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Im Zentrum der Welt, der Erde geweiht,
stand einst eine Sadt voll von Herrlichkeit.
Ein elfischer Traum, der Vollendung nah:
dasstolze, dasschone Smyala.

Die Elfen waren stolz, in Diunkel entbrannt,

galt ihr Wer\ doch als Zierde der Zierden im Land.
Niemand hérte dié Simmen der Vettern im Wald,
denn wo Hochmut gedeiht, naht das Ende schon bald.

Refrain:

Drum vergesst die Lieder der Lieder nicht,
zu binden das Bose, denn Boses schléft nicht!
Drum vergesst die Lieder der Lieder nicht,
Firchtet den Tag, da der Spiegel zerbricht!

Sogeschah es: Das, waskléinen Namen hat,
warfseinen Blicke aufdie Elfenstadt.

Und es entschied infinsterer Grausamkeit,
dass Sadt und Bewohner zum Serben bereit.

Der Hochmut der Elfen, er machte sie blind,

zu entlarven die Lugen, geflistert vom Kind.

Als das Band von Liebe und Freundschaft zerbrach,
der dunkje Zerstorer sein Urteil sprach

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

Des Basilisken Macht kpm mit Urgewalt,
seinfaulender Brodem versengte alsbald.
Ein Drittel der Elfen, siestarben in Pein,
ein Weit'resfiel den Scharen von Ratten anheim.

Die Letzten der Elfen, siefassten den Mut,

Als Katzsich zu wehren der nagenden Flut.
Sewetzte?! dieKrallen, zu haltet! die Wacht,
die Bestie zu binden, bei’ Tag und bei Nacht.

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

—Die Weise vom Basiliskenkonig, angeblich auelfisches Liedgut,
Uiber setzt und neuinterpretiert vom ber ihmten Bardenk*dnigAldifreid

»(...) Als aber der Jagersmann erkannte, dass er sich im undurch-
dringlichen Gewirr des Reichsforstes verirrt hatte, wurde ihm bang,
und Hoffnungslosigkeit begann sich in seinem Herzen breit zu ma-
chen. Niedergeschlagen setzte er sich an einen Waldsee, der rot vom
Licht der untergehenden Sonne beschienen wurde, und betetezu [firn,
der milden Tochter desgrimmen Jagdgottes. Da begab essich, dass
das SAuseln und Rauschen des Windes, der sich in den Wipfeln der
stolzen Béume brach, zu solch einem Brausen anschwoll, dass der
Jagersmann glaubte, dass sich zwdlf Schwane gleichzeitig zum Flug
erhoben. Aus dem Brausen aber wurde ein Wispern, und aus dem
Wispern einesanfte Stimme, dieden Jagersmann ansprach: "Mensch-
lein", sprach die Simme, "weifdt du nicht, dassdieser Wald Geheim-
nisse birgt, die @ter denn deine Voifahren sind? So hére denn: Dei-
nem Geschlecht soll einst bestimmt sein, die Geheimnisse des Waldes
zu ergriinden. Doch nicht heute, sondern morgen. Solange dieser
Zeitpunkt nicht gekommen, soll eure Neugier ungestillt undjeder
verbotene Schritt ins Herz des Forstesgesiihnt sein. Trage diese Bot-
schaft zu den anderen deines Geschlechts, und ich will dir helfen!"

()«

—Die Mér vom Jagersmann im Reichsforst, Marchen zwischen
Raller und Breite, zusammengetragen von Alfert von Deianishain
(306 v.H.) :

»(...) weil iber dem Neugeborenen Tsasund Travias Segen lag, Hoch-
geboren und seine Gemahlin stetsgerecht zu ihren Untertanen wa-
ren und sie immer die Gesetze der Walder geachtet hatten, begab es
sich, dass zum Kindsfest eine gute Fee erschien. Ein grof3es Ah und
Oh erhob sich unter den Geladenen, als die Lichtgestalt, umtanzt
von Hunderten der schénsten Schmetterlinge, zu dem Sprosslingan
die Wiege trat und ihre Zaubergerte hob. Feierlich beugte'sie sich
Uber den Knaben und sprach die Worte: "Ich bin der Himmel, du
bist die Erde. Ich trag den Bund, trag du nun das Erbe."

Und so segnete sie ihn mit sieben wundervollen Gaben, und ganz
nach Feenart warjede der Gaben einzigartig: Wagemut aufall ser-
nen Questen, Weisheit bei allen Entscheidungen, Mitgefthl fur alles
Lebende, Schonheit an Geist und Korper, Geschmeidigkeit im Kamp-
fe, eine gliickliche Hand beim Regieren und die Starkte der Leuin
()« ) .

—eine Feenerzahlung, wie sie in der Baronie Fal\enwind erzihlt
wird

»(...) soheyssthesimAl ber nischen, daszder holdeFeenkJJnigFabulon
eynst eyn Vol der Feen von seynemHof verstiesz, dasber Gihrt von all
jener Macht, die ohn Namen ist. Verderbet ist es, seyth es den Kusz
des Freviers empfing. Durch und durch erfillet vom Dunkel, und
nicht vom Licht. Schwarz sind ihr Gedanken, schwarz ist ihr Ge-
stalt, und schwarz ihr unsaglich Zauberwerc\. 'Lamifaar' ist ihr
Feenname, doch Neugier ihr zweiter, Niedertracht ihr dritter und
Boszheitihr vierter. Esheyssth, sieseyen ausgeschicket, zu suchen den
wahren Namen des Zerstérers. Keyn Geheymnislasset sieruhen und-
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\eyn Rétsel lasset sie unberlihret. Rattenpilze und Blut seyen ihr Speis,
und in den Tagen ohn Namen hielten sie Hofstaat, wo der Blick des
Vernichters Sumus Leib streifet, um ihm zuflisstern, was sie erfah-
ren(...)«

—Druidentum und Hexenkult, S. 66

»(...) Eine neue Rasse ist ausgesét. |hr gehort das neue Zeitalter. Su-
musAtem geht schneller, und schneller werden sieleben. Wenig Zeit
bleibt ihnen, ihr Schicksal zu erfullen. Doch die hander sind ihnen
bereitet. Das Vermachtnis der alten Volker liegt ihnen dar (...)«
—Ausder Offenbarung des Lichtvogels

Vor dem Abenteuer (Melsterinformationen)

Dasvorliegende, selbstversténdlich auch einzeln spielbare Aben-
teuer stellt den Auftakt einer Kampagne dar, die Ihre Spieler in
Bertihrung mit den uralten Geheimnissen der legendéren Hoch-
elfen Aventuriens bringen werden. Nach und nach werden Ihre
Helden den schreckenerregenden Plan einer uralten Macht auf-
decken konnen, die sch in den letzten Jahren erstaunlich zu-
riickgehalten hat: der Gott ohne Namen!

Das Abenteuer, das vidleicht nicht den, aber zumindest einen
Beginn dieser Geschehnisse markiert, wurde daher bewusst fir
mittelstufige Helden verfasst — auch wenn sich der Schwierig-
keitsgrad der Handlung véllig problemlos auf die Belange héher-
sufiger Heldengruppen hin anpassen lésst. Es ist so konzipiert,
dass es sowohl Neueinsteigern des Schwarzen Auges, ds auch
erfahrenen Spielern maximalen Spielspal? garantiert.

Sdhiges gilt natiirlich auch fir den Meister des Schwarzen Au-
ges. Sollten Se ds Spielleiter Uber noch nicht so vid Spidlpraxis
verfligen, s& Ihnen schon jetzt versichert, dass die Handlung
geradlinig genug ist und Uber gentigend geschlossene Schauplétze
verflgt, S0 dass Se die vor Thnen liegenden Rollenspielabende
ohne vid Probleme 'meistern’ werden. Naturlich finden sich im
Text verstreut gentigend dramaturgische Hilfestellungen, die
Ihnen auch be den etwas kniffligeren Passagen weiterhelfen
werden.

Wie immer empfehlen wir auch hier, dass Sie sich vor Spielbe-
ginn einen vollstandigen Uberblick tiber das Abenteuer verschat-
fen sollten, Wer unter Ihnen ds Spielleiter an einer dramaturgi-

schen Kurzschulung fir den Meister des Schwarzen Auges in-
teressiert i, die Uber die eigentlichen Regeln des Rollenspiels
hinausgeht, s hiermit noch einmal auf das universelle Kapitel
Megerliche Tips und Tricks verwiesen, das Se im Vorgpann
des DSA-Eingteigerabenteuers Uber den Grefenpass finden kon-

nen.

Zu den Helden dieses Abenteuers

Natirlich steht es Thren Spielern frei, mit welchen der zahlrei-
chen Heldentypen des Schwarzen Auges diese das Abenteuer
betreten mdchten. Aber schon den Andeutungen des Vorgpanns
kénnen Sie entnehmen, dass die vor den Spielern liegenden Er-
eignisse insbesondere fir folgende Helden von Interesse sein
werden: Audfen, Waddfen und Firndfen sowie— ds weitere
Vertreter der 'alten Rassen' - die Zwerge Aventuriens. Vortellhaft
wére es dartber hinaus, wenn sich in der Gruppe ein Magier
bzw. ein Druide oder eine Hexe befinden wirde. Auch Schelme
haben zumindest in diesem Abenteuer ihren Platz. Und da es
darum geht, dem Namenlosen ein Schnippchen zu schlagen,
bietet das vorliegende Szenario natlirlich auch einen idedlen Hin-
tergrund fur Geweihte der Zwolfgotter.

Allgemein gilt, dass— fdls Sch niemand unter Ihren Spidlern fur
einen Elfen ds Helden entschel den mdchte— einem Barden oder
Musikanten in Ihrer Gruppe durchaus ein grol3erer Auftritt be-
vorstehen mag.

HandlungsUberblick (Meisterinformationen)

Legenden aus hochelfischer Zeit

Das Namenlose schléft nie. Der Dunkle Gott lauert im Verbor-
genen und spinnt mit Geduld seine Faden, die Jahrzehnte, Jahr-
hunderte und Jahrtausende umfassen. Immer bereit zuzuschla-
gen, wenn die Wacht seiner Widersacher, der zwdlfgéttlichen Ge-
schwigter, erlahmt — oder deren Aufmerksamkeit durch ander-
weitige Ereignisse im Ubermal’ beansprucht wird. Und wer mag
es den Zwdlfen verdenken, dass sich ihr Hauptaugenmerk der-
zeit auf den Osten Aventuriens richtet, wo die Macht ihrer erz-
damonischen Feinde das Land wie Schimmel befalen hat?

Schon mehrfach streckte der Namenl ose seine begehrliche Hand
nach dem aventurischen Kontinent aus, stiirzte die herrschen-

den Valker ins Ungliick und zerstérte ihre Hinterlassenschaf-
ten. Sein letzter derartiger VVersuch geschah lange vor der giilden-
[éndischen Besiedelung Aventuriens: zu jener Zeit, dsdie ersten
Elfen Aventuriens die Walder verliel3en und die Zivilisation der
Hochelfen begriindeten, die fir mehrere tausend Jahre Bestand
hatte. Es heif¥, dass die Hochelfen sechs grofe Stédte errichte-
ten, die in ihrer Einzigartigkeit und Schonheit bis heute uner-
reicht geblieben sind.

Eine dieser Elfenstadte war das sagenhafte Simyala, das Schim
Zentrum des Kontinents befunden haben sall, in einem Gebiet,
in dem sich heute der geheimnisvolle Reichsforgt Uiber mehrere
hundert Quadratmeilen hin das Land bedeckt - ein Wad, der
selbgt nur der Rest eines weitaus riesigeren Kontinentalwaldes
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ist. Die Legenden der Audfen, die sich unter anderem ds direk-
te Nachfolger der Bewohner Simyalas betrachten, besagen, dass
der Namenlose, den Se das 'Rattenkind' nennen, eingt den flirch-
terlichen Basiliskenkénig in die Hochelfenstadt entsandte, der
die stolze Elfenmetropole vollstandig verheerte. In seinem Ge-
folge hidten Heerscharen von Ratten Einzug in die Stadt, die
Uber al jene herfidlen, die bis dahin vom giftigen Brodem des
Basilisken verschont geblieben waren. Es heif3t aber auch, dass
sich die Mutigsten der Hochelfen in Katzen verwandelten, um
den Kampf gegen die Ratten aufzunehmen, die sich in ihrer An-
mal3ung einen eigenen Konig erwahit hatten.

Auch die menschlichen Sagen kiinden von dieser Katastrophe.
So verehrt die Rondra-Kirche Geron den Einhéndigen ds Hei-
ligen, den ersten Tréger von Siebengtreich und gréfiten der Sagen-
helden aus der glldenlandischen Siedlerzeit (sSehe Lexikon des
Schwar zen Auges, S. 101 und S. 120).

Seine sechste Heldentat, so heif3t es, bestand darin, unter grof3en
persdnlichen Opfern das uralte Simyala gefunden und den
Basiliskenkénig mit Hilfe des géttlichen Schwertes Siebenstreich
erschlagen zu haben (sehe auch Geheimnisseder Elfen, S. 62 f.
— bzw. Anhang dieses Abenteuers — sowie Land der stolzen
Schlésser, S. 68 f.). Doch das Hel denepos verkiindet nicht, wie
es ihm einst gelang, die verborgene Elfenstadt zu entdecken.
Keine Sage gibt einen Hinweis darauf, warum die mysteridse
Stadt noch immer verborgen ist, und keine Aufzeichnung weil3
zu berichten, ob diein der Elfenstadt lauernde Gefahr endgliltig
gebannt wurde.

Elfenmacht und Zauberwerk

Se werden es schon erraten haben, Thre Helden werden in die-
sem Abenteuer Gelegenheit haben, einen Zipfe jenes geheim-
nisvollen Schieiers zu lUften, der bis heute Uber der uralten Elfen-
stadt liegt.

Smyaafid, ds es den Zenit seiner Macht erreicht hatte. Kunst,
Musik und Gelehrsamkeit der Hochelfen standen zu jener Zeit
in einer Blite, wie Se spater nie wieder von einem aventurischen
Vak erreicht wurde. Hochmut und Stolz ob ihrer eigenen Er-
rungenschaften begann sich in die Herzen der Alten Elfen zu
stehlen, und Se hatten schon lange damit begonnen, die Alte-
sten der Ihren as Gotter zu verehren. Mit Verachtung ssh man
auf die Kultur der 'Unaussprechlichen' herab, die Echsenvélker
im Slden des Kontinents, obwohl beide Rassen gleichsam den
maéchtigsten der Alten Drachen, Pyr Dracon (Pyrdacor), ds Gott
der Elemente verehrten: eine Religion, zu deren Verbreitung-ganz
wesentlich Pardona, die von Pyrdacor unter anderem zu diesem
Zweck geschaffene (doch insgeheim vom Namenlosen berihr-
te) Elfe beitrug, die - wie man inzwischen weil3 - noch vid
Ungliick Uber die Hochelfen und in jlingster Zeit auch tber die
Menschen bringen sollte.

Kein Wunder, dass die Hochelfen ihren Vettern aus dem Gebiet
der heutigen Salamandersteine, die sich fir ein urspriingliches
Leben in den Waldern entschieden hatten, mit selbstgefaliger
Herablassung begegneten. Es ist miifdig zu hinterfragen, ob der

,,,,,
i

Namenlose diesen Hochmut noch néhrte oder ob er sich dessen
nur bediente.

Natirlich gab es damals auch unter den Hochelfen Frauen und
Manner, die beflirchteten, dass tief fdlt, wer zu hoch fliegt, und
daher Bescheidenheit anmahnten. Doch die meisten dieser Mah-
ner wurden verlacht. Und selbst dann hdrte man nicht auf Se,
ds sch die Hinweise verdichteten, dass einige der Hochdfen in
eitlem GroRenwahn damit begonnen hatten, heimlich den Na-
menlosen anzubeten. Der dfische Hochmut Uberdauerte selbst
den plétzlichen Abbruch des Kontaktes zu dem vom Hochelfen
Ometheon erbauten Himmel sturmim Norden Aventuriens. Sdbst
die zunehmende Anzahl militérischer Konflikte, in die das leuch-
tende Ti€ Shianna, die sidlichste der sechs groRen Elfenstadte,
verstrickt wurde, gemahnte nur die Wenigsten zur Vorsicht.
Doch nicht militérischer Uberlegenheit fiel Smyala zum Opfer,
sondern Verrat aus den eigenen Reihen. Die Wahrheit it, dass
auch beim Untergangs Simyalas Pyrdacors Geschdpf Pardona
ihre verdorbenen Héande im Spid hatte. Denn sewar es, dieds
Krénung ihrer gréRenwahnsinnigen Herbeirufungen und
Erschaffungen unséglicher Wesenheiten digenige Bestie aus den
dunkelsten Urkliften der Wt ins Diesseits lockte, die in die
Sagen und Legenden der Elfen und Menschen unter der Be-
zeichnung 'Basiliskenkonig' Einzug gehdten hat.

Aus Spannungsgriinden soll an dieser Stelle nur so vid verraten
werden, dass— as der Basiliskenkonig in der Stadt erschien und
die Stadt entvolkerte— die kleine Gruppe besonnener Mahner
unter den Hochelfen inzwischen gehandelt hatte. Die Gruppe
vermochte die schrecklichen Vorzeichen richtig zu deuten und
gellte sich dem Schrecken mit al ihrer dfischen Zaubermacht
entgegen. Zum Teil unter Aufopferung ihrer eigenen Existenz
gelang esihnen im letzten Augenblick, das Namenlose Geziicht
in der Stadt zu binden, dafiir zu sorgen, Smyaa vor Entdek-
kung durch ahnungslose Generationen und Volker zu sichern
und einige seiner grofiten Geheimnisse vor dem Zugriff Pardonas
in Sicherheit zu bringen. Hier beginnt unsere Geschichte.

Der Feenpakt

Waswurde nun aus Smyaa? Wenn Se und lhre Spidler die ver-
steckt ausgestreuten Spuren in diesem Band richtig zusammen-
tragen, werden Sie einen Zipfd dessen, was die Hochelfen der
Stadt unternommen.haben, um das Land vor dem schrecklichen
Schicksal ihrer Stadt zu schiitzen, erahnen konnen. Aus
Spannungsgriinden werden wir ihr Geheimnis hier noch nicht
zur Génze verraten.

Als aber das mysteriose Werk unter vielen Opfern getan war und
absehbar wurde, dass sch die Kultur der Hochelfen nie wieder
von den Schldgen des Namenl osen erholen wiirde, begannen die
letzten standhaften Kampfer und Zauberweber jener Tage, das
Rétsd, wo und wie Smyada zu finden i, fir Jahrtausende zu
sichern. Denn die Bindung der Namenlosen Brut war ihnen zwar
gegliickt, nicht aber der Sieg Uber se.

Da kein Bann und kein Zauber ewig wahrt, so ihr Plan, schien
es ihnen notwendig, spéateren Kulturen oder Generationen das
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notwendige 'Rustzeug’ zu vermachen, damit diese den Schrek-
ken Smydas ndtigenfals erneut in die Schranken weisen kon-
nen. Es wurde daher entschieden, die einzelnen Wissens-
fragmente und Artefakte, die die Hochelfen bei ihrem Werk ver-
wendet hatten, an sicheren Orten zu verstecken und fir eine fer-
ne Zukunft zu verwahren, in der ein anderes Vdk diese 'Bruch-
stiicke' vieleicht wieder benétigen wiirde: die Menschen!

Zu den Zauberwirkern jener Tage gehorte der Hochelf Antara-
leon. Auch ihm oblag es, einen Tell dieses Geheimnisses fur eine
unbekannte Zukunft zu bewahren: ein hochelfisches Zauber-
lied sowie einen in viderleé Hinsicht wundersamen Elfenkristall.
Das Lied wird bereits in diesem Abenteuer eine wichtige Ralle
spidlen —beide 'Schétze' werden ihr wahres Geheimnis aber erst
in den nachfolgenden Banden dieser Kampagne enthdillen.

Er wéhlte daftr einen Ort, der — wie angeblich auch Smyda
sbs— verborgen im heutigen Reichsforst liegt: ein Kavernen-
und Hohlensystem, das den eingtigen Hochelfen in seiner un-
terirdischen Pracht ehedem zum Lustwandeln diente. Diesen
wundersamen Ort kénnte man heute mit dem Beyriff- 'Feen-
grotten' versehen, da Antaraleon hier in der Tat Feenwerk und
dfische Zauberkunst auf wundersame Wese miteinander zu ver-
binden wusste.

Antaraleon |ebte eine sehr lange Zeit an diesem Ort, wachte Uber
Lied und Krigall und versuchte, die Erinnerung an die aten
Zeiten |ebendig zu erhalten. Etwa zu der Zeit, ds die ersten
guldenlandischen Siedler den aventurisehen Kontinent erreicht
hatten, spiirte der Hochdlf,; dass sich nun auch sein Leben dem
Ende zuneigte. Da er furchtete, dass nun bald niemand mehr da
sein wirde, um Wacht Uber das verborgene Geheimnis zu hal-
ten, bat er eine Fee um Hilfe, deren Zaubermacht sich in diesem
verborgenen Tell der Wt schon seit jeher manifestiert hatte: die
Holde Ulfindel.

Die Fee versprach dem sterbenden Ef, dessen Wacht zu Uber-
nehmen. Nur bendtigte Se ds Geschopf der 'Wdt Jenseits ein
Wesn aus der 'Welt Diesseits ds Bundesgenossen — quasi ds
einen Anker in der Dritten Sphére, um ihre Aufgabe in dieser
Wt eflllen zu kénnen.

Ulfindel erschien daher eines Tages einem Jager, der mit ande-
ren glldenléndischen Siedlern in das Gebiet der heutigen Graf-
schaft Wddstein vorgestof3en war und den sie zu ihrem Erwahl-
ten auf Dere erkor. Se schloss mit ihm einen Bund, der gewéhr-
leistete, dass seine Blutlinie Uber Generationen hinweg mit ihr
verbunden blieb — ein Bund von feenhafter Seltsamkeit, der von
jeder Generation erneuert werden muss. Denn wann immer die
méannlichen Nachfahren dieses einstmals Erwéhiten die Zeit
ihrer Mannbarkeit erreichen, lockt Ulfindel den jeweiligen Jing-
ling in Gestalt eines Weif¥en Hirschesin ihr wundersames Reich,
um ihn dort in den uralten Pakt einzuweihen und sich hier er-
neut mit ihm zu verbinden.

Wen mag es Uberraschen, dass die Fee die Leibesfrucht dieser
Begegnung nicht salber austragt, sondern in den Schol? der spé&
teren Gemahlin ihres Auserwéhiten legt? Man mag sich fragen,
ob jede dieser Frauen wusste, wessen Kind sie da zur Wdt ge-
bracht hat, und ob jeder dieser Jinglinge von seinem Vaer glei-

chermalien gut auf diese bedeutende Initiation vorbereitet wur-
de. Sicher i, dass das Fednblut dafir sorgte, dass dlen Erstge-
borenen ein efiilltes Leben beschieden wa— und dass die Hol -
de mit ihrer Hilfe weiterhin Uber das Geheimnis der Feengrotten
wachen konnte.

So geschieht es nun schon seit viden Generationen. Die Ahnen-
linie, von der hier die Rede i<, ig die der heutigen Barone von
Fakenwind in der mittelreichischen Grafschaft Waldgtein, eines
der dtesten, aber aus gutem Grund auch unauffalliggten Adels-
geschlechter des Mittelreichs. Heute, Ende 29 Hai, droht dieser
Feenbund zu zerbrechen — und das Geheimnis der Feengrotten
an die Diener des Namenlosen zu fdlen.

