mit einem lauten ekligen Schmat-
zen vom schwarzen Moorwasser verschlungen worden
ist, setzt Ihr Euren Weg noch vorsichtiger fort — denn Thr
habt gar kein Interesse, die Natur dieses schleimigen
Greifarmes nédher zu erkunden.

Erst als der Weg langsam nach Nordosten abschwenkt
und das Nebelmoor immer weiter in die Ferne riickt,
konnt Thr wieder etwas freier atmen — und das nicht nur,
weil Euch nicht mehr die Gase der Faulnis standig zum
Erbrechen reizen. Entlang der ersten Ausldufer der Sala-
mandersteine im Norden reitet Thr auf Euer nun nicht
mehr fernes Ziel zu; die Strafle entlang des Donnerbach
aufwirts ins Herz des Gebirges erreicht IThr nach vielen
miihevollen Tagen in Abschnitt 144.
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Die drei Goblins sind kein Gegner fiir einen gewandten
Krieger: Mit vier, fiinf Hieben habt Thr sie erledigt, ohne
selbst auch nur verwundet worden zu sein. Anders sieht
es aber mit den Unmengen der iibrigen Goblins aus, die
jetzt allmahlich in Schwung kommen und auf Euch los-
stiirmen — schatzungsweise einige Hunderte, die sich in
diesen Géngen vermutlich auch besser auskennen als
Ihr...

Was wollt Thr in dieser bedenklichen Situation tun, die
Euch leicht das Leben kosten kann?

Das Einfachste ware es natiirlich, auf den Segen Rondras
zu vertrauen und den Kampf gegen diese Horde von
Pelzmonstern aufzunehmen (119).

Andererseits haben sich schon andere Helden angesichts
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gewaltiger Feindesscharen lieber zuriickgezogen (30).
Vielleicht solltet Thr aber bei einer solchen Gegnerschar
lieber auf Euer Wissen um die Arkanen Kiinste vertrauen
und einen Kampfzauber versuchen: Dann lest bei 165
weiter.

Oder mochtet Thr nach einer Feder suchen — falls Ihr eine
bei Euch habt... (137)?

141

Wiitend reitet Thr auf den Anfiihrer der Soldaten zu und
fordert ihn auf, die Leute gehen zu lassen — doch da seid
Ihr an die Falschen geraten: Wahrend die Soldaten fei-
xend dabeistehen, beschuldigt Euch der Livreetrager
emport der Komplizenschaft mit Verbrechern, der Korpo-
ral aber listet mit kalter Stimme die Vergehen auf, derer
die Géste beschuldigt werden: Zechprellerei, Zerstérung
von Hoteleigentum, Unruhestiftung und grober Unfug —
es scheint sich halt um eine normale Abenteurergruppe
zu handeln.

,Werter Herr, der Ihr Euch so sehr um das Wohlergehen
dieser Herrschaften sorgt: Ich kann nicht garantieren, dass
sie nicht in den Armeedienst eintreten werden — doch
dann als gerechte Bufle fiir ihre Untaten.”

Mit einem leicht beschamten Gefiihl reitet Ihr weiter und
nehmt Euch vor, nicht mehr so rasch nach dem ersten
Augenschein zu handeln (29).
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Ihr betretet Eure nicht luxurids, aber gemiitlich ausgestat-
tete Gastekabine und verschliefst aus Sicherheitsgriinden
sorgfiltig die Tiir, ehe Thr Euch mit einem Seufzen auf das
weiche Bett werft und bald ruhig und friedlich einge-
schlafen seid (120).
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Als Ihr Euch aufrichtet und den Fremden begriifst, steht er
starr wie angewurzelt — dann huschen kurz Zorn, Arger
und Misstrauen {iber seine Miene, doch sofort fasst er sich
und ladt Euch ein, ndher zu treten — , auf welch seltsamen
Wegen du auch immer hierher gelangt sein magst, EIf.”
Er bietet Euch seine Hand an, schaut Euch in die Augen
und murmelt etwas, vermutlich seinen Namen. Auch
wenn Euch dieser etwas seltsam vorkommt, begriifit Ihr
doch Euren neuen Freund Bannbaladin auf das herzlichs-
te — und als er alles iiber Eure Herkunft wissen will, freut
es Euch, ihm Auskiinfte geben zu konnen. Sogar als er
Euch bittet, ihm bei seinen Experimenten behilflich zu
sein, stimmt Ihr gliicklich zu...

Selbst wenn IThr mit Hilfe der Gotter eines Tages Eurem
,Freund” entkommen solltet — fiir Eure Mission ist es
dann langst zu spat.

144

Als Ihr einige Meilen hinter dem Zusammentreffen der
Straflen aus Donnerbach und Gashok um eine enge Weg-
kriimmung reitet, seht Thr auf einmal mehr Leute vor
Euch als Ihr hier in dieser Wildnis vermutet héattet. Ein
ganzer Wagenzug ist’s von sechs, nein sieben Planwagen
— der siebte namlich hat sich offenbar in einem der haufi-



gen Schlaglocher verfangen und liegt neben der Strafle
auf der Seite.

Wollt Thr Euch dem Zug langsam nahern, Griifle austau-
schen und den Leuten aus dem Wagen Eure Hilfe anbie-
ten (123) oder wollt Ihr nicht noch mehr Zeit verlieren
und eilig an den stérend breiten und plumpen Wagen
und ungewaschenen Leuten vorbeireiten, deren Gesell-
schaft Euch bei den Elfen nur in Schwierigkeiten bringen
wiirde (28).
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Der kahlkopfige Wirt begliickwiinscht Euch zur klugen
Wahl Eurer Unterkunft und lasst Euch von seinem Sohn
auf ein einfaches, aber sauberes Einzelzimmer fiihren,
etwas spater wird Euch ein Bier und ein Tablett mit Spei-
sen gebracht. Das Getrénk ist vorziiglich, das Essen eher
karg. Zum Gliick ist das Bett gerade richtig, so dass Ihr
nach dem Mahl schnell das Tablett forttragt, Tiir und
Fenster verriegelt (man weifs ja nie...) und dann in einen
tiefen Schlummer fallt. (100)
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Ergriffen von unzahligen Handen, werdet Ihr umgerissen
und so schmerzhaft mit Schlagen kleiner Fauste traktiert,
dass Ihr nur noch auf ein rasches Ende hofft — der grofle,
eingebildete Golambes, getotet von Goblins!

Nach einigen Augenblicken nehmt Ihr jedoch wie durch
einen Schleier wahr, dass Ihr nicht weiter verpriigelt,
sondern gefesselt und in eine Ecke des Raumes gelegt
werdet. Die Rotpelze erhalten ihre Befehle von einer alten
Goblinfrau, vermutlich einer Schamanin, die besondere
Plane mit Euch zu haben scheint...

Uber die nun folgenden Tage und Wochen in der Hand
der Goblins sei der Mantel des Schweigens gebreitet, nach
einer Zeit der Demiitigungen und des Leidens werdet Thr
jedenfalls gepackt und durch schier endlose dunkle Gén-
ge an einen Punkt gebracht, wo hochgewachsene Men-
schen auf Euch warten — Sklavenhandler... Zwar gelingt
es Euch schliefllich, der Schufterei in den Minen Uhden-
bergs zu entkommen, doch das ist eine andere Geschichte.
Bei Eurer Mission jedenfalls seid Ihr kldglich gescheitert.

147

Wiéhrend Ihr mit gezogenem Schwert abwartet, hebt der
Waldschrat im Gehen langsam wieder seine Hénde iiber
den Kopf — dann spricht er Euch mit dunkel polternder
Stimme an: ,Sei gegriifit, fremder Reisender mit dem
hehren Ziel. Ich bin weder dein Feind noch der deiner
Mission!”

Wie wollt Ihr auf diese ungewohnliche Eréffnung reagie-
ren? Waldschrate sind gemeinhin nicht fiir Listenreich-
tum bekannt, aber vielleicht dieses Exemplar..? Mochtet
Ihr seine momentane Blole nutzen und ihn angreifen
(172) — oder vertraut Ihr dem seltsamen Geschopf (187)?
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Entschlossen verschliefst Thr Augen und Geist vor dieser
Zumutung und fallt rasch wieder in tiefen Schlaf. Von
starker werdendem Schaukeln werdet Ihr wach und hort

die Worte: ,,... aber sicher wird das die Tiere beruhigen —
und vergiss nicht den teuren Gaul...”

Sofort reifst Ihr die Augen auf — doch zu spat, schon gahnt
unter Euch ein See kochenden Wassers! Nein, nicht ko-
chend, korrigiert Ihr Euch im Fallen, das Schaumen
kommt von den Hunderten hiipfender und tobender
Neunaugen...

Es sieht ganz so aus, als miisstet Ihr jetzt bei Abschnitt 203
weiterlesen...
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Nachdem Ihr Euch entschieden habt, doch nicht Eure
Mission durch einen Ritt inmitten von Goblins zu gefahr-
den, stellt Thr befriedigt fest, dass im Tal auch der Weg
weit besser ist, als Ihr gedacht hattet — tatsdchlich verkiin-
det nach einiger Zeit eine noch recht neue Marmortafel,
dass die , Drachensteinstrafie” mit Hilfe und unter Schutz
des Ordens zur Wahrung gebaut wurde. Nun, diese Or-
densritter werden jetzt wohl anderswo sein, um wichtige-
re Probleme zu 16sen — Euch sagt das Vorhandensein der
Tafel vor allem, dass Ihr in einem wirklich einsamen Ge-
biet sein miisst, wenn sie noch niemand als Mauerstein,
Tischplatte oder etwas anderes Niitzlicheres fortge-
schleppt hat...

Zum Gliick ist dieses Gebiet auch so einsam und fernab
der Kampfzonen, dass Ihr nicht einmal auf irgendwelche
Feinde stofit, von einigen vereinzelten und wochenalten
Orkspuren einmal abgesehen.

Erst hinter der Einmiindung des Weges von Ysilia nach
Trallop dndert sich das Bild. (91)
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Statt Euch auf die — in Euch doch nicht so starke — magi-
sche Kraft zu verlassen, lenkt Thr lieber die seltsam unru-
hige Zulhamin in den Wald. Durch das dichte Unterholz
kommt Ihr tiberraschend gut voran, aber als Ihr gerade
versucht, Eure Augen an das plotzliche Dunkel zu ge-
wohnen, beginnt Eure Stute abrupt zu bocken und ist
vollig verdngstigt. Gleich werdet Thr vom Pferd fallen
(175) — wenn Euch keine um 10 Punkte erschwerte Probe
auf Reiten (CH/GE/KK bei TaW 14) gelingt (6).
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Es gelingt Euch fast miihelos, Euch aus dem Blickfeld der
Kéampfenden zu entfernen — manchmal ist Vorsicht halt
doch besser als Kiihnheit. Nach einem weiten Bogen
durch den angrenzenden Wald kehrt Ihr schliefSlich zwei
Meilen weiter wieder auf die Strafie zuriick — jetzt sollte
der seltsame Kampf eigentlich so oder so entschieden
sein.

Zum Gliick begegnet Ihr nicht dem Sieger, sondern kénnt
die restliche Strecke bis Trallop ohne Stérungen zuriickle-
gen — das groite Argernis ist dann noch die Stimme in
Eurem Hinterkopf die Euch sagt, dass es um das Herzog-
tum nicht gut stehen kann, wenn so nahe der Hauptstadt
Orks und wilde Tiere ungehindert umherstreifen kon-
nen...

SchliefSlich aber kommt Ihr tatsdchlich nach Trallop, und
nachdem Ihr die Wachen am Tor vor der Gefahr gewarnt

33



habit, reitet Ihr bei Abschnitt 185 in die Stadt ein.

152

Priifend schaut Melwyn Euch an: , Ein Graf mit arkanem
Wissen..? Na, sei’s drum, Ihr werdet schon wissen, was
Ihr tut. Astraltrank habe ich allerdings leider nicht — ich
kann noch nicht einmal welchen herstellen: Das Meteorei-
sen, die Diamanten und die Alraunen waren ja kein Prob-
lem, sogar der Herbstschnee ist zu bekommen... Aber
nicht das Kairanrohr, Ihr wisst ja, dieses Schilfgewaichs,
das die eigentliche Kraft enthdlt. Denn das waéchst be-
kanntlich nur am Neunaugensee, und die Orks sind nicht
bereit, uns weiterhin welches zu liefern...”

