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Das Abenteuer (Meisterinformationen)

Das Abenteuer nimmt seinen Ausgang in Uhdenberg, wo die
Helden von einer alten Donnerbacher Magistra gebeten wer-
den, ihrer ehemaligen Schilerin zur Hilfe zu eilen. Der einzi-
ge Hinweis auf ihren Aufenthaltsort, eine kurze, um Beistand
bittende Depesche, wird die Helden hoch in die Rote Sichel
fuhren. Dorthin begleiten se einen leutseligen Zwerg und sei-
nen Wagenzug auf seiner tblichen Fahrt zu den Erzminen. Er
kennt die Gesuchte, da se haufig mit ihm reiste, und kann
den Helden ein Stiick auf ihrer Suche weiterhelfen; so weist
er ihnen den Weg zum Hammerwerk der Bargelter. Dort hat
man die Frau vor Uber zwel Monaten das letzte Mal gesehen.
Wenn es den Helden dort gelingt, sch mit dem Bachkobold
anzufreunden, weil3 dieser vielleicht das eine oder andere zu
erzahlen.

Weit oben im Gebirge, am Ursprung des Rathil, wo ewiges Eis
regiert, werden die Suchenden schliefdlich den Eingang in ein
Land finden, dasjenseits der Schwelle liegt: das Reich der
Si‘ianna, der Heimat und dem Zufluchtsort des Kleinen Vol-
kes. Se snd Elfen, friedliebende, verspielte Geschdpfe, die in
ihrer Heimat ein von allen Welten verborgenes und gltckli-
ches Leben fihrten, bis ein norbardischer Héndler und seine

zaubernde Gefédhrtin einen Zugang in ihre Welt fanden. Mit
der Hilfe eines Rudels Wolfe und einiger Orks fangt das Paar
aus Lowangen die Elfen, 'hibsches, kleines Spielzeug', ein,
um se spater in Aventurien teuer zu verkaufen. Die Si‘ianna
sind wehrlos gegen ihre Feinde, und auch der mit den Elfen
befreundeten Donnerbacher Magierin fehlte letztlich die
Macht, um die Eindringlinge zu vertreiben. Wenn die Helden
versuchen, dem bedrangten Volk beizustehen, wird sich ein
uraltes Gesetz - das einzige, das die Si‘ianna kennen und ach-
ten — ds hinderlich in ihrem Kampf gegen Orks, Wdlfe und
gewinnorientierte Schwarze Magie erweisen: Nurdrazal — Sa,
iama’han zerza.
So gilt es, und nur die Hohe Wéchterin der Si‘iannaweil3 noch
um die Geschichte dieses Gesetzes. Fur dle Si‘ianna und an-
dere denkende Wesen bedeutet es das unverletzliche Gebot,
niemals jemanden zu tdten, ja, nicht einmal zu verletzen. So
stehen die Helden einer schwierigen Aufgabe gegeniiber, aber
zusammen mit ihren kleinen Freunden und deren Magie, ei-
genem Mut und Gewitztheit sollten se einen Weg finden, auch
ohne die Hilfe des Schwertes den Frieden in das T der Si'ianna
zurickzubringen.
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Einleitung
(fir Spider und Meister)

Feenflligel ist ein Abenteuer, das die Helden fort von den gro-
Ben Schauplétzen aventurischer Geschichtsschreibung bringt
und ihr Augenmerk auf eine kleine Geschichte jenseits der
Grenzen des Diesseitigen lenkt. Aber auch diese Geschehnis-
se haben ihre Wurzel in dem Ubel vergangener Jahrtausende,
und so gehort dieses Abenteuer weit abseits aller borbaradia-
nischen Verwistung ebenso zum ewigwahrenden Kampf des
Guten gegen das Bose.

Die Summe der Heldenstufen sollte in etwa 35 betragen, zu-
dem sa angeraten, dafd sich ein bunt gemischtes Grippchen
auf die Reise begibt, dem zumindest ein bis zwei magisch be-

gabte Personen angehdren. Kenntnisse elfischer Magie sind fur
die Gruppe von Vorteil, wahrend sie fir den Meister schier
unverzichtbar sind. Geweihte Charaktere werden es schwer
haben, und allzu kampfeslustige Soldner sind in diesem Aben-
teuer im wahrsten Sinne 'fehl am Platze', aber daheimlassen
mufd man auch diese nicht, so den Spielern Rollenspiel vor
Wiirfelorgie geht. Aus einem bestimmten Grund sollte der
Meister ein wenig Ubung in der Kunst der irdischen Grund-
rechnenarten besitzen, ansonsten aber durfte die Lust an der
Phantasie vollauf genligen, um das Abenteuer zu meistern.
So mdge den Guten das Schicksal hold sein!

Vor dem Abenteuer (Meisterinformationen)

»3rahlende, als dunkle, blutige Flut dein Licht ertréankte, als die Letzten
flohen und sich verloren und ihre Bliten verwelkten, sah ich das Kleine Volk
vergehen. Es starb unter Klauen und Hauern, farbte sich rot um scharfes
Metall, und es blieb nicht ein Ahnen ihres Seins zuruick. Ihr fréhliches Treiben
und ihre sanfte Kraft verwehten in dem reillenden Srom eines neuen Zeital-
ters. Wo helles Lachen und tanzendes Gleilfen einstmals zwischen Blitenduft
und Nachtigall freudiges Willkommen verhie3en, ist nun Stille. Ach, was hast
du verloren, Welt, als die letzte S'ianna zertreten, die den Flug wagte in das
blasse Licht grausamer Fremdel«

—Klage einer Elfe, elfische Uberlieferung

Von den Bliutenjungfern, Ladifaahri oder auch Blitenfeen genannten: Von
diesen zerbrechlichen Wedein heif}t's, dafd sie Verwandte der Elfen seien, ob-
gleich sie meist bloR spannlang sind und durch kaum mehr als einigen
spinnwebfeinen  Tuchlein  verhullt zwischen den Bliten und Grésern
verwunschener Wiesen daherfliegen. Ihre Haare gleichen den Bléttern ihrer

Blumen, und die Fligel sind gleich denen der L.ibellen oder der schillernden

Kéfern. Sie sind von flatterhaftestem Wesen und wie die kleinen Kinder, die
keine anderen Gedanken kennen als die des Spiels und der Kurzweil. Ihre Zeit
ist von den Gottern knapp bemessen; so wissen manche zu erzihlen, dafR das
Knicken der liebsten Blume eine Blitenjungfer vor Kummer zu Tode bringen
kann, aber auch sonst sollen ihnen kaum einige wenige Jahrzehnte auf Deren
gegeben sein.«

—aus Prems Tierleben

»Nun, so glaube es mir doch. Freund! Dort auf dem Markt haben sie die
WinZinge feilgehalten! Eine winzige Fee. Kaum eine Spanne lang und mit
bunt schillernden Flugelchen wie bei einem Tsafalter. Dreihundert Dukaten
hat man fir sie geboten. Doch, der Ongswin, der reiche Kaufherr, hat das
Zahlen wollen! Aber er hat sie nicht bekommen. Eine Handvoll dreister Kin-
der hat den Kéfig gedffnet und siefliegen lassen. Oh, im Praiodicht haben
ihre Fligel in allen Farben Tsas geleuchtet! Und dann war siefort, einfach
ver schwunden. «

—neulich im Eberzahn, einer Schenke zu Havcna
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Der Beginn in Uhdenberg

Mei sterinfor mationen:

ClaLC  LIdul Ut ifuL .

Es mag ein wenig schwer erscheinen, die Heldengruppe aus-
gerechnet in einer Stadt weitab aler Schlachten und Reichs-
stral3en ins Abenteuer zu fihren. Um es lhnen zu erleich-
tern, fir jeden Helden eine rollengerechte Einflhrung zu
finden, folgt hier die Beschreibung der Stadt und werden
auch einige Grunde angefiihrt, die einen Abenteurer nach
Uhdenberg fihren konnten. Nutzen Se das besondere Flair
einer weltabgeschiedenen, rauhen und dennoch Fremden
gegentiber eher neugierigen ds mifdtrauischen Stadt inmit-

ten einer fast lebensgefdhrlich zu nennenden Bergwildnis
mit Walfen und wilden Goblins ppen, schlechten Wegen und
unbarmherzigem Wetter, um den Helden trotz aler schein-
baren Rechtdosigkeit die Sicherheit und Beguemlichkeit
innerhalb der Uhdenberger Stadtgrenzen zu verdeutlichen
— solange se nicht gegen die ungeschriebenen Gesetze der
Uhdenberger verstol3en: das Gesetz des Stérkeren, wobel
durchaus Gold Stérke kaufen kann.

Die Lage Uhdenbergs ist auf der Karte Herzogtum Weiden
undangrenzendeGebieteverzeichnet.

Uhdenbergim Jahre 1019 BF

Einwohner: 1850, davon etwa 40% Menschen, 30% Zwerge,
je 10% Audfen, Goblins und Orks

Garnisonen: ca. 200 Soldner der Uhdenberger Axte bzw. der
Uhdenberger Legion, 30 Stadtbtittel

Tempel: Ingerimm, Peraine, Firun

Uhdenberg id eine dte, sat zweleinhab Jahrhunderten un-
abhangige Bergbaustadt im Vorgebirge der nérdlichen Roten
Sichdl, am Oberlauf des Rathil gelegen. Die Siedlung gilt ds
die hochstgelegene Stadt Aventuriens. Von Elfen und Men-
schen ehemal's ds Handel sstation gegriindet, entwickelte sich
diese schndl zu enem Ort, an dem Menschen, Audfen, Zwer-
ge, Goblins und Orks ohne alzugrol3e Reibereien miteinan-
der leben und arbeiten.

Die Macht in der Stadt teilen sch die 'Erzbarone, die sch
Zwar in der, leicht spéttisch so genannten, Minenloge zu einem
Bund zusammengeschlossen haben, die den Abbau, die Verar-
beitung von und den Handel mit Erz und Schiefer kontrollie-
ren und Uberwachen soll, deren Mitglieder sch zumeist je-
doch gegenseitig selbst mit Argwohn und auch offenen Feind-
sdigkeiten begegnen. Zu den wohlhabendsten Minenbesitzern
zéhlen die beiden Familien Kowang und Bergwacht, erstere
norbardischer Herkunft, aber sait Jahrhunderten in Uhdenberg
in einem befestigten Anwesen am Fluld ansdssig, wahrend die
inzwischen greise 'Bergwachterin' wie Trallop Gorge aus der
Familie der Kolenbrander stammt und erst nach ihrer Heirat
vorfas 60 Jahren mit zdhem Handel sgeschick und einer gllick-
lichen und strengen Hand in der Auswahl ihrer Arbeiter den
Familienreichtum mehrte. IThr Wohnsitz it das alte, dem
Minenhaus direkt benachbarte 'Legionshaus am Markt.

Jass=f ibn Shadian dagegen gilt noch ds 'Zugereister'. Kaum
jemandwei 3, was den eleganten, heif3blitigen Tulamiden vor
etwasechs Jahren in die kalte Rote Sichd trieb. Mit nun sprich-
wortlichem Gliick kaufte er eine scheinbar erschopfte, kleine

Bleimine, in der Sch kaum einen Monat spéter eine bis heute
noch nicht ausgebeutete Silberader fand. Vam ergten erwirt-
schafteten Gold erstand der Tulamide einen Gasthof im dfi-
schen Teil der Stadt, den er in ShanjasDiwan umbenannte; wo
die Uhdenberger nun stidlandische Lebensart geniefen kon-
nen, was auch gerade einige Elfen durchaus gerne tun.

Das Klimain der Stadt selbst ist rauh, womit sowohl der lange
Winter ds auch die Sitten der Stédter gemeint ist. Wenn sch
auch niemand aul3er den Brudern und Schwestern des perai-
negefdligen Therbunitenspitals um die Opfer einer Schlégerei
schert, so0 ist es doch schier Pflicht, offen eine Wéffe zu tragen.
Die schlimmsten und mit empfindlichen Strafen geahndeten
Verbrechen sind Felddiebstahl und Fundraub. Jeder neue Fund-
ort wird peinlich genau im Minenhaus der Stadt verzeichnet
und der Besitzer durch Brief und Siegd anerkannt. Ohne solch
ein Dokument ist eine Mine besitzerlos und fra fir jeden; nach
der Eintragung, die je nach Gréf3e und Art bis zu einem hal-
ben Hundert Dukaten kosten kann, steht das Besitzverhdltnis
unter dem rechtlichen Schutz der Loge — gegen Goblintber-
fdle, Wolfe und Wetterschlége hilft dieser Schutz alerdings
kaum. In den Minen werden Eisenerze und Bauschiefer abge-
baut, sdten Ble, Zinn und Silber, weshalb der prachtvolle und
direkt am Markt liegende Ingerimm-Tempel auch die meisten
Besucher zéhlen kann. Die beiden Geweihten unter der Mei-
derin der Esse, Thera Schmiedearm, sind der Zwerg Bergan,
Sohn des Bergal, und Praghka, ein Ork, der in Ingerimm den
orkischen Schmiedegott Gravesh verehrt. Wie man die Ge-
weihtenschaft des Orks auch sehen mdchte, fir den Frieden
in der Stadt hat sch dessen Wort wahrend der Orkkriege ds
nahezu unverzichtbar erwiesen.

Peraine- und Firun-Tempel sind dagegen nur bescheidene
Schieferhéuser, die hauptséchlich durch Jéger und die weni-
gen Bauern der Umgebung Zuspruch finden; auch Gaoblins
sieht man héufiger dort, die in den beiden Gottheiten offen-
sichtlich ihre eigenen zu erkennen glauben. Allerdings beharrt
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Im Rondra 994 BF, vor nunmehr 25 Jahren, wurde auf Veran-
lassung der Erzbarone und Gorge Kolenbranders eine fir Aven-
Cunen einmalige Soldnertruppe aufgestellt: DieUhdenberger Le-
gion, die, offen fur Soldner aler Lander und Rassen, die nord-
lichen Handelsrouten und die Minen der Roten Sichel sichern
sollten.

War damals eines der ummauerten Stadthauser in Uhdenberg
noch ausreichend fir die anfangs finf Rudel, errichtete man
schon wenige Jahre spéater das Wehrgehdft auf dem Kleinen
Hugel nordlich der Stadtpalisaden, die heutige Hauptkaserne
der Legion.

Ein Rudel besteht aus 18 So6ldnerpersonen, worunter sich ohne
Unterschied Mittellander, Tulamiden, Nivesen, Norbarden, auch
einige Zwerge und Elfen sowie eine Handvoll Orks und Goblins
befinden. Die Legion unter dem nunmehr 53jdhrigen Oberst
Ettel Hardinger von Schwarztann zahlt in diesem Jahr 27 Ru-
del unter je einem Leutnant. Alle stehen in dem Ruf, gute Kémp-
fer zu sein, die mit ihren zdhen Pferden und Maultieren in
schwierigstem Gelénde operieren kénnen, wobel jedes Rudel,
wenn notig, mit Hilfe seiner TrolRmaultiere auch vollig unab-
hangig arbeitet.

Die Uhdenberger Legion

lhren Mut und ihre Geschicklichkeit haben sie in der Oger-
schlacht und nicht minder wahrend des Orkensturms bewie-
sen, und auch gegen die vorriickenden Schwarzen Horden
Borbarads stehen zur Zeit eine Handvoll Rudd den Mittel-
reichern zur Seite.

Ein herber Schlag im Jahre 1009 BF war die Desertation des
orkischen Leutnants Sadrak Whassoi, dessen Mord an Garde-
oberst Heldar von Arpitz und Fuhrung der orkischen Truppen
im Orkensturm die Legion in Mif3kredit brachte — auch wenn
Whassois bei der Legion erworbenen militérische Fahigkeiten
widerwillig sogar bei Strategen des Mittelreiches Achtung fan-
den. Fir fast ein Jahrzehnt wurden jedoch orkische Soldner
aus der Legion ganzlich ausgeschlossen und auch in der Stadt
gemieden.

Gut ein Viertel der Legion steht heute im Sold des Handels-
hauses Kolenbrander, das zum allergréfiten Tel den Handel
Uhdenbergs mit seinen Nachbarn abwickelt. Andere Truppen-
teile schiitzen Uhdenberger Minen oder dienen bornischen Ad-
ligen, ein Rudel steht gar im Dienst des Traviatempels der
Grinen Ebene, und eines hdlt sich seit dem Mord des Garde-
oberst von Arpitz alezeit fir Herzog Waldemar bereit.

die innerhalb der stadtischen Goblinsippen ebenso verehrte
wie gefirchtete Schamanin Khisha hartnéckig darauf, dai3 die
'GrofRe Mutter' Mailam Rekdai mitnichten Peraine sei, son-
dern vielmehr die Mutter der von den Menschen verehrten
Gottin. Der Diener der Gottin, Labesdan Uferschilf, sieht es
mit Gelassenheit. Schliellich ist die Goblinin die féhigste
Hebamme Uhdenbergs und hat auch schon so manchem Men-
schenkind auf die Welt geholfen.

Betrachtet man die Stadt aus luftiger Hohe (was einer fliegen-

den Hexe auch im Sommer einiges an Kélteresistenz abver-
langt), erkennt man einen nur anndhernd runden Grundrif3.
Im Stdosten liegt der Uhdenflu3, an dem sich zwei Erzmuhlen
und etliche Schmieden befinden. Das Eisenviertel geht west-
lich nahtlos in das Zwergenheim am oder vielmehr im Hang
des Grof3en Hugels Uber. Zwischen ihnen liegt die Strafe von
Sinopje her,, die as Festungsweg vom Sidtor an dem linker-
hand liegenden festungsartigen Gebaude der Uhdenberger
Axte, der Zwergengarnison, vorbeifiihrt und am Handlersplatz
endet. Dort erhebt sich der Ingerimm-Tempel as

¥

grofites und prachtigstes Gebaude in hellem
Basalt und mit schmiedeeisernem, gewaltigem
Tor Uber die Stadt. Hier, im Zentrum der Stadt,
& dem Marktreich, leben die meisten Menschen,
wobei die Wohlhabenden sich direkt um den
Festungsweg und den Markt finden und die Ar-
beiter nach Westen hin in Tempelwegen. Dort,
%.‘] wo sichPeraine- und Firun-Tempel gegeniiber ste-
hen und das Therbunitenspital errichtet ist, be-
ginnt jenseits der Koéhlerpforte der Weg, der sich
zwischen der Roten Sichel und den Salamander-
steinen mit der Strae von Hardorp her zum
- 2’ Roten Pal? vereint. Nach Nordosten hin, aulRer-

1 halb der Stadtpalisaden, sind die Hiitten der

D, K
; QW&Q Goblins und der Orks errichtet, die sich im Bo-
; & gen as Pelzweilern bis an den Kleinen Hugel

gt G
st R L"&'&"(’h Lcrq,'

im Norden ziehen. Es it sichtlich die armlich-
ste, schmutzigste und vor Wélfen und Gesindel
schutzloseste Gegend der Stadt. Trotzdem haust
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—Hoatd UbdenbergerHof, Marktreich, dasteuersteund beste Hotel
der Stadt, von Fam. Bergner séit finf Generationen gefhrt;
—Hoatd Ganseheitn, Marktreich, kleiner, billiger aber mit hervor-
-ragender, wenn auch einfacher Kiiche der Besitzerin Traviaheb

Rathil;

—Furhof Avesbruder, Eisenviertel, einfach und preiswert, Absteige
der Handelsfahrer;

—GaghausIngrasFeuer, Zwergenheim, gut und teuer, zwergische
Kche des Ergan, Sohn des Erax, und die Musik der S6hne Raba-
gaschs;

—Gaghaus Shanjas Diwan, Elfengrund, sehr gut, sehr teuer (au-
Ber fUr Jassaf§ Freunde), es gibt einige Damen und Herren, die
sich vorziiglich auf rahjagefédlhge Dienste verstehen;
—Shenke Zum Erzherz, Eisenviertel, billig, Arbeiterkneipe mit
rauher Herzlichkeit und Glicksspiel;

—Sthenke SOl dner stube, Elfengrund nahe des Kleinen Hugels, wie
der Name, so die Schenke, gutes, erschwingliches Bier, haufig
spontane Ringkémpfe und éhnliches;

—Shenke Zum Ork, Pelzwellern, erstaunlich gute wenn auch
fremde Kdiche, billig, fir Menschen nur in orkischer Beglei-
tung zu empfehlen, fur Elfen gar nicht;

—Kontor Kolenbrander, Eisenviertel, gut sortiert und teuer, 'Ko-
lonialwaren’, Bergbaubedarf, Lebensmittel;

—Kramer Sevira und Altek Bergmann, Marktreich, einfaches Sorti-
ment, teuer, aber auch preiswerte Gebrauchtwaren;
—Kramladen Phexens Hand, Tempelwegen, schlecht und teuer, ab
und zu wertvolle Einzelstiicke ohne Herkunftsangaben;

Einige gadtfree Stétten und erwahnenswerte Handwerker und Handler Uhdenbergs

—Krauterhander Tihl Sonnenkind, Tiljaniel-Wald, gut und mit sehr
wechselhaften Preisen;

—Schmied Baltorak, Sohn des Borgan, Zwergenheim, gute, preis-
werte Axte und Kurzschwerter, Zwergenriistzeug; auf der an-
deren Seite des Festungsweges sein Zwilling

—Shmed Bartak, Sohn desBorgan, Eisenviertel, billiger Bergbau-
bedarf und gute, teure Armbriste;

—Schmiedin Hellwige, gut und teuer, Schwerter, auch Sonderan-
fertigungen;

—Bognerin Marije Elfenkind, Elfengrund, einfache, sehr gute und
preiswerte Bogen der Halbelfin, auch stellt sie bezauberndes
Schnitzwerk her;

—Shnddard Schler, Tempelwegen, einfache und preiswerte Neu-
kleidung, sehr gute und sehr teure Einzelanfertigungen;
—Markt auf demHandlersplatz,Marktreich, an alen Tagen, aber
nur am Markttag in voller Grof3e, Waren aller Arten und Preis-
klassen, alerdings haben die meisten Handler das beschrénkte
Angebot, das man in einer so abgelegenen Stadt erwarten muf3,
vergleichsweise billig sind Pelze und einfache Eisen- und Holz-
waren;

—Der Sollen Borons, auf3erhalb der Stadt auf der Landzunge
zwischen oberem und unterem Rathil gelegene unterirdische
Begrébnisanlage mit Boronschrein, es werden fast nur Men-
schen beigesetzt, da die Elfen ihre Toten in einem eigenen Toten-
hain auf Wipfellagern aufbahren, die Zwerge und die Orks die
ihren verbrennen und die Toten der Goblins in die Walder ge-
bracht werden.

kaum einer der orkischen oder goblinischen Arbeiter und Ta-
geldhner auRerhalb Pelzweilern, da sie dort unter ihresglei-
chen ungestort nach ihrem eigenen Belieben leben kdnnen.
Orkische Handwerker und Familien von Soldnern der Legion
wohnen zudem traditionsgemaf in der Langen Gasse, die sich
jenseits der Palisade entlangzieht und zu Pelzweilern gezahlt
wird. Den sich anschlief3enden Hugel beherrscht, in eigenem
Palisadenwall, das Wehrgehoft der Uhdenberger Legion.
Nordostlich der Stadt schliefdlich, 6stlich der Minenstraf3e und
jenseits des Erztores, erstreckt sich der Tiljaniel-Wald, der seit
alters her der Wohnsitz der meisten Elfen Uhdenbergs ist -
obwohl kaum mehr ein reinblitiger Elf in den gewachsenen
oder auch geschickt und kunstvoll in den Wald eingefligten
Behausungen zu finden sein dirfte. Die wenigen ‘elfischen'
Familien, die in Elfengrund auf der anderen Seite der hier seit
Jahren verfallenen Palisaden leben, haben deutlich menschli-
ches Blut in den Adern.

Weas fuhrte mich nach Uhdenberg?

—Soldner, Krieger, waffengewandte Streuner haben einem
Wagenzug aus dem Bornland, aus Donnerbach oder Trallop
Geleitschutz gegeben.

—Ein Sdldner interessiert sich fur die Aufnahme in die
Uhdenberger Legion — die nur die besten Kampen nach einer
harten Aufnahmeprifung und keinesfals die Fortsetzung ei-
nes einzelgéngerischen Abenteurerlebens akzeptiert!

—Der Held ist Kurier mit einer Nachricht flir einen Erzbaron
oder die Legion. (Beilunker Reiter gibt es hier nicht.)

—Ein Geweihter ist im Auftrag seines Hochgeweihten zu ei-
nem der Tempel gereist; ein Borongeweihter ist zu der Bestat-
tung eines Erzbarons gerufen worden.
—Forschungsreisende interessieren sich fir die Geschichte
Uhdenbergs.

—Ein Zwerg ist auf Verwandtenbesuch, Arbeitssuche oder
mochte sein Wissen Uber Bergbau oder Schmiedekunst zu er-
weitern.

—Ein Gaukler ist zu einem Fest als Unterhalter geladen.
—Ein Elf ist neugierig auf diese Stétte elfisch-menschlichen
Lebens, mochte diesen oder jenen Elfen besuchen oder sucht
eine seltene Gebirgspflanze.

—Man hat vom Bornland kommend und nach Trallop/
Donnerbach reisend die falsche Route am Roten Pal3 einge-
schlagen und macht nun in Uhdenberg Zwischenstation.
—Die Gotter wollten es so; vielleicht haben sie sogar einen
Traum geschickt ...
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Shanjas Diwan

Allgemeinel nfor mationen:

Ein verregneter Markttag Anfang Rondra. Fast scheint es, ds
fdle ein kater Hauch von den schneebedeckten Gipfeln der
Roten Sichd auf Uhdenberg hinab; die Luft riecht trotz des
Sommermondes nach Herbst. Die Menschen und Zwerge ha-
gen durch die schlammigen Gassen, um schnell zuriick zu
einem geschiitzten Platz, fort von der Nasse Efferds zu kom-
men. Von den wenigen Elfen der dten Bergbausiediung 183
sch heute keiner sehen, und die Orks und Goblins scheinen
noch grimmigerer Stimmung zu sein, ds man es ihnen ohne-
hin nachsagt.

Ein Rudd aus 16 Mannern und Frauen der Uhdenberger Le-
gion trabt schlammspritzend und mit unbewegten Mienen den
Festungsweg entlang. Kaum achtet die grofie, in einen weiten,
grauen Mantel gehlllte Frau Leutnant auf die heimkehren-
den Bergarbeiter, und nicht nur der blutig rot durchtrankte
Verband um ihre Stirn zeigt, dal3 ihr Rudd kémpfen muf3te.
Es ig ein grauer Tag, tribsinnig und langweilig. An einem
solchen Tag it einem beinahe jedes gastliche Haus recht, um
den Regen und den Schlamm, die K&te und Néasse vergessen
zu konnen. Es ig ein schlechter Tag fir einen Streifzug durch
die Gassen der Stadt, wenn man deren rauflustigen Stolz und
ihre dte Tradition kennenlernen mdchte.

In einer Gasse voller hdlzerner Hauser, die dle nicht so recht
in Reih und Glied stehen wollen und in der kein Haus dem
anderen gleicht, wirkt der Klang einer KabasflGte eher unver-
mutet und befremdlich. Die offenschtlich tulamidische Mu-
sk dringtaus einem Wirtshaus, das dleine in einem traurig
unter dem Regen ausharrenden Blumenmeer steht. Uber den
mit geschnitztem Bliten verzierten Tor zum Garten steht der
Name des kleinen Anwesens: Shanjas Diwan. Auf der weiten,
Uberdachten Veranda sitzt an einem niedrigen Tisch ein floten-
spielender Tulamide.

Gerade beendet er sein Stuick und nimmt mit leichter Verbeu-
gung den Befdl zweer hibscher Frauen, eines jungen Nor-
barden und einer aten Dame in grinem Gewand an; Sein
Blick falt auf euch, und mit einer Geste &adt er euch ein, von
der Gasse hinein in den warmen Lichtschein der stdlandi-
schen Laternen zu treten. Ein Feuerbecken und tulamidische
Teppiche, bestickte Kissen und eine Messingkanne mit damp-
fendem Tee versprechen eine angenehme Ruhepause. Der Duft
gesottenen, scharf-siifen Fleisches dringt aus der Kiiche und
verspricht ein gutes, pikantes Abendmahl.

Mei sterinfor mationen:

Diesigt eine Mdglichkeit, die Helden mit der alten Magierin
bekannt zu machen — ein gemeinsamer, gemiitlicher Abend
in dem fir Uhdenberg etwas ausgefalenen Gasthaus des
tulamidischen Erzbarons. Wenn Thnen dies zuvid sudlan-
disches Flair sein sollte, igt fir das Treffen ebenso gut das
Hotel Ganseheim oder das Gasthaus Ingras Feuer geeignet.
In dem Hotel is die Magierin abgestiegen, wohingegen se
im Feuer gerne zu Abend weilt, da se sowohl den Wirt ds
auch dessen Kochkiinste kennt und schétzt.

Soeziellel nfor mationen:

Jassof ibn Shadian Elfenfreund spidt die Kabasfléte mit aus-
reichender Begabung, um ein an diese Musik gewthntes Ohr
zu erfreuen. Die beiden Frauen und der jiingere Mann geho-
ren zu dem knappen Dutzend Angestellten des Diwans und
dienen den Gésten ds Kurtisanen bzw. Unterhalter. Die zier-
liche, brunette Marga stammt aus Donnerbach, die blonde,
herbe Schonheit Terke ist vom dterlichen Gut aus Tobrien ge-
flohen (noch bevor Borbarad dort einmarschierte; ge hat in-
zwischen ihre Eltern nachgeholt und schult ihre kleine Schwe-
ger Gilia in ihrem angesehenen Gewerbe), und der Rote Tor-
bald entstammt einer mit Elfenblut gesegneten aten Uhden-
berger Schneidersippe. Die dte, weilthaarige Frau im griinen
Gewand der Anconiten stellt sch as Magistra Hesindia vor.

Mei sterinformationen:

Jassaf ibn Shadian Elfenfreund, Erzbaron und Scharlatan,
war unter anderem Namen in Rashdul einer der erfolglose-
ren Schiler der dortigen Magierakademie. Eine Beschwdo-
rung, welcher Art auch immer, erfordert einen klaren Ver-
stand und eingehende Beschéftigung mit der Zauberel. Ein
vom Wen des vergangenen Abends brummender Schadel
und die von den Folianten ablenkenden Reize der Rashduler
Damen hinderten den magiebegabten Tulamiden so erfolg-
reich an den Studien, die sein Vaer fir ihn vorgesehen hat-
te, dal3 Jassef schliefdich der Schule verwiesen wurde - zu
seiner eigenen Sicherheit.

In letzter Zeit sieht man ihn haufiger im Elfenwald zu Gast,
wo er in aler Verschwiegenheit bel der geduldigen Jdihja
Sonnenhaar dfische Liebeskunst und Magie 'studiert’. Der
Kauf der Mine mit seinen letzten Marawedi war sichtlich
von Phex — oder auch Rahja— begiingtigt: Er hatte nicht die
geringste Ahnung, was er da eigentlich kaufte, und tberl &3t
auch heute noch die Geschéfte seinem zwergischen Buch-
halter Turak, Sohn des Tuwar, und dessen Gattin Gudelne.
Tochter der Garescha.

Hesindia vom Donnerbach,

Magidra der Magica Curativa des »Seminars der dfischen
Vergandigung und nattrlichen Heilung zu Donnerbach«
und Anconitin zu Donnerbach

Erscheinung: Die 67jahrige, leicht gebeugte, magere Frau mit
den langen, weil3en Haaren, die durch eine silberne Schlangen-
spange in ihrem Nacken zusammengefald sind, wirkt in dem
grinen, schlichten Gewand der Anconiten und nach der lan-
gen Reise wie eine Gelehrte, die kaum mehr ihre Stube verlas-
sen kann. Hingegen trégt se an ihrem Gurtel eine frisch ge-
fullte Kréutertasche, eine schmae Geldborse und eine kleine,
sichtlich oft genutzte und gescharfte Sichel. Thr Magierstab
dient ihr inzwischen ds unverzichtbare Stiitze. Der Stab wird
vom kunstvoll geschnitzten Leib einer Schlange umwunden,
deren offenes Maul eine griin schillernde Kugel emporgereckt
trégt. Die alte Frau hat ein dtilles, in sch gekehrtes Gesicht, in
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dem ein langes, mihevolles Leben sichtbare Spuren hinterlas-
sen hat. Nur die grinbraunen Augen kdnnen zuweilen in dem
Feuer vergangener Jugend aufglénzen und ihre ehemalige
Schonheit offenbaren.

Charakter: Die Lehrmeisterin der Heilkunst hat sich erst vor
wenigen Jahren von den Wanderungen einer Anconitin auf
ihren Altersstz im Seminar zu Donnerbach zurlickgezogen.
Se hat ein hartes und der Forschung gewidmetes Leben ge-
fuhrt, und ihre dille Zuriickgezogenheit téuscht Uber ihren
gluhenden Wissensdrang hinweg, der se Zeit ihres Lebens
immer wieder in geféhrliche und héufig ausschtdose Situa-
tionen fihrte. Nichts kann e mehr in Erregung versetzen ds
ein dter, verschollen geglaubter Foliant Uber die Heilkunst;
diesen wirde de auch mit ihrem Leben verteidigen. Die We-
tergabe ihres Wissens an die Schiiler des Seminars it ihr nun
heilige, wissensbewahrende Aufgabe geworden, und ihre Vor-
lesungen zéhlen zu den auch von ausgebildeten Magiern gern
besuchten. Dabel hafdt se alerdings nichts mehr ds Faulheit
und Schluderei; demzufolge wird se von den Donnerbacher
Schiilern ebenso verehrt wie gefirchtet.

Kenntnisse: Seigt Heilmagierin der 17. Stufe, versteht sich auf
ale magischen Heilkiinste, ebenso auf die Heilkunde der Kréu-
ter und Essenzen, die Pflanzenkunde und die heilende Alchi-
mie. Dieses Wissen hat se auf ganz Aventurien zusammenge-
tragen und praktiziert. lhre Menschenkenntnis ig grof3, und
zudem ist Se eine der wenigen, die Uber ein profundes Wissen

N

goblinischer Heilmagie verfigen — auch wenn se die scham-
anistischen Rituale selbst nicht praktisch ausiibt (eine andere,
mehr volkerkundlich an den Goblins interessierte Forscherin
war die Erzmagisterin des Hesindetempels zu Yslia, Ifirnai
Thelessis, einer Freundin der Anconitin und Autorin des Von
den Kindern der Mailam Rekdai aus dem Jahre 3 v.H.. Zudem
kennt Hesindia nattrlich den Anconiten Magister Emmerich
von Falkenstein, der den Helden eventuell in dem Abenteuer
Grenzenlose Macht begegnet ist. Vielleicht hat von Falkenstein
der Kollegin sogar von den Helden berichtet.

Soeziellel nfor mationen:

Fals Ihre Helden sch fir eine Ruhepause im Diwan entschei-
den, wird der Abend auf der vom Regen geschiitzten aber wie
von einem kiihlen Vorhang umgebenen, warmen Veranda wo-
moglich zu einem gesalligen Abend mit heif3em Tee und war-
mem Wein, exotisch gewdirzten Speisen und leicht dahin-
platscherndem Geplauder. Die Gespréche wenden sich ver-
schiedensten Themen zu. Sollte die Helden ein noch zu er-
fUllender Auftrag in die Stadt gefuhrt haben, i man gerne
bereit, mit Informationen Uber Uhdenberg und seine Umge-
bung und Bewohner weiterzuhelfen.

Die Bruder- und Schwester nschaft
zur Forderung der Heilzauberei des Anconius (FCA)

Dieser Magierorden wurde 625 BF von Anconius von Baburin
zur Erforschung und Verbreitung magischer Heilkinste ins
Leben gerufen. Der Grunder war Zeitgenosse der Zauberin
Tamara und des Alhonso zu Bethana und wirkte damit zu
einer Zeit intensivster Forschung nach altem, in den Magier-
kriegen verlorenem, aber auch bis dato unbekanntem Wissen
der Magie. Er lebte von 571 — 655 BF und war Adept der
(nach den Magierkriegen aufgeldsten) Magierakademie von
Baburin. Er wurde wéhrend der Kriege in Anchopa schwer
verwundet. Die Legenden sprechen von einem Perainewunder,
das den Todkranken genesen lief3, nachdem er der Géttin die
Stiftung des Ordens gelobt hatte.

Obwohl der heutige Orden der Rechten Hand zugerechnet
wird, ist er ausgesprochen tolerant in seiner magisch-philo-
sophischen Einstellung, solange Zauberei zum Wohle der
Menschen eingesetzt wird. Aufgenommen werden nur weile
Gildenmagier oder Magier nach strenger Prifung und her-
vorragende nichtmagische Heilkundige. Alle anderen Bedien-
steten stehen im Sold des Ordens, ohne ihm anzugehéren.
Die ds Stétten der Lehre und Forschung errichteten Haupt-
kloster befinden sich in Baburin, Albenhus, Donnerbach und
Salza, am weéitesten verbreitet sind die reisenden Heiler in
Nordaventurien. Sie sind durch einfache griinen Kutten kennt-
lich und fast Uberall gern gesehen wegen ihres Wissens und
ihrer Bereitschaft zu helfen.

Die Abganger des Seminars zu Donnerbach schlief?en sich
meist schon nach Abschluf? ihres Akademiestudiums dem Or-
den an, so dal’ Seminar und Donnerbacher Kloster eine enge,
freundschaftliche Zusammenarbeit pflegen und nicht selten

Dozenten an beiden Institutionen Vorlesungen halten.
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Jossof selbat it erfreut, so weitgereiste Gaste begriiffen zu kon-
nen, ermuntert se zu Erzdhlungen Uber ihre Reisen und gibt
sebst die eine oder andere Geschichte zum besten. Man spricht
vielleicht auch Uber Borbarad, aber an diesem friedlichen
Abend scheinen die Vorgange in Tobrien weit fort zu sein (so-
fern das Abenteuer zu dieser Zeit spielt).

Erfahrungsgemald ist zumindest einer der Helden mit sovid
Gold gesegnet, dal3 er das exquisite Ma bezahlen kann—wenn
nicht, so lassen Se Jassaf einen Preis von einem Silbertaler
ansetzen. Er kann es sch leisten, macht daraus auch keinen
Hehl. Er ist Tulamide— geizig und verschwenderisch, je nach
Laune.

Die Magierin i eine zurtickhaltende aber sehr interessierte
Zuhorerin. Einem freundschaftlichen Disput mit einer eben-
fdlsin der Magie erfahrenen Person ist Se nicht abgeneigt.
Ob die Helden schliefdlich dieNacht in einer — teuren— Kam-
mer, Rahja huldigend, verbringen oder in ihre Herberge zu-
riickkehren, die Magierin wird, so die Helden sich in ihren
Augen nicht vollig daneben benommen haben, eine Einladung
fur den néchsten Tag zum Morgenmahl im Ganseheim aus-
sprechen.

Meisterinfor mationen:
Jassafwird in seinen Geschichten seine wahre Herkunft sorg-
sam verschweigen, da er kein Interesse daran hat, von sei-
nem Vaer zufdlig aufgestbbert zu werden. Sein gilden-
magisches Versagen it ebenso kein Thema, wahrend er
durchaus Uber die Agpekte dfischer Magie und seine eige-
nen Versuche darin zu parlieren versteht. Er gibt sich ds
begabten Magiedilletanten aus, obwohl seine magischen
Kréfte die eines Dilletanten wiederum sichtlich Gbersteigen.
Er igt einfach ein schauderhaft schlecht ausgebildeter Gilden-
magier, der auf dem besten Wege ist, ein redegewandter
Scharlatan zu werden.
Mit Damonen hat Jassef Ubrigens gentigend schlechte Er-
fahrungen gemacht, dai3 er freiwillig nie einen Beschwo-
rungsversuch unternehmen wirde und zu den resolutesten
Gegnern dler Borbaradianer zu zéhlen ist.
Hesindia zeigt zwar ein deutliches Interesse an den Helden,
wird aber an diesem Abend noch nicht von der Suche nach
ihrer Schilerin sprechen. Sie gibt den Besuch im
Therbunitenspital ds den Grund ihrer beschwerlichen Rei-
S an, ig auch in alem anderen offen, so Se gefragt wird.

Im »Ganseheim«

Foeziellel nfor mationen:

Das Hotel Ganseheim ist ein schiefergedecktes, zweistockiges
Holzhausin der Kohlerstral3e unweit des Marktes. Hinter dem
Gasthaus liegt ein von einer hohen Mauer umgebener, gepfla-
gterter Hof mit Brunnen, Stall und Scheune, der nur durch
den Bogengang in der Mitte der Hausfront zu erreichen ist.
Ein aufmerksamer Held wird Pechnasen und das Fallgitter ent-
decken sowie die sehr schmalen Fenster zur Stral?e hin bemer-
ken. Wie bel viden groferen Gebauden Uhdenbergs ersicht-
lich, haben dich die Erbauer auch hier mehr auf die Wehrhaf-
tigkeit des eigenen Anwesens ds auf die Stadt befestigungen
zu ihrem Schutz verlassen. Und auch wenn das Gitter vor lan-
ger Zeit geschmiedet wurde, ist es ebenso wie die Ketten und
Kurbeln in einwandfreiem Zustand und kann jederzeit herab-
gelassenwerden. Travidieb Rathil, die Besitzerin, igt trotz ih-
rer 26 Jahre Witwe. Ihr Mann fiel in der Uhdenberger Legion
gegen die Orks, und ihr Mif3trauen gegentiber den Schwarz-
pelzen it ebenso stadtbekannt wie ihre gute Kiche.

Das Innere des Hauses ist einfach und gepflegt. Die vom Hof-
durchgang zu erreichende Gaststube bietet an robusten Tischen
und Stiihlen etwa einem Dutzend Gasten gentigend Platz; eine
Theke gibt es nicht. LederneVorhénge trennen sowohl die Aus-
senpforte wie auch den Durchgang zur Kiiche von der Gast-
stube ab; eine Tur fuhrt ins Treppenhaus und zu den Privat-
raumen der Wirtin und ihrer beiden Mé&gde. Die Géastekam-
mern befinden sch auf der anderen Seite des Hauses und ha-
ben ihre eigene Eingangstir zum Hof hin. Wenn die Helden
zur verabredeten Stunde den Wirtsraum betreten, steht ein
gutes und herzhaftes Morgenmahl am Tisch der Magierin fir
ale bereit.

An einer Wand hangt eine gerahmte Federzeichnung, offen
sichtlich ein Plan der Stadt (sSehe Seite 8 und Handouts).