Die jungsten Ereignisse

Greifbert von Falkenwind, der letzte Baron der Barome Falken-
wind, war Teilnehmer der Dritten Damonenschlacht, in der der
fingere Damonenmeistcr Borbarad vom Heer der Verbiindeten
geschlagen werden konnte. Greifbert kémpfte mit grof3er Tap-
ferkeit gegen Borbaradianer und Da&monenbrut, doch letztlich
wurde er Opfer eines Daimomden, der ihn mit seinem Biss ver-
giftete. Als der Baron schwerverletzt gefunden wurde, war sain
Geist umnebelt. Man scheffte ihn in ein nahes Noionitenkloster,
wo e — wohl dank des Feenbluts in seinen Adern — noch bis
Ende Rondra 29 Hai gegen seinen- Tad anzukémpfen vermoch-
te. Dann starb auch er —ohne seinen Sohn und Nachfolger /I//f-
nch von Falkenwind; in den uralten Feenpakt und die damit ver-
bundenen Aufgaben und Pflichten einweithen zu konnen.
Allerich hat nun vor einem Monat seine Knappschaft auf- Burg
Silz, bei der Gréfin Naheniel Ouellentanz von Waldstein, hinter
sich gebracht und den Ritterschlag erhalten. Bis dahin hatte sai-
ne Mutter, die schéne Rahjagunde von Falkenwind, alein die
Geschicke der Baronie geleitet. )

Nun, Anfang Rahja 29 Hai, steht die feierliche Ubernahme der
Baronie durch den jungen Allerich bevor. Und wie es die Fami-
lientradition verlangt, wird dieser festliche Akt von einer firun-
geféligen Jagd gekront, bel der es gilt, den legendéren Weil3en
Hirsch aus den Wéaldern der Baronie zu stellen.

Natlrlich ig auch schon anderen aufgefdlen, dass der wunder-
same Hirsch immer nur dann gesichtet wird, wenn sich der
Stammhalter der Familie anschickt, die Amtsgeschéfte zu Uber-
nehmen. Die Bevdlkerung hdlt ihn daher firr ein segensreiches
Zeichen Ifirns, der Tochter des grimmigen Jagdgottes Firun. Zwar
ig es nicht verbrieft, dass es je einem der jungen Barone gelang,
den Hirsch auch zu erlegen, doch heil} es, dass dle Erstgebore-
nen der Familie nach der Jagd mit einer gewissen Refe aus den
Waéldern wiederkehrten. Nattrlich weil3 niemand, dass es sch
bei dem Weillen Hirsch in Wahrheit um die Fee Ulfindd han-
delt, die den jungen Baron auf-diese Wese in ihr Reich lockt.
Diesmal i die Initiation durch die Fee mehr ds Uberfdlig. Denn
schon nahen die Namenlosen Tage, und wenn es der Holden
Ulfindd nicht gdlingt, den Feenbund bis zum Ende des laufen-
den Jahres zu erneuern, wird ihre Prasenz auf-Aventurien verge-
hen und der ate Pakt zerbrechen - ein Umstand, der in zweifa
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eher Hinsicht dramatisch ist. Nicht nur, dass die Fee bel Miss
lingen von dieser Widt entriickt wird und das Geheimnis der Feen-
grotten ungeschiitzt zuriicklassen muss, es steht zu beflrchten,
dass auch ein Geschdpf aus dem Gefolge des Namenlosen frei-
kommt, das von der Lage der Feengrotten und seinem Geheim-
nis weif3. Denn vor eiwa 950 Jahren gelang es einem bosartigen
Feenwesen, einem Lamifaar, das im Dienste des Namenlosen
steht, die Grotten und das darin ruhende Geheimnis der Hoch-
dfen Simyalas zu finden. Die Fee konnte das Wesen zwar ein-
fangen, doch entspricht es nicht der Art der Feen, ein lebendes
Wesn zu téten. So sperrte Se das Geschopf im Wurzelwerk el-
ner gewaltigen Eiche ein und versiegdte seine Sinne, damit es
niemandem verraten konnte, was es entdeckt hatte. Auch diese
magischen Fessaln drohen zu zerbrechen, fdls der Bund nicht
vor Ablauf-des Jahres erneuert werden kann.

Namenlose Plane

Schon st langem suchen die Diener des Namenlosen nach dem
hochelfischen Geheimnis, das den Schrecken Simyaas zu bin-
den und die Stadt zu verbergen wusste. Allen voran Pardona und
mit ihr Zadig von Voherach, einer der étesten unter den Augen
des Namenlosen. So werden jene mystischen 13 Sendboten des
Gefessdlten Gottesgenannt, die— nach der verderbten Elfe—ds
seine hochsten Diener auf‘Dere gelten und von denen es heif,
dass se nur in den Namenlosen Tagen fese Gestalt annehmen
kdnnen und wahrend des restlichen Jahres ds furchtbare Traum-
gestalten Uber Dere ziehen (Sehe Lexikon des Schwarzen Au-
ges, S 32).
Unter Zadig von Volterachs Anleitung gelang es einem ehrgeizi-
gen Geweihten des Namenlosen, den Kerker im Wurzelwerk je-
ner Eiche ausfindig zu machen, in das die Fee das bdsartige
Lamifaar gebannt hatte. Dieser Geweihte, sein NameistRattereon
Mordrag, versuchte daraufhin alles, um das Lamifaar aus seiner
misdichen Lage zu befrden — doch das Zauberwerk der Fee er-
wies gch as zu stark. Zurecht nimmt er an, dass nur zwel Mog-
lichkeiten exidtieren, die Feenfessaln zu zerbrechen: Entweder
nimmt die Holde (oder ein Wesen ‘ihres Blutes) den Zauber
freiwillig zurlick— oder die Fee dirbt!
Aufseiner Suche nach weiteren Anhaltspunkten, die ihm dien-
“lich sain kdnnten, gdangteMor'drag auch'in die'BaroriieTaken-
wind und vernahm mit Erstaunen die Feengeschichten, die sich
die Falkenwinder von ihren Baronen erzéhlten. Dank namenlo-
ser Visionen begann er bald zu begreifen, dass er Uiber den Baron
von Fakenwind die Spur zu jener Fee aufnehmen kdnnen wir-
de, die das diistere Lamifaar einst eingeschlossen hatte. Schnell
ahnte er auch, dass sch hinter dem legendéren 'Weil3en Hirsch'
die gesuchte Holde verbirgt.
Der Geweihte faste daher einen ebenso blasphemischen wie
niedertrachtigen Plan: Er will in der Tarnung eines Firun-Ge-
weihten an der Jagd auf den Weil3en Hirsch teilnehmen, um die-
sen - und damit die Fee - endgliltig zur Strecke zu bringen. Fur
den Fall, dass dieses in der Tat recht gewagte Unterfangen nicht

-----

von Erfolg gekrént sein sollte, wird er in einem zweiten Hand-
greich versuchen, den jungen Baron zu entfiihren. Der Gewelhte
des Namenlosen vertraut darauf, dass in dem jungen Allerich
von Falkenwind tatséchlich Feenblut flie®. Er muss den jungen
Mann anschliefRend nur noch dazu bringen, anstelle der Fee den
Bann, der auf dem Lamifaar liegt, freiwillig aufzuheben. Und
auch zur Erreichung dieses Ziels glaubt er Mittel und Wege ge-
funden zu haben.

Da sein schrecklicher Gott ihm zur Erflllung dieses Plans mit
grofRen Kréften ausgestattet hat — unter anderem die Kontrolle
Uber eine ganze Kolonie von Wadspinnen -, ist der Plan fast
narrensicher. Und es existieren wieder einmal nur eine Hand-
voll Wagemutiger, die die Pléne des Namenlosen vereiteln kn-
nen: Ihre Helden!

Ablauf des Abenteuers

Ihre Helden schlief?en unter hdchst dramatischen Umstanden
Bekanntschaft mit Traviane von Falkenwind, der Schwester des
verstorbenen Barons Greifbert von Fal\enwind. Und genau die
Dramatik dieser Umsténde wird der Gruppe klar machen, dass
es um nichts Geringeresgeht, as ein VVorhaben des Namenlosen
zu vereiteln. Traviane von Falkenwind ist eine Travia-Geweihte,
die nicht nur die anstehende Jagd ihres frisch vereidigten Nef-
fen, sondern vor alem héchst unheilvolle Visionen nach Falken-
wind gefiihrt hat. Gemal3 dieser Visionen ist der junge Allerich
von Falkenwind in alerhtchster Gefahr. Traviane bittet die Hel-
den nun, sie nach Falkenwind zu begleiten, um dort insgeheim
ein wachsames Auge auf den jungen Baron zu werfen.

In der Baronie und auf der Burg erleben Thre Helden daraufhin
Mysteritses und Denkwurdiges, das Se auf-die kommenden Er-
eignisse vorbereitet. Dennoch kdnnen sie nicht verhindern, dass
die TraviaGeweihte einem Mordanschlag ihres Namenlosen
Gegners zum Opfer fdlen wird.

Es liegt nun alein an der Gruppe, ihr Versprechen zu halten
und den jungen Baron zu schiitzen, ein Unterfangen, das wah-
rend der anberaumten Jagd eskaiert. Denn die Helden werden
wahrend dieser Jagd Zeuge, wie es dem faschen Firun-Geweih-
ten fagt gelingt, die Fee Ulfindel in Gestalt des Weil3en Hirsches
umzubringen und den jungen Baron mit Hilfe von Waldspinnen
zu entfihren.

Anschliellend miissen die Helden die mysteridsen Feengrotten
Antaraleons ergriinden, um dort einen Weg zu finden, zu ver-
hindern, dass die Fee vergeht. Nachdem ihnen dies gelungen it
und se Bekanntschaft mit einigen arkanen Hinterlassenschaf-
ten der uralten Hochelfen gemacht haben, wird die Gruppe von
der Holden ausgeschickt, um nun den jungen Baron aus den
Fangen des Geweihten des Namenlosen zu erretten. Damit steu-
ert das Abenteuer auf ein Finde zu, das nicht nur durch den
Umstand erschwert wird, dass in den Feengrotten die Zeit an-
ders verlaufen igt und de erst am ergen der Namenlosen Tage
wieder das Freie erblicken, Uberdies erwartet ihr Gegner Mordrag
die Gruppe mit einer &uRerst bésartigen Uberraschung ...
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Innerhalb der Grafschaft Wildstein nimmt das Abenteuer
seinen Anfang. Bevor Se mit dem Abenteuer beginnen, it
es sinnvoll, sich etwas mit dem Land und seinen Leuten
vertraut zu machen. Weitere Informationen konnen Sie den
Publikationen Land der Stolzen Schldsser, S. 63 und 67£,
sowie Geheimnisse der Elfen, S. 82, entnehmen.

Soeziellel nformationen:

Falkenwind igt eine von 14 Baronien und Adelssitzen innerhalb
der Grafschaft Waldstein, die im Nordosten des Kénigreichs
Garetien liegt. Wddstein wird im Norden und Siiden von den
Flissen Raller und Breite eingeschlossen; im Westen markiert
die Ange den Grenzverlauf der Grafschaft, wahrend se im Osten
wie en spitzer Kel auf das Quellgebiet des stidwestlichsten
Nebenlaufs des Dergel hin zul&uft.

Die Grafschaft ist noch immer fag zur Génze von einer urtim-
lichen Landschaft aus Baumriesen bedeckt, dem Rest eines
mittel aventurischen Kontinentalwaldes, der auch noch bisin die
Markgrafschaft Greifenfurt und Grafschaft Hartsteen reicht: der
Reichsforg.

Die Wadgeiner, die ihren Lebensunterhalt vor allem ds Bauern
verdienen, sind zwar nicht so aberglaubisch, wie es etwa dem
Koscher Landsmann im Westen des Reiches nachgesagt wird,
aber dennoch empfindet hier jeder Respekt vor der Allmacht des
Wades und seiner Geschépfe. Niemand wirde hier ernsthaft die
zahlreichen Geschichten und Fabeln Uber Feenwerk, Tierkonige,
Waldschrate, Einhdrner, Kobolde und andere wunderliche Din-
gein Zweifd ziehen, die adle auf-die eine oder andere Weise mit
dem Reichsforgt in Verbindung gebracht werden.

Die Geschicke Waldsteins werden — abgesehen von einer kleine-
ren Unterbrechung - seit fagt 50 Jahren von der beliebten Gréfin
Naheniel Ouellentanz auf Burg Silz am sldlichen Rand des
Reichsfordtes gelenkt: einer Audfe, die noch von Kaiser Bardo in
ihr Amt eingesetzt wurde. Nicht nur, dass der Waldsteiner seine
Gréfin fir am ehesten geeignet halt, die Launen der wundersa-
men Bewohner des Reichsforgtes zu verstehen. Die Gréfin wird
auch deswegen so geschétzt, weil se die Grafschaft in den letz-
ten Jahrzehnten aus alen groReren Reichsintrigen herauszuhal-
ten verstand und die Geschicke der einzig grofReren Stadt Wald-
seins, Hirschfurt, vorwiegend dem Magistrat der Stadtt Uiberldsst.
Fakenwind, ds grofite der Baronien in der Grafschaft, liegt nicht
nur mitten im Herzen Waldsteins, se grenzt auch direkt an die
Gréflichen Lande Silz an, die der Gréfin Quellentanz direkt
unterstellt sind. Die Barone von Falkenwind gebieten von ih-
rem Stammsitz aus, der Burg Falkenwind unweit des Dorfes
Falkenwind, milde Uber Land und Leute. Se sind bekannt da-
flr, stets an guten nachbarschaftlichen Beziehung zu den ande-
ren Baronien interessiert zu sein. Und nichts scheint Se auf den
ergten Blick von den anderen Adligen der Grafschaft zu unter-
scheiden — auf den ersten Blick wohlgemerkt!

Die Grafschaft Waldstel n‘und die Baronie Falkenwind
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|. Das Abenteuer beg nnt ...

Meisterinfortnationen:
Wir gehen zwar davon aus, dass sich 1hre Helden schion ken-
fien, aber wie Sewsiter unten schen werdien, sind dlie anfing-
lichen Ereignisse dramatisch genug, um auch eine Schar bis-
lang allein durch die Wit reisendler Helden zu einer schiag-

Vg

kréftigen Gruppe zusammenzuschmieden. Se ds Meister
miissen es in beiden Félen lediglich einzurichten verstehen,
dass sch diese aus einem bdiebigen Grund in oder nahe der
Grafschaft Waldstein, unweit der Baronie Falkenwind aufhal-
ten.

... mit eitnem Grofl3en Wunder!

Allgemei nel nfor mationen:;

Sdit einer halben Stunde schon ragtet ihr an einem kleinen Wald-
see, der sich nahe eines unwegsamen Forstpfades im slidlichen
Reichsforst befindet. Schon seit Stunden schlagt ihr euch hoff-
nungsvoll durch die unberiihrte Natur, da euch ein Kéhlerweib
erzéhlt hat, dass der Pfad irgendwann bei einem gemditlichen
Gasthaus enden wirde. Doch bisher ist das Gasthaus nicht auf-
getaucht, und langsam glaubt ihr, von dem zénkischen Web be-
wusst in die Irre geschickt worden zu sein.

Gerade wollt ihr euch wieder erheben, ds sch auf dem ruhigen,
grinlichen See Merkwiirdiges abzuspielen beginnt.

Die drei Wildgénse, die ihr am gegeniiberliegenden Ufer beob-
achten konntet, beginnen ganz unvermittelt laut zu kréchzen
und zu schnattern und mit fast schon gespenstischer Synchro-
nitét mit den Flligeln zu schlagen. Mit einem Ruck wenden sich
die Kopfe der Voge dem strahlend blauen Himmel zu, von dem
plétzlich ungezahltes F iigel schlagen tont. Im Sturzflug eilen von
dlen Himmelsrichtungen neun weitere Wildgéanse herbei, de-
ren witendes Kreischen euch angesichts seiner Lautstérke bis
ins Mark fahrt. Innerhalb weniger Augenblicke hat sich Giber dem
Se ein Schwdrm gesammelt, der— kaum dassihr eurer Verwun-
derung Ausdruck geben konntet — wie ein zorniger Kell Uber

euren Kopfen in nordliche Richtung einem unbekannten Ziel
entgegen jagt.

Nein, nicht ale Génse! Eines der Federtiere schiefdt aus vollem
Fluge mitten zwischen euch, wahrend aus seiner Kehle eine
menschliche Stimme ertont: "Helft! Be Travia, bei den Zwdlfen,
hdft!™

Meisterinformationen:

Die Gruppe wurde soeben Zeuge eines Grofen Wunders der
Gottin Travia, Gottin der Gastfreundschaft und der Treue. Und
Begtandteil dieses Wunders sind nicht nur die Génse, die ds
ihre heiligen Tiere gelten, sondern tatséchlich auch Ihre Hel-
den! Wir wollen hoffen, dass diese gotterergeben — oder zu-
mindest fasziniert— genug sind, um dem Ruf Travias zu fol-
gen.

Die Wildgans wird nicht lange auf die Helden warten, son-
dern sie, von einem gelegentlichen "Schndll, schndl!" begle-
tet, in einer wilden Hetzjagd durch den verkrauteten Wad fiih-
ren. Wenig spéter gelangen die erhitzten Helden zu einer leh-
migen Stral3e, die mitten durch den Forg fihrt. Von diesem
Ort ertdnen schreckliche Geréusche, und die Helden stofen
auf eine groteske Szenerie:

Angriff der Namenlosen Brut

Allgemei nel nfor mationen:;

Irgendwann erreicht ihr eine Stral3enschneise, die Sch ihren Weg
quer durch die hiesigen Audéufer des Reichsforstes bahnt und
von der schrilles Fiepen, wiitendes Geschnatter und verzweifelte
Schmerzensschreie ténen. Zu eurem Entsetzen erblickt ihr eine
schreckliche Szene: Neben einer umgekippten Reisekutsche lie-
gen zwe zuckende Résser am Boden, halb eingesponnen von
dre riesigen, schwarzen Waldspinnen, die auf den Pferdekdrpern
einen geféhrlichen Tanz auffiihren. Die Kutsche sebst wurde
von einer wahren Flut dunkel grauer Wolfsratten mit gelb leuch-
tenden Augen (iberschwemmt, die fiepend, nagend und beiRend
Uber die Insassen des Geféhrts hergefdlen sind: eine aus zahl-

reichen Bisswunden blutende Geweihte der Travia, an deren
orangefarbener Ordenstracht Sch ein halbes Dutzend Nager fest-
gekrallt hat und die sich verzweifelt mit einem groféen Dolch
-zur Wehr setzt, sowie ihr bulliger Kutscher. Der schnauzbartige
Mann versucht sich der bei3wiitigen Ratten mit Bullenpeitsche
und Knuppel zu erwehren. Ein weiterer Bewaffneter liegt be-
reits tot und mit zerbissener Kehle am Boden. Lediglich dasgute
Dutzend Wildganse, die in der dunklen, wimmelnden Masse wie
grof3e graue Kleckse herausragen, geben noch einen Anflug von
Hoffnung. Doch auch diese trugt, denn funf der Voge liegen
bereits mit zerbissener Kehle zwischen den unzéhligen, zerhack-
ten und erschlagenen Rattenleibern. Und es scheint nicht, ds ob:
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die wild um sch beiRenden und schnappenden Végd den un-
heimlichen Angriff ernstlich stoppen kénnten. In diesem Mo-
ment wird der brillende Kutscher von einer der Spinnen zu
Boden gerissen, und sofort ergief?t sich Uber ihn ein Schwall von
Wolfgratten, die seine Schreie schnell ersticken.

Mei sterinformationen:

Jetzt kdnnen die Helden zeigen, was in ihnen steckt. Tatséch-
lich wird jeder der Helden, der sch in das Kampfgetimmel
stirzt, entweder von einer der Waldspinnen oder von 1W6
Wolfsratten angegriffen. Richten Se es so ein, dass das Ein-
greifen der Gruppe das Blatt merklich wendet. Sobald die
Helden mindestens 15 Ratten und eine der Wal dspinnen geto-
tet haben, flieht die finstere Rotte wie auf ein unsichtbares
Kommando hin zurtick in den Wald.

Infiziert Sch einer Ihrer Spidler durch die Ratten, sollten Sie
ihm zu einem spéteren Zeitpunkt natirlich durch direkte oder

indirekte Hilfe beistehen. Die Gotter brauchen Ihre Helden
schliefYich! .

Wolfsratten*

MU12 LE6 ATY PA O RS 0

TP3SP** GS4 MR1 GW 1 (Rudel 11)

*) Optionale Kampfregeln, siehe Bestiarium, S. 94.

**) Wenn ein Held durch Rattenbisse mehr als 5 SP hinnehmen
musste, besteht eine 5%-Gefahr einer Infektion mit einer der
folgenden Krankheiten: Lutanas (1-5), Sumpffieber (6-8),
Schlachtfeldfieber (9-11), Rascher Wahn (12-15), Zorgan-
Pocken (16-17), Tollwut (18-19), Jahresfieber (20).

Waldspinnen

MU7 LE20 AT9 PAO RS1

TP1IW+1* GS3 MR7 GW4

*) Waldspinnen sind nicht giftig, siehe auch Bestiarium, S. 202.

Von Travia erwahlt

Allgemeinel nformationen:

Sobald die fingtere Rotte zuriickgeschlagen wurde, fliegen auch
die wenigen Uberlebenden Wildgénse fort, die nun nicht mehr
wild, sondern nur noch erschopft und irritiert wirken. Die schwer=
verletzte Travia-Geweihte, die die einzige Uberlebende des bi-
zarren Uberfdls igt, sinkt aus Schwéche und Dankbarkeit auf
die Knie und dankt ihrer Herrin Travia fir die unerwartete Hil -
fe in der Not.

Mei sterinformationen:
Be der TraviaGewelhten handelt es Sch um Traviane von
Fall{enwind, die Schwester des aten Barons Greifbertvon
Fakenwind. Ihre Helden werden wahrscheinlich daraufbren-
nen, mehr zu erfahren. Und nachdem die Helden von der
dankbaren Geweihten aufmerksam begutachtet wurden, soll-
te die Gruppe die unten stehenden Informationen erhalten,
die Se bitte meisterlich in die nun anstehende Unterhaltung
mit ihr einflechten mdgen.
Beachten Se, dass Traviane tatséchlich nichts Uber das Ge-
heimnis ihrer Familie weil3. Natrlich sind ihr die merkwir-
digen Feengeschichten, die unter den Dorfler Gber ihre Fami-
lie sait Alters her kursieren, durchaus vertraut. Aber da weder
ihre Eltern, noch ihr Bruder je ein Wort Uiber diese Angelegen-
heit verloren haben, hdlt e se fir das Ubliche abergléubische
Geschwétz der Falkenwinder Bevdlkerung und daher nicht
einmal der Erwadhnung wert.
Mehr noch, ds rechtschaffene Gewelhte der Travia ig e im
Innersten ihres Herzens davon Uberzeugt, dass gerade diese
'heidnischen Geschichten' ein Paradebeispiel dafir sind, dass
die Geweihtenschaft niemals in ihrer Anstrengung ablassen
darf, die zwolfgdttlichen Lehren unter die Menschen zu tra-
gen.

Sezielle Informationen:

Stellen Se dcher, dass Thre Helden wahrend dieses Gespréchs
alle nachfolgenden Informationen erhalten und verstehen:

* Traviane von Falkenwind befindet sdh auf dem Weg zu Burg
Fakenwindin der gleichnamigen Baronie. Ihr Neffe Allerich von'

Fakenwind hat - nach Beendigung seiner Knappschaft;_bq | der .

Gréfin Naheniel Quellentanz auf Burg Silz - vor kurzem seinen

-Ritterschlag erhalten und wird nun die Amtsgeschéfte seinesVa

ters Greifbert von Falkenwind, Travianes Bruder, Ubernehmen.
« Greifbert von Falkenwind, Allerichs Vater, ist Anfang des Jah-

:resin eéinem Noionitenkloster im fernen Rommilys an einer Ver-

letzung gestorben, die der ate Baron zuvor in der Dritten D&
monenschlacht hinnehmen musste. Thm war es nicht mehr ver-
gonnt, seine Baronie wiederzusehen.

» Die Travia-Geweihte wird den Helden ein Medaillon zeigen,
in dem sich &n Bild ihres in der Schlacht gefallenen Bruders
Greifbert befindet: ein Hine mit dunkelblondem, gewdltem
Haar, dessen Blick Gradlinigkeit und Aufrichtigkeit erkennen
[&sst.