Mit einem bedauernden Schulterzucken wendet er sich
ab, dann scheint ihm etwas einzufallen: ,Ein wenig kénn-
te ich Euch ja vielleicht doch behilflich sein..!"” (134)

153

»Nun, das meiste unterscheidet sich wenig von den
Pflanzen im anderen Teil meines geliebten Gartens, aber
das habt Thr als Halbelf sicherlich schon langst bemerkt,
nicht wahr, doch ich habe es trotzdem hier angelegt, weil
es mich bei der Arbeit an den anderen Pflanzen, sagen
wir, erfrischt, und ich meine, falls dann doch jemand mal
hier hereinschaut, der es nicht sollte, dann sieht er nicht
sofort, dass hier...”

Aus der Fiille von Throndwigs Bemerkungen schalt Thr
nach einiger Zeit schliellich das Fazit heraus, dass der
Markgraf in diesem Teil einige besondere magische oder
sonst machtige Pflanzen zu ziichten versucht. Tatsdchlich
fallt Euer Auge bei genauerem Hinsehen auf zwei recht
kiimmerliche Alraunen, drei Biischel Drachenkraut und
andere alchimistische Krduter — wire Euer Wissen auf
diesem Gebiet grofser und hattet Ihr mehr Zeit zur Verfii-
gung, liele sich damit manches hilfreiche Mittel destillie-
ren. So aber...

So versonnen seid Thr in diese Uberlegungen, dass Thr den
kleinen Zierteich erst richtig bemerkt, als Ihr schon bis zu
den Knocheln darin steht. Zum Gliick sind Eure Reitstie-
fel wasserdicht und Throndwig ist nicht verdrgert, ob-
wohl Ihr zwei Bliiten seines kostbaren Weifien Lotos un-
ter die Oberfliche getreten habt. Fast entschuldigend
meint der Markgraf: ,,Oh, ich habe den Teich urspriing-
lich fiir einen Versuch anlegen lassen, ihr kennt doch
gewiss Kairan, jenes Astralkraut, wenn ich mal so sagen
darf, ich wollte es hier ziichten, um den derzeitigen Eng-
pass auszugleichen, aber irgendwie sind alle Sprosslinge,
die ich vom Neunaugensee hierher habe bringen lassen,
nicht angegangen, also eigentlich ist das ja unverstand-
lich, aber wer weif3 schon, und trotzdem, ich habe alles so
gemacht, wie es sein miisste, sogar die richtigen Tiere
eingesetzt...” Wie zum Beweis taucht ein fast schrittlan-
ges, muranendhnliches Neunauge kurz iiber die Wasser-
oberfldche und zieht einen Griinsperling hinab, der to-
richterweise hier hatte trinken wollen. Wenige Augenbli-
cke spater hat sich das Wasser beruhigt, kurz darauf stei-
gen Federn und Blutsfdden auf...

Zum Abschluss der Besichtigung des ,Magischen Gar-
tens”, von dem sich der Markgraf so viel Hilfreiches er-
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hofft, zeigt er Euch noch einen Strauch der Vierblattrigen
Einbeere und bietet Euch an, Euch bis zu fiinf Beeren
mitzugeben.

Notiert Euch, wie viele Ihr nehmt. Solange Ihr sie bei
Euch fiithrt, konnt Ihr sie jederzeit in diesem Abenteuer
einnehmen. Jede bringt 1W6 verlorene LP zuriick.

Danach verabschiedet sich der Markgraf herzlich von
Euch und ladt Euch fiir spéter ein, ,wenn diese lastige,
ah, Stérung durch die Schwarzpelze vorbei ist...” Um die
verlorene Zeit wieder aufzuholen, schwingt Ihr Euch
schnell aufs Pferd und reitet nach Abschnitt 168.
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Nachdem Ihr ihr von Euren Entdeckungen berichtet habt,
bedankt sich die Magierin ausgiebig bei Euch und
wiinscht Euch noch viel Gliick auf Eurer weiteren Reise —
etwas, das Ihr gut gebrauchen konnt, fiirwahr, denkt Ihr,
wiéhrend Thr in die Stadt zuriickkehrt (78).
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Mit gewandten Worten prasentiert Thr Eure Idee: Offen-
sichtlich macht der Kontakt mit der Welt Oionil nicht so
viel aus, zudem war sie laut Eurer Familientradition einst
selbst Abenteurerin und Kampferin.

Oionil blickt Euch zunéchst aus grofien Augen an. ,Mir
scheint, du hast den Verstand verloren, lieber Golambes”,
sagt sie endlich. ,,So bedenke doch meine Worte: Es kann
in diesen Zeiten keinen Elfenkonig mehr geben und auch
kein machtvolles Elfenheer. Die Zeiten sind fiir immer
voriiber.” Sie zdgert. ,Und doch! Ein jeder muss tun, was
er kann, um den Orks Einhalt zu gebieten in ihrem mor-
derischen Treiben! Es gibt nur eine Welt, man darf sie
nicht verraten! Warte hier!” Die Stimme der alten Elfe hat
mit einem Mal einen festen, herrischen Klang angenom-
men. Ohne ein weiteres Wort dreht sie sich um und ver-
schwindet im Wald, doch nur ein paar Herzschldge spater
hort Ihr donnernden Hufschlag, und ein Ritter in silber-
blinkendem Kettenhemd sprengt auf einem maichtigen
Schimmel heran. Er tragt einen Waffenrock in schierem
Weif3, weif3 leuchtet auch der Federbusch auf dem Helm,
aus dessen hochgeklapptem Visier Euch die Elfe Oionil
entgegenblickt.

Lassig wie eine junge Kriegerin springt sie aus dem Sattel
und fiithrt Euch zu einem Platz am Rande der Hochebene,
wo Ihr einen Brunnenschacht erblickt, der in unendliche
Tiefen zu fiihren scheint. ,,Sieh hier einen der Griinde,
warum wir uns diesen Ort erwiahlt haben: Hier ist der
Platz, wo nach unseren éltesten Legenden unser Volk
entstand, wo es durch ein Geschenk der Natur die Krafte
erhielt, die es auf immer von seinen Verwandten trennten
— hier ist der Ort, wo jene Gabe lebt, die uns aus der Will-
kiir der Gotter 16st.”

Verstehend schaut Thr hinab in den tiefen, dunklen Brun-
nen und erblickt den Wasserspiegel weit unter Euch.
Oionil spricht weiter, wiahrend sie langsam einen silber-
nen Eimer voll Wasser ans Tageslicht zieht:

,Dir und nur dir sei dies enthiillt — darum schweige je-
dermann gegeniiber und wisse, wir haben vielerlei Wege,
diesen Brunnen vor allen Unwiirdigen zu schiitzen -



gleich ob Elf oder Mensch.”

In diesem Moment hat der Eimer auch den Brunnenrand
erreicht. Oionil setzt ihn an die Lippen und nimmt einen
tiefen Zug, dann hélt sie Euch stumm den Eimer hin -
und auch IThr koénnt einen tiefen Schluck des zugleich
schwarzen und doch klaren Wassers nehmen — das iibrige
aber giefst Oionil zurtick in den tiefen Schacht.

Doch schon dieser eine Schluck reicht aus, Euch mit unge-
ahnter magischer Energie zu fiillen und Euren arkanen
Kenntnissen eine neue Grundlage zu gehen. Fiirwahr —
nun habt auch Thr eine Vorstellung von des Elfenkoénigs
Zaubermacht! (Weiter bei Abschnitt 209)
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Nachdem Ihr Euch freundlicher begriifit habt, als es zuvor
moglich war, fragt Ihr den Greifen, ob er Euch bei der
Suche nach dem Elfenkonig helfen will. Zwar versichert
er Euch, all sein Wissen bereits offenbart zu haben, einen
Gefallen will er Euch allerdings gerne tun.

Was mochtet Ihr von ihm erbitten: Soll Euch der weitge-
reiste Mann bei Eurer gefahrvollen Fahrt begleiten (176)
oder mochtet Thr nur einen besonderen Talisman als Bei-
stand (198)?
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Direkt hinter dem Fluss erhebt sich bereits das Gebirge,
das bei vielen Handlern als unwegsam gilt — doch nicht
bei erfahrenen Kriegern mit einem guten Pferd unter sich.
Doch nach einigen Stunden miisst Ihr widerwillig
zugeben, dass die Drachensteine tatsdchlich ein schwieri-
ges Geldande sind und die guten alten Zeiten, als Ihr wie
eine Bergziege durch die Trollzacken turntet, doch wohl
schon langer vorbei sind, als Euch lieb ist. Doch rutschige
Passe voller Kiesel, dornenreiche Gebiischstrecken und
lastige Insekten sind Hindernisse, aber keine echten Ge-
fahren fiir einen Kampfer. Die Tiere des Gebirges halten
sich angenehm zuriick, von den namensgebenden Dra-
chen findet Ihr zum Gliick keine Spur, und selbst die
Goblins, deren Heimat das Gebirge sein soll, glinzen
durch Abwesenheit.

Tatsachlich findet Thr in den drei Tagen Eures Rittes so
gut wie gar keine Spuren dieser kleinen Verwandten der
Orks. Anfanglich begliickwiinscht Ihr Euch, doch allmah-
lich ddmmert es Euch, dass Ihr einfach zu wenig von die-
sen lastigen Gesellen bemerkt, die doch sonst iiberall
herumschniiffeln, betteln und kleine Diebereien versu-
chen — ob sie sich gar versammelt und den Orks ange-
schlossen haben? Noch mehr Feinde fiir das Kaiserreich...
Inzwischen habt Ihr auch schon das Massiv der Drachen-
steine hinter Euch gebracht und steht in der schmalen
Talsenke, die Weiden mit dem Bornland verbindet, vor
Euch aber erhebt sich die Rote Sichel. Nach Osten gen
Festum zu reisen hat keinen Sinn, aber noch konnt Thr
Euch entschliefien, nach Westen zu reiten, wo Ihr schlief3-
lich auf die Strafle nach Trallop treffen mdiisstet (149).
Wollt Ihr dagegen an Eurem Plan festhalten, auch die
Rote Sichel zu iiberqueren, so bedenkt, dass auch jenes
Gebirge als Heimat der Goblins gilt und in diesem Volk
sogar noch hohere Verehrung genieflen soll - sofern die

kleinen Pelzwesen iiberhaupt etwas anderes anbeten als
Gold und Beute. (184)
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Vom Ort Donnerbach aus reitet Ihr nun entlang des
gleichnamigen Flusses aufwérts — vorbei an dem beriihm-
ten Rondratempel, erst nach Westen, dann nach Nord-
west und schliefSlich direkt nordwiérts.

Ihr scheint einer der wenigen zu sein, die diesen Weg
nehmen - seit sich nach Westen hin der Weg ins Nebel-
moor und nach Trallop abgespalten hat, habt Ihr keinen
anderen Reisenden mehr gesehen. Kurz denkt Ihr an die
Geriichte, nach denen die Elfen des Waldes eigene Pfade
haben sollen, unsichtbar fiir den fliichtigen Betrachter...
Allmaéhlich beginnt sich auch die Landschaft rund um
Euch herum zu verandern; aus dem weiten Weideland
am Seeufer wird Mischwald, spéter der dichte Wald, der
deutlich auf das Gebirge hinweist, dem Ihr Euch n&hert.
(144)
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Auch nachdem Ihr auf den Weg zuriickgekehrt und schon
einen Tag geritten seid, umgeben Euch an allen Seiten
noch verbrannte Bdume und geschdndetes Land — der
Zug der Schwarzpelze muss wahrhaft furchtbar gewesen
sein.

Am Morgen des nédchsten Tages allerdings trefft Ihr einen
einsamen Reisenden, der wie Ihr diesen Weg gewéhlt hat,
um den Orks zu entgehen. Seltsamerweise klagt er iiber
den merkwiirdigen Anblick des dichten Unterholzes und
das Fehlen aller Vierbeiner...

Da er offensichtlich weder die Absicht noch die Mittel hat,
diesem eigenartigen Anblick ndher nachzuspiiren,
schweigt Thr iiber die Ursache. Spédter trennt Ihr Euch
relativ bald von ihm - denn wenn die Illusion nur von
Euch genommen wurde, wollt Thr des Waldgeistes Ge-
heimnis nicht in einem unbedachten Moment ausplau-
dern.