Allgemeine Informationen:

Nachdem ihr dem Mahl je nach Hunger und Lust zugespro-
chen habt, 183 die Magistra einen kréftigen, heiflen Tee auf-
tragen und beginnt endlich zu erz&hlen, aus welchem Grund
ge euch zu dch gebeten hat: ,,Nun, ich bin schon eine dte
Frau, und der Weg von Donnerbach hierher war beschwer-
lich, auch wenn ich friher weitaus weitere Reisen unternom-
men habe. Mein Herbst ist langst gekommen, und Golgari
streckt woméglich schon die Flugel, um mich aus diesem Le-
ben zu tragen. Aber eines mul3 ich noch zuende bringen, be-
vor ich seinen Fligelschlag hore. Wif¥, ich habe eine Schiile-
rin, gleich mir eine Schwester des Anconius, die mir im Wis-
sensdurst nicht nachsteht und trotz ihrer Jugend schon vides
erfahren hat, das manchem stubenhockenden Magus nie zu-
teil wird. Ich habe die Hoffnung, dal3 se dereinst mein Werk
fortfUhren wird, trotz al der Dusternis, die Uber unsere Zeit
gefdlen ist. Nun, die Alteren haben es giinstiger getroffen as
ihr, Wanderer in ein dunkel hereinbrechendes Zeitalter.
Rondrgja sollte Euch und al den anderen zur Seite stehen,
denn ihr Herz ig rein und leicht, wie das meine eéinmal war.
Doch vor etwa anderthalb Monaten erhielt ich eine Nachricht,
die mich flrchten 18, dal? ihr Schicksal eine dunkle Wen-
dung genommen hat."

Mit ruhigen Handen zieht die Magistra aus ihrem Gewand
ein schmaes Pergament. Se fatet es vor sich auf dem Tisch
auf und streicht es sorgsam glatt.

,Dies ig der Brief", erklart sie, wéhrend sie ihn euch reicht.

Soezielle Information:

Auf dem kaum zwei Handflachen grof3en Brief stehen einige
wenige Zeilen in einer gelibten, klaren Schrift (sehe auch
Handouts):
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»Verehrte Magistra Hesindia, gerade schicke ich mich an, gegen einen
Feind anzugehen, dem ich mit meiner bescheidenen Kraft kaum etwas
entgegenzusetzen habe. Ich muf} es versuchen, damit das Kleine Volk, das
mich so viel lehrte, nicht durch meine Schuld noch mehr zu Schaden kommt.
Ihr habt mich immer gelehrt, das Notige zu tun. Ich werde es tun, und
sollte ich nicht wiederkehren, so seid gewil3, dafd meine Liebe bei Euch sein
wird. Gebt die Skripten bitte Meister Scriberius, daf nicht alles verloren
sei, und gehabt Euch wohl!

Die Eure, Adepta Rondraja, Edle vom Rathil, FCA

im Ingerimm-Mond des Jahres 1010 BF«

Mei sterinfor mationen:
Be einer gelungenen Lesen und Schreiben-Probe + 5: Das
Dokument ist von einer seltsamen Beschaffenheit. Es ist kein
Pergament, aber den bekannten Papiersorten dhnelt es eben-
sowenig.
Das 'Papier’ ist kein geschopftes, sondern ein gewachsenes.
Die Nachricht ist auf ein in Form geschnittenes Herbstbl att
des Schneestrauches geschrieben. Die Maserungen sind
kaum zu entdecken und eher wie eine Wasserzeichnung ge-
gen das Licht zu sehen. Diese Pflanze gibt es in Aventurien
nicht. Ein Held mit meisterlichen Pflanzenkunde-Kenntnis-
sen wird solch eine Vermutung durchaus auf3ern kénnen,
dlerdings nur, wenn den Helden die Eigentimlichkeit des
Dokumentes Uberhaupt auffallt.
Ebenso kann ein scharfsinniger Held bemerken, dal3 Hesin-
dia ihre Hande ineinander verschrankt, sobad de das Do-
kument weitergereicht hat, um deren Zittern zu verbergen.
Die beherrschte Magierin ist mitgenommen und erschopft
durch die Sorge und die bisherige Reise.

Allgemei nel nfor mationen:

Magigtra Hesindia spricht weiter: ,, Ich habe den Weg von Don-
nerbach hierher gemacht, da der Brief aus Uhdenberg kam.
Und hier habe ich erfahren missen, dal3 Rondrga sat Uber
zehn Monaten nicht mehr hier war. Se mul irgendwo in der
Roten Sichd sain, und ich habe nicht die Kraft, 9e dort zu
suchen. Deswegen frage ich Euch, ob Ihr bereit seid, in mei-
nen Dienst zu treten und Rondrga an meiner datt zur Hilfe
zu elen."

Meisterinformationen:

Die Magierin hat nur wenig Bargeld bei sich, besitzt aber
einen silbernen, mit drei Saphiren besetzten Armref, und
einen Smaragdring, die zusammen etwa 120 Dukaten wert
snd. Se wird die Schmuckstiicke verkaufen, um die Hel-
den bezahlen zu kénnen. Hesindia hatte sich kurz vor dem
esen Zusammentreffen mit den Helden bereits Uberlegt,
ein Rudel der Legion anzumieten — nur ist ihr eine kleinere,
gemischte Truppe aus nicht gar so militérisch auftretenden
Recken lieber und kdme se auch hilliger. Wenn wirklich
notig, hat de ob ihres guten Rufes die Moglichkeit, be den
Therbuniten oder bel Jassef Geld zu lethen. Se sdbst wird
nicht weiter in die Siche vordringen, da der Aufgtieg fir die
gebrechliche ate Dame einfach nicht zu bewdtigen ist.

Speziellel nfor mati onen:

Was die Magierin den Helden berichten kann, wenn diese den
Auftrag annehmen;

—Sie kann Uber Rondrgjas Aussehen, Charakter und Lebens
lauf Auskunft geben (sSiehe die Beschreibung auf Seite XX).
—Rondrgja ig in Uhdenberg zuletzt Anfang Boron vergange-
nen Jahres gesehen worden; Se sa damals nach kurzem Auf-
enthalt mit einem Zwerg in Richtung Sichel aufgebrochen.
—Sie ging hier sait etwa funf Jahren ihren Forschungen nach,
Uber die Se kaum sprach — eswar ihre Eigenart, nur vollstén-
dige Ergebnisse vorzulegen.

—Die Manuskripte, die wohlverwahrt in Donnerbach liegen
und von der Magierin nur flichtig eingesehen worden sind,
handeln offensgchtlich von ener Art dfischen Heilzaubere;
einiges habe Hesindia auch an goblinischen Schamanismus
erinnert; wie wertvoll de sind, kann die Magierin nicht sagen,
jedenfdls sind se noch unvollendet.

—Rondrgja habe vorzugsweise im Ganseheim gewohnt. Die
Wirtin kann dies bestétigen und die Helden auf den Stadtplan
hinweisen, den die Magierin einmal fir de gefertigt habe und
der nunin der Gaststube héngt. Auch weil3 die Frau, dal3 Rond-
rgavom Rathil damals von Rogart Eisenfahrt abgeholt worde,
der mit seinen drei Wagen zwischen den Minen und Uhden-
berg hin und her fahrt, wobe er Lebensmittel, Arbeitsgerét,
Erz und manchmal auch Passagiere befordert. ,,Rogart wohnt
im Zwergendorf, wo sonst?'

Nachforschungen

Mei sterinfor mationen:
Be Rogart Eisenfahrt, Sohn desRoglo: Der Zwergist Fuhr-
mann und Wagner, der zumeist im Auftrag des Erzbarons
Jass=f ibn Shadian zwischen Uhdenberg und dessen Mine
mit zwei Wagen hin- und herfdhrt, um Lebensmittel und
Werkzeuge in die Minen und Erze nach Uhdenbergzu brin-
gen. Den zweiten Wagen lenkt immer einer seiner beiden
S6hne Ramox und Roglom, wéahrend dessen Zwillingsbru-
der daheim zusammen mit der Mutter Xaguscha, Tochter
der Xerescha, die Werkdatt versieht. Die ganze Familie it
mit feuerrotem Haupthaar, aul3erst stdmmiger Erscheinung
und einem aufbrausenden, polternden, wenn auch leutsdli-

gen Gemt gesegnet. Sie gehtren zur Sippe des Terengar,
der vor 323 Jahren mit den Seihen aus dem Finsterkamm
nach Uhdenberg kam und dessen Nachfahren den gréften
Antell der zwergischen Burger Uhdenbergs stellen — wel-
cher Zwerg hier nicht mit dieser Sippe verwandt oder ver-
schwégert ist, ist zumeist entweder Wanderarbeiter oder ein
sippenloser Verbrecher, weswegen die Terengars jedem frem-
den Zwerg zuerst mit einiger Reserviertheit begegnen. Das
Verhdltnis der eingesessenen Uhdenberger Zwerge zu den
Orks und Goblins der Stadt ist das eines immerwahrenden
Waeffendtillstandes, unterbrochen von kleinen handgreifli-
chen Relberelen, mit den menschlichen Birgern steht man
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auf freundschaftlichem Ful3, wéhrend die Elfen zumeist
schlichtweg ignoriert werden.

Rogart wird den Helden freundlich gegenlibertreten, wenn
ge dch ds Helfer Rondrgjas zu erkennen geben. Er lernte
die Heilmagierin vor drei Jahren kennen, ds se seinem Sohn
Roglom das durch einen Unfal zerschmetterte Bein durch
ihre Kunst rettete. Er hat Se seitdem einige Mde bis zu dem
Hammerwerk der Bargelter mitgenommen. Rogart hat dort
auch die Depesche Anfang Rahja tUbernommen und in
Uhdenberg weitergeleitet. Er kennt den Inhalt alerdings
nicht. Und er hat sch auch nie fir das eigentliche Reiseziel
der Magierin in der Roten Sichel interessiert. \Wohl so eine
Goblinforscherin. Also, Zauberwerk und Zauberfrauen, das
mag's ja be den Menschen und den Spitzohren geben, aber
.. ich hat mich da 'raus." Wenn die Helden ihm von den
Befurchtungen der Magistra erzahlen, wird er ihnen Rond-
rga zuliebe bei der Beschaffung guter und preiswerter Berg-
wanderausriistung helfen und ihnen den Weg zum Hammer-
werk beschreiben, wenn nicht gar die Gruppe dorthin auf
seinen Wagen mitnehmen.

Sollte unter den Helden nun gar niemand Uber Erfahrung
in der Bergwildnis verfligen, konnen Se ihnen den 43jahri-
gen Roglom zur Seite stellen, der im Umkreis Uhdenbergs
und der Minen fagt jeden Steg kennt, ein guter Berggteiger
und Armbrustschiitze ist und mit den Tieren, dem Wetter
und den Goblins der Roten Siche vertraut ist. Setzen Se
fur ihn die Werte eines etwa flnftstufigen Zwergs an, dessen
Beruf die Wagnere ist.

Peraine-Tempd und Therbunitenspital: Seltsamerweise
scheint die Magierin hier kaum einmal zu Gast gewesen zu
sein. Man kennt zwar ihren Namen und weil3 von gelegent-
lichen Besuchen im Tempe der Gottin zu berichten, aber
se hat anscheinend mit niemandem Uber die Forschungen
gesprochen, die se in die Rote Sichd fihrten. Nur Bruder
Bargalus, ein schméchtiger, schiichterner Mann und der her-
vorragendste Heilpflanzenkenner der Therbuniten hat ein-
mal einige getrocknete Bliten von ihr bekommen, die er auf
ihre Heilkraft untersuchen sollte. Diese Pflanzen seien ihm
ganzlich unbekannt gewesen und schienen aus dem Siiden
zu stammen, auch wenn e in keinem der Folianten des
Tempels verzeichnet waren; alerdings sa die Bibliothek des
Uhdenberger Peraine-Tempels auch nicht sehr umfangreich.
Eine gewise Heilkraft s& den Pflanzen zu eigen gewesen,
aber fir umfassende Untersuchungen hétten ihm zu weni-
ge der seltsamen Exemplare zur Verfigung gestanden.

Bognerin Marije Elfenkind: Die Habelfe hat der Anconitin
vor etwa zwel Jahren aus Apfelbaumholz eine Bildtafd ge-
schnitzt, auf der eéin Storch mit ausgebreiteten Fligeln dar-
gestdlt ist. Eine dhnliche Tafd hangt noch in Marijes La-
den, daneben eine gerahmte, hilbsche und sehr redligtische
Storchenskizze von der Hand der Magierin. Als Flachland-
vogd igt der Storch in Uhdenberg nur durch das Storchen-
standbild des Perainetempels bekannt, so dai’ fir den Auf-
trag eine genaue Vorlage erstellt werden muldte. Marije ist
stolz darauf, dal3 ihr diese Arbeit so gut gelungen i, und

erzahlt auch bereitwillig, dald die Magierin wohl irgendwo
in den Bergen einen Schrein der Peraine mit einer solchen
Tafd schmiicken wollte.

Kréauterhandler Tihl Sonnenkind: Der scheinbar dterdose
Halbelf it hochgewachsen, schlank, blond, strahlend blau-
augig und tragt helle und buntgeféarbte Kleidung aus Wolle
und Bausch. Sein Gemiit ist von solch ausgeglichener Un-
beschwertheit, dald sein leises Lachen bereits einige der hér-
testen Herzen zu bettren vermochte. So bedurfte es nur ein
wenig Geduld, um die Freundschaft der rastlosen Anconitin
Zu gewinnen. Einige wenige Mde haben Thil und Rondrgja
die Freuden Rahjas geteilt; eéinem Bund vor Travia stehen
dlerdings ihrer beider Professon entgegen.

Er wohnt mit dem Luchs Nujtah in einem lebenden und
mit Gebirgsblumen bewachsenen 'Haus' am Nordrand des
Tiljanie-Waldes inmitten eines wilden und doch sorgsam
gehegten Krautergartens. Das Sammeln, Ziehen, Verarbei-
ten und Verkaufen von Krautern aler Art ist sein stadtbe-
kanntes Gewerbe. Nur seine Freunde wissen, dal? er Druide
und Hater der Tiljaniel-Quelle i, die ds natlrlicher Brun-
nen inmitten seines Gartens zwischen einigen Felsen her-
vorspringt.

Wenn die Helden ihn aufsuchen und befragen und ihm da-
bei von dem Brief erzdhlen, kann ein Held mit einer Men-
schenkenntnis-Probe + 7 erkennen, dal? der Halbelf auf diese
Berichte mit grofter Besorgnis reagiert. Thil weil3, dai
Rondrgja Pflanzen aus einer Anderwelt' mit nach Uhdenberg
gebracht hat, aber da Se von sich aus nicht Uber ihre Reisen
in die Sichd sprach, hat er se auch nicht danach gefragt.
Der Halbelf ist der 'Joker' des Abenteuers: Wenn die Hel-
den dem Auftrag dlein gewachsen sind, sollten Se so wenig
Hilfe ds mdglich bekommen, Thil womdglich vor ihrer
Abreise gar nicht kennenlernen (wahrscheinlich ist er gera-
de ein Baum ...); bereitet das Abenteuer den Helden unver-
schuldet mehr Schwierigkeiten, ds sie bewdtigen kénnen,
kann der Druide von Informationen und heilenden Kréu-
tern bis zur bewffneten Unterstiitzung dles bieten, was Se
fur nétig halten. Grundsétzlich igt seine wichtigste Aufgabe
jedoch, die Quelle zu hiiten, weswegen er nur im aullersten
Notfall mit den Helden ziehen wird.

Thil Sonnenkind, Halbelf, Krduterhandler, Druide der 12. Stufe

MU12 KL 14 IN 14 CH15 FF11 GE11 KK10

AG1 HA3 RA4 TA3 NG4 GG2 JZ0O

MR12 LE55 AE82 AT/PA12/14 (KampfStab)

SchuBwaffen: 12 (Kurzbogen)

Alter: 43 Jahre GroRe: 1,93 Schritt Haarfarbe: blond Augenfarbe: blau
Herausragende Talente: Heilkunde Seele 15, Pflanzenkunde 14, Tierkun-
de 14, Betoren 13, Menschenkenntnis 13, Selbstbeherrschung 12, Pro-
phezeien 11, Ringen 10

Zauberfertigkeiten: Nebelleib 14, Meister der Elemente (Wasser) 13, Weis-
heit der Baume 13, Wand aus Wasser 12, Sumus Elixiere 12, Eins mit der
Natur 12, Wettermeisterschaft 12, Zwingtanz 11, Beherrschungen bre-
chen 10, Hellsicht triiben 10, Halluzination 10, Zunge lahmen 10, Zorn
der Elemente (Wasser) 10; alle anderen druidischen Fertigkeiten, die Sie
ihm zugestehen wollen, auf einem Wert von etwa 7.




Die Raise den Fluf entlang

\tei sterinfor mati onen:

In diesem Kapitel wird der Weg beschrieben, den Adepta
Rondraja, Edle vom Rathil, Schwester des Anconius, wohl
ein Dutzend Mal und mehr in den vergangenen Jahren in
beiden Richtungen beschritten hat. Dieser Teil Aventuriens
ist rauh; die Helden befinden sich bereits in Uhdenberg im
Hochgebirge, und sie werden nun noch héher und noch
weiter in die Rote Sichel aufsteigen mussen, um zum Rand
des Gletschers zu gelangen, in dem sich das Regenbogentor
befindet.

Sie durfen den Helden abseits der wenigen Flecken mensch-
licher Besiedlung durchaus einiges an schwer verdaulichen
Brocken vor die Fife falen lassen: Wdlfe, Goblins, Fels-
stiirze, Wetterschlage, gebrochene Réder, Einsamkeit und die

dreiképfige Silhouette eines in groRer Héhe vorbeifliegen-
den Drachen ...

Auch den wettergegerbtesten Recken sollte klar werden, daf?
Rondraja keine zimperliche und zerbrechliche Gelehrte sein
kann, wenn sie den Weg alleine bewéltigte. Es schadet auch
nichts, wenn die Recken das Tor am Ende ihrer Kréfte errei-
chen; so werden se die Freundschaft und Hilfe der Si'ianna
umso mehr zu schétzen wissen. Lassen Sie den Helden ge-
rade genug Reserven, dal3 sie es noch wagen, durch das Tor
ins Ungewisse zu schreiten.

Befahrbar ist der Weg nur bis kurz hinter dem Hammer-
werk; Lasttiere missen spétestens am Eingang der Schlucht
zuriickgelassen werden, so dal? es das sicherste wére, sie in
Uhdenberg oder (teurer) im Hammerwerk einzustellen.

Die Minenstralde

Allgemeine Informationen:

Kaum liegt Uhdenberg zwei Meilen hinter euch und ver-
schwindet hinter dem grauen Vorhang des unabléassig aus der
tiefhangenden Wolkendecke nieselnden Regens, befindet ihr
euch inmitten einer schroffen, wilden Landschaft, die abgese-
hen von dem steinigen Karrenpfad keinerlei Zeichen mensch-

Firun

2 Minenstralle
3 Silbermine
4 Hammerwerk
5 Goblindorf

6 Borkenbar

7 Schlucht

8 Gehirgspfad
e 9 Bibertal

10 Storckenopald
11 Regenbogentor
12 Adlerspitze

etwa 10 Meilen

licher oder anderer Besiedlung erahnen 1aft. Zu eurer Rech-
ten fliefdt ungestiim der Obere Rathil in felsigem Bett zwischen
steilen Ufern. Stromschnellen und aufspritzende Gischt, die
silbern blitzenden Leiber von Fischen und ein nach ihnen mit
ruhiger Pfote angelnder Borkenbér, verkeilte, entwurzelte Bau-
me des letzten Hochwassers und rund geschliffene Felsen be-
stimmen das Bild des vor sich hin grummelnden, zuweilen

zornig brillenden Flusses. Linkerhand streben die Han-

oben die Baume, Sicheltannen, Rotfohren, Fich-

41% ge dem Goblinwald zu. Dicht an dicht stehen dort
777
[

\ M ten, seltener Larchen und kaum einmal ein
N M A

..--Irr X

verkrippelter Laubbaum, dafiir scheint es
% umso mehr Schlehengestriipp und Farne
zu geben. Von einer felsdurchsetzten,
blumengetupften Bergwiese flieht bei euerm
Né&hern ein kleines Rudel Firunshirsche und
verschwindet mit lautem Knacken in der Undurch-
dringlichkeit des Waldes. Uber euch kreist im Regen ein gro-
Ber Greifvogel, der euch minutenlang miftrauisch zu mustern
scheint, bevor er nach Nordosten abdreht, wo sich schneebe-
deckte Gipfel hinter grauen Wolken verstecken. Dort irgend-
wo liegt euer Ziel.
Es gebe dort oben ewigen Schnee und nie endende Stiirme,
heil3t es. Und Felshange, die zu steil, zu hoch und zu briichig
seien, um selbst von Riesen bezwungen zu werden. Aber ist
die Rote Sichel nicht selbst eine Gigantin, die hier von den
Gottern zur Ruhe gebettet wurde? Kalter Wind, der von den
Gipfeln herabstreicht, stemmt sich euch regenschwer entge-
gen. Und sagen die Goblins nicht auch, der Eiswind sei der
Atem der schlafenden Gigantin Mithrida?

FEENFLUGEL
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Meisterinfor mationen:
Auf den ersten 10 Meilen gehen in die westlichen, hier noch
bewaldeten Berge immer wieder steile Fufpfade und schmale
Karrenwege zu den Minen der Uhdenberger ab. An den mei-
sten Abzweigungen stehen verwitterte Wegweiser oder Find-
linge mit den Namen der Minen. Der Minenweg wird fur
die Versorgung der Minen und den Abtransport von Erzen
und Schiefer relativ rege genutzt, wobei niemand unbewaff-
net unterwegs ist und Wagen meist von einem oder mehre-
ren Soldnern begleitet werden.
Da die Arbeiter der entfernteren Minen in umfriedeten
Hittensiedlungen oder auch in bereits ausgebeuteten Stol-
len hausen und kaum einmal im Mond nach Uhdenberg
wandern, wird die Minenstral3e immer einsamer, umso wei-
ter man sich von der Stadt entfernt.
Die Abzweigung zu der Mine Jassef ibn Shadians findet sich
linkerhand nach etwa acht Meilen, die Bricke zum
Hammerwerk der Bargelter eine halbe Meile vorher. Soll-
ten die Helden mit dem Wagenzug Rogart Eisenfahrts un-
terwegs sein, wird er sie dort zurlicklassen und seine Fahrt
ohne langere Unterbrechung fortsetzen, um noch im Tages-
licht die Mine zu erreichen.
Mdgliche Zufallsbegegnungen sind: Minenarbeiter, 'Straf3en-

pfleger' (die im Auftrag der Erzbarone Gerdll und gesturzte
Baume von der Strafe rdumen und Schaden ausbessern),
Erzfahrer, Boten, Jager beiderlei Geschlechts und aller Vol-
ker, aber auch Goblins, ein mif3gelaunter Bér oder ein neu-
gieriger Fuchs sowie alerlei anderes Wildgetier, das sich in
die Nahe menschlicher Ansiedlung wagt.

Auch konnen sich durchaus ein Dutzend Goblins zusam-
mengetan haben, um am Ort eines durch den tagelangen
Regen verursachten Erdrutsches einen V ersorgungstransport
zu Uberfallen - allerdings werden diese sich angesichts einer
gut gerusteten und Uberraschend vielkopfigen Truppe sehr
schnell zuriickziehen.

Die Werte eineserfahrenen Goblins:

MU 9 AT 11 PA 8 LE 20+2W6 RS 2 (Leder)
TP 1W+3 (Sabel) GST 1 AU 55; WR W6-4
Fernkampf (Schleuder) 16

Die Werte eines Goblin-Veteranen:

MU 10 AT 13 PA 11 LE 30+2W6 RS 3 (Kette & Leder)
TP 1W+3 (Sabel) GST 1 AU 65 MR W6-2
Fernkampf (Schleuder) 20

Wenn sich die Gelegenheit ergibt, kdnnen Sie den Helden ei-
nige Sagen um die Entstehung der Sicheln zugénglich machen
— die fur das Abenteuer relativ nebenséchlich ist, aber das Ver-
héltnis eines Aventuriers zu seiner von Zauberei und Wundern
durchwobenen Welt verdeutlichen.

So erzéhlen die Menschen: »Aber da erboten die drei Giganten-
Schwestern im sich neigenden Kampf, in den Handen der streit-
baren Gotter und Helden zu siegreichen Waffen zu werden.
Hazaphar, die kleinste und klugste der Schwestern, wurde zur
goldenen Sichel in den Hénden des Ingerimm, Mithrida die
Mutige, deren rotes Haar wie glihendes Gold glanzte, gab sich
der Rondra, und die wilde Sokramur mit dem schwarzen Leib
und dem Zorn einer bis zu den Sternen reichenden Gigantin
forderte Kor aUf, sich mit ihr zu beweisen. Und so siegten sie,
auch wenn der Damonensultan sich wand und wehrte und je-
der dustere Blutstropfen, jedes Stlick entrissenes Fleisch zu
einem seiner Geschopfe wurde und ihm im Kampfe beistand
und doch von Praios verbrannt, von Efferd ertrénkt, von
Hesinde in den Sphérenabgrund geschleudert, von den
unzdhlgen Helden an der Gotter Seite erschlagen und in den
Staub getreten wurden. Firun endlich warf sein ewiges Eis tber
das wimmernde Gewirm, und die Schlacht fand ihr Ende. Die
im damonischen Blute briichig gewordenen Klingen, die drei
Schwestern aber, wurden von den Gottern zur Ruhe gebettet,
auf dai sie schliefen und sich erst wieder erheben, wenn Aonen
vergangen und ihre Zeit wieder gekommen ist.«

So erzéhlen die Zwerge »Giganten waren sie adlemad, die Al-
ten Gotter, die Drachen und die Urriesen, und es ist ihnen zu
danken, dal? die Welt nicht unter die Herrschaft des Namenlo-
sen geriet, auch wenn se selten mit einer Stimme im Rat der

Sagen der

Sichel

Altesten sprachen. Wer kennt nicht die Sage der Hazaima und
ihrer Schwestern Mithrida und Sokrama, die Téchter der
Urriesin Sagulna, die im Kampfe fielen, well die Giganten sich
uneins waren, den Entsatz zu schicken. Und erst Angroschs
Schmerz Uber den Tod der Mutigen und sein gewaltiges Wort
fuhrte das Heer in die Bresche, die von den gefallenen Weibern
verschlossen, und drangte mit seinen Scharen das Namenlose
zurlick. Und er trieb es in seinem Zorn bis hinter das Eherne
Schwert, wohinter er es und seine Kinder und alle ihres Blutes
verbannte bis zum Ende jeder Zeit. Die Riesinnen aber lief3 er
bestatten, wo se gefalen, ds Mahnmal gegen die Feigheit und
as zweites Bollwerk gegen das Namenlose, das hinter dem
Ehernen Schwerte dréut.«

So erzdhlen die Goblins: »lhr nennt sie die Gigantin Mithrida,
aber se ist Imithri-Dai, die Tochter der Mailam Rekdai, der
Grofien Mutter. Sie und ihr Bruder Sorukragim betteten sich
auf ihrer Wanderung Uber die Welt auf der blihenden Wiese
am Tiefen See zur Ruhe. Doch da kam das Bose, sah se schla-
fen und stach se zu Tode. Mailam Rekdai spurte ihre Kinder
sterben und eilte herbei. In ihrem Zorn erschlug sie den Bo-
sen. Dann weinte sie, und ihre Trénen vermischten sich mit
deren Blut. So wurde die Kraft der Mutter eins mit den Lei-
bern der Kinder. Sie liefd se liegen, und so wurden ihre Kinder
Zu den lebenden Bergen, die unsere Heimat sind.«

So erzéhlen die Elfen: »Niemand kennt ale Geheimnisse die-
ser Berge. Und warum sollte auch jemand dle Geheimnisse
wissen wollen? Wenn du durch die Berge wanderst, werden sie
dir mehr erzdhlen, ds ich es je konnte. Aber nimm dich in
acht: Sie konnen dir das Licht zeigen und sie kénnen dich
zerstoren. Denn de sind launisch, diese Berge«
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buch der Konstrukteurevon Archimetros zu Angbar (300 Sei-
ten, 100 leider sehr schlecht zu entziffernde Skizzen, Wert
etwa 25 Dukaten), der Leitsitze von Hebel und Scheibe von
Leonardo von Havena (120 Seiten, nur mit einem meisterli-
chen TaWRechnen zu verstehen, Wert etwa45 Dukaten) und
eine Bléttersammlung Plane desHammerwerkesam Oberen
Rathil von mehreren Ingenieuren aus verschiedenen Zeiten
(32 Blétter im Original, Gesamtwert etwa 150 Dukaten).
Auf einem der ersten Baupléne sind Ubrigens die sieben Er-
len am FluRR ds Uhdenmanns Grund verzeichnet. In der
Sammlung Sagen aus den Scheln dagegen kann man die
menschliche Verdon der Entstehungsgeschichte der Berge
nachlesen und so einiges an Volksglauben tber feengleiches
Wasservolk und ibelmeinende Grubenkobolde finden — er-
finden Se ruhig fre heraus, mehr as einen winzig kleinen
wahren Kern hat alerdings keine der phantasievollen Ge-
schichten.

Spoeziellel nfor mationen:

Die Helden werden sicherlich bald nach Rondrga fragen. Se
konnen von den Bewohnern und Arbeitern des Hammerwerkes
folgende Antworten bekommen:

—,Die Magierin? Nun, zu ersten Ma wohl so vor funf Jah-
ren. Und deist so dledre bis sechs Monate vorbei gekommen,

und dann hat se auch hier Ubernachtet.”

—, Nette Frau, wirklich. Wenn mal ener krank war, da war
e sch nicht zu schade zu hdfen. Und dafir hat de auch nie
was haben wollen, nicht mal, dsder Zumbrink sich so schlimm
das Bein gebrochen hat und se einen ganzen Monat gebraucht
hat, bis das wieder in Ordnung war. Uberhaupt, dem Roglom
hat Se ja auch das Bein wieder geheilt. 1t eine wirklich gute
Heilerin, eine mit Herz und nicht so hochnésig wie andere
Studierte."

—,Sie ig in die Berge hinauf, den Fluf} entlang. Hat immer
Essen fir fag eine Woche dabei gehabt. Keine Ahnung, wo
die genau hin wollte."

—\Von uns ig da nie einer weiter 'rauf ds bis ans Ende der
Waéder, so etwa 15 Meilen weit. Warum auch? Da gibt's nur
wilde Tiere, Goblins und Steinschlage.”

—, Nein, was de dort wollte, hat Se nie erzahlt. Wohl irgend-
welche Forschungen, oder so."

—,Ja, den Brief hat ge sdlbst im Ingerimm - oder war's schon
Rahja? - gebracht und gebeten, dal3 wir den dem Rogart mit-
geben. Der kam dann auch ein paar Tege spéter und hat ihn
mitgenommen."

—, Eine Nacht it 9e geblieben, dann it Se gleich wieder fort.
War wohl was wichtiges in dem Brief, oder? Hoffentlich it ihr
nichts passiert, so dlein dort oben.”

Koboldspiel

Meisterinfor mationen:

Die wichtigsten Informationen und die gréf3e Hilfe kdnnte
adlerdings der FluRkaobold Ixnex den Helden zukommen las-
sen— wenn er denn wallte ...

Er ig weitaus dter ds das Hammerwerk und war anfangs
gar nicht erfreut dariiber, seinen schénen Spiel- und Wohn-
platz am Wassarfdl mit Menschen teillen zu missen. Inzwi-
schen bezeichnet er das Werk ds seines und die Bargditer ds
seine 'Familie’. Auch wenn die Menschen dem zuweilen &u-
[Rerst arg Schabernack treibenden Kobold ab und zu gerne
die Rohalsverse nahebréchten, akzeptiert man seine Anspri-
che an Unterhalt und Unterhaltung: Es wird immer ein
Gedeck mehr aufgdegt ds Personen zum Essen anwesend
sind, der Erlengrund wird auf dem Weg zu den Abraumhal-
den sorgsam umfahren und die Kinder bezeichnen Ixnex ds
ihren Spielgefahrten. Tatsichlich haben bisher Flammen,
Uberschwemmungen und Ungeheuer aus der Sichel das
Hammerwerk verschont, was fur die Bargelter Anlal? genug
ist, den Kobold ds Segen Tsas zu betrachten. Seinen Na-
men kennt traditionell nur die Meisterin des Werkes. Die
Kinder rufen ihn 'Erlenkénig' oder auch ‘Uhdenmann'.

Ixnex, Erlenkdnig, Uhdenmann, K oboldveteran

Werte anzugeben ig relativ mifdig, da er zum einen die mei-
gden seiner Eigenschaften durch Magie verdndern kann und
diese zum anderen auch kaum in menschlichen Mal3stdben
zu messen sind. Die folgenden sind somit nur grobe Anhalts-
punkte ...

MU 18 KL 14 IN19 CH 15 FF 17
Gl HA1 RAO TAl
MR: 14+ LE/AE: *

GE 18 KK 9
NG 6 GG1 JZ2
Alter: weit tber 200 Jahre

*) Der Kobold lebt und zaubert auf der Grundlage von astraler Ener-
gie, die er seiner natirlichen Umgebung entnimmt. Er kann nicht
verletzt werden, da er zu schnell ist, um Uberhaupt getroffen zu
werden - sowohl im Ausweichen in dieser Sphére als auch in eine
andere. Rein theoretisch besteht natirlich bei Kenntnis des Na-
mens und hohen Zauberfertigkeiten auch fir einen Magier die Mdg-
lichkeit, einen Kobold zu schadigen, auch sollen Kobolde durch-
aus Unachtsamkeit und Leichtglaubigkeit schon mit dem Leben
bezahlt habe. Da man es dann aber mit der gesamten und sehr
verargerten Koboldsippe zu tun bekommt, wiinscht man sich sehr
bald, man hétte den Kobold nie kennengelernt...

Erscheinung: Wenn Ixnex sich an Land zeigt, nimmt er die
Gestalt eines halbschritt grof3en, blauhdutigen Mannleins mit
grinen Locken und grof3en, grauen, slbern glitzernden Au-
gen an. Seine Kleidung erinnert an die eines Fischers mit ho-
hen Stiefeln, derber Hose und weiter Lederjacke. Er hinter-
[&% immer ein wenig Fluwasser und riecht ‘dezent’ nach fri-
schem Fisch. Zwischen Fingern (und Zehen) kann der auf-
merksame Betrachter Schwimmhéute entdecken.

Im Wassr ist Ixnex ein zwel Spann grof3er, dicker Wds mit
langen Barteln und einer blauen, griingetupften Haut. Ob diese
Erscheinung oder erstere oder gar eine andere seine wahre
Gestalt i, weil’ niemand.

Charakter: Ein Kobold. Aufgelegt zu jedem Streich zu jeder
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Die Sieben Erlen

Soezielle Informationen:

Die schlanken, im Wind wispernden Schwarzerlen stehen in
einem ebenmalligen Kreis von etwa 12 Schritt Durchmesser
am Ufer des Rathil. Die SchoRlinge aus den Wurzeln der Bau-
me bilden eine gewachsene Barriere, die nur sieben schmale
Durchgéange 1aRt. Innerhalb des Kreises wachsen Farnbuischel,
Gras und Bergblumen in alen denkbaren Farben neben Wirsel-
kraut und Tarnelen, Zwdlfblatt und Gulmond. An den Stam-
men der Erlen sind auRer Efeu auch Talaschin-Flechten und
Zunderschwamm zu finden. Die Spuren der spielenden Kin-
der sind nur aufRerhalb des Baumkreises zu finden. Wenn ein
Held zwischen den Schéfllingen hindurchtreten méchte, hal-
ten ihn diese wie lebende Ranken zuriick.

Meisterinfor mationen:

Schwertern oder Axten haben die Zweige nichts entgegen-
zusetzen. Ob die Helden sich allerdings nach einem NAK-
KEDEI und einem LANGER LULATSCH durch SCHEL -
MENKLEISTER und zur Krénung einem AUFGEBLA-
SEN, ABGEHOBEN zu den begehrten Heilkrautern
durchkadmpfen wollen, interessiert den vor Vergniigen ki-
chernden, prustenden und johlenden, dabei unsichtbar in
den Baumen hockenden Kobold wirklich. Sollte ein Held
dies alles - méglichst auch noch mit Humor — durchstehen,
hat er sich in Ixnex' Augen einige Portionen der Heilkrauter
redlich verdient. Die Krauter kdnnen dabei durchaus einige
zusétzliche koboldische Nebenwirkungen haben: Wirsel-
kraut, aufgelegt Wunden heilend, verleiht der Haut einen
W20 Tage anhaltenden Regenbogenschimmer; Tarnele, als
Salbe aufWunden schmerzlindernd und heilend, verursacht
fir W3 Stunden eine zu Albernheiten neigende euphorische
Stimmungslage; Zwdélfblatt, schiitzend vor Infektionen, ver-
andert den Geruch einer Person fir W20 Stunden derart,
dal? Schmetterlinge auf diese Person wie Motten auf Licht
reagieren; Gulmond, kraft- und ausdauersteigernd, wirkt W6
Stunden als starkes Rahjaikum; Talaschin, Korpergeruch
|6schend, bewirkt fir 2W20 Minuten Unsichtbarkeit;
Zunderschwamm, getrocknet als Zundermittel zu verwen-
den, brennt mit regenbogenfarbener Flamme ...

Traume

Meisterinfor mationen:

Egal, wie die Helden am Ende des Tages zu Ixnex stehen, er
wird nachts mehrere wegweisende Traume schicken. Er tut
es fir Rondraja, nicht fir die Helden. Da dies keine Beherr-
schungszauberei ist, kann der Traumer jederzeit seinen
Traum mit einer gelungenen Selbstbeherrschungs-Probe be-
enden. Er erwacht dann sofort - denselben Traum schickt
der Kobold allerdings nicht noch einmal. Die Traume sind
in der Reihenfolge von Rondragjas Reise wiedergegeben und
stellen Erinnerungen dar, die dem Kobold von Freunden zu-
getragen wurden. Tragen Sie den Spielern die Traume in be-
liebiger Reihung und ohne Zuhorer vor, bei sehr kleiner
Heldengruppe eventuell auch in mehreren Néchten.

Sezielle Informationen:

»Du bist umgeben von belebendem, kilhlem Naf3, das liebkosend
deineFlankenstreichelt. DeineFlossen bewegensichgegendieSro-
mung, damit du nicht abgetrieben wirst. Licht bricht sich
regenbogenfarben in deinemglitzernden Schuppenkleid. Ja, du bist
ein Fisch. Ein schlanker, starker Fisch, der geméachlich durch die
glanzenden Sonnenflecken undschimmer nden Schatten einesschnell
strémenden Gewassers schwimmt. Die dunkle Gestalt dort oben in
der beiRenden Luft wirft etwas zu dir ins Wasser. Du kennst das
schon und schnappst hoffnungsvoll danach. Tatséchlich, ein Stiick
von diesen breiigen, siiflich schmeckenden Dingen, die die zwei-
stAmmigen Luftatmer essen. Gierig folgst du dem Wesen ein Stiick
den FluB hinauf, aber es scheint nicht mehr zu geben. Enttauscht
wendest du dich wieder Orten zu, wo mehrfir dich abféllt, auch
wenn du dich da mit anderen darum balgen muft.«

—eine Regenbogenforelle; der Held erwacht spédter mit groR3-
tem Appetit auf einen ordentlichen Kanten Brot

»Du liegst. Rader rollen Uber dich. Schritte laufen aufdir. Hufe
kitzeln dich. Seine schlagen dich und springen wieder davon. Re-
gen wascht dich. Wind trocknet dich. Schnee deckt dich zu. Unter
dem Schnee ist es einsam und dunkel. Du schléfst. Aber da spurst
du den leichten Schritt, begleitet von dem Aufsetzen eines dritten
FulRes, der schon oft deine Einsamkeit durchbrochen hat. Gliick-
lich horst du dem leisen Gesang zu und schléfst tagtraumend ein.«
—die Minenstrai3e (oder ein Felsgeist?); der Held schl&ft mor-
gens wie ein Stein und ist kaum zu wecken

»Wind streichelt dein Haar und deine Glieder. Safte durchflieflen
dich von den FifRen bis zu den Spitzen deiner Finger. Du stehst
und lebst im Wechsel von Licht und Schatten, Wéarme und Kélte,
Ruhe und Sturm. Nichts erschiittert dich auer dem Pochen der
Welt und der leichten Beriihrung einer winzigen Hand, die dir
einen gottergefélligen Tag wiinscht. Du neigst dein Haupt im Wind
und siegeht vorliber.«

—eine der Sieben Erlen; der Held neigt den ndchsten Tag zum
Tagtrdumen (KL -3 und IN +3 fir 2W6 Stunden)

»Die Sonne scheint auf dein rauhes, zottiges Haar und |&f3t ihre
Warme bis zu deinenfaulen Knochen dringen. Behaglich und mit
dem ersten wohlgefillten Bauch nach langer Schlafenszeit blickst
du hinunter in das Tal. Der FluB verheifl®t noch mehr Fisch, aber
wozu die Faulenzerei aufgeben, wenn man feinen Hunger hat?
Behabig kratzt du dir den Bauch undgahnst. Dann riechst du sie.
Hmhm, nach Bliten und Honig. Blinzelnd reckst du den Hals
und spahst nach ihr aus. Ah, da kommt sie aufder schmalen, hel-
len Seinlinie entlang. Ein kleines bif3chen Honig ware ein vor-
zlglicher Nachtisch, und sie hat dich noch nie enttduscht.«

—ein Borkenbar; der Held erwacht spét und mit gréftem Ap-
petit auf Honig, Honiggebéack, Honigkuchen, Honigwein ...

»Aufder Sonnenseite ist Abgrund, Uber dir weiter, freier Himmel,
der bdige Wind zaust dein dichtes Fell, und dein préchtig gewun-
denes Gehorn streift Gber den neben dir aufragenden Fels, alsdu
nach einem lastigen, winzigen Blutsauger auf deinem Riicken beif.
Deine Hufe stehen aufeinem Sims von der Breite eines schmalen
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Zeit, wenn es nur etwas Neues und Kurzweiliges zu sein ver-
spricht. Léstig oder lustig, je nach Charakter des Geneckten.
Und er wird nie mit Absicht etwas beschédigen, zerstéren, ver-
letzen oder gar téten — schliefdich widerspréche dies seiner
Schapferin Tsa Aulferdem it er natiirlich sprunghaft und dick-
kopfig. Seine ganze Liebe gilt dem Platz unter den seben Er-
len, seinem Zuhause, und den Lebewesen im und am Fluf3,
wozu er auch die Bargeiters zahit.