« .Traviane wird nun schon seit mehreren Wochen von schreck-
lichen Visionen geplagt, die von Verrat und grolRer Gefahr: fir
ihren Neffen Allerich kinden. Se weil3 nicht, von wem diese
Gefahr ausgeht, doch es muss eine Person unbedingten Vertrau-
ens sein — was wiederum bedeutet, dass Se sich bisher nieman-
dem anvertrauen konnte.

» Der Uberfal hat nun gezeigt, dass ganz offensichtlich der Na-
menlose Gott; der auch das Rattenkind geheifRen wird (ein dffi-
scher Begriflyden Se— falls er Ihren Helden noch unbekannt
sein sollte— unbedingt einfiihren sollten), und seine Diener Ur-
sprung dieser Gefahr'sind. Und da sich seine Priester hinter je-
der Maske verbergen kdnnen, ist nun erst recht unbedingtes
Misstrauen jeder anderen Person gegenliber angebracht.-;.
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» Traviane weild keinen Grund dafir, warum der Namenlose

ein Auge auf ihren Neffen geworfen hat. Doch scheint es ihr von
hochster Wichtigkeit, die unbekannten Pléne des Namenlosen
in Erfahrung zu bringen, um diese dann wirkungsvoll zerschla-
gen zu kdnnen. Sie kann nur berichten, dass anlésdich Allerichs
Einfuhrung ins Amt eine traditionelle Jagd im Reichsforst an-
steht, zu der zahlreiche Géste geladen sind. Traviane geht davon
aus, dass sich unter diesen Gésten ein Verréter befindet. |hreVi-
sonen hat Traviane so gedeutet, dass ihr Gegner aus irgendei-
nem Grund versuchen wird, wahrend der anberaumten Jagd zu-
zuschlagen.

* Fir Traviane steht zweifelsohne fest, dass die Helden von der
Gattin Travia hochstpersonlich erwahlt und zu ihr gefiihrt wur-

den. Damit sind sigyvon ihr salbst abgesehen, die einzigen, die
Uber jeden Zweifd erhaben; sind.

Traviane bittet die Helden daher im Namen Travias, ihr zu hel-
fen, jedweden Schaden von dem jungen Allerich abzuwenden.
Die Helden durfen auf¥er ihr niemandem trauen. Die Gruppe
s0ll aus dem Verborgenen heraus ein wachsames Auge auf den
jungen Baron werfen; ium namenloser Verschlagenheit mit
phexischer List zu begegnen. Da ihr unbekannter Gegner offen-
bar auf Se aufmerksam geworden sei, dirften die Helden noch
nicht einmal kund tun, dass Se miteinander Uber die Angele-
genheit gesprochen haben. Der Gegner ist stark und wird keine
Skrupel kennen, jeden auszuschalten, der seinen Planenim Wege
steht.

Der Plan

Mei sterinformationen:

Den Helden sollte klar sein, dass Se ds 'einfache Abenteurer'
kaum die Gelegenheit haben, in die erlauchten Kreise des Adds
vorzudringen oder mit Allerich selbst Kontakt aufzunehmen.
Die einzige Ausnahme stellen Helden von adliger Abstammung
oder hochster Reputation dar. Und auch diese werden grolte
Schwierigkeiten haben, Gelegenheit zu finden, den im Ram-
penlicht stehenden Allerich zu einem Gespréch unter vier
Augen zu bewegen.

Versuchen Se— in der Person Travianes—, zusammen mit | h-
ren Spielern einen Plan zu erarbeiten, der daraufhinausl auft,

dass Traviane Allerich warnen, in seiner Néhe bleiben und den
Kontakt zur Gruppe haten wird. Die Helden sollen in der
Zwischenzeit die Umgebung im Auge behalten und hier un-
auffdlig Informationen einholen.

Traviane wird die Helden bei ihrer Ankunft in Falkenwind ds
wackere Retter ausgeben, dieihr be einem schéandlichen Uber-
fdl zufalig zur Sdite gestanden haben. Als Gegenleistung wer-
de se ihnen einen Schiafplatz in den'Burgstallungen verschef-
fen und dafirr sorgen, dass die Helden an der Jagd teillnehmen
kénnen.
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Gefahren auf Burg Fal kenwind

Die Helden ndhern sich nun den erstenSchaupIétzm der
nachfolgenden Ereignisse. Dies sollte Grund genug fir Se
sein, sich einen Uberblick tiber diese Ortllchkelten Zu verschalc

fen, wozu lhnen as Meister die nachfolgenden Informatio-
nen sowie der auf dl@er Selte abgedruckte Ubers chtsplan dle
nen ‘sllen.

Die Burg Falkenwind

Foeziellel nformationen:

Burg Falkenwind ist ein typischer kleiner Baronssitz, der gerade
md fur die Familie, eéine Handvoll Géste und etwa zwei Dut-
zend Bediengteter (davon acht Bewaffnete plus dem Burgoffizier)
Platz bietet. \

In dem runden, etwa zwolf Schritt hohen Bergfried (Al) befin-
den sch die Waffenkammer, der Kerker (in dem zur Zeit en
Wilderer einsitzt), die Burgkapelle (mit Schreinen der Traviaund
Rondra), ein Nahrungsmittellager und zwei derzeit ds Schiaf-
plétze fir die Begleiter der Gaste umfunktionierte Réume, die
normalerweise den Bewaffneten der Burg ds Quartiere dienen.
Das eigentliche Leben auf der Burg spielt sich in dem und um
das Haupthaus (A2) herum &b, in dem der beheizbare Rittersaal
und natdrlich die privaten Raumlichkeiten der Baronsfamilie zu
finden sind. Auch hier sind einige der Géste untergebracht —
darunter die Gréfin Naheniel Quellentanz, die der Familie die
Ehre gab, deren Einladung zur Jagd nachzukommen.

In dem Gesindehaus (A3), in dem sch auch die Burgkiiche be-
findet, igt die Dienerschaft der Falkenwinds untergebracht: vier
Mégde, funf Knechte, die Kochin Mechthild und ihr Sohn Ar-
nulf (beide werden im Verlauf des Abenteuers noch eine Rolle
spielen).

Dariiber hinaus sind noch die Stallungen{A4) von Interesse, in
denen— neben zahlreichen Pferden— die Hel den untergebracht
werden. Die Hofverwalterin lebt mit ihrer Familie unten im Dorf.
Der Hofkaplan, ein Geweihter der Rondra, fiel ebenso wie Greif-
bert von Falkenwind wéhrend der Dritten Damonenschlacht.
Sein Amt igt bislang vakant.

Das Dorf Falkenwind und Umgebung

Speziellelnformationen:

Nahe der Burg (A), auf einem ebenerdigen Feld, stehen mehrere
ritterliche Zelte (B), die davon kiinden, dass auf der Burg leider
nicht fir alé geladenen Nachbarn Platz ist. Hier haben einige
Barone der Nachbarschaft "baw. deren angereiste Familienmit-
glieder samt Dienern, Pferden und einigen Bewaffneten Quar™
tier bezogen. Dort und beim offenen Burgtor kénnen die Hel-
den zahlreiche Diener und leichte Waffentréger in unterschied-

lichen Wappenrocken dabei beobachten, wie se verschiedenen
Verrichtungen fir die an kommenden Tag anberaumte Jagd
nachgehen. Auf dem Dorfplatz der kleinen Ortschaft Falkenwind
(C) bieten zum Vergniigen der Dérfler sogar einige Gaukler ihre
Kingte fel, die in finf bemalten Wagen (D) am ndrdlichen Dorf-
rand Quartier bezogen haben.

Abends werden se auf der Burg erwartet, um hier die feine Herr-
schaft zu unterhalten.

14
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Der Tag‘ dek nkunf't

Spezielle Informationen:

Die Helden treffen zusammen mit der verwundeten Traviane
am friihen Nachmittag auf dem Baronssitz ein, der von beraus
festlicher Stimmung erfiillt ist. Die kleine Burg Falkenwind liegt
inmitten waldiger Umgebung auf einem groReren Hugel, nur
einen Steinwurf von dem gleichnamigen Dorf entfernt, das sich
an saine unteren Audéaufer schmiegt. Auf den Zinnen der Burg
flattern bunte Fahnen, die Hauser der Ortschaft sind festlich ge-
schmiickt, und die Bevélkerung macht einen ausgelassenen und
freudigen Eindruck.

Einquartierung der Helden

Spezielle Informationen:

Als die Gruppe auf der Burg eintrifft, sorgt die verletzte Geweih-
te, die von Rahjagunde von Falkenwind, der gutaussehenden
Mutter Allerichs, sowie dem jungen Baron sdlbst in Empfang
genommen wird, natlrlich fir groRRes Aufsehen. Den Helden
zollt man ein respektvolles Schulterklopfen, bevor man Sein den

Stallungen der Burg einquartiert. Bevor Traviane auf ihr Zim-
mer gefihrt wird, wo se &rztliche Behandlung erhalt, ermahnt
se die Helden noch einmal leise, den Tag nicht ungenutzt ver-
streichen zu lassen;

Meisterinformationen:

Natlrlich kiimmert man sich auch um die Verwundungen der
Helden, und angesichts ihres heldenhaften Eingreifens lasst
man sich nicht lumpen und behandelt se mit Heilkrautern
(je nach Verletzungsgrad bekommen se 1W6 bis 2W6 LP zu-
riick). Anschlief}end sind die Barone, Junker und Ritter wie-
der unter sch und die Helden im Trubel fast vergessen. Da
sch auRer der neugierigen Dienerschaft fagt niemand mehr
um die Helden kiimmert, haben diese nun alema Zeit fir
einen Streifzug durch die Umgebung. Sollten sich Adlige,
Geweihte oder andere Respektspersonen unter den Helden
sain, so wird in aler Eile ein weiteres Zdt fir e aufgestellt,
das weniger edd ist ds die anderen, die dort schon stehen,
aber immerhin mehr Komfort bietet ds die Stallungen.

( AMErkuritlung  iri”EalkieM MMM e stehttf 6l ritichien) h

Ermutigen Sie Ihre Helden, auf eigene Faust Burg Falkenwind (soweit moglich) und Umgebung zu erkunden. Ziel dieser von
Ihnen frei zu improvisierenden Episoden, die sich his in den spéten Abend hinziehen kénnen, sind drei Dinge:

« Da sich die Gruppe fragen wird, warum der jungen Baron so gefahrdet ist, sollten Se sich unauffallig na:h.GerUchterli umho-
ren die einige wesentliche Informationen fur die kommenden Ereignisse bereithalten. o
«Ihre Helden sollen einige Melsterpersonenjauf Falkenwind kennenlernenI Informationen Uber se einholen und vidleicht —je
nach Verdachtsmoment —obserVi&réh?

* lhre Spieler sollten es darliber hinaus nicht versaumen, Bekanntschaft m|t der Gauklertruppe"u schlief3en, die das Schicksd
nicht ganz zufalig nach Falkenwind gefihrt hat.

Je nachdem, ob sich Ihre Gruppe aufteilen will, kénnen diese Erkundungsschritte gleichzeitig oder Uber den Tag vertellt stattfin-
den. Da Se ds Meister nach Ankunft der Helden in der Baronie eine ganze Reihe von Informationen in Form von Gertichten,
Liedern und Weissagungen (siehe unten) zu vermitteln haben, sollten Se sich fir die Ausgestaltung dieser Szenen durchaus
etwas Zejt lassen. Die Aufmerksamkeit der Helden Iésst sich leicht auf bestimmte Melstepersonei |‘|Llenken indem Se diese unter
grolem ' ‘AR, und "Oh'" e|n|ger Dérfler voriiberreiten lassen indem die Helden Bedienstete einer bestimmten Person kennenler-
nen, die sich Uber ihre Herrschaft audassen, oder indem der'eine oder andere der Adligen kurz die Hilfe der Helden in Anspruch
nimmt ("Bube, sai so gut und fihr mein Pferd in den Stall"). Befinden sich Adligelunter den Helden, werden diese vidlleicht
sogar von dem einen oder anderen der geladenen Barone, Fretherren oder Ritter zu einemUmtrunk|eingeladen. Da die Jagd
natiirlich auch eine hochpalitische Veranstaltung ist, werden al diese Begegnungen darauf hitfiaidaufen, zu erfahren, in wel-
chem Verhdtnis die Helden zur Familie (oder der Gréfin Quellentanz) stehen.

Ebenso fra gilt es zu improvisieren, wenn lhre Helden bestimmte Orte genauer unter die Luge nehmen wollen (etwa den
Rosenweiher, an dem die toten Schwane gefunden wurden, siehe unten) oder eine verdachtige Me sterpersonen observieren
mdchten.

Um lhnen den Uberblick bei der Ausgestaltung des vor den Helden liegenden Nachmittags zu erleichtern, finden Se die mei-
sterlichen Hinweise im folgenden untergliedert nach Geriichte und Neuigkeiten, Meisterpersonen und Die Gauklertruppe.
Fiir ein gelungenes 'Info-Management' schlagen wir vor, dass Siejede der unten aufgelisteten Informationen und Gertichte nach
\ihrer Weitergabe mit einem Bleistift abhaken.
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Foeziellel nformationen:

, Die folgenden Gerlichte, die Se beiebigen Meisterpersonen in
den Mund schieben kdnnen, sollten bis zur Nachtruhe méglichst
alesamt an die Ohren der Helden gedrungen sain.

* In Falkenwind igt es Tradition, dass bei der Erhebung des neu-
en Barons eine Jagd verangtaltet wird. So wurde es schon immer
gehalten, und so wird es auch in Zukunft sein, (wahr)

* Gestern wurden die beiden Schwéne, die bei dem nahe der
Burg liegenden Rosenweiher genistet haben, mit durch-
schnittener Kehle aufgefunden. Seine Gnaden Firon Frewlarin,
der Firun-Geweihte, het— hochrot vor Zorn und Wut— den gan-
zen Vormittag Uber fagt jeden Dorfler zu diesem Sachverhalt be-
fragt, (wahr undfal sch: Tatséchlichhatder Geweihte,derinWahr -

Erkundung 1. Ger“Uchte und Neuigkeiten

Schergen, die ds Uble Borbaradianer gelten und schon fir vid
Unheil gesorgt haben, (wahr, aber fur diesesAbenteuer ohneBe-
lang)

* Der dte Baron Greifbert von Falkenwind soll wahrend der
Jagd, die damals bei seiner Amtserhebung stattfand, fir einen
Tag und eine Nacht verschollen gewesen sein. Das gleiche be-
hauptet man auch von Allerichs Grolvater, (wahr)

* Die Helden erfahren, dass der 'Rote Pfeil' immer wieder den
Reichsforgt durchstreift: jener legendére BIf, der friher angeb-
lich dle seben Jahre am Kaiserturnier in Gareth teilgenommen
hat und dessen Blutulmenpféile niemals ihr Zid verfehlen. Ei-
ner der Dorfler schwirt sogar, vor einigen Jahren in den Wéa der
der Baronie vom Roten Pfeil personlich aus den Féngen einiger

heiternDiener desNamenlosenundgehei mer Gegenspielerunserer  Wegdagerer gerettet worden zu sein, (wahr) )
Heldenist, personlichundausr einer Bosheitfiir dasbl utigeAbleben  « Man warnt die Helden, dass die Gréfin Naheniel Quellentanz
deriftrnheiligenTieregesorgt.DalfirnalshbarmherzigeTochterdes wieder auf der Suche nach Leichtsinnigen fir eine Expedition
grimmigenJagdgottesFirungilt,istdiesebensoverstandlichwiebe- in den Reichsforst sai. Sie sucht angeblich seit Jahrzehnten eine

deutungsvall...)

* Es hell¥, dass die Jagd in Wahrheit dem legendéren 'Weil¥en
Hirsch' gelte, einem kapitalen Vierundzwanzigender, der wun-
dersamerweise immer dann im Forst auftaucht, wenn ein neuer
Baron in s8in Amt eingefihrt wird. In den letzten Tagen ist der
Hirsch schon dreimal gesichtet worden, (wabhr)

 Niemand weil3, ob es jemas einem der Barone gelungen i,
den Hirsch— den einige Dorfler fir den Hirschkonig halten —
zugdlen, (wahr)

* Im Reichdforg lauern die fingeren 'Rubinbriider’ mit ihren

sagenhafte Stadt der dten Elfen, 'Simyala genannt, die einstim
Reichsforst gestanden haben soll. Keine der vier bisherigen von
der Gréfin ausgesandten Expeditionen i je wieder aus dem Forst
zurtickgekehrt, (wahr)

* Es heil, dass bei Allerichs Wiegenfest eine geheimnisvolle
Fee erschienen 4, die den Jungen mit wundersamen Gaben ge-

segnethabe, (wahr ,diesesGer ichtkonnenS eauchmitder entspre-
chendenFeener zihlungausdemPr ol ogdiesesAbenteuer sver binden

—zumBei spiel,indemdieHel deneineal teDor flerinbel auschen,
dieihrenEnkelkinder ndieseGeschi chteer zahit.)

Gel

ihre

Erkundung 2: Meisterpersonen I’@

aus

Meisterinformationen: Die Anrede fir die Adligen lautet jeweils Euer Hochgeboren E{ s,
Dramaturgisch ist es auf jeden Fal vonnéten, dass |hre Spigler fur Bfffone und Euer Wohlgeboren fur Edle, wahrend anderer- mit
den fdschen Firun-Geweihten kennenlernen. Wahrscheinlich saitsein herablassendes Du, Bursche/Maid'als Anrede fir lhre Tha;

werden Se sowieso nicht auf den 'Luxus' verzichten wollen,
Ihren Helden eine Szene mit der beriihmten Gréfin Naheniel
Quellentanz zu bieten, die im Laufe der Kampagne noch eine

(nichtadligen) Helden von vornherein klarstellen sollte, auf
welcher Sprosse der gesdllschaftlichen Hackordnung Thre Spie-
ler stehen. Einen umfassenden Uberblick tiber korrekte Anre-

nie;

wichtige Bedeutung erlangen wird. den finden Sie brigens im Begleitband des DSA-Meister-
Den Anfangsverdacht der Helden sollten Sie maglichst auf den schirms auf Sdite 26. Al
ebenso arroganten wie ehrgeizigen Baron Wulfvon Sreitzig, ker;
(siehe unten) lenken, den tatsichlich nicht nur das reine Jagd- . . Bas
vergniigen nach Falkenwind gefiihrt hat. Im folgenden finden  All€rich von Falkenwind ger
See daher eine Zusammenstellung jener Meisterpersonen, die  Allgemein: Der gutaussehende, 21jahrige Allerich gilt d's duRerst Auc
die Helden auf jeden Fdll kennenlernen sollten —erganzt durch  belieht unter den Falkenwindern. Ha,
eine Namendliste fir weitere Géste und Bewohner, derer Se  Er it erst an diesem Morgen, aso nur einige Stunden vor An- Adl
sich fré bedienen konnen, wenn es gilt, dem Ambiente af-  kunft der Helden, in Begleitung der Gréfin Quellentanz in der Sch
Falkenwind etwas mehr Farbe zu verleihen. Die Zusammen-  Baronie eingetroffen. Kot
stellung wurde aus Ubersichtsgriinden schon an dieser Stelle |hm wird ein ausgesprochenes Ehr- und Gerechtigkeitsgefiihl ten;
so umfassend gestaltet, dass wir diesmal auf- eine separate  nachgesagt, und algemein ist man froh, dass "der junge Herr (be
Personenvorstellung im Anhang verzichten mochten. Baron" wieder in Falkenwind weilt. Wenn es zu einer kurzen den
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Begegnung mit den Helden kommt, sollten Sie Allerich ds au-
[Rerst sympathischen Zeitgenossen darstellen.

Gerlchte: Hartnackig hélt sch das Gerlicht, dassbel der Geburt
Allerichs eine Fee zugegen gewesen'sel, die ihn mit Kraft, Intel-
ligenz und wohlgefalligem Aussehen gesegnet habe, (alleswahr)
Observation: nahezu unméglich. Allerichist vollstéandig von sai-
ner Aufgabe ds Gastgeber und Ausrichter der Jagd eingenom-
men und demzufolge stdndig von anderen Adligen umgeben —
oder im Haupthaus anzutreffen, wohin die Helden nicht ohne
weiteres Zutritt haben.

Geheimnisse: Durch Allerichs Adern fliefd Feenblut, was insbe-
sondere sein einnehmendes, charismatisches Auftreten erklart.
Allerich sebst weil3 (noch) nichts von diesen Dingen. Regeltech-
nisch sollten Sie ihn ds einen sich noch in der Entwicklung be-
findlichen Magiedilettanten handhaben, der— in Anlehnungan
das Konzept vom 'Meisterhandwerk’ — ein aul3ergewohnliches
Taent in dlen Rittertugenden besitzt.

Rahjagunde von Falkenwind:

Allgemein: Die 42jdhrige Witwe des tapferen Greifbert von
Fakenwind is noch immer eine gutaussehende Frau. Sie hat
die Geschicke der Baronie wahrend der Abwesenheit ihres Ge-
mahls (und auch nach seinem Tod) mit vid Umsicht geleitet,
und es heil3t, dass e ihrem Gatten in traviagefaliger Liebe zu-
getan war.

Gerlchte: Angeblich hat der angesehene Reichsgeheimrat Dexter
Nemrod, ebenfdls ein Waldsteiner, ein Auge auf se geworfen.
(werweil3)

Observation: seheAllerich von Falkenwind.

Geheimnisse: Rahjagunde wurde ds einzige Meisterperson von
ihrer Schwagerin Traviane dartiber unterrichtet, dass Gefahr ins
Haus steht. Se vermutet zwar, dass die Helden auf Travianes—
und damit ihrer und Allerichs— Seite stehen, wird aber von sich
aus nichts unternehmen, um Travianes Plan zu geféhrden. Das
Erscheinen Ulfindeis bei Allerichs Wiegenfest hat se natiirlich
mit eigenen Augen erlebt und hdt dies fir ein Segenszeichen
Tss und Travias. |hr Mann, der verstorbene Greifbert, hat se
nie in die wahren Umsténde der Feenerscheinung eingeweiht.

Gréfin Naheniel Quellentanz

Allgemein: (siehe auch Geheimnisse der Elfen, S. 82) Niemand
kennt das wahre Alter der hilbschen Audfe, die noch zu Kaiser
Bardos Zeiten (22 v.H.) in ihr Amt eingesetzt wurde. In Angele-
genheiten der Grafschaft ist sie fir ihre Zurtickhaltung bekannt.
Auch die Umsténde ihrer Einsetzung (die hinter vorgehaltener
Hand noch immer Grund fir gehdssige Seitenhiebe anderer
Adiger sind) sind nicht bekannt, nur dass Kaiser Bardo eine
Schwéche fir hilbsche, willfahrige Frauen hatte ...

Kommt es zu einer Begegnung mit ihr, wird se einen reservier-
ten, vornehmen und eher geheimnisvollen Eindruck erwecken
(beachten Sie hitte den vermutlich niedrigen Stand Ihrer Hel-
den — der 'Herren und Damen Abenteurer”).

' Gertichte: Esheif, dassdie Gréfin dem verstorbenen Baron Greif-

bert von Falkenwind in herzlicher Freundschaft zugetan war. Vor
alem munkelt man, dass ihre grofite Leidenschaft der Suche nach
dem sagenhaften Simyaa gelte, jener dten Hochelfenstadt, die
einstim Reichsforst gestanden haben soll, (beideswahr)
Observation: nahezu unmdglich, ohne aufzufdlen. Die Gréfin
ist jederzeit von einer Gruppe Barone, Junker und anderer Spel-
chellecker umringt. Gelingt den Helden wider Erwarten eine
Kontaktaufnahme, wird se— trotz gewisser Sympathien fir die
Gruppe, die schliefllich Traviane beigestanden hat — auf-dle Fra-
gen mit vorsichtiger Reserviertheit und gesunder Vorsicht rea
gieren. Sewird stets darauf bedacht sein, moglichst vid von den
Helden zu erfahren, ohne sdbst allzu vid preiszugeben (en
Manover, das se leicht darstellen kénnen, indem se auf Fragen
mit Gegenfragen antworten). Nétigenfals vertrostet se die Hel-
den zu einem Gesprach unter vier Augen "nach der morgigen
Jagd".