Denn nicht nur Euer Mitgefiihl gilt dem Herrn eines zer-
storten Reiches, auch glaubt Thr ihm Dankbarkeit zu
schulden:

Nicht nur, dass Ihr Euch seit dem Trunk aus seiner Quelle
duflerst erfrischt und gestarkt fiihlt (+2 permanente LP),
Ihr verbringt auch so ruhige und stérungsfreie Tage und
Nachte, dass Ihr alle korperlichen Schaden und Astral-
energieverluste voll regeneriert habt, als Ihr Abschnitt 194
erreicht.
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Um eine rasche Entscheidung zu erzwingen, gebt Ihr
Zulhamin die Sporen und galoppiert mit gezogenem
Schwert auf die Schwarzpelzhorden zu — und es gelingt
Euch sogar, die {iberraschten Spaher der vordersten Front
mit schnellen Streichen zu téten und {iiber ihre Leichen
weiterzureiten. Doch schon die nédchste Schlachtreihe
erweist sich als hérter — und als Euch die Pfeile und Spee-
re um die Ohren fliegen, kann man es fast Euer Gliick
bezeichnen, dass Ihr vom Pferd fallt und Euch ein Ork
gefangen nimmt, denn so kommt Ihr wenigstens mit dem
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Leben davon.

Nun - seitdem seid Ihr der Sklave des einflussreichen
Kriegshauptlings Mugrach, der seinen Besitz eiferstichtig
gegen den Schamanen seiner Sippe verteidigt, der Euch
partout seinem Gott opfern will. Vielleicht wird es Euch
sogar einmal gelingen, zu fliehen, wenn Euer ,Besitzer”
abgelenkt oder tot ist, doch Eure Mission habt Ihr langst
verdorben...
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Vielleicht habt Thr den richtigen Weg gewahlt: Trotz sei-
ner starken Mauern ist Nordhag kaum ein sicherer Platz
fiir die Fliichtlinge — sofern nicht seine Bewohner es aus-
reichend schiitzen. Und so helft Thr ihnen, pliindernde
und marodierende Banden von Orks und leider auch
Menschen zu vertreiben; eines Tages miisst Ihr gar eine
groflere Schar besiegen, die sich vor Euren Augen in dem
verlassenen Dorf einzurichten gedachte.

Nach und nach erwirbt Ihr Euch den Respekt der harten
Nordleute, schlieSlich ist der ,Elfenkrieger aus dem Sii-
den” auch bei denen Legende, die von Eurem Rang und
Namen keine Ahnung haben. So gelingt es Euch gar
zweimal, Verschworungen zu zerschlagen, die eine Ab-
spaltung der Provinz vom ,untdtigen Gareth” zum Ziel
hatten. Und immer, wenn lhr gerade aufbrechen wollt,
um Eure Mission fortzusetzen, zeigen sich neue Proble-
me, mit denen Thr umgehen miisst.

Alles in allem gewiss keine schandbare Entscheidung, mit
der Ihr auch Euren Teil zur Rettung des Reiches beitragen
werdet — Eure Mission aber habt Ihr fiirwahr verfehlt...
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Schnell zuckt Euer Schwert vor und schneidet durch das Fell
der Bestie — nur um darunter auf einen stihlernen Panzer zu
treffen, mit dem Ihr fiirwahr nicht gerechnet habt. Der Bar
nutzt Eure Verbliiffung und greift sich an den Hals, und
einen Augenblick spéter steht da anstelle der Bestie ein nur
wenig kleinerer rothaariger und -bartiger Hiine in Ketten-
panzer und Béarenfellmantel — Herzog Waldemar, der Bér
von Weiden! , Holla, Golambes, alter Kampfgefahrte!” horst
du seine wohlbekannte Stimme poltern: ,Ist das denn eine
Art, einen alten Kumpel einfach so aufschlitzen zu wollen?
Wenn ich noch der Inquisitor wire...”

Dann aber teilt sich der rote Urwald in seinem Gesicht zu
einem breiten Grinsen. ,, Aber von meinem Mantel habe
ich dir auch nie erzdhlt — dachte, das macht sich nich’ gut
fiir'n Krieger. Erst jetzt, wo ich allerorten dieses Kropp-
zeug totschlagen muss...

Aber was machst du denn hier? Dachte, du warst in Ga-
reth bei den andern feinen PinkeIn?” (13)
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Ehe Ihr die Hohle endgiiltig verlasst, stellt Ihr Euch aller-
dings die Frage, was mit Eurem Gefangenen passieren
soll: Das Sicherste ware, ihn selber mitzunehmen und
gemdfs des Gesetzes zu seiner zustandigen Heimataka-
demie im Mittelreich zu bringen (33). Wenn Ihr ihn aller-
dings gefesselt hier lassen und nur in Donnerbach die
zustandigen Stellen verstandigen wollt, damit die Magier
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Euch die zeitraubende Miihe abnehmen — im Moment ist
der Missetdter unschddlich gemacht und wird die zwei,
drei Tage sicherlich gut tiberstehen (4).
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Ihr murmelt die Formel und richtet Eure Gedanken auf
den Fisch — und praktisch zum ersten Mal in Eurem Le-
ben gelingt Euch dieser Zauber (und kostet Euch 5 ASP):
Thr erhaltet einen kurzen, aber starken Eindruck von Be-
sorgtheit, Hoffnung, aber auch viel gutem Willen Euch
gegeniiber — und von einer Klugheit, die nicht der eines
Tieres entspricht.

Nun, definitiv hat der Fisch (?) nichts Boses gegen Euch
im Sinn, also beschliest Ihr, Euch seinen Wunsch wenigs-
tens anzuhoren. (89)
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Ihr wollt also einen der folgenden Spriiche versuchen —

doch bedenkt, dass Ihr iiber nur so wenig astrale Kraft

gebietet, dass Ihr kaum in der Lage sein werdet, mehr als

einen Zauber zu wirken.

- DUPLICATUS DOPPELPEIN (KL/CH/GE gegen TaW
4): Abschnitt 2

- IGNIFAXIUS FLAMMENSTRAHL (MU/GE/FF gegen
TaW 1): Abschnitt 11

- PLUMBUMBARUM UND NARRETEI (CH/GE/KK
gegen TaW 3): Abschnitt 18

— FULMINICTUS DONNERKEIL (KL/GE/KK gegen TaW
4): Abschnitt 24

Ein Misserfolg bei der Probe fithrt direkt zu Abschnitt

146.
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Hinter Hardorp fithrt Euch der Weg nordwestlich, bis Thr
die Furt durch den schmalen und stillen Salamanderfluss
erreicht, der weiter siidlich in den Neunaugensee miin-
den wird. Ihr aber steht vor einer wichtigen Entschei-
dung: Direkt vor Euch fiihrt der Pfad nach Donnerbach -
der Stadt am See, die allgemein als der Eingang zum El-
fengebirge betrachtet und als solcher auch in den alten
Vertragen aufgefithrt wird (207); den Salamanderfluss
aufwirts aber liegt das Gebirge selbst — eine Abkiirzung,
die Euch mindestens eine Woche ersparen wiirde, doch
bedenkt, dass die Elfen der Salamandersteine recht un-
freundlich zu denen sind, die iiber ihre Grenzen schlei-
chen... (178)
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Der Weg vom Palast durch die turbulente Stadt zum Kanz-
leigebaude ist eigentlich ein Abenteuer fiir sich — Euch wird
einmal beinahe der Geldbeutel gestohlen. Doch schliefilich
habt Thr das hoch aufragende Haus inmitten eines ruhigen
Parks erreicht und konnt nach allerlei Formalitdten mit
dem Oberkanzleirat sprechen. Fast hittet Ihr vergessen,
dass Ellinar Sterntreu ja selbst dem Elfenvolke angehdort, so
dass Euch der Anblick des wiirdigen Herrn mit den spitzen
Ohren doch ein wenig tiberrascht.

Nachdem Thr Euch gefasst und von Eurem Auftrag er-
zahlt habt, bittet IThr ihn um néhere Informationen tiber



den gesuchten Herrscher der Elfen.

»Der Elfenkoénig..? Nun, natiirlich kenne ich die alten
Legenden, Euer Hochwohlgeboren, aber ich personlich
mag nicht recht daran glauben. Immerhin glauben die
meisten unseres Volkes ja auch an das ,badoc”, die Un-
reinheit, die von Habgier und Herrschsucht ausgeht. In
den Augen meiner Briider bin ich bestimmt auch schon
befallen, auch wenn ich in jeder freien Minute aus der
Stadt reite und die offenen Felder genief3e.

Aber ich schweife ab. Nein, ich fiirchte, dass es sich bei
dem Elfenkonig nur um ein Geriicht handelt, wilde Elfen
wiirden kaum einen Konig iiber sich dulden. Vielleicht ist
dieser Vertrag ja sogar gefdlscht...”

Enttauscht, aber nicht entmutigt, holt Ihr Euer Pferd und
das Gepack und verlasst Gareth durch das Nordtor in
Richtung Abschnitt 29.

168

Nachdem Ihr Warunk eilig verlassen und den Weg nach
Norden eingeschlagen habt, kommt Ihr iiberraschend gut
voran. Die Strafle ist besser, als Ihr gedacht hattet, und schon
nach kurzer Zeit habt Ihr Tobrien erreicht. Allméhlich wer-
den die Walder dichter und die Besiedlung sparlicher. Selbst
nach fast einem Jahrzehnt sieht man noch hier und da Spu-
ren vom Groflen Zug der Oger, die Euch nur zu schmerzhaft
an die Verwiistungen erinnern, die diese hirnlosen Monster
in Eurer Herrschaft angerichtet haben. Doch selbst diese
Schidden verblassen gegen das, was die Schwarzpelze verur-
sachen werden, wenn sie nicht rechtzeitig zurtickgeworfen
werden — wenn es Euch nicht rechtzeitig gelingt, den Elfen-
konig zu finden und zum Eingreifen zu bewegen. Im Reiten
verflucht Thr die Verzégerungen in Warunk und den langat-
migen Markgraf Throndwig.

Eine Nacht verbringt Ihr in einem einsamen Landgasthof,
wo Thr nur die Wirtin und einige Bauern antrefft. Sie star-
ren Euch, den bewaffneten Reisenden, fast ungldubig an,
wihrend Thr mit einem erfreuten Seufzen ein kiihles Bier in
Eure staubige Kehle giefst. Schliefslich fasst sich einer der
Hinterwéldler ein Herz und fragt Euch, den erfahrenen
Elfenkrieger, dessen Ohrspitzen sie scheu bewundern, nach
den beunruhigenden Geriichten aus den Inneren Provin-
zen: ,Isses denn echt wahr, dass de Schwaazpelze komm'?
Ich mein, konn’ die Gotter und der Kaiser das denn zu-
lassn, nachdem wer schon die Ogers hierhattn?”

Wie wollt Thr auf diese Frage antworten: Wollt Thr den
Bauern gegeniiber ehrlich sein und ein schonungslos
offenes Bild der Gréauel entwerfen, die auch Eure Seele
quélen (177), oder wollt Ihr ihnen den Segen der Unwis-
senheit lassen und ihnen beruhigend von den Heldenta-
ten der Groflen des Reiches erziahlen, die das Unheil
schon abwenden werden (201)?
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Obwohl Ihr beim eiligen Riickzug noch einige Scharmdit-
zel auszufechten habt, in denen Ihr insgesamt 2W6 SP
hinnehmen miisst, seht Thr relativ rasch wieder den
Himmel {iber Euch. Die treue Zulhamin wartet noch im-
mer auf Euch, so dass Ihr schnell allen langsamen
Goblinwachen davon gesprengt seit.

Eilig setzt Ihr Euren Ritt fort nach (64), um nicht noch
mehr Zeit zu verlieren.
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Statt Eure kostbare Zeit mit Gespréachen zu vertrddeln, holt
Ihr sofort Euer Pferd und das Gepdck und verlasst die
Palastanlage. Wahrend Ihr nun durch die Stadt zum Nord-
tor reitet, fallt Euch auf, wie angenehm menschenleer die
StraSen sind. Doch dann erblickt Thr den Grund dafiir: Auf
der Strafie vor Euch marschiert ein Trupp Gardesoldaten,
der offensichtlich den Auftrag hat, nach Deserteuren Aus-
schau zu halten — und dabei anscheinend auch den ein oder
anderen , Freiwilligen” in Dienst presst: Im Moment stehen
sie gerade vor dem renommierten ,Hotel Kaisereck” und
verhandeln erregt mit einem livrierten Mann und einigen
anderen Leuten, vermutlich Hotelgéasten.