WichtigeTalenteundZauberfertigkeiten: Wiegesagtsndbel ei-
nem Kobold solche Dinge nicht zu trennen, da es fas nichts
gibt, das er ohne Magie verrichtet. Laut Legende von Hesinde
und Tsa aus freier Astralenergie geschaffen, ist er selbst Magie.
Auch Wissensfertigkeiten, zu denen er
noch nie vorher Zugang hatte, kann
er zur Not aus dem Erfahrungs-
schatz eines der Helden lesen.
Ixnex bevorzugt Bewegungs- und
Verwandlungsmagie im Alltags-
leben’, Illusion und Beherrschung
zur Unterhaltung und Hellsicht ‘g
zur eigenen Sicherheit. Dabel be- §
herrscht er dle Schelmenspriiche
in Vollendung. Aber obwohl er ein
Wasserkobold it und sich mit den 8
meisten FluBbewohnern und 3
Wassergeistern versténdigen kann,
beherrscht er keinerlei elementare
Magie! Er kann zwar einen be-
freundeten Wasserdlementar bit-
ten, ihm einen Gefallen zu tun,
aber sdlbst nicht tiber das Element
gebieten. \
Im folgenden wird Ixnex es sch g
nicht nehmen lassen, die Fremden
mit einigen Streichen zu beglik- 2
ken:

Allgemeinel nformationen:
—Eben lagen noch zwei Getreide-
kioRe auf deinem Tdler. Nun igt es
noch einer. Seltsam. Warst du wirk-
lich so abgelenkt, dal? du nicht ge-

merkt hast, wie er in deinem eigenen Mund verschwunden
ist? Die Kinder einige Plétze weiter kichern und flustern. Ob
de dich meinen? Der Schwarze Olporter Wuffbér blickt dich
aus treuen, unschuldigen Augen an, ohne auch nur den Kopf
zu heben. Ob der Hund ...?

—Der Wein schmeckt grauenhaft. Er igt vollig sauer, beinahe
Essig. Nun, hier in der Sichd wird kaum ein liebliches Trdpf-
chen wachsen, sicher nicht. Du wunderst dich nur, wie gut
der ,,edle Tropfen zur Feier des Tages' den anderen zu mun-
den scheint.

—Du sehst es ganz deutlich: Dein Becher hat Fiilichen be-
kommen und l&auft Uber den Tisch vor dir davon.

—,Wohlschmecken!" Den Gruf3 kennt man ja nun aus Wei-
den. Artig willst du dich bedanken, aber - da is niemand.

Mei sterinfor mationen:
So geht es beim Essen, und bei stupidem Verleugnen der
Helden (nein, wir wollen keinen Kobold ...) auch noch da
nach. Dal3 es ein Kobaold igt, wird jedem Spidler schon nach
den ersten zwe Streichen klar sein. Be gutem Rollenspid
sollte zwar so mancher Held ein wenig lénger brauchen, da
Kobolde auch in Aventurien sdlten sind, aber Ixnex' Unfug
is doch zu offensichtlich, um lange verkannt zu werden.
Sedurfen ihre Abenteurer nach Herzenslust &gern und soll-
ten schliefdich auch gezielt wun-
de Punkte nutzen, um Jéhzorn
und Selbstbeherrschung aler zu
. testen. Der Schabernack wird
weder Gegensténden noch Lebe-
wesen Schaden zufligen (soweit
Ixnex es verhindern kann) und
aus der Regktion der Werkdeute ist
B deutlich zu entnehmen, daR der
¥ unsichtbare Unruhestifter offen-
sichtlich zu ihrem Alltag gehort.
Was mit Ixnex nicht funktioniert,
snd die ublichen ,,Rezepte zur
Besénftigung eines Kobolds':
~  Er mag kein Zuckerwerk, son-
¢+ dern Fisch, und davon hat er
sebgt genug. Danur die Meiste-
rin seinen Namen kennt und er
klug genug ig, um Fangfragen
auszuweichen, sollten die Hel-
den seinen Namen nicht erfah-
ren. Auch ein Schem wird Ixnex
nur mit Mihe zu einem 'schel-
mischen' Gespréch verfuhren
kénnen. Ob der Kobold bewuf3t
en Zid vefolgt, ist ungewil3.
Da er um den Weg der Magierin
Rondrgja bis zum Regenbogentor
weifd und dies genau die Information
i, die die Helden suchen, kénnte man annehmen,
dal er ds Gegenleistung fir dieses Wissen ein wenig Spal
haben mdéchte. Allerdingsist er derartig sprunghaft, daf3 ein
feger Plan nicht zu seinem Charakter pald. Von den Vor-
gangen im Td der Si'ianna weil3 er nichts, sdbst die Ge-
schichten Uber die S'ianna hédlt er fir eine hilbsche Sage
und nichts weiter. Er kennt einige Blitenfeen, die ,fir ei-
nen ordentlichen Scherz ja nur abernes Gekicher Ubrig ha-
ben" und die er personlich fir ,,dumm wie Blitenheu" halt.
Und sdbst seine Uberzeugung, daR da bestimmt ,s0 ein
Gartentor rumsteht”, hat ihn noch nie dazu verleitet, bis
zum Gletscher hinaufzuwandern. Dafir igt er trotz aler

Neugier zu ortstreu.
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Tannenstamms. Tiefuntensiehst du el neBewegung. Neben der
silber nenLiniedesBachesbewegtsicheinfeiner Punkt. Aufmer k-
samsiehst du dich um. Deine Familieistim Hang beisammen,
auf demWegzumSalz. Der Zweibeiner istweitweg. Kein Grund
zur Besorgnis. MitsicheremSprungsetzt dudei nenWegfort...«
—ein Steinbock; fir W6 Tage HA -3 und RA +3

»Uber dir scheinen die Sterneund der Mond, unter dir liegt das
glitzernde, nieschmel zendeEiswieeiner starrtesMeerimhellen
Nachtlicht. Scharfsiehst du die Falten und RissedesEisesund
seineindasGer 6ll abbrechendeKante, dasglitzerndeBanddes

Schmelzwasser s, dieGi pfel der Ber geringsum, schneebedecktund

stolz, dein Reich. Laut schreist dudeinen Anspruch hinaus. Die
winzgeKreatur unter dir,dortamRandedesEi ses, verharrtund
hebtdenBlick.Ja,duwei(3t,dal3dir al sSK6ni gdieseAufmerksam-

keitgeblhrt. Undwieder schreistduundsptir stdieSehnsuchtnach

deiner Kénigin,dienichtmehrist.«
—der Konigsadler; den Helden befdllt morgens eine starke Me-
lancholie (fir 2W6 Stunden CH +2 und KK -2)

Der Ring

Allgemeinelnformationen:

Als du erwachst, streichst du dir mit beiden Hénden durch
das Gesicht. Welch seltsamer Traum! Was ist das? An deinem
rechten Zeigefinger steckt ein goldener Ring mit griinem Stein.
Das Schmuckstiick hast du nie zuvor gesehen.

Soeziellel nformationen:
Der griin gedderte, ovd geschliffene Stein igt ein Aventurin,

ein schillernder Quarz, der dem Aves heilig sain soll. Aves ist
Sohn der Rahja und des Phex und Schutzgott der Reisenden.
Aul¥erdem ist der Ref von Gravuren bedeckt, die verschlun-
gene Ranken und Bliten zeigen. Die Innenseite ist vollig glatt.
Der Ring ist magisch.

Meisterinformationen:
Dies ig eine Gabe Ixnex' an einen ihm wirklich sympathi-
schen Helden. (Gibt es keinen solchen, gibt es auch keinen
Ring.) Ein ANALUS zeigt neben dem unverzichtbaren
ARCANOQVI (Typ Verwandlungvon Unbelebtem, Ursprung
Gildenmagie ?, da sehr uniiblichen 'Strickmusters) mehrere
Spriicheschel mischenUrsprungs:
Ein BLENDWERK (lllusion), ein SCHABERNACK (Be-
herrschung) und eéin DURCH MARMORSTEIN (Bewe-
gung), der mit einem KOBOLDOVISION (Verstandigung)
eng verbunden ist. Denken Se daran, dal3 der jeweilige
Spruch nur von einem Zauberer erkannt werden kann, der
diesen auch beherrscht!
Die Ranken dhneln zudem Schriftzeichen, die sehr entfernt
an Isdira erinnern. Aber darliber werden sch ihre Helden
vergebens den Kopf zerbrechen: Ixnex hatte nicht vor, einen
snnvollen Satz (oder gar eine '‘Bedienungsanleitung’) auf
den Ring zu gravieren. Beschéftigt sch ein Held fir etwa
zwe Stunden mit den Gravuren, erscheint fir drei SR die
deutlich lesbare Inschrift: ,Hier steht nix!" Damit ist der
BLENDWERK ausgel6st und entladen ...
Der Ring ist einer der moglichen 'Schliissel' fur das
Regenbogentor. Auddser und Wirkung werden dort (Siehe
Seite 26) beschrieben.

Aufstieg in die Rote Sichel

Meisterinformationen:

Den direkten Weg zum Regenbogentor und die entsprechen-
den Entfernungen entnehmen Se bitte der Karte. Auf dem
Jagerpfad konnen die Helden be gutem Wetter drei Meilen
Luftlinie pro Stunde hinter sch bringen, bei schlechtem
kaum die Héfte. Nach der Schlucht verringert sich das Tem-
po noch einmal um die Hélfte. Der tatsdchlich zurtickge-
legte Weg betrégt anfangs die zweifache, spéter die drei-
einhalbfache Strecke. Insgesamt werden die Helden somit
bei sechs Stunden Wanderung pro Tag im Schnitt von der
Mihle bis zum Gobiindorf einen Tag, einen halben bis zur
Schiucht und nach der Schlucht noch einma viereinhalb
Tage bis zum Gletscher bendtigen. Schneller geht es nur mit
gottlicher oder magischer Hilfe.

Die eingetragenen Stationen geben nur die kaum zu umge-
henden Orte und Begegnungen wieder. Es steht Thnen in
diesem Tell des Abenteuers vdllig frel, durch welche Situa-
tionen oder Gegebenheiten Se lhren Helden den Aufgtieg
erleichtern oder erschweren wollen. Dazu kénnen Se die
Begegnungstabellenfur Gebir gebzw. AndereMittell ndische
Gehirge aus dem Handbuch fiir den Reisenden, S. 19 bzw.
Drachen, Greifen, Schwarzer Lotos, S. 96 heranziehen, die
Ihnen auch Hinweise auf den Bewuchs geben. Es gibt, au-

[3er fir fliegende Helden, keinen anderen Weg, da das Ge-
birge aul3er auf solchen '‘Goblinpfaden' nicht gangbar is.
Die drel namentlich bekannten Gipfd sind die héchsten der
Sichel: die Adlerspitze, auch Gablinisch Lonaika Mikdai ge-
nannt, mag an die 6.000 Schritt messen, die beiden Fauste
der Mithrida (Naira Kubuch undNaira Theluz) immer noch
mehr as 5000 Schritt.

Der Jagerpfad

Die Minenstral3e wird hinter dem Hammerwerk immer schma-
ler, bis de schligldich nur noch ein von Jégern und Goblins
begangener Pfad geworden ist, der sich am Oberlauf des Rathil
entlangschlangelt. Abseits des Pfades hindern zerkliftete HU-
gel und dichte Bergwéder mit dl ihren Bewohnern fir den
Ortsunkundigen jegliches schnelles Vorwértskommen.

Das Goblindorf

Der letzte Flecken einer Zivilisation auf dem Weg der Hel-
den. Die Lungai Mikdai (Kinder der Mikdai) handeln mit den
Minenarbeitern und haben in der Magierin Rondrga einen
freundlichen, hilfsbereiten Menschen kennengelernt, so dal3
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die Helden nichts Lebensbedrohendes von den Goblins zu
befiirchten haben - solange de sich selbgt friedlich verhalten
und sch mit 'Gastgeschenken' die Erlaubnis zur Durchque-
rung des Lungaigebietes erkaufen. Die auf der Sudflanke ei-
nes steilen Hugels in Hohlen und Lederzelten hausenden
Gohlins sind geschickte Jager und Kirschner, besitzen ein noch
funktionierendes Stammessystem, eine Schamanin der 5. Stu-
fe, Kerga Tai, und somit ein gesundes Selbstbewul3tsain.
Eine Ubernachtung in einer leerstehenden Hohle wird den
Helden - mit gebuhrendem Mifrauen - gestattet. Wollen Se
die Begegnung mit den Goblins weiter ausbauen, empfiehlt
Sch die Lektire der betreffenden Artikel im Begtiarium Aven-
turicum, S20 ff. oder unter dem Stichwort Goblin in Aven-
turien - Das Lexikon des Schwarzen Auges, vertierend zur
Magie auch in Die Magie des Schwarzen Auges, S. 78 ff.

Die Werte der Kerga Tai, Goblin-Schamanin der 5. Sufe, Prieste-
rin der Mailam Rekdai

MU 12 KL 10 IN 13 CH 14/7*FF 12 GE 9 KK38
AG4 HA1 RA 2 TA 4 NG 5 GG 4 JZ5
MR 3 LE28 AE 37

AT/PA 7/9 TP 1W6+3 (kleine Knochenkeule mit 10 ASP)
Alter: etwa 26 Jahre GroRe: 1,36 Schritt Haarfarbe: orangerot
Augenfarbe: gelb

Herausragende Talente: Klettern 10, Bekehren/Uberzeugen 12/6*,
Pflanzenkunde 12, Wettervorhersage 10, Prophezeien 7;
Besondere Schamanen-Fertigkeiten: Geistheilung 11, Rat der Ah-
nen 9, Fruchtbarkeit 8, dazu verfugt die Keule Uber die Kraft, bei
Berlihrung Magie zu erkennen.

* erster Wert auf Goblins, zweiter auf Menschen bezogen

Der Borkenbar

Da der von Natur aus sehr faule B& daran gewdhnt i, dal3
man seine Friedfertigkeit mit Honig erkauft, wird er von den
Helden eine Leckerel erwarten. Der Held, der den Bérentraum
hatte, sollte das Begehren des dch auf dem Pfad zu seinen
knappen zwei Schritt aufrichtenden, schmutzig-zottigen Tie-
res eigentlich sofort erraten. Gestatten Sie ihm notfals eine
IN-Probe—3. Nach irgend etwas ERbarem wird sch Meister
Schmutzpelz auch zufrieden trollen. Wollen die Helden sch
partout mit ihm anlegen, gelten folgenden Werte:

Werte des Borfenbars:

MU 12 AT9*PA 8 LE 37 RS 4
TP 1W6+3 / 1W6+5 (Tatzen/Zéhne) GS 8 AU 60 MR -4
*) der Borkenbéar hat zwei Attacken pro Kampfrunde

Die Schlucht

Hier hat sch der Rathil tief zwischen einen Higel und einen
Berg gegraben. Die Schlucht igt eng, tief und ihre Wande sind
geil. Auf der linken Seite verlauft in halber Hohe (das bedeu-
tet zumeist 8 Schritt Uber dem tobenden Wildbach) ein schma
ler Sims, der sch ab und zu zu einer nattrlichen Grotte er-

weitert, aber an fagt einem Dutzend Stellen Uiber eine behelfs-
méllige Briicke aus eéinem Tannenstamm oder einigen Seilen
fahrt. Verlangen Sie hier Klettern-, Hohenangst- und
Korperbeherrschungs-Probenund ziehen Sebei jedem Ausrut-
scher auf dem stellenweise sehr briichigen und feuchten Schie-
fer neben eventuellen Lebens- auch Ausdauerpunkte ab. Ein
Sturz bedeutet nicht unweigerlich, aber bei ausbleibender
schneller Hilfe den Tod. Die Schluchtendurchquerung ist zwar
nicht unmdglich, aber wahrlich kein Kinderspiel. Der Berg
Odlich der Schlucht ist vollig ungangbar, die Hugel westlich
derart von Spalten, Rissen und plétzlichen Verwerfungen
durchzogen, daf3 diese Wehl einen grof3en, wenn nicht gar le-
bensgeféhrlichen Umweg darstellt.

Der Gebirgspfad

Ein sch windender Pfad durch fesiges, schroffes Gelande, das
aul3er Kruppekiefern, zéhem Gras und winzigen, farbenpréch-
tigen Blumen kaum mehr Vegetation zeigt — aber immerhin
en Pfad. Mit der geblhrenden Vorscht kdnnte es eine ange-
nehme Bergwanderung werden, wenn da nicht Wetter, Stein-
schldge und Zufall sbegegnungen wéren und statt dessen abends
eine Berghtte auftauchte ...

Das Bibertal

Hier sollten Se den Helden en letztes Atemholen vor dem
Hochgebirge gestatten. Das weite Td wird zum gréfiden Tell
von Gebirgswald bedeckt, an dessen 6stlichem Rand sich ein
durch ein hdbes Dutzend Biberburgen aufgestautes Seengebiet
erstreckt. Hier finden dch reichlich Wild, Fisch und ef%are
Pflanzen, so dal} die Helden ihre Vorrdte ohne grofRere An-
strengungen erganzen konnen. Natdrlich ist dies angestamm-
tes Goblin-Gebiet, das Td i zudem heilig, so dal3 Se den
Helden durchaus Schwierigkeiten durch aufgebrachte Goblin-
Jager bereiten dirfen. Behandelt die Gruppe die Goblins d-
lerdings mit dem ihnen auf heimatlichen Gebiet zustehenden
Respekt, mag man sogar friedlich zu einer Ubereinkunft kom-
men. Die Wahrscheinlichkeit, eine Schamanin zu treffen, ist
hier rdativ hoch.

Der Zugang zum Storchenpal3

Es gibt mehrere Zuflisse fir die Biberseen, und die Helden
kénnen tagelang nach dem Bachlauf suchen, dem die Magierin
auf ihren Wanderungen folgte. Spuren der Frau sind nicht zu
finden, da Rondrgia sehr darauf achtete, die Goblins nicht mit
festen Feuerstellen oder geschlagenem Holz zu verérgern.
Entweder lassen Se die Helden jedem Bachlauf in die Berge
hinein soweit as moglich folgen, bis sie wegen der
Unwegsamkeit des Geléndes umdrehen miissen oder Se den
Peraine-Schrein erreicht und damit Gewif3heit Uber den rich-
tigen Weg haben, oder Se nutzen die Erinnerung aus den Tréu-
men aus. Zum einen kann der Held, der den Pal3 durch die
Augen des Steinbocks bereits einmal gesehen hat, von einem
Punkt nordwestlich des Eingangs die Silhouette der Berge
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wiedererkennen, zum anderen gehort das Bibertal zum Jagd-
gebiet des Konigsadlers, an dessen Flugrichtung sich die Hel-
den zumindest orientieren konnten (Tierkunde-Probet+ 3: K&-
nigsadler sind in Aventurien sehr, sehr sdten und beanspru-
chen zudem ein grof3es Revier, so dal3 es unwahrscheinlich igt,
dal? es hier gleich zwe ménnliche Adler gibt).

Der Storchenpal3

Der Pal3, eigentlich eine sch windende Klamm, fihrt stetig
bergauf und wird von einem kleinen Sturzbach durchtlossen.
Der dch an den Héangen anschmiegende Goblinpfad ist im
Hochsommer gut passierbar, wenn man davon absieht, dal’
man immer wieder einma den eisigen Bach Uber- oder auch
durchqueren und Uber herabgestiirzte Felsbrocken klettern
mui3 und hier selbst im Rondra niemals Regen, sondern Schnee
vom Himmel fdlt — von pl6tzlichem Felssturz oder einem
Wetterumschwung einmal vdllig abgesehen.

Spétestens in dieser Hohe sind die Néchte klirrend kalt und
die Tage frogtig; Helden ohne warme Kleidung haben hier
durchaus mit Erfrierungen zu kémpfen! Dafir ist der Aus
blick Uber das Bibertal und die kargen Hochtéder rundum, die
von Schnee und Eis bedeckten Gipfel, der nachts unglaublich
brillante Sternenhimmel in schweigender, einsamer Stille, aber
auch der brullende, tobende Schneesturm ein Abenteuer fir
gch, das kein Aventurier in seinem Leben jemals vergessen

wird. Wenn se friih am Tag aus dem Bibertal aufbrechen, wer-
den se gegen Abend im besten Fdl 3/4 der Strecke hinter sch
gebracht haben und ein unbequemes Nachtlager aufschlagen
muissen.

Nachts in diesem Gebirge zu wandern igt schierer Selbstmord;
die Schieferhénge sind extrem briichig, schroff und immer
wieder von Spalten durchzogen. Jeder Held mit einem positi-
ven Wildnisleben- oder auch Klettern-TaW sollte das korrekt
einschétzen koénnen!

In dieser Hohe und angesichts der ihn umgebenden Magestét
kann auch der abgebruhteste Held nicht mehr die Nahe der
Gotter zu dieser Wdt verleugnen. Im Td der Si'ianna wird
besonders gétterglaubigen (oder gar geweihten) Helden die fast
vollige Abwesenheit der Gotter zu schaffen machen - hier aber
kénnen Se diesen Helden sowohl im Anmarsch as auch bel
der spéteren Heimreise von den Gottern gesandte Traume, im
Sturm ein Wunder oder auch 'nur' das Geftihl géttlicher Ge-
borgenheit gewdahren.

Auf halber Strecke, an einer Stelle im Siidhang, an der einige
zéhe Ifirnsbliten gedeihen, hat die Anconitin eine geweihte
Bildtafd unter einem Vorsprung in den Fds gefligt. Die aus
knorrigem Apfelholz gefertigte Tafd mit dem Bild eines Storchs
mit ausgebreiteten Fligeln it ein kleines Meisterwerk aus der
Werkgatt der Uhdenberger Bognerin Marije Elfenkind. Dies
ig sicherlich der am hdchsten liegende Peraine-Schrein
Aventuriens— und der einsamste.

Gerdll, Eis und ein Regenbogentor

Allgemeinel nfor mationen:

Der Pfad fihrt schlie@ich noch einmal um einen Abbruch
den nordlichen Felshang hinauf, so dal’ ihr schliefdich aus ei-
nigen Dutzend Schritt H6he durch klare und eisg kate Luft
eure Blicke ungehindert Uiber das karge Hochland jenseits des

Passes schweifen lassen kdnnt. Das grof3e Trogta erstreckt sich,
gesdumt von schneebedeckten Gipfeln und gewadtigen Glet-
scherfeldern, bis zum gebirgigen Horizont. Dort brechen sich
die Praiosstrahlen gleil}end auf firunsweif3em, ewigem Eis und
weiten Schneefeldern. Unter euch glitzert in weitem Umkreis
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zwischen Felsen und Kies flieRendes Wasser, das sich seinen
Weg in den Storchenpald sucht. Wie silberne Faden streben
von den Gletscher und Schneefeldern Rinnsale und Béchlein
sommerlichen Schmelzwassers auf dies flache Gewésser zu.
Es scheint wie eéin Wunder, dal3 in den Gerdllfeldern griine
Tupfen pflanzlichen Lebens zu sehen sind und nicht weit fort
eine Familie von Steinbdcken zwischen den Felsen weidet.

Foeziellel nformationen:

Der Ffad windet sich nun an der éstlichen Flanke des Berges
in das Gerdllfeld hinunter, wo er sich schliefdich verléauft. Der
zweite Gipfel nordlich it dieAdlerspitze, der vierte Gipfd rechts
des Pass die Linke Faust Mithridas. Der Adlerhorst liegt in
einem schroffen Wandstiick der stidlichen Flanke der Adler-
spitze weit Uber der Hochebene und ig fur (nicht fliegende)
Helden unerreichbar.

Die Gletscher der dstlichen und nérdlichen Gipfe vereinigen
sch auf ihrem Weg in die Ebene, so dal’ es durch den gewalti-
gen Druck der Eismassen immer wieder zu lauten, explosions-
artigen Randabbriichen kommt und die Gletscherrénder hau-
fig von quer- und langsverlaufenden Spalten durchzogen sind
— womit der grofde Teil der Hochlandes, wenn tberhaupt, nur
fir eine Firnefe gangbar ist.

Fordern Se dlerdings, je nach Fluggeschwindigkeit und -
hoheerschwerteS nnenschér fe-Probenl

Ubrigens: Hier it schiechtes Wetter eine wahre Herausfor-
derung und ein Unwetter mit dem Ringen um Leben oder
Tod gleichzusetzen. Neben Erfrierungen, totaler Erschop-
fung, Eisregen und Hagel, volliger Orientierungsosigkeit
im dichten Schneefdl drohen durch das unebene, unsiche-
re Geldnde Stirze, Steinschldge und von den Kanten der
Gletscher abbrechende Eismassen. Es gibt, aul3er dem Tors
tollen und Travias Beisand durch ein Grofes Wunder, kei-
nen sicheren Zufluchtsort auf der gesamten Hochebene.
Daher raten wir Ihnen, einen Sturm ergt losbrechen zu las-
sen, wenn der Stollen bereits in erreichbarer Ndhe i, So
kénnte ein dréuendes Unwetter ein wahrhaft dramatischer
Hohepunkt der Wanderung durch die Rote Sichd werden
... ansongten eher der sichere Tod einer Heldengruppe.

Allgemeinel nfor mationen:

Schwindelnd hoch ragt der Gletscher iber euch auf, wohl an
die dré Dutzend Schritt, wenn nicht mehr. Was aus der Ferne
weil3 wie frisch gefallener Schnee aussah, erweist sich aus der
Nahe ds zerkl Uiftete, rissge, marmorierte Wand in Weil3, Grau
und Blau. An viden Stdllen ziehen sich Spaten vom Ful3 bis

Meisterinformationen:
Es gibt mehrere Mdoglichkeiten, die
Stdle zu entdecken, an der ein Eis-
gallen in den Gletscher der Adlerspitze
und damit zum Regenbogentor fihrt
(und auch der kiirzeste Weg Uber die
Gerdllfelder, die in 9ch ingtabil und an
vielen Stellen von Schmelzwasser
Uber- und unterspllt sind, wird af je-
den Fdl einen halben Tag in Anspruch

Firun

nehmen):
—Der Stollen und das Tor sind ma-
gisch, so dal ein OCULUS

ASTRALIS auf de hinweisen kann,
wéhrend ein ODEM ARCANUM we-
gen der geringeren Reichweite und der
Aufschldge (sehe Codex Cantiones)
nur begrenzt ds ‘Tordetektor' nutzt.

—Der Held, der den Traum vom K&-
nigsadler tréumte, kann bel einer ge-
lungenen KL-Probe+ 3 und einer i x

zur oberen Kante durch das urdte Eis.
An ebensovidlen ist der Gletscher quer

; I%irr?gal gebrochen und manch ein Stiick, so grof3
3 Hinwdsfdsen wie der Uhdenberger Firuntempel, droht
4Gletscher herabzustirzen. Ein wenig weiter it die
5'Eingang Wand Uber mehr ds eine Meile in sich
6 Gletscherspalte | zusammengebrochen; dort bedeckt eisi-
7Eishohle ges Gerdll die Gletschermorane Uber eine

8 Regenbogentor

weite Flache.

Meisterinformationen:
Sich freiwillig nahe an eine offendcht-
lich abbruchgeféhrdete Stelle zu be-
geben, it schierer Leichtsinn. Sdbst
ein Eisstiick von nur Kindskopfgrofe
kann einen Menschen erschlagen, ein
kalbender Gletscher ist mit Sicherheit
fir den Darunterstehenden tddlich.
Lassen Se die Helden Zeugen eines
mit reilendem Knall, Donner und
aufstdubendem Schnee und davon-
wirbelndem Eis abbrechenden Rand-

Orientierungs-Probe+ 6dieStelleanné- PO E\ a } o - ’?“ﬂ - stiickes werden. Esigt ein geféhrliches
hernd ausmachen. . U - S und im Lichte Praios' gleilendes,
—Miihsamer ist das Abgehen des - '\;?z, \f & -jf;_"v firungeféliges Schauspiel.
Gerdllgirtels. Nach etwa einem Tag - ,%? | c'z /,/ = Schliefdlich finden die Helden inmit-
Suche wird den Helden ein Fds mit ’@&g [ —’Y;Q = ten der Moréane unter einer stabil schei-
eingemeilelten Zeichen einen Weg Jm--;;a (O R nenden Wand den entscheidenden
zum Tor weisen - wenn sie, was nahe- T e 5> =, Hinweis auf das Regenbogentor:
liegend ware, ihre Suche im Norden & ‘:ﬂ_\g; = o {D N

beginnen. BE. 7 s Allgemei nel nfor mationen:

—-Auch ein langsam und tief fliegen- = ‘/\&@) — Aus dem schier endlosen Gerdll ragt,

der Held sollte den Felsen entdecken. |

recht dicht vor der schwindelnd hohen
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Wand des Gletschers, ein dunkelroter Felsen wie ein abgebro-
chener Zahn. Seine Vorderseite macht einen sdltsam glatten
Eindruck und scheint zudem mit einem Relief geschmiickt
zu sein. Ein kleines Rinnsal quillt zu seinem Ful glitzernd
ans Licht.

Soeziellel nformationen:

Der Fes besteht aus einem tiefroten Granit und igt tatséchlich
mit einer Gravur auf der geglétteten Vordersaite versehen. Die
Zeichen éhneln ener bildhaften, unbekannten Schrift. Da-
hinter steigt das Gerdllfdd weiter an, um in etwa 30 Schritt
Entfernung am FulRe des Gletschers zu enden. Dort ist eine
enge Spalte zu erkennen. Das Rinnsal entspringt keiner Quel-
le, sondern ist um den Ful des Felsen flief3endes, aus der Glet-
scherspate stammendes Schmelzwasser.

Se konnen den Spielern jetzt das entsprechende Handout
zukommen lassen.

Mei sterinfonnationen:
Der Fds mit der Gravur (die mit enem METAMORPHO
BERGGEBEIN in die Platte gefligt wurde) ist der Wegwei-
ser zum Regenbogentor, um in dieser lebensfeindlichen Ge-
gend jedem Wissenden eine alzu lange Suche zu ersparen.
Die Bilder bedeuten inihrer Ubersetzung: ,, Steige unter dem
EisdemKopfder Gigantinentgegenundfol geihrenrinnenden
Tranen!", was nichts anderes heil¥t, ds dal3 man die Glet-
scherspdte hinter dem Fdl-
sen betreten und dem e
Rinnsal folgen muf3, um \
das Tor zu finden. Wird der
Fds mittels ANALUS auf

. / N
Zauberei untersucht, er- N =77
kennt man nur noch die | ] ./ \

' Sl

Reste eine elementaren f)
Transformation. Dal? einer . L ;
Ihrer Helden dlerdingsdie | = ===
uralten Elfen- und anderen '
Zauber kennt und somit
identifizieren kann, ist aus-
geschlossen. Wer schon einmal vermittels ANALUS ein ur-
ates Artefakt untersucht hat, mag immerhin gewisse Ahn-
lichkeiten vermuten.

Der Hang erfordert wegen des rutschenden Gesteins jedem
Ihrer Helden mindestens zwel gelungeneKl ettern-Proben+2
ab. Mehr as Prellungen (1W6 SP) sollten Sie allerdings nur
verteilen, wenn einer der Spieler einen Patzer wirfdt. Eis-
stiirze haben die Helden hier zur Zeit nicht zu erwarten.

Allgemei nel nfor mationen:;

Die Spate mag ziemlich genau drel Schritt breit sein, ihre
Hohe ist dagegen kaum abzuschétzen. Eisig-milchige Wénde
streben el hinauf, um sch hoch oben im griinblauen Dam-
merlicht zu vereinen. Zwischen dem Gerdll rinnt euch Wasser
entgegen. Wie welt die Spate in den Gletscher hineinreicht,
ig nicht abzusehen.

Meisterinformationen:

Die Spate zieht sch gute hundert Schritt den vom Glet-
scher bedeckten Hang hinauf, andert einige Mae die Rich-
tung, wird breiter, enger, wieder breiter und ebenso héher
und niedriger. Man kann kaum vermeiden, dal3 man irgend-
wann einmd in das eilsige Schmelzwasser tritt und sich die
Stiefd durchnafdt, sich den Kopf stéft oder gar ausrutscht
und hinfélt. Ab einer Tiefe von sechs Schritt geht die bléu-
liche Dammerung in blaue Schwérze Uber - ohne einen
FLIM FLAM oder eine Laterne sehen nur noch Zwerge und
Elfen den Weg.

Dafur offenbart ein Licht eine kristalline Pracht, die sdbst
den frierendsten Helden gefalen sollte: Glitzern in alen
Farben des Regenbogens huscht Uber und durch die Tiefen
des Eises. Dunklere Schatten lassen verborgene Geheimnis-
se des Gletschers ahnen (auch wenn es meist nur eingeschlos-
sene Felsen sind). Die Spate wird durch den Zauber des
Tores offen und stabil gehaten, so dal? auch bei Benutzung
einer Fackd keine Einsturzgefahr besteht — trépfeln und rin-
nen sollte das Eisin der Warme einer offenen Flamme dller-
dings durchaus. Kurz vor ihrem Ende weitet Sch die Spalte
zu einer kleinen Eisgrotte aus und wird nach weiteren zwolf
Schritt schliefdich unpassierbar.

Das Regenbogentor

Allgemei nel nfor mationen:;

Die Eishthle mag kaum en habes Dutzend Schritt durch-
messen und zwingt die Gréften unter euch, die Kdpfe einzu-
Ziehen. Im Schein eures Lichtes erkennt ihr rundum Eis, zu
euren FuRen Gerdll.

Soeziell el nformationen:

Nur be genauer Betrachtung fdlt eine tirgrofe Flache an der
Westwand auf, die weniger durchsichtig ds die anderen Wand-
abschnitte zu sein scheint. Daflr schillert das Eis dieser Fl&
che in kréftigeren Farben.

Meisterinformationen:
Das Regenbogentor ist mit einer etwa zwe Finger dicken
Schicht aus Eis Uberzogen. Entweder schmelzen die Hel-
den das Eis oder e schlagen es mit passendem Werkzeug
fort - wobel das Tor sdbst unzerstorbar it und sdbst unter
ridester Behandlung keinen Schaden davontrégt.

Soeziellel nformationen:

Nachdem ihr das Eis entfernt habt, offenbart sich euch eine
lindenblattformige Flache regenbogenfarbenen Lichts. Von der
oberen Spitze flieft das farbige Licht im geschwungenen Bo-
gen hinab, beriihrt sich eine Handbreit tber dem Gerdll,
wéchst wieder hinauf, um im Zentrum der Fléche zu ver-
schmelzen und zu vergehen, wahrend von oben ohne Unter-
lald sanftes Licht im Wechsd dler Regenbogenfarben aus dem
Unbekannten rinnt. Es gibt keinen Rahmen, keine sichtbare
Lichtquelle, keine Verzierungen.
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Meisterinfor mationen:

Ihre Helden stehen vor einem der Regenbogentore, einem
der permanenten Ubergénge in das Td der Si'ianna, einein
s ch abgeschl ossene Nebenwelt. Solche Tore sind selten, und
de dnd niemals dlein durch das Wechselspid der Welten
und Globulen untereinander entstanden. Die Regenbogen-
tore wurden vor mehr as 3.000 Jahren geschaffen, um den
Si'ianna Aventuriens die Flucht und damit ein Uberleben
zu ermdglichen. Ein ANALUS offenbart ein arkanes Mu-
der, das sehr deutlich macht, dal? diese Magie niemals das
Werk eines einzelnen gewesen sain kann. Zum einen i das
Muster unglaublich komplex in Struktur und Kombination
einer Vielzahl von Zaubern, zum anderen sind es die unter-
schiedlichen Formeln selbst, deren meisterliche Beherr-
schung die Mdglichkeiten selbst eines sehr alten Magie-
kundigen Ubersteigt. (Es fanden sch damals eine grof3e Zahl
an Si'ianna, Elfen und gar der ein oder andere Zauber-
kundige aus anderen Rassen zusammen, um in eéinem ge-
meinsamen Grof3en Ritual die machtvollen und komplizier-
ten Muster zu knipfen.)

Die Tore snd permanente Rise im Geflge der Wirklich-
keit, die einen scheinbar unmittelbaren Ubertritt in eine
Nebenwelt gestattet (vergleichbar einem TRANSVERS
ALIS). Da ein durch Magie geschaffenes Tor allerdings im-
mer in den Limbus fuhrt und erst danach der zweite Schritt
durch ein zweites Tor in eine andere Globule oder Welt er-
folgen kann, hat man jeweils zwei solche Tore miteinander
magisch verbunden und etliche Zauber gewirkt, um fir Si-
cherheit und Wohlbefinden der Reisenden zu sorgen. Um
ein ungewolltes oder auch unbefugtes Durchschreiten zu
verhindern, besitzt jedes Tor einen starken magischen Schutz,
der nur durch Eingeweihte aufgehoben werden kann. Da-
mit man versprengten Fluchtlingen oder Freunden Einlal3
gewéhren kann, werden die Tore heute noch vom Td der
Si'ianna aus Uberwacht und bei Bedarf getffnet oder auch
verdegdt.

Alle noch existierenden Tore liegen an unzugénglichen oder
gut verborgenen Orten, so dal? es kaum ein Dutzend Men-
schen gegeben hat, die in den letzten 1.000 Jahren von ei-
nem der Tore erfuhren, und noch weniger, die eines durch-
schritten. Allerdings ist es moglich, der magischen Verbin-
dung im Limbus zu folgen, wenn man sdlbst Uber die F&
higkeit des PLANASTRALE verfiigt; dieswar auch der Weg,
den der Norbade mit Hilfe der Magierin in das Td nahm.

Da die Hohe Wéchterin sicher keinem Menschen mehr ohne
eingehende und langwierige Prifung Einlal3 gewdahren wird,
werden die Helden zumindest einen Tag Geduld zeigen
missen, um auf diese Art Zutritt zu erlangen. Dies bedeu-
tet, dad sch in den néchsten 24 Stunden immer einer der
Gruppe in Sichtweite des Tores befinden muR, damit die
Waéchterin durch Hellsichtsmagie und Beobachtung zu ei-
nem Urteil Uber die Gesinnung der Helden kommen kann.
Den Helden steht natiirlich ebenfalls die Mdglichkeit fre,
den PLANASTRALE zu Hilfe zu nehmen. Ubrigens ge-
lingt ein Offnen des Tores mit Hilfe dieses Spruches nicht,
wohingegen ein Schem mit plattgedriickter Nase und ei-
nem DURCH MARMORSTEIN ... auf den Lippen durch
das Tor 'diffundieren’ wird - was nicht an dem Zauber liegt
(der in diesem Fdl auch nicht erschwert ist), sondern an
seiner Offenbarung koboldischer Verbundenheit. Jeder, der
Korperkontakt mit dem Schelm hat, kann sich ebenfals
durch das Regenbogenlicht hindurchsinken lassen, wes ei-
gentlich dem MARMORSTEIN widerspricht.

Eine weitere Md&glichkeit bietet der Ring, so ihn einer der
Helden erhaten hat und bei dch trégt. Sobdd der Ring auf
einen halben Schritt (ein sorgféltiges Betrachten) an das Tor
gebracht wird, &% der SCHABERNACK den Helden in
Richtung des Tores stolpern, das fir diesen zudem in den
folgenden 10 Sekunden aufgrund der KOBOLDOVISION
durchsichtig ist, so dal3 er in das Td der Si‘ianna blicken
kann. Schliedich wird der DURCH MARMORSTEIN ...
bel Bertihrung des Tores ausgel6st und bewirkt den langsa
men 'Fall' des Ringtrégers durch das Tor hindurch (dazu
dler, die ihn bertihren, s0.). Wéhrend der Durchgquerung
verspirt der Held ein sdtsames Ziehen im gesamten Kor-
per, vergleichbar einer Verwandlung wie beim LANGEN
LULATSCH, und glaubt, eine etwa zwei Spann dicke Wand
zu durchschreiten. Letzteres tauscht, ersteres kommt der
Wahrheit schon néher, ist aber unerheblich, da die Helden
auf der anderen Seite keinerlei Verénderungen an dch oder
ihrer Ausriistung feststellen werden.

Haben die Helden das Tor passert, steht es ihnen fre, das
Td ebenso wieder zu verlassen (auch ein Zurtickziehen von
Korpergliedern und Gegensténden ist vor und wahrend des
Durchschreitens gefahrlos maglich). Von ihrem Verhaten
in der Wdt der Si'ianna hangt es dann alerdings ab, ob die
Hohe Wéchterin ihnen ein zweites Ma den Ubertritt ge-
stattet.
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Im Td der Si'tanna

Meisterinfortnationen:

Mit der Torpassage beginnt der dritte Teill des Abenteuers.
Bisher war es den Helden kaum mdglich, einen anderen Weg
ds den beschriebenen einzuschlagen — es gibt nun einmal
nur den einen Pfad fir Wanderer, der zur Adlerspitze fuhrt.
Fir den Meister mag diese Geradlinigkeit sehr einfach sain,
wird doch ein Abschnitt nach dem anderen 'abgearbeitet’,
se it aber auf Dauer aufgrund fehlender Moglichkeit zur
Eigeninitiative fir die Spieler eher unbefriedigend. Im Tal
der S"iannahingegen gibt es keine zwingend vorgeschriebe-
ne Wege. Die Helden stehen unvermittelt in einem weiten,
blihenden Gebirgstal und haben véllige Entscheidungsfrei-
heit in ihrem weiteren Vorgehen.

Auf Se kommt nun die Pflicht zu, sich eingehend mit der
Beschreibung des Tds, seiner Geschichte, seinen Bewohnern
und Besuchern zu beschéftigen, um selbst moglichst flexi-
bel sain zu kénnen. Arbeiten Sie mit einer Kopie der Karte
wie mit einem 'Spickzettel: Vermerken Sie an den entspre-
chenden Stellen wichtige Hinweise, Ideen und Seitenzah-
len schon vor dem Spielabend, um Se schnell zur Hand zu
haben. Wenn Se sich gut vorbereitet haben, kénnen Se in
Ruhe die Schritte der Helden abwarten. Als Meister sollten
Se auf diese Schritte reagieren und sch songt eher passv

verhdten. Die Si'ianna des Tds leben, sowelt es die Frem-
den betrifft, in einer erschrockenen Lahmung, und die Ubel-
téter gehen ungerihrt ihren Geschéften nach — erst wenn
die Helden sehr vid Staub aufgewirbelt haben, wird man
auf se zukommen oder ihnen auch entgegentreten. Die
Kombinationsmdglichkeiten der Wege und der Begegnun-
gen und damit der Lésungsmdglichkeiten sind vielfdtig,
Versuch und Irrtum diesma durchaus moglich. Und: keine
Angdt, die meisten Heldengruppen versuchen erfahrungs-
gemal3 von sich aus, mdglichst effektiv vorzugehen - schliefs
lich hat man einen RUf zu verlieren!

Esfolgt nun zuerst eine Abhandlung Uber die Si'ianna, dann
eine Beschreibung des Tales. Im Anschlul3 daran sind die
Situationen und die Begegnungen mit wichtigen Meister-
personen wiedergegeben, aff die lhre Helden treffen kén-
nen.

Dal3 Ihnen bis dahin sicher salbst einige Ideen zu dem T4,
seinen Wesen und méglichen Episoden zugeflogen sind, ist
beabsichtigt - schlieflich umfald das Td eine Flache von
ewa Rechtmeilen und it somit unméglich in einem
einzigen Abenteuerheft erschdpfend zu behandeln. Notie-
ren Se lhre Ideen und nutzen Se diese, um dieses Land vor
den Augen lhrer Spieler lebendig werden zu lassen!