Geheimnisse: zahlreiche! Die meisten davon stehen mit ihrer
Suche nach Simyda in Zusammenhang — einer Suche, der Se
mit der Intensitét eines Wesens nachgeht, das sich seiner auf3er-
ordentlich langen L ebensspanne durchaus bewusst it. Seweil3
as Einzige, dass durch Grefberts und Allerichs Adern Feenblut
fliefd, ohne die genauen Zusammenhange zu kennen. Naheniel
Quellentanz ist der Fee Ulfindd bereits einmal in ihrem Leben
begegnet (was in einem spéteren Abenteuer noch von Bedeu-
tung sein wird). Da sie gewisse Zusammenhange vermutet, hat
se Allerich ds Knappen aufgenommen — und se wird es Sch
nicht nehmen lassen, den jungen Mann auf-der Jagd zu beglei-
ten, um endlich mehr Uber das Familiengeheimnis der Falken-
winds in Erfahrung zu bringen. Naheniel Quellentanz wird im
Rahmen der Kampagne noch eine besondere Aufgabe zufallen.

Baron Wulf von Streitzigj.H. zur Greifenklaue

Allgemein: Der 30jahrige Hiine, der mit seinen braunen Haaren
und dem dichten Vallbart sofort auffallt, gilt as intriganter, auf-
brausender und machthungriger Adliger, der Uber die Nachbar-
Baronie Udenried gebietet und das Familienoberhaupt des jin-
geren Streitziger Hausesigt (j.H. steht fur "jiingeres Haus"). Den
Helden gegentiber tritt er mit groRRer Arroganz und geschickt lan-
cierten Beleidigungen auf: Eine kirzlich efolgte offizidle Wir-
digung seiner Verdienste in den jlingsten Schlachten hat ihn der-
art beflligdlt, dass er von den Helden geradezu eine entsprechende
Verehrung erwartet. Diese Umsténde sollten ihn-allen anderen
Meisterpersonen voran - héchst verdéachtig machen.

Hier ein paar Beispidle fir typische Bemerkungen den Helden
gegentiber.

(Gerichtet an Helden niederen Standes:)

« "Ich wisste nicht, dass ich dich angesprochen habe, Bursche.
Noch einmal, und du lerngt meine Knute kennen ..."

* "Bavuer bleibt eben Bauer."

(Gerichtet an adlige Helden:)

« "Ich sehe, Thr said nicht angemessen fir die Jagd ausgeriistet,
meinwerter [ Heldenname] . Wie peinlich das. Waswird man bloi
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von Euch denken ? Selbstverstandlich kénnt Thr Euch gerne un-
ter meinen abgetragenen Kleidungsstiicken bedienen ..."

«'Aus [ beliebigeRegion} stammt Ihr? Ja, dann versteheich, dass
Ihr mal einer rechten, waldsteinischen Jagd beiwohnen wallt. Es
ist jabekannt, dass esin [ Region], missversteht mich bitte nicht,
etwas, ha ha, verzartelt zugeht..."

* "lst es dort, wo Ihr herkommt, schicklich, mit solchem Gesin-
dd ..." (dabei deutet er auf einender anderenHelden) ... herum-
zuziehen?"

Gerlichte: Angeblich hat Streitzig nach Greifberts Tod ein Auge
auf die Baronie Falkenwind geworfen — vergeblich, (wahr)

Es heif3t, dass ihm durchaus zuzutrauen sei, dass er diese Pldne
noch lange nicht aufgegeben hat. (fal sch, aber IhreHeldensollen
ruhig daran glauben.)

Observation: Die Helden kdnnen beobachten, dass Streitzigim-
mer wieder den einen oder anderen seiner Diener mit dem Auf-
trag ausschickt, den jungen Allerich im Auge zu behalten. Alles
in alem sehr verdachtig!

Geheimnisse: Tatsachlich sind es handfeste politische Interessen,
die von Streitzig— und nicht nur er! — im Kreise der anderen
Adligen verfolgt. Er mdchte einerseits bel der Gréfin einen guten
Eindruck hinterlassen, denn vidleicht gelingt es ihm so eines
Tages, seinen Machtbereich auf andere Art und Weise zu erwei-
tern. Andererseits hofft er auf eine Gelegenheit, den jungen All-
erich fir ein freundschaftliches Gesprach unter vier Augen ab-
zupassen, um "diese hasdichen Sache mit der Baroni€" und "die
Gerlichte Gber mich" aus der "Wt zu schaffen ...

Seine Gnaden Firon Frewlarin aus Norburg,

Geweihter des Firun

Allgemein: Der gestrenge, 40jahrige Geweihte, der selbst im war-
men Rahja seinen Fellumhang nicht ablegt, stammt aus dem
Bornland, daher weil3 man nicht viel Uber ihn. Da der Geweihte
durch eine dte Fulverletzung behindert it (er humpelt), ist er
meist auf seinem dunkelgescheckten Wallach Silhlwe anzutref-
fen, einem wilden und ungestiimen Tier, das alein auf die Kom-
mandos des Firun-Geweihten hort.

Gerlchte: Esheil3t, dass der wortkarge Geweihte mit unnachgie-
biger Harte gegen jeden Wilddieb vorgeht, dessen er habhaft
werden kann {falsch, im Gegenteil), und dass sein helliger Zorn
unter anderem daher riihrt, dass er einst ds junger Mann in eine
hinterhéltige Barenfalle geraten sai. (falsch)

Seine Gnaden hat Rahjagunde von Falkenwind bel der Ausrich-
tung der Jagd beraten, (wahr)

Observation: Frewlarinis entweder in der Néhe der Baronsfamilie
oder nahe der Burg anzutreffen, wo er mit den Jagdvorbere-

tungen beschéftigt ist. Bei dieser Gelegenheit kdnnen ihn auch
die Helden kennenlernen, wenn er se schon jetzt in ihre Aufgar
ben ds Treiber am néchsten Tag einweisen wird.

Geheimnis: In Wahrheit handelt es sch bei dem falschen Frun-
Geweihten um Rattereon Mordrag, den schon oben erwahnten
Gegner lhrer Helden, einen Gewelhten des Namenlosen. Er
plant, Uber Allerich an die Fee Ulfindd heranzukommen ud
den jungen Baron anschlief3end zu entfiihren. Bis dahin wird er
sich so unauffdlig wie moglich verhalten und alen Gasten ud
Einwohnern gegeniiber den besorgten Firun-Geweihten mimen.
Er war es, der die Schwane auf dem nahe der Burg liegenden
Rosenweiher aus reiner Bosheit abschlachten lief? (siehe Gertichr
te, S. 16) und der auch fur den vereitelten Anschlag auf Traviane
und das Mordattentat auf Se in der kommenden Nacht verant-
wortlich ist.

Er hat nur zwel Vertrautein der Burg: die KéchinMechthild ud
ihren Sohn Arnulf, beide Anhanger des Namenlosen, die der
TraviaGewelhten eine heimtiickische Speise aus Rattenpilzen
servieren werden.

Mordrag fehlen ale Zehen des rechten Ful3es sowie sain linker
kleiner Finger, die er seinem Dunklen Gott zu Ehren geopfert
hat.

Weitere adlige Gaste (Namendliste)

« Junker Arnulf von Weissengtein (Gut'Weissenstein/Koniglich
Serrinmoor)

e Baron Gerbald von Zweifdfds zu Zweiflingen (Baronie
Zweiflingen/Wkldstein)

« Jungfer Derya von Erpelsberg (Gut Erpelsberg/Wadstein)

e Baronin Mdine von Hohentann (Baronie Schwanenbruch/
Waldstein)

* Baron Jando von Fuxwalden zu Fuxwalden (Baronie Fuxwal-
den/Windhag)

« Baron Gonavon Rosenteich (Baronie Rosenteich/Ragath—éan
Mohal)

* Vogt Ucurian von Greifenburg-Rabenmund &.H. (Mark Rom-
milys/Ochsenwasser)

* Baronin \anis von Rabenmund (Baronie Nordhain/\VVaquirtal)
e Freifrau Irinia von Kornhammer-Scheffelstein (Gut Schwar-
weiher/Ragath)

e Junker Ggad von Schro.tenhof-Falkenflug (Gut Schrotenhof/
Ragath)

Bewohner und Bedienstete (Namendliste)

* (mannlich) Riben, Hinnerk, Pheco, Derril, Alrik, Keron, Aram
* (weiblich) Thara, Gerinja, Allis, Ira, Berhild, Nella, Jana
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Speziell el nfor mati onen:

Die Gauklertruppe in der Ortschaft Falkenwind besteht aus sechs
Personen: Erberto, dem Feuerschlucker, Filip, einem Taschenspie-
ler und Akrobat, Teger Sohn desGol/id, einem zwergischen Tanz-
béarenflihrer, Arrigo, einem Moritatensanger und Akrobaten,
Marte, einer Musikantin, sowie einer rothaarigen Frau namens
Kam, die sch auf die Wahrsagekunst versteht.

Mei sterinfor mationen:

Veteranen unter IThnen werden es schon erkannt haben: Be
den in die Jahre gekommenen Gauklern handelt es sch tat-
s&chlich um jenen Haufen abenteuerlustiger Gesdllen, die vor
weit Uber einem Jahrzehnt daran beteiligt waren, die verbre-
cherischen Plane des aufrihrerischen Grafen Answin von
Rabenmund zu vereiteln (sehe das dtere DSA-Abenteuer
Gaukelspiel). EinzigKara, dieWahrsagerin— inWahrheiteine
Hexe— it neuin der Truppe.

Wenn die Helden die Gaukler aufsuchen, sind diese gerade
mitten in der Ortschaft mit einer Auffihrung beschéftigt, um
dch hier ein paar zusétzliche Miinzen zu verdienen.

Erkundung : Die auklertruppe

Die Gaukler dienen in diesem Abenteuer vor dlem dazu, 1h-
ren Helden unterschwellig weitere Informationen zukommen
Zu lassen. Insbesondere zwel Auftritte sind hier von wichtiger
Bedeutung:

Auftritt des Barden Arrigo

Speziell el nfor mati onen:

Die Helden kommen gerade rechtzeitig an, um Arrigos langsam
vorgetrageneMoritatvomBasilisl{ en\dnigmiterlebenzukonnen,
die der Sdnger mit ebenso grofien wie phantasievollen Kreide-
zeichnungen illustriert.

Mei sterinfor mationen:
AlsGrundlagedient ArrigodieWeisevomBasilis/{en/(6nigaus
dem Vorspann dieses Abenteuers (sehe S. 5), die Se ds Mei-
ster Wort fir Wort vortragen sollten oder auch vorsingen kon-
nen. Fragen die Helden Arrigos spéter nach der Herkunft des
Liedes, berichtet er, dass das Lied ziemlich sicher audfischen
Ursprungs sei. Mehr wisse er auch nicht.

A PR
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Alternativ kbénnen Sie Arrigos Auftritt auch auf den Abend vor
der Jagd verlegen, da die Gaukler dann im Rittersaal der Burg
vor der feinen Gesdllschaft auftreten. Diesigt dann s Szenen-
bereicherung ratsam, fdls es doch einigen lhrer Helden ge-
lingt, an diesem gesdllschaftlichen Ereignis teilzunehmen.

Die Wahrsagerin

Sezielle Informationen:

Hoéchstwahrscheinlich werden einige der Helden auch an Karas
Wahrsagekunst Interesse zeigen. Gern wird Se his zu vier Hel-
den fir jeweils 5 Heller die Zukunft deuten. Vertellen Se die
unten stehenden mysteridsen Weissagungen in diesem Fall pas-
send auf Thre Helden (alternativ kdnnen Se Ihren Helden ein-
zelne der Weissagungen auch nach einem entsprechend gelun-
genen Talentwurf mitteilen). AnschlieRend wird Kara die Sit-
zung verwirrt und beunruhigt abbrechen.

Mei sterinformationen:

Weissagung 1: 'Achte auf die Sonne deines inneren Heilig-
tums, und darauf, dass deine Gedanken den weilien Weg ge-
hen. Du wirst der Finsternisim Gewande des Lichts begegnen
und selbst ein Licht in groRer Finsternis sein. Wenn du ver-
zweifddt, denke dran, dass Gemeinschaft vereiteln kann, was
Einsamesin Bosheit ersonnen hat. Der Fall des Schattenswird
die Schlacht nicht verhindern, die erst begonnen hat — aber Se
wird einst den Sieg ermdglichen.”

(Diese Weissagung bezieht sich auf den faschen Firun-Ge-
weihten Mordrag, die Misson der Helden und deren mogli-
che Zukunft.)

Weissagung 2: "Was eins war, will wieder eins werden, wenn
der Knappe der Magierin begegnet. Doch Dunkelheit verfin-
gtert die Sonne, und es ist ungewiss, ob das Herdfeuer eines—
deines? -Altars dem Schatten standzuhalten vermag. Nichts
wird wieder 0 sein, wie es einst war. Ein Wachter wird fallen
und muss gerettet werden. Das Geheimnis des Windes kann
seiner Bestimmung nicht entgehen!”

(Eine Prophezeiung, die sch auf den Feenbund, den bevor-
stehenden Tod der Travia-Geweihten, das Schicksal der Fee

Ulfindel und das Geheimnis in den Feengrotten bezieht.)

Weissagung 3: "Die schwarze Spinne wird deinen Weg kreu-
zen. Hute dich, denn ihr Netz wurde bereits vor langer Zeit
gespannt. Mache um ihre Falle einen Bogen, bis du mit dem
Schwert der Erkenntnis gewappnet bist und ihr Liigengespinst
zerschlagen kannst. Wahrheit und Erkenntnis stecken in &-
nem Lied, auch wenn dir die wahre Erkenntnis so lange ver-
borgen bletben wird, bis du im Traum vom Licht berthrt wirst."
(Eine Weissagung, die sich nicht nur auf die Weise vom Basi-
Us\en\onig beziehen 1&sst, sondern vor dlem das Finale dieses
Abenteuers, das Geheimnis der Feengrotten und die Ereignis-
se des néchsten Bandes dieser Kampagne im Auge hat.)

Weissagung 4: "Ein Geheimnis vergangener Pracht erwartet
dich, wo dornige Rosen deinen Weg begleiten und wo Sati-
navs Macht schwach wie das Séuseln desWindesist. Die dten
Meister halten ihr Erbe bereit, die Schliissd und verschlossen
sind. Wenn du die ... Posaunen? ... vernimmst, weif3 du, dass
der erste Schltissel zur Erfillung des Schicksals gefunden ist.”
(Diese Worte bezieht sch wieder auf das Geheimnis der Feen-
grotten und stellen einen Hinweis dar, dass die Helden den
Beginn denkwirdiger Ereignisse erleben.)

< S,
[ Visionen und Prophezeiungen

Die Weissagungen Karas lassen sich selbstverstandlich auch
fir Helden verwenden, die Sch des Talents Prophezeien be-
dienen moéchten. Falls einer Ihrer Spieler einen Elfen spidt,
der das Zauberlied WINDGEFLUSTER anstimmt, sollte dieser
(in Anlehnung an Weissagung 4) Bilder und Eindriicke ei-
ner wunderschdne Rose wahrnehmen, hinter der sich en
gewundener, von Wildrosen begrenzter Pfad auftut, an des-
sen Ende sich en kunstvolles Fiillhorn befindet. Je nach-
dem, von wo aus der Wind weht, kann dieser Eindruck noch
um einen kapitalen weil3en Hirsch und eine lauernde
schwarze Spinne (mit dem Gesicht einer wunderschénen
Elfe: Pardona!) bereichert werden, die den Elfen tiickisch

anblickt.

- _J
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Sezielle Informationen:

Etwa eine Stunde vor Sonnenuntergang (wir haben Rahja, was
dem irdischen Juni entspricht) wird im Rittersaal ein kréftigen-
des Mahl fir die anwesenden Adligen aufgetragen.

Meisterinformationen:

Wer weil3, vidleicht scheffen es einzelne Helden ja doch, an
diesem Ereignis teilzunehmen. S8 es, dass Se sdbgt adliger
Abstammung oder Geweihte sind, sai es, dass Se es geschafft
haben, sch zum Beispid mit der Gauklertruppe unter die
Edlen zu mischen. In diesem Fall sollten Sie Arrigo seine Wei-
sevomBasilisl{enf{tnigan dieser Stellevortragen lassen (sSehe
Seite 5).

Den Helden wird Uberdies auffdlen kénnen, dass Traviane
von Falkenwind nicht unter den Anwesenden wellt. Sie hat

Das ‘benmahl

sch aufgrund ihrer Schwéche entschuldigen lassen und ku-
riert ihre Verwundungen auf ihrem Zimmer aus.

Die Kontaktaufnahme zu einzelnen Personen, etwa Allerich
und der Gréfin, gestalten sich nach wie vor schwierig. Sollte
Ihren Helden dennoch ein Kniff fir eine kurze Unterhaltung
einfalen, orientieren Sie sich hitte an den weiter oben angege-
benen Personenbeschreibungen.

Die meisten Edlen werden zwei Stunden spéter zu Bett ge-
hen, da algemein bekannt igt, wie sehr die kommenden Jegd+
tage mit ihren Feierlichkeiten und Saufgelagen an den Kr&-
ten der Geladenen zehren werden. Naturlich bleiben noch ein
paar hartgesottene Ritter Ubrig, die noch bis kurz vor Mitter-
nacht kréftig dem gereichten Alkohol zusprechen, doch auch
diese werden ihre Aktivitéten irgendwann auf den nahen Zelt-
platz verlagern. Anschlief3end kehrt Nachtruhe ein.

Ereignisse in der Nacht

Néchtliche Aktivitéten der Helden

Mei'sterinfor mationen:

Wirwissen nicht, was |hren Helden dlesin den Sinn kom-
men mag, um ihrer Aufgabe gerecht zu werden. Nur
jedes dlzu offensichtliche Vorgehen schlield sich
schon aus Griinden der von Traviane verlangten
Vorgcht aus. So sollte es Thren Helden nahezu
unmdglich sein, nachts unentdeckt in das mit
Familienmitgliedern und adligen Gésten
‘Uberfillte’ Haupthaus zu gelangen.
Agieren |hre Helden anders, sollten Se ih-
nen (wie unten angegeben) demonstrieren,
dass der Feind tatséchlich offene Augen und
Ohren hat und dementsprechend zu reagie-
ren weil3.
Egal, was die Helden unternehmen, die
Nacht verlauft zunéchst villig ereignidos.
Fdls einige lhrer Helden partout aufblei-
ben wollen, locken Se diese meigterlich mit-
tels merkwirdiger Gerdusche (eine der
Burgkatzen) von Haupthaus weg. Ihre
schlafenden Helden hingegen erleben nun
wirklich denkwirdige Geschehnisse:

Bosss Erwachen

Mei sterinformationen:
Sobad lhre Helden sdig in Borons Ar-
men schlummern, kénnen Se das kom-
mende Ereignis einlauten:
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Allgemeineinfor mationen:

Potzlich ist ein gellender Schrei in der Burg zu vernehmen, der
jeden von euch entsetzt aus dem Schiaf reifdt: ein Schrei, dem
geisterhafte Stille folgt. Kein Pferdeschnauben ist zu héren, kei-
ne leise Unterhaltung, noch nicht einmal das Sauseln des Win-
desim Gebdk des Stalls. Wacht ihr, oder traumt ihr?

Mei sterinfor mationen:

Tatséchlich trdumen die Helden, und es scheint, s ob sevon
Travias und Borons Macht geleitet wiirden. Ihr Traumselbst
findet Sch in einer gespenstischen, von dlen Lebewesen ver-
lassenen Burg Falkenwind wieder. Sobad die tréumenden
Spieler den Burghof betreten, sollten Se auf den hell erleuch-
teten Rittersaal aufmerksam werden, der von warmem Feuer-
schein erleuchtet wird.

Soeziellel nformationen:

Sobad die Helden den Sad betreten, erkennen se zwei fahle,
durchscheinende Gestalten: Neben einem prasselnden Kamin-
feuer steht ein bluttiberstromter und durch schwerste Verwun-
dungen gezeichneter Ritter, der miide auf einem grof3en Breit-
schwert lehnt. Obwohl eine gezackte Narbe sein Gesicht ent-
gellt, ist der Hiine deutlich ds der verstorbene Greifbert von
Falfyenwind zu erkennen, dessen Portrait die Helden von Tra
vianes Medaillon her kennen. Die zweite Person sitzt mit ern-
gem Gesichtsausdruck in einem Lehnstuhl und wendet ihr blas-
s Gesicht nun dem Baron zu. Zur Uberraschung der Helden
entpuppt sich die Unbekannte as Travianevon Falfyenwind, die
TraviaGewelhte.

Mei sterinformationen:
Lassen Se die Helden nun Zeuge folgender geisterhaften Un-
terhaltung werden, in die Se nicht eingreifen kénnen. Am be-
den gdlen Se se dar, indem Sie mit veranderter Stimme spre-
chen und — je nach Spreche— Ihren Korper nach links und
nach rechts drehen:

Allgemeineinfor mationen:

Greifbert: "Ach Schwester, mir ist o kalt."

Traviane "Wérme dich am Feuer, Bruder. Fir unsist der Kampf
vorbea."

G: "Big du dir Scher, dass deine Retter das Versprechen, mei-
nem Jungen beizustehen, auch einhalten werden? Se sind jung
und werden die Tragweite der Ereignisse vidleicht nicht verste-
hen."

T: "Sa unbesorgt, Greifbert, die Herrin Travia hat Se geschickt.
Es war Hesindes Weisheit und Phexens Ligt, die de ihre Wahl
treffen lieR. Se wusste, dass diese tapferen Recken den Kampf
fortflihren werden, wenn der unsrige beendet ist. Mein Opfer ist
nicht vergebens.”

G: "Dennach, ich hétte Allerich rechtzeitig in den uralten Feen-
pakt einweihen missen. Vom Vater auf den Sohn, so wie esim-
mer Brauch war. Ba Praios Licht, wenn er nicht neu geschlos-
sn wird, werde ich dlein die Schuld an alem Kommenden tra-

gen. Wenn er wenigstens meinen Nachlass erhalten hétte ..."
T: "Grame dich nicht, Brudér. Deinen Nachlass habe ich noch
auf der Burg verbergen konnen. Dort, wo Travias Macht am Stérk-
gen ist. Allerichs Freunde werden ihn finden ..."

G: "Und wes passert, wenn deine Begleiter zu spdt kommen?
Wenn die Holde vergeht und das Geheimnis der Feengrotten an
den Zerstorer falt?"

T: "Ein Geheimnis bleibt nur so lange ein Geheimnis, bis seine
Zeit gekommen ig. Die aten Elfen wussten dies, und auch die
Holde Ulfindel weil3 das. Letztlich wird sich das Schicksd erfl-
len, so oder 0."

G: "Ach Schwester, mir ist so kalt..."

Unvermittelt verschwimmt die Szene vor euren Augen, und Dun-
kelheit umhiillt euch.

Mei sterinformationen:
Ihre Helden diirften nun Béses ahnen. Stiirzen Sie Thre Grup-
pe daher sofort in die néchste Szene, die diesen wie ein schreck-
liches D&&vu-Erlebnis vorkommen diirfte.

Boses Erwachen |

Allgemeinel nformationen:
Pl6tzlich igt ein gellender Schrel in der Burg zu vernehmen, der
jeden von euch entsetzt aus dem Schiaf*reif¥!

Soeziellel nformationen:

Diesmal ist das Erwachen echt - nur der Schrel ist der gleiche
wievorhin. Es stdlt sich heraus, dass der Schrei aus dem Haupt-
haus der Burg gedrungen ist. Wenn die Helden dorthin eilen,
herrscht groRes Gedrénge. Schlaftrunkene Bewaffnete, angstli-
che Diener, der Baron Wulf von Streitzig, einige weitere Adlige
sowie Allerich und die Baronsmutter Rahjagunde dréngen sich
mit schreckgeweiteten Blicken vor dem Eingang zum Rittersaal.
Dort liegt, direkt vor dem noch schwach brennenden Kamin-
feuer, von blutigen Narben und roten Pocken gezeichnet,
Traviane von Falkenwind. Die TraviaGewelhte igt tot!