Als Thr ndher kommt, seht Thr, wie die Soldaten tatsach-
lich Handfesseln hervorholen und die Géste anketten
wollen. Wie wollt Thr darauf reagieren? Wollt Ihr lieber
still weiterreiten, um Arger und Verzdgerungen zu ver-
meiden (29) oder den Korporal der Garde zur Rede stellen
(141)? Wenn Ihr die Hérte der Soldaten seht, juckt es Euch
allerdings auch in den Fingern, ihnen mit einigen Hieben
klarzumachen, wie man Géste zu behandeln hat (118)...

171

Ihr wollt es also riskieren, Euch direkt den Orks zu na-
hern? Zuerst scheint das wirklich die richtige Entschei-
dung gewesen zu sein, denn auf der Reichsstrafie kommt
Ihr schneller voran als auf jedem anderen Weg - so
schnell, dass Thr schon nach sechs, sieben Stunden durch
die ersten vollig verlassenen Dorfer kommt und vor Euch
in der Ferne einen Larm wie von Donner hort, der sich
schnell als das Gerdusch einer gewaltigen néherriicken-
den Horde entpuppt: die Orks!

Was wollt Thr nun tun? Einfach umgehen koénnt Ihr sie
nicht, dazu ist ihre Zahl zu grof8 und ihre Schar zu sehr
verstreut. Aber Thr konnt immer noch versuchen, nach
Wehrheim zuriickzueilen und dort einen anderen Weg zu
wiahlen (186), aber auch die Schwarzpelze angreifen, um
Euch vielleicht durch ihre Reihen zu kdampfen (160) oder
Euch in dem verlassenen Dorf verbergen und die Horden
einfach an Euch vorbeiziehen zu lassen (189).
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Noch bevor Ihr den ersten Schlag gelandet habt, greift der
Schrat schon nach Euch. Zwar gelingt es Euch noch dank
Eures hervorragenden Schwertes, ihm einen schweren
Schnitt an der Seite zuzufiigen, dann aber werdet Ihr auch
schon gepackt und verliert das Bewusstsein.

Als Ihr wieder zu Euch kommt, liegt Ihr buchstéblich auf
der Strafie — neben Euch auf dem Weg wartet Euer Pferd
schon auf Euer Erwachen. Fast jeder Knochen in Eurem
Kérper scheint Euch weh zu tun, doch dauerhafte Scha-
den habt Ihr keine erlitten — eigentlich seltsam, denkt Ihr,
als Ihr Euch aufrappelt und den merkwiirdig beschrifte-
ten Rindenstreifen einsteckt, dessen Schriftzeichen Thr
nicht kennt.

Der Weg wird fiir Euren zerschlagenen Korper eine unbe-
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schreibliche Qual — und wegen der Schmerzen erreicht Thr
den néchsten Ort erst Tage spater, und einige Wochen
dauert es, bis Ihr halbwegs erholt weiterreisen konnt.

In dieser Zeit findet Ihr auch einen alten Druiden, der die
von ihm ,Waldschrift” genannten Zeichen lesen kann.
Die Botschaft ist so seltsam wie kurz: ,,Die Zeit der muti-
gen Helden ist also vorbei.” Nun ja, iiber die mogliche
Bedeutung konnt Thr in Ruhe und lange Zeit nachdenken,
denn Eure Mission ist offensichtlich vorbei...
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Selbst wenn Thr die Elfen erreicht — zu viel an diesem Plan
beruht auf ,Wenns” — vielleicht ist nicht einmal dieser alte
Vertrag echt... Die leidenden Menschen im Svelltland
dagegen sind echt.

Damit ist schon Eure Entscheidung gefallen: Am néchsten
Tag brecht Ihr zeitig auf und reitet in Richtung Tiefhusen.
Nicht nur auf dem Weg dorthin, auch spater noch habt
Ihr Gelegenheit, mehr Heldentaten zu verrichten, als Ihr
Euch ertraumt habt. Tatsdchlich bringt Ihr diesen hart
kdmpfenden Menschen einiges an Erleichterung — neben
Eurer reinen Kampfkraft vor allem das Wissen, dass ihr
schwerer Einsatz nicht vollig unbemerkt geblieben ist. In
spdteren Tagen sammelt Ihr gar eine Schar von kiihnen
Helden um Euch, mit denen Thr Uberfille auf Orkhdupt-
linge und Vorstofie ins Orkland selbst unternehmt. Fiir-
wahr eine Reihe von edlen und lobenswerten Taten, die
allerdings wenig mit Eurem urspriinglichen Auftrag zu
tun haben — denn das Schicksal des Mittelreiches liegt nun
ganz in anderen Handen, Eure Mission habt Ihr verlassen.
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Eure Kriegerehre zwingt Euch, bei der Armee zu bleiben
und mit ihr zu siegen oder unterzugehen — doch als Thr
dann die Feinde vor den Toren der Stadt empfangt, ent-
spannt sich ein blutiges Gemetzel, und nachdem Thr un-
zdhlige Schwarzpelze zu den Schatten geschickt habt,
trifft Euch ein Hieb von hinten am Kopf und Ihr verliert
das Bewusstsein.

Als Thr mit furchtbaren Kopfschmerzen zu Euch kommt,
liegt Thr auf einem harten Bett in einem provisorischen
Lazarett — denn nach stundenlangem Kampf sah sich
Marschall Helme Haffax gezwungen, die Armee vor der
orkischen Ubermacht bis nach Wehrheim zuriickzuzie-
hen, um der Vernichtung zu entgehen. Tja — gerade jetzt
konnte das ums Uberleben kiampfende Reich Eure Dip-
lomatendienste dringend brauchen — doch Ihr habt keine
Chance mehr, denn der Ring der Orks rund um Wehr-
heim ist dicht geschlossen. Ihr solltet einfach abwarten,
was geschieht (138) — oder wollt Ihr Euch alleine heraus-
schleichen und in Abschnitt 160 einen gewaltsamen
Durchbruch versuchen?
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Das Unerwartete geschieht — zum ersten Mal seit langer
Zeit fallt Ihr einfach vom Pferd und seht der erschreckten
Zulhamin nach, wie sie in Richtung der StrafSe galoppiert.
Doch Eure Verbliiffung wihrt nur einen Augenblick,
dann seid Ihr auch schon bereit, es mit jedem Gegner
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aufzunehmen.

Als Thr allerdings merkt, dafs Ihr Euch bei dem Sturz Eu-
ren Knochel recht schmerzhaft geprellt habt, seid Ihr doch
froh, dass sich weit und breit kein Gegner zeigt — anschei-
nend ist dieser Wald tatsachlich ganz leer.

Nachdem Ihr mithsam aus diesem verfluchten Geholz
herausgehumpelt seid, schwingt Ihr Euch auf die schuld-
bewusst blickende Zulhamin, die tatsdchlich auf dem
Pfad auf Euch gewartet hat.

Mit dem Schwur, den verdammten Wald sein zu lassen,
reitet Ihr weiter nach Abschnitt 31.
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,Es tut mir leid, mein Freund, aber ich kann dir diesen
Wunsch nicht erfiillen. Wichtige Geschafte halten mich
hier in Gareth fest. Auierdem solltest du meiner Meinung
nach fahig sein, alleine klarzukommen. Wenn du aber
unbedingt ein Andenken mochtest...” (198)
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Gebannt lauschen die Hinterwéldler Eurem Bericht von
gepliinderten Dorfern, erschlagenen Frauen und Kindern
und zerstorten Familien; nur manchmal geht ein unwill-
kiirliches Aufstohnen durch die Menge.

Als Thr endet, bedankt sich der Dorfilteste mit bleichem
Gesicht und bestellt mehr Bier. Nach knapp einer Stunde
haben sich einige ganz dem Trunk ergeben, wéhrend
andere nur schweigend an ihrem Tisch hocken und zit-
ternd ins Leere starren. Ihr beginnt Euch zu fragen, ob Ihr
die richtige Wahl getroffen habt, doch nun kénnt Ihr nicht
mehr viel tun. Mit einem Gefiihl der Scham geht Ihr zu
Bett und erwacht am néchsten Morgen nach unruhigem
Schlaf. Nach einem kargen Friihstiick reitet Ihr weiter
nach Abschnitt 195.
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Obwohl Thr damit vielleicht den Zorn Eurer potentiellen
Verbiindeten heraufbeschwort, reitet Thr direkt den Sala-
manderfluss aufwarts: In Kriegszeiten miissen auch die
Elfen Abstriche machen, denkt Thr Euch — und Zeit ist
jetzt kostbarer denn je. Deshalb spornt Ihr Zulhamin or-
dentlich an, und rasch habt Ihr die Hohen der Salaman-
dersteine erreicht. Nun heif$t es nur noch, einen ersten
Ansprechpartner zu finden — doch das erweist sich als
schwieriger als vermutet: Die erste Zeit trefft Ihr nicht nur
keinen Elfen oder Menschen, sondern findet nicht einmal
Hinweise auf irgendwelche Siedlungen...

Erst als Ihr zu drastischen magischen Mitteln greift, konnt
Ihr Euch einen Weg durch das Dickicht aus Realitdt und
[lusion bahnen und kommt nach Abschnitt 70.
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Zum Gliick erweist sich die Magie dieses merkwiirdigen
Waldes als freundlich — oder zumindest neutral, auch
wenn Thr zur Sicherheit sorgféltig darauf verzichtet, einen
der Baume am Waldrand zu beschéddigen, nach Tieren zu
jagen oder auch nur aus einem der zahlreichen Bachlein
zu trinken, die Ihr oft durchqueren miisst.

Trotz der aufwendigen Vorsicht kommt Thr angenehm



schnell voran und kénnt zugleich alle zuvor durch Kampfe
und pure Erschopfung erlittenen Schdden vollig auskurie-
ren — und nach einigen ruhigen Néachten hat sich auch in
Eurem Korper wieder Astralenergie gesammelt. Nun
wundert Thr Euch dariiber, nicht auf Orkspuren zu stofsen,
da die Schwarzpelze doch eigentlich genau hier durchge-
zogen sein miissen — aber andererseits ist es Euch auch nur
recht, dass Ihr so problemlos zu Abschnitt 194 kommt.
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Zwar war die Form Eures Grenziibertrittes beim besten
Willen nicht ganz legal — doch wahrend Ihr zur Sicherheit
in den nachsten Tagen Schwert und Passierschreiben stets
griffbereit haltet, geschieht nichts besonderes. Anschei-
nend war der alte Narr tatsdchlich der einzige Grenz-
wachter in der Gegend — oder seine Gefdhrten sind noch
unfahiger...

So erreicht Ihr nach drei Tagen unbehelligt Trallop in Ab-
schnitt 185.

181

Als néichstes spiirt Ihr, wie mit Euren Lungen eine seltsa-
me Verwandlung vor sich geht — und dann verlangt es
Euch danach, einen tiefen Atemzug Wasser zu nehmen.
Vage fiihlt IThr Euch an einen Waldelfenzauber erinnert,
den Ihr nie ndher habt erforschen kénnen.

An eurer Seite erblickt Ihr eine grofle Forelle, dann hort Thr
die Stimme des Fisches in Eurem Kopf. Das Wesen begriifst
Euch im See und versichert Euch, dass Ihr in seiner Beglei-

tung vor Neunaugen sicher wiret — ,,auch wenn es mich
viel kostet...” —, nicht aber vor grofieren Feinden: ,Und
unser grofiter Feind ist ein zweibeiniger Zaubermeister, der
sich in einer Hohle am Nordrand der Welt niedergelassen
hat, in die wir nicht vordringen kénnen.”

»Wir”, das ist ein Volk von fischgestaltigen Naturgeistern,
das seit alter Zeit im Neunaugensee lebt — doch seit einiger
Zeit haust in einer Hohle, die zuvor das grofite Heiligtum
der Geister war, ein menschlicher Magier, der sich die
Neunaugen wie Jagdhunde hilt und alle Nester der , Was-
serflinken” zerstort hat, um in seinem Unterschlupf vollig
ungestort zu sein. Die Fischgeister wissen nicht, was er dort
tut — nur dass er sich jetzt zu Studien in die Hohle zuriick-
gezogen hat und seine Wachsamkeit vernachldssigt, eine
Chance, die sie nicht verstreichen lassen konnen. Ihr sollt
ihr Vertreter in diesem Kampf sein und dort fechten, wohin
sie nicht vordringen konnen. Das Ganze erscheint Euch
zwar wie aus einem seltsamen Traum, doch willig folgt Ihr
dem Forellengeist (sein Name ist iibrigens ,Flinkflosse’)
und schwimmt mit schnellen Ziigen — schon um nicht den
Schutz vor den Neunaugen zu verlieren...