Die Si'ianna - das Kleine Volk der Elfen (Meisterinformationen)

Vorfahren und Verwandten im Diesseits: Die Si'ianna sind ein
kulturschaffendes, magisches und magiebegabtes Vdk, das in
grauer Vorzeit auch auf Aventurien anzutreffen war. Vor eéwa
3000 Jahren schufen sie und befreundete Magiekundige die
Regenbogentore, um den (berlebenden Si‘ianna der mythi-
schen Elfenkriege nach dem Fdl Tie'Shiannas die Flucht in
ene fir de sichere Nebenwelt zu ermdglichen. Heutzutage
leben nur mehr entfernte Verwandte in den derischen Grenz-
gebieten zu diversen Anderswelten. Der Aventurier kennt die-
se zierlichen, leicht- und kurzlebigen Wesen ds Blitenjungfern,
Ladifaahri oder Blutenfeen, die von Voélkerkundlern allgemein
ds die hilbschesten und diimmsten der Feen angesehen wer-
den. Inwieweit diese scheuen Wesen wirklich von niederer In-
telligenz sind, sa dahingestellt. Kulturelle Errungenschaften,
die Uber das Tragen von Kleidern (und auch das ist nicht die
Regd) hinausgehen, zeigen se jedenfdls aulerst selten. Die
bekannteste Ladifaghri lebte im Garten des Warunker Mark-
grafen Throndwig.

Erscheinung: Diese gleicht denen der aventurischen Bliten-
teen in vidlem: Erwachsene Si'ianna sind zwischen acht und
vierzehn Fingern (16 - 28 cm) grof3, von meist schlanker,
tifischer Statur, aber unterschiedlichster Haar- und Augenfar-
be. Auf dem Riicken weisen se rdativ groR3e, paarige Fligel

auf, die schillernden Libellenfligeln oder farbenfrohen
Schmetterlingsfliigeln gleichen kénnen. Die meisten Si'ianna
tragen Kleidung aus vidfétig verziertem Bausch, Seide, Fdl
oder Leder und fihren das wichtigste Werkzeug ihres Hand-
werks mit sich. Gemeinsam ist ihnen auch die Bartlosigkeit
der Manner und ein algemein ansprechendes und alterdoses
AuReres.

Lebensweise und Charakter: Die Si'ianna verfligen Uber eine
eigene Sprache, eine abgewandelte Form des Asdharia, des Alt-
Elfischen, Uber einen eigenen Glauben, Magie, Kunst und
Handwerk. Se leben in dorflicher Gemeinschaft, Stédte gibt
es keine. Ein 'Dorf umfal3 Baum- und Strauchwohnungen
mit meist integrierten Werkstétten und einen Versammlungs-
platz, manchmal das en oder andere unbewohnte oder auch
besondere Gebaude, das von alen genutzt wird. Um das Dorf
herum liegen - firr einen an menschliche Pflanzenzucht und
Ackerbau Gewdhnten nicht zu erkennen — die Hegepl étze fir
Obst und Gemiise. Es gibt keine Handler und kein Geld, da
man sich das zum Leben Notwendige gegenseaitig schenkt oder
miteinander tauscht. Ebenso it das Amt eines 'Dorfvorstehers
unbekannt. Allgemein wird kein Herrscher und keine Vor-
schrift akzeptiert, jedoch erwadhlen die Si'ianna eine oder ei-
nen der ihren, wenn es gilt, eine bestimmte Aufgabe wahrzu-
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nehmen, fir die ein einzelner am geeignetsten erscheint. Solch
eine Aufgabe igt die der Hohen Wéchterin Si'ja, die aufgrund
ihres grof3en Wissens, ihrer Erfahrung und der Achtung, die
man ihr allgemein gegeniiber zeigt, von Aul3enstehenden hau-
fig ds Eltenkoénigin angesehen wird. Se lebt und wirkt im
Tulpenturm.

Das Wesen der Si'ianna igt in erster Linie unbeschwert und
hilfsbereit, aber auch Trauer und Tod gehdren zu ihrem Le-
ben, das eine Spanne von durchschnittlich 'nur' zwei Jahr-
hunderten umfal®. Dann altern und sterben sie innerhalb we-
niger Jahre. Se sind derart ehrlich und Ubermiitig, dal3 ein
Mensch einiges ds Beleidigung auffassen und ihre Albernheit'
ds Zumutung empfinden kann. Das Verspidte teilen se mit
den aventurischen Blitenjungfern, im Gegensatz zu der ih-
nen eigenen Beharrlichkeit und Freude an handwerklicher und
klinstlerischer Arbeit. Allerdings gibt es auch unter den Si‘ianna
Traumer, Griesgrame und Tunichtgute - beinahe jede und je-
der von ihnen verfdlt einma fir enige Zeit einem solchen
Charakterzug.

IhreJenseitsvorstellung: Ihr Glauben ist von den Prinzipien des
Werdens und des Vergehens und dem Zusammenspiel der Ele-
mente gepragt. Sie kennen auch die Begriffe nurti und zerzal;
ds personifizierte Gottheiten wiirden se diese dlerdings nie-
mals ansehen. Das Leben nach dem Tod besteht fir Sein dem
Ubergang auf eine andere, korperlose Bewultseinsebene— ob
diese eventuell mit der Lichtwelt der Elfen vergleichbar igt, ist
eine fir die Helden unbeantwortbare Frage. Tatsache igt, dal3
es keine ruhelosen Gelster verstorbener Si'ianna gibt und auch
mittels NEKROPATHIA kein Kontakt zu ihren Verstorbenen
herzustellen ist.

Ihre Talente: Kampf- und Jagdtechniken sind ganzlich unbe-
kannt, auch wenn die meisten Si‘ianna Uber fir ihre Grofie
beachtliche korperliche Fahigkeiten verfligen. Se sind mei-
sterliche Flieger, Schwimmen hingegen kann wegen der FlU-
ge kaum jemand, auch wenn se sich gerne in flachen Gewés-
sern tummeln. Die Tier- und Pflanzenwelt ihres Tas kennen
sie genau, aber Uber die Dinge der aul3erhalb des Tas liegen-
den Wdt, die am ehesten ds ein kompliziertes und unstetes
Zusammenspiel unzéhliger Globulen und 'Feenwelten' ange-
sehen werden kann, ist ihnen kaum etwas bekannt. Und auch
wenn ihre handwerklichen Fahigkeiten von der Heilkunde bis
hin zur Steinmetz- und Goldschmiedekunst erstaunlich grof3
sind, ist es mit dem Allgemeinwissen nicht weit her: Die mei-
gen kdnnen zwar rechnen, aber nicht lesen oder schreiben und
aufder einem grolen Sagenschatz gibt es wenige Quellen Uiber
ihnen fremde Wissensgebiete. (Eine wichtige Ausnahme hier-
be ist die Hohe Wéchterin.) Sehr ausgepragt ist bel allen
Si'ianna bereits von Kindesfliigeln an der Gefahreninstinkt -
s0 kann es geschehen, dal? ein Si'ianna mitten im Gespréach
eine Kleinigkeit zur Seite flattert, damit eine Nul® ihm nicht
auf den Kopf falt, und noch nicht einma in seiner Erzéhlung
innehdlt.

Magie: Wie vide magische Wesen verfligen die Si'ianna nicht
Uber Agtral- und Lebensenergie, sondern Uber eine dfische Art
des Sikaryan, die se zugleich leben und zaubern 18%. Eine
Si'ianna verfligt in etwa Uber eine dem Lebensalter entspre-

chende Punktzahl dieser Kraft. Da die elementaren Strémun-
gen innerhalb des Tds im UberfluR vorhanden sind, kénnen
sich Si'ianna nur mit Mihe 'leerzaubern’; ein Tag Ruhe gibt
ihnen dle Kraft zuriick, die se verloren haben, eine Stunde
Meditation zumindest ein Zehntel. Und obwohl damit auch
die Regenerationsfahigkeit ihrer zierlichen Kérper verbliffend
i, genligt der leichtfertige 'Haps' eines groflieren Tieres durch-
aus, um unachtsame Si'ianna um Kopf und Leben zu brin-
gen! Das Wirken von Magie verursacht ihnen keine Schmer-
zen, auch wenn se ihren individuellen Grundvorrat an
Sikaryan antasten, der fir die gesunde Existenz ihrer Kérper
absolut notwendig ist.

Se schwinden dann dahin, werden zunehmend kraftloser und
blasser, bis nur noch eine leblose Hille Gbrig bleibt, die in
kirzester Zeit zu Staub zerfdlt. Kurz vor diesem Tod, nicht
vergleichbar mit ihrem natlrlichen Alterstod, kann ein Si'ianna
auch nicht mehr fliegen, da ihm die Fligel mit je einem per-
manent investierten Punkt Sikaryan auf magische Weise zu
seinen Flugfahigkeiten verhdfen (daher wachst ein ausgeris
sener oder unheilbar verletzter Flligel auch haufig innerhalb
einer Nacht auf Kosten eines Punktes nach).

Eine weitere, durch ihre magisches Sein begriindete Beson-
derheit ist die Fahigkeit, sich innerhalb des Tdes mit jedem
Lebewesen und sogar mit alen kunstfertig hergestellten Din-
gen ohne Mihe versténdigen zu kénnen. Wenn sie mit Tieren
und Pflanzen sprechen, antwortet das Lebewesen salbst - was
bei einem Regenwurm eine sehr begrenzte und bei einem Gras-
halm eine auRerst schwierige Kommunikation darstellt. Man-
che Pflanzen (meist Baume) und vor adlem die 'sprechenden’
Gegenstande sind hingegen durch elementare Geister des be-
treffenden Elementes besedt, die selbst Uber typische magi-
sche Fahigkeiten verfligen.

Die Versténdigung verlauft in adler Regd fir Menschen un-
horbar, es s denn, ein Si'ianna spricht gerade mit diesem oder
will, da3 er ein Gespréch mithéren kann. Das ist auch der
Grund, warum trotz der fur die meisten Helden fremden und
zudem unaussprechbaren Elfensprache keine Sprachbarriere
exidtiert.

Die Zauber der Si'ianna haben einen gemeinsamen Ursprung
mit dem Spruchkanon der aventurischen Elfen, wobe aler-
dings keine Zauber gelehrt werden, die verletzen oder gar t6-
ten kénnten. Zudem verringern sich alle Reichweiten auf ein Sech-
stel der im Codex Cantiones angegebenen! Zu den Grundkennt-
nissen junger Si‘ianna gehéren im algemeinen solche, den
folgenden sehr &hnliche Zauber: AXXELERATUS,
BALSAMSALABUNDE, ADLERAUG, EXPOSAMI, IN
DEIN TRACHTEN, CHAMAELONI, BLITZ DICH
FIND, UNITATIO, ARMATRUTZ, HASELBUSCH,
VISIBILI, FLIM FLAM, SILENTIUM.

Auch die Si'ianna kennen Zauberlieder, insbesondere das
Friedenslied, das sowohl auf verstandesbegabte Wesen as auch
auf Tierewirkt. Am haufigsten gesungen, gerne auch gesummt,
wirdalerdingsdieMel odieder Kunstfertigkeit, dieeinem Werk-
stiick des Musizierenden einen Hauch von Vollkommenheit
und unwiderstehlichen Charme gibt. Ein weiterer Grund fir
die 'beseclten’ Gegensténde der Si'ianna.
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Das Td der Si'ianna (Meisterinformationen)

Wenn die Helden das Regenbogentor durchschritten haben,
befinden de sch nicht mehr auf Aventurien, sondern in einer
Globule, die eine andere Geschichte, eine fremde Geographie
und einen anderen Gotterhimmel hat. Die aventurische Wis-
senschaft weild zwar um die Existenz solcher Nebenwelten und
Globulen und vermutet unter anderem, dal? diese bei welt-
verdndernden Ereignissen der Geschichte, sogenannten Nodices
Causali,entstehen, aber eine stichhaltige und vor alem zutref-
fende Theorie mag niemand zu geben. Der trennende und
gleichzeitig verbindende Raum ist auch hier der Limbus. Die
Globule des Si'ianna-Tdes id, vereinfacht gesagt und zumin-
dest in den Augen eines Aventuriers, eine Feenwelt. Das Td
der Si'ianna is zwar nur eine einzige Globule im Verbund
einer unzahlbaren Vielzahl eng miteinander verknlpfter
Mindersphéren, stellt aber fir dieses Abenteuer die einzigwich-
tige dar. Die Globule zeigt einige allgemeine Besonderheiten,
die zu kennen fir Se fir die Beschreibung der besonderen
Stimmung wichtig sind:

—Zdtenflul  die Zeit verléauft hier manchmal schneller,
manchmal langsamer ds auf Dere; trotzdem sind seit den
mythischen Elfenkriegen auf beiden Weten etwa 3,000 Jahre
vergangen. Das bedeutet, dal’ bel kurzen Aufenthalten der
Helden die Zeitverschiebung erheblich sein kann, bel 1énge-
ren aber unerheblich wird.

—Adrale Srémungen: Allgemein gibt esinnerhalb dieser Elfen-
wdt mehr flieende Astralenergie, dadurch héufiger Durch-

bruiche in andere Globulen und mehr magisch begabte Krea:
turen und mehr Chaos. Im Td der Si'ianna it dies deutlich
spirbar, auch wenn die Wéchterin den Grofdteil der freien
Kréfte fur ihr Vak nutzt und in geordnete Bahnen lenkt. Alle
magisch begabten Helden regenerieren doppelt so vide Astral-
punkte wie gewohnt.

—Elemente: Mindere Geister und Elementargeister (sehe
Myderia Arkana, S. 102 und 100) sind im Td der S''ianna
héufiger ds anderswo. Dies liegt vor allem an den Elfen sdbg,
die sdt Jahrtausenden in enger Verbindung und Verehrung der
Elemente [eben. Alle Spriiche des Elementaren Zauberkanons
snd um 5 Punkte erleichtert (eine Auflisung der betreffen-
den Zauber findet 9ch in Myderia Arkana auf S. 94/95)!
—Gotter und Sernenhimmel: Hier exidieren die auf Dere be-
kannten Gotter zwar, alerdings hat jeder der Zwdlfe (um nur
diese zu betrachten) nur die Macht vergleichbar eines Ster-
benden Gottes. Das bedeutet: Ein Geweihter splrt zwar die
Existenz einer seiner Gottheit entsprechenden Wesenheit (der
Phex Deres ig nicht der Phex dieser Wdlt!), aber ein Stol3gebet
zeigt keine Wirkung, und Wunder (dso en direktes Eingrei-
fen in die Dritte Sphére der Elfenwelt) der Zwolfgottern gibt
es nicht. Geweihte Weffen haben nicht die besonderen Aus-
wirkungen der Weihe, und die Wunderbare Versténdigung
funktioniert nicht. Gottliche Talismane kénnen nicht gerufen
werden. Karmaenergie kann weder verbraucht noch zuriick-
gewonnen werden. Mit anderen Worten: Diese Wdt igt von

Nurdrazal — Sa, iamahan zerza. So lautet der uralte Spruch,
das einzige Gesetz im Leben eines Si'ianna, dem sich jeder der
ihren unterwirft. Das Verbot zu téten oder zu verletzten —
eine der einfacheren, aber auch weniger offensichtliche Aussa-
gen umfassende Deutungen —'ist fur die Si'ianna eine Selbst-
versténdlichkeit und trégt vid zu dem Gleichgewicht ihrer Ge-
meinschaft bei. Auch die Helden werden sich bedingungslos
diesem Gesetz beugen miissen, solange sie sich innerhalb des
Tds der Wéchterin aufhalten.

Die Ubersetzung der vieldeutigen elfischen Worte kann nur
versucht werden: , Tote/Zerstore/V erneine/Befeinde niemals das
Leben/die Kraft/das Wachstum! - Es s denn/Oder es ge-
schieht/Andernfalls, (daf}) du/der Freund wirst/wird zerstort/
vernichtet (oder) findet/sucht das Ende."

Demnach erndhren sich die Si'ianna hauptséchlich von Obst
und Gemuse, wenn Fleisch auch nicht von vorneherein as badoc
gilt. Ein im Sturm erschlagenes Reh oder ein an Altersschwé
che eingegangenes Kaninchen wird durchaus bis auf den letz-
ten Rest verwertet — in strengem Sinne sind die Kleinen Elfen
Vegetarier und Aasfresser zugleich.

Sollten die Helden das Gesetz Ubertreten, bevor sie es Uber-
haupt kennen, werden die Si‘ianna Nachsicht Uben, tun se es
danach, wird dem Frevler jedes Vertrauen entzogen und seine
Gefahrten werden ebenso gemieden, eventuell angewandte ma-

Das Gesetz der lanna

gische Gegenstdnde der Si‘ianna reagieren ihren Beschreibun-
gen entsprechend meist mit Selbstzerstérung.

Das Gebot entstand wéahrend der Elfenkriege, as unzahlige
Blitenjungfern (Pré-Si‘ianna) in eine feindselige, fremde Welt
aulBerhalb ihres von den anderen Elfen geschitzten Lebensrau-
mes verschlagen wurden. lanna ‘ist €ine sehr ate Bezeichnung
fur Heimat, Zuflucht oder auch einen Hain der Magie.

In einer Welt abseits der Feenreiche Aventunens oder des Taes
ist ein Si'ianna zu einer 'vampirischen' Lebensweise verdammt.
Ihr Sikaryan regeneriert sich nicht, wie sich verlorene LE oder
AE eines Menschen regenerieren wirde. Zudem verlieren se
auch ohne die - sehr schmerzhafte — Anwendung von Magie
aufgrund ihrer magischen Flugfahigkeiten 2W6 permanente
Punkte Sikaryan pro Monat. Da sie sehr ghnlich einem Vampir
nur ein Funftel der geraubten Lebenskraft eines Lebewesen in
eigene umwandeln kdnnen und im Gegensatz zu einem Vampir
durchaus essen missen, ist der Tod anderer Lebewesen ihre
einzige Mdoglichkeit zu Uberleben. Dies treibt einen Si‘ianna
binnen kirzester Zeit in den Wahnsinn und 18 ihn zu einem
fir Mensch und Tier auRerst gefédhrliches, intelligentes und
magisch begabtes Ungeheuer, eine 'Schwarzfee' werden. Eine
Heilung und Rettung ist zudem nur so lange mdglich, wie der
Elf noch einen Anteil seines urspriinglichen, 'reinen’ Sikaryans
besitzt. Danach ist er faktisch untot und unrettbar verloren.
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den Gottern verlassen— so muResjedem Gewelh-
ten Aventuriens scheinen. Das kann eine gewalti-
ge Erschitterung im Glauben eines solchen Hel-
den bedingen. Bewahrt er sich dennoch seine
Uberzeugungen und lebt er fest danach, ja, ver-
sucht er gar, die Macht 'seines’ Gottes hier zu
mehren (ein Schrein, besonders intensive und
héufige Gebete, eine mitreilfende Predigt), ver-
dient er sch durch seine Standhaftigkeit und die
innere Prifung bel der Riickkehr in derische Ge-
filde zumindest einige Karmapunkte.

Der Pantheon der Nebenwelt spielt in diesem
Abenteuer keine Rolle, da die Elfen zwar um die
Existenz méchtiger jenseitiger Wesenheiten wis-
sen, dch aber nicht um diese scheren. Wenn se
eine Religion haben, i es eine der Elemente —
und das ig eine rein akademische Betrachtung,

die jedem Si‘ianna nur ein ungléubiges Kopfschiitteln abrin-
gen sollte. Die Helden kénnen im Td der Si‘ianna nur erfah-
ren, daid es vide und vide unterschiedliche und sténdig mit-
einander zerstrittene Gotter gibt. Ddmonen existieren aler-
dings sehr wohl, da das Aufen aler Wdten gleich ist. Und es
gibt Den Anderen, der erschreckende Ahnlichkeit mit dem
Namenlosen zu haben scheint. Sein Symbol it allerdings nicht
die Ratte, sondern der Drache ...

Der Sternenhimmel, der durch seine Bilder die Bewohner
Alverans, die Gotter und Alveraniare, symbolisiert, erinnert
sehr an den Sternenhimmel Deres und ist dennoch ein vdllig
anderer. Einige Sterne fehlen, andere sind den Helden unbe-
kannt, manche scheinen nur um Winzigkeiten verschoben zu
sain. Die Namen der Sternenbdder decken sich sdlten mit den
bekannten Bezeichnungen. Einzig der Mond bietet einen be-
ruhigend vertrauten Anblick, und auch die Sonne scheint wie
gewohnt - auch wenn die Elfen ge ds Feuerbl iite bezeichnen.

Allgemeine Geographie (Meisterinformationen)

Die bel den Handouts enthaltene Karte gibt e-
nen Uberblick tber Entfernungen und die Lage
der im weiteren beschriebenen Stationenund Be-
sonderheiten. Diese Karte it es auch, die Ihre Hel-
den unter den Papieren der Magierin Rondrgja
finden kénnen. Um unschone Ziffern zu vermei-
den, die Spider aber nicht durch alzu offensicht-
liche Beschriftungen zu irritieren, snd die Ein-
tragungen in Nanduria gehalten, dessen Alpha-
bet hier wiedergegeben i<t

Wenn Helden dieser Schrift méchtig sind, dirfen
diese sich gerne mit der Ubersetzung beschéfti-
gen.

Das Td mifd etwa 25 ma 35 Meilen. Wenn man
zugrunde legt, dal? eine Si'ianna nur ein Sechstel
sogrolRist wieein Mensch, ist dies mehr as genii-
gend, um die vidleicht 600 Elfchen zu ernghren,
und trotzdem dank ihrer hohen Beweglichkeit
klein genug, um eine geschlossene, eng miteinan-
der verbundene Gemeinschaft zuzulassen. Die
Helden hingegen werden sch die Fufe wund-
laufen missen, um von einem Ort zum anderen
zu kommen. Es gibt nur einen einzigen Weg, der
fir Besucher und Lustwandelnde gleichermalien
gedacht ist. Dieser fihrt einma um das gesamte
Td herum und besitzt einen Stichpfad zum
Tulpenturm. Jedes andere Gebiet, ob Wad, Au
oder Sumpf, ist absolut weg- und steglos. Wes
kimmert die fliegenden Si‘ianna auch ein
Geléndeabbruch oder ein undurchdringliches
Dickicht? Somit ist an eine schnelle und direkte
Fortbewegung zu Fuld abseits des Pfades nicht zu
denken. Um das Td seiner Lange nach zu durch-
gueren, sollten Sie zwei Tage rechnen— wenn die
Helden sich unterwegs nicht alzusehr aufhaten
lassen.

Die Berge rundum sind grofdenteils mit el ansteigendem
Hochwald geséumt, der schliefdich in schroffen Fds Gbergeht.
Der Takesd sdbst fdlt erst schnell, dann immer geméchli-
cher ab, so dal3 der Hohenunterschied zwischen dem 'Rund-
weg' und dem tiefsten Talpunkt etwa 1000 Schritt betrégt.
Klettern mufd man in aler Regel somit nur jenseits des Pfades
und Uber einige Geldndeabbriiche, die alerdings mit ein we-
nig Zeitaufwand immer auch umgangen werden kénnen. Der
Tulpenturm ist auf eine Entfernung von etwa zehn Méilen
zweifddre ds sonderbares Bauwerk zu erkennen.
DieWitterung ist frihsommerlich: Die Tage sind bereits warm,
die N&chte noch sehr frisch. Morgens liegt Nebel im Talgrund,
der feuchten Tau hinterl&t. Da Tag und Nacht fast gleich lang
sind, kdnnen Helden mit meisterlichem TaW Geographie
schluf¥folgern, dald das Td irgendwo auf der Hohe der Wad-
insaln liegen mifte - ein Wissen, das alerdings nicht einen
Heller wert igt. Das Wetter it in der Regd gut, es spricht aber
auch nichts gegen einen heftigen Regenguf? oder noch argerli-
cheren Dauernieselregen, so Se die Helden und mehr noch
die Si'ianna auf einer Wanderung bzw. eéinem Flug behindern
madchten.

Die Pflanzen erinnern den kundigen Botaniker (TaW Pflan-
zenkunde mindestens 8) sehr an die aventurische Flora, auch
wenn die Arten meigt kleiner oder groler, andersfarbig oder
‘seltsam’ wirken; nur wenige Gewéchse snd vollig eéinmalig
auf dieser Wdt. Ebenso unterscheidet sich die Tierwelt kaum
von der eines geschiitzten Hochtals auf Aventurien (TawW Tier-
kunde 8 und mehr). Einige ungewohnliche Spezies sind zu-
sammen mit ihrem bevorzugten Lebensraum beschrieben.
Geben Sie Ihren Beschreibungen den Flair unbertihrter Na-
tur, bezaubernder, wilder Schonheit und hin und wieder Drol-
ligkeit (es gibt gerade vide tapsige Jungtiere, die sich versun-
ken in ihr Spid beobachten lassen oder auch eine unbekim-
merte Neugierde zeigen). Dann werden die Mllhalde der Orks
oder das grausam in der Fale strangulierte Rotpiischel s deut-
liche Schandflecke ins Auge fdlen.
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Die Ortlichkeiten im einzelnen

Auen

Soeziellel nformationen:

Die Auen bedecken den grofdten Tell des Tals. Den Helden
bieten sSe sich as bluhende Frihsommerwiesen dar, durch-
setzt mit Blumen und einzelnen méchtigen B&umen, durch-
zogen von schmalen Béachen — ideale Weidegriinde fur die
Herden zierlicher wei3er Hirsche, die kaum halb so grof3 wie
die Weilhirsche der Salamandersteine sind.

Verspidte Rotpuschel sind alerorten anzutreffen, und Wirsel-
kraut und Zwdlfblatt gehdren offensichtlich zum normalen
Bewuchs.

Hinderlich fir die Fortbewegung sind etliche plétzliche Ni-
veauunterschiede von bis zu funf Schritt, die vielen sumpfi-
gen Stellen, ausgedehnte Felder von Messergras und Schlingen-
kraut und von Rotpuscheln regelrecht unterminierte Aredle,
in denen ein Mensch kaum drei Schitte vorwarts kommt, ohne
bis zum Knie in eéinem Hasenloch zu versinken.

Alte Au
Ein wetes Gradand, das sch um den Alten Wdd herum auf
der nordwestlichen Seite des Flusses hinzieht.

Mei sterinfor mationen:

Auf den ersten und zweiten Blick unterscheidet nichts die
Alte Au von der Neuen Au. Auf den dritten Blick kann man
vidleicht das Einhorn Narlaianna im Mondlicht aus dem
Alten Wdd hervortreten sehen. Die Alte Au ist sein Garten,
und demzufolge wachsen hier die kréftiggen Kréauter, die
schonsten Blumen und das feinge Gras. RotpuischellGcher
gibt es allerdings trotzdem, und auch die Si‘ianna unterneh-
men gerne Flige auf diese Sete des Tals, um sch an der
wilden Schonheit zu erfreuen.

Neue Au
Ein immer wieder von gréfieren und kleineren Waldstiicken
unterbrochenes Grasland auf der Slidostseite des Flusses.

Meisterinfortnationen:
Die NeueAu ig der Garten der Si'ianna. Hier pflanzen und
hegen se Blumen, Krauter und Gemuse, hier spielen ihre
Kleinsten. Ein Held steht hier zum Beispied unversehens
inmitten eines Stiicks sorgsam gehiiteter Riesenglocken-
blumen und hat damit wahrscheinlich tolpatschig Glocken-
hite fir ein ganzes Dorf zertrampelt.
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Wald

Meisterinfor mationen:

Etwa ein Drittel der eigentlichen Tafléche it von Wad be-
deckt, nicht eingerechnet der Hochwald, der insgesamt noch
einmal so gro3wie dasgesamte bewohnte Td ist. Die Si'ianna
Ieben hauptséchlich in den Waldgebieten siidéstlich des Flus-
s, Der Tannenwald im Nordwesten des Tds ist weiter un-
ten im Zusammenhang mit dem Fupfad ndher beschrie-
ben, die wichtigsten Einzelheiten und Bewohner aler an-
deren Wéder im folgenden.

Hochwald

Hauptséchlich ist dies geil an den Hangen emporwachsender
Tannenwad mit niedrigem Beerengestrauch, Felsen, Moos und
Farn, Pilzen, Krautern und Schnecken, Baumhdrnchen und
Steinbdcken. Ab und zu murmelt ein klarer Quell, kann man
einen préachtigen, silbergrauen Fake Uber den Wipfen krei-
Sen sehen.

Meisterinformationen:

Die Siberfdken snd friedliich und werden die Helden nur
angreifen, so de dch an ihren Horsten vergreifen sollten.
Si‘ianna sammeln hier vor alem Beeren und Kréuter oder
Tannenzapfen fur die winterlichen Feuer. In den Hohlen
auf Hohe der Tannen gibt es einige wenige Luchse. Die
Drachengrotte ist der einzige Ort des Tals, den die Si'ianna
abergléubisch meiden: Dort igt vor Unzeiten ein Héhlend-
rache samt seinem Hort und seiner Beute in dem Augen-
blick versteinert worden, in dem er mit gewaltigen Kiefern
und Z&hnen einen Firndfen zermamen wollte. Anhand feh-
lender Waffen, aber eines dem Drachen entgegengehaltenen
Amulettes mit den noch deutlich erkennbaren Elementar-
Runen fir Humus und Erz gtdlt Sch die Frage, ob nicht gar
der Elf selbst sich und den Drachen zu Fds hat werden las-
sen. Die Figuren sind inzwischen stark verwittert und von
Moos und Efeu Uberwuchert. Die Runen zu entfernen,
konnte Ubrigens fatde Folgen haben ...

Alter Wald

Der Wdd aus Steineichen, Weiden und Silbertannen ist der
dichteste des Tales. Unterholz, Farn und Schlingpflanzen
machen ein Durchkommen fir die Helden so gut wie unmadg-
lich. Grof3e, weil%e Bliten an baumumschlingenden Efeu sen-
den berauschenden Duft aus, der Boden ist an viden Stellen
sumpfig, hin und wieder bricht der Waldboden in Uberhan-
genden Steilwdnden mannshoch ab.

Fast jeder Pilz tragt grelle Warnfarben, das Gestripp it mit
Tausenden von Widerhaken besetzt und Ikanaria-Schmetter-
linge piden in den nur vereinzelt durch das dichte Blétter-
dach fallenden Sonnenstrahlen.

Meisterinformationen:
Der Alte Wad war immer schon der unzugédnglichste Ort
| des Tas. St die Fremden ihr Unwesen treiben, it er dler-
dings noch dichter geworden. In seinem Innersten ist das

Einhorn Narlaianna zuhause, das die aufdringliche Art der
Magierin nicht im mindesten schétzt. Es ist von den Men-
schen und besonders von ihren Walfen bereits gejagt wor-
den, um Horn und Mahnenhaare zu erbeuten, und entspre-
chend zurtickhaltend gegentiber Aventuriern. Von dem Ein-
horn haben die Helden keine Hilfe zu erwarten. Nicht, daf3
es nicht hilfsbereit wére — es weil3 einfach, dal3 seine Hilfe
nicht vonndten sein wird, um das Td zu retten. Eventuell
taucht es auf, wenn der letzte Kampf geschlagen ist, um ei-
nen gefalenen Aventurier ins Leben zurtickzuholen. Denn
Narlaianna weil3, dal die Seden der Helden, so sein die-
ser Wt sterben, nicht zu ihren Goéttern in die Paradiese fin-
den werden. Sollten die Helden im Anschlufd an dieses Aben-
teuer die nach Aventurien verschleppten Si‘ianna suchen und
zurtickbringen, ist das Einhorn das einzige Wesen des Tals,
das die Fahigkeit besitzt, eine solche 'Schwarzfee' vieleicht
zu heilen und ihr einen Teil des verlorenen Sikaryan zu-
riickzugeben. Aber auch dann wird sich Narlaianna nicht
auf einen Plausch mit ihnen einlassen. Das Einhorn ist si-
cherlich eines der unnahbarsten, das die Helden jemals ken-
nenlernen werden, auch wenn seine Gesinnung as aufrecht
und eddl beschrieben werden kann. Das Schwarze Einhorn
hat seine eigenen Griinde, vidleicht gar ein finsteres Ge-
heimnis, aber dieses kennt nicht einmal die Hohe Wéchte-
rin, die sich des Vertrauens und der Freundschaft
Narlaiannas rihmen kann.

Narlaianna, das Schwarze Einhorn
MU16 KL 18 IN 21 CH18 GE15 FF- KK16
AG1l HA2 RA3 TA 1 NG5 GGO JZ3
MR 24 AE 102 AT/PA 16/10 (mit dem Horn)
18/18 (mit den Hufen/Ausweichen)
TP W+3 (Horn)/2W+2 (Hufe) RS1
StockmalR: 1,54 Schritt
Fellfarbe: schwarz

Alter: einige Jahrhunderte
Langhaarfarbe: schwarz
Horn: dreif. gedreht, silbern Augenfarbe: schwarz

Wichtige Zauber: Alles, was an Antimagie und Heilmagie denkbar ist und
dies mindestens meisterlich, sowie eine Variante des TRANSVERSALIS,
den es gerne zur Flucht und ab und zu zu Reisen in andere Reiche derWelt

nutzt.

Rosenwald

Der lichte Wad aus méchtigen Eichen mit mannigfachen BlU-
ten und blihenden Ranken, sonnendurchwaoben und von vie-
lerlei Singvogeln bewohnt, ist die Heimat der Rosen-Si‘ianna.
Unter ihnen befinden sich die geschicktesten Rohrflechter,
Duftwasserbrauer, Tischler, Schnitzer, Musikanten und Baum-
former. Obwohl Se einen grofen Tell ihres MUfdiggangs zwi-
schen und auf den Seerosen verbringen, wohnen se innerhalb
desWaddesin drel Dorfern, die sich jewells Uber mehrere Baum-
kronen erstrecken. Diese Si‘ianna bilden ihre Flligel meist wie
Libellen aus.

Meisterinfor mationen:
Solch ein Dorf zu finden ist einfach, da die Rosen-Si'ianna
die neugierigsten der Elfen sind und mit grof3er Wahrschein-
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lichkeit einen sympathisch scheinenden Helden von sich aus
ansprechen werden. Thre meigterlich beherrschten und ver-
feinerten Zauber sind der HASELBUSCH zur Holz- und
Schilfbearbeitung und der ADLER, WOLF, um sch zum
Kurzweil in Wassertierc, meist Regenbogenfordlen, zu ver-
wandeln.

Sonnenwald

Der Wad liegt etwas Uber dem Talgrund an den Hangen eines
Berges und besteht hauptséchlich aus Kiefern und Beeren-
gestréauch. Die Sonnen-Si‘ianna bewohnen ein Dorf an der
Sidflanke des Berges, die Uber und Uber mit wildem Wein
bewachsen ist. Diese Sippen gtellen den besten Wein und die
wohlschmeckensten Beerenlikdre her und sind zudem die
Imker, Kerzenzieher und Sénger des Tas. Ihre Fltigel sind melst
denen bunter Schmetterlinge nachempfunden.

Meisterinformationen:
Die Sonnen-Si‘ianna sind ein besonders Iebendustiges Volk-
chen, das sich keine Gelegenheit zum Felern entgehen 1803,
Die herausragenden Zauber sind der ARMATRUTZ und
die Zaubermelodie LIED DER LIEDER. Eine der Reben-
sorten wirkt bei Menschen as Rahjaicum.

Wiesenwald
Der WAd ig ein von Lichtungen durchsetzter Mischwald mit

den verschiedensten Baumen, Strauchern, Pilzen und Blumen,
in dem vor allem Baumhdrnchen und halbwilde Katzen, die
den weil3pel zigen bornischen Burgenkatzen éhneln, anzutref-
fen sind. Auffallig sind ganze Einbeeren-Haine und Lichtun-
gen mit Wirseikraut und anderen heilkréftigen Kréautern. Die
Wiesen-Si'ianna sind die kundigsten Pflanzer und Heiler der
Si'ianna. Aul}erdem befinden sich unter ihnen viele Dichter
und Philosophen. Thre Fligel sind von unterschiedlichster
Form und Farbe.

Meisterinformationen:
Hier wachsen die meisten Pflanzen, die den Helden unbe-
kannt sind. Auch der Schneestrauch igt hier zu finden, eine
mannshohe Pflanze mit Bléttern, die bisweilen zwei Spann
Durchmesser erreichen, und kleinen, weif3en Blitendol den.
Die griinen Blétter rollen sch bei schlechtem Wetter ein,
um Verletzungen durch Wind und Regen zu entgehen. Im
Herbst férben de sich innerhalb zweier Tage weil3 und mis-
sen kurz vor dem Abfdlen geerntet werden, um as 'Papier’
genutzt werden zu kénnen.
Die bevorzugten Zauber der Wiesen-Si'ianna sind der
BALSAMSALABUNDE und der RUHE KORPER.
Adepta Rondrgja vom Rathil hat in dem siidlichen der bei-
den Wiesenwd d-Gemeinschaften die meigte Zeit mit ihren
Studien verbracht und auch dort gelebt, so dai3 dieses Dorf
beispielhaft vorgestelIt werden sall:

Kastanienhaeim

Allgemeine  Informationen:

Ihr erreicht eine sonnenbeschienene Lichtung zwischen eini-
gen méchtigen Kastanien.

Ihr erkennt eine gemauerte Feuerstelle mit einem kupfernen
Kessd, aus dem der Geruch wirziger Suppe dringt, kleine
Tische und Banke, gedeckt mit Miniaturgeschirr aus Holz und
Glas sowie in der Sonne zwischen einigen jungen Birken ge-
spannte Schnure mit Heilkrautern und sch im Wind bau-
schender, zierlicher Kleidung.

Kinder mit schillernden Libellen- oder bunten Schmetter-
iingsfluigelchen halten in ihrem Spiel inne und mustern euch
erstaunt. Eine kleine Katze mit weif3em, buschigem Fdl liegt
unweit der Kinder auf einem Felsen und beobachtet euch aus
halb getffneten Lidern, mifdtrauisch und abwartend.

Meisterinformationen:

Naturlich kénnen die Helden kein Dorf der Si‘ianna betre-
I ten, ohne dal3 man Se vorher gesichtet hat. Haben se sch
bereits grausam oder auch nur verdéachtig verhalten, wird
solch ein Platz wie ausgestorben vor ihnen liegen. Dann zeigt
sch nur einer der dteren Si'ianna mit dler Vorsicht, um in
Erfahrung zu bringen, was die Menschen hier wollen.
Haben diese sch dagegen bereits ds hilfsbereit und aufrecht
erwiesen, wird man ihnen neugierig, hilfsbereit und gast-
freundlich entgegentreten.

Sezielle Informationen:

Ahnlich einem aventurischen Waldelfendorf sind die
Wohnstétten kunstvoll aus lebendem Holz geformt und flgen
sich wie gewachsen in die Kronen der Kastanien rund um die
Lichtung. Da die Si'ianna keine Briicken und Leitern bentti-
gen, sind diese Bauwerke fiir einen nicht besonders darauf ach-
tenden Menschen schlechterdings unsichtbar. Ein wenig natur-
kundiger Wanderer kann sie, auch wenn er sie bemerken soll-
te, flr natlrliche Tierbehausungen oder etwas merkwirdige
Pflanzen halten. Insgesamt leben in Kastanienheim etwa 50
Si'ianna mit ebenso viden befreundeten Tieren.

Alle Réaumlichkeiten Snd derart klein, dald eéin Held se nur in
verwandeltem, aso verkleinertem Zustand betreten kann.
Dann alerdings wird er gewachsenes oder auch faszinierend
gearbeitetes Moiliar, zierliche Gebrauchs- und anmutige
Kunstgegenstdnde bewundern kénnen, die nicht mehr der
Vorstellung Uber die Ausstattung einer ‘wilden' Waldelfen-
Wohnung entsprechen. Im Dorf der Wiesen-Si‘ianna finden
sch sogar Blcher sowohl heilkundlichen ds auch philosophi-
schen Inhalts, Schreib- und Zeichenutensilien — und immer
wieder bereitwillig Uber jegliche Themen in freundscheftlichem
Streitgesprach disputierende kleine Elfen.

Jede der ineinander Ubergehenden "Wohnungen' hat zumin-
dest eine Kammer, in der kranke Si'ianna oder Tiere gepflegt
werden kénnen. FUr den Fal, da3 eine Erkrankung ds an-
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lichkeit einen sympathisch scheinenden Helden von sich aus
ansprechen werden. lhre meisterlich beherrschten und ver-
feinerten Zauber sind der HASELBUSCH zur Holz- und
Schilfbearbeitung und der ADLER, WOLF, um dch zum
Kurzweil in Wassartiere, meist Regenbogenforellen, zu ver-
wandeln.

Sonnenwald

Der Wdd liegt etwas Uber dem Talgrund an den Hangen eines
Berges und besteht hauptséchlich aus Kiefern und Beeren-
gestréuch. Die Sonnen-Si‘ianna bewohnen ein Dorf an der
Sidflanke des Berges, die Uber und Uber mit wildem Wein
bewachsen ist. Diese Sippen gtellen den besten Wein und die
wohlschmeckensten Beerenlikdre her und sind zudem die
Imker, Kerzenzieher und Sénger des Tas. Ihre Fligel Snd meist
denen bunter Schmetterlinge nachempfunden.

Mei sterinformationen:
Die Sonnen-Si‘ianna snd ein besonders lebend ustiges Valk-
chen, das sch keine Gelegenheit zum Felern entgehen 1&03.
Die herausragenden Zauber sind der ARMATRUTZ und
die Zaubermelodie LIED DER LIEDER. Eine der Reben-
sorten wirkt bei Menschen ds Rahjaicum.

Wiesenwald
Der Wdd ig ein von Lichtungen durchsetzter Mischwald mit

den verschiedensten Bdumen, Strauchern, Pilzen und Blumen,
in dem vor dlem Baumhdrnchen und habwilde Katzen, die
den weil3pelzigen bornischen Burgenkatzen dhneln, anzutref-
fen sind. Aufféllig Snd ganze Einbeeren-Haine und Lichtun-
gen mit Wirseikraut und anderen heilkréftigen Krdutern. Die
Wiesen-Si'ianna snd die kundigsten Pflanzer und Heiler der
Si'ianna. Auljerdem befinden sch unter ihnen vidle Dichter
und Philosophen. lhre Fligel sind von unterschiedlichster
Form und Farbe.