Irgend jemand flugtert neben den Helden: "Be dlen Zwdlfen!
Das sind die Zorgan-Pocken! Kommt ihr nicht zu nahe!"

Meisterinfomiationen; ‘e

Zorgan-Pocken sind eine der ansteckendsten und schrecklich-
gen Krankheiten, die geegentlich auf dem aventurischen Kon-
tinent wiiten — eine Seuche, die schon manche Stadt zu ent-
volkern vermochte.

Da dch aulRer den Helden vermutlich niemand traut, den 'Tat-
ort' zu inspizieren, ig dies wieder eine typische Szene, in der
Ihre Helden — vidleicht bestérkt durch den Eindruck, unter
dem Segen der Zwdlfe zu stehen - ihren Mut unter Beweis
gellen kénnen.

Eine gelungene Probe aufSnnenschétfe macht den Helden Klar,
dass sch die mit einem Nachthemd bekleidete Geweihte o-
fenbar mit letzter Kraft in den Rittersadl geschleppt hat. |hr
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ausgestreckter Arm deutet auf einen umgekippten Napf, des-
sen Inhalt, ein Eintopf, Uber den Boden verstreut liegt. Fir
diese Erkenntnis miissen die Helden noch nicht einma den
Raum betreten. Inspizieren se jedoch die Essensreste und ge-
lingt ihnen eine Probe auf Pflanzenkunde, dann entdecken sie
die Reste einer Handvoll Rattenpilze (SeheHerbarium, S. 116
f). Eine Probe auf Gotter & Kulte (aternativ Pflanzenkunde-
Probe+10) enthtillt, dess diese Pilze ds dem Namenlosen hellig
gelten. Es heil?t, dass ihr Genuss dazu fiihrt, von namenlosen
Zweifeln an der Zwalfgdttlichen Ordnung geplagt zu werden.
Gelingt den Helden sogar eine um fiinf Punkte erschwerte Pro-
be (bzw. eine Pflanzenkunde-Probe+12), hat der Betreffende
sogar von dem Gerticht gehort, dass Gewelhte der Zwdlfgotter,
die von diesem Pilz essen, von einem besonderen Fluch heim-
gesucht werden: Sie erkranken an den Zorgan-Pocken!

Noch nie hat man alerdings davon gehort, dass die Krankheit
derart schnell ausbricht. Zumindest ein Geweihter unter den
Helden wird daher vermuten durfen, dass hier evtl. ein Ge-
weihter des Namenlosen mit einem finsteren Ritual ein wenig
nachgeholfen hat.

Soeziellel nformationen:

Irgendwann trifft auch der Firun-Geweihte ein, der, lese flu-
chend und unverstandliche Gebete murmelnd, personlich dafur
sorgt, dass seine 'Schwester im Glauben' in Tucher gewickelt
und dann in respektvoller Begleitung der schockierten Verwand-
ten auRBerhalb der Burg auf einem eiligst zusammengetragenen
Scheiterhaufen verbrannt wird.

Mei sterinfor mationen:

Tatséchlich igt das Risko, dass sich die Zorgan-Pocken epide-
misch ausbreiten koénnten, mit dieser Tat gebannt. Mordrag,
der die eigentlichen Téter (die Kdéchin der Burg und ihren
Sohn) nattirlich personlich zu diesem Anschlag bewegt hat,
hat schlieflich kein Interesse, den Ablauf der morgigen Jagd
ganzlich zu geféhrden.

Auch IThren Helden droht - diesma - nicht die Gefahr einer
Ansteckung.

Es |st fr den weiteren 'Verlcuf des Abenteuerswwhtlg, das

die Helden. von dem Gehéimnis dér. Rattenpilze erfohren

(sehe auch im Anhang, S 58, bzw. Herbarium, S 116 £).
 Fdlls eine oder. mehrere der Taleritproben scheitern, sollten.
- Sie dén Helden informelle Unterstiitzung durch Naheniel -
E Quellentanzoder durch den—faisch __Firun-Gewci hten
; gewahren Letzterer wird es auf eine galeseArt und V\/fese 4
sogar genlef&en den Anw%nden diese Machtdernonstratl
N des Namenlc N ple :

Jagd auf die Attentéter

Foeziellel nformationen:

Zur Uberraschung der Helden tritt wahrend der Bestattungs-
vorbereitungen Baron Wulf von Streitzig an Se heran und bittet
de um ein Gespréch unter vier Augen.

Streitzig hat nattrlich ebenfalls von der mutigen Tet der Helden
am Vormittag erfahren und glaubt deshalb, in ihrer Gruppe die
Richtigen fir eine kleine Unternehmung gefunden zu haben.
Streitzig ist wirklich bestlirzt Uber den Tod der Travia-Geweih-
ten, ds er von der mysteritsen Vergiftung des Eintopfs und der
Sache mit den Rattenpilzen erfahrt. Im Gegensatz zu den ande-
ren Adligen bewahrt er jedoch einen kilhlen Kopf. Den Helden
gegentiber deutet er an, dass er herausgefunden hat, dass Arnullf,
der Sohn der Kochin Mechthild, der Geweihten das abendliche
Essen aufs Zimmer gebracht habe.

Er bittet die Helden daher um Mithilfe, die Tater zu fassen, die
er in der Burgkdchin und ihrem Sohn vermutet. Zusammen mit
ihm sollen de die Burg ohne grof3es Aufsehen durchkdmmen,
um die vermutlichen Téater zu stellen.

Meisterinfor mationen:

Fdls Ihre Helden alein daraufkommen, die Attentéter in der
Person der Kéchin und ihres Sohns zu suchen, kdnnen se auf
das Zusammentreffen mit dem 'meisterlichen Stichwortgeber'
Streitzig sdlbstverstandlich auch verzichten.

Natirlich haben die Kochin Mechthild und ihr Sohn Arnulf
die Festung bereits verlassen. Allerdings sind Se von einigen
Dienern (darunter auch einer der Wachen) gesehen worden,
wie se wahrend des Tumultes beim Fund der toten Gewelh-
ten hinunter in die Ortschaft Falkenwind aufbrachen — an-
geblich, um Hilfe zu holen. TatsAchlich planen sie, die Pferde
der schlafenden Gaukler zu rauben und mit ihnen die Baro-
nie zu verlassen.

Es versteht sich von salbst, dass es alein Ihren Helden ber-
lassen bleibt, die beiden Schurken zu finden und zu stellen.
Fdls es (nach dem zu erwartenden Kampf) zu einer Gefan-
gennahme kommt, kdnnen die beiden nur aussagen, dass e
ihre Befehle von einem Mann mit schwarz-purpurner Maske
erhaten hétten — und selbst das werden die beiden Fanatiker
nicht freiwillig zugeben.

Mechthild, Anhéngerin des Namenlosen

MU9  KL9 IN10 CH 10 FF11 GE11 KK10
AG4 HAG6 RA3 TA3 NG4 GG6 JZ4
LE31 AT8 PA5 RS 1 (norm. Kleidung)

TP 1W+1 (Dolch) MR-2 Stufe 1

Arnulf, Anhénger des Namenlosen

MU9 KL8 IN9 CH9 FF12 GE 10 KK 12
AG5 HA3 RA3 TA4 NG3 GG6 Jz2
LE28 AT9 PA6 RS 1 (norm. Kleidung)
TP1IW+2 (Keule) MR-4 Stufe 1
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DerNachlass

Foeziellel nformationen:

Die Nachforschungen auf der Burg sind nattrlich auch idedl
dazu geeignet, nach dem omindsen Nachlass Greifberts zu su-
chen, von dem in der geisterhaften Unterhaltung die Rede wer.

Mei sterinfor mationen:
Der Ort, an dem "Travias Macht am stérksten” i, ist natiir-
lich die Familienkapelle im Bergfried der Burg, zu demin die-
sen Tagen selbstversténdlich auch die Géste Zutritt haben.

Foeziellel nformationen:

Dieleicht ovale, nur ca. 4 ma 4 Schritt grof3e Kapelle im zwel-
ten Obergeschoss des Wehrturms besteht aus einer Kanzel und
zwe Schreinen, die jeweils Rondra und Travia geweiht snd. An
den Wéanden hdngen Wandteppiche, die alveranische Szenen
darstellen.

Mei sterinfor mationen:

Wenn die Helden den kunstvollen und mit vielen bildhaften
Motiven bestiickten Schrein Travias untersuchen, fdlt aufj dass
dieser zwei mit einem Schloss gesicherte Flige besitzt, die

's'ch aufklappen lassen, sobad man den passenden Schitiss

hierzu besitzt (der Sch im Zimmer der ermordeten Travia-Ge-
weihten befindet und an den heranzukommen nicht ganz
leicht sain durfte). Alternativen stellen Proben auf Schitsser
\nacken +4 oder ein FORAMEN flir 6 ASP dar.

Im Innern befinden sich vier wertvolle Gansefigirchen aus El-
fenbein sowie ein in Leinen gepacktes Binddl: der gesuchte
Nachlass, den die Travia-Geweihte in dem Noionitenkloster,
in dem ihr Bruder verstarb, ausgehandigt bekam. Folgende
Dinge befinden sch darin:

e @inin lsdira (der Sprache der Elfen) verfasster Brief der Gré
fin Quellentanz an Baron Greifbert von Falkenwind (SeheAn-
hang 1, Seite 56), den man nur bei Beherrschung dieser Spra-
che— oder mittels der Magischen Linse (Sehe unten) entzif-
fern kann.

* eine dukatengrofe, magische Gladinse in eéinem mit Samt
ausgeschlagenen Lederetui. Auf’dem wertvollen Artefakt liegt
eine unbekannte Anzahl Ladungen des XENOGRAI'HUS, def je-
weils fir eine ganze Spielrunde seine Wirkung entfaltet. Mit
der Linse lassen sch fremde und dte Schriftzeichen entzif-
fern— allerdings muss man dafur UberhauptL «f « und Schrei-
ben kénnen. Dartiber hinaus gelten dle im Codex Cantiones
(S. 145) angegebenen Restriktionen. (Die Linse soll insbeson-

Mit dem leicht misszuverstehenden Aufbrechen des Travia
Schreins l&sst Sch dem Abenteuer eine weltere, dul3erst dra-
matische Wendung verleihen. Erfahrenen Meistern sollte es
ein Leichtes sein, es so einzurichten, dass die Helden durch
einen panisch davonlaufenden Zeugen sdbgt ds Mordverdach-
tige und Anhénger des Namenlosen gebrandmarkt werden!
Angesichts der aufgeheizten Stimmung aufFalkenwind ist dies
eine ganz besonders ungllickliche Situation.

Als Meiger kénnen Se nun mit dlem auffahren, was 'ent-
tarnten Agenten des Namenlosen' bltiht: Ein blutriinstiger, auf-
gepeitschter Mob will mit den Helden kurzen Prozess ma-
chen (und wird perfiderweise natiirlich vom falschen Firun-
Geweihten angefuhrt), eine waghalsige Flucht fuhrt Gber die
Zinnen der Burg, nur um dann von einer Handvoll efriger
Adliger und ihren Jagdhunden bis zum Rand des Waldes ver-
folgt zu werden, und was lThnen Ihre meisterliche Phantasie
noch an spannenden Situationen einflistert. Alles in alem
sollten dies Herausforderungen sein, die nur mit den magi:
schen und weltlichen Fahigkeiten einer héherstufigen Grup-
pe zu bewdtigen sain durften. Allein schon, um ihre Reputa-
tion wieder herzustellen, wird der Gruppe nun nichts anderes
Ubrig bleiben, ds die wahren Gegner zu stellen.

Das gleiche Prozedere kdnnen Se anwenden, wenn sich Thre
Spidler zu gutgléubig verhalten und den faschen Firun-Ge-
weihten ins Vertrauen ziehen. In diesem Fal versteckt dieser
einfach ein paar Rattenpilze im Gepéck der Helden, die dann

-

UNTER FALSCHEM VERDACHT - Dramaturgischer Vorschlag fiir erfahrene Meister

‘zufdlig' gefunden werden, nachdem man Travianes Leich-
nam entdeckt hat. Die Folgen sind die gleichen.
Haben es Ihre Helden erst einmal in den Reigi'Sorst geschefft

falen, die Nacht gegebenenfalls mit einer weiteren, folgen-
schweren Begegnung zu wiirzen. Denn fdls Ihre Gruppe nicht
dazu kam, die verréterische Kochin und ihren Sohn zu stel-

den auf deren geheimes Nachtlager stofen zu lassen.

Und noch eine weitere mdgliche Begegnung 1&sst sich in die-
s Situation leicht einbauen: Thre Helden kdnnten mittenim
Wadd eine der legendéren Alveranien finden (Sehe unten).
Da davon auszugehen ist, dass Ihre Helden die Jagd am néch-
gten Tag im Geheimen'verfolgen werden und Se so oder o
den Reichsforst betreten; wird es ebenfalls nicht schwer fallen,
den unten vorgegebenen Handlungsfaden etwa dort wieder
aufzunehmen, wo die Helden dem Weif3en Hirsch begegnen.

Jagdhund

GS 10 MR-4

TP 1W+2/+3 (Knuppel/Spield) MRO

und konnten ihren Haschern entkommen, sollte es I hnen leicht

len, bietet Sch der finstere Wdd natiirlich dazu an, die Hel-

MU 12 LE16 AT10 PA3 RS2 TP 1W+2
Fahrtensucher! 9

Hundeflhrer/Bewaffneter
MU11l LE 30/35 AT10/11 PA 8/10 RS2

J
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dere niedrigstufigen Heldengruppen einige in diesem Aben-
teuer notwendige Ubersetzungen ermdglichen. Als Meister soll-
ten Sie die Ladungen fir verbraucht erkldren, sobad das Arte-
fekt seinen dramaturgischen Zweck erfiillt hat.)

* éne in Leder gebundene, abgegriffen wirkende Abschrift
der nicht ganz unumstrittenen Ausgabe desWerkesDruidentiim
und Hexenfydt, in dem sich eine angestrichene Passage Uber
ein bosartiges Feengeschdpf namens Lamifaar findet (lesen Se
lhren Spielern die entsprechende Passage aus dem Anhang
dieses Abenteuers vor, siehe Seite 57).

* Einereich illustrierte Ausgabe des BuchesMar chen zwischen

Raller und Breite. Dank eines Lesezeichens konnen die Hel-
den hier Uber DieMar 'vomJager smannimRei chsfor st stol3en,
in dem sich ebenfdls eine interessante Textpassage befindet
(den entsprechenden Textabschnitt finden Se ebenfals im
Anhang dieses Abenteuers).

* en dter, abgegriffener und reich illustrierter Foliant mit der
Aufschrift Annal endesGotter alters: AventurischeGétter-und
HeldensagenvomAnbeginnder Zeiten. InihmkonnendieHel -
den die Sage von der sechsten Tat Gerons des Einhandigen
nachlesen (sehe Geheimnisse der Elfen, S. 62 f, baw. An-
hang auf'S. 56).

/

Da lhre Helden im Verlauf des Abenteuers mit einer Vielzahl
von Rattenpilzen konfrontiert werden, kann esgeschehen, dass
— abhangigvondenentsprechenden Td entwerten—dieSel bst-
beherrschung I hrer Helden eventuell etwas Uiber Gebuhr stra-
paziert wird (sehe auch Anhang S. 58 bzw. Herbarium, S.
16E).

Verfigt deer Grofteil |hrer Helden tiber niedrige Werte in die-
sem Taent, schlagen wir vor, dass sie entweder nach ener
Flucht aus der Burg (siehe Unter faschem Verdacht, S. 24)
oder aber kurz vor ihrer Entdeckung der Feengrotten eine
Alveranie finden (Sehe Herbarium, S. 95).

So, wie die Rattenpilze dem Namenlosen zugeschrieben wer-
den, it diese wundersame, rosenghnliche und bis zu zwei
Spann grof3e Pflanze das derische Symbol der Gottersphére
von Alveran. Sie bliiht stets in den Farben der jeweiligen

(furRahja).

Von dem Blutenkelch geht derzeit ein iberaus lieblicher Ge
ruch aus, der schwach dem Geruch des Tharf ahnelt, jenem
exquisiten Zeremonienwein, den dlein die Rahja-Priester

Gntdmkung relativ leicht fdlen o

Optionales Ereignis: Die Alveranie

Monatsgottheit - im vorliegenden Fal aso im zartesten Roa :

herzustellen vermogen. Auch aus diesem Grund kann eme 7; " .das wir.zur weiteren Ausgestaltung getrost in lhre Melster—,‘

~

Die Pflanze gt nahezu unzerstérbar — wer aber anihr schnup-
pert, wird ein klein wenig glitzernden Bl itenstaub aufwirbeln
und einatmen, der ihn unter anderem fir den Rest des Aben-
teuers gegen die Verlockungen der Rattenpil ze resistent macht
(als'profanen’ Effekt diirfen sich die jeweiligen Helden noch
1W6 verlorene LE und ASP wieder gutschreiben). Viedleicht
entscheiden Sie aber auch, dass es Ihren Helden gestattet it,
einige Blitenbl&tter abzuzupfen, die— as Speise oder in &i-
nem Trunk genossen — die gleiche Wirkung entfalten.

Um die von den Pilzen ausgehende Gefahr nicht vollig zu
eliminieren, sollte diese Gunst maxima zwei lhrer Helden
zugute kommen, die im weiteren hoffentlich etwas auf ihre
weniger gesegneten Kameraden aufpassen.

Und da dieses Abenteuer in dem Monat spidlt, der von Rahja
gesegnet idt, sollten Se bel frihzeitiger (1) Entdeckung der
Alveranie nicht darauf verzichten, den entsprechenden Hel-
den klarzumachen, dass 'seinef/ihre Lenden Feuer fangen' (Be-
toren+6 fur 1W6 Stunden). Die Jegd nach einer rahjagefalli-
gen Eroberung— insbesondere, wenn der Held salbst gerade
gesucht-wird —igt natiirlich ein Abenteuer ganz eigener Art,

hande Iegen

J
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1. Jagd aufden WelBen Hirsch

Vorbereitungen

Soeziell el nformationen:

Die Stimmung am néchsten Tag ist natlrlich gedriickt, und ei-
nige Zweifler sprechen sich sogar dafir aus, die Jagd ganz abzu-
brechen. Letztlich i es der Firun-Gewelhte, der bei der Mor-
genandacht eine 'Jetzt-erst-recht-Haltung' bei den Jagdtell-
nehmern durchsetzen kann: "Den schrecklichen Ereignissen der
letzten Nacht" misse schlielllich durch "eine besonders gottge-
fdlige Tat" die Stirn geboten werden. Und was kann gottgefélli-
ger sain, ds "diese Jagd unter den Augen und dem Segen des
grimmen Herrn"?

Anschliellend macht sich sdbst im engsten Kreis der Familie
wieder etwas Zuversicht breit. Die Pferde werden gesattelt, die
JagdspiefRe und -bogen werden bereitgelegt, die Treiber sammeln
sich und werden zu ihren Startpldtzen gefiihrt. In der Ferne it
das Gebell einiger Jagdhunde zu héren, und drel in herrschaftli-
che Tracht gehtillte Hornbl&ser erhalten ihre letzten Anweisun-
gen von dem Firun-Geweihten und Allerich von Falkenwind.
Die Gréfin Quellentanz hingegen prasentiert unter den bewun-
dernden Blicken vider Teilnehmer ihren stattlichen Jagdfalken.
Kleinere Gruppen von Adligen prahlen vor den anwesenden
Adelsdamen mit den Ergebnissen der letzten Jagd oder amiisie-
ren sch Uber Baron Jando von Fuxwalden, dem noch immer die
Geschichte vorgehalten wird, wie er fir einen angeblich echt
firndfischen Kristallbogen finfhundert Dukaten hinklimperte
— und dann feststellen musste, dass er einem Betrliger aufgeses-
sen war. Kurz, dles igt schon bald in hellster Vorfreude.

Meisterinformationen:

Als Meister miissen Sie nun je nach Zusammensetzung | hrer
Gruppe entscheiden, in welcher Form [hre Helden an der Jagd
teilnehmen konnen (fdls Se zu dieser Zeit nicht salbst ver-
dachtigt werden und sich im Wad versteckt halten). Hierbel
ist der gesdllschaftliche Rang Ihrer Helden von immenser Be-
deutung. Allenfdls ein Held von adligem Gebl (it darf 'bel der
anstehenden Trelbjagd als aktiver Jager teilnehmen — ohne
Pferd und angemessener Jagdbekleidung und -ausriistung wird
er aber schon bald zum Gespétt der anderen Teillnehmer. Al-
lein das "Zusammenbetteln' der richtigen Ausriistung kann zu
einigen amisanten Rollenspieleinlagen fuhren.

Allen anderen Helden steht nur die Moglichkeit ds Treiber
offen. Das heifdt, dass man se zusammen mit den knapp 80
anderen Treibern fest eine Meile weit in den Wad fuhrt (Sehe
die nebenstehende Information Jagdgebrauche) — und damit
weit von ihrem Schutzbefohlenen, Allerich von Falkenwind,
entfernt.

4 Jagdgebrauche )

- /

In den Kreisen desAdels pflegt man vor alem drei verschie-
dene Formen der Jagd: die Pirsch, die Treibjagd und die
Fakenbeize. Letztere, bei der der sorgsam abgerichtete Raub-
voge versucht, Vogel, Hasen und andere Kleintiere zu erle-
gen, gilt in den Kreisen des Adds ds besonders edel. Die
Helden dieses Abenteuers nehmen alerdings an einer der
gréften und aufwendigsten Jagdarten teil, die deswegen nur
dem aventurischen Hochadel méglich ist: einer Treibjagd.
Hierzu begibt sich eine Treibergruppe mit einem Abstand
von etwa funf Schritt von Mann zu Mann in den Wad und
macht mit holzernen Staben, Rasseln und anderen Gegen-
stdnden mdglichst vid Larm. Allein der immense Treiber-
aurwand macht deutlich, warum eine solche Jagd nicht von
jedem veranstaltet werden kann. Die adligen Jager stehen
ungefahr eine Meile von den Trelbern entfernt. Das Wild
versucht nun, aufgeschreckt von den Treibern, zu entkom-
men und |auft dadurch den Jagern geradewegs in die Arme.
Im Mittelreich werden vor allem Hirsche, Wildschweine und
Rehe gegjagt, gelegentlich auch Béren und Wdlfe. Hinzu
kommen noch dle Arten von Wildvdgeln und — wenn auch
geringer geachtet - Dachse, Luchse, Hasen und kleineres
Wild.

Die Jagd selbst beginnt mit dem Treffen aler Jager zu Pferd,

die traditionsgemal3 eine:grune Jagdkleidung angelegt ha-
ben. Man wiinscht sich ein“Tiruri§He& |, dann gibt an”lha%r

nist das Signal'Frei zur Jagd Die :ﬁﬁSprengen nun zu-
sammen mit der Meute [0s"Da es sich be dem Ereignisin
Fakenwind nicht um eine Hetzjagd handelt, werden nur
relativ wenige Jagdhunde zu erblicken sein. Wenn ein Beute-
tier aufgefunden wird, signaisiert der Hornist'den zu die-
sen Zeitpunkt fir gewdhnlich weit verstreuten Jégern die
At des Tieres mit einigen StoRen.’ Uéch:dem Erlegeh des
Wildes wird ein weiteres Zéichen gegeben damit sich die
Jsger neue Zide suchen konnen. Die Jagd wird dann nach
einiger Zeit mit einem "Fiftin ZUm Heil, die Jagd ist vorba"
beendet, wobei dies nth lange nicht das Ende der Vergnir-
gens ist. Denn nun wird der Jagderfolg stolz vor den ande-
ren Adligen prasentiert. Anschliel3end werden die Tiere
vorsichtig ausgenommen, wobei es Ublich ist, das Ofigjn
eines Rehes oder Geweih eines Hirsches a's Trophae Zibe
halten. Die Tiere werden von den Jagdhelfern ausgeweidet
und das Fleisch auf-alerlei Weisen zubereitet. Das folgende
Festmahl zieht Sch meist Uber die ganze Nacht hin, wobei
der Jagdgesdllschaft nur erlesenstes Wildbret serviert wird.
Ein kulinarischer Abschluss, auf den unsere Helden dler-
dings in diesem Abenteuer verzichten miissen ...
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Die Jagd beginnt

Foeziellel nformationen:

Irgendwann ist es soweit, Allerich sdbst gibt das Startzeichen,
indem er das 'Halali' zur Jagd mit seinem Horn in die Lande
donnert. Die Treiber, die sich inzwischen zu einer langen Kette
versammelt haben, beginnen mit Get6se in den Wad einzudrin-
gen, wahrend die Gruppe der berittenen Adligen auf der ande-

ren Seite des Forstes mit lautem Hufgedonner und unter
dem Bédlen der Hunde in das Waldesdickicht prescht.