So erreicht Ihr denn nach kurzer Zeit eine Stelle am nordli-
chen Rand des Sees, wo das Land als Steilufer tief ins Dun-
kel hinabreicht und allerlei fremdartige Gewéachse sich zum
sparlichen Sonnenlicht emporrecken — ein Dickicht von
verschiedensten Pflanzen, die Euch an Schilf, Treibblatt,
Seegras oder Schachtelhalm erinnern. Flinkflosse erklart
ehrfiirchtig: ,Hier ist der Rand der Welt!” und ermahnt
Euch, stetig Wasser zu treten — , damit Thr nicht absinkt in
die Zonen unter dem Licht, wo auch ich Euch nicht schiit-
zen kann...” In Eurer Néhe aber 6ffnet sich der Eingang zu
einer Unterwasserhohle — gerade so grofs, dass Ihr gut
hineinschwimmen konntet. Doch vor ihr seht Ihr eine
grofiere Zahl Neunaugen herumschwimmen...

Was wollt Thr nun tun? Wollt Ihr angesichts dieser Gefahr
nicht doch lieber Flinkflosse bitten, Euch wieder an Land
zu bringen (193) — oder aber Eurem Begleiter und seinem
Volk mit Euren Kréaften helfen und tatsdchlich auf die
Hohle zuschwimmen (206)?
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Klug gedacht — ein Platz, an den die Fischgeister nicht
vordringen konnen, wird wohl iiber der Wasseroberflache
liegen. Und richtig: Nachdem Ihr eine ganze Weile in dem
Gang aufwérts geschwommen seid, entdeckt Ihr Steigei-
sen iiber Euch. Vorsichtig klettert Thr an ihnen hoch (nicht
ohne das Wasser aus Euren Lungen zu blasen) und steht
wenig spater in einer hell von Ollampen erleuchteten
Hohle, die neben einem Bett und vielen Schrianken auch
ein Labor fiir eindeutig alchimistische Zwecke enthalt —
und in ihm steht ein Mann in weifSer Robe, der Euch of-
fensichtlich noch nicht bemerkt hat. Was wollt Thr also
tun? Das Uberraschungsmoment nutzen und den Frem-
den angreifen (204) — oder lieber erst auf magischem We-
ge (196) oder im offenen Gesprédch (143) seine wahren
Absichten erforschen?
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Nachdem Ihr geraume Zeit durch die engen und verstopf-
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ten Straflen und Gassen Gareths gelaufen seid (ein Aben-
teuer an sich, bei dem Thr zweimal beinahe Euren Geld-
beutel eingebiifit hattet), wird Euch klar, dass Ihr offen-
sichtlich ziemlich geistesabwesend gewesen seid. Natiir-
lich gibt es keinen solchen Gesandten in Gareth, er wiirde
die Menschenmassen auch wohl kaum ertragen — zudem
ware Euer jetziger Auftrag dann ziemlich unnétig...

Mit einem verlegenen Lécheln wendet Ihr Euch um, holt
Pferd und Gepéck und verlasst Gareth durch das Nordtor
in Richtung Abschnitt 29.
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Die ersten zwei Tage in der Roten Sichel unterscheiden
sich kaum von den zuriickliegenden — aufer dass die
Kleintiere zum Gliick haufiger vorkommen und Firun
Euch freundlicher gesinnt ist. Angesichts nur noch gerin-
ger Proviantvorrate seid Ihr froh, dass Ihr gleich am ers-
ten Abend einen grofien Hasen erlegen konnt.

Als Thr aber am dritten Tag gerade in einer Hohle am
Wegesrand eine kurze Mittagsrast einlegen wollt, um der
guten Zulhamin wieder etwas Ruhe zu goénnen, hort Thr
von fern aus dem Hohleninneren dumpfes Gemurmel wie
von vielen — sehr vielen — Stimmen. Vielleicht Goblins?
Rasch iiberlegt Ihr, ob Thr dem nachgehen sollt: Unter
Umsténden fiithren die Murmler irgendetwas Boses im
Schilde, das besser erforscht werden sollte (199); anderer-
seits sagt Ihr Euch, dass Ihr alleine gegen eine Schar von
Feinden wenig ausrichten kénnt und auflerdem eine
dringende Mission habt, also eigentlich schnurstracks
weiterreiten solltet nach 51.
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Die Stadt — Kapitale der Provinz Weiden — stellt sich jetzt
in Kriegszeiten als besonders grofie Menschenansamm-
lung dar: Zu den {iber dreitausend Tralloper Biirgern
kommen noch weitere tausend, die sich in die starken
Mauern gefliichtet haben. Die Herzoglichen Truppen
haben iibrigens eine ganz einfache Praxis entwickelt, den
Zustrom in gerechte Bahnen zu lenken: Jede Familie, die
hier Unterkunft erhalten will, muss nach Modglichkeit
einen oder mehrere Kampfer fiir die Miliz stellen — eine
harte Mafinahme, die dennoch von den meisten als not-
wendig akzeptiert wird. Auch Ihr miisst Euch mehrmals
Eurer Passierscheine bedienen, um nicht auch in den
Dienst gepresst zu werden. Bei aller Sympathie fiir die
Weidener Armee...

Nachdem Ihr aber endlich in die innere Stadt gelangt seid,
erfahrt Ihr in der Burg, dass der Herzog selbst zur Zeit
nicht in Trallop ist — und gemafs seiner simplen Art hat er
auch keinen ernannt, der Euch empfangen konnte... (205)
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Schnellstens reitet Ihr zuriick nach Wehrheim, wo man
die Nachricht von dem Kommen der Orks dankbar auf-
nimmt und Euch bittet, zu bleiben und gegen die
Schwarzpelze zu fechten — immerhin seid Ihr ein angese-
hener Graf des Reiches, dessen Beispiel den Truppen Mut
machen wiirde (174). Wenn Thr allerdings ablehnt und
lieber aus der bedrohten Stadt fliehen wollt, bleibt Euch
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noch die Entscheidung, ob Ihr nach Osten (109) oder Wes-
ten (67) ziehen mochtet.

187

Als Thr dem Schrat einfach offen entgegenblickt, fahrt er
fort: ,Ich musste diesen Zauber weben, um wenigstens
die Reste des Waldes unbelebt und unwegsam, fiir Jager
und Wanderer uninteressant, erscheinen zu lassen — aber
du, der nicht nur die Macht des klaren Blickes, sondern
auch ein gutes Ziel hat, sollst zuletzt die ganze Wahrheit
sehen.” Offenbar stehen Euch Eure Fragen ins Gesicht
geschrieben, denn die dunkle Stimme wird traurig: , Alles
hier, soweit du sehen kannst, war einst schonster Wald —
doch die Schwarzen Pelze kamen in so grofler Zahl, dass
ich sie nicht aufhalten konnte — nicht einmal, als sie fur
ihre Lager und Wagen die Baume féllten und den Rest als
Hindernisse nieder brannten.” Die Trauer in seiner Stim-
me ist dunklem Hass gewichen, und Ihr seht, wie sich
seine knorrigen Hiande 6ffnen und schliefen — Thr mdoch-
tet fiirwahr nie ihren Griff um Euren Hals spiiren. Als der
Gigant flir einen Moment schweigt, nutzt Thr die Gele-
genheit, um Eure Fragen an den Mann (an den Schrat?) zu
bringen: Woher er Euch und Euer Ziel kennt und ob er
Euch helfen kann — wenn er doch schon iiber so grofie
Macht verfiigt.

,Nun, kleiner Mann, ich kenne fast alles, was sich in mei-
nem Wald bewegt und kann darauf reagieren — aufler es
sind ihrer zu viele...” Kurze Zeit wird die dunkle Borke
seines Gesichts noch dunkler. ,Hilfe kann ich dir aller-
dings nur beschrankt gewahren — mein Platz ist bei den
Resten meines Volkes. Doch damals, lange ehe ich diese
Gestalt wahlte, bin ich viel umhergereist in dieser und
anderen Sphéren, so dass ich dir zumindest raten kann:
Wenn du zum Volk der Hohen Berge willst, so reise zu-
vor iiber das Grofie Einsame Wasser — denn zumindest
damals lebten dort Wesen, die dir wohl zu einer freundli-
cheren Aufnahme helfen mogen. Doch ich vergesse die
Pflichten eines jeden Gastgebers gegeniiber Mensch, Elf
oder auch Tier.” Mit diesen Worten fiihrt er Euch zu einer
sanft sprudelnden Quelle neben einem dicken Eichen-
stumpf. ,Weder Speise noch Unterkunft kann ich dir
anbieten, allein eine Erfrischung. Trinke nur davon, es ist
gutes Wasser, wenn auch etwas ruffig. Und nimm nur
Platz auf der Eiche — zu ihren Lebzeiten war unter ihren
Zweigen unser Festplatz. Die Schwarzen Pelze haben ihre
Leiche fortgefiihrt, als Rammbock, glaube ich...”
Nachdem Ihr Euch ein wenig erfrischt habt — das Wasser
ist trotz der bedriickenden Umgebung angenehm durst-
stillend — bittet Euch der einstige Herr eines schonen Lan-
des, dass Ihr weiterreisen moget. ,Denn hier fiir mich
kannst du nichts tun, doch vielleicht gelingt es dir, dein
Ziel zu erreichen und der Bedrohung der Schwarzen Pel-
ze ein Ende zu setzen — jedenfalls fiir diese Zeit.”

Zum Abschied reicht der Waldschrat Euch eine einfache
Eichel. Ihr bedugt sie aufmerksam, bereit, das Besondere
in ihr zu erkennen — doch Thr seht nichts. Es ist auch, wie
der Waldgeist Euch erklart, ,nur eine gewohnliche Eichel,
der Samen eines der gewaltigen Eichbaume, die einst hier
standen und mich um ein Vielfaches {iiberragten. Ich



zweifle, dass sie hier noch gedeihen wird — doch wo du
hingehst, mag auch sie einen guten Boden finden. Dir
aber wiinsche ich den Segen deiner Gotter und der alteren
Machte.”

Mit diesen Worten wendet sich der entthronte Konig
ohne Land von Euch und schreitet langsam davon, um
wieder in seine alte Position mit empor gestreckten Ar-
men zu verharren — eine stumme Anklage gegen die Got-
ter, die solchen Frevel zuliefsen.

Ihr aber steigt auf Zulhamins Riicken und reitet weiter
nach Abschnitt 159.
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Auch wenn Thr damit die Leute von Nordhag enttduschen
miisst — Euer Ziel liegt im Norden bei den Elfen, die Ihr
auf dem direkten Wege zu erreichen versucht. Deshalb
reitet Thr auch am néchsten Morgen bereits los, erst auf
der Herzogstrafle, dann aber auf der alten Nordpiste.

Euer Ritt fithrt Euch durch dichte Walder immer weiter
fort von aller Zivilisation — und das ist auch wohl Euer
Gliick, denn je weiter Ihr Euch von allen menschlichen
Ansiedlungen entfernt, desto seltener werden auch die
Begegnungen mit Monstern: Hattet Ihr in der ersten Wo-
che noch zwei unerfreuliche Zusammentreffen mit maro-
dierenden Schwarzpelzen, die sich wohl irgendwo im
Finsterkamm verlaufen hatten, so seht Ihr keine Orks
mehr, nachdem Ihr einmal den hochsten Punkt des Ge-
birgsausldufers hinter Euch gebracht habt und auf die
Ebene von Gashok zureitet.

Nachdem Ihr die kleine Stadt erreicht habt — sie mag wohl
kaum {iber eintausend Seelen zdhlen und ist doch die
Metropole des ganzen Umlandes -, stellt Ihr fest, dass der
gesamte Marsch der Orks fast unbemerkt vorbeigegangen
sein muss:

Die fiir ihre Priiderie und bigotte ,Reinheit” weithin be-
kannten Gashoker gehen wie gehabt ihren Geschiften
nach; ja, es scheint fast, dass es ihnen gar noch besser geht
denn zuvor, seit der spéarliche Handel zwischen Lowan-
gen und Riva nun ganz iiber ihren Ort lauft, wie Euch
einige fremde Handler bestdtigen. Von diesen Kaufleuten
hort Ihr auch, dass es dem iibrigen Svelltland bei weitem
nicht so gut geht — fast unbemerkt vom Mittelreich haben
hier andere Orkstamme sich ganze Konigreiche errichtet —
, Ihr hort von der Horde eines silberpelzigen Orks im
Rorwhedgebirge, von wandernden Sippen, die von den
menschlichen Bauern Tribut kassieren, aber auch von
dem wachsenden Heer eines hoffnungsvollen Kriegers,
der bereits zum Kaiser des Svelltlandes ausgerufen wur-
de...