Mei sterinformationen:
Hier wachsen die meisten Pflanzen, die den Helden unbe-
kannt sind. Auch der Schneestrauch ist hier zu finden, eine
mannshohe Pflanze mit Blé&ttern, die bisweilen zwel Spann
Durchmesser erreichen, und kleinen, weil}en Bliitendolden.
Die grinen Blétter rollen sch bel schlechtem Wetter ein,
um Verletzungen durch Wind und Regen zu entgehen. Im
Herbst férben de sich innerhalb zweier Tege weil’ und mis-
en kurz vor dem Abfdlen geerntet werden, um ds 'Papier’
genutzt werden zu kénnen.
Die bevorzugten Zauber der Wiesen-Si'ianna sind der
BALSAMSALABUNDE und der RUHE KORPER.
Adepta Rondrgja vom Rathil hat in dem stidlichen der bei-
den Wiesenwald-Gemeinschaften die meiste Zeit mit ihren
Studien verbracht und auch dort gelebt, so dai dieses Dorf
beispielhaft vorgestellt werden soll:

Kastanienheim

Allgemeinelnformationen:

Ihr erreicht eine sonnenbeschienene Lichtung zwischen eini-
gen méchtigen Kastanien.

Ihr erkennt eine gemauerte Feuerstelle mit einem kupfernen
Kessd, aus dem der Geruch wirziger Suppe dringt, kleine
Tische und Banke, gedeckt mit Miniaturgeschirr aus Holz und
Glas sowie in der Sonne zwischen einigen jungen Birken ge-
spannte Schnire mit Heilkréutern und sch im Wind bau-
schender, zierlicher Kleidung.

Kinder mit schillernden Libellen- oder bunten Schmetter-
lingsflligelchen halten in ihrem Spiel inne und mustern euch
erstaunt. Eine kleine Katze mit weif3em, buschigem Fdl liegt
unweit der Kinder auf eéinem Felsen und beobachtet euch aus
halb gedffneten Lidern, mifrauisch und abwartend.

Meisterinformationen:

Naturlich kdnnen die Helden kein Dorf der Si‘ianna betre-
ten, ohne dal? man de vorher gesichtet hat. Haben se dch
bereits grausam oder auch nur verdéchtig verhalten, wird
solch ein Platz wie ausgestorben vor ihnen liegen. Dann zeigt
gch nur einer der dlteren Si‘ianna mit aler Vorsicht, um in
Erfahrung zu bringen, was die Menschen hier wollen.
Haben diese sch dagegen bereits ds hilfsbereit und aufrecht
erwiesen, wird man ihnen neugierig, hilfsbereit und gast-
freundlich entgegentreten.

Soeziellel nformationen:

Ahnlich einem aventurischen Waldelfendorf sind die
Wohnstétten kunstvoll aus lebendem Holz geformt und fiigen
dch wie gewachsen in die Kronen der Kastanien rund um die
Lichtung. Da die Si'ianna keine Briicken und Leitern bentti-
gen, snd diese Bauwerke fiir einen nicht besonders darauf ach-
tenden Menschen schlechterdings unsichtbar. Ein wenig natur-
kundiger Wanderer kann se, auch wenn er Se bemerken soll-
te, fir natlrliche Tierbehausungen oder etwas merkwirdige
Pflanzen halten. Insgesamt leben in Kastanienheim etwa 50
Si'ianna mit ebenso viden befreundeten Tieren.

Alle Rdumlichkeiten sind derart klein, dal3 ein Held se nur in
verwandeltem, also verkleinertem Zustand betreten kann.
Dann dlerdings wird er gewachsenes oder auch faszinierend
gearbeitetes Mobiliar, zierliche Gebrauchs- und anmutige
Kunstgegenstdnde bewundern kénnen, die nicht mehr der
Vorstellung tber die Ausstattung einer ‘wilden' Walddfen-
Wohnung entsprechen. Im Dorf der Wiesen-Si'ianna finden
sch sogar Buicher sowohl heilkundlichen ds auch philosophi-
schen Inhalts, Schreib- und Zeichenutensilien - und immer
wieder bereitwillig Uber jegliche Themen in freundschaftlichem
Streitgespréch disputierende kleine Elfen.

Jede der ineinander Ubergehenden "Wohnungen' hat zumin-
dest eine Kammer, in der kranke Si'ianna oder Tiere gepflegt
werden konnen. Fir den Fal, dald eine Erkrankung as an-
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steckend gilt, gibt es einen etwas abseits stehenden Baum mit
Unterkinften, in denen Patient und Heilkundler so lange ge-
meinsam leben, bis der Patient gesundet (was Ansteckungen
nicht immer verhindert hat). In der Regd werden Kranke aber
in ihren eigenen Dorfern gepflegt und von den Heilkundlern
dort besucht, da die Si'ianna glauben, dal3 gerade die vertraute
Umgebung und die Zuwendung der Freunde und Familie ein
starkes Heilmittel ist. Auflerdem gibt es in jeder Gemeinschaft
einige Kundige, die sch auf die Grundlagen der Heilzauberei
verstehen.

Die beiden einzigen gemauerten und unter blihendem Busch-
werk verschwindenden Gebdude sind das Backhaus und das
Sudhaus. In letzterem werden aus Pflanzen und mineralischen
Essenzen heilkréftige Tinkturen, Salben, Tropfen und Fillen
handwerklich oder auch mit Hilfe von Magie hergestdlit. (Ei-
nen Operationssaal dagegen wird man vergeblich suchen.
Entweder sind Verletzungen so schwer, dal3 Se den sofortigen
Tod zur Folge haben, oder derart, da3 ein BALSAMSALA-
BUNDE und die natiirliche Regeneration firr schnelle Hei-
lung sorgen. Und das bei einer Operation notwendige Schnei-
den widersprache sowieso dem Gesetzder lanna.)

Die Wohnung der hier studierenden Rondrgja befindet sich in
einem '‘Busch', der sich in den stumpfen Winkel zweler gro-
[3er Felsen schmiegt. Der Eingang und die beiden Fenster sind
mit dicht gewebtem, schwerem Stoff verschlossen. Von aufZen
wild und primitiv wirkend, sind die zwel mit Fellen ausgeleg-
ten Stuben trocken, angenehm warm, mit wenigen, aber wun-
derschdn geschnitzten Mobeln eingerichtet und mit allen né-
tigen Haushaltsgegenstanden und Handwerkszeug einer
Menschenfrau und Forscherin ausgestattet. In einem kleinen
Setzkasten finden sch zierliche Miniaturen, Abbilder von heil-
kréftigen Pflanzen, die es auch auf Aventurien gibt. Auf dem
Schreibtisch liegen Blétter mit Notizen, Skizzen von Pflan-
zen und Schreibzeug, eine Karte des Tdes mit Beschriftung
in Nanduria, aber keine ausfiihrlichen Aufzeichnungen. Die
Schlangenstatue in dem Hesindeschrein dicht der Schlafstéte
stammt sichtbar aus Aventurien. Gegeniiber den dfischen
Kunstwerken wirkt die holzerne Schlange recht grob.

Meisterinformationen:
Die Wohnung igt ordentlich aufgerdumt und beinahe 'win-
terfest’ gemacht worden. Rondrgja scheint beflirchtet zu
haben, von welchem Ausflug auch immer so schnell nicht
zuriickkehren zu kénnen.
Alle vorhandenen Aufzeichnungen deuten darauf hin, daf3
die Magierin ihre Forschungen hauptsachlich auf Beobach-
tung und Gesprachen mit Si‘ianna und so gut wie nicht auf
Experimente gestiitzt hat. Auch finden sich nur Kleidungs-
stiicke fur eine zierliche, menschengrofe Frau, die meisten
aus dfischer Fertigung. Ein Tagebuch ist nicht vorhanden,
well Rondrga keines gefiihrt hat. Alle ausfiihrlichen Auf-
zeichnungen befinden sich in Donnerbach.
Die Schlangenstatue stammt noch aus den Jugendtagen
Rondrgjas und ist ein Geschenk Magistra Hesindias.
Rondrga hat se weihen lassen, was ein hesindegeweihter
Held spiren kann. Aber auch dieser gewelhte Gegenstand
hat in dieser Wdt keinerlei Macht und diente der Magierin
hauptsachlich ds Stiitze ihres Glaubens.
Magische Gegensténde sind die Kristallkugel Rondrgjas, die
mit den ersten drei Kugelzaubern belegt ist, ein Heiltrank
auf der Basis eines HEXENSPEICHEL s (von einer Freun-
din Rondrgjas gefertigt, im Wert von 12 eingesetzten ASP)
und eine schlangenférmige Gewandnadel aus rotem Blut-
ulmenholz (noch zweimalige Anwendung eines XENO-
GRAPHUS CLARVOYANT fir je eine Minute enthaltend,
se mufd beim Lesen angesteckt und mit der linken Hand
bertihrt werden).
Die Wiesen-Si'ianna werden Rondrga as neugierig, hilfs-
bereit, aufgeschlossen und ernsthaft beschreiben — wobel
Ernsthaftigkeit ihnen beinahe ein Fremdwort ist. Offensicht-
lich war Se beliebt und in die Gemeinschaft der Heiler inte-
griert. Aber auch diesen gegentiber hat se nicht erwahnt,
wohin se wandern wollte, ds Se zum letzten Ma das Dorf
verlield. Das war vor etwa einem Mond.
Alle anderen Informationen decken sch mit denen, die die
Helden auch anderenorts erhalten kénnen und die unter Be-
gegnungen aufgelistet sind.

Baumwald

Der Wad schien aus der Ferne begrenzt und von fagt ebenmé:
[Big kreisformiger Form, aber ds ihr euch ihm nahert, it seine
GroRe kaum mehr abzuschétzen. Ja, fad is es, ds dehne er
sich nun von Horizont zu Horizont. Still ist es am Rande des
Waldes, in dem man Erlen und Fohren, Birken und Buchen
und hohe Fichten auszumachen glaubt. Aber der Nebel nimmt
einem ashad die Sicht und macht Bekanntes zum Unbekann-
ten und gaukelt Fremdes as Vertrautes vor. Und es it wie eine
Warnung umzukehren, so lange noch Zeit ist.

Meisterinformationen:
Unter diesem Wad kreuzen sch die Kraftlinien des Tals.
Die hier wirkenden astralen Kréfte sind derart méchtig, daf3
sich mehrere Sub-Globulcn gebildet haben, die von teils sehr
unterschiedlicher Auspragung und Gréle sind. Es ist abso-

lut unmdglich, selbst zu bestimmen, in welche Globule man
I gelangt, und so manche vorwitzige Si'ianna hat Jahre damit

zugebracht, um aus diesen Anderwelten zurtickzufinden.
Dickicht
Dieser Wad grenzt direkt an den Ful3pfad an. Er besteht haupt-
sachlich aus Nadelbdumen mit blumendurchwobenem und
stacheligem Unterholz und it mit Felsen und einzelnen Bach-
laufen durchsetzt.
Die Fels-Si'ianna sind die Erzschirfer und Steinmetze,
Schmiede und Glasbléser, Edelsteinschleifer und Baumeister
der Si‘ianna. AuRBerdem leben hier die besten Fresken- und
Steingutmaler, die ihre Farben aus Erzstaub, Erden und Pflan-
zen gewinnen. Die Flige dieser Si'ianna sind meist relativ
kurz, lassen sich véllig an den Korper anlegen und weisen hau-
fig festere Schutzfliigel alf.
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Meisterinformationen:

Wiéhrend sich die Elfen innerhalb des Dickichts Baumhauser
wachsen lassen, sind dle Werkgtétten, in denen Feuer bend-
tigt wird, ein Stiick hther in eine geil abfdlende Felswand
hinein errichtet worden. Wenn auch die Fels-Si'ianna im-
mer noch an der Erweiterung und Verschénerung ihrer Burg
arbeiten, it doch ihre Hauptaufgabe die Errichtung von
Herden, Kaminen, Back- und trockenen Vorratshéusern, sel-
tener eéinmal der Bau einer Werkdtatt, und die Herstellung
von schénen Gebrauchs- und Ziergegenstdnden. (Die Fels-
Si'ianna beherrschen vor dlem den Zauber METAMORPHO
BERGGEBEIN - Mein Wirkenforme Erz und Sein.)

Die Baume

Var euch wachsen aufblihender Au eine schier unglaubliche
Anzahl Obstbdaume. Wéahrend die Kirschen sich bereits mit
einem roten Hauch Uberziehen, stehen Apfd- und Birnbéu-
me in voller rosiger und weil3er Blite. Aber auch Quitten und
Pflaumen wachsen hier, und einzelne weitausadende, hohe
Kastanien ragen Uber die sorgsam gepflegten Obstbaume hin-
aus. Zwischen Gras und Wiesenblumen findet sch die flocki-
gen Bdlchen verblihter Tarnelen und die préchtigen, leuch-
tend roten Kopfe der Lulanie.

Meisterinformationen:

Die Frichte der Baume bilden die Grundnahrung der
Si‘ianna - und dal? se die Kirschen nun genau unter den
Augen der Eindringlinge ernten und sch damit in die Nahe
der hier mit Vorliebe streunenden Walfe begeben miissen,
bereitet ihnen immer mehr Sorge, umso reifer die Friichte
werden. Die Helden koénnen hier auf gefdlte Béume (zur
Feuerholzgewinnung durch Orks geféllt), das Wolfsrudel
oder die Grofze Wdlfin treffen.

Tulpenwald
Dies it der grofite Wald, der aus vier ineinander Ubergehenden
Gebieten besteht: Der FluRwald ist sumpfig und von unzéhli-
gen Béchen und Timpeln durchzogen. Hier wohnen die Flufl3-
Si'ianna, eine kleine Sippe, die Gold wascht und zu Schmuck
verarbeitet. Ihr Dorf befindet sich in der Krone eines giganti-
schen Baumriesen, zu dessen Wurzeln die Schmiede aus Fds
errichtet ist. Se werden sch den Helden gegeniiber sehr mif3-
trauisch verhalten, da die Orks de bereits einige Mde bei Ar-
beit und Kurzweil am Fluf3 Uberfalen und einige der ihren
entfuhrt haben. Thre Fliigel sind libellenartig.
Der Morgenwaldim dstlichen Teil ist sehr licht und beherbergt
verwildert scheinende Bauschplantagen und einige Kolonien
von Seidenspinnen — wobei kein Kokon zur Génze entspon-
nen und der enthommene Faden durch eine harzéhnliche
Substanz ersetzt wird, damit die Larven auswachsen und
schitpfen kdnnen und as Nahrung den vielen Raben des
Morgenwaldesdienen. Die Seiden-Si‘ianna sind nicht nur gute
Pflanzer und Raupenziichter, sondern verstehen sich auch auf
die Verarbeitung von Bausch und Seide sowie die Kungt der
Stoffmalerei. lhre Fliigel sind schmetterlingsartig und zumeist
reinweild oder filigran gezeichnet.

Der Feuerwald ist der Teil des Tulpenwaldes, der zum Ful3pfad
und am Stichpfad zum Tulpenturm liegt. Hier wachsen rela
tiv vidle Nadelbdume und Obststréucher, Pilze und ef¥are
Wurzeln. Ein feiner Duft nach Kochfeuern, Gebackenem,
Gekochtem und Eingemachtem ist eigentlich immer wahr-
nehmbar, da die Feuer-Si'ianna begeisterte Kéche und Bécker
snd. Vide der im und um den Wad anzutreffenden und kaum
(menschen)kniehohen gescheckten Ziegen lassen sch fir et-
was Salz gerne melken, so dal’ die Feuer-Si'ianna durchaus
auch Kése und Torten zubereiten. Die Feuer-Si'ianna tragen
auf ihren Riicken sehr kleine Schmetterlingsfliigel, neigen zu
froéhlicher Pummeligkeit und resolut-begeisterter Gastfreund-
schaft.

Der Blitenwald schliefflich liegt im Herzen des Tulpenwaldes
und umfaldt einen relativ kleinen Teil lichten Waldes und eine
ausgedehnte, idyllische Waldwiese um den Tulpensee, aus dem
sch der weil®e Tulpenturm in schwindelnde Hohen erhebt.
Die Wiese ist von unzéhligen grofblitigen Blumen und far-
benfrohen Pilzen bewachsen. Felsgruppierungen bieten sich
ds Sitz-, Ruhe- und Feuerplétze an. Sechs weil3e, filigrane
Brucken fihren in degantem Schwung zum Turm hintber.
Die Tulpen-Si‘ianna bilden as einzige Dorfgemeinschaft kei-
ne Sippe, sondern einen Freundes- und Arbeitskreis. Zu ih-
nen gehdren die Hohe Wéchterin, Sterndeuter, Alchimisten,
Magieforscher und Narren, die dle im Turm fir kirzere oder
léngere Zeit ihr Domizil genommen haben. Ihre Fligel sind
je nach Herkunft unterschiedlich geformt.

Meisterinformationen:
Die bevorzugten Zauber der im Tulpenwald Iebenden Elfen
sind
—FluR-Si‘ianna: ADLERAUG, IN SEE UND FLUSS
—Seiden-Si‘ianna: AXXELERATUS, LIED DER KUNST-
FERTIGKEIT
—Feuer-Si'ianna. FRIEDENSLIED, BANNBALADIN
—Tulpen-Si‘ianna: UNITATIO, ELFEN FREUNDE.
Den Blitenwad konnen die Helden nicht betreten, ohne
bemerkt und von einigen Elfen erwartet zu werden. Diese
werden de zur Hohen Wéchterin einladen.

Flie3ende Gewasser, Seen und Simpfe

Foeziellel nformationen:

Alles Wassr im Td entspringt klaren Quellen in den umlie-
genden Bergen oder quillt aus der Tiefe hervor. Schilf, Gandel-
rohr und Brunnenkresse sdumen die Ufer, aber auch wertvolle
Heilkréuter. Tiere wie Fische, Frosche, Wasserreiher, Libellen
und Fluftaucher (eine bunt schillernde Vogdart, die sich un-
ter Wasser ihre Beute fangt) sind Uberall zu beobachten. Au-
[3er den nachfolgend beschriebenen Gewéssern gibt es noch
unzéhlige Rinnsale, kleine Quellen und sumpfige Stellen.

Der Grolie FluR

Eigentlich sind dies zwel Flisse: Im Nordosten falt aus einer
Grotte Wassr ds Zwillingsfall in den Felsensee, der sch ds
schmaler Fluld auf den Weg zum Rosensee macht. Von Stidwe-
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gen kommt der Bach, der sich bereits vorher einmal zu einem
Teich sammelt. Dieser wird nicht nur wegen seiner Form das
Auge genannt— an seinen Ufern wéchst Wassarrausch, einbeim
Schwimmen nicht ungeféhrliches, berauschendes Kraut, das
geschluckt as Rahjaikum, in besonderer Zubereitung auch ds
Traum-Mittel von den Si‘ianna zur Prophezeiung genutzt wird.
Der Bach flieft am FluRwald vorbei, wo die FluR-Si'ianna
sein Gold bergen, dann durch ein ausgedehntes Sumpfgebiet
und schlieflich ebenfals in den Rosensee. Dieser hat einen
unterirdischen Abflul3. Der See selbgt it tief und tiefblau und
hat seinen Namen von den unzéhligen roten und weif3en See-
rosen. An seinen Ufern wachsen zudem Carlog und Mibelrohr.
Das gesamte Fluldelta ist sumpfig.

Am tiickischsten ist der Graue Sumpf zwischen dem Bach und
den Baumen. Abgesehen von seiner

Steglosigkeit und den dort wachsenden
Pestsporenpilzen entstehen hier immer
wieder zu Schabernack aufgelegte
Feuergeister, die mit Sumpfgasen ein
irrlichterndes Spid treiben.
Der Griine Sumpfist kleiner und
bietet dem Wildniskundigen deut-
liche, nattrliche Stege, auf denen
man sich einigermal3en gefahrlos
bewegen kann - z.B. um Donfund
Egelschreck zu ernten.
Der Rosensumpf hingegen it ei-
gentlich eher eine von kleinen
Béchen spinnwebgleich durchzo-
gene Wiese. Eine Gruppe hoher
WalnuRbaume inmitten des Rosen-
sumpfes ist das Heim dreier
Meckerdrachen — kaum zwei
Spann lang, aber Feueratem be-
sitzend und intelligent, ihre Na-
men sind Berck, Teckur und
Kecka—, dieeifersiichtig darauf
achten, daf3 niemand 'ihren'
Roten Drachenschlund erntet,
ohne eine angemessene Gegen-
leistung zu erbringen. Sie ver-
langen zumeist funkelndes
Geschmeide, das schon, aber
nicht kostbar sein mul3.
DerKleine Seeig ein eigenstdndiges Gewasser, das sein eisiges
Weassr durch ein Rinnsal aus den Bergen erhélt und von préch-
tigen Trauerweiden umstanden ist. In ihm wohnt die, immer
zum Plausch und zur Verfiihrung aufgelegte, Nymphe Weiden-
zweig, die sich fir eine Liebesnacht am Ufer des Sees mit &i-
nem Stengel Kairan bedankt.

Der Ful3pfad

Mei sterinfor mationen:
Der Pfad dient dreierlel Zwecken: Zum einen wandeln die
Si'ianna selbst gerne bisweilen zu Ful3 und bewundern die

Schonheit ihrer Heimat und der Dinge, an denen der Pfad
vorbeifuihrt, zum zweiten verbindet er dle stationdren Tore
miteinander, und zum dritten it er der Wegweiser zum
Tulpenturm fur Besucher des Tas. Nachfolgend nur einige
der Sehenswiirdigkeiten und die wichtigsten Tore, da eine
komplette Beschreibung der Gber 100 Mellen den begrenz-
ten Rahmen des Moduls dlema sprengen wiirde.

Die Schonen Dinge

—Der Alte Baum: ein Baumriese von mehreren Dutzend
Schritt Umfang, einer Hohe von 60 Schritt und einer ebensol-
chen Kronenweite. Der Stamm ist hohl und ebenso wie sein
Geast von Baumhdrnchen, Streifenmeistern (einer glitzer-
gierigen und hier sehr geschwétzi-
gen Rabenart) und Spechten so-
wie der Eule Glutauge bewohnt
und von rankenden Blumen
Uber und Uber verziert. Die
Eule, eine kluge und meist un-
erschitterlich schlafende Biest-
ingerin (eine Fee in Tierge
stalt), erwacht nur bei Neu-
mond und bel Gefahr fir den
Baum und seine Bewohner.
—Der Rosengtock: eine sorg-
sam gehegte Pflanze, die das
ganze Jahr hindurch minde-
genseinevall entfatete und re-
genbogenfarbene Blite tragt.
Einige bequeme Felsen und
ein trockenes Rasenstiick laden
die Helden zum Lagern und Be-
trachten ein.
—Die Statuen: ein ganzer
Hain wundervoller, teils sehr
realistischer Tier-, Feen- und
Pflanzenstatuen aus Stein und
Erz, von Fingernagel- bisMen-
schengroi3e, geschaffen von den
Fels-Si'ianna und zur Freude
ihrer Freunde aufgestellt. Die-
se Statuen kann man auch anvie-
CHENDHN len anderen Orten finden, da die
Si'ianna diese meist von einem Erzelementar belebten Kunst-
werke dlgemein ds Schmuck schéner Platze oder ihres Zu-
hauses lieben. Wenn die Helden eine solche mitnehmen wol-
len, verbleibt der Geist bei ihrer Riickkehr im Tal, da er an die
Elemente dort gebunden it
—Die Kreuzung: In der Mitte der Kreuzung steht ein Obe-
lisk, der mit etlichen eingelassenen, polierten Marmorplatten
fest wie ein Wegweiser wirkt. Nur haben die Elfen nie einen
Hinweis eingemeiRelt. Die Feuer-Si'ianna nutzen ihn, um
mittels an ihm aufgehangter, hibsch geschnitzter Tafelchen
auf das néchste Festmahl hinzuweisen.
—Die Gagtstétte: Eine blumeniiberséte Lichtung, umstanden
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von Kochstdlen, Backdfen und heiffen Quellen, bietet einla-
dende Felsen, Holzbénke und Tische, Sitzbdume, weiche
Wiesenstlicke, teils Uiberdacht, zum Schmausen und Feiern an.
Sdbst wenn gerade kein Fest geplant sein sollte (und nur die
wenigsten Feste sind geplant), werden die Helden auf jeden
Fdl zu einem opulenten Mahl gendtigt, so se auch nur kurz
bei der Uberquerung der Stétte innehalten.

—Die kleine Furt: Der Bach springt hier plétschernd und
murmelnd Uber den Pfad. Grof3e, flache Felsen erlauben selbst
einem Zwergen eine trockenes Uberqueren. Helden mit ei-
nem TaW: Musizieren von mindestens 6 erkennen bei einer ge-
lungenen Snnesschéarfe-Probe+ 6 eine frohliche Melodie im
Plétschern des Wassers. Frither sal3en hier héufig lauschende
Si'ianna, die nun aus Angst vor den nahen Eindringlingen die-
en Ort meiden.

—Mullhalde: Wahrlich kein schéner Anblick, aber eéin mah-
nender Schmutzfleck ist der stinkende Abfdlhaufen der Orks
unterhalb der Burg.

—Das Tannental: Nachdem der Pfad einen Hugel hinauf-
fuhrte, verlauft er hier einige Schritt tiefer durch den dichten
Tannenwald. Die Stille und Einsamkeit desWades, die auf dem
mit Tannennadeln Uberséten Boden fagt unhdrbaren Schritte,
hoher Farn und schweigende Wadteiche haben etwas Heili-

ges an sch. Wenn die Helden den, ohnehin kaum sichtbaren,
Pfad verlassen und zu der el aufragenden Felswand wan-
dern, kénnen se die ebenerdigen Eingénge eines ausgedehn-
ten Hohlensystems finden. Hier werden seit aters her die To-
ten der Si'ianna zur letzten Ruhe gebettet. In mit steinernen
Ranken, Bliten und Namensziigen verzierten Nischen sind
die Gebeine und & und zu einmal ein Schmuckstiick der Ver-
storbenen zu finden. Die kleine, sch von Aas und Friichten
ernghrende Fledermausart der Hohlen ist harmlos, die sich
hier und im Tannenwald respektlos herumtreibenden Wad-
wdlfe dagegen weitaus weniger.

—Der Bergpfad: Hier fiihrt der Pfad in éiniger Hohe am Rande
des Hochwaldes entlang. Immer wieder laden Ruhepldtze zum
Verweilen und Schauen ein. Von hier aus kann man das Td in
seiner Gesamtheit gut Uberblicken.

—Die Briicke Eine einen halben Schritt schmale, schmiede-
eiserne Briicke fuhrt in elegantem Bogen Uber den FluR3, der
hier etwa zwel Schritt breit ist. Das nur einen halben Spann
hohe Gelénder ist ein Miniatur-Kunstwerk aus verschlunge-
nen Ranken, Bliten und den Abbildern kleiner K&er, Libel-
len und Schmetterlinge. Obwohl die Briicke offensichtlich fir
kleinere Wesen ds Menschen geschaffen wurde, trégt se ihr
Gewicht ohne jedes Problem.

Die Regenbogentore (M eisterinformationen)

Auch wenn die Tore auf den Welten, in die de fuhren, gut
getarnt sind, sind de im Td der Wéchterin deutlich schtbar.
Des Nachts kann man se bereits aus einiger Entfernung auf-
grund des schimmernden Regenbogenlichtes ausmachen. Da-
mit niemand unbeabsichtigt in eine Wdt, an einen Ort ge-
langt, den er nicht kennt, ist ein Verlassen des Tds ohne Weite-
res nur durch das Tor méglich, durch das man das Td betreten
hat. Daraus ergibt sich, dal3 ein Siianna normalerweise nur
im Auftrag und mit dem Wissen der Hohen Wéchterin ein
Tor durchfliegt. Das ist zuletzt vor Uber tausend Jahren ge-
schehen. Die Helden kdnnen zwar 'ihr' Tor jederzeit zum
Verlasen des Tds benutzen, aber nicht einfach ein anderes
"augprobieren”. Die Hohe Wéchterin wird sch nur in sehr gut
begriindeten Ausnahmesituationen dazu bereit erkléren, den
Helden eines der stationdren Tore zu 6ffnen, da damit dessen
Ausgang auf Aventurien (oder einer anderen Wdt) offenbar
wird. lhre erste Aufgabe ist der Schutz des Tds. Daher ist e
weit eher dazu zu Uberreden, einen voribergehenden Durch-
gang zu bewirken, auch wenn sie das vid Kraft kostet. Wohin
die Tore jeweils fUhren, ist bis auf die zwel fur dieses Abenteu-
er wichtigen Tore Ihrer meisterlichen Entscheidung Uberlas-
en. Eine Ligte der Ausgangspunkte gar wird die Hohe Wéch-
terin niemals den Helden Uberlassen, auch existieren keine
Aufzeichnungen darliber, die man einsehen konnte.

Allen Toren gemeinsam ist ein faustgrof3er Rosenquarz, der
den Fokus der Magie und der Verbindung mit dem Tulpen-
rurm bzw. der Hohen Wéchterin darstellt. Von diesem Quarz
jehen die regenbogenfarbenen Lichtstrome aus, bertihren sich
auf der jewells gegeniiberliegenden Seite, um gemeinsam zum
Zentrum zu wandern und sch dort in einem Wirbel aufzul 6-

sen. Mit Hilfe eines ANALUS oder eines OCULUS erkennt
man eine Matrix, die der auf der ‘aventurischen' Seite iden-
tisch i, die alerdings eng mit dem magischen Kern des Ro-
senquarzes verknipft ist. Eine um das Tor wendelartig ge-
schlungene Verbindungdlinie verschwindet letztendlich im
Erdboden. Da Fds und Erde sch be magischer Betrachtung
wie dunkler Nebel Uiber den haarfeinen Agtralstrang legen, kann
nicht einmal dessen Richtung, geschweige denn dessen End-
punkt erkannt werden. Burg- und Lindentor werden im Ab-
schnitt Die Begegnungen néher beschrieben.

Einige Tore

—Das Lindentor: Diesist das Tor, durch das die Helden das
Td betreten, wenn Se unter dem Gletscher in das Regenbogen-
licht eingetaucht sind. Esigt zwischen zwei Linden eingefigt,
deren sich kreuzenden Agte einen wunderbar geschliffenen
Rosenquarz halten. Von beiden Seiten sieht das Tor gleich aus.
—Das Felsentor: Zwischen Fresken, die schauerliche Alp-
traumfratzen, Schlingpflanzen und dornenbewehrte Stréucher
zeigen, befindet sich ein ovd geformtes Regenbogentor. In der
Mitte des oberen Randes hélt eine Klaue einen faustgrofien,
wunderbar geschliffenen Rosenquarz. Wohin diese Tor fuhrt,
mdchten die Helden aufgrund der kalten Ausstrahlung der
uralten Fresken scherlich lieber gar nicht wissen ...

—Das Qudlentor: Das Rinnsa fliefd unter einem unregel-
malig rund geformten Regenbogentor, eingefligt in einen
Hohleneingang, hervor, ds kéme es aus einer anderen Wt
(was nicht der Fall ist). Sditlich des Tores ruht in einer Mulde
(unverriickbar) ein faustgrol3er Rosenquarz.
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—Das Schattentor: Aufgrund seiner Lage unter einer vorsprin-
genden Sidwand hat noch niemals ein Sonnenstrahl dieses
Tor berthrt. Trotzdem ist das schmale, hohe, da sich in eine
Spalte schmiegende Tor durch das warm schimmernde Regen-
bogenlicht eines der am friedvollsten wirkenden. Der faudt-
grofRe Rosenquarz ist in der Spalte direkt Uber dem Licht ein-
geklemmt.

—Das Burgtor: In einem Gelald der Burg sieht man in einem
freistehenden Tlrgewdlbe einen schier end- und strukturlo-
sn grauen Gang beginnen. Eine leere, gesplitterte Fassung
im Zenit des Bogens spricht von der gewaltsamen Entfernung
des Rosenquarzes.

—Das Totentor: Einer der Hohleneingédnge zum Toten-
[abyrinth ist mit einem anndhernd quadratischen Regenbogen-
tor verschlossen. Der Rosenquarz it in ein steinernes Auge
Uber dem Licht eingeflgt.

—Das Bérentor: Innerhalb einer Hohle findet sich ein bo-
genformiges Tor. Der Rosengarz it in den Boden eingelassen.
Auf dieser Saite findet sich nicht der kleinste Hinwel's auf ei-
nen Baren.

—DasWassrfalltor: Hier umrahmt das stlirzende Wasser ein
schmales, hohes Tor. Der Rosenquarz i<, da hinter Gischt ver-
borgen, kaum sichtbar. Um an und eventuell durch dieses Tor
zu treten, muf3 man sich bis auf die Haut durchnéssen lassen.
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Die Begegnungen

Meisterinformationen:
In diesem Abschnitt werden einzelne Situationen im Zu-
sammenhang mit besonderen Ortlichkeiten wie auch die
wichtigen Meisterpersonen geschildert. Alle diese Begegnun-
gen missen den Helden nicht in der angefiihrten Reithen-

folge und auf die beschriebene Weise wiederfahren. Erste-
hen Se die Ausfiihrungen zum grofdten Tel as Vorschlage,
die Se, dem Vorgehen und Verhdten Ihrer Heldengruppe
entsprechend, individuell anpassen, verwerfen oder erwei-
tern kénnen!

Erste Begegnung: Jenseits des Tores

Allgemeinel nfor mationen:

Du bist durch das Tor hindurch. Du spiirst angenehme Waér-
me, riechst den Duft von Sommerwiesen und horst das Mur-
meln eines kleinen Baches irgendwo zu deiner Rechten. Uber
dir spannt sich ein weiter, néchtlicher Sternenhimmel zwischen
hohen Gipfeln.

Vor dir liegt im Licht des vollen Madamais ein weites, von
Auen und Waldern bedecktes Td; Wassarfléchen glitzern; du
horst einen Wolf heulen; eine Eule schreit irgendwo dort un-
ten. Da tritt (Name eines Helden mit einem positiven Tawin
Sernkunde) neben dich. Wahrend du nach Anzeichen von Be-
hausungen suchst, nach dem Schein eines Lagerfeuers oder
einer Laterne, schaut (besagter Held) wie gebannt zu den Ster-
nen hinauf.

Soeziellel nformationen:

Lichter sind keine zu sehen. Das Td mag eine Ausdehnung
von 30 ma 20 Meilen haben und wird von schroffen Berg-
zigen vollsténdig umschlossen. Lufttemperatur und Gerliche
erinnern an Frihsommer. Der Sternenhimmel wirkt seltsam
verandert, wahrend das Madamal beruhigend vertraut er-
scheint.

Meisterinformationen:

Das durfte unter den sternenkundigen Helden einen rech-
ten Schock bewirken. Besonders Geweihten muf3 es zu den-
ken geben, dal3 der Sternenhimmel zwar in groben Ziigen
an den derischen gemahnt, aber die Sternbilder der Gotter
tells unvollsténdig oder anders gruppiert und einige Sterne,
die fir Halbgotter stehen sollten, Uberhaupt nicht zu finden
sind, es dafiir ganzlich unbekannte Sterne gibt.

Nach eniger Zeit der Orientierung, in denen die Helden
feststellen werden, dal3 Se sich im 'Nordosten' eines weiten
Tdes zumindest fern der Roten Sichel befinden, der Vers-
cherung, dald zur Zeit keine Gefahr sichtbar ist, kann man
sich an die Untersuchung des Tores machen.

Allgemeinel nfor mationen:

In sanftem Licht schimmert die regenbogenfarbene Flache.
Nichts unterscheidet se von der unter dem Gletscher, auf3er
dal3 se sch hier zwischen zwei dicht beieinander stehende
Linden schmiegt.

Soeziellel nformationen:

Die Linden sind offensichtlich lebendige Bdume. Das Tor ist
auch auf der Rickseite sichtbar und unterscheidet sich nicht
von der Vordersaite. Dort, wo die Age der Baume sich uber
der Licht aussendenden Torspitze kreuzen, befindet sich ein
wunderbar geschliffener, fagt faustgrol3er Rosenquarz. Er ist
in das Holz gleichsam eingewachsen.

Mit Hilfe eines ANALUS oder eines OCULUS erkennt man
eine Matrix, die der auf der 'aventurischen' Seite identisch i,
die alerdings eng mit dem magischen Kern des Rosenquarzes
verknupft ist. Eine um das Tor wendelartig geschlungene Ver-
bindungslinie verschwindet letztendlich im Erdboden. Da Fels
und Erde sich be magischer Betrachtung wie dunkler Nebel
Uber den haarfeinen Astralstrang legen, kann nicht einmal
dessen Richtung, geschweige denn dessen Endpunkt erkannt
werden.

Meisterinformationen:

Wenn die Helden durch das Tor zurlickkehren mdchten,
kénnen se das unterschiedslos von der Vorder- oder der
Rucksaite aus tun. Der Adtralstrang lauft auf den Tulpen-
turm zu und stellt die Verbindung dar, mit deren Hilfe die
Hohe Wéchterin die Tore kontrolliert. Die Strange verlau-
fen in komplexen Wellenmustern und sind mit einen
OCULUS nur in der Nahe der Tore und des Tulpenturms
deutlich zu erkennen.

Wenn die Helden sehr angeschlagen sind, kdnnen Sie ihnen
hier eine entspannende Ruhepause génnen. Be allzugroflem
Ubermut und Tatendrang ist alerdings auch sofort dieZweite

Begegnungmaglich.
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Zweite Begegnung: Orks!?

Meisterinformationen:
Der Handler und die Magierin haben in Aventurien eine
Horde Orks und ein Rudd Wdlfe ‘angeheuert’, die fir se
jagen, Holz herbeischaffen, Si'ianna fangen, stehlen und dl-
gemein Stérke demonstrieren. Die Orks unter ihrem An-
flhrer Chorogh Urkdagh und die Wadwdlfe mit ihrer
Leitwdlfin haben sch eher gezwungenermalien as aus Sym-
pathie zusammengeschl ossen, so dal3 Jagd- und Patrouillen-
gruppen zumeist aus Orks und Wolfen zusammengesetzt
sind. Urkdagh sdbgt verlé@fdt die Burg kaum, wéhrend die
Grof3e Wdlfin in der Regdl bei dem Hauptteil ihres Rudels
oder alein auf Pirsch anzutreffen ist.

Die aberglaubischen Orks haten sch vom Alten Wad, dem
Baumwad und dem Inneren des Tulpenwadds fern, kénnen
aber songt se den Helden im ge- -

samten Tdl begegnen, wobei die gf 4
Wahrscheinlichkeit eines Auf-
einandertreffens in der Nahe
der Burg am hochsten ist. Die §
Wodlfe scheuen sich nur vor &
dem Betreten des Baumwal-
des. Die erste Begegnung |h-
rer Helden koénnte die mit ei-
nem unaufmerksamen Trupp
auszwe Orks und einem Wolf
bestehen, die nachts in der ¥
Néahe ihres Lagers vorbei-

schlendern. Die orkischen

Soldner sind dabei derart un-

aufmerksam, dal3 se nur bei

groben Patzern oder dem An-
oriff der Helden auf diese auf-
merksam werden. Lassen Se
den wachhabenden Helden in
tiefer Nacht eineSnnenschérfe-
probe—5 ablegen. Sollteer diese
verpatzen, ist er wohl einge-
schlafen und wird erst wach,
wenn das Schnarchen des Krie-
gers und ein eventuelles Lager-
feuer eigentlich kaum mehr
durch die Orks zu ignorieren sind. Vv

Allgemeine Informationen:

Schon bevor man de sieht, kann man se héren: Knurrende
Gespréchsfetzen, immer wieder von rauhem Lachen unterbro-
chen, begleiten den geméchlichen Schritt zweier Orksin schep-
pernder Rustung und Bewaffung. Nur das dunkle, schatten-
hafte Tier, ihnen beinahe bis zum Girtel reichend, verursacht
nicht einen Laut.

Spezielle Informationen:
Be Sternenhimmel oder Mondlicht ohne entziindete Laterne
as gut bewaffnete und gerlistete Soldner zu erkennen, bieten

die beiden Orks en leichtes Zidl fir einen Lauschangriff. Fdls
ein Held Orkisch versteht, kann er aus dem Gespréch der bei-
den — nebst einigen Witzen Uber Feen und Elfen — erfahren,
daR se kaum mit irgendwelchen Uberraschungen rechnen, ja,
dal? das Td regelrecht langweilig fir wahre Kémpfer sgi, die
Bezahlung aber fir vidles entschédige. Das Tier it ein schwar-
zer Wadwalf, der sich zwar sichtlich bemiiht, aufmerksam zu
lauschen und zu wittern, es aber in Gegenwart der lauten und
‘geruchsintensiven’ Soldner schwer hat. Trotzdem wird dieser
einen Helden noch am wahrscheinlichsten entdecken.

Mei sterinformationen:

J| Wird die Patrouille in einen Kampf verwickelt, kémpfen die

Orks bis zur Bewuftlosigkeit oder

auch bis zum Tod, wahrend der Wolf

bei offensichtlicher Ubermacht
der Helden zu fliehen versucht,
und seine Wunden die Bewoh-
ner der Burg auf plétzlich bewaff-
neten, je nach Art der Verletzun-
gen auch auf magischen Wider-
stand schlief3en lassen. Eine weni-
ger blutige Auseinandersetzung
wére den Si'ianna lieber, aber
wenn die Helden noch keinevon
ihnen getroffen haben, werden
die Menschen wahrscheinlich
eher auf die 'Ubliche’ Weise gegen
die Orks vorgehen.

Wenn die Anwesenheit der Hel-
den erst einmal dem Gegner be-
kannt ist, werden die Patrouillen
deutlich aufmerksamer ihrer Ar-
beit nachgehen. Treffen Orks
dann auf die Helden, werden de

sich entweder unbemerkt zurtick-

¢ Ziehen, um Bericht Uber den Auf-

: enthaltsort des Feindes zu erstatten,

.‘ f oder aber briillend zum Angriff tiber-

1"1\ gehen.

Werteeineserfahrenen
OrkRoldners:

MU 12 AT 12 PA 10 LE 5W6+15 (32) RS 3 (Leder)
TP 1W+4 (Arbach) GST 1 AU 59 WR 2W6-7 (0)
Wurfwaffen: 21 (Yagrik) oder

SchuBwaffen: 21 (Reiterbogen); je 1W6+4

Die Werte eines Waldwolfs:

MU 13 AT11 PAG6LE23RS2
TP 1W+3 (ReiRzédhne) GS 12 AU 80 WR 4
Waldwdlfe haben keine Angst vor Feuer!
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Dritte Begegnung: Die Si'ianna

Meisterinformationen:
Wann und wo die Helden das erste Ma auf einen oder eine
Si'ianna treffen, héngt sehr davon ab, wohin de sch zuerst
wenden und wie se sch verhaten. In erster Linie sind die
Elfen neugierig; so wird sch durchaus auch eine einzelne
Si'ianna den Aventuriern zeigen, nachdem de diese einige
Zeit beobachtet und belauscht hat, und se nach dem Woher
und Wohin fragen. Es ist denkbar, dai eine leichtsinnig ge-
wordene Beobachterin laut herauslachen muf3, wenn den
Helden etwas ‘L ustiges wiederféhrt, wie ein harmloser Sturz
Uber ein Rotplschelloch, oder der Schelm der Gruppe eine
Pos=se reif3.
Ebenso mag eine Elfe dch todesmutig zwischen einen den
Bogen spannenden Helden und ein Rotpiischel fdlen las-
sen, um das Leben des Tieres zu retten und eine lange Tira-
de Uber den ,,unverniinftigen, gemeinen, boshaften, grausa-
men, gedankenlosen Riesen” ausschiitten, wahrend sich der
Hase erschrocken aus dem Staub macht.
Kenesfals wird eine Abordnung' von Si‘ianna auf Geheil3
der Hohen Wéchterin auftauchen, um die Helden zu dieser
zu zitieren. Die Wéchterin weil3 von der Ankunft der Hel-
den, hat einen Eindruck ihrer Gesinnung und tberl& es
nun den Si'ianna des Tds, fir das weitere zu sorgen. Esist
sehr wahrscheinlich, dal3 die Helden bereits das meiste Uiber
die Vorgange der letzten Monate wissen, wenn se den
Tulpenturm erreichen.
Und hier einige typische ‘erste Worte' nach Sippen unter-
schieden:

Soeziellel nformationen:

Der Sonnen-S'ianna, lachend: , Der war gut! Wirklich! Ein
grandioser Scherz! Also, ich bin Te'eann, des Tals bester Sén-
ger. Und ihr?"