Meisterinfor mationen:
Der folgende Ablauf der Jagd
muss von lhnen ds Mester mit
etwas erzahlerischem Ge-
schick umgesetzt werden.
Helden, die sich in der Ge-
d|schaft Allerichs aufhal-
ten, werden wahrschein-
lich versuchen, in sai-
ner Nahe zu blei-
ben, wahrend die
Treiber in lhrer
Gruppe unter
den irritierten
Blicken der
anderen Jagd-
hefer mit schnel-
len Schritten in
den Forst laufen
werden, um mog-
lichst wieder in die
Nahe Allerichs zu
gelangen. Generell
gilt, dass Allerich
selbst die ganze
Zeit Uber von
dem falschen Fi-
run-Geweihten be-
gleitet wird.

Sparen Se bei der Jagd Uber Stock und Stein nicht mit er-
schwerten Proben auf”Reiten und/oder kleineren Begegnun-
gen, die dazu dienen, Allerichs Jagdbegleiter aus der Helden-
gruppe von diesem abzusondern. Hier bieten sch zum Bei-
spiel eine Rotte aufgebrachter Wildschweine, der Einbruch
eines Pferdes in einen Kanickelbau und dergleichen Dinge
mehr an. Wenn Se es wiinschen, kénnen Se einen Helden
jetzt schon mit dem Angriff einer Waldspinne Uberraschen, in
dessen Netz sich der Ungliickliche verheddert.

Der Anblick des weiter in den Wald hineingaloppierenden All-
erich ig vorerst das letzte Lebenszeichen, das die ihn beglei-
tenden Helden von ihm sehen werden.

©  GRym> oo}

Der Weile Hirsch

Soeziellel nformationen:
Waéhrend aus der Ferne immer wieder der Klang der Jagdhtrner
und das Bellen der Hunde erklingt, verschlégt es die Helden ei-
nen nach dem anderen in en dichtes, dunkles Wadgebiet, das
von einem wundersamen Bodennebel bedeckt i — einem Ne-
bel, der die urtiimliche Wadlandschaft in en bizarres Kleid aus
Bausch zu hilllen scheint
und jedem der Helden
ein Gefihl von 'Un-
wirklichkeit' vermittelt.
Pl6tzlich ig auf einer
Lichtung irgendwo vor
der Gruppe ein pracht-
voller Weil3er Hirsch zu er-
kennen, der inmitten einer
Saule aus Sonnenlicht steht:
ein kapitaer Vierundzwan-
zigender, der mit einer an-
mutigen Wendung seines
Kopfes ruhig zu den Hel-
den blickt. Flr einen Mo-
ment haben die beteiligten
Helden das eigentiimliche
! Geflihl, dsobdas Tier mit
seinem seltsam anrih-
renden Blick jeden Win-
kd ihrer Sede ergriin-
den wirde, dann macht
es einen Satz in den
Wad und versucht mit
grofen Spriingen zu

entkommen.

Mei sterinfor mationen:
Ihre Helden sind soeben
der Holden Ulfindel be-
gegnet, die sich nun auf die
Suche nach Allerich begeben wird.
Ihren Helden sollten inzwischen die Vermutung hegen, dass
ge der Hirsch automatisch zu dem jungen Baron fuhren wird.
Denken Sie daran, dass mit Ulfindeis Erscheinen fiir einen
kurzen Moment auch die Kréfte ihrer Feenwelt im Reichsforst
Einzug halten. Esist daher egdl, wie weit entfernt sich die ein-
zelnen Helden tatséchlich voneinander befinden, das Schick-
s fuhrt Se auf jeden Fall wieder zusammen, und es kommt
zu folgendem Ereignis:

Namenloser Freve

Allgemeineinfor mationen:
Ihr habt schon fast die Hoffhung aufgegeben, den wundersa-

men Hirsch wieder aufzuspuren, dsihr das Tier keine 20 Schritt -
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ysra,

von euch entfernt auf einem Hiigel zwischen den Baumriesen
stehen seht. Etwa 15 Schritt jenseits von ihm ist eine weitere Ge-
stalt auszumachen: der Firun-Geweihte.

Mit einem gehassigen Gesichtsausdruck und einer geschmeidi-
gen Bewegung greift er in seinen Kécher, und fir einen Moment
zucken blendende, purpurne Blitze durch den Wad. Alssich eure
Augen erholt haben, liegt auf seiner Bogensehne ein nachtschwar-
zer Pfell, der von violettem Glosen umhillt ist. Ein entsetzter,
sirenenhaften Schrel hallt von dem Higel, ds sich der Pfeil in
dasweil3e Fdl des Hirsches bohrt — gefol gt von einem réhrenden
Schrei, der wie der Widerha|l grofiten Seelenkummers durch eure
Eingeweide tobt. Fir einen Augenblick habt ihr den Eindruck,
as ob auf dem Huiigel kein Hirsch mehr steht, sondern eine mér-
chenhaft schéne Frau mit goldenem Haar und schmerzverzerr-
tem Gesicht, Uber deren strahlendweil3em, von geisterhaften
Winden aufgebauschtem Gewand ein violettes Blitzlichtgewitter
tobt. Dann ist wieder der Hirsch zu erkennen, in dessen Flanke
der nachtschwarze Pfell steckt. Er steht kurz vor dem Zusam-
menbruch, ds sch aus dem Dunkel der Baumkronen plétzlich
eine grolle Anzahl schwarzer Spinnen|ieimttickisch an silbrig
glanzenden Faden auf den Hirsch herablassenTHamisches Ge-
[&chter ertont aus der Kehle des Geweihten ... &/.._.

L N

Meisterinformationen:
Es steht zu hoffen, dass sich lhre Helden sofort aufmachen,
um der Fee beizustehen. Tatséchlich kann sich der Hirsch nur
mit schwachen Bewegungen der achtbeinigen Angreifer erweh-
ren, die sofort versuchen werden, den Kérper mit flinken Be-
wegungen einzuspinnen.
Mordrag selbst wird vom unerwarteten Auftauchen der Hel-
den Uberaus Uberrascht sein. Mit einer herrischen Bewegung
wird er die Spinnen in Richtung der Helden kommandieren,
da er Grund genug hat zu glauben, dass die Holde durch sei-
nem Angriff so oder so zum Tode verurteilt ist. Inszenieren Se
einen Kampf auf Leben und Tod, bel dem es den Helden ge-
lingt, mit den Spinnen fertigzuwerden (je nach Gruppengrofie
und Kampffertigkeiten sollten Sie Ihren Helden zwischen vier
und zehn Spinnen entgegenwerfen).
Mordrag selbst igt nicht so dumm, sich der Heldentibermacht
in dieser Situation zu gtellen, er wird mit einer namenlosen
Verwiinschung die Flucht antreten.
Wichtigist, dass Se etwaige Absichten I hrer Helden, Mordrag
zu stellen, vereiteln. Er hinterlasst keine Spuren, und auf sai-
nem schwarzen Ross erreicht er eine Geschwindigkeit, die der
€INESAXXELERATUS gleichkommt.
Ulfindel selbst wird das Eingreifen der Helden dazu nutzen,
sich schwerverletzt in den Wald zu schieppen. Da sie eine deut-
lich sichtbare Blutspur hinterl&sst, diirfte eine Verfolgung der
Fee nicht schwer falen.
Den Helden bleibt das Schicksal Allerichs (der in der Zwi-
schenzeit von weiteren Spinnen entfuhrt wird) einstweilen
verborgen.

Waldspinnen

MU7 LE20 AT9 PA O RS 1
GS3 MR7 GW14

*) Waldspinnen sind nicht giftig, siehe auch Bestiarium, S. 202.

TP 1W+1*

Der kleine Waldschrat

Allgemei neinfor mationen:

Schon eine Viertelstunde lang verfolgt ihr die Fahrte des ange-
schlagenen Hirsches, ds plétzlich eine schemenhafte Bewegung
zwischen den Béumen zu erkennen ist und der vorderste von
euch von einem faustgrol3en Tannenzapfen am Kopf getroffen
wird.

Meisterinformationen:

Der sdtsame Angreifer ist ein @ul3erst junger Waldschrat, der
den Helden hochstens bis zur Brust reicht. Er wurde von sei-
nem Vaer, einem sehr dten und machtvollen Wadschrat, aus-
gesandt, um den Weg zu ihm abzusichern.

Dieser dte Waldschrat it nicht irgendein Wa dwesen, sondern
sat Uber zwel Jahrhunderten der Erste von Ulfindeis feenhef-
ten Paladinen in dieser Welt. Seine Aufgabe ist es, das Gebiet
um die Feengrotten weitrdumig zu sichern und ihr jede be-
sorgniserregende Aktivitét zu melden.

Die schwerverletzte und von den Helden gesuchte Fee hat es
inzwischen geschafft, sich trotz ihrer immensen Verletzung bis
zu dem Waldschrat durchzukémpfen, der nun dles in seiner
Macht Stehende versucht, ihr das Leben zu retten.

Sein Sohn igt erst sAt etwa einem Jahrzehnt auf dieser Wt
und somit mit jeder Faser seines Schratlebens ein wirkliches
Kind () der Wéder. Be der Begegnung mit dem jungen Wald-
schrat sollte es daher auf keinem Fdl zu einem Kampf-kom-
men.

Darstellung der Szene: Versuchen Sie lhren Spielern auch aus
dramaturgischen Griinden eine moéglichst anriihrende Szene
zu bieten, denn der kleine Schrat ist angesichts der erschrek-
kenden Ereignisse verwirrt, verangstigt — und trotz allem von
dem sehnlichen Wunsch erflllt, dem Willen seines Vaers so
gut wie méglich nachzukommen. Entscheidend ist, dass der
Kleine noch nicht von dem Unmut dler Wadschrate gegen-
Uber den Menschen eflllt igt.

Das Verhdten des jungen Waldschrats ist génzlich von nattir-
lich-kindlicher Naivitét gepragt. Vor dlem ist er mit dem Er-
scheinen der Helden véllig Uberfordert. Erst wird er ihnen
(wenigglaubhaft) drohen, dle zu erschlagen, wenn diese nicht
verschwinden, und wenn das nicht reicht, die Helden verzwei-
fdt anflehen, umzudrehen, "da mein Vater sehr, sehr bse mit
mir sein wird", wenn die Helden einfach weitermarschieren.

Kurz, die Helden haben dle Chancen, den Kleinen zu Uber-
zeugen, dass Se esgut meinen, so dasser e zu jener Lichtung
fuhrt, auf der sch der Gruppe die folgende Szene offenbart.
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Der Paladin der Holden

Allgemeineinfor mationen:

Langsam und vorsichtig fihrt euch der junge Waldschrat zu ei-
ner Lichtung, die vom Flugelschlag Hunderter Schmetterlinge
erflllt ist. Gespannte Erwartung macht sch unter euch breit, ds
ihr pl6tzlich unfreiwillig Zeugen einer dramatischen Szene wer-
det: Auf dem sonnenbeschienenen Gras liegt eine mérchenhaft
schone Frau mit goldenem Haar, auf deren anmutigem Antlitz
dch Kummer und Schmerz abzeichnen. Thr Atem ist flach, ihre
Augen snd geschlossen, und ihr ganzer Korper wirkt zeitweise
durchscheinend wie gestaltgewordener Nebel. |hre Rechte halt
eine ellenlange Zaubergerte aus Blutulmenholz umfass, die das
AuRere einer Rose besitzt. Die Fee liegt im Sterben.

Uber Se gebeugt steht ein riesiger, fast vier Schritt hoher Wald-
schrat, der ihr mit seinem gewaltigen Bléatterhaupt Schatten zu
spenden scheint. Erstin dem Moment, dsihr die Wiese betretet,
entdeckt ihr die ganze Wahrheit: Der alte Wadschrat hat seine
adtartigen Hande tief-in die borkige Haut des eigenen Brustkor-
bes versenkt und reif3t diesen in nun mit eéinem gewatigen Ruck
auseinander. Sein heulender Schmerzensschrel wird vom ent-
setzlichen Bersten und Krachen des aufbrechenden Stammes
Ubertont.

Direkt neben euch igt plétzlich ein herzzerreilfender Schrei zu
hdren. Das Rindengesicht des kleinen Waldschrats igt von Ent-
setzen gezeichnet. Ein Schwal harzigen Blutes ergiel3t sich Uber
die Fee, ruckartig baumt sich der transparente Kérper der Hol-
den auf, und ein seufzender Laut ist zu horen.

Pl6tzlich geht ein Zittern geht durch den Leib des Baumriesen,
welke Blétter falen von seinem Haupt, und schwach wendet er
euch sein rissges Borkengesicht zu, das von Schmerz, Wut und
Hilflosigkeit gezeichnet ist. Wie ein Peitschenschlag trifft euch
seine briichige und ungelenke Stimme: "Kommt doch, ihr Licht-
morder. Seht, ich kann mich noch nicht einmal wehren!"

Mei sterinformationen:

Ihre Helden sollten schnellstens klarstellen, auf wessen Seite
de wirklich stehen — der harzige Trénen weinende (1) kleine
Waldschrat, der nach vorne stirmt und sch véllig fassungdos
am Leib seines ausblutenden Vaers festkralt, ist dazu jeden-
fdls nicht fahig.

Der dte Waldschrat versucht, as 'Ulfindeis Paladin' sein eige-
nes Leben zu geben, um das der Fee zu retten. Doch wird bald
ersichtlich, dass er ihre Widerstandskréfte auf diese Wese nur
etwas starken, ihre Wunde aber nicht heilen kann. Er vermag
ihr lediglich zusétzliche Zeit auf Dere zu schenken.

Die Helden, die sch ihm hoffentlich in friedlicher Weise n&-
hern, sollten dies erkennen kénnen. Der dte Waldschrat weil3,
dass er selbst be dem Versuch, der Holden Kraft zu geben,
verdorren wird. |hm wird daher trotz grofdten Widerwillens
gegeniiber den plétzlich aufgetauchten Menschen und ange-
sichts der knappen Lebensspanne, die ihm noch bleibt, nichts
anderes ubrig bleiben, ds den Helden zu vertrauen, will er
Ulfindel retten.

In dem anstehenden Dialog zwischen Helden und Waldschrat
ollten Se daher meisterlich folgende Informationen einflech-
ten, die der vdllig verzweifelte, um jede andere Hoffnung be-
raubte Waldschrat preisgeben wird.

* Bei der Frau, die vor den Helden liegt, handelt es sich um
eine Fee, die Holde Ulfinddl.

 Ulfindd igt die Hiterin eines 'Schatzes der Alten Elfen.
Der Zugang zu ihrem Reich liegt in den sogenannten 'Feen-
grotten’, wo eing dfische Zaubermacht und Feenmagie ver-
woben wurden.

 Stirbt Ulfinddl, wird ein bdsartiges Feengeschtpf freikom-
men, das vor langer Zeit von Ulfinddl eingekerkert wurde: ein
'Lamifaar'. Das Wesen dient dem Rattenkind und fand einst
einen Weg in die Grotten. Geschieht dies, wird das verborgene
Geheimnis der Alten Elfen in die Hande der Feinde fdlen.
Dies aber daf nicht geschehen.

* Sain Opfer kann den Tod der Fee nur hinauszdgern. Sollte
es den Helden aber gelingen, das Wasser des'Zauberbrunnens
in den Feengrotten zum Hiel3en zu bringen und damit die
direkte Verbindung zu ihrem Reich wiederherzustellen, wird
Ulfindel wieder geniigend Kraft finden, um den Angriff' zu
Uberleben und dch in der diesseitigen Wt wieder zu manife-
stieren. Hierzu missen die Helden "jenem Weg folgen, den
die Rose aufzeigt” —waba der Waldschrat aufdie Zaubergerte
Ulfindels deutet.

Bevor die Helden dem Waldschrat weitere Informationen ent-
locken konnen, stiirzt auch schon die nachste Szene (iber die
Helden herein.

Angriff der Ratten” A< -t - F je

Allgemeineinfor mationen:

Pl6tzlich ig in einiger Entfernung ein schrilles, vidstimmiges
Fiepen zu hdren, das vom Rascheln Hunderter ndherkommen-
der Pfoten begleitet wird: Ratten! Sehr, sehr vide Ratten! Es
scheint, dass noch jemand die Fahrte des Hirsches aufgenom-
men hat.

Mit einer Kraft, die man dem aten Wadschrat nicht mehr zuge-
traut hétte, féhrt er euch an: "Schnell, nehmt Ulfindeis Zauber-
gerte, nehmt sie! Tut, was getan werden muss.”

Liebevoll streicht er (iber das Blétterhaupt seines Sohns: " Fiihr
ge zu den Grotten! Besilt euch. Ich werde versuchen, e aufzu-
halten."

Mei'sterinfor mationen:

Widerspriiche wird der sterbende Schrat nicht dulden. Er weil3,
dass sein Leben beendet ist, doch ds Ulfindeis Paladin will er
nicht kampflos sterben. Helden, die ihm be seinem letzten
Kampf beistehen wollen, wird er klarmachen, dass se hier
ebenfdls zum Tode verurteilt snd — sSe werden in den Grot-
ten gebraucht!

Helden, die sich in ihrem Vorhaben dennoch nicht beirren las-
sen wollen, werden zusammen mit dem Schrat den letzten
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Kampf ihres Lebens austragen, bevor Se von einer regelrech-
ten Flut schwarzer Wanderratten zerfetzt werden. Ein Platz
an Rondras Tafd igt diesen Mértyrern auf jeden Fal sicher.
Fir den Rest der Gruppe geht das Abenteuer alerdings wei-
ter.

Foeziellel nformationen:
Sobdd die Helden die rosenformige Zaubergerte Ulfindels an
sch nehmen, verblasst die Fee zu einem aus sch sdbst heraus-

leuchtenden Nebeldtreif, der sch spirdartig um den Stab legt,
um dann mit ihm zu verschmelzen. Angetrieben vom Waldschrat
gilt es nun, die Flucht zu ergreifen, wobel die Gruppe von dem
leise wimmernden, jungen Waldschrat gefiihrt wird. Irgendwann
ertdnen im Wad hinter den Helden laute Kampfgeréusche, schril-
les Fiepen und irgendwann ein an splitterndes Holz gemahnen-
der Todesschrei. Anschlief3end kehrt Ruhe ein. Doch zu diessm
Zeitpunkt haben die Helden schon ein gutes Stiick Wad zwi-
schen dch und die Angreifer gebracht.
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I:

Das Gehel ni er Feengrotten

Feenzauber und Elfenmacht (Meisterinformationen)

Ihre Helden nédhern sch nun dem vierten und geheimnisvoll-
gen Abschnitt ihrer mysteridsen Queste: den Feengrotten. Es
handelt sch hierbei um ein mysteridses Hohlen- und Grotten-
[abyrinth, das vor viden tausend Jahren Tell eines Parks im weit-
l&ufigen Umland Simyalas war und das zum Anwesen des Hoch-
dfen Antaraleon gehtrte. Park und Grotten dienten Antaraleon
und seinen Gésten einst zum Lustwandeln und zur Zerstreu-
ung. Heute it von der unvorstellbaren Pracht kaum noch etwas
zu entdecken. Das gesamte Anwesen ig schon vor langer Zeit
vom Wad verschluckt worden, und nur noch kleinere Merkwiir-
digkeiten erinnern daran, dass hier einst mehr ds nur der tiefe
Reichdorg stand.

Anders die Feengrotten: Nach der Verheerung Smyadas nutzte
Antaraleon das unterirdische Hohlensystem ds Versteck fir das
ihm anvertraute Geheimnis, das mit dem Untergang Simydas
in Verbindung steht. Auf die Helden wartet daher bis heute ein
unterirdisches Reich, das zutiefst von Elfen- und Feenmagie
durchdrungen igt.

Der feenhafte Aspekt geht von der Zaubermacht Ulfindels aus,
deren Feenreich nur durch ein Tor —den "Zauberbrunnen'—von
der diesseitigen Wt getrennt wird. Der dfische Aspekt wird von
jenem Geheimnis aufrechterhalten, daswir nun auch Thnen, dem
Meigter, nicht [énger vorenthalten mdchten: einer geheimnisvol-
len zAUBERMELODIE, die die Grotten bereits sait Jahrhunderten
erfllt.

Antaraleons Verméachtnis

Den Mittel punkt des Grottensystems hildet eine ebenso gewalti-
ge wie geheimnisvolle Windorgel, die von gebundenen Wind-
elementaren in Betrieb gehalten wird. Der Zweck dieses gewal-
tigen Instruments ist es nun schon sait weit Uber 2.000 Jahren,
ein geheimnisvolles Elfenlied zu bewahren und mit seiner har-
monischen Mdodie das Grottensystem zu erfilllen (mehr zu die-
s Zaubermelodie finden Sieim Anhangauf S. 57). In dem un-
terirdischen Reich hat sch auf diese Weise eine mérchenhafte
Wt erhalten, eine Wdt, deren Bestehen aber durch die gewalt-
same Entriickung der Holden Ulfindel ds Wachterin der Orgel
geféhrdet it.

Antaraleon, ds Schopfer der unterirdischen Wunderwelt, hat fir
einen solchen Fal Vorsorge getroffen. Denn seinem menschli-
chen und mdglicherweise magisch unkundigen Nachfolger (ei-
gentlich dachte er an Ulfinddls Auserwéhlte, die Barone von
Falkenwind) sollte es in einem solchen Fal moglich sein, das
Tor zu Ulfindels Feenwdt noch einmal mit eigener Kraftanstren-
gung aufzustoRen und Ulfindd und die Kréfte ihrer Feenwelt

ins Diessaits zu lenken. Hierzu hat er ein magisches Kunstwerk
geschaffen, wie es wohl nur den Hochelfen mdglich war: einen
magischen Zauberbrunnen, der Ulfindds Reich mit dem Dies-
sAts verbindet.

Der Brunnen wird von Statuen zahlreicher mythischer Wesen
geziert, die im Aktivierungsfal magische Fillhorner in den Han-
den halten mussen. Der Hochelf hat diese Horner nattrlich ent-
fernt, um einen etwaigen Missbrauch vorzubeugen. Den Hel-
den muss es daher gelingen, die zu den Statuen passenden und
im gesamten Grottensystem versteckten Fullhdrner zu finden,
und se am Brunnen wieder einsetzen. Nur mittels ihrer Magie
is es moglich, den Brunnen wieder zum Flief3en zu bringen und
90 das Tor zu Ulfindels Wdt von dieser Sdite aus wieder aufzu-
stof3en. Die freiwerdende Magie kann anschlief3end dazu genutzt
werden, Ulfindd zu retten. Ein Vorhaben, das leider nicht so
leicht zu erflllen ist.

Der Pesthauch des Namenlosen

Wie schon im Vorgpann beschrieben, gelang es vor ca. 950 Jah-
ren einem Feengeschdpf aus dem Gefolge des Namenlosen, ei-
nem Lamifaar, die Grotten aufzusplren und ihr Geheimnis zu
enthdllen.

Der Holden gelang es zwar, das bdsartige Geschdpf rechtzeitig
zu entdecken und anschlief3end unter einer Eiche 'einzukerkern’,
nicht aber den 'namenlosen Keim' vollsténdig zu eliminieren,
der mit dem Eindringen des Lamifaars ebenfdls in die Hohlen
Einzug hielt. Dieser Keim, der Sch derzeit im Wildwuchs Hun-
derter von Rattenpilzen manifestiert und die Grotten zu verseu-
chen droht, wurde bis vor kurzem sehr effektiv durch die Magie
des Zauberliedes sowie Ulfindds Feenmacht in Schach gehal-
ten. Nun aber breitet er Sch wieder mit grof3er Geschwindigkeit
aus.