So viele Dinge, von denen die Kaiserlich Garether Diplo-
matie anscheinend keine Ahnung hat! Immer wieder
wiéhrend Eures Aufenthaltes in Gashok iiberlegt Ihr, ob
die Hoffnung fiir das Reich wirklich bei den fernen Elfen
liegt, wenn doch andernorts, weit ndher am Orkland,
Menschen um ihr Uberleben kdmpfen miissen und jede
Hilfe brauchen kénnen. Wenn sie diese Hilfe allerdings
erhalten, kann es vielleicht gar gelingen, von einem be-
freiten starken Svelltland aus den Weg zwischen Orkland
und Schwarzpelzhorden zu unterbrechen.. Wollt Ihr

diesem kiihnen Plan nachgehen (173)?

Andererseits hat die Idee des Prinzregenten trotz seiner
unzureichenden Kenntnisse auch einiges fiir sich — wenn
Ihr also doch lieber in die Salamandersteine zu den Elfen
reisen wollt... (139)

Rein theoretisch konnt Ihr von hier aus nach Trallop rei-
sen — doch seid gewarnt, das wére ein Umweg, der Euch
um einiges zuriickwerfen wiirde. (117)
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Eilig reitet Ihr in das Dorf und eilt dort mit Zulhamin am
Ziigel in eine offenstehende Scheune, wo Thr Euch mit ihr
in einer dunklen Ecke verbergt.

Nach kurzer Zeit hort Thr dann auch, wie die Armee der
Orks naher kommt und den Ort , einnimmt” — und dann
geschieht genau das, was Euren Tod bedeuten konnte:
Mit heiseren Knurrlautern streiten sich die Hauptlinge
der Schwarzpelze, ob sie hier ein Lager aufschlagen und
einen grofien Raum als , Thronsaal” herrichten sollen —
am Besten diese Scheune dort...

Was wollt Thr tun? Wenn Ihr abwartet (116), werdet Thr
vermutlich gefangen — doch ein gewaltsamer Ausbruchs-
versuch (160) ist auch nicht ohne Risiken...
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Gebiihrend vorsichtig dringt Thr in den Gang ein, aus
dem das seltsame Leuchten zu kommen scheint — keine
leichte Aufgabe, ist er doch mit allerlei Kraut fast vollig
zugewachsen. Und als ob das nicht genug wire, beginnt
er sich allmdhlich zu verengen und schliefSlich ist der
Punkt erreicht, an dem Ihr sicherlich nicht weiterkommt —
und auch kein anderer ,, Zweibeiner”.

Doch etwas anderes erscheint Euch seltsam — aus dem
schmaler werdenden Felsschacht kommt eine spiirbare
Wasserstromung auf Euch zu und hélt die Wasserpflan-
zen in Bewegung — so als miinde hier ein unterirdischer
Fluss.

Nun ja, trotzdem liegt Euer Ziel eindeutig anderenorts —
Ihr holt noch einmal kraftig Luft (beziehungsweise Was-
ser) und schwimmt dann zuriick. Erst als Thr zuriick in
der grofien Hohle seid, um Euch fiir einen anderen Gang
zu entscheiden (206), spiirt Thr, dass Euch anscheinend
die magische Stimmung des Ortes auch ergriffen hat: Ihr
fithlt Euch im Moment besonders auf die astralen
Schwingungen der Natur um Euch eingestimmt (+2W6
ASP). Und jetzt erkennt Ihr auch das schachtelhalmahnli-
che Kraut, das nicht nur hier, sondern tiberall in der und
rund um die Hohle wachst: Anscheinend seid Thr durch
einen wahren ,Wald” des Magiekrautes Kairan ge-
schwommen...
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Nachdem der Herzog sein grofimiitiges Angebot in eine
richtige schriftliche Vollmacht verwandelt hat — eine lang-
wierige Arbeit, bei der er gehorig auf seine Grofsziigigkeit
und den abwesenden Sekretar schimpft —, scheint er fast
erleichtert, seine Waffen und den magischen Barenmantel
packen zu konnen und gegen harmlosere Gegner ins Feld
zu ziehen, als die Orthographie es ist...
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Ihr aber begeht Euch in den Tralloper Hafen und sucht
Euch eine der fiinf Herzoglichen Galeeren aus — ein ir-
gendwie erhebendes Gefiihl. Schliefilich entscheidet Ihr
Euch fiir die kleinste, die ,Prinzessin Walpurga®”, die
dennoch gentigend Platz bietet, auch Zulhamin zu befor-
dern — denn auf Eure treue Stute wollt Ihr nicht verzich-
ten.

Ihr brecht am selben Tag noch auf, und die ersten Stun-
den verbringt Thr damit, dem langsam am Horizont ver-
schwindenden Trallop nachzublicken oder auf die Fi-
scherboote zu schauen, die Euch ein Stiick des Weges
begleiten. Auf Eure Fragen erkldrt die Kapitanin der Ga-
leere, dass nur die Gewasser um Donnerbach wirklich
gefdhrlich sind, wahrend man rund um Trallop noch ganz
ertragreich fischen kann. Warum allerdings gerade der
Nordteil des Sees so von Neunaugen wimmelt — ihr bleibt
auch nur ein Schulterzucken.

Vorerst aber ist die Fahrt eine angenehme Erholung ganz
ohne Mysterien und Gefahren — denn auch die Neunau-
gen werden die gepanzerte Bordwand der ,Prinzessin”
kaum durchnagen kénnen...

Zur Sicherheit unterbrecht ihr die Fahrt in der Nacht und
mit einem Lacheln 1ddt Euch die Kapiténin in die Offi-
ziersmesse ein... (200)

Oder wollt Ihr Euch lieber friih hinlegen, um Euch noch
besser zu erholen? (142)
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Niemand lohnt Euch Eure Offenheit, statt dessen schliefst
sich eine {iberaus langwierige Untersuchung an, in der
sich die gelangweilten Grenzposten endlich einmal wie-
der wichtig fithlen kénnen — und als sie nach einigen
Wochen zu dem Schluss kommen, dass Ihr weiterziehen
mogt, ist es fiir Eure Mission schon langst zu spat...

193

Mit einem starken Gefithl des Bedauerns stimmt der
Fischgeist Euch zu: ,Ich werde nichts gegen Euren Willen
tun — also verlasst uns denn.”

In seiner Begleitung schwimmt Ihr bis in die Nahe von
Donnerbach, wo Thr leicht aus dem Wasser klettern konnt.
Im rechten Moment wechseln Eure Lungen wieder auf
Luftatmung, und Ihr wisst, dass Ihr die Gabe nun verlo-
ren habt. Doch der See liegt hinter Euch, vor Euch aber
liegt Euer Ziel, die Elfen. Zuerst aber sucht Ihr Euer
Pferd...

Eure Gesprachspartner scheinen sich etwas zu wundern
iiber die Nésse Eurer Kleider, aber das schert Euch wenig
—doch als Ihr Zulhamin endlich gefunden habt, kommt es
noch zu einem heiflen Kampf, bis der ,Elfenstreuner”
seine edle Shadifstute und sein anderes Hab und Gut
wieder in Besitz nehmen kann... (78)

194

In einer Gegend, wo sich allmé&hlich wieder , normaler”
Wald eingestellt hat, stofst IThr immer h&ufiger auf die
Anzeichen menschlicher Besiedlung - und schliellich
auch auf das nahezu verlassene Dorf Nordhag, das sich
rund um die Burg gleichen Namens erstreckt. Hierhin
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haben sich auch die Bewohner des Dorfes gefliichtet, hier
werdet Ihr vom Vogt freudig begriifst und herzlich aufge-
nommen - seid Thr doch der erste ,offizielle” Besucher
aus den inneren Provinzen seit langem. Erst hier wird
Euch klar, dass Ihr wohl schon vor einer Weile die Grenze
zum Herzogtum Weiden {iberschritten habt, und Ihr
nehmt jede Information dankbar auf, die man Euch gibt.
Demnach ist der Norden zwar vom Reich weitgehend
abgeschnitten — doch fiirwahr nicht geschlagen: Herzog
Waldemar lebt nicht nur, er kimpft auch stetig in vor-
derster Linie gegen die schier allgegenwartigen Orkhor-
den. Denn anders als in den Inneren Provinzen hat man
es hier nicht mit einem einzelnen GrofSheer zu tun, son-
dern leidet weit starker unter den kleinen rduberischen
und pliindernden Trupps, die das ganze Land durchstrei-
fen.

Die Freude iiber Eure Ankunft weicht Enttduschung und
leisem Missmut, als Thr erklaren miisst, dass Ihr mitnich-
ten als Verstarkung in Nordhag zu bleiben gedenkt, son-
dern Euch wichtige Auftrdge weiter nach Norden fiihren
— oder wollt Ihr erst einmal eine Weile bei den tapfer aus-
haltenden Weidenern bleiben, um ihren Kampfgeist zu
starken und vor allem als Bote vom Kaiserhof der wach-
senden Unzufrieden mit der Hauptstadt Gareth entge-
genzutreten — denn was niitzt der beste diplomatische
Erfolg, wenn zuhause die Aufriihrer triumphieren (161)?
Wenn Thr dagegen entschlossen seid, diesen Aufienposten
von Freiheit und Ordnung zu verlassen und deshalb nach
dem besten Weg zu den Salamandersteinen fragt, schilen
sich aus einer Reihe von eher seltsamen und verwirren-
den Vorschldgen zwei sinnvolle Alternativen heraus:

Zum einen kénnt Thr auf der Herzogstrafle nach Trallop
reisen und dann iiber den Neunaugensee nach Donner-
bach fahren, eine Route, die relativ gut ausgebaut und
patrouilliert (und damit auch recht sicher) ist. Wollt Ihr
sie nehmen, dann geht zu Abschnitt 91.

Die zweite Moglichkeit bote ein kaum begangener Wild-
nispfad direkt nordwarts, der entlang den Ostlichsten
Ausldufern des Finsterkammes verldauft und schliefilich
auf die alte Strafle vom Svellttal nach Donnerbach trifft —
die Verfechter dieses Weges argumentieren, dass sich
gerade jetzt wohl nur wenige Feinde so weit draufien in
der Eindde aufhalten werden, wenn sie im Mittelreich
leichte Beute erhoffen kénnen. (188)

195

Nach einigen Stunden des Reitens seht Thr zu Eurer Rech-
ten das Wasser des Ysli-Sees schimmern und reitet schnel-
ler, um noch an diesem Tag Ysilia zu erreichen. Die von
den Ogern zerstorte Stadt ist bereits wieder gut aufge-
baut, auch wenn im Moment die Bauarbeiten zu ruhen
scheinen. Bei der Stadtvogtin erfahrt Ihr auch die Griinde:
Die Nachrichten vom Orkeinfall haben zahlreiche Ysilier
in die Flucht getrieben, nachdem die Wirren um den Kai-
serthron schon fiir gentigend Unruhe gesorgt hatten. Die
noch iiberraschend junge Vogtin kann Euch auch neue
Informationen {iber das Vordringen der Orks geben:
Jiingsten Berichten zufolge liegt deren Heer unmittelbar
bei Wehrheim... Angesichts dieser erschreckenden Neu-



igkeit verzichtet Ihr auf die angebotene Gastfreundschaft,
gonnt nur Eurer Stute Zulhamin etwas Ruhe und brecht
am nédchsten Morgen noch vor Sonnenaufgang auf.

Als sich die Sonne im Osten erhebt, habt Ihr schon die
Furt durch die obere Tobimora erreicht. Nun mdiisst Ihr
Euch allerdings tiber den Weg klar werden: Zum einen
konnt Thr westwarts weiter auf dem Sichelstieg iiber die
Schwarze Sichel nach Trallop am Neunaugensee reiten
und von dort mit dem Boot weiterreisen (125) — oder Thr
reist nordlich durch die weitgehend unerforschten Berge
von Drachenstein und Roter Sichel, um mit etwas Gliick
direkt beim Elfenhof in den Salamandersteinen herauszu-
kommen. (157)
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Ihr kénnt nun am besten einen SENSIBAR - WAHR UND
KLAR (um 18 erschwerte Probe auf KL/IN/CH gegen
TaW -5) versuchen (121) - falls Ihr die notige Astralener-
gie besitzt.