DieneugierigeRosen-S'ianna: ,He, du dal Du, mit den roten
Haaren. Sag, kannst du auf diessm Ding da mit den Saiten
juch spidlen?’

DieWiesen-S'ianna,al sder ratsel ndePflanzenl $undigeeinenge-

pliidyen  Pilz ndher betrachtet: ,Wir nennen den Pilz "Traum-
haube'. Bitte, gib ihn mir, damit ich ihn zubereiten kann, wenn
er nun schon gepflickt ist. Reild du immer dles so gedanken-
los aus?'

Der Fels-S''ianna,wahrenddieHel dendieStatuenstaunendbe-
trachten, aufeiner solchen sitzend: Was glotzt du s0? Noch nie
einen Si'ianna gesehen?'

EineFlu3-S'ianna I &3 dles falen und flieht.

Der Seiden-S'ianna, ume nenHel denher umflatternd, murmel nd:

-Ein interessantes Muster, flrwahr. Ein sdtsamer Soff. Und
der Schnitt! Faszinierend ..."

Eine Feuer-S'ianna: , Oh, Gaste! Wunderbar! Schndll, setzt
ruch, ich habe gerade etwas im Ofen, das ihr unbedingt pro-
rieren mufdt. So weit gereiste Gaste verstehen dch sicherlich
auf die Feinhelt wunderbarer Gaumenkdstlichkeiten! — Wes?
Keine Zeit? Papperlapapp! Bannbaladin ..."

Ein Tulpen-S'ianna: ,, Seid gegrif}, Freunde. Wir haben euch
erwartet.”

Meisterinformationen:
Fragen die Helden nach einem Herrschenden oder 'der Per-
son, die das Sagen hat', werden Se nur Unverstdndnis ern-
ten. Sprechen die Aventurier Si'ianna auf die seltsam grolie
Tulpe an, lautet die Antwort: ,,Da wohnen S'ja und ihre
Freunde. Aber nein, der Turm gehdrt uns allen. Da ist doch
der Tulpensaa drin!" Und da treffe man sich, wenn es etwas
zum Bereden gébe. Und auch wenn dch die Si'ianna red-
lich Miihe geben werden, den Helden ihr Zusammenleben
zu erkléren, wird es wahrscheinlich dazu kommen, dal? die
Menschen SiYja schliefdich fur die hochststehende und da-
mit wichtigste Si'ianna halten.
Auf Fragen nach Rondrgja werden se von jedem Si'ianna
Antworten erhalten, auch wenn einige Se nur en einziges
Ma gesehen und gesprochen haben. Beinahe jeder wird auf
die Wiesen-Si'ianna verweisen, bel denen die Menschenfrau
gewohnt hat. Ihr Verschwinden ist algemein bekannt und
wird bedauert - Nachforschungen scheint dagegen niemand
angestellt zu haben.

Soeziellel nformationen:
Folgendes it den Si'ianna bekannt, wobei die haufigsten Ant-
worten anfuhrend stehen:

Uber Rondraja:

—Die Menschenfrau ist vor einigen Jahren das erste Md ins
Td gekommen und blieb meist mehrere Monate lang. Ab und
zu it e wohl 'nach Hause' gereist.

—Die Menschenfrau heildt Rondraja Ma'nandrah
(grof¥(gewachsen)eZauberinRondraja).

—Rondrgja Manandrah is eine Freundin.

—Sie hat bei den Wiesen-Si'ianna gelebt.

—Rondrgja Manandrah ist eine Freundin der Hohen Wéch-
terin.

—Sie hat im Wiesenwald ein Haus.

—Sie ist vor etwa einem Mond verschwunden.

—Sie ig zur Burg gegangen.

—Die bose Zauberin hat se gefangen.

Uber die Eindringlinge und die Vermifiten

(wobei einiges eher an Geruchte gemahnt):

—Es sind vide Si'ianna verschwunden.

—Die Pelzigen brechen das Gesetz und gehdren zu 'Dem An-
deren'.

—Die Schwarzpelzigen téten, stehlen und rauben alles, auch
Si‘ianna.

—Die Wdlfe werden von der Grof3en Wdlfin angefiihrt.
—Es sind zwel Dutzend, meist junge, Si'iannavon den Men-
schen verschleppt worden.

—Die meisten verschleppten Si‘ianna wohnten am Flul3.
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—Die Menschen wohnen in der Burg zusammen mit den
Wodlfen und den Pelzigen.

—Die Wdlfin ig eine Biegtingerin.

—In der Burg wohnen eine Zauberin und ein bdser Mann.
—Ein/e bestimmte/r Si'ianna ist vor (Zeitraum von mehreren
Tagen bis Monaten) verschwunden.

—Die/Der Si'ianna war beim Baume pflegen / Goldwaschen

Vierte Begegnung:

1-Vordem Turm

Allgemeine Informationen:

Schwindelnd hoch erhebt sich der weil3e Turm auf der grasbe-
wachsenen kleinen Insel, sicher zweimal so hoch wie die hdch-
sen Béume des Waldes hier. Die Blutenblétter sind rein weild
und schimmern im Sonnenlicht wie feinste Seide. Sechs zier-
lich geschwungene Briicken und wei3e, schmale Wege fihren
auf die Insel und zu den bogenformigen Eingéngen im Fulle
des Stammes. Solch eine Briicke ist an die funf Schritt lang,
nur einen halben breit und von anmutigen Statuen flankiert.
Die offenen, von Blitenranken umschlungenen Eingange
mdgen eine Hohe von kaum zwei Spann haben.

Soezielle Informationen:

Treffen die Helden nachts ein, ist ein sanftes Leuchten um
den Turm zu erkennen. Briicken, Wege und der Turm weisen
keine Fugen, aber eine durch unterschiedliche, weil3e Schat-
tierungen sichtbare Felderung auf. Die Statuen sind aus wei-
fem Marmor gefertigt, von offensichtlich unterschiedlichem
Alter und stellen Elementare oder natiirliche Verkdrperungen
der Elemente dar. Jede Briicke ist einem Element gewidmet.
Durch die Eingénge kann man einen weif3en Saal erkennen,
eventuell den Anfang der Langen Treppe. Die Blltenranken
sind sorgsam gehegte und aufgebundene Pflanzen.

Ein ODEM ARCANUM bewirkt eine Blendung des Zaubern-
den fir W20 Minuten. Ein ANALUS entbloRt nicht nur die
sarke Magie des Turms, sondern auch die unter ihm zusam-
menlaufenden, im Zentrum des Stammes sich zur Bliite hin-
aufschwingenden Astralinien. Mehr ist kaum zu entdecken,
da die eigentlichen Muster in der verwirrenden Vidfat und
der stdndigen Bewegung der Kraftféden um Briicken, Eingan-
ge, Turm und Verbindungdinien untergehen. Be einer gelun-
genen Probe +30 kann der Zaubernde einwandfrei feststel-
len, dai3 Bricken, Wege und Turm ‘aus einem Guf3' sind und
unzahlige, teils uralte Zauber dfischen und unbekannten Ur-
sprungs und jeglichen Typs (aul3er Kampfzauberel) in seine
magische Matrix verflochten sind. Jede genauere Andyse be-
darf Jahren weiteren Studiums. Ein EXPOSAMI zeigt, dal3
der Turm lebt und sein "Wurzelgeflecht' sich zumindest unter
der gesamten Lichtung erstreckt.

Die Si'iannawerden die Helden bitten, zu Ful3 Giber die n6rd-
liche Briickedes Wasser szu schreiten. Wahrend die Aventurier
die Statuen eines Wasserkobolds zur Rechten und einer
Regenbogenforelle zur Linken passieren, beginnt unmerkbar
ihre Verkleinerung. Wie lebendig aus wunderbar geédertem

/ zu neugierig/ an der Kleinen Furt und hat dem Wasser zuge-
hort, as die Bésen sieflihn entfihrt haben.

—Sie haben die Si‘ianna mit falschen Worten / Netzen /
Schlingen / 1llusionen gefangen.

—Sie stecken die Gefangenen in scheufdich gearbeitete Eisen-
k&fige und bringen de dann zur Burg. Und dann sind se ir-
gendwann weg.

Im Tulpenturm

Marmor geschlagene Wasserlilien und Libellen, ein von drel
steinernen Kréten getragener, einer Seerose gleich geformter
Springbrunnen und andere Kunstwerke schmiicken das zier-
liche, kaum spannhohe Gelander, das immer héher zu wer-
den scheint. Uberschreiten die Helden die Briicke bis zum
Ende, i ein jeder samt Kleidung und mitgetragener Ausri-
stung schliefdlich nur noch ein Sechstel so grof? wie vorher.
Bemerken die Helden ihre Verwandlung und gehen se zu-
ruck, erhalten e mit jedem Schritt einen Tell ihrer urspriing-
lichen Korperlange wieder. Diese Verwandlung kann natir-
lich ebenso durch einen VERWANDLUNGEN BEENDEN
ruickgdngig gemacht werden. Die Kosten errechnen sch dann
15 minus Stufe des Verwandlungsbrechers mal 5. Die Riick-
verwandlung gilt dann dlerdings nur fir die Person, nicht fir
Kleidung und Ausriistung, die Stiick fir Stiick getrennt zuriick-
verwandelt werden mifdten (je 15 minus Stufe des Beenders
mal 4). Verweigert ein Held jegliche Verkleinerung, kann er
nicht an der Versammlung im Tulpensaa teilnehmen.

Meisterinfor mationen:
Die Tulpe igt ein gewachsenes Bauwerk, das Uber ein eige-
nes Bewul¥sein verfigt, alerdings nur sehr begrenzt eigene
WillensdulRerungen zeigt. Se ist weitaus mehr Pflanze ds
Tier und wére ohne die Hege der Si‘ianna weder zu solcher
Grofe und Form herangewachsen, noch hétte se ihr jetzi-
ges Alter von etwa 1000 Jahren erreicht. Die in die magi-
schen Muster der Tulpe eingekniipften Zauber dienen zum
Erhalt des Turms und unterstiitzen und erméglichen seine
im folgenden beschriebenen Funktionen und Eigenschaf-
ten. Alle Zauber sind mit Hilfe vidler Si‘ianna gewirkt und
erhalten ihre Permanenz durch den standigen, natirlichen
FluR astraler Energie.
Die Eigenheiten der tbrigen Briicken:
BriickedesFelsens: M digkeitergreiftden Gehenden, der sch
schliefdich am Ende der Briicke schlafend zusammenkauert
und versteinert, bis ihn jemand tber die Briicke zuriicktragt.
Briickeder Erde: Ein verletztes Lebewesen erhédlt einmal im
Mondlauf 5W20 Lebenspunkte zuriick, maxima bis zum
Ausgangswert. Ein riickwartiges Uberschreiten hat keine
Wirkung.
BrickedesFeuers: st der Ful3gganger magisch begabt, verliert
er 5W20 Astralpunkte. Auf3erdem steht er unter einem, dem
FRIEDENSLIED vergleichbaren Einflu3. Ein folgendes
riickwértiges Uberschreiten hebt die aufgezwungene fried-
liche Gesinnung auf und gibt die verlorene Anzahl ASP
zuriick, maximal bis zum Ausgangswert,
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Brickeder Luft: Fur die S'ianna die schnellste Moglich-
keit, verlorene Fligel zu regenerieren. Aber auch anderen
Wesen wachsen auf Kosten von vier Astral- oder acht Lebens-
punkten vier Flligel, deren Form sehr unterschiedlich sein
kann. Leider ist ein normal grof3er Aventurier auch mit sol-
chen Fliigeln kaum flugfahig. Ein riickwértiges Uberschrei-
ten 183 die Flligel ohne weitere Folgen verschwinden. Bel
einem Herausrupfen oder éhnlich gewaltsamem Entfernen
snd die investierten Agtral- oder Lebenspunkte permanent
verloren. Ein bereits verkleinerter Aventurier kann mit HU-
te der auf diese Weise gewachsenen Fligel tatséchlich flie-
gen (TaW: Fliegengleich8—HA), wenn er firr jedes Abheben
einen Agtral- oder einen Lebenspunkt investiert.

Briiche des Eises: Normalerweise geschieht beim Uberque-
ren nichts, aul3er dal?3 den Fullganger ein leichtes Frosteln
uUberfdlt. Gleichzeitig stellt die Uberquerung der Briicke im
Td der Si'ianna die einzige existierende Strafe fir Verfehr
lungen dar: Wenn ein durch die Versammlung der Si'ianna
fur schuldig befundener 'Verbrecher' die Briicke Uberschrei-
tet, wird er zur lebenden Eisstatue, unbeweglich, unvergang-
lich und mit wachen Sinnen. Mei& wird eine solche Statue
an einem einsamen Ort aufgestlt, bis die Zeit der Strafe
vorlber ist. Esist eine grausame Strafe und wird kaum ein-
md ale zehn Jahre verhdngt. Die Verwandlung wird nach
Tagen, Wochen, aber auch einmal Monaten oder Jahren von
Freunden des Verurteilten beendet, indem Se das Eiswvesen
in anderer Richtung Uber die Briicke tragen.

2 - Die Eingangsebene

Allgemeinel nfor mationen:

HandtellergroRRe Blétter und doppelt so grofRe, slifd duftende,
zartblaue Blitenkelche umrahmen den gut zwel Spann ho-
hen Eingang. Der weil}e, angenehm unter euren Flf3en fe-
Jernde Wey fiihrt ohne sichtbare Schwelle direkt in das Innere
der Tulpe. Der Bogengang ist etwa einen Schritt lang und &f-
net sch schlielflich in einen weiten, runden, deckenlosen Sadl.
Der glatte Boden und die Wéande sind weil3, ebenso die Trep-
pe, deren erste von unzéhligen Stufen sich an der Slidwand
befindet. Se windet Sch in Wenddn an den Wanden hinaf,
bis de irgendwo weit, weit oben im weil3en Dunst nicht mehr
zu sehen ist. Es scheint kein Zwischengeschol? zu geben, und
die schmale Treppe besitzt keinerlei Gelander ...

Foeziellel nformationen:

Nachts ist das Innere in ein blauliches Licht getaucht, das ge-
rade so hell i, dal? man Umrisse gegen den schimmernden
Hintergrund gut erkennt, Einzelheiten dagegen fir das
menschliche Auge nur schwer auszumachen sind.

Der das ganze 'Erdgeschol? umfassende Raum mif3t nach
menschlichen Mal3stében 12 Schritt, die Treppe it anderthalb
Spann breit, bis zum ersten Geschol? sind annghernd 60 Schritt
Hohe zu Uberwinden. Die Felderung der Wande ist hier deut-
licher ds von auRen zu erkennen. Alle Kanten sind zudem
leicht gerundet, und die Luft ist von einem angenehm frischen
Grasgeruch durchdrungen.
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Magiebegabte und besonders intuitive Helden spiren zudem
die hier starken astralen Strdmungen, obwohl sdbst ein [énge-
res Verharren inmitten der Verbindungdinien im Zentrum des
Halmes keine wie auch immer gearteten Auswirkungen nach
Sch zieht.

Meisterinformationen:

Da dle astrde Energie in fese Bahnen gelenkt und gebun-
den ig, findet auch keine Uber das natiirliche Mal3 des Tds
hinausgehende astrale Regeneration statt. Innerhalb des
Turms ist es nicht mdglich, durch Magie einem anderen
Lebewesen Verletzungen zuzufligen. Spriiche aus dem
Kanon der Magica Combattiva kénnen zwar gesprochen
werden, verpuffen jedoch wirkungslos wie harmloseste
[llusionsmagie.

Kommt ein Held auf die Idee, eine Probe der weilen 'Bau-
substanz' zu nehmen, rinnt aus dem Schnitt eine klare, siize
Flissigkeit, die innerhalb weniger Augeblicke die Wunde
ausfllt und verschlieflt. Die Probe von der Konsistenz wei-
chen Holzes dagegen krigtdlisiert innerhalb einer Spielrunde
Zu Stein.

3—DieLange Treppe

Allgemeinel nfor mationen:

An den Wéanden entlang fihrt die Treppe in schwindelnde
Hohen hinauf. Eure Schritte sind auf den leicht federnden,
waagerecht und ohne Stiitze aus der Wand kommenden Stu-
fen beinahe unhdrbar. Schon bald konnt ihr im allgegenwaérti-
gen Wel3 der Wande, der Treppe, des Oben und des Unten
den Boden des Turmes nicht mehr ausmachen. Weil3 umgibt
euch, wahrend ihr auf der schier endlosen Treppe in die Hohe
seigt.

Meisterinformationen:
Fir ein S'ianna-grofles Wesen igt der Stil der Tulpe etwa
350 Schritt hoch (und damit etwas hoher ds der Pariser Eif-
felturm fir einen Menschen). Die Treppe hat eine Gesamt-
[&nge von 724 Si'ianna-Schritten bel etwas mehr dsdrei Um-
rundungen des inneren Umfangs und 2412 Stufen. Jede Siufe
it wie ein flaches Brett einzeln aus der Wand gewachsen,
und keine igt der benachbarten gleich, dadie N atur der Tul-
pe keine baumeisterliche Gleichméaldigkeit kennt. Zwischen
viden Stufen hat man freien Blick nach unten, wo bald nichts
anderes as weille Leere zu sehen ist. Somit bestimmen
Hohenangstproben und Ausdauer die Lange des Aufgtieges,
wobe ein schwinddfreier, sehr gut trainierter Held {Hohen-
angst maximal 1 und Ausdauer mindestens 90) etwa 3 Spiel-
runden fir den Aufgtieg bendtigt. Geben Se deutlich zu
erkennen, daf3 ein Sturz den sicheren Tod bedeutet. Stiirzt
jedoch einer der Helden tatséchlich ab, wird er nach eini-
gen Sekunden grauenhafter Angst feststellen, da’ er
wunderbarerweise nur sehr langsam fdlt (2 Schritt pro Se-
kunde). Es igt ein abgewandelter und permanenter MIT
DEM WIND ..., der nicht flugfdhige Gaste vor Schaden

bewahren soll. Ein Aufsteigen wie mit Hilfe des Firnelfen-
zaubers ist alerdings nicht moglich.

4—DerTreppengang

Allgemeinel nfor mationen:

Erst scheint es kaum mehr ds eine Tauschung zu sein, aber
dann bildet sch doch aus dem schimmernden Wel3 ein gigan-
tisches Kreuzgewdlbe Uber euch ab. Und irgendwo dort ver-
schwindet die Treppe. Endlich gelangt ihr an eine ovae Off-
nung zwischen den schimmernden Verstrebungen der Decke.
Dort beginnt ein breiter, hoher Gang, in dem euch Stufen
weiterhin im weiten Bogen nach oben leiten.

Foeziellel nformationen:

Das Kreuzgewdlbe besteht aus sechs méchtigen Verstrebun-
gen, die 9ch im Zentrum in eéinem nach unten ausgezogenen,
knospenartigen Gebilde vereinen. Zwischen den Hauptstreben
befindet sich ein dichtes Geflecht unterschiedlich starker
'Rundbalken’, die miteinander fugenlos verbunden sind. Die
Stufen werden nun immer langer, bis e schiuBendlich eine
Rampe bilden, die in einen Rundgang einmiindet.

Meisterinformationen:
Die Knospe hirgt das (noch unbefruchtete) Samenkorn der
Tulpe.

5—DieGange

Allgemeinel nfor mationen:

Der geraumige, umlaufende Gang mit Wanden und Decken
aus dem allgegenwaértigen weiflen Materia it mit Bildteppi-
chen ausgelegt. Zierliche Stiihle und Tische, geschnitzte Tru-
hen, mit Blumen bepflanzte Schalen und geschmiedete Ker-
zensténder stehen an den Wanden. Vorhdnge aus Stoff oder
hélzernen Perlen verschlielen die meisten Offnungen in der
aufleren Wand. Eine Treppe fihrt nach unten, eine nach oben.
Sechs kurze Génge zeigen wie Speichen zum zentralen Punkt
dieser Ebene.

Foeziellel nformationen:

Die sechs mit schweren Wollgtoffen verhéngten und den inne-
ren Gangen gegeniiberliegenden Offnungen verbergen schmale
Flure, die schlieflich auf die Blitenblétter, die 'Balkone' der
Tulpe, hinausfihren. Hinter den tbrigen Vorhangen befinden
dch die Raume der Tulpen-Si‘ianna und einige unbewohnte,
wenn auch moéblierte Kammern, die as Gastezimmer dienen
kénnen. Dieinneren Gange enden dlein einer zentralen Kam-
mer und sind vollig schmucklos gehalten.

Mei sterinformationen:
Hier konnen die Helden auf Tulpen-Si'ianna treffen, die
sch gerade wegen der Ankunft der Fremden in den Tulpen-
sad begeben und die Helden freundlich einladen mitzukom-
men. Ungezwungen plaudernd begleitet man die verklei-
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nerten Menschen auf dem Weg in den Sadl, ist auch bereit,
ihnen Wohnraume, Bakone und dles andere zu zeigen.
Zwar wartet Si'ja, aber Zeit ig auch fur die Si‘ianna nicht
von solcher Bedeutung, dal3 man aus Eile ein woméglich
interessantes Gesprach im Keim erstickt.

Den Helden wird nirgendwo der Zutritt verwehrt. Verha-
ten de sich alerdings entgegen alen Regeln der Gastfreund-
schaft, sollten die Tulpen-Si‘ianna keine Schwierigkeiten
haben, se gemeinsam aus dem Turm zu weisen.

6—DieWohnraume

Soeziellel nformationen:

Die Raume haben keine Winkel, sind organisch gerundet,
unterschiedlich hoch und individuell unterteilt. Jeder hat e-
nen Ausgang auf die Balkone oder zumindest eine fensterartige
Offnung, die mit schwerem Leder verhangt werden kann. Die
Einrichtung ist gemditlich, zierlich und meist kostbar. Einige
der Mobe sind feste Bestandteile der Tulpe, die meisten Ge-
genstdnde stammen aus Handarbeit der Si'ianna. Magische
Gegenstande, Schriften und wissenschaftliche Gerétschaften
sind algegenwartig. Auch die Hohe Wéchterin S'ja hat auf
dieser Ebene ihren Wohnraum. Dort hangt auch das Original
der Karte, die die Helden ds Abschrift in Rondrgias Unter-
kunft finden kénnen (sehe Handouts).

7 - Die Balkone

Soeziellel nformationen:

Windumspielt, hoch, sehr hoch (HA-Proben—4!) und ohne
Gelander bilden die sechs dufderen Blitenblétter die 'Balkone
des Turmes. Von hier aus ist der Blick Uber das Td mérchen-
haft. Und man kann das sanfte Schwanken der Tulpe im Wind
spiren ...

Meisterinformationen:

Wenn die inneren Blutenbl&tter wegen schlechten Wetters
geschlossen sind, fliegen die Si‘ianna zum Betreten des Turms
Ublicherweise die Bakone an. Erst bl Sturm oder im eis-
gen Winter heben sch auch diese Blétter und verschlief3en
jegliche Offnung der Wohnraume.

Da das Feuertor am Ful3 der Tulpe auch bel starkem Schnee-
fdl magisch offen gehalten wird, ist dieses dann unter Um-
sténden der einzige Zugang in den Turm. Ein Sturz aus die-
ser Hohe it fir ein nicht flugfahiges Wesen absolut tédlich,
wenn ihm nicht Magie, eine Si‘ianna oder ein Elementar
zur Hilfe lt!

8—DaslInnerste

Allgemeinel nformationen:

Strahlenformig treffen sich die Gange im Zentrum der Ebene
-nd bilden dort einen um eine schlanke Saule laufenden Steg.
Sain verschlungenes Muster erinnert ein wenig an Droler Spit-
ze. Sechs Nischen rundumher sind von feinst gesponnenen,

10 5i’ ianna- ( 7
Schritte /

blendend weiem Flechtwerk durchwoben. Rote Licht-
finkchen eilen zwischen den Faden hin und her, geschéftig
wie Bienen in ihrem Stock. Ein sli%er, schwerer Duft liegt in
der feuchten, warmen Luft.

Soeziellel nformationen:

Eventuell halten sich hier meditierende Tulpen-Si'ianna alf,
die sch in da— sehr schwierigen - Zwiesprache mit der Tulpe
befinden.

Meisterinformationen:
Die Saule verbindet den oberen Blitenstempel mit dem Sa
men im Kreuzgewdlbe. Die Faden sind das'Gehirn' der Tul-
pe, die Funken sichtbar gewordene elementare Kraft, die zu-
sammengenommen der Tulpe Bewuldsein ermdglichen.
Hier snd die meisten Zauber des Bauwerks verankert. Wenn
jemand die Tulpe 'téten' wollte, mifdte er das Astgeflecht
sowohl physisch zerstdren ds auch einen DESTRUCTIBO
auf die astralen Strukturen sprechen— was aufgrund der Uber
1000 Jahre dten und sorgsam immer wieder erneuerten, ver-
stérkten und ergénzten Zauber und der magischen Natur
der Tulpe nur einem Halbgott gelingen kénnte; aber auch
eine rein korperliche Verletzung der Tulpe kann genligend
Schaden anrichten, um das Td fur geraume Zeit in Chaos
zu sturzen.
Zudem empfindet jeder, der die sli3e, schwere Luft einat-
met, den Wunsch, diese liebenswerte, grof3artige Pflanze zu
schiitzen und zu hegen. Dieser BANNBALADIN-&hnlichen
Beeinflussung kann man sich nur sehr schwer entziehen
(Selbstbeherrschungsprobe+30, erleichtert um die Magie-
resistenz), schwindet aber innerhalb 2W6 SR, sobad man
den Raum verlassen hat.
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9 - Die Wendeltreppe

Allgemeinel nfor mationen:

In immer enger werdenden Kreisen fuhren die weil3en, fla
chen, langen Stufen weiter hinauf. Einige mit Stoff verhange-
ne Stellen des ansonsten schmucklosen Treppenaufgangs wei-
sen auf Durchgénge zu weiteren Raumen hin. Schlieflich en-
den die Stufen in einem weiten Sadl.

Soeziellel nformationen:

Die Durchgange filhren an den meisten Stellen in gewundene
Flure, diese zu weiteren Zimmern, sdten einmal gelangt man
von der Treppe direkt in einen Raum. Hier befinden sich die
gemeinsamen Wohn- und Arbeitsraume der Tulpen-Si‘ianna
von der Kiiche bis zur Bibliothek.

Mei sterinformationen:

Die Helden konnen sich nach Herzenslust umsehen und
die abwechdungsreiche, kunstfertige und dennoch zweck-
maldige Einrichtung des Turmes bewundern. Jeder Raum
strahlt seine eigene und die Individualitét seiner Bewohner
aus. Die aufferen besitzen zumindest eine Lichtéffnung nach
drauf3en, die inneren werden von Laternen beleuchtet. Es
wird offensichtlich peinlich darauf geachtet, die Substanz
der Tulpe vor Feuer zu schiitzen. Auch wird man nirgend-
wo eingeschlagene Nagel oder gewaltsame Wanddurch-
briiche finden. (Zudem bringt auch ein HASELBUSCH
fir IW6 Asdtralpunkte eine haltbare und hilbsche Wand-
befestigung zustande.)

Da diese Etage fir die Helden keine Gefahren und keine
besonderen Hinwelise bietet, wird hier auf eine Schilderung
jedes einzelnen Raumes verzichtet. Zudem sind das Labor
fur Alchimie und Pflanzenkunde, der magietheoretische
Studienzirkel und die Werkréume firr Holz-, Glas- und Me-
tallverarbeitung etwas slidlich des Turmes in einem gemalr-
erten und gewachsenen Gebaude am Rande einer Baum-
Siedlung der Feuer-Si'ianna untergebracht, die die 'Univer-
sitét’, wie se sat einem Ausspruch Rondrgjas genannt wird,
gleichfals nutzen.

9a - Die Bibliothek

Allgemeinel nfor mationen:

Eine Schatzkammer der Wissenschaft — und ein Ort der ver-
zweifdten Suchel Es igt vollig rétselhaft, wie dch in diesem
weitlaufigen Durcheinander aus Tischen und Regalen, Pode-
sten und Nischen, Uberhéauft mit Folianten, losen Bléttern,
Steintafeln, Bildern, Schriftrollen, je ein Wesen auf der Suche
nach einem bestimmten Text zurechtfinden sall.

Soeziellel nformationen:

Gedichte liber den Sonnenaufgang und wissenschaftliche Skiz-
zen betreffs des Baus eines Glasofens liegen hier vertraut ne-
beneinander. Ein Traktat Uber den Schliff edler Steine bildet
die Sitzflache eines behelfsmalligen Hockers. Eine Sammlung

von Schriftrollen scheint jeden Augenblick vom obersten Bord
eines Regds herunterfallen zu wollen. Eine Steinplatte ist in
die Wand eingewachsen, so da3 kaum mehr die filigranen
Muster eines bildhaften Sternenhimmels zu erkennen sind.
Der Raum mag be einer Hohe von drei Spann einen Durch-
messer von zwel Schritt haben. Wievid Wissen mag hier un-
beachtet liegen!

Mei sterinformationen:

Im Prinzip ig in den Schriften und Zeichnungen beinahe
das gesamte Wissen der Si'ianna festgehalten. Abgesehen
davon, dal3 die meisten Abhandlungen in einer bildhaften
Schrift gehalten sind, die es auf Aventurien nicht gibt, wer-
den die Helden kaum je etwas zu dem Thema finden, das
Se jetzt gerade suchen. Es gibt keine Si'ianna, die sich in
der Bibliothek wirklich auskennt. Alle diese Bilder und
Schriften sind in erster Linie wunderbare Gemélde und
Niederschriften von hohem &sthetischem Wert - und erst in
zweiter Linie von Informationsgehalt. Genau so wird auch
die Bibliothek genutzt: ds Schatztruhe valler Uberraschen-
der Ideen, in der es sich herrlich stébern und weitschweifig
philosophieren |&/%. Da das Wissen der Si‘ianna aufgrund
der langen Lebensdauer der einzelnen Meister und ihrer
Erzéhltradition auch mindlich vollstdndig an die néchste
Generation weitergegeben werden kann, benttigen se kei-
ne schriftlichen Lehrbiicher und keine Bibliotheken. Eswird
sich auch kaum etwas in den Schriften finden, das vergesse-
nes Wissen darstellt, da kein Taktat dlter igt ds das Td. In
den meisten Féllen sind die Abhandlungen auch weitaus
ungenauer, unvollstandiger und unversténdlicher ds das, was
en Si'ianna bereitwillig den Aventuriern Uber sein Hand-
werk erzéhlen kann. Allerdings dirfen Se dem Sammler
(nicht dem Geldgierigen!) unter den Helden durch die
Si'ianna gerne eines der Biicher schenken — er wird es nur
in natiirlichen Gréfle spéter kaum mehr entziffern kénnen.
Dal3 in der Bibliothek kaum Staub liegt und sdlbst dte Rol-
len und Bilder erstaunlich gut erhalten sind, liegt an den
Elementaren, die sich zu den ehrwirdigen Kunstwerken
hingezogen fihlen.

10 - Der Tulpensaa

Allgemeinel nfor mationen:

Ein weiter, runder Saal, Sonnenlicht, Geplapper und Getrap-
pel unzadhliger Minder und unruhiger FiRe und das Flirren
leichter Fliigel umfangen euch. Die letzte Stufe endet inmit-
ten blanken, weilen Bodens, direkt neben einem schlanken
Kegd. Es mdgen hunderte von gefliigdten Si'ianna sein, die
euch neugierig mustern.

Se sitzen auf bunten Kissen und Teppichen auf dem Boden
des Sad oder auf Stufen rundum, die wie in einem Liebfelder
Theater gegen die hohen, gewdlbten Wande hin ansteigen.
Kinder purzeln durch die Luft zu ihren Eltern und Freunden,
huschen auf ihre Platze und blicken aus grof3en Augen zu euch,
den flligellosen Fremden.
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Sezielle Informationen:
Es moégen an die 400 Si'ianna hier versammelt sein, darunter
vide Kinder und sogar Sauglinge, die noch Stummelfliigel chen
auf den Riicken tragen.
Die inneren sechs Blitenbl&tter stehen weit offen, so dal3 das

Sonnenlicht aus strahlend blauem Himmel ungehindert in den
Sad fdlen kann.

Ein erfrischender Windhauch, die Blétter aufgestellter Pflan-
zen und etliche Trinkbrunnen spenden den Versammelten
Kuhlung, Schatten und erquickende Frische.

Die Versammlung im Tulpensaal

Meisterinformationen:

Die Helden haben den Tulpensaal erreicht, wahrscheinlich
in der Absicht, die Hohe Wéchterin zu sprechen. Statt des-
sn erwartet Se ein ganzes Vok, oder doch zumindest der
grofe Tell der Si'ianna, um ihnen Rede und Antwort zu
stehen und die Helden im Gegenzug zu befragen. Die Hohe
Wéchterin Si'ja ist zusammen mit den Ubrigen Tulpen-
Si'ianna zu dem Ratschlul? gelangt, dald die Anwesenheit
der Aventurier, das was Se taten und das was Se offensicht-
lich zu tun beabsichtigen eine Angelegenheit i, die das ge-
samte Volk beriihrt, und hat daher dle Si'ianna zusammen-
gerufen.

Wenn die Helden wéhrend der Nacht den Sadl erreichen,
wird er von unzahligen Laternen, winzigen, Uber der Ve-
sammlung spielenden Feuerelementaren und dem Sternen-
licht erhellt. Ein jeweils sprechender Si'ianna wird zusétz-
lich einen FLIM FLAM wirken, um von allen gesehen zu
werden. |st das Wetter zu schlecht, um die Si'ianna dem df-
fenen Himmel, Wind und Regen auszusetzen, sind die BlU-
tenbl&tter zur Kuppel geschlossen. Nachzugler werden dann
Uber die Treppe den Sad betreten.

Allgemeine Informationen:

Si'ianna in eurer Ndhe erheben sich, um euch griRend kri-
stallene Kelche mit belebend duftendem Getrénk zu reichen.
Ein blondlockiger Si'ianna in buntem, mit silbernen Glock-
chen besetztem Gewand |&chelt schelmisch ein Willkommen
und weist auf grole Kissen, die man euch offensichtlich zum
Sitzplatz bestimmt hat. Gerade schweben noch einige Nach-
zigler aus dem blauen Himmel herab und lassen sich bel ih-
ren Freunden nieder. Allméhlich verstummen die Gespréche.
GespanntesSchweigen, nur selten von einem kindlichen Wis-
per.-ndurchbrochen, breitet sich aus.

Meisterinformationen:

Haben die Helden Das Gesetz der lanna aufs Grobste mif3-
achtet, fadlt der Empfang natiirlich weitaus weniger herz-
lich aus. In diesem Fdl weist man ihnen ihre Sitzplétze zu
und halt zu ihnen einigen Abstand. Die Atmosphére ist durch
angstvolle Befurchtungen gedampft. Die 'Helden' werden
esdann sehr schwer haben, die Si‘ianna zur Hilfe zu Uber-
reden und von ihrer guten Gesinnung zu Uberzeugen. Im
rolgenden gehen wir dlerdings von dem wahrscheinliche-
ren Fal aus, da3 die Helden bereits einige Freundschaften
im Ta geschlossen haben und einer Zusammenarbeit somit
wenig im Wege steht.

Alle Plédtze gestatten eine gute Sicht, und die hervorragende
Akustik trégt selbst geflisterte Worte deutlich in jeden Win-
kel des Sadles. So héren die Helden auch die wispernd ge-
sellten Fragen der Kinder und so manche halblaute Bemer-
kung wéhrend der Diskussion. Es gehort einiges an Diszi-
plin dazu, in einer solch grof3en Menge kresative Ruhe zu
halten. Allerdings merken die Aventurier bald, dal3 trotz des
Verspidten im Wesen der Si'ianna die ihnen ebenfalls eige-
ne Beharrlichkeit eine kurzweilige, aber produktive Unter-
redung mdglich macht. Da hier die eitle Selbstdarstellung
vidler aventurischer Staatdeute unbekannt ist, statt dessen
Zusammenarbeit und Einfuhlung zur téglichen Arbeit ge-
héren, wird bis zu einer Entscheidung auch nicht endlos
und sich im Kreise drehend diskutiert. Wenn sich eine Mehr-
heit abzeichnet, beugt sch die Minderheit, auch wenn die-
ser vor Schluld jeder Versammlungen Raum eingerdumt wird,
ihre Bedenken in Erinnerung zu rufen.

Bevor Se jetzt die Helden mit diesem demokratischen Mo-
dell dazu bringen, an ihrem Staatgefiige zu Hause zu zwei-
feln, denken Se daran, dai3 kein aventurischer Held die tie-
feren Hintergriinde fur ein funktionsféhiges, demokratisches
Gemeindewesen ohne weiteres verstehen kann. Zudem ver-
figen dle Si'ianna Uber magische Mdglichkeiten der Ve-
stdndigung und der Einsicht, die den meisten Aventuriern
einschlielflich einer grundlegenden Bildung verwehrt sind.
Dieses kleine Utopia igt fir jeden Menschen Aventuriens
unglaublich, auch wenn er es hier miterlebt. Ein Aventurier
ist vid zu sehr ein seinen Mitmenschen mif3rauendes Ein-
zelwesen, um solchen 'Unfug’ ernsthaft einem Reichsbehtiter
Brin oder einer Kaiserin Amene vorzuschlagen — zumal er
dch damit des Hochverrates schuldig machen wirde. Und
sbg die S'ianna wird er zweifelind fragen, ob denn nicht
die Hohe Wéchterin das letzte Wort haben muf3, um zu 'ver-
ninftigen und fir dle bindende' Beschliissen zu kommen.
Einzig eine Elfe hat die Féhigkeit, intuitiv zu begreifen, wie
das Zusammenleben der Si'ianna beschaffen ist. Aber da es
fir de keiner Erklérung bedarf, wird auch se es nicht in
Worte fassen.

Sezielle Informationen:

Die Si'ianna, die die Helden bisher am besten kennengelernt
haben, werden die Aventurier der Versammlung vorstellen und
einige erklérende Worte zu jedem zu sagen wissen. Dann erst
erhebt sich eine schlanke, braunhaarige Si‘ianna von ihrem
Sitzkissen, angetan in einem flief3enden, langen Gewand aus
schillernder Regenbogenseide und mit zarten, durchscheinen-
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den Libellenflugeln, und richtet das Wort an die Fremden:
»-Meéin Name ist S'ja. Ich bin die Hohe Wéchterin der Tore
und heifRe euch im Namen der Si‘ianna willkommen. Wir
werden euch auf eure Fragen, so gut wie wir es vermdgen, ant-
worten und erwarten desgleichen von euch. So bitte ich euch,
alen hier zuerst zu berichten, was euch bewogen hat, unser
Td zu betreten.”

Meisterinfor mationen:

Si'ja, HoheWachterin derTore. die Alteste, Si'iannader 19. Stufe
MU12 KL 17 IN 18 CH17 FF 13 GE16 KK10/3*
AG2 HAO RA:3 TA2 NG5 GG1 JzZ2

MR 15/75" Sikaryan 287"*  Ausweichen 22

Alter: etwa 350 GroRe: 11,5 Finger
Haarfarbe: braun  Augenfarbe: grin
Herausragende Talente: Fliegen 19, Selbstbe-
herrschung 18, Si‘ianna-/Menschen-

Der dunkle Mund deutet immer ein verspieltes Lacheln an,
wahrend die grinen, des Nachts katzenhaft gleif3enden,
dfisch aufwérts geneigten Augen vor dlem Nachdenklich-
keit ausdriicken. Ein Blick Si'jas scheint auch ohne Magie
bis in die verborgensten Winkel einer efischen oder mensch-
lichen Sedle zu schauen. Die Si‘ianna bevorzugt im Turm
lange, flieffende Gewdander aus Seide, fur Ausfliige kleidet
se sich praktischer und der Witterung angemessen in
Bausch.
Als Hohe Wéchterin trégt de das Amulett der Tore, einen
ovalen, mondsilbernen Anhénger, der ein verwirrendes Ein-
legemuster ineinander verschlungener Kreise zeigt. Hinzu
kommen immer ein oder zwei erlesene Schmuckstiicke aus
Silber oder Mondsilber aus den Werkgtéiten der Fels-Si'ianna.
Charakter: DieHohe Wachterin der Toreist
22 die einzige Si‘ianna des Tals, die von der
Gemeinschaft fir eine Aufgabe

kenntnis 18/11, Magiekunde 18,
Tierkunde 17, Musizieren (Elfen-
harfe) 17, Sinnesschérfe 16, Bettren
16, Heilkunde Seele 15, Geschichts-
wissen 15, Singen 15, Prophezeien
12, Lesen/Schreiben 11

Wichtige Zauberfertigkeiten*"*:
Elfen Freunde 20, Unitatio 20,
Elfenstimme 19, Adleraug 18,
Haselbusch 18, Exposami 18, Adler
Wolf (Regenbogenforelle) 17, Odem
Arcanum 17, Sinnen fremder Wesen
16, In dein Trachten 14, Sensibar 14,
Traumgestalt 13, Analiis 10

*) Zweiter Wert im Vergleich zu
einem Menschen/Elfen, der erste
Wert wird fur Zauberproben
herangezogen.

**) Der zweite Wert gilt, solange sich
Si‘ja im Turm aufhalt.

*") Innerhalb des Turmes ist die fur
Si'ja verfugbare Menge an Sikaryan

um ein Vielfaches hoher.

**+) Innerhalb des Turmes gelingt
ihr jeder Hellsichts- und Verstandigungszauber, der nicht
gegen die MR gerichtet ist, automatisch.