Jetzt ist es nur noch die Kraft der uralten Zaubermelodie, die der
Verseuchung der Fetngrotten Einhalt zu gebieten vermag. Die
Windorge, deren harmonische Klénge im ganzen unterirdischen
Hohlensystem zu héren sind, i daher das Hauptangriffsziel
dieses Agpekts namenloser Macht. Gewaltige Sporenwoiken ver-
suchen immer wieder die Orgdl zu verkleben und ihren Klang
zu triben. Stellen Se sch das wie die Brandung an einer Kiiste
bei Flut vor. In jenen Momenten, die die Windelementare bend-
tigen, um die Orgel wieder 'durchzupusten’, breiten sch Pilze
ein paar weitere Zoll breit aus. Es ig daher nur eine Frage der
Zeit, wann die Meodie endguiltig versummt — und damit ein
entscheidender Schliissd zum vergessenen Simyaa endgiltig
verloren ist.

NAMENLOSE DAMMERUNG

31




Lauernde Gefahren

Als Folge der Sporenattacken wird das von der Orgel gespielte
Zauberlied immer wieder von schrillen, blasphemischen Kako-
phonien unterbrochen, die auf die empfindliche Fauna der un-
terirdischen Wdt eine schreckliche Wirkung ausiibt. Die Feen-
wesen und Tiere in den Grotten werden in diesen Momenten
von einer namenlosen Angriffdust gepackt, die bei einzelnen von
ihnen in einem wahren Blutrausch ausufern kann — und die so
lange anhdlt, wie die Disharmonien erklingen.

Auch die Helden bleiben von den Auswirkungen dieser Klénge
nicht verschont. So lange diese erklingen, steigen dle negativen
Werte der Helden um 3 Punkte an, ihr Jéhzorn-Wert sogar um 5
Punkte. Allen Helden gemein ist nun eine grof3e Aggressivitét,
die dch auch gegen andere Mitglieder der Gruppe richten kann.
Die einzige Ausnahme bilden Geweihte, die von den negativen
Wirkungen vollstdndig verschont bleiben. Im Klartext bedeutet
das, dass Se— wann immer Se esfir dramaturgisch notwendig
erachten —dbs Grottensystem mit disharmonischen Kléngen 'flu-
ten' kdnnen. In der Regd é@ndert sich schlagartig das Verhalten
der die Helden umgebenden Fauna, sprich: die Helden werden

Der Wassafal

Foeziellel nformationen:

Der kleine Waldschret fuhrt die Helden fagt zwel Stunden durch
ein sonnendurchflutetes, fag undurchdringliches Waldgebiet, in
dem auffdlig vide Eibenkastanien wachsen. Immer wieder dringt
wohlriechender Waldmeisterduft an die Nasen der Helden. So
angenehm dies dles auch scheint, es tauscht nicht Uber die Tat-
sache hinweg, dass dlenfdls ein Wdddf aus diesem Baum-
l[abyrinth wieder hinausfinden wirde.

Sait der letzten Viertelstunde sind hin und wieder merkwiirdige
Schemen zwischen den Baumst&mmen auszumachen, ds sich
vor den Helden plétzlich ein himmelblauer Wadsee auftut. Lau-
tes Rauschen ist zu horen, das von einem slbrigen Wessarfdl
herrihrt, der Sch von einer bewal deten, fdsigen Anhdhe aus Uber
60 Schritt Hohe in den See ergielt.

Mei sterinfor mationen:

Wenn die Helden die Schemen zwischen den B&umen unter-
suchen, finden se Trimmer von geborstenen oder halb im Erd-
reich eingesunkenen Portalsteinen und Statuen. Letztere stel-
len Elfen in verschiedenen Posen dar. Allesamt sind Se stark
beschédigt, von Kletterranken und Moos Uberwuchert und mit
Sicherheit sehr, sehr dt. Es handelt sich um letzte Uberbleib-
& jener hochdfischen Parkanlage, die an dieser Stelle einst
stand.

Der junge Waldschrat wird die Helden nun auf den Wassarfall
aufmerksam machen. Denn dort, hinter dem Wasservorhang,
in etwa 15 Schritt Hohe, verbirgt sich der Einstiegin die Feen-
grotten.

mit hoher Wahrscheinlichkeit angegriffen. Wéhrend der Inter-
aktionen lhrer Spider untereinander (Gespréche, anstehende
Entscheidungen etc.) kdnnen Se diese bal allen passenden Ge-
legenheiten Jahzorn-Proben ablegen lassen, um zu ermitteln, ob
die Helden mit Wut und Zorn aufeinander reagieren. Zu we-
chen Konflikten in Threr Gruppe dies im einzelnen fihrt, blebt
nattrlich dem Rollenspid Ihrer Spieler Uberlassen.

Vordcht ig natUrlich bei Spielgruppen geboten, zu deren un-
schéner Praxis es von vornherein gehort, Diskussionen unter-
einander nétigenfalls mit Waffengewdt auszutragen. Als Me-
ger haben Sie daher aufgrund des 'Erkenntnisaspekts, das der
geheimnisvollen Zaubermelodie innewohnt (Sehe Anhang, S.
57), jederzeit die Moglichkeit, unschdne Szenen dieser Art ab-
rupt abbrechen zu lassen, indem sewillkurlich entscheiden, dess
die Windelementare die Orgdl wieder von den Sporen reinigen
konnten und die Grotten nun wieder von harmonischen Klén-
gen durchdrungen werden. An Waffengéngen beteiligte Helden
dirfen nun jede KR eine KL-Probe ablegen, be deren Gelingen
de schlagartig erkennen, dass Se auf-dem besten Wege sind, von
der Macht des Namenlosen durch und durch korrumpiert zu
werden.

] X W o.
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langen, die Se aber gemeinschaftlich ohne grofe Probleme mei-

l Der Aufstieg sollte den Helden einige Klettern-Proben djvd—
stern sollten. Helden, die hier scheitern, stiirzen in den See,

koénnen. Der kleineWaddschrat wird beim Waldsee zuriickbl ei-

I' der nur fir jene Helden geféhrlich igt, die nicht schwimmen
ben und dort auf die Riickkehr der Helden warten.

Die Feengrotten

Meisterinformationen:

Auf der nschsten Seite finden Sie einen Ubersichtsplan tber
die Feengrotten. Der obere Plan stellt die Grotten aus der
Seitenperspektive dar, der untere bildet sie aus der VVogeper-
spektive ab. Beide Plane zusammen sollten Ihnen einen mog-
lichst plastischen, dreidimensionalen Eindruck des nun fal-
genden Schauplatzes ermdglichen.

Die Ausmalie der einzelnen Hohlenbereiche entnehmen Se
bitte ebenfals den Planen.

A.) Hohle hinter dem Wasserfal

Soeziellel nformationen:

Direkt hinter der Wand aus Wassx schlieft sich ein grof3e, weit-
raumige Hohle an, die immer wieder vom aufspritzenden Was
ser bespritzt wird. Die Hohlenwande wurden einst mit riesigen,
sehr kunstvollen Geméden verziert, die heute dlerdings von ei-
ner dicken Kalkschicht iberzogen sind. Nur noch rudimentéar
lassen sich Bilder von Schiffen (am Himmel?) und Elfen bel der
Jagd oder bei sportlichen und musikalischen Aktivitdten erah-
nen. In der Hohle selbst stehen vier zweieinhalb Schritt hohe
Statuen, die vier Elfen beim ausgelassenen Musizieren zeigen
(Laute, Flote, Harfe, Gesang).

Im Hintergrund der Hohle ist ein verschlossenes, steinernes Porta
aus gringeddertem Marmor zu erkennen, das tiber und Gber mit
Blumenornamentik Uberzogen ist.

Meisterinformationen:

Beriihren die Helden das Porta mit der Zaubergerte Ulfindes,
offnen sch die beiden Pforten und geben den Blick auf eine
geschwungene Treppe fre, die in die Tiefe fihrt.

Links und rechts von jeder finften Stufe erheben sich brust-
hohe Saulen in Form von kiinstlichen Stalagmiten, auf denen
handspannengrofl3e L euchtk&fer aus weillem Marmor thronen.
Sobdd jemand die Treppe betritt, glihen ihre Hinterleibe in
einem grunlich-magischen Licht auf, das an einen FLIM FLAM
FUNKEL erinnert. Werden diese 'Lampen’ gewatsam von ih-
ren Sockeln entfernt, vergeht ihre Leuchtkraft innerhalb von
Augenblicken.

Von unten her ig eine sehr leise, aber Uiberaus harmonische
Melodie zu horen, die klingt, ds ob der Wind sanft tber Fdl-
sen und Hoéhlungen dtreicht.

B.) Pilzkaverne:

Allgemei nel nfor mationen:;

Der Anblick dieser wirklich gewatigen Hohle, die von feucht-
warmer Luft erflllt igt, dirfte selbst den abgebriihtesten Helden
zum Staunen bringen. Vor der Gruppe erstreckt sich ein regel-
rechter Weld aus baumartigen, ein bis finf Schritt hohen Pilzen
unbekannter Herkunft. Die meisten der Pilze sind beigefarben,
aber auch grof¥e, braune, pfifferlingartige Gewéchse befinden sch
unter ihnen, deren Réhren und Kappen sich weit Uber die Kop-

adie Grenze zwischen dem Diesseits und Ulfmdels Feenwelt in den Grotten sehr flief3end ist, kosten alle Schelmenzaubereien
drei Astralpunkte weniger al's normal erweise vorgegeben.

- EineAnmerkung scheint uns tberdies noch zu dem Schel menzaubcr KOBOLDOVISION geboten. Be| Anwendung dieser Zauberel
in den Grotten wird ein Schelm weitaus mehr (den anderen Helden unsichtbare) Wesen erkennen kénnen, as unten aufgefiihrt
sind. Natiirlich erlaubt die Zauberei auch einen véllig unbeschréankten Blick in die wundervolle Welt Ulfindeis— freilich, ohne
dass der Schelm diese betreten kann. Der Schelm erkennt nicht nur, dass die Grotten praktisch ein Teil des Feenreichs darstellen
(und dadurch auch typische, mit Feenreichen verbundene Effekte zu erwarten sind, z.B. ein unterschiedlicher Zeitablauf), ihm
ig es hierdurch auch moglich, sch mit zahlreichen Wesen'in den Grotten zu versténdigen, dieihn ds'Einen der |hren' anerken-
nen werden.

Dem Schelm sollte es unter Einfluss dieser Zauberei nicht nur moglich sein, Freundschaft zu den miesepetrigen Wichteln in der

. Pilzkaverne zu schlie?en (und dadurch ihre Hilfe zu erlangen; siehe unten), einige der- Feenwesen kdnnen ihm eventuell auch
Ratschlage geben (Stichwort: Fullhérner, Kakophonien) oder ihn an ihren Erinnerungen an den Schopfer der Grotten, Antara
leon, teilhaben lassen. Kurz, unterstiitzen Sie ds Meister die Mdglichkeiten dieses Zaubers, der in anderen Abenteuern naturge-

geben vid zu sdten zum Einsatz gelangt. ‘
\ L \ J

( Schelmenmagie )
D
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fe der Helden erheben und so ihr gewaltiges Lamellenwerk zur
Schau stellen.

Die riesige Hohle igt in mildgriines Dammerlicht getaucht, das
von der Hohlendecke sehr vid weiter oben ausgeht. Ein Blick
dorthin zeigt, dass diese von einem weitumfassenden Netzwerk
leuchtender Flechten Uiberzogen i<, in deren Zwischenrdumen
sch weitaus hellere, strahlendere Punkte befinden. Insgesamt

is dies ein Anblick, der auf eine bizarre Art dem Nachthimmel

mit seinen Sternen dhnelt.

Die Kaverne it nicht unbelebt. Zwischen den dicht an dicht
wachsenden Pilzstammen und auch in der Luft ist hin und wie-
der Bewegung zu erkennen, und immer wieder ist Brummen
und Sirren zu horen. Tatsachlich schwirren unter den verwun-
derten Blicken der Helden eine Vidlzahl kleiner Ladifaahris,
Blutenjungfern und andere, nirgendwo namentlich erwahnte
Feenwesen, durch die Luft. An den Pilzstémmen und an der
Hohlenwand hingegen gleiten bis zu ein Schritt grofe Schnek-

AMWMM

VAL

ken entlang, auf’ deren gewundenen Schneckenhé@usern zuwe-
len kleine Wichtel sitzen. Der Hohlenboden wiederum bildet
die Heimstatt einiger kniehoher K&er mit im Licht iriSerend
grinen Panzern, die den Humusboden nach Nahrung durch-
wihlen. "

Und so merkwurdig dies dl&s auch scheint, am wunderlichsten
ist jene harmonische Melodie, die Uber dlem und jedem in der
Kaverneliegt: ein wohltonender Klang, der wirkt, asob der Wind
irgendwo in der Ferne auf ' wundersame Art und Weise Uber eine
Reihe groler, leerer Flaschenhdl se streichen wiirde.

Mei sterinformationen:
Wenn den Helden eine Untersuchung in groRer Hohe mog-
lich igt, kdnnen se erkennen, dass die leuchtenden Punkte an
der Hohlendecke von Kristall-Adern stammen, die sich offen
bar bis an die Oberflache erstrecken und auf diese Art und
Weise Tagedicht in die Kaverne leiten. Das grinlich leuchten-
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de Pilzgeflecht kann mit einer Pflanzenkunde-Probe ds Phos-
phorpilz identifiziert werden (Sehe auch Herbarium Aventu-
ricum, S. 113).

Be der Bestimmung der Riesenpilze, die Sch vor den Helden
erheben, versagen etwaige Bestimmungsversuche ganzlich. Ei-
nige der Pilzriesen dhneln den sogenannten Riesenbovisten,
die eine ganze Familie satt machen kénnen, doch wird selbst
diese Pilzart nicht so groR. Ein Held, der Uber einen Taent-
wert von mindestens neun Punkten verfligt, kann héchstens
berichten, davon gehdrt zu haben, dass in dten Mythen be-
richtet wird, im Guldenland und im Riedand wirden Pilze
dieser Art wachsen. Angeblich sollen solche Filze in friheren
Zeiten auch von Zwergen in ihren unterirdischen Reichen
kultiviert worden sein.

Allgemeinel nfor mationen:

Von der Treppe ausgehend, fuhrt ein Pfad aus sehr harten, wei-
lfen Muschelschalen durch den wundersamen Pilzwald, der zu
einer Wegkreuzung mit einer blitenweil3en Sitzbank aus Mam-
mutknochen fuhrt. Von hier aus fuhrt ein Pfad nach Nordosten
direkt zur Hohlenwand. Dort, in eiwazehn Schritt Hohe, ist ein
weiterer Gang zu erkennen, der tiefer in das Hohlensystem hin-
einfuhrt. Leider igt nicht zu erkennen, wie man dort ohne Pro-
bleme hinaufgelangen kann, da die Hohlenwand Uberaus glatt
und feucht it (Sehe Hohlenbereich E: Kristallgarten, S. 39).
Folgt man der Kreuzung nach Osten, gelangt man zu einem gro-
l2en Hohlensee (siehe Hohlenbereich D: Hohlensee, S. 37).
Waéhlen die Helden dem Pfad nach Siden, gelangen sie zu e-
nem riesigen, verholzten Pilz von seben Schritt Hohe (Sehe
Hohlenbereich C: Antaraleons Wohnpilz, S. 36).

Trotz dler Harmonie scheint mit dem Pilzwald irgend etwas nicht
zu stimmen. Denn mitten auf der Kreuzung, direkt neben der
Sitzbank, liegt ein verendetes Ladifaahri, dem offenbar die FlU-
gel ausgerissen wurden.

Meisterinformationen:

Beobachten die Helden die Feenwesen, erkennen Se, dass sich
diese in spielerischer Anmut um den Pilzwald kimmern und
ihn hegen und pflegen. Tatséchlich halten die Feenwesen ei-
nen Mechanismus stabil, den man irdisch ausgedriickt am
besten mit 'Okosystem’ umschreiben konnte. Die meisten die-
s Winzlinge sind scheu, lassen sich aber mit kleinen Lecke-
reien oder anderen Mitteln anlocken. Ihre Stimmchen dhneln
einem unverstdndlichen Summen.

Eine - wenngleich auch anstrengende - Unterhaltung scheint
nur mit den Wichtein mdglich, die auf den wunderlichen
Schnecken reiten. Diese sind aber Uberaus miesepetrig und
beschimpfen die Helden nach Strich und Faden. Insbesonde-
re ihr Aussehen scheint se anzuwidern: "Hasslicher Kotz-
brocken", "missgestaltetes Monstrum” und "ekelerregende
Riesenmade” sind hier noch die harmloseren Ausdriicke, mit
denen Ihre Helden bedacht werden.

Helden, die gegen diese Verbdatacken tatsichlich mit Gewalt
und Zauberel vorgehen, werden leidvoll feststellen, dass die

Wesen von Feenmeagie geschiitzt werden, die jeden Angriff mit
gleicher Minze auf den Aggressor zuriickspiegelt. Von etwai-
gen Geheimnissen des Grottensystems weil3 keines der Wesen
2u berichten — und es darf auch bezweifdt werden, ob Se sch
dafir Uberhaupt interessieren.

Die Wichtd sind fir die Helden jedoch wichtig, da diese de-

ren Hilfe wahrscheinlich bendtigen werden, um Hohlenbereich

E zu betreten (sehe S. 39).

Das tote Ladifashri wurde wahrend einer de Kakophonie-Pha-

en von einem seiner Artgenossen im Streit erschlagen. Den

Helden mag das leblose Geschdpf vorerst ein Rétsdl aufgeben.
(AUSNirkungen namenloser Kakophonie: \
Sobald das erste Ma Disharmonien in der Hohle mit dem
Pilzwad erklingen, werden die Helden von 1W6 wiitenden
Bl{tenjungfem umschwérmt, die die Helden fir mindestens
2W6 KR attackieren (minimale Dauer der disharmonischen
Klange). Geféhrlicher sind die ebenfdls 1W6-1 K& er, die
sich mit ihren Beil3werkzeugen auf die Helden stiirzen.
Bricht die Kakophonie ab, erlahmt auch die Angriffdust der
Hohlenbewohner — ja, es scheint, ds ob zumindest die
Ladifaahris sofort dles vergessen hétten, was sich noch vor

\Wenlgen Augenblicken zutrug. )

NAMENLOSE DAMMERUNG

35




/Ladifaah ns \

MU- LE2 AT5 PAO RSO TP1SP GS9 MR7
Eine Attacke der Blitenjungfern kann man nur durch ein-
faches Auswei chen abwehren, wahrend sdlbst vorsichtige Ge-
genwehr schnell zum Tod eines solchen Geschdpfs fuhren
kann. .- ' ' o v
Eine Blitenjungfer, die Opfer eines BANNBAI-AURN:0Oder ei--
nes anderweitigen Beherrschungszaubers wird, stirbt um-
“gehend. ' S

Kéfer - PR ,
\MU7 LE15 AT8 PA3 RS2 TP1W+3GS4 ‘MR 3

/

C.) Antaraleons Wohnpilz

Allgemeinel nformationen:

Folgen die Helden dem Pfad zu dieser Stelle, stof3en Se auf ei-
nen riesigen, durch und durch verholzten Pilz von sieben Schritt
Hohe, der unten am Stamm einen Durchmesser von fast drei-
einhalb Schritt besitzt. In den Stamm igt eine Tlr eingelassen,
dievon Bl{itenornamentik umrankt wird. Weiter oben am Stamm
und in dem 'Pilzhut' kann man ovae Fengter aus blitzendem
Kristal erkennen.

Mei sterinfor mationen:

Die Tur l&sst sich durch einfaches Aufdriicken &ffnen. Eine
Wenddtreppe innerhalb des Pilzstamms fiihrt nach oben— und
damit zu den unten aufgefiihrten R&umlichkeiten, die Seganz
nach Phantasie weiter ausschmiicken kénnen. Dieser Schau-
platz dient dazu, den Helden einige Gegenstdnde und Infor-
mationen in die Hande zu spielen, die se bendtigen werden,
um den Zauberbrunnen innerhalb des Grottensystems wieder
zu aktivieren.

Aufsehenerregend it auf jeden Fdl die Tatsache, dass der
Wohnpilz im Innern weitaus gerdumiger i, as er von auf3en
scheint. Auch die Raumproportionen stimmen mit dem Pilz-
auReren keinesfalls Uberein, weswvegen wir auf eine Raumplan
an dieser Stelle verzichten mdchten. Tatséchlich wirkt hier eine
rétsel hafte Feenmagie, derer sich der den Helden unbekannte
Baumeister zu bedienen wusste. Diese Magie hat dartber hin-
aus die Eigenschaft, dle verganglichen Gegensténde im Haus
zu konservieren. Sobad jemand derartige Objekte vor die Tr-
schwelle des Pilzhauses trégt, kommt es schlagartig zu einem
Alterungsprozess, der Uber 3.000 Jahre innerhalb von Augen-
blicken 'nachholt'.

Nicht betroffen von diesem Effekt sich Objekte aus unvergang-
lichen Materidien (z.B. Kristal oder Stein) sowie dle magi-
schen Artefakte im Haus.

|. Treppenaufgang: eine schlichte Wendeltreppe aus verholztem
'PilZ', die hinauf zum Kristallzimmer (1) fuhrt. Alle paar Stufen
befinden sich hier die gleichen marmornen 'K é&ferlampen', die

,,,,,

die Helden schon beim Betreten der Grotten bewundern konn-
ten. '

I1: Kristallzimmer: ein prunkvolles, drei mal drei Schritt grofies
Zimmer, in dem Dutzende von Bergkrigtd|figlirchen verwahrt
sind, die im Licht der K&ferlampen hypnotisch funkeln und glei-
Ben: darunter Drachen, Elfen, Meerjungfrauen, Hirschk&fer,
Einhdrner, Libellen und vidle andere Wesen. Jede der Figuren
mag zwischen drei und funf Dukaten wert sein.

An der Wand héngt Uberdies eine wundervoll gefertigte, hoch-
dfische Aleeza. Sie 8hnelt dem Florett, das bekanntlich erst in
jungerer Zeit im Lieblichen Fd in Mode gekommen ist (TP
1W+3; die Wdfe ist Uberdies von dfischer Magie durchdrun-
gen: Sobad sich dem Tréger eéin menschengrof3es Wesen echsi-
schen Ursprungs im Radius von 10 Metern ndhert — wozu esin
diesem Abenteuer nicht kommen wird —, leuchtet die Klinge
grinlich auf und verursacht gegen diesen Angreifer einen zu-
sédtzlichen Trefferpunkt).

Ovale Offnungen filhren jeweils zu den Raumen 111, IV und V

[11. Schlafgemach: ein ovaler Raum samt Fenster von sechs Schritt
Lange und lindgriner Farbe. In seinem Zentrum steht ein pracht-
volles Bett mit seidenartigen Decken und einem muschelférmi-
gen Badachin. Das Bett wirkt wie frisch bezogen. Unheimlich
ist lediglich der Leichnam eines Elfen mit Uberaus asketischen
Gesichtsziigen, der mit geschlossenen‘Augen darin liegt. Der
Unbekannte wirkt, as ob er sch vor seinem Tod friedlich zur
Ruhe gelegt hat. (Es handelt sich hierbei um die von der Feen-
magie konservierten, sterblichen Uberreste des Hochelfen An-
taraleon.)

Die Wande des Raums werden von vier grof3en, Uberaus kungt-
vollen Geméden geschmickt:

1: Elfen beém Lustwandeln in einem wundervoll gestalteten Park,
2. Elfen in Jagdkleidung und auf Elfenrdssern vor der Kulise
eines prachtvollen, efeu-umrankten Jagdschl63chens,

3. Elfen beim Musizieren, wobei in der Ferne die Silhouette &-
ner atemberaubenden Stadt (Simyaa) mit filigranen Tlrmen und
blitenweiRen Bauten zu erahnen i, sowie

4: Elfen bel einer néchtlich-romantischen Bootspartie samt Mu-
sk, Girlanden und beleuchteten Lampions.