Ein Misserfolg dabei fiihrt Euch schnurstracks nach Ab-
schnitt 54.
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Vorsichtig schwimmt Thr in den engen und vielfach gebo-
genen Gang. Ihr habt Miihe, Euch um alle engen Biegun-
gen und schmalen Durchgdnge zu winden, doch schliefs-
lich steht Ihr vor einer festen Gesteinswand. Dieser Gang
entpuppte sich also als Sackgasse, und Ihr habt viel Zeit,
Euch selbst zu verfluchen, wéhrend Ihr den langen Weg
zuriickschwimmt nach 206, um eine neue Wahl zu treffen.

198

Aus einer Tasche seines weiten Wappenrocks kramt der
schwarzhautige Herold eine kleine goldglanzende Feder:

,Hier, nimm sie, mein Freund. Es ist die Schwungfeder
eines echten Greifen, und der Segen des Sonnengottes
liegt auf ihr. Wenn du einmal in wirklich grofier Not bist,
lasse sie vom Wind davontragen, dann wird der Gott dir
seine Kraft zur Hilfe senden. Gerechterweise muss ich
eines jedoch erwéhnen: Falls des Elfenkonigs Zauber-
macht tatsdchlich so grofs ist, wie die Legenden behaup-
ten, mag er vielleicht an dieser Reliquie Anstof$ nehmen.”
Dankend nehmt Ihr die praiosgefillige Gabe an (oder
lehnt sie ab), danach verbringt Ihr noch einige Zeit im
Gespriach iiber mogliche Reisewege, gefdhrliche Begeg-
nungen und friithere Erlebnisse.

Als Thr endlich merkt, wie spat es bereits ist, verabschie-
det Thr Euch eilig, holt Euer Pferd und Gepéack und ver-
lasst die Stadt durch das Nordtor in Richtung Abschnitt
29.
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Genau - wenn im Dunkel Geheimnisse lauern, diirfen
sich Helden nicht einfach abwenden. Deshalb lasst Ihr
Zulhamins Ziigel los und schickt sie vor den Hohlenein-
gang. Kurz gonnt Thr Euch einen Moment der Freude
iiber Eure kluge und treue Stute, die sich bei Gefahr in
Sicherheit bringen wird, ansonsten aber sicherlich auf
Eure Riickkehr wartet. Dann zieht Ihr vorsichtig das

Schwert, entziindet eine Fackel aus den Satteltaschen und
schreitet in die Dunkelheit.

Der sich nun anschliefende Weg ist lang, verworren und
recht schwierig: Felsengen behindern Euer Fortkommen,
Abzweigungen fiithren nur gegen granitene Steilwdnde,
zweimal stobert Ihr einen Bewohner des Hohlenlabyrint-
hes auf: Die plumpe Gruftassel ist schnell verscheucht,
wahrend der Hohlenbdr sich als wiirdiger Gegner er-
weist. Zum Gliick ist das Tier recht vollgefressen, so dass
es sich nach einigen Schwerthieben brummend zuriick-
zieht und seine Wunden leckt. Ihr merkt Euch die Stelle,
wo der Bar verschwunden ist, und geht dann weiter. Al-
les in allem erweist sich der Gangkomplex als nicht be-
sonders gefdhrlich oder ungewdhnlich, auch wenn ein
Neuling ihn gewiss als das Abenteuer seines Lebens be-
trachten wiirde.

Schliefilich aber seht Ihr einen schwachen Lichtschimmer
vor Euch. Sofort 16scht Thr Eure Fackel und schleicht na-
her. Vor Euch liegt eine gewaltige Hohle mitten im Berg,
fast schon ein Saal, in dem unaufhorlich zahlreiche Stim-
men rufen, streiten und fluchen — in einer heiseren Knurr-
sprache, die Ihr vom Klang her als Goblinisch erkennt,
auch wenn Thr kaum etwas versteht. Nur so viel, dass es
sich wohl um einen Kriegszug gegen die Glatthdute han-
delt, der hier geplant wird...

Eure schlimmsten Befiirchtungen haben sich bestatigt,
schlimmer noch: Auch Euch scheint man entdeckt zu
haben, wie drei Goblinwachen zeigen, die in Eure Rich-
tung laufen: Wie wollt Thr darauf reagieren: Thr konnt
versuchen, Euch schnell zuriickzuziehen (169) oder aber
nach vorne stiirmen, um heldenhaft gegen die Pelzwesen
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zu kampfen (140). Allzu gefdhrlich sind Goblins ja
schliefSlich nicht, wenn man gentigend Erfahrung hat...
Unter Umstanden ist den Goblins auch durch die Macht
des klugen Wortes beizukommen: Wollt Ihr ihnen mit
einer kiithnen Ansprache den Unsinn des Kampfes gegen
das Mittelreich klarmachen? (75)
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Als Thr den kleinen Raum betretet, seht Thr neben der
Kapitdnin noch den Steuermann und den Ersten Maat —
und in ihren Kriigen befindet sich eine Fliissigkeit, die
vom Reichs-Marine-Reglement eindeutig verboten wird —
doch daran scheint sich keiner zu storen, statt dessen
sprechen alle dem Premer Feuer eifrig zu...

Bei einem guten Schluck des scharfen Schnapses erklart
man Euch stolz den Ehrenkodex der Weidener Marine,
der unter anderem auch betont, dass es sich um See-
dienst handelt und die Galeeren auf keinen Fall zu den
verabscheuten Flussschiffen gehoren — ein Punkt, den
alle mit vielfaltigen Berichten von den Heldentaten und
Abenteuern der Herzoglichen Flotte untermauern. Thr
steckt nicht zuriick und kontert mit Euren Erfahrungen
als Landgraf und Drachentdter; so wird an diesem A-
bend noch viel See- und Landmannsgarn gesponnen,
ehe Thr aufbrecht und Euch in Eurer Kabine zur Ruhe
legt. (120)
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Gebannt lauschen die Hinterwéldler Eurem Bericht von
strahlenden Rittern, weisen Regenten und kiihnen Elfen-
kriegern, die nur darauf warten, die frechen Orks zuriick-
zuwerfen — all Eure Hoffnungen fliefSen in diese Erzdh-
lung ein. Als Ihr mit einigen aufmunternden Worten
schliefit, habt Ihr die Bauern begeistert: Ihr Dorfaltester
gelobt, nie vor den Orks zu fliichten, eher noch selber zur
Axt zu greifen und gegen die Schwarzpelze zu kampfen,
einige andere schliefen sich ihm an. Eine unwirkliche
Atmosphédre von Tollkiithnheit und Leichtsinn liegt im
Raum, als die unerfahrenen Landleute Kriegspline zu
schmieden beginnen. Ihr beginnt Euch zu fragen, ob IThr
die richtige Wahl getroffen habt, doch nun kénnt Thr nicht
mehr viel tun. Mit einem leichten Gefiihl der Sorge geht
Ihr zu Bett und erwacht am nachsten Morgen nach unru-
higem Schlaf. Nach einem kargen Friihstiick reitet Ihr
weiter nach 195.
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Obwohl - oder gerade weil - Ihr Eure Schldge nicht mit
voller Kraft fithrt, habt Thr den Alten relativ schnell ent-
waffnet. Verbliifft schaut er seinem fortgeschleuderten
Schwert nach, reif$t dann sein Pferd herum und reitet
eiligst davon, zugleich aus vollem Hals Alarm briillend -
es scheint allerdings in der ganzen Umgebung niemanden
zu geben, der fdhig oder willens wire, auf diesen Ruf zu
reagieren.

Wollt Thr trotzdem zur Sicherheit den Weg zuriick nach
Norden wahlen (97) oder einfach sorglos weiterreiten in
Richtung Trallop (180)?
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Wiéhrend das Boot der verréterischen Fischer langsam da-
von gleitet, schlagt Ihr auf der Wasseroberflache auf und
sinkt sofort tiefer — wie durch eine letzte hohnische
,Gunst” der Gotter entfernt Thr Euch damit auch ein
Stiick von den gierigen Neunaugen und diirft nun zuse-
hen, wie die Bestien mit zuckenden Rundmaulern voller
Raspelzahne auf Euch zu schwimmen...

Doch ehe sie Euch erreichen und zerfleischen koénnen,
werden sie von einer seltsamen Kraft gepackt, die das
Wasser zum Leuchten bringt — und eilen daraufhin mit
ruckartigen Bewegungen davon. Im selben Moment hort
Ihr eine Stimme: , Seid beruhigt, werter Herr — die wer-
den nun keine Gefahr mehr sein.” Der Sprecher dieser
Worte ist offenbar eine Forelle, die wenige Schritte ne-
ben Euch schwimmt... Vor Schreck schluckt Thr Wasser
und droht zu ertrinken, aber der Fisch bemerkt gelassen:
,Verzeiht, mein Herr, ich vergafs die Eigenheiten der
Zweibeiner.”

In diesem Moment gleitet Ihr nach Abschnitt 181 fort.

204

Noch im Laufen schlagt Thr zu und werft den Fremden
mit einem starken Hieb zu Boden — und ehe er sich noch
fassen kann und Spriiche zu murmeln beginnt, fesselt und
knebelt Thr ihn. (83)
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Grummelnd zieht Ihr weiter — erst als Thr eine etwas ruhi-
gere Schenke gefunden habt, konnt Thr Euch nicht nur
zum ersten Mal seit langer Zeit wieder ein Bad gonnen,
sondern auch unter den Gésten Informationen {iber den
vor Euch liegenden Weg sammeln — doch die Meinung ist
geteilt:

Die einen empfehlen Euch, bei einem Fischer zu fragen,
ob er Euch {iber den Neunaugensee nach Donnerbach
bringt (96) - was die iibrigen nur veranlasst, zu betonen,
dass es keine regelméafiig verkehrenden Handelsschiffe
oder Fahren gibt — weil eben die Neunaugen nur eines der
Ungeheuer sind, die den See unsicher machen...

Nein — der einzig richtige Weg fiihrt iiber Olat und dann
durch das Nebelmoor (20).

,Und was ist mit den Schrecken des Moores?” kontern
die dritten: ,Habt ihr etwa vergessen, welch {iibler Pest-
hauch zu dieser Zeit iiber dem Sumpf liegt, von den le-
bendigen Unwesen ganz zu schweigen. Fremder, Ihr soll-
tet besser Ostlich des Sees iiber das Dorf Hardorp reiten —
da werden Euch weder einheimische Monster noch her-
umstreifende Schwarzpelze stéren. (40) Wenn nur nicht
die plétzlichen Staubstiirme aus der Roten Sichel wéren...
Welchen Weg Ihr auch endgiiltig wahlt — zwei Dritteln
der Anwesenden erscheint das als die grofste Torheit.
Allmahlich beginnt Ihr zu verstehen, dass das Mittelreich
hier bei Trallop endet und hofft nur im Stillen, dass die
Elfenarmee einen sicheren Weg zuriick ins Reich kennt -
wenn lhr sie denn je findet, versteht sich...

206

Wiéhrend der Forellengeist seine Naturmagie be-



schwort und die Neunaugen davoneilen, taucht Ihr
vorbei an dichtem Pflanzenwuchs in die enge Hohle,
die sich zum Gliick wenig spdter zu einem Unterwas-
sersaal offnet. In einem gespenstischen Licht unbe-
kannter Herkunft kénnt Thr drei Gange sehen: Einer
fiihrt nach rechts in die Schatten (197), ein anderer
direkt vor Euch scheint noch viele Schritte tiefer ins
Gestein zu reichen (190), der dritte aber weist aufwarts
(182). Welchen davon wollt Thr nehmen — oder wollt Thr
lieber die Hohle verlassen, um von Flinkflosse an Land
gebracht zu werden (193)?
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Ihr bevorzugt also den sicheren offiziellen Weg? Das ist
klug, denn ein Diplomat schleicht sich kaum zur Hinter-
tir ein... Angefeuert von Eurer Zufriedenheit, kommt
Ihr schnell voran — vorbei an dem Dorf Niritul und ent-
lang des Nordufers des Neunaugensees fithrt Euch Euer
Ritt. Und angesichts des scheuen Aberglaubens der
Dorfleute iiber grofie Neunaugen, Wassergeister, feuer-
speiende Berge und bose Magier, die alle den See bevdl-
kern sollen, wundert es Euch gar nicht, dass Ihr keinen
findet, der Euch auf seinem Boot nach Donnerbach
bringt und noch nicht einmal Fischer draufien auf dem
See seht.