Erscheinung: S'jaist vor Uber dreieinhalb Jahrhunderten in
einem Dorf der Rosen-S'ianna geboren worden und hat auch
den groften Teil ihres Lebens dort verbracht. Thre Gestalt
ist schlank, fur eine Si'iannamittelgrof3, und ihre Fligel sind
in alen Regenbogenfarben schillernde, durchscheinende
Libellenflligel. Das lange Haar igt braun und glatt. Si'ja be-
sitzt feing, filigrane Gesichtsziige, die ihr Alter erahnen las-
sen, ohne die fir eéinen Menschen Ublichen Alterserschei-
nungen zu zeigen.

bestimmt i, die der lebendu-
stigen und ungebundenen Na-
tur der gefligelten Elfen krald
widerspricht. Das Amt it daher
auch aufZerst unbeliebt und wird
von einer Si'ianna zumeist meh-
rere Jahrzehnte ausgelibt, bisdas
Alter die Ernennung einer
Nachfolgerin oder eines Nach-
folgers nétig macht. Das magi-
sche Selbst elner Si‘ianna, die
diese Aufgabe einmal tibernom-
men hat, verbindet sich mit den
arkanen Mustern des Turmes,
der Tore und des Tas zu einer
fast unldsbaren Einheit. Da-
durch werden vor dlem die hell-
sichtigen Fahigkeiten der
Wéchterin vervielfacht. Diese
Si'ianna igt der denkende, ent-
scheidende Teil einer méchtigen
magischen Komposition, die sait
dreitausend Jahren den Si'ianna
eine stabile Umwelt und Schutz
- . vor Entdeckung und Invasion
¥ @)&' S gewdhrleistet.
Diese Aufgabe und die geordnete Struktur
der Zauber bedingen ein zielgerichtetes und analytisches
Denken, so dal3 das astrale Gewebe der Wéchterin bald nicht
mehr an das einer Elfe erinnert, sondern vidmehr an die
einer Gildenmagierin. Innerhalb des Turmes hat Si'ja nach
nunmehr 265 Jahren im Amt der Hohen Wéchterin Fahig-
keiten, die nur mit denen eines der verhillten Meister
Aventuriens vergleichbar sind. Auf3erhalb des Turmes ist se
auf ihr ebenfals beachtliches natiirliches Kénnen angewie-
sen, auch wenn das Amulett Se an jeder Stelle des Tds mit
den Toren verbindet und jederzeit 'zurtickrufen' kann. We-
gen ihres hohen Alters hat Sija zudem den Beinamen Die
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Alteste erhalten, auch wenn es einige wenige Si'ianna noch
hoheren Alters gibt. Der Grund fir ihre scheinbare Unsterb-
lichkeit ig unbekannt. Da S'ja ds einzige Si‘ianna Aus-
schnitte anderer Welten kennt und Umgang mit Wesen die-
s Wdten hat, igt Se digenige mit dem grofdten Allgemein-
wissen Uber das, was jenseits der Tore geschieht. Ihre Infor-
mationen Uber das neuzeitliche Aventurien stammen haupt-
sachlich aus Gespréchen mit der Anconitin Rondrgja vom
Rathil.

Auf den ergten Blick wird ihr Verhdten sich kaum von dem
einer Si'ianna unterscheiden. Sijawirkt ebenso unbeschwert
und neugierig. Erst auf den zweiten Blick offenbart sich ihr
tiefes Wissen und damit ihr Alter, schlieflich ihr Verantwor-
tungsbewurdtsein und ihre Unbeugsamkeit.

Se kann, wenn ndtig, eine harte Verhandlungspartnerin sein_
und eine unbarmherzige Ratgeberin — ja, Seid die einzige
Si'ianna, die fir das Td tdten konnte, wenn se sch nicht
selbgt unter das Gesetzder lanna gestdllt hétte. Aber auch ds
Hohe Wéchterin, angesehen und mit Hochachtung um ih-
ren Ra gefragt, hat de in Belangen der Si‘ianna innerhalb
des Tdes keinerlei ausfihrende oder richtende Gewalt, so
dal3 ihr die Aura einer unberechenbaren und méchtigen El-
fenkdnigin vollig fehlt. Se wird auch in Hinblick auf die
Helden und die anderen Fremden keine wichtige Entschei-
dung ohne die Versammlung der Si‘ianna treffen.

Weitere Informationen: Die Hohe Wéchterin kann zusam-
men mit den versammelten Si‘ianna den Helden dle ihnen
noch fehlenden Informationen des vorhergehenden Ab-
schnitts geben, zudem gibt es einige Dinge, die bisher nur
den Tulpen-Si‘ianna bekannt waren:

Die beiden eingedrungenen Menschen sind ein Mann und
eine Frau, wobe nur die Frau der Magie méchtig ist, aber
der Mann das entscheidende Wort spricht. Beide haben vor
etwa sechs Monden das seit Jahrhunderten verschittete
Regenbogentor in der Ruinenstadt Fasars freigelegt. Auf-
grund der Habgierigkeit des Mannes und der eigenniitzi-
gen Kaltherzigkeit der Frau hatte die Hohe Wéchterin ih-
nen zwar den Eintritt durch das Tor verwehrt, aber der Frau
gelang aus eigener Kraft die Reise entlang der Verbindung
der Tore durch den Limbus.

Se sah sch um, ging nach wenigen Stunden und kehrte auf
gleichem Wege mit ihrem Geféhrten zuriick. Sie richteten
sch auf der Burg des Tas haudlich ein, brachten Orks und
Wolfe hierher und begannen mit dem Raub einzelner
Si'ianna. Einen Mond spéter zerstOrten Se den Rosenquarz
des Burgtores. Si'ja befUrchtet, dal? die Fremden das auf diese
Weise ihrer Kontrolle entrissene Regenbogentor inzwischen
dazu nutzen, die gefangenen Si‘ianna nach Aventurien zu
bringen. Was genau mit den gefangenen Elfen geschieht oder
mit Rondrgja geschah, weil3 dagegen nicht einmal die Hohe
Wéchterin.

Nachdem die Helden vor der Versammlung ihre Absichten
und Winsche formuliert haben und dle Informationen zu-

sammengetragen wurden, werden die Si'ianna dartiber be-
raten, was nun am besten zu tun s& - wobel sch die Helden
durchaus auch zu Wort melden sollen und von den Elfen
befragt werden.

Die Si'ianna winschen sich in erster Linie, dal3 die Frem-
den mit ihrem zerstérerischen Treiben aufhéren. Die Wal-
fe, Orks und Menschen haben die Gastfreundschaft des Tas
und das Gesetz der lanna aufs Ubelste verletzt und damit
jede Duldung durch die Elfen verwirkt. Nur wissen sich die
Si'ianna keinen Rat, wie man sie des Tds verweisen kdnnte.
Vor solchen Problemen haben se seit 3.000 Jahren nicht mehr
gestanden.

Naturlich wiinschen dch dle, die Freunde oder Familien-
mitglieder vermissen, diese zuriick, das schliefd auch die
Magierin Rondrgja mit ein, aber die Elfen sind dabel sehr
pessmigtisch und gehen davon aus, dal? fir die meisten der
Vermifden jede Hilfe zu spdt kommt.

Wenn die Helden einen verniinftigen Plan zum weliteren
Vorgehen, zur Befreiung der Gefangenen oder gar eine Idee
haben, wie man die Ubeltéter loswerden kann, ohne das
Gesetzder tédnna zu brechen, wird ihnen jede Hilfe zugesagt,
die in der Macht der Si'ianna liegt. Die Elfen werden es ds
das Verninftigste ansehen, dal? sich erst einmal digienigen
an der praktischen Lésung dieses Problems versuchen, die
ganz offengchtlich die meiste Erfahrung in solchen Dingen
und mit solchen Kreaturen haben.

Hier Uber eine Belohnung zu verhandeln, gehort Gbrigens
wahrlich nicht zum guten Stil, aber dal? die eine oder ande-
re Kostbarkeit den Dank der Si'ianna ausdriicken wird, kon-
nen die Elfen den Helden durchaus zu verstehen geben.
Wie ein Plan |hrer Helden aussehen wird, ist schwer zu sa
gen. Wahrscheinlich werden de zuerst die Burg auskund-
schaften wollen, so se dies noch nicht getan haben. Eventu-
dl sdlt sich die Frage, ob man das Wolfsrudel und die Orks
von einem 'Endgefecht’ mit den eigentlichen Drahtziehern
gewadltlos fernhalten kann.

Die Idee, die wdlfische 'Biestingerin' auf ihre Seite zu zie-
hen und Chorogh Urkdagh zu bestechen, mag den Helden
ebenso erfolgversprechend erscheinen, wie Wolfe und Orks
gegeneinander zu hetzen, die Wdlfe mittels Zauberei von
der Burg fortzulocken, den Wein der Orks mit Schlafgift zu
versetzen oder Urkdagh mit einem BANNBALADIN zu be-
herrschen.

Der Plan wird sehr von den Erfahrungen und der Zusam-
mensetzung der Heldengruppe abhéngen. Auf jeden Fall
sollte der List gegeniiber der Gewalt der Vorzug eingerdumt
werden.

Die wichtigste Hilfestellung erhalten die Helden von dem
Fels-Si'ianna Ly'fan. Der Steinmetz erklért sch bereit, die
Aventurier zur Burg zu begleiten und ihnen zur Seite zu
stehen.

Ly'fan hat bis kurz vor der Ankunft der Fremden in der Burg
gearbeitet und kennt jeden Winkel und jeden Sims des Ge-
baudes. Er kann den Helden die Planung mit einer Skizze
der Burg wesentlich erleichtern.
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Ly'fan, Fels-Si'ianna der 10. Stufe

MU12 KL 12 IN 13 CH14 FF 15 GE12 KK12/4

AG4 HAO RA2 TA4 NG6 GG2 Jz2

MR 8 Sikaryan 108 Ausweichen 19

Alter: 92 GréfRe: 10 Finger

Haarfarbe: wei3blond Augenfarbe:blau Fliagel: durchsichtige
Kaferflugel mit goldbraun schillernden Schutzfligeln (RS 2)
Herausragende Talente: Fliegen 17, Betoren 13, Orientierung 12, Gefahren-
instinkt 12, Gaukeleien 12, Malen/Zeichnen 11, Selbstbeherrschung 11,
Singen 11, Mechanik 10, Betéren 10, Sinnesschérfe 9, Gliicksspiel 8, Rech-

nen 6; Berufsfertigkeiten Steinmetz 12, Bergbau 10, Mineralienkunde 14
Wichtige Zauber: Metamorpho Berggebein 14, Flim Falm 13, Durch Fels

und Erz 12, Balsamsalabunde 12, Bannbaladin 12, Muskelstarke 11,
Axxeleratus 11, Unitatio 11, Armatrutz 10, Aeolitus 8, Blitz dich find 6

Erscheinung: Ly'fan hat den kleinen, zierlichen Korper ei-
nes Akrobaten, widerspenstige Seidenlocken, strahlend blaue
Augen und das vergnugte, charismatische Antlitz eines fre-
chen Buben. Trotz der sehr an einen schillernden Kéfer er-
innernden Fllgelschalen auf seinem Ricken kann er eine
hinreiRende, betérende Wirkung auch auf verkleinerte
menschliche Gauklerinnen und Schelme haben. Seine Kle-
dung ist in erster Linie praktisch und erdfarben. Sein rot-
braunes Leinenzeug weist unzéhlige Taschen auf, aus de-
nen er immer wieder erstaunlich praktische Dinge zutage

fordert: z.B. Mal3hand, Kreide, Zirkel, Lakritz, Schnur, Feu-
erstein und Zunder, Kiesdsteine, Klgppmesser. Sdbst in den
kniehohen Schnirgtiefeln mit den silberbeschlagenen Spit-
zen findet sich ein kostbarer Edelstein, den er mit einem
»Ich dachte, vidleicht wird er uns niitzen." hervorkramt.
Charakter: Der'Schelm' ist einer der herausragendsten Stein-
metze der Si'ianna. Vide der kunstfertigen Steinreliefs und
Statuen der Burg stammen von ihm, wobei er sich bel sai-
nen Arbeiten einem ,, elementar sinnvollen Miteinander von
Magie und Handwerkskunst" bedient. Der Si‘iannaist schel-
misch und praktisch zugleich, weil3, wann es Zeit fir ernst-
hafte Planung und wann flr einen auflockernden Spald idt.
Seine gute Laune verliert er nur angesichts der sinnlosen
Zerstérungen innerhalb der Burg. Zu mehr as phantasie-
vollen Beschimpfungen der , plumpfingrigen” Orks und
»dumpfhirnigen" Menschen wird er sich alerdings nicht
hinreif3en lassen. Auch wird er sein moglichstes tun, um trotz
der Konfrontation mit den Eindringlingen das Gesetz der
lanna zu wahren. Bewdhrt hat sich dabel ein BANNBA-
LADIN fir meuchlerisch veranlagte Helden.

Dariiberhinaus wird Si'ja den Helden fur ihre Unterneh-
mung einige der wertvollsten Artefakte der Siianna anbie-
ten: die Feenringe. Danach sollte sich die Versammlung lang-
sam aufl6sen.

Funfte Begegnung: Die Grof3e Wolfin und ihr Rudd

Soeziellel nformationen:

Die GrofRe Wdlfin, die nurlargra, fihrt ein Rudd von zwolf
Wadwdlfen an. Sie is entweder alein irgendwo im Td oder
bei dem Rude unterhalb der Burg zu finden. Dort halten sich
immer mindestens vier Wdlfe auf, wahrend die Ubrigen auf
der Jagd oder auf Patrouille sind.

Die Werte eines Waldwolfs:

MU 13 AT 11 PA6 LE23RS2

TP 1W+3 (ReiBzahne) GS 12 AU 80 MR 4

GW 5 (allein)/13 (im Rudel)

Schulterhéhe: um 1 Schritt Gewicht: um 90 Stein
Fellfarbe: schwarz

Waldwolfe haben keine Angst vor Feuer, jagen im Rudel
und sind unerbittliche Verfolger. Ihre Intelligenz ist der ei-
nes Hundes deutlich Uberlegen.

Die eigentliche Anfuhrerin des Rudds ist eine dtere Wdd-
wdlfin von einem knappen Schritt Schulterhthe und etlichen
wel 3pepel zten Narben im Fell. Wei3narbe ordnet sich der Gro-
[2en Wlfin widerspruchslos unter, so diese anwesend ist, und
fuhrt in deren Abwesenheit das Rudd mit unerbittlicher Stren-
ge. Die ubrigen sechs Wdlfinnen und funf Wolfe unterschied-
lichen Alters haben vor der Grofen Wdlfin sichtlich Respekt
und zeigen haufig égstlich zu nennende Unterwiirfigkeits-
gebérden.

Die Werte der Grofien Wolfin Nurlargra:

MU15 KL9 IN11 CH14 GE14 FF- KK15
JZ6 AT13 PAl12 LE53 AE25 RS2

TP1W+4 (ReiRzahne) GS13 AU95 MR12

GW 10 (allein), 16 (mit der Meute)

Schulterhéhe: 1,20 Schritt Gewicht: 95 Stein
Fellfarbe: silberschwarz Augenfarbe: grin
Zauberfertigkeiten:Silent\um, Adleraug, Balsamsalabunde je 5

Meisterinfor mationen:

Ein Held mag durch eine gelungene Tierkunde-Probe (er-
laubt ab einem TaW Uber 5) erkennen, dal3 die Grofe Wol-
fin grofer is ds jeder normale aventurische Wolf und eine
ganzlich unubliche Felfarbe besitzt. Be gut gelungenen
Proben (ab +10) wird ihm auffalen, dal’ das 'Tier' sich ziel-
strebiger, kltiger, aber auch launischer ds ein normaler Wolf
verhdlt. Be gelungenen Proben ab +15 ist dem Tierkundler
klar, daf? dieser Wolf kein Wolf ist. Da die Si‘ianna die Gro-
2e Wolfin spédtestens auf der Versammlung im Tulpenturm
die Biestingerin Nurlargra nennen, werden die Helden sich
wahrscheinlich etwas naher mit der Wolfin beschéftigen
wollen.

Nurlargra ig kein Feenwesen, wie die Si‘ianna vermuten,
sondern eine Steppenelfe, die das Opfer eines permanenten
SALANDER wurde. Se erinnert sch nur noch schemen-
haft an ihr friiheres Leben in der Griinen Ebene, auch wenn
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Die Feenringe

Sechs mondsilberne Ringe mit filigranen Einlegemustern aus

Arkanium, dnlich dem Amu-
lett der Tore und beinahe eben-
so alt, liegen in einem schlich-
ten Blutulmenkéstchen auf
schwarzer Seide. lhre natir-
liche GroRe ist einem Si*- |
lanna angemessen, alerdings
gehort zu ihrer Magie, da3 sie
sich jedem Finger, ega wel-
cher Grole, anpassen, so der
Tréger rechtschaffen ist (hier
im Sinne der Si‘ianna und des =
Gesetzes der lanna, |etztendlich
eine Meisterentscheidung).
Sobald ein Ring Ubergestreift
wird, verwandelt sich das We-
sen in eine/n Si'ianna: Eine
angemessene GroRe bei
gleichbleibender Statur (ein
Zwerg bleibt also sichtlich
ein Zwerg, wenn auch ein
miniaturisierter) und Libel-
lenflligeln, gestatten dem Ver-
wandelten zu fliegen, zu zau-
bern und mit Tieren und 'be-
seelten' Gegenstanden zu
kommunizieren. Der Ring
kann beliebig oft ab- und auf-
gesetzt werden, wobel jedes-
ma eine nicht schmerzhafte,
eine Kampfrunde dauernde
Verwandlung geschieht. Klei-
dung und bel sich getragene Ausriistung verwandelt sich eben-
falls, wobei fur die Fligel passende Ausschnitte entstehen.
Wird wéhrend der Verwandlung durch den Verwandelten ein
lebendes Wesen verletzt oder getotet, zerstort sich der Ring
und lenkt dabei den Zauber oder die Handlung gegen seinen
Trager!

DieVerwandlung in Regeln gefaft:

GroRe der Ringgestalt: Grof3e des Aventuriers geteilt durch 6

Gewicht: vernachlassigbar gering

Flugelspannweite (oberes Fligelpaar): doppelte Gréf3e der Ringgestalt
Korperkraft: KK des Aventuriers geteilt durch 4 (aufgerundet)
Gewandtheit: GE des Aventuriers +4

Die schlechten Eigenschaften (einschlieBlich der HA!) verandern sich nicht.
| Lebensenergie: gleich

| Astralenergie: aventurische AE + 60 Punkte Sikaryan, die nur fiir die Elfen-
zauber der Ringe genutzt werden kénnen und sich innerhalb eines Tages
vollstandig regenerieren; uber dieses Sikaryan verfligen auch nicht-magie-
begabte Helden;

Magieresistenz: +6

Ausweichen: +8

AT: Wer in Ringgestalt attackiert, zerstort den Ring und erleidet die erreich-
ten TP in unverwandeltem Zustand
selbst! Finten sind erlaubt, aber ge-
nerell um +8 erschwert.

PA: Mit einer winzigen Waffe gegen
eine unverwandelte zu parieren, ist
nicht moglich; bei winzig gegen win-
zig (Hornissenstachel gegen Minia-
turschwert ...) kdnnen Sie den un-
veranderten Wert heranziehen.
RiUstungsschutz: RS der unver-
wandelten Ristung geteilt durch 3
(aufgerundet)

Veréanderung wichtiger Talente:
Fliegen + 12, Schwimmen -6, Ge-
fahreninstinkt +6; Alle normalen Ta-
lentproben werden in Ringgestalt
mit den veranderten Eigenschafts-
werten abgelegt!

Veranderung wichtiger Zauber: alle
Zauber, die als Grundkenntnisse der
Si'ianna gelten +12 (mindestens 12,
maximal 18 (Axxeleratus, Balsam-
salabunde, Adleraug, Exposami, In
dein Trachten, Chamaeloni, Blitz
dich find, Unitatio, Armatrutz, Hasel-
busch, Visibili, Flim Flam, Silentium);
alle anderen Elfenzauber +0, min-
destens jedoch 3, aul3er es handelt
sich um verletzende Kampfzauber
oder Formeln der Zeit (die Kenntnis-
se uber die Elfenzauber sind wah-
rend der Verwandlung intuitiv vor-
handen und verschwinden nach Absetzen des Ringes wieder); alle sonst
beherrschten Magier-, Hexen-, Druiden-, Schamanen-, Geoden-, Schelmen-
Spruche gleich; alle Borbaradianer-Spriiche und alle Zauber zur Beschwo-
rung von Damonen -20; spezielle Zauberfertigkeiten wie Stabzauber, Flu-
che, magische Tanze sind anwendbar, so sie nicht die Schadigung eines
Lebewesens bezwecken; Elfenlieder sind trotz Verwandlung nur fur Elfen
spielbar; die Si'ianna-spezielle Zauberfertigkeit der Verstandigung, auch laut-
los, mit Menschen, Tieren, Pflanzen, 'beseelten' Gegensténden ist jederzeit
ohne Verbrauch von Astralpunkten oder Sikaryan moglich.

Alle Zauberproben werden mit der aventurischen KK aber der GE derVer-

wand lung abgelegt. Alle Reichweiten verringern sich auf ein Sechstel der

im Codex Cantiones angegebenen Reichweiten!

Sie kénnen den vorangegangenen Abschnitt kopieren und den
Spielern aushandigen, damit diese sich einen der Verwandlung
angepaldten Charakterbogen fur ihre Helden selbst erstellen.
Zeitersparnis stellen gentigend bereitgelegte leere oder auch
Duplikate der Original-Heldenbdgen, Stifte und ein Taschen-
rechner dar. Eine Zusammenfassung der wichtigsten Si‘ianna-
Zauber ist je nach Kenntnisstand lhrer Spielgruppe empfeh-
lenswert.
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ihr ihre Intelligenz zum groden Tel erhalten geblieben ist.
Die Wdlfin kann nicht sprechen und nur mehr auf eine sehr
intuitive Weise einen SILENTIUM, ADLERAUG oder
BALSAMSALABUNDE wirken. In der Ringverwandlung
ds Si'iannaist den Helden eine Verstandigung mit Nurlargra
mdglich, so Se se zum Zuhéren bewegen kénnen. Die W6l -
fin ist groftenteils schlechter, zorniger Laune, was zum ei-
nen an den Erinnerungen liegt, die Se immer wieder mit
unverstandlichen Bildern quélen, ds auch an der Aufgabe,
die ihr widerstrebt. Nurlargra hat Sch nur eéinmal am Fang
einer Si'ianna beteiligt, was ihr zuwider war, und beschrankt
sich inzwischen darauf, das Rudd fir die Aufgaben gefligig
zu machen, die die Magierin von diesem verlangt. Ihr wur-
de fir diesen Dienst die Rickverwandlung nach Ablauf ei-
nes Jahres versprochen. Dal3 die Magierin dieses Versore-
chen halten wird, ig sehr unwahrscheinlich, da die diese
den VERWANDLUNGEN BEENDEN nicht einma be-
herrscht ...

Ein EIGENSCHAFTEN SEID GELESEN enthiillt ins-
besondere, daf3 die Wolfin kein gewohnliches Tier sein kann.
IN DEIN TRACHTEN gibt einen kurzen Einblick in ty-
pisch dfische Gedankengénge. Ein SENSIBAR offenbart
hauptséchlich die tief wurzelnde Traurigkeit und den
dariiberliegenden Zorn Nurlargras. Ein ANALUS zeigt
deutlich einen (permanenten) Verwandlungszauber gilden-
magischen Ursprungs und die Magiebegabung der Walfin.
Be ener gelungenen Probe ab +15 kdnnen se dem unter-
suchenden Helden mitteilen, dal? der Zauber perfekt und
mit unglaublicher Leichtigkeit den magischen Mustern der
Elfe angepal’t wurde. Der Verwandler diirfte erhebliche Er-
fahrung in der Verwandlungsmagie besitzen. Nun, kein
Wunder bel der Tatsache, dal? Pardona aus einer hungrigen
Laune heraus in ihrer Gletscherwurmgestalt die Uber die
Ebene reitende Elfe verwandelte, um sich an deren Pferd
Zu séttigen. (Somit wird ein eventueller VERWANDLUN-
GEN BEENDEN den Helden 21 minus Stufe des Helden
ma 5 ASP, davon einer permanent, kosten, was aber dank

der Ringe und mit Hilfe eines UNITATIO aufgrund der
Kosten kein Ding der Unméglichkeit sein sollte)) Wenn kei-
ner der Helden die Verwandlung beenden kann, bleibt ih-
nen innerhalb des Tades nur noch die Hoffnung, daf3
Rondrgia den Zauber kennt, oder ein Bittgang in den Alten
wad ...

Aber ob und welche Abmachungen und Pléne die Helden
mit Nurlargravereinbaren und entwerfen, sa IThnen und den
Ideen und dem Verhandlungsgeschick der Helden (iberlas-

Laria Mahnentanz, Steppenelfe der 7. Stufe

MU11 KL 12 IN 15 CH14 FF12 GE14 KK10

AG2 HA4 RAS5 TA 1 NG5 GG1 Jz3

MR7 LE43 AE32 RSO AT/PA 12/11 (Stichwaffen)
SchuBwaffen: 18 (Reiterbogen)

Alter: 28 Jahre GrofRe: 1,82 Schritt

Haarfarbe: silberschwarz Augenfarbe: smaragdgriin
Herausragende Talente: Reiten 12, Tanzen 12, Singen 11, Sinnesschérfe
10, Ligen 10, Orientierung 9

Wichtige Zauber. Silentium 12, Balsamsalabunde 11, Adleraug 11, Fulmi-
nictus 9, Armatrutz 8, Bannbaladin 8, Elfen, Freunde 7, Flim Flam 7, alle

anderen Auelfenzauber 5

Laria wird sch nach einer Rickverwandlung nur almah-
lich wieder an ihr Leben ds Elfe erinnern und einige Zeit
bendtigen, um ‘typisch wolfische’ Angewohnheiten abzule-
gen. Dazu zéhlen das Wittern, ein Sich-im-Kreise-drehen,
bevor se sich niederlegt, und eine gewisse Mondsiichtigkeit,
die se auch nieganz verlieren wird. Seweil3 Ubrigens nicht,
dal3 es d9ch be dem Gletscherwurm um Pardona in ihrer
verwandelten Gestalt handelte. An Rache denkt se nicht,
auch wenn se nun Drachen sehr miftrauisch gegentber-
steht und schmerzlich um ihr Pony Windflug trauert. Im
Grunde mdéchte de auf schndlstem Wege nach Hause zu
ihrer Sippe, wird aber ihren Tel der Abmachungen, so noch
nicht geschehen, vorher zu erfiillen versuchen.

Sechste Begegnung: Die Burg und ihre ungebetenen Géste

Mei sterinformationen:

Vorbemerkung: Alle Abmessungen sind in aventurischen
Schritt, Spann oder Fingern (1 Meter, 20 Zentimeter, 2 Zen-
timeter) angegeben. Um die GroRReneindriicke fur Si‘ianna
oder verwandelte Helden zu verdeutlichen, missen die Malie
mit 6 multipliziert werden (ein 3 ma 3 Schritt groRer, 3
Schritt hoher Saal mift damit fir eine Si'ianna etwa 18 md
18 ma 18 ihrer Schritte!).

Die Burg stdlt fir die Si'iannain erster Linie ein Gemein-
schaftskunstwerk dar, das Se zum gemeinsamen Feiern und
as Géastehaus nutzen konnen. Der grofte Teil ist direkt aus
dem Fds gehauen oder mit Hilfe von Magie geformt. Nur
die oberen Turmstockwerke sind teilweise gemauert oder
auch aus Holz gefertigt. Die meisten Fenster sind bunt ver-

glast. Die Décher sind mit roten Ziegeln gedeckt. Nur die
Réume der ersten Ebene und einige Gastekammern im er-
sten Stock sind fir Menschen bequem zu betreten. Alle dar-
Uber liegenden Stockwerke werden immer kleiner, bis se
sogar fir Si‘ianna zu klein sind. Die Eindringlinge haben
diese bisher sdten betreten und nutzen se nicht. Die Be-
schreibungen beschrankt dch daher auf die Réume der er-
sten Ebene. Wenn die Helden in oberen Etagen einsteigen
oder dort Fallen vorbereiten wollen, sollten Sie hibsch ein-
gerichtete Wohnraume mit nur wenigen personlichen Ge-
genstanden und einige R&ume beschreiben, in denen offen-
sichtlich bis zur Ankunft der Fremden noch gearbeitet wur-
de. Dort liegt Uber dlem der Staub eines halben Jahres.

Allgemein gilt, dal? dle von den Si'ianna gearbeiteten Ge-
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genstdnde an und innerhalb der Burg as 'beseelt’ gelten
konnen. Einige der Elementare haben sch dlerdings auf-
grund der unzumutbaren Zustande verfliichtigt oder sind
‘ausgetrieben’ worden. Wenn Sie den Zufall entscheiden las-
sen wollen, wirfeln Sebel jedemV ersténdigungsversuchder
Helden mit einem kunstfertigen Gegenstand mit dem W20:
Be 1— 10istein Elementar anwesend, bei 11 - 13 aber nicht
zu einer Unterhaltung bereit, bei 14—19 nicht vorhanden,
bel 20 durch ein &uRerst unfreundliches und aggressves
Elemcntarwesen besetzt.

1 - Unterhalb der Burg

Allgemeinel nformationen:

In schwindelnder Hohe schmiegt sch die Burg der Si‘ianna
an die geil aufragende Felswand. Im Sonnenlicht blitzende
Fenster, efenbeinfarben schimmernde Wénde, warm leuch-
tende Dé&cher und unzéhlige Turme machen einen glauben,
dal3 es das Schlof einer Prinzessin aus dem Mérchen ssin muf3,
die fern der Wdt allein dort oben lebt und jeden Tag auf einen
der zierlichen Balkone tritt, um sehnsuchtsvoll Uber das Ta
nach einem Retter Ausschau zu halten. Kein Weg, keine Trep-
pe, nicht einmal eine Spalte fuhrt die selle Wand zu dem wohl
an die hundert Schritt Uber dem Talboden erbauten und aus
dem Fds geschlagenen Gebaude hinauf.

Soeziellel nformationen:

Am Ful%e der Steilwand unterhalb der Burg befindet sich zwi-
schen Gebiisch und den ersten Obstbdumen die Lagerstelle
der Wolfe, an der immer mindestens vier Walfe anzutreffen
snd (die Werte finden Se auf Seite XX). Die Abfdlbesaiti-
gung der Orks zeigt alerdings deutlichere Spuren: Die
Schwarzpelze scheinen alles, was se nicht mehr brauchen
konnen, einfach aus der Burg zu kehren. In weitem Urnkreis
finden sch daher abgenagte Knochen und verbeulte und zer-
brochene Statuetten, Exkremente, Teile einst kostbarer Mébd
und leere Falichen und Bierkriige.

Beobachten die Helden die Ruckkehr einer Petrouille, kon-
nen se das Hornsignal horen, woraufhin eine lange Stricklei-
ter fir die Orksdldner herabgelassen wird.

Mei sterinformationen:
Aul¥er dieser Strickleiter, Flugfahigkeit und Magie gibt es
keinen Weg, um in die Burg zu gelangen. Der Bau einer
Treppe is zwar in den Jahrhunderten immer erwogen, aber
nie begonnen worden.

2 -Vordem Tor

Allgemeinel nformationen:

Der Bakon ohne jedes Geldnder mag an die 10 Schritt breit
und 2 tief sein und liegt hoch, schwindelerregend hoch tber
dem Tal. Schmale, hohe Fenster aus buntem Glas befinden
gch links und rechts des gewaltigen Portals, kleinere auch in
unregelmél’iger Anordnung dartiber in der weil3 schimmern-

den Wand. Die bronzenen Torfligel sind mit Pflanzen-
ornamenten geschmuickt; der rechte steht einen knappen hal-
ben Schritt nach innen offen. Eine Strickleiter liegt auf einem
unordentlichen Haufen am rechten Balkonrand.

Soeziellel nformationen:

Das schimmernde Wl ist auf einen Anstrich der polierten
Felswand zurtickzufiihren. Fugen sind keine zu sehen. Das
Portal mif3 4 mal 4 Schritt und ist damit fir eine Si‘ianna nur
mit Hilfe des darin hausenden Erzelementars zu bewegen. Die
Strickleiter ist mit in den Fels getriebenen Haken befestigt. In
den bleiverglasten Fenstern lassen sich von innen jeweils
quadratspanngrof3e Glaseinsétze 6ffnen. Die Fenster werden
nach oben immer kleiner. Die beiden Tirme links und rechts
haben keine Offnungen, die ohne weiteres fiir einen Menschen
vom Balkon aus zu erreichen wéren.

Durch das getiffnete Portal kann man das Lager der Orks in-
nerhalb der groRen Eingangshalle sehen, eventuell die
Schwarzpelze auch hdren und riechen.

3 - Die Eingangshalle

Allgemeinel nformationen:

Der grof3e, hohe Saal wird vom bunten Licht der Glasfenster
durchflutet. In der Mitte lodert ungeachtet des mosaik-
verzierten Bodens ein von einem Ork geschirtes, offenes Feu-
er, um das dch Schlafstéiten aus Pelzen und Decken gruppie-
ren. Jagdausriistung und Waffen liegen auf dem Boden ver-
streut, ebenso wie ERgeschirr und Essensreste, Holzscheite und
Vorrasbeutd. Eine ganze Anzahl unterschiedlich grof3er Ta-
ren fihren weiter in die Burg hinein.

Soeziellel nformationen:

Der Sad ig 9 x 9 Schritt grofd und drei Schritt hoch. Die dem
Portal gegenliberliegende Wand wird von Tlren mit einem
geschnitzten Waldmotiv gebildet, die sowohl einzeln getffnet
as auch insgesamt abgenommen werden kénnen. Je zwel Ti-
ren fihren nach rechts und links, jede mit einem Apfelbaum
aus einer anderen Jahreszeiten geschmiickt. Das Mosaik stelt
eine blihende Wiese mit einem schwarzen, silbern gehtrnten
Einhorn dar, auf die (gerade) Decke igt das ein Gewdlbe vor-
téuschende Geméalde eines strahlenden Sommerhimmels ge-
malt. Die Portdfligel sind von innen glatt, ja, spiegelnd und
tragen rankenartige, sehr lebendig gearbeitete Beschlége. Die
beiden Fengter zu Seiten des Portals zeigen eine weibliche und
einen mannlichen Si'ianna, die sechs dartiber angeordneten
Fenster snd je einem Element gewidmet. Die Wande sind weil3
und tragen leere Kerzenhalter aus geschmiedetem Eisen. Wére
nicht das chaotische Lager der Orks, kdnnte der Sad an den
Eingang eines Tempels gemahnen.

Meisterinformationen:
Die sudlichen Tiren sind gesichert, die erste mit einem
I CLAUDIBUS (10 ASP), die zweite von innen mit einem
nachtréglich angebrachten Vorhangeschlof3, das von der
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Halle aus mit einem FORAMEN nicht erreichbar ist. In der
Halle halten sich tags zumeist Chorogh Urkdagh und 1W6
der insgesamt 11 Orksoldner auf, nachts der Ork-Anfihrer
und 2M6—1 seiner Leute.

DieWerteChoroghUrkdaghs, Orkveteran:

MU 14 AT 14 PA 11 LE 41 RS 4 (Kettenhemd)
TP 1W+6 (Gruufhai) GST 1 AU 72 MR 3
SchuRwaffen: 21 (orkischer Reiterbogen, 1W+4)
GroRRe: 1,55 Schritt Gewicht: 70 Stein

DieWerteeineserfahrenenOrksd'ldners:

MU 12 AT 12 PA 10 LE 5W6+15 (32) RS 3 (Leder)
TP 1W+4 (Arbach) GST 1 AU 59 MR 2W6-7 (0)
Wurfwaffen: 21 (Yagrik, 1W+4) oder
SchuRwaffen: 21 (Reiterbogen, 1W+4)

4 - Die Kiche

Soeziellel nformationen:

Die Helden finden hier die von Orks auf der Suche nach Nah-
rungsmitteln und praktischem Geschirr geplinderte Kiche.
Die zwe verglasten, zweifligligen Fenster lassen sich nach
aulRen 6ffnen und werden mit einem einfachen Uberwurfriegel
gesichert. Eine Falltir fuhrt in einen kihlen, leeren Vor-
ratskeller. In ein Becken fliefl}t standig Quellwasser; das Uber-
laufbecken leert sch durch ein Fallrohr. Es sind nur noch spér-
liche Reste der einstmals liebevall in MenschengrdlRe gefertig-
ten Einrichtung, der Topfe und des Geschirrs vorhanden. Der
Kamin wurde lange nicht mehr befeuert.

5 - Der Speisesad

Soeziellel nformationen:

Der Speisesad igt ebenfalls den Plunderungen zum Opfer ge-
fdlen. Die zwel bunten Fenster fihren in den 'Burggraben’,
drei mit Blumenmotiven beschnitzte Tiren in die angrenzen-
den Réaume. Nur der anscheinend fir menschengrofe Wesen
gefertigte, marmorne Tisch wurde hier noch nicht verfeuert;
selbst der Parkettboden trégt berits Axtspuren. Es wirkt wie
ein Wunder, dal3 noch die silbernen Kerzenleuchter an den
Waénden hangen und auch die Wandgemé&lde beinahe unbe-
ruhrt sind. Diese zeigen en fréhliches Gelage auf einer idylli-
schen Waldlichtung.

Meisterinformationen:
Das Wandgemal de belebt ein sehr wehrhafter Erzelementar,
der Frevel an seinem Schmuck mit wuchtigen 'Faustschl&
gen' belohnt. Die Orks meiden den inzwischen sowieso fag
leeren Raum mit abergldubischem Respekt.

6 - Das Labor

Allgemeinelnfor mationen:
Der halbrunde Raum von Uber vier Schritt Hohe beherbergt

das Durcheinander eines provisorischen alchimistischen La-
bors: Auf Tischen und Regaden stehen glaserne, ténerne und
kupferne Flaschen, Schalen, Kolben und Réhren; es sind sdlt-
sam beschriftete Flaschchen, Tiegel und Topfe zu sehen, Mor-
s, eine Feinwaage, Pipetten, Krauterbliischel und Feuer-
topfchen, Kerzen und zwei wuchtige Folianten. Im Herd
glimmt ein Feuer; schmutziges Geré stapelt sich in einem
Quellbecken. Von der Decke hangt ein schlichter Vogakéfig
mit Vorhéngeschlof3; darin liegt eine nackte Si'ianna mit bun-
ten Schmetterlingsfltigeln.

Soeziellel nformationen:

Diedrei hdl verglasten Fenster sind sorgfétig geschlossen, und
die Tur zur Eingangshalle ist mit einem CLAUDIBUS (10
ASP) gesichert. Es gibt eine mit einem Vorhangeschlof gesi-
cherte Falltir. Den Gerédtschaften und Essenzen ist zu anzu-
sehen, dal’ hier jemand hauptséchlich Krauter haltbar gemacht
und algemein mit Pflanzen experimentiert hat. Allerdings gibt
es auch einige Glaser mit Alkohol, in denen Tiere oder Telle
davon eingelegt wurden.

Meisterinfor mationen:

Hier wird man sowohl die Magierin as auch den Handler
héufig antreffen, da se im Labor sowohl ihre Mahlzeiten
zubereiten ds auch die fremdartigen Pflanzenproben stu-
dieren. Dal? die Magierin hier auch einen bel seiner Gefan-
gennahme gettteten Si‘ianna seziert hat, is an den winzi-
gen, denen eines Menschen sehr hnlichen, eingelegten Or-
ganen ersichtlich. Hier kénnen Se die Helden beliebig vie-
le Portionen an teils sehr unsachgeméld von den Orks geern-
teten Krautern finden lassen, hauptséchlich Wirseikraut,
Einbeeren, verblihte Tarnelen, Zunderschwamm, schlecht
gestochene Alraunen, aber auch Wurzpflanzen und den
Helden génzlich unbekannte Kréuter, Pilze und Beeren. Das
meiste davon ist fast vertrocknet.

Die Biicher sind zum einen das Tractatus Septelementarium
von Aleya Ambareth, zum anderen ein schmaler Band mit
dem Titel Von den Gefahren der Anderwelten von Chelia
Feyling, eine 'praktische’ Abhandlung Uber die Dinge, die
ein Feenwelten-Reisender zu beachten habe, mit einer Auf-
listung 'bekannter’ und 'vermuteter' Feenwesen — insgesamt
ein unterhaltsames Marchenbuch mit einigen bemerkens-
wert hiibschen Illustrationen, aber kaum ein wissenschaftli-
ches Werk. Dies hat auch die Magierin Grabensalb erkannt;
es snd etliche sarkagtische handschriftliche Randbemerkun-
gen vorhanden.

Das Tractatus hingegen ist eine gute, von Ambareth handsi-
gnierte Abschrift im Wert von 100 Dukaten. Die Abhand-
lungen betreffs der 'Magierphilosophie’ wirken unberthrt,
dle Hinweise auf den PLANASTRALE sind markiert, die
wenigen Bemerkungen Uber die Elemente sind mit Quer-
verweisen auf andere Schriftwerke gekennzeichnet; der An-
hang hingegen, in dem sch die Thesen zum ANALUS und
zum OCULUS befinden, ist recht zerlesen. Auf3erdem fin-
den sch einige Pergamente innenliegend, mit einer den
PLANASTRALE betreffende Zusammenfassung aus Porta
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Aithericca— ToreindenAther inder HandschriftderMagierin.
Das Bord mit den zubereiteten Pflanzen enthét acht fach-
kundig eingelegte Alraunen, zwel Einbeer enséfte (je 40 LP),
drei Tiege Wirsdkrautsalbe (je 20 LP), funf Topfchen mit
Tarnelensalbe (je 3 Portionen), zwei Metalldoschen mit
Lulanienblitenstaub, eine kleine Truhe mit getrocknetem
Zunderschwamm (200 Unzen) und etliche Gléser getrock-
neter Wirzkrauter. Alle Gefél3e sind sorgféltig mit beschrie-
benen Pergamentzettelchen versehen. Die verschnérkelten
Schrift igt die des Norbaden, der die Pflanzen verarbeitet
hat.

DieTrénke sind: Ein Heiltrank (A), einHeiltrank (E), ein-
ma Schlafgift (D), Liebestrunk (B, noch 90 Tropfen In-
halt; 5 Tropfen benétigt Grabensalb, um eine Siianna zur
Zusammenarbeit zu 'Uberreden’).

Die Gefangeneist Li'ien, eine junge Wiesen-Si'anna, die auf
der Suche nach Rondrga war und dabei vor einem halben
Mond gefangen wurde. Die Schwarzmagierin macht sch
nun das Wissen der pflanzenkundigen Heilerin zunutze, um
fremdartige Kréuter zu bestimmen und deren Verarbeitung
zu erfahren. Die Elfe weil3, dal3 Rondrgjain dem Gelald unter
dem Labor zu finden igt. Li'ien ist ausgehungert und vallig
verdngstigt, aullerdem in Sorge um die Magierin, die kaum
Nahrung und Wasser bekommen habe. Die Helden kdnnen
von ihr zudem Informationen Uber die Nutzung des Labors
bekommen, kdmpfen wird de aber keinesfals.