Auf eine kleinen Kommode neben dem Bett befinden sich zwei
Objekte von Interesse;

* ein Kéastchen aus Rosenholz, in dem sich vier Ringe befinden.
Allesamt sind se magischer Natur und mit jeweils drei ‘Ladun-
gen' ausgedtattet. 1hre Wirkung l&sst Sch entweder durch profa:
nes Ausprobieren bestimmen — hierzu muss man den Ring auf-
setzen und ihn einmal an Finger drehen - oder indem man -
nen ANALUS bemiint:

-ein goldener, mit einem Mondstein besetzter Ring (ein Charis-
ma-Ring, Sehe Mysteria, S. 200),

-ein Perlmuttring mit einem Stein aus Aquamarin (Wirkung wie
IN SEE UND FLUSS fUr drei SR, siehe Codex, S. 221),

—dn dlberner Ring mit einem Stein aus Lapidazuli (Wirkung
wie MOVIMENTO fir eine Stunde, siehe Codex, S. 109),
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-ein silberner Ring von schlichter Schonheit. Auf ihm liegt der
Zauber ADLER, WOLF (gehe Codex, S. 206), der seinen Tréger
fir drei SR in einen Fischotter verwandelt. In dieser Zeit gelten
folgende veranderte Werte:

LE23 AT13 PA6 RS2 TPIWw+2

Nattrlich kann ein Held in dieser Gestalt minutenlang tauchen.
* einblattartiges Pergament samt Federkidl, auf dem sch ein Text
in Asdharia (Hochelfisch) befindet, der sch wahrscheinlich nur
mit der magischen Linse aus Greifberts Nachlass entziffern las-
s durfte:

»TodundVerderbenhabeicherlebt,undnur dieErinnerungund
dieHoffnungblieb mir. Nunist esZeit, insLicht zur tickzutr eten.
Getanist,wasgetanwer denmusste, undbewahrtist,wassel bstden

verstandlichkeit s "aus dem lichten Gewebe der ‘Wit geboren"
und damit as "Ausdruck der schdpferischen Harmonie an sich”
angesehen wird. Ein genaueres Studium der Rollen verbieten
Sprache und der oben schon genannte Zerfaleffekt aulRerhalb
des Wohnpilzes.

Von weit grof3erem Interesse ist ein Schreibpult, auf dem mehre-
re Rollen liegen, in denen der unbekannte Vefass ein "neues
wundervolles Instrument” beschreibt und illustriert, dasvon den
"Vettern in Ometheons Himmelsturm” (der nérdlichsten der
sechs grofRen Hochelfenstédte) im eisgen Norden entwickelt
wurde: eine Windorgd aus Eis.

Eine Wendeltreppe fihrt von hier aus zu Raum V1.

Schreckenschreckt. Dadudiesliest, erweisedichdesErbeswirdig—V1: Heiligtum: ein kreisrunder Raum von sieben Schritt Durch-

oder falle,wieauchwir einstfielen.
Antaral eon«

IV Instrumentenzimmer: ein sSeben ma acht Schritt grof3er
Raum mitgrofRartiger Akustik. Auf Stdndern und Pulten stehen
und liegen eine Sammlung erlesener (nichtmagischer!) Instru-
mente aus Mammuton, ausgesuchten Holzern und dem Gebein
diverser Vogd: darunter vier Quer- und Blockfl6ten, drel Lau-
ten, ein Glockenspidl, zwei kleine Harfen, eine Trommel sowie
drei vollig fremdartige Zupfinstrumente, die unmdglich fir
menschliche Hénde gemacht sein kdnnen.

Interessant scheint auch ein l&énglicher, offenstehender Kasten
aus Eichenholz, dessen Deckel von einer Gberaus kunstvollen
Schnitzerel sowie scharfkantigen Kristallsplittern geziert wird,
die einem Helden bei Misdingen einer FF-Probe 1 SP zufiigen.
Das Mativ der Schnitzerel ist das eines wilden Levschy beim
Querflotenspiel. Der Kasten sdlbst igt bis auf ein Samtkissen leer,
das eine langliche Aussparung aufweis.

Ein Held, der in diesem Raum ein Instrument spielt und bei der
Musi zi er en-Probe mindestens 3 Talentpunkte tibrig behalt, lockt
enige Ladifaahris herbei, die fir die Dauer der musikalischen
Darbietung einen wunderschtnen Feengesang anstimmen. Der
Gesang hat die Wirkung einer ZzAUBERMELODIE (Sehe Magie, S.
74) — nur dass die Auswirkungen hier fur ale anwesenden
Zauberkundigen gelten und diese dartiber hinaus jeweils 2W6
Astralpunkte zuriickgewinnen.

In dem Eichenholzkasten lag urspriinglich die magische Quer-
fldte, die nun die Levschystatue am Zauberbrunnen in Handen
halt. Die Splitter sollen dem Finder einen Hinweis daraufge-
ben, dass mit der Fl6te der grofe Krigtdl im Krigtallgarten (Hohle
E, S. 39) 'aufgesprengt' werden kann. '

V Bibliothek: In diesem etwa finfmal sechs Schritt messenden
Raum befinden sich knapp 100 Schriftrollen aus einem diinnen,
blattdhnlichen Material. In der Hochelfenschrift werden hier dle
maglichen Bereiche dfischer Musiktheorie abgehandelt, darun-
ter fag schon philosophisch anmutende Gebiete. Dabei wird er-
kennbar, dass die Veafaser einen deutlichen Unterschied zwi-
schen dem Liedgut anderer Rassen (Echsen, Trolle, Orks und
Zwerge) und ihrer eigenen Musik machen, die mit grof3er Selbst-

messer, in dem die Helden zwei interessante Funde machen kon-
nen: zum einen die zwei Schritt hohe Marmorstatue einer Frau
mit vefbundenen Augen, die auf einem ovaen Sockd steht. In
der einen Hand halt Se eéin marmornes Schwert, in der anderen
hingegen ein wunderschones Fiillhorn aus Bergkristall. Die Sta-
tue ist Uber und Uber mit blihenden Kletterrosen bedeckt, die
auffallig spitze Dornen tragen.

Ein Wurfauf Gétter und Kulte+ 7 (Elfen: +0) bzw. Geschichts-
wissen+ 10 (Elfen: +3) enthillt, dass es sich bei dem Abbild a-
ler Wahrscheinlichkeit nach um 'Orima, die alte Schicksalsgot-
tin der Hochelfen handelt. hre beiden Attribute symbolisieren,
dass das Schicksal blind ist und damit zufdlig Freud und Leid
unter die Geschdpfe verteilt.

Beruhrt einer der Helden Statue oder Fillhorn, muss ihm ene
FF-Probe+ 4 gelingen oder er verletzt Sch an den Dornen, wor-
aufhin er sofort fir eine halbe Stunde in Tiefschlaf falt. Bertih-
ren die Helden die Statue hingegen mit der magischen Zauber-
gerte Ulfindels, weicht der Rosenbewuchs zuriick. Die Gruppe
kann nun, wenn de dies wiinscht, gefahrlos das magische Fiill-
horn der Statue an sich nehmen, das bei der Aktivierung des
W inschel brunnens noch eine wichtige Rolle spiden wird.

An der Stirnseite des Raums it Uberdies ein farbenpréachtiges
Wandgemalde zu erkennen, das einen pompdsen Brunnen zeigt.
Der Brunnen wird von vier mérchenhaften Gestalten mit Fill-
hérnern eingerahmt, aus denen sch jewells ein slbriger Wasser-
grom in ein Becken aus Aquamarin ergield: eine Frau mit ver-
bundenen Augen, die in der frelen Hand ein Schwert erhoben
hélt (Se gleicht der Statue der Orima), eine Nymphe mit Haa-
ren aus Seetang, ein bockbeiniger Levschy, der mit der freien
Hand eine Querfléte an den Mund fihrt, und ein Schlitten, der
von drel Schwénen gezogen wird (es handelt Sch hierbel um
eine Abbildung des Zauberbrunnens).

D.) Der Hohlensee

Allgemei neinfor mationen:

Direkt am Rand des Pilzwaldes erstreckt Sch ein grolier, fagt sech-
zig Schritt durchmessender Hohlensee, in dessen Mitte Sch eine
kleine Insdl erhebt, auf der ein sAulengeschmuickter Pavillon steht.
Auf'dem Seegrund lassen sch schwache Lichtpunkte erahnen,
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4 Magische Analyse der Fillhérner

Da anzunehmen igt, dass die Magier unter Ihren Helden
sofort versuchen werden, die Kréfte der Fullhdrner magisch
zu andysieren, finden Sie im folgenden eine kleine analyti-
sche Hilfestellung:

ODEM ARCANUM

+0: Alle Flllhérner sind Uber die Mal3en von gebundener
und halbgebundener Kraft erflllt.

+5: Die Kraftaura jedes Fullhorns wirkt an den Réandern
irgendwie ausgefrangt, s ob es nur Tell eines Ganzenwaére.
+10 (bel gemeinsamer Untersuchung mehrerer Fullhorner):
Die Artefakte gehdren eng zusammen, wie an den kordia-
len Kraftstrémen zwischen ihnen zu erkennen ist.

ANALUSAKKANSTRUK TURIOCULUSASTRALIS

+0: Die Wdt um dich herum verlischt und macht ales
durchdringenden roten und grauen Matrixféden Platz. Das
Horn ist ein einmalig nutzbares Kadunom, in dem ein ein-
zelner Spruch gebunden ist.

+5: Du erkennst die vollendete Kraftfadenornamentik von
elfischen, aber auch feeischen Zauberdingen. Der wirkende
Spruch dhnelt in seinem Muster signifikant einer ekto-
derischen Portalisierung, analog dem ALANASTRALE-Catus
+10: Der enthaltene Zauber &ffnet ein Tor mitnichten in
den Limbus, sondern in eine bestimmte Globule. Die Akti-

gen gesetzt werden und so ihre Matrices harmonisieren.
Dabel kommt es as Nebeneffekt zur Exfluidierung einer
Elementarkraft...

+20: ... um genau zu sein, sprudelt dann Wesser aus den
Hoérnern. Du erkenngt an tief verborgenen Kraftfibrillen, dass
das getffnete Tor in eine Feenwelt fiihrt. Die lberaus kunst-
volle und ebenso filigrane wie ebenméldige Matrixstrickung
lésst auf einen (Hoch-)Elfen ds Schopfer der Zauberwerke
schlief3en - ein "Wesn, das Uberdies Uber ein intuitives Ver-
standnis Uber die Wirkungsweise fesischer Zaubere: verfiigt
haben muss, wie man es heutzutage nur noch von jenen
Sterblichen berichtet, die nach ihrer"Geburt von Kobolden
aufgezogen wurden. Ein wahres Meisterwerk der Artefakt-
magie!

ohne dass ersichtlich wére, was sich genau dort unten befindet.
Hin und wieder schwirren einige Feenwesen Uber den See und
lassen kleine Brockchen fdlen, die aus dem Pilzwald stammen.
Direkt am Ufer zum Pilzwald liegt, hab im Wassr, eine Barke fir

vier Personen, die einem grof¥en Schwan nachempfunden ig.

Der ganze Hohlenbereich wird ebenfdls durch die leuchtenden
Flechten an der Decke und die wunderlichen Kristalladern mit
grunlichem Dammerlicht erflllt. Jenseits des Pavillons it ein
weiteres Ufer zu erahnen, von dem aus man weiter in die Grot-

ten vordringen kann.

; ,\

vierung erfolgt, wenn die Fllhérner in bestimmte Fassun--1

/

Meisterinformationen:
Beobachten die Helden die Feenwesen genauer, erkennen sie,
dass die Ladifaahris mit den organischen Substanzen die Fiit-
terung einiger Lebewesen innerhalb des Sees sicherstellen.
Die eigentliche Sehenswiirdigkeit stellt alerdings der Pavillon
auf der kuinstlich angdlegten Insdl dar. Im Innern befinden dch
einige Sitzplétze in Form von liegenden Wassernixen aus Mar-
mor, die um eine ebenfals marmorne Wende treppe gruppiert
sind. Diese Stufen filhren fagt 20 Schritt in die Tiefe zu einer
grolen, halbkugelférmigen Kristallkuppel, die am Sockd -
nen Radius von sieben Schritten besitzt. Auch hier sind kunst-
volle Sitzbanke aufgestellt, so dass man einen geruhsamen Aus-
blick auf die wundervolle Unterwasser weit des Hohlensees ge-
nielfen kann.

Am Seegrund sind in verschiedenen Abstdnden Dutzende aus
sch sgbst heraus leuchtende Gwen-Petryl-Steine zu entdek-
ken, die die Unterwasserwelt ebenfals in ein grin-bléuliches,
harmonisches Dammerlicht tauchen. Helden, die Sch dem
friedvollen Anblick hingeben, erkennen zwischen Flsen und
verschiedenen kleinen und groRRen SiiRwassermuscheln am
Seegrund mehrere Dutzend weil3e Verwandte der Flusskrebse.
In den hoher liegenden Wasserschichten sind verschiedene silb-
rige Fische einer unbekannten Art zu erspéhen, die vereinzelt
oder in kleinen Schwarmen durchs Wassr gleiten.

Soeziellel nformationen:

Gelingt einem der Hel den eine Sinnenschéife-Probe, entdeckt er
zehn Schritt von der Kuppel entfernt am Grund des Sees en
grof3es, kunstvolles Flllhorn aus Perlmutt, das halb von Erdreich
bedeckt i

Meisterinformationen:
Ihre Helden werden irgendwann auf die Idee kommen, das
Flllhorn, das fir die Aktivierung des Zauberbrunnens bend-
tigt wird, vom Seegrund zu bergen. Aufgrund der Tiefe des
Sees dirfte dies nur mit Hilfe der zwei passenden Ringe aus
dem Wohnpilz (oder entsprechender Zauberel) gelingen. Un-
ter Verwendung von einigen Seilen sowie etwas Muskelkraft
sollte die Bergung an sich kein Problem darstellen.
Allerdings hat sich in dem magischen Fillhorn seit langerem
ein grof3er Albino-Krebs niedergelassen, der esinzwischen zu
einer gtattlichen Grolegebracht hat und sein Heim nicht frei-
willig hergeben wird.
Insbesondere unter Einwirkung der namenlosen Disharmo-
nien wird aus ihm ein gefahrlicher Gegner, der in diesem Fl
auch noch von 2W6 kleinen Flusskrebsen unterstiitzt wird,
die sch wie rasend auf dles zu bewegen werden, was auch nur
irgendwie Grund oder Fullhorn beruhrt.

GroRer Albino-Krebs

MU- LE25 AT 10/13* PA5/3* RS 3

TP 1W+4 (Zangen) MR 3

*) Die Werte hinter dem Querstrich gelten fir die Phasen der
Kakophonie.
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Kleine Krebse

MU- LE4 AT4* PAO RS 1 TP 1IW MR-5

*) Die Krebse greifen nur bei Beriihrung oder unter dem Einfluss
der Kakophonie an. Dabei stof3en sie sich mit kraftvollen Stof3en
vom Seegrund ab, wobei einige Exemplare auf diese Art und
Weise bis zu einem halben Schritt durchs Wasser flitzen kénnen,
bis sie innerhalb von 2 KR wieder zum Grund zurlicksinken.

E.) Kristalgarten

Mei sterinformationen:

Der Aufgtieg: In diese Hohlenbereich gelangt man nur Uber
den Zugang in der Pilzkaverne, der sch unglicklicherweise
in zehn Schritt Hohe befindet. Wenn es einem der Helden
gelingt, dort hinauf zu gelangen, kann er éin Sell an Felsvor-
spriingen befestigen, mit dem er den anderen leicht beim Auf-
dtieg helfen kann.

Die Schwierigkeit liegt im Nehmen dieser ersten Hiirde. Denn
die Hohlenwéande in der Pilzkaverne sind glatt und feucht,
und so existieren nur drei Mdglichkeiten fir einen problemlo-
sn Aufdieg:

* mittels einer Klettern-Probe+\2 (und das auch nur bel ge-
eigneter Kletterausriistung),

* mittels Flugfahigkeit (z.B. Hexenbesen oder ADLER, WOLF)
oder

» mittels die Hilfe der griesgramigen Wichtel samt ihrer
Schnecken-Reittiere.

Be der letzten Methode handelt es sich um die von uns favo-
risierte. Denn die notorisch griesgramigen Wesen, die sch wie
schon oben erwdhnt lautstark zu der Hasdlichkeit der zwei-
beinigen Riesen (Ihrer Helden) @uRern, werden auf den Tr&
ger des aktivierten Charisma-Rings aus Antaraleons Wohnpilz
wie ausgewechselt reagieren (ebenfdls geeignet, um die Wichtel
erfolgreich um Hilfe zu bitten, sind die Mglichkeiten, die ei-
nem Schelm offenstehen — siehe oben).

Die Wichtel werden in diesem Fdl dles Erdenkliche tun, um
dem Tréger beim Aufgtieg zu helfen. Etwa, indem de ein Sl
nach oben befordern und dort festzurren, oder indem de &-
nen Kletterer gemeinsam nach oben ziehen oder ihm mit ih-
ren Schneckengehéusen Tritthilfe auf‘dem glatten Fels gewah-
ren. Is erst einmal ein Held oben angelangt, sollte der Auf-
gtieg der anderen Gruppenmitglieder relativ problemlos még-
lich sain.

Soeziellel nformationen:

Durchschreiten die Heiden die Hohle, werden de irgendwann
auf ein Fullhorn aus schneeweiRem Mammuton (profane Aven-
turier sprechen von 'Elfenbein’) aufmerksam, das Sch in einem
gewadltigen Krigtal befindet, der sich inmitten der Hohle ker-
zengerade aus dem Boden erhebt.

Mei sterinformationen:

Ein Rundgang in dieser Hohle ig nicht ganz ungeféhrlich, da
einige der Kristallformationen rasermesserscharf “sind. Ein
Held, der hier keine GE-Probe+2 besteht, muss insgesamt
1W6 Punkte Schaden durch Schnittverletzungen hinnehmen.
Der riesge Krigtal mit dem Fiillhorn (Strukturwert: 130 'LE',
RS: 8) lasst sch ohne geeignete Werkzeuge kaum zerstoren.
Einzig ein Zwerg mit der Berufsfertigkeit Kristall ziichter ver-
mag einen Ansatzpunkt fir eine Axt oder eine andere gedig-
nete schwere Schlagwaffe aus Eisen finden, um den Krigdl
mittels einer AT + 3 aufzubrechen und das Fullhorn von si-
ner harten Ummantelung zu befreien.

Eine zweite Methode stellt magischer Schaden in Form eines
IGNIFAXIUS von mindestens 15 Schadenspunkten dar, der den
Krigall in eine Splitterwolke zerlegt (zur Erinnerung: en
FULMINICTUS l&sst sich nur gegen |ebende Wesen richten).
Die eleganteste und von Antaraleon vorgesehene Art, den
Kristallmantel zu zerstéren, ist die magische Querfl6te aus der
Hand der Levschystatue am Zadberbrunnen (siehe Hoéhle G,
S. 40). Mittels einer einfachen Probe auf Musizieren 1&sst Sch
schnell ein aullergewohnlich hoher Ton finden, der den Kri-
gdl (und auch einige andere Exponate drumherum) wie Glas
zersplittern 1&sst — was natuirlich auch nicht ganz ohne Blessu-
ren vor sch geht: Je nach Entfernung zum H6tenspieler kon-
nen so his zu 4W6 TP entstehen - wobei jeder einzelne Wir-
fd extra berechnet wird, der RS dso von jedem Wurtergebnis
abgezogen werden kann.

F.) Elementarhohle Pyr Drakons

Allgemeineinfor mationen:

Nur wenige Schritt hinter dem Ostufer des Hohlensees zeich-
nen sich in der nordlichen Hohlenwand ausgewaschen wirken-
de Treppenstufen ab, die Sch einen breiten Gang entlang in die
Hohe schrauben (siehe Hohle G: Der Zauberbrunnen, S. 40).
Alternativ kénnen die Helden ihre Schritte aber auch tiefer in
das Grottensystem lenken. Die Decken und Wande dieser Hoh-

Allgemei nel nfor mationen: le sind wie die Grottenbereiche B und D mit leuchtenden Flech-
Der Anblick, der sich den Helden innerhalb der Hohle bietet, it ten (iberzogen.

atemberaubend. Die gesamte Kaverne it Uber und Uber mit glit-

zernden Krigtallen von teilweise mehreren Schritt Lange Uber-  Speziellel nformationen:

s, die die Form von Wirfeln, Rhomben, Kuben, Tetragonen  Inmitten dieser mit einer Deckenhéhe von 20 Schritt in Vergleich
und Pyramiden besitzen. Einige von ihnen stehen vereinzelt,  zu den anderen Hohlenbereichen recht niedrigen, aber sehr weit-
andere wachsen in Form bizarrer geometrischer Figuren und  |aufigen Kaverne erhebt sich das fagt acht Schritt hohe Stand-
Blumen aus Wanden, Decke und Boden. Wo die Lichtquellen  pild eines gewaltigen Drachen aus purem Gold. Um ihn herum
der Helden auftreffen, gleift und funkelt es in allen Farben des sind vier leere Schalen aus Marmor gruppiert. Am Ostende die-
Regenbogens. s Hohlenabschnittes it eine grofde Ansammlung von Stdag-
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miten und Stalaktiten zu erkennen, wahrend im oOstlichen Be-
reich der Hohle ein gutes Dutzend ganz besonderer Pflanzen
gedeihen: Rattenpilze!

Mei sterinfonnationen:

Dieser Hohlenbereich diente urspriinglich as Schutzzone fir
die Windorgel am Ende des Grottensystems. Siewar einst Pyr
Dracon geweiht, dem drachischen Hochelfengott der vier Ele-
mente Feuer, Wassr, Luft und Erde, der hier noch immer in
einem Standbild as 'Goldener Drache' verewigt ist. In Wahr-
heit handelt es sich bel der Statue um schwarzes Vulkangestein,
das Uiberaus kunstvoll mit einem hauchdiinnen Uberzug aus
Blattgold geschmickt wurde.

Seit dem Fal Pyr Dracons (dias Pyrdacor), der am Ende sdl-
ber die Kréfte des Namenlosen Gottes beschwor, sind die ele-
mentaren Kréfte in dieser Hohle versiegt. Schlimmer noch,
dem schwarzfeeischen Lamifaar —ds Gesandten des Namen-
losen - gelang es eingt, die Reste des verunreinigten Kraft-
gewebes der Hohle zu nutzen, um so in die Feengrotten ein-
zudringen.

o’

( Auswirkungen namenloser Kakophonie:
Derzeit konzentrieren sch die latenten Kréfte des Namen-
losen auf die Kaverne der~inde (Hohlenbereich I, S. 43).
Die Helden haben daher auf3er der schieren Existenz der
Rattenpilze nichts in diesem Grottenabschnitt zu befiirch-
ten. So lange die wundersame Mélodie ertdnt, sorgt der 'Er-
kenntnisaspekt' der Zaubermelodie deflr, dass die Helden
die gefahrlichen Pilze ruhen lassen.
Kommt es hingegen zu einer Phase der Kakophonie, russ
denHel denjewellsschonei neSal bstbeher r schungs-Probe+|
gelingen,, um nicht einen der Pilze (ndtigenfdls heimlich)
einzusammeln. Nur bel einer kritisch verpatzten Probe wird
sich die Anziehungskraft der Pilze derart nachteilig auswir-
ken, dass der Held sofort einen der Pilze verzehren will.

/

G.) Der Zauberbrunnen

Foeziellel nformationen:

Uber ausgewaschen wirkende Treppenstufen nahe des 6stlichen
Hohlenseeuférs gelangen die Helden in einen gewaltigen
Hohlendom, der durch zahlreiche Gwen-Petryl-Steine in der
Hohlendecke sowie ein Netzwerk von Kristalladern erhellt wird.
Zentraler Blickfang ist ein ebenso kunstvoller wie beeindrucken-
der Brunnen von etwa 12 Schritt Durchmesser