Doch auch zu Pferde legt Ihr gut und rasch die Strecke
nach Donnerbach zuriick, und ehe Ihr es erwartet hattet,
hort Thr das Rauschen des Wasserfalls und seht die Stadt
vor Euch liegen. (78)
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Alle vagen Befiirchtungen beiseite werfend, spornt Ihr
Eure Stute an und reitet eilig durch die sich schliefende
~Pforte”, wo sich die neue Illusion noch nicht ganz gefes-
tigt hat. Eingedenk aller Schriften zu diesem Thema
schlieit Ihr klugerweise die Augen; und dennoch spiirt
Ihr die vorbeistreifenden magischen Gewalten, wo Illusi-
on und Realitdt im Widerstreit liegen — Eurer Stute Zul-
hamin aber kénnt Thr den Blick nicht versperren und so
merkt Thr, wie das sonst so friedfertige Pferd unter Euch
zu scheuen beginnt. Doch dann ist auch schon wieder
alles vorbei, Zulhamin wird spiirbar ruhiger, und als Ihr

die Augen vorsichtig 6ffnet, seht Ihr — nun, wiirfelt ein-
mal mit dem W20:

Bei einer geraden Zahl geht es bei Abschnitt 25 weiter, bei
einer ungeraden folgt dagegen Abschnitt 103.

209

Als Oionils Ruf die Waldelfen der Salamandersteine er-
reicht, stellt sich leider bald heraus, dass die Zeiten der
legendaren Elfenheere tatsdchlich endgiiltig voriiber sind.
Es dauert lange, bis die Elfen aus den weit verstreuten
Dorfern zueinander finden, und es kommen immer nur
einzelne Reiter oder kleine Gruppen, aber als Ihr Seite an
Seite mit Oionil das Baumtor in Richtung Donnerbach
durchreitet, folgen der Konigin immerhin fast zweihun-
dert kithn blickende Elfenjager und -krieger, die ihre Bo-
gen nicht weniger gut zu gebrauchen wissen als ihre lan-
gen, schmalen Degen.

Statt den Umweg iiber den See wahlt Ihr den direkten
Weg durch das Nebelmoor — und durch maéchtigen Zau-
ber konnt Ihr reiten wie der Wind, denn keines der wei-
Ben Elfenpferde strauchelt auf dem morastigen Boden.
Und ehe auch nur der erste Hauch giftiger Moderluft
Eure Nasen erreicht, liegt das iible Land schon hinter
euch.

In Olat am Siidrand des Moores schauen die Leute nur
voller Erstaunen, als Thr an dem Dorf vorbeireitet, in Tral-
lop bringt Thr den Kriegern und Fliichtlingen neue Hoff-
nung, in Baliho werdet Ihr schon voller Begeisterung
empfangen — auch gute Nachrichten reisen schnell in
diesen Zeiten. Auf der Menzheimer Au warten schon von
iiberallher zusammengestromte Kampfer, um an der Seite
der Elfenkonigin Oionil Tauglanz in die Schlacht gegen
die Schwarzpelze zu ziehen.

Und weiter fithrt Euch Euer Weg, hin zu den Feldern vor
dem hunderttiirmigen Gareth, wo Ihr Euren Teil beisteu-
ern werdet zur groflen Tat.

Und wihrend Ihr neben der Konigin reitet, die stumm
und entschlossen nach vorne blickt, kommen Euch wieder
einmal ihre Worte in den Sinn: ,Es gibt nur eine Welt,
und man darf sie nicht verraten!”

ENDE
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Anhang: ,Des Elfenkoénigs Zaubermacht” als Gruppenabenteuer

Bitte lesen Sie diesen Text erst, wenn Sie das Solo mit
allen oder wenigstens den meisten Varianten durchge-
spielt haben:

Der Anhang wiirde Thnen sonst nicht nur einige Uberra-
schungen verderben, sondern ist zu einem Teil auch nur
aus dem Solo heraus verstandlich.

Dieses Soloabenteuer ldsst sich vom Inhalt her gut zu
einem Gruppenabenteuer umarbeiten: Auf die Suche
nach dem Elfenkonig kann sich genauso gut wie ein ein-
zelner Held auch eine kleine Gruppe von Abenteurern
machen. Hier sind allerdings einige Bemerkungen tiiber
die Zusammensetzung dieser Gruppe angebracht:

Die Herausforderungen dieses Abenteuers sind kaum fiir
eine ganze Schar von hochstufigen Charakteren geeignet
— auch wenn der Meister ja immer noch die Moglichkeit
hat, an allen Orten tiiberraschend Orkbanden hervor-
springen zu lassen.

Ein Gruppe von Helden auf der fiinften bis achten Stufe
wire wohl am geeignetsten, das Geheimnis um des El-
fenkonigs Zaubermacht zu 16sen — doch dann ergiben
sich gewisse Probleme mit der , Anwerbung”, denn einer
Handvoll wenig erfahrener Abenteurer wiirde Prinzre-
gent Brin kaum das Schicksal des Mittelreiches anvertrau-
en. Der Meister kann hier allerdings die offizielle Beauf-
tragung ganz streichen und durch eine Anfangsszene
ersetzen, in der die Helden etwa aus einem alten Perga-
ment von dem Vertrag erfahren, um dann (hoffentlich)
auf eigene Faust aufzubrechen. Der Perfektionist hinter
dem Meisterschirm konnte hier noch eine vorhergehende
Abenteuerhandlung hinzufiigen, in der nicht nur die
Bedrohung durch die Orks schon ausgespielt wird, son-
dern sich die Helden auch mit einem Gegner im Hinter-
grund auseinander zu setzen haben, der das oben er-
wiahnte Pergament besitzt und es aus finsteren Beweg-
griinden — Machtstreben in einem zerfallenden Reich,
schiere Bosheit, gar ein Biindnis mit den Schwarzpelzen
etc. — geheim halt. (Falls dieser Schurke das Vorabenteuer
uberlebt, ist er ein idealer ,Joker”, der iiberall wahrend
der Reise zu den Elfen wieder auftauchen und die Helden
ablenken kann.)

46

Auf die Handlung des eigentlichen Abenteuers bezogen
ergeben sich eigentlich wenige notwendige Anderungen —
eine davon aber entscheidend: Dass Oionil Tauglanz na-
tiirlich weniger familidr auftritt und den Helden vor al-
lem ein bestimmtes Wasserchen nicht zukommen lassen
sollte, versteht sich von selbst: Doch um das Ganze zu
einem befriedigenden Schluss kommen zu lassen, sollte
die Heldengruppe auch einen Elfen enthalten...

Auch in einem Gruppenabenteuer konnen Sie die Meis-
terperson Golambes mitreisen lassen und den Stufen-
durchschnitt dafiir auf Anfingercharaktere senken. Die
Helden wiirden dann vom Grafen als Mitreisende ange-
worben — wobei sie den Halbelfen am Besten schon vor-
her kennen lernen, ihm moglicherweise einen Gefallen
erweisen sollten. Damit ware alles in bester Ordnung —
gédbe es da nicht ein kleines Problem: Spieler hassen es in
der Regel, wenn ihre geliebten Helden eine Krise nur
durch das Eingreifen einer Meisterperson — quasi als
Gnade des Spielleiters — iiberstehen.

Bleibt also die Frage, wie die eindeutig machtigere Meis-
terperson dargestellt werden sollte, damit sie weder zum
Dukatenbeutel und Tippgeber auf zwei Beinen wird noch
die Gruppe zu dominieren beginnt — denn ein Abenteuer,
in dem die Spieler nur den Heldentaten einer Meisterfigur
zuschauen diirfen, ist definitiv allenfalls fiir den Spiellei-
ter erfreulich. Als Ausweg aus diesem Zwiespalt bietet
sich an, Golambes als eigentlichen Einzelganger zu pra-
sentieren, der der Gruppe zwar in Kdmpfen Beistand
leistet und auch sonst zu sinnvoller Konversation féhig
ist, aber sich nicht in alle Gesprache einmischt oder gar
mit Befehlen um sich wirft, sondern die meiste Zeit mit
jenen notwendigen, aber oft vernachldssigten Waldlaufer-
tatigkeiten wie der Sicherung des Weges usw. beschaftigt.
Seine Kriegererfahrung sowie seine Studien der arkanen
Kiinste hingegen sollten ihn auch bei entsprechenden
Heldentypen zum Gespréchspartner machen.

Kurzum - wie alle machtigen Meisterfiguren sollte der
Graf immer dann eingreifen, wenn man ihn wirklich
braucht — aber nie, wenn die Helden ein Problem auch
ebenso gut alleine 16sen kénnen.



Das Schwarze Auge — ein faszinierendes Spielerlebnis!
Aventurien, ein fantastischer Kontinent, erwartet Sie. Als
Mitspieler begeben Sie sich in dieses Land der Fantasie. Dort
beginnt das Spiel, und Sie schliipfen in die Rolle einer Spielfigur.
Mit einem Mal sind Sie Zauberer, Abenteurer, Zwerg, spielen als »Held« in
einer Abenteurergruppe — nicht gegeneinander, sondern miteinander. Sie
ziehen aus, um fiir das Gute in einer Welt voller Gefahren gegen die
Michte des Schicksals zu kimpfen. Sie retten Entfiihrte, bergen
Schétze und verfolgen Raubritter, Wegelagerer, feuerspeiende
Lindwiirmer und andere Schreckenskreaturen, denen

man in Aventurien {iberall begegnen kann. r.
Die Wege zum Ziel sind gefahrlich und nur der »Meister §o A
des Schwarzen Auges« — der Spielleiter — weil}, welche
Abenteuer und Schrecknisse auf die Helden warten. Kénnen
sie das Schicksal zwingen, ihr Ziel zu erreichen? (e.‘.'--;
Nur ihre Ideen, ihr Mut, ihre Geschicklichkeit sowie A
ein wenig Gliick kénnen hier die endgiiltige Entscheidung treffen. Und
ohne Fantasie und Kreativitit werden Sie bei den Spielen des Schwarzen
Auges stets schwer zu kimpfen haben.

Die Welt des »Schwarzen Auges«

In Aventurien, dem fantastischen Land des »Schwarzen Auges«, warten
unzihlige Abenteuer auf Sie. Allerdings, man muf} die Gesetze des »Schwarzen
Auges« kennen, sonst ist man verloren. Beginnen Sie deshalb mit der Box »Die
Helden des Schwarzen Auges«. Sie enthilt die Grundregeln und ein
erstes Abenteuer. Dort lesen Sie auch, wie man »Meister des Schwarzen Auges«
wird. Mit den » Abenteuer-Biichern« dringt man dann Geschichte fiir
Geschichte in-die geheimnisvolle Welt Aventuriens vor. Es gibt »Solo-
Abenteuer«, die man allein spielen kann, und »Gruppen-Abenteuer«,
die der »Meister des Schwarzen Auges« moderiert und mit mehreren
Spielern erlebt. Aventurische Helden fangen mit der ersten Erfahrungs-:
stufe an. Wihrend eines Abenteuers sammeln die Helden » Abenteuer-
Punkte« und steigen so Abenteuer fiir Abenteuer, Stufe um Stufe auf,

Zum Inhalt des Buches »Des Elfenkonigs Zaubermacht«

Von jenseits der Berge dringen die Orkhorden ins Reich ein, mordend und plﬁndernd
riicken sie vor, schier unaufhaltsam. Doch eine alte Handschrift verrét, daB schon
i einmal eine solche Gefahr drohte und damals von den vereinten Heeren der Men-
schen und Elfen aufgehalten werden konnte ...

Ihre Aufgabe ist es, durch die Reihen der Feinde zu den Elfen vorzustofien und ihren
Konig an die alten Eide zu erinnern, Doch nur zu gut wissen Sie, daf} der Elfenk&nig
von Legenden und Mysterien umrankt ist und keiner seinen Hof je gesehen hat —
ein weiter Weg voller Gefahren und Geheimnisse liegt vor Thnen!

Y

Dieses Abenteuer-Buch enthiilt alle Informationen, die man brauchi, um als »Meister des Schwarzen Auges« eine Gruppe von Spielern durch
. ein famtastisches Abenteuer zu filhren. Wie man »Melster des Schwarzen Auges« wird, ist im » Abentener-Basis-Spiel«, das alle Spielregeln
des wSchwarzen Auges« und wichtige Detail-Informationen enthiilt, genau beschrieben, Das »Basis-Spiel« ist die Grundlage zum Spielen

— zum Durchleben aller Abenteuer des »Schwarzen Augess.,

)
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