6a - Der Laborkdler

Allgemeinel nformationen:
Es igt dunkel und stinkt nach Verwesung und Exkrementen.

Soeziellel nformationen:

Die holzerne Treppe wurde gewatsam entfernt, der Boden ist
bedeckt mit Holzstlicken, Faulnis und Schimmel. In der Mit-
te des quaderférmigen, aus dem Fes geschlagenen Raumes
wurzelt ein junger, bleicher Apfelbaum, der sich dem einzi-
gen, schmalen Fenster entgegenstreckt.

Meisterinformationen:
Dal der Magierin Rondrga der druidische Spruch WEIS-
HEIT DER BAUME gelang, ist dem Unterricht des
Uhdenberger Druiden Thil Sonnenkind, ihrer intensiven Be-
schéftigung mit efischer Magie und den elementaren Kréf-
ten des Tdes sowie einer gehdrigen Portion Gliick zu ver-
danken. Verletzt und gewaltsam ihrer astralen Kraft beraubt,
wurde de in das Gelal? unter dem Labor eingesperrt. Nur
die Uberlegung des Norbarden, se in Fasar ds Sklavin zu
verkaufen, bewahrte sie vor dem sofortigen Tod. Die
Anconitin gesundete recht schnell, gab sch angesichts der
Plane des Handlers aber weiterhin hinfélig. Se sasmmelte
durch lange Meditation neue astrale Kraft, die se schlief3
lich vollsténdig in den Verwandlungszauber flief3en lief3.
Somit verhinderte sSe, aus dem Ta verschleppt zu werden,
blieb aber gefangen. Da Mora Grabensalb den Verwand-

lungszauber nicht aufheben kann, aber weil3, dal3 er nicht
permanent i, versorgt Se den Baum mit Wasser und K-
chenabfédlen, um das natlirliche Ende des Zaubers abzu-
warten. Wenn die Helden das Td betreten, dauert die Ver-
wandlung noch 14 Tage an.

Adepta Rondraja Ma'nandrah, Edle vom Rathil, Schwester des Anconius,
Heilmagierin der 8. Stufe

MU12 KL14 IN14 CH14 F12 GE10 KK10

AG1 HA2 RA2 TA4 NG6 GG3 JZ5

MR13 LE45 AE73 AT/PA14/12 (Magierstab)

Alter: 29 GroRe: 1,72 Schritt

Haarfarbe: kastanienrot Augenfarbe: griinbraun

Die Ahnlichkeit mit Maga Hesindia vom Donnerbach ist trotz des Alters-
unterschiedes uniibersehbar - sie ist ihre Grof3nichte.

Herausragende Talente: Magiekunde (speziell elfische Magie) 14, Pflan-
zenkunde 13, Heilkunde Krankheiten 13, Heilkunde Wunden 13, Alchi-
mie 12, Selbstbeherrschung 12, Kérperbeherrschung 11, Elfenkenntnis
11, Heilkunde Seele 11, Heilkunde Gift 10, Lehren 10, Wildnisleben 9,
Orientierung 8, Wettervorhersage 6, Grundkenntnisse in allen bekannten
neuen und alten Sprachen kulturschaffender Wesen in Wort und eventu-
ell Schrift

Wichtige Zauber: Ruhe Koérper 14, Balsamsalabunde 13, Analus 12,
Abvenenum 11, Tiere besprechen 10, Unitatio 10, Klamm Purum 10, Blitz
dich find 9, Elfen, Freunde 8, Das Sinnen fremder Wesen 8, Manifesto 8,
Armatrutz 8, Beherrschungen brechen 6, Angste lindern 6, Meister der
Elemente (Humus) 3, Verwandlungen beenden 1, Weisheit der Baume 1

Erscheinung: Die Magierin ist eine hiibsche Frau, deren ka-
stanienrote Lockenpracht im Verein mit den unternehmungs-
lustig und tiefgriindigen griinen Augen hervorragend mit
dem einfachen Gewand der Anconiten harmonieren. In den
bezaubernden Gewéandern der Si'ianna wirkt se sdbgt wie
eine der zierlichen Elfen, auch wenn ihr die spitzen Ohren
und die Fluge fehlen.

Charakter: Rechtschaffenheit, Neugier, Lebenshunger und
Lebendust zusammen mit strenger Selbstdisziplin bei ihrer
wissenschaftlichen Studien sind die grundlegenden Eigen-
schaften der Magierin. Freundschaft und Einfiihlsamkeit be-
deuten ihr sehr vid, und daher fihlt 9e Sch fur das Un-
glick der durch Menschen entfihrten Si'ianna mitverant-
wortlich. Se wird auf jeden Fal spéter auf die Suche nach
den aus dem Td entfiihrten Si'ianna gehen.

7 - Der Salon der K&fige

Allgemeinel nformationen:

Ein quadratischer Raum mit zwei bunt verglasten Fenstern
und drei Turen. Tische stehen in wirrer Anordnung, dazwi-
schen ein Schreibpult. Von den reich verzierten Deckenbalken
héngen Ketten und an diesen einfache Vogdké&fige. In einigen
Ké&figen sind Si'ianna gefangen.

Foeziellel nformationen:
Die Tdr zur Halle i mit einem nachtréglich angebrachten
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Vorhdngeschlol} gesichert, die Tur zum Grofden Sad ist von
aullen ebenso versperrt. Die beiden Fenster zeigen Weinreben
und sind geschlossen, aber zu 6ffnen. Hellere Fléachen an den
Wénden verraten, dal3 dort frilher Bilder hingen. In einer Ecke
stapeln sich unterschiedlich grofe Sessd und Stilhle. Auf den
Tischen liegen und stehen einige Blicher, Schreibzeug und
Stoffetzen sowie Korbe mit Beeren, Wurzeln und Bléttern und
ein Krug samt Becher mit Meskinnes.

Auf dem Lesepult findet sch Tusche, Feder und ein Perga-
ment mit der Skizze einer nackten Si‘ianna mit anatomischer
Legende und Bemerkungen in Nanduria.

Die meisten K&fige sind leer, zeigen aber durch Reste von Es-
sen und Schiaflagern, dal’ Se bereits benutzt wurden. Die vier
gefangenen Si'iannasind ein Mann, zwel Frauen und ein halb-
wichsiges Méadchen.

Meisterinformationen:
Hier hdlt 9ch der Handler héaufig auf, um die Eigenarten
der 'Flugelfen' zu studieren. Auch die Magirien verweilt das
en oder andere mal bel den Si‘ianna, um se mit Hilfe eines
BANNBALADIN zu befragen.
Die Si'ianna sind die zuletzt entfuhrten Flul3-Si‘ianna: der
Goldtaucher Re'on, die Goldschmiedin Aldian, die Rohr-
flechterin Saleh und ihre Tochter Nu'leh. Se sind derartig
veréngstigt, dal3 de von den Helden erst einma beruhigt
werden missen und dann am verniinftigsten durch eines
der Fengter fliehen sollten. Die Ké&fige snd mit einfachen
VorhdngeschlGssern gesichert, deren Schliissel der Norbarde
bel sich tréagt.
Die Ubrigen Entfuhrten sind bereits in Aventurien verkauft
worden, ebenso wie die abgehéngten Bilder und etliche an-
dere Kunstgegensténde. Wenn Se das Abenteuer mit einer
Suche nach diesen Vermil¥en erweitern méchten, finden Se
im letzten Kapitel dazu eine Zusammenfassung. Die Ligte
der Kunden koénnen die Helden dann hier unter den Perga-
menten des Norbarden finden.
Die Bicher behandeln anatomische und elfenkundliche
Themen und z&hlen nicht gerade zu den Meisterwerken der
Gelehrsamkeit.
Einzig bemerkenswert ist der 262 Seiten starke, illustrierte
Foliant Menschen und Nichtmenschen — Ein phénotypischer
Vergleich von Strathusin einer Uberarbeitung des Anconiten
Magister Emmerich von Falkenstcin, der durchaus einen
Wert von 60 Dukaten hat und Rondrgja gehort, wie einer
personlichen Widmung auch zu entnehmen ist.

8 -GrofRer Sad

Allgemeine Informationen:

Ein halender Saal, beherrscht von Dd&mmerung und nur an
wenigen Stellen von einzelnen Kerzen erhellt. Schwerer Stoff
verhillt die Wénde, Felle bedecken Bodenmosaike, Dunkel-
heit verbirgt die hohe Decke. Zwei geschnitzte Treppen fih-
ren hinauf zu einem séulengestiitzten Balkon. Wenige Mébdl
stehen an der nordlichen Stirnseite des Saals im schwachen

5 o “1*‘1?____._*'“
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Licht der Kerzen umeinander, en bis in die Dunkelheit hin-
aufreichender Berg aus Stilhlen nimmt den grofiten Teil der
Slidseite ein.

Sezielle Informationen:

Der Sad it 7 x 19 Schritt grof3, der Balkon befindet sich in
etwa vier Schritt Hohe, noch einmal so weit dartber ist die
mit Fresken und Malereien verzierte Decke zu erahnen. Die
Waénde, die Turen zur Eingangshalle und die Fensterfronten
snd mit dicht gewebten, dunklen Leinenstoffen verhangt. Je
funf Fenster mit ihren Oberlichtern bilden an den Stirnseiten
5x5 Schritt grof3e Bildfléchen. Das sidliche Fenster zeigt eine
idedliserte Darstellung einer hochelfischen Stadt, das nordli-
che Fengter eine Schlachtenszene, in der Elfen gegen Echsen,
Menschen und Zwerge, Ddmonen und Riesen, Orks und Chi-
méren kédmpfen. Auf der Empore finden sich unterschiedlich
grol3e, bequeme Sessd und Tische sowie funf Tiren, die zu
dahinterliegenden Fluren und Zimmern fuhren. Hinter dem
Vorhang an der Westsdite befindet Sch eine offene Bihne, links
daneben eine unverschlossene Tir. Das Mosaik des Bodens,
ornamentale BllUtenmuster darstellend, spart eine holzerne
Flache vor der Buihne aus. Die verschiedenartigsten Stiihle sta
peln sich schwankend bis in eine Hohe von funf Schritt. Ge-
geniber stehen ein blauseidenes Himmelbett mit goldbroka
tenen Troddeln, ein mit Schnitzwerk verzierter Schrank, meh-
rere ebensolcher Truhen, ein niedriger Tisch und zwel samte-
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ne Polstersessdl, ein Schreibpult und en Standregal. Etliche
Felle bedecken dazwischen den Boden. Im Schrank befinden
sich sowohl Frauen- ds auch Mannerkleidung, im Regd ste-
hen Glaser, Kerzenstdnder, erotische und marchenhafte Lite-
ratur, ein Inrah- und ein Boltanspiel, Paschok-Wiirfel und ein
Pentagramm-Brett samt Steinen, einige Ausgaben des Aven-
turischen Boten und des Salamander.

Eine Truhe enthélt einen Vorrat an Gewlrzen, Tee, Mehl,
Meskinnes und tulamidischem Wein, in einer weiteren Truhe
sind Geschirr, Tucher, Kerzen und &hnliches untergebracht,
in der dritten Truhe Edelsteine und Gold im Wert von 142
Dukaten.

Meisterinfor mationen:
Die Wahrscheinlichkeit, einem oder beiden Eindringlingen
wahrend des Essens oder ihrer MufZestunden zu begegnen,
ist recht grol3, von Mitternacht bis in den spdten Morgen
wird man das Paar zumeist schlafend im Himmelbett an-
treffen.
Alle Mébe stammen aus der Burg, wahrend die meisten an-
deren Gegenstande aus Aventurien mitgebracht worden sind.
Das Gold ist hauptsachlich ds Sold fir Orks gedacht; den
groften Tel ihres Vermdgens haben die Magierin und der
Héndler in Fasar deponiert. In dieser Truhe liegt alerdings
auch der herausgebrochene Rosenquarz des Regenbogen-
tores.
Vo der TUr zum Saon hangt ein VorhangeschloR, das Re-
ga steht vor der Tir zum Speisesaal, der Schrank vor der
TUr zur Bihnengarderobe, und vor der Tir zum Fundus
stapeln sich die Stihle des Zuschauerraumes. Der Stuhl-
berg mag das Gewicht eines Si‘ianna noch tolerieren, bei
zwelen kann es zu Einstiirzen kommen, bel dreien wird er
unweigerlichinsRutschen kommen (Fliegen-Proben-t 10, um
ohne Schaden das Weite zu suchen)!
Um das Regenbogentor nach Fasar von hier aus zu errei-
chen, mul3 man die Buihne Uberqueren. Unter dem abnehm-
baren Holzboden vor der Biihne ist eine Art Orchestergraben.

9 - Die Buhne

Allgemei nelnformationen:;

Die Bihne it 3 x 7 Schritt gro3, mit diversen Falltiren im
Boden und in der Hohe mit im Dunkeln nur zu erahnenden
Querverstrebungen und Geratschaften, die dort oben hangen.
Es gibt zwei Nischen links und rechts in den Ecken. Der Vor-
hang ist geschlossen. Zwel sechsstufige Treppchen fihren noch
hinter dem Vorhang von der Biihne auf den ein Schritt tiefer
liegenden Saalboden.

Spezielle Informationen:

Die Ruckwand der Bihne ist nur eine starke Leinwand mit
aufgemaltem Biihnenbild, einer Waldlandschaft, um die man
in den Nischen herumgehen kann. In dem ein Schritt schma-
len Gang dahinter sind die meisten Enden der hoch oben Gber
Roallen laufenden Selle sowie der Vorhang festgemacht. Die

'Gerdtschaften' sind theateriibliche Schaukeln, kleine Pode-
ste, Kronleuchter, Kulissenteile und zwel weitere Hintergriin-
de. Obwohl al das fir Menschengrofle gemacht scheint, kann
es aufgrund der augekliigelten Mechanik auch von Si'ianna
bedient werden.

Die Faltiren fihren in den Raum unter den der Buhnen-
brettern, in dem neben einem vertikal beweglichen Podest und
Leitern wiederum Requisiten und alerlei Hebel zu finden sind.
Der Konzertgraben it durch eine Holzwand mit Tir abge-
trennt.

Meisterinfor mationen:
Solange die Helden hier keine Hebel betétigen oder an Strik-
ken ziehen, is dles in Ordnung. Andernfdls belohnen Se
se mit entriegelten Falltiren, umfallenden Kulissen, herab-
stiirzenden Gegengewichten und &hnlichem.

10 - Garderobe

Allgemeine Informationen:

Ein Raum mit zwel Turen und zwei bunten Fenstern, der fast
zu wenig Flache hat, um al den kleinen Kleiderstandern,
Schminktischen samt Utensilien und Spiegeln, Laternen und
Hockern und den Ubrigen unendlich viden anderen Dingen
Platz zu bieten, die man fir eine Kostimierung benétigt. So
sind auch die beiden umlaufenden, kaum Halbschritt tiefen
Bakone mit Kostiimen, Kisten und Kdrben, Stiihlen und Spie-
geln vollgestelit.

Spezielle Informationen:

Die sudliche Tir 183t sich wegen eines auf der anderen Seite
davorstehenden Mobe stiicks nicht 6ffnen. Die Fenster zeigen
einen Kobold und einen Meckerdrachen. Die vorhandenen
Kleidungsstiicke sind hauptsachlich fir die GrofRe der Si'ianna
gefertigt, ebenso wie die meisten Mébel.

Meisterinfor mationen:
Hier ist die gesamte Garderobe zu finden, die jemals fir das
Theater gefertigt wurde. Esist ein Rétsdl, wie die schauspiel-
enden Si'ianna sich in diesem Chaos zurechtfinden. Ein
Mensch hat hier einige Probleme, beim Betreten des Raums
nicht etliche Kostiime, Schuhe, Hiite oder gar einen der klei-
nen Garderobentische zu zertreten.

11 und 12 - Requisitenkammern

Spezielle Informationen:

Alle nur erdenklichen Dinge fir eine Theaterauffthrung fin-
den sich hier bis unter die Decken in grof3en Regden gesta-
pelt. Einige der Requisiten, die meisten der Mébe und vor
alem die Kulissen-Teppiche sind unbezahlbare Kunstwerke.
Es finden sich auch Instrumente und sogar Wetfen (die ale-
samt nur Theatertauglichkeit besitzen).

Die Fengter sind mit hellen Butzenscheiben verglast und die
Tiren nicht gesichert.
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Mei stennfor mationen:

Die meisten Stiicke Snd 'besedlt!, die wenigsten magisch.
Auch hier hat der Handler ibn Janeph bereits das ein oder
andere Stick entwendet, um es zu verkaufen. In Raum 10
findet dch eine begonnene Liste, in die er neben einer Be-
schreibung auch den geschétzten Wert eingetragen hat, eben-
0 wie Abkirzungen firr etwaige Kunden: YB entspricht der
Y aquirbiihne in Vinsalt, DEA der Dracheneiakademie zu
Khunchom, VO der Vinsalter Oper, RTF dem RahjaTem-
pel zu Fasa ...

13—DieKammer desTores

Allgemeinel nformationen:

Ein wirfdférmiger, fensterloser Raum von 3x 3x 3 Schritt
Grole. In der Mitte des weif3en Marmorbodens steht ein Tor.
Innerhalb des kunstvoll mit Fresken verzierten weil3en Marmor-
bogens beginnt ein unwirklicher, konturloser, grauer Gang, an
dessen Wéanden dunkle Schatten entlang huschen.

Soeziellel nformationen:

Noch seltsamer ist, dal3 man von beiden Seiten in diesen Gang
blicken kann.

Im Zenit des Bogens sind Spuren von Stemmeisen zu finden.
Einige Brockchen Marmor liegen auf dem marmornen Bo-
den.

Meisterinfor mationen:
Das Herausbrechen des Rosenquarzes hat nicht nur die Ver-
bindung des Regenbogentores mit dem Tul penturm und der
Hohen Wéchterin unterbrochen, sondern auch die meisten
Illusionszauber auf3er Funktion gesetzt. Der 'Gang' ent-
spricht einer langgestreckten Globule, die dieses Tor mit sai-
nem Gegenstiick in der Ruinenstadt von Fasar verbindet.
Die huschenden Schatten dirfen sich die Helden gerne mit

im Limbus befindlichen Démonen erklé@ren, die gereizt an
den Grenzen des Durchgangs warten. Be einem Durchtritt
wird der Reisende in rasender Geschwindigkeit und unter
Verlugt seiner angestammten korperlichen Form durch den
Gang gezerrt, um in einer disteren, staubigen Grabkam-
mer unversehrt den Boden Fasars zu betreten. (Der Eingang
der Grabkammer it gegen unbefugtes Betreten von aul3en
mit einem WIDERWILLE UNGEMACH geschiitzt.) Nun,
auch der reine Anblick dieses 'nackten’ Tores verlangt von
jedem Helden zumindest eine gelungene Mut-Probe, um
dch durch den Torbogen zu wagen.

Um das Tor zu 'reparieren’, bedarf es des Rosenquarzes aus
der Schatztruhe des Handlers, einem Steinmetz, der den
Stein wieder einpaldt, und diverser Zauber, um die zerrisse-
ne Matrix wieder herzustellen (dles in alem deutlich keine
Aufgabe fir die Helden).

14 - Der Burggraben

Mei sterinfor mationen:

Da die Burg zum gréften Tell aus dem Gestein der recht el
ansteigenden Felswand geschlagen i, aber fré steht, gibt es
einen umlaufenden '‘Burggraben’. Sein tiefster Punkt ist mit
feuchtem Moder und den Wurzeln der Kletterpflanzen auf el-
nen schmalen Spat verengt, wahrend er nach oben hin immer
weiter wird. In Hohe der Fengster des ersten Ebene hat er eine
Waeite von annghernd drei Schritt, wobei sch Pflanzen und
Ranken sowohl an den Burgmauern wie auch Bergwénden fin-
den kdnnen, auf Hohe der obersten Turmzinnen weicht er gute
30 Schritt zuriick.

Der Graben gibt den verkleinerten, flugféhigen Helden eine
gute Gelegenheit, sch die 'Hohle des Léwen' erst einmal von
aul¥en anzuschauen, auch wenn Se daran denken sollten, daf3
die meisten der bunt verglasten Fenster nur einen méaldig gu-
ten Einblick gestatten.

Sechseinhalbte und letzte Begegnung: Ein geschéftstiichtiges Paar

Meisterinformationen:
Kommen wir nun zu den wohl geféhrlichsten Gegenspie-
lern der Helden:

Sead ibn Janeph, ein norbardischer Handler der 8. Stufe

MU12 KL 14 IN 12 CH14 FF 10 GE10 KK10
AG2 HAS5 RA4 TA2 NG6 GG8 JZ2
MR 8 LE 56 AT/PA 12/12 (Sébel)

SchuBwaffen: 16 (Reiterbogen, 1W+4)

Alter: 32J. GroRe: 1,71 Schritt

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: braun

Herausragende Talente: Feilschen 13, Sprachen kennen 12, Bekehren/
Uberzeugen 12, Zechen 12, Schatzen 11, Selbstbeherrschung 11, Lii-
gen 10, Menschenkenntnis 9, Orientierung 9, Pflanzenkunde 9, Sinnes-
scharfe 7, Rechnen 7, Kochen 6

Erscheinung: Das Umschlagbild desAbenteuersigt einerecht

treffende Wiedergabe des eitlen, daher immer kostbarst, auf-
fdlig und gepflegt gekleideten Handlers, der sich selbst weit
eher im Siden zu Hause fihlt ds im Bornland, wo er ds
Swiat Janeff geboren wurde. Zudem riecht er immer nach
einem erlesenen Parfum. Wenn die Helden die beiden Ein-
dringlinge betrachten, kann es tibrigens sehr wohl dazu kom-
men, dald Se Sead firr den Magier und Mora fir die Handl e-
rin halten — was sch mitunter as folgenschwere Fehlein-
schédtzung erweisen kann.

Charakter: In ergter Linie ist ibn Janeph geschéftstiichtig, in
2weiter eitel und in dritter loya seinen Geschéftspartnern
und Phex gegeniber. Seine Eitelkeit strapaziert bisweilen
seinen Geldbeutel aufs aulferste, so dal er auch gewagten
und nicht immer ganz sauberen Geschéften aufgeschlossen
gegentibersteht. Er hat das letzte Wort bel alen geschéftli-
chen Entscheidungen, da er tber ein beachtliches Geschick
in seinem Beruf und unschétzbare Geschéftsverbindungen
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verfigt. Er bevorzugt seltene und kostbare Waren — die die
Si‘ianna fir ihn darstellen. Skrupel betreffs dieses Sklaven-
handels hat er keine. Die einzige selbstgewéhlte Auflage ist
die, dal3 er keine Geschafte mit Borbaradianern und
Damonenpaktierern macht. Er ist davon tiberzeugt, dal? sol-
che nur Ungliick und niemals guten Gewinn bringen kon-
nen. Der Handler hat die Grenze zum Dieb langst Uber-
schritten, vom Raubhéndler ist er noch einen Schritt ent-
fernt. Seine Zuneigung zur wirklich gewissenlosen Mora
wird diese Entwicklung wohl kaum aufhalten.

Wenn der Handler sich eingestehen mul3, dal3 die Sache ver-
loren ist, wird er versuchen, nach Fasar zu fliehen, wenn
madglich mit Mora und einigen Kostbarkeiten. Sein Leben
ig ithm zumindest mehr wert s Gold. Hingegen i ihm
das Leben seiner Feinde vollig egd und er schreckt auch
nicht vor Gift- oder Meuchelmord zurtick.

Mora Grabensalb, Magierin der Akademie der geistigen Kraft zu Fasar,
Magierin der 8. Stufe

MU13 KL 13 IN 14 CH14 FF 10 GE10 KK9

AG1 HA3 RA2 TA3 NG6 GG7 JZ4

MR14 LE37 AE62  AT/PA11/9 (Kampfstab)

Alter: 29 J. GroRe: 1,62 Schritt

Haarfarbe: rot Augenfarbe: grin

Herausragende Talente: Alchimie 12, Magiekunde 12, Ligen 12,
Menschenkenntnis 12, Betéren 12, Selbstbeherrschung
11, Schleichen 10, Sich verstecken 10, Sich verkleiden
10, Gassenwissen 9, Sinnesscharfe 8, Gefahren-
instinkt 7

Wichtige Zauber: Motoricus 15, Bannbaladin 14,
Halluzination 12, Foramen 12, Somnigravis 11, Band
und Fessel 11, Claudibus 11, Beherrschung brechen
10, Horriphobus 10, Respondami 10, Blitz dich find

10, Analls 10, Paralt 9, Ignifaxius 10, Oculus 7,
Widerwille 7, Ignorantia ungesehen 6, Impostoris
Imagotin 6, Planastrale 5, Magischer Raub 5,
Reversalis 4, die ersten vier Stabzauber.

An einem Lederband héangt eine winzige Kristallphiole
um ihren Hals, die einen Zaubertrank im Wert von 30
ASP enthélt.

Erscheinung: Auf den ersten Blick trifft die
Beschreibung, die die Helden von Rondrgja
haben, auch auf die hoheitsvolle Mora zu:

Grofe, das lange, rote Haar und die griinen

Augen scheinen Uibereinzustimmen, nur die
Kleidung ist, obwohl praktisch und gediegen |
unauffdlig, nicht mit dem griinen Reise-
gewand einer Anconitin zu verwechsaln. Auch
der mit einer schwarz schillernden Kristall-
kugel gekronte, reich verzierte Magierstab
mag nicht recht zu einer bescheidenen

Donnerbacher Magierin passen. Das Segd der Akademie
zu Fasar ist zudem fir den Kundigen ebenso nicht mit dem
Donnerbacher zu verwechseln.

Charakter: Mora Grabensalb it eine dul3erst begabte und
skrupellose Beherrschungsmagierin und Diebin. Begonnen
hat se ihre Aushildung in ihrer Heimatstadt Gerasm, wo
ihr der Unterricht bald zu wenig effektiv war. Durch einen
wandernden Magus neugierig gemacht, rif3 Se aus, wander-
te ds Dreizehnjéhrige nach Fasar und wurde aufgrund ih-
rer Begabung tatschlich aufgenommen. Sie war es auch,
die das Regenbogentor auf einem néchtlichen 'Spaziergang'
entdeckte und sich ihren Geliebten aus friherer Zeit wegen
seiner hervorragenden Geschéftsverbindungen zum Partner
wéhlte. Se hat die Orks angeworben und die Wdlfe gefligig
gemacht.

Das gute Geschéft mit den Si‘ianna und ihren kleinen Kunst-
werken befriedigt Se genauso wie die kurzweiligen Néchte
mit Sead ibn Janeph. Trotzdem wird Se der Verlockung
borbaradianischer Macht wahrscheinlich nicht mehr lange
widerstehen, was den Bruch mit dem Héndler bedeuten
wird.

Mora wird 8ul3erst zornig auf jeden Versuch reagieren, ihr
das Geschéft zu verderben, und sich mit alen ihr zur Verfir
gung stehenden Mitteln wehren. Vor Heimtticke und Mord
schreckt sSein keinem Fall zuriick.

it
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Das Ende (Meisterinformationen)

Es kann keine Beschreibung des Endkampfes geben, da jede
Heldengruppe eingedenk ihrer speziellen Mdglichkeiten und
Neigungen vorgehen wird. Ein furisoses magisches Gefecht
zwischen im Sturzflug heranbrausenden, winzigen Helden,
einer skrupellosen Magierin und eines mit dem Sébd ziels-
cher um sich schlagenden Handlers ist sicherlich von derart
groRem Reiz, dal? kaum eine Spielergruppe darauf verzichten
wird.

Lassen Sie sch Uberraschen und sdien Sie firr die Einfalle der
Helden offen! Die ungeahnten Moglichkeiten winziger, ma-
gischer Wesen auszukosten, wird sich in deren Heldenleben
kaum wiederholen.

Sind die Helden erfolgreich, werden se im Tulpenturm mit
einem grof3en Fest geehrt. Die wichtigste Belohnung wird ih-
nen hoffentlich die Freundschaft der fliegenden Elfen sein und
je en enmaliges Erinnerungsstiick an die Zeit im Td der
Si'ianna, s& es ein Schmuckstiick, ein Musikinstrument, ein
Gewand, eine winzige Statue, ein Ring mit einem gebunde-
nem Si'ianna-Zauber. Die Helden dirfen sich von dlem be-
dienen, das die Magierin und der Handler in der Burg zu-

ricklassen und niemand anderem gehdrt. Allein die Truhe mit
dem Gold ist schwer genug zu transportieren. Hinzu kom-
men die Belohnung und die Freundschaft der beiden
Anconitinnen, wenn se Rondrga gesund nach Uhdenberg
zurtickbringen.

Natlrlich haben die Helden auch an Erfahrung gewonnen:
Jeder Held hat drei freie Steigerungswirfe auf Magiekunde
und Fliegen und daf mit drei Wurfen versuchen, seine HO-
henangst um einen Punkt zu senken. Magisch begabten Hel-
den sollte der Versuch gestattet werden, einen in ihrer Verwand-
lung besonders héufig angewandten Zauber in ihr Gedéachtnis
zurlckzurufen: Drei freie Steigerungsversuche auf einen
Si'ianna-Elfen-Spruch nach Wahl des Helden.

An Erfahrungspunkten ergibt das Finden und Zurlckbringen
Rondrgjas, die Befreiung der Si‘ianna und die Vertreibung der
Orks, der Wdlfe und der beiden Menschen insgesamt 250
Abenteuerpunkte. Wenn den Helden noch andere, besondere
Erlebnisse wiederfahren sind, sollten Sie das ebenso wie gutes
Rollenspicl in dieser Zwdlfgotterlosen Wt belohnen. Den-
ken Se auch an Karmapunkte fir die gebeutelten Geweihten!
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M0ogliche weltere Begegnungen

Was aus den Entflhrten wurde (Meisterinformationen)

Die Si'ianna sind an ausgewdahlte Kunden ibn Janephs ver-
kauft und in dle Winde verschleppt worden. Vidleicht méch-
ten die Helden sich die Suche und das Zuruickbringen dieser
in Aventurien kaum Uberlebensfahigen Si‘ianna zur Aufgebe
machen, was aber den Rahmen dieses Abenteuers bel weitem
sprengt. Daher der Verbleb der Elfen anhand der Verkaufs-
liste ds kurzgefalte Abenteuervorschlége:

Die Veakaufdige

1 - weiblich, rothaarig, zierlich, Libdlenflugd, Karim ibn
Karim. Der Mann is Handler aus Mherwed und hat S'lah
an die Shanjavon Rashdul weiterverkauft. Dort it die Si‘ianna
inzwischen zur 'Schwarzfee' geworden und wird wie ein kogt-
bares Raubtier in der Menagerie gehalten.

2 - mannlich, blond, Schmetterlingsfliigel, bunt, Meister
Thomeg Atherion. Spektabilitét Atherion der Akademie zu
Fasar hat die Schwierigkeiten des Si‘ianna Kaloen in der
aventurischen Sphére inzwischen erkannt und das 'interessante
Objekt' in einer ihm zutréglicheren Globule untergebracht.
Es igt durchaus mdglich, dal3 man mit Atherion handelseinig
wird ...

3 — Paar, sie blond gelockt, Libellenflligel, er braunrat,
Libelenfliige, Kunrad von Geringen. Von Geringen ist ein
garethischer Edler, der Konigin Emer mit diesem kostbaren
Geschenk aufwarten wollte. Die Sangerin Ti'ia und der Dich-
ter Ri'takan sind ihm allerdings kurz vor Gareth bei einem
Kutschenunfall entflogen und haben sich in den Reichsforst

'gerettet’. Dort werden Se wahrscheinlich noch ein halbes Jahr
— biszumWinter — Uberleben kénnen.

4 — weiblich, schwarzhaarig, keine Fluge, Haus Karinor.
Nun, inzwischen sind Ati'janna die regenbogenfarben schil-
lernden Fligel nachgewachsen, aber ihr Sikaryan ist im
Schwinden begriffen. Mit Shantalla Karinor verbindet se nun
eine Freundschaft, die dazu gefihrt hat, da3 die Grande
Al'Anfas zur Zeit Magiekundige sucht, die ihrer kleinen Freun-
din hefen kénnen.

5 — mannlich, rothaarig, Ké&ferflligel, Tamerlein. 'Herr
Tamerlein' hat sich von Ti'kan zur Bedingung seiner Frellas-
sung gemacht, dald der kundfertige Si‘ianna eine lebensechte
Statue seiner selbgt fertig und ihm unter anderem die Thesis
des METAMORPHO BERGGEBEIN erklért. Dann wird er
— respektive Nahema - den Si'ianna salbgt zurtickbringen.

6 - weiblich, blond, Libelenflligel, weiblich, jung, blond,
Libelenfliigel, Harun. Mutter und Tochter, Si'beh und Laliea,
hétten ein wunderbares Leben am Hofe des Hairan eines Stam-
mes unweit Unaus, wenn nicht besonders Laiea das Sikaryan
bedrohlich schwindete. Die Frauen des Hairan-Harems, de-
nen se ds Spielgefdhrten geschenkt wurden, sind machtlos
gegen den Vefdl der 'Feen', wagen es aber andererseits aus
Angst nicht, dies ihrem Herrn zu erzdhlen. Laiea hat noch
etwa drel Wochen bis zur volligen Umwandlung, was bedeu-
tet, dal? Se selbst bei rechtzeitigem Auffinden mit Hilfe eines
Djinns zum Fasarer Tor gebracht werden mifdte, um zu Uber-
|eben.
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Werte wichtiger Me sterfiguren
(Kopiervorlage)

Si'ja, HoheWéchterin derTore, die Alteste, Si'ianna der 19. Stufe
MU12 KL 17 IN 18 CH17 FF 13 GE16 KK10/3*
AG2 HAO RA:3 TA2 NG5 GG1 JZ2

MR 15/75** Sikaryan 287***
Alter: etwa 350

Ausweichen 22
GrolRe: 11,5 Finger
Haarfarbe: braun Augenfarbe: griin

Herausragende Talente: Fliegen 19, Selbstbeherrschung 18, Si'iannaVMen-
schenkenntnis 18/11, Magiekunde 18, Tierkunde 17, Musizieren (Elfenharfe)
17, Sinnesscharfe 16, Betoren 16, Heilkunde Seele 15, Geschichtswissen 15,
Singen 15, Prophezeien 12, Lesen/Schreiben 11

Wichtige Zauberfertigkeiten"*: Elfen Freunde 20, Unitatio 20, Elfenstimme
19, Adleraug 18, Haselbusch 18, Exposami 18, Adler Wolf (Regenbogenforelle)
17, Odem Arcanum 17, Sinnen fremderWesen 16, In deinTrachten 14, Sensibar
14, Traumgestalt 13, Analus 10

*) Zweiter Wert im Vergleich zu einem Menschen/Elfen, der erste Wert wird fir
Zauberproben herangezogen; **) Der zweite Wert gilt, solange sich Sija im
Turm aufhélt; ***) Innerhalb des Turmes ist die fur Si'ja verfigbare Menge an
Sikaryan um ein Vielfaches hoher; ****) Innerhalb des Turmes gelingt ihr jeder
Hellsichts- und Verstandigungszauber, der nicht gegen die MR gerichtet ist,
automatisch.

Ly'fan, Fels-Si'ianna der 10. Stufe

MU12 KL 12 IN 13 CH14 FF 15 GE12 KK12/4
AG4 HAO RA2 TA4 NG6 GG2 JZ2
MR 8 Sikaryan 108 Ausweichen 19

Alter: 92  GrolR3e: 10 Finger

Haarfarbe: weif3blond Augenfarbe: blau Fligel: durchsichtige Kaferfligel
mit goldbraun schillernden Schutzfligeln (RS 2)

Herausragende Talente: Fliegen 17, Betéren 13, Orientierung 12, Gefahren-
instinkt 12, Gaukeleien 12, Malen/Zeichnen 11, Selbstbeherrschung 11, Sin-
gen 11, Mechanik 10, Betéren 10, Sinnesschérfe 9, Gliicksspiel 8, Rechnen 6;
Berufsfertigkeiten Steinmetz 12, Bergbau 10, Mineralienkunde 14

Wichtige Zauber: Metamorpho Berggebein 14,"Flim Flam 13, Durch Fels und
Erz 12, Balsamsalabunde 12, Bannbaladin 12, Muskelstarke 11, Axxeleratus
11, Unitatio 11, Armatrutz 10, Aeolitus 8, Blitz dich find 6

Chorogh Urkdagh, Orkveteran

MU 14 AT 14 PA 11 LE 41 RS 4 (Kettenhemd)
TP 1W+6 (Gruufhai) GST1 AU 72 MR 3
SchuRwaffen: 21 (orkischer Reiterbogen, 1W+4)
GroRe: 1,55 Schritt Gewicht: 70 Stein

Ein erfahrener Orkséldner

MU 12 AT 12 PA 10 LE 5W6+15 (32) RS 3 (Leder)
TP 1W+4 (Arbach) GST 1 AU 59 MR 2W6-7 (0)
Wurfwaffen: 21 (Yagrik, 1 W+4) oder
SchuBwaffen: 21 (Reiterbogen, 1W+4)

Nurlargra, die GroReWdlfin

MU15 KL 9 IN 11 CH14 GEH FF- KK15
JZ6 AT13 PA 12 LES3 AE25 RS2
TP 1W+4 (ReiRzéhne) GS13 AU95 MR12

GW 10 (allein), 16 (mit der Meute)
Schulterhohe: 1,20 Schritt Gewicht: 95 Stein
Fellfarbe: silberschwarz Augenfarbe: grin

Zaubeiiertigkeiten: Silentium, Adleraug, Balsamsaiabunde je 5

EinWaldwolf
MU13AT11PAG6LE23RS2

TP 1W+3 (ReiRzadhne) GS 12 AU 80 MR 4
GW 5 (allein)/13 (im Rudel)
Schulterhéhe: um 1 Schritt Gewicht: um 90 Stein

Fellfarbe: schwarz

Waldwdlfe haben keine Angst vor Feuer, jagen im Rudel und sind unerbittliche

Verfolger. lhre Intelligenz ist der eines Hundes deutlich Gberlegen.

Sead ibn Janeph, ein norbardischer Handler der 8. Stufe

MU12 KL 14 IN 12 CH 14 FF 10 GE10 KK10
AG2 HAS5 RA4 TA2 NG6 GG8 JZ2
MR 8 LE 56 AT/PA 12/12 (Sébel)

SchuBwaffen: 16 (Reiterbogen, 1W+4)

Alter: 32 J. GroRe: 1,71 Schritt

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: braun

Herausragende Talente: Feilschen 13, Sprachen kennen 12, Bekehren/Uber-
zeugen 12, Zechen 12, Schéatzen 11, Selbstbeherrschung 11, Ligen 10, Men-
schenkenntnis 9, Orientierung 9, Pflanzenkunde 9, Sinnesschéarfe 7, Rech-
nen 7, Kochen 6

Mora Grabensalb, Magierin der Akademie der geistigen Kraft zu Fasar,
Magierin der 8. Stufe

MU13 KL 13 IN 14 CH 14 FF 10 GE10 KK9

AG1 HA3 RA2 TA3 NG6 GG7 JZ4

MR14 LE37 AEG62 AT/PA 11/9 (Kampfstab)

Alter:29J. GroRe: 1,62 Schritt

Haarfarbe: rot Augenfarbe: griin

Herausragende Talente: Alchimie 12, Magiekunde 12, Ligen 12, Menschen-
kenntnis 12, Betoren 12, Selbstbeherrschung 11, Schleichen 10, Sich
verstecken 10, Sich verkleiden 10, Gassenwissen 9, Sinnesscharfe 8,
Gefahreninstinkt 7

Wichtige Zauber: Motoricus 15, Bannbaladin 14, Halluzination 12, Foramen
12, Somnigravis 11, Band und Fessel 11, Claudibus 11, Beherrschung
brechen 10, Horriphobus 10, Respondami 10, Blitz dich find 10, Analis 10,
Paralu 9, Ignifaxius 10, Oculus 7, Widerwille 7, Ignorantia ungesehen 6,
Impostoris Imagotin 6, Planastrale 5, Magischer Raub 5, Reversalis 4, die
ersten vier Stabzauber.

—An einem Lederband hangt eine winzige Kristallphiole um ihren Hals, die
einen Zaubertrank im Wert von 30 ASP enthélt.
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\VENTURICN
; l Folgen Sie uns ins Land der Phantasie!

Hier haben Sie die Moglichkeit, als tapferer _

Krieger oder weise Magierin, als uner- §

schiitterlicher Zwerg oder weltgewandte £ |

Streunerin Abenteuer zu bestehen, die Sie sich bis- :

lang kaum zu ertriumen gewagt haben. Als Held des
Schwarzen Auges stehen Thnen ungezihlte Moglichkeiten offen! {

Gemeinsam mit den anderen Helden treten Sie in einer mittelalterlich-
1% phantastischen Welt gegen die Michte des Schicksals an, befreien Landstriche
~ von der Tyrannei eines finsteren Zauberers, entlarven intrigante Grafen,
~ retten Entfithrte, bezwingen mythologische Ungeheuer, fithren
" Liebende zusammen oder erforschen uralte Ruinen.
Die Wege zum Ziel sind vielfialtig und gefahrlich, und nur der
Meister des Schwarzen Auges — der Spielleiter — weif8, welche
Abenteuer und Schrecknisse auf die Helden warten. Thre Ideen, ihr
Mut und ihre Geschicklichkeit sowie ein wenig Glick sind gefor-
dert, um erfolgreich aus solchen Abenteuern hervorzugehen — und
Ihre Phantasie, Ibre Kreativitat, Ihr Wille, sich gemeinsam mit
anderen von Aventurien begeistern zu lassen.
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ABENTEUER NR. 75

Auch mitten in Aventurien gibt es
Regionen, in denen Menschen spurlos
verschwinden kénnen — und eben dies
scheint einer jungen Magierin zuge-
stofien zu sein, die losgezogen war,
die Geheimnisse der Roten Sichel zu

3 5 Spicler ab 14 Jahren ergriinden. Im Auftrag ihrer ehemali-
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ist hilfreich, aber nicht erforderlich.

Rote Sichel, irgendwann ab

gen Lehrmeisterin machen sich die
Helden nun zu einer Rettungsexpedi-

niedrig tion auf, in deren Verlauf sie nicht nur auf
- . Goldgriber und Goblins, Gebirgsbiche
| ANFORDERUNGEN (Helden): | | . und Gletscher stofen, sondern auch

SATZ H - ie a
S auf jahrtausendealte Spuren, die auch

heutzutage noch viele tausend

Geheimnis der Feenfliigel.

1
%dd..,__m ’

& "-.-"'_
s = ?

ISBN 3-89064-328-0

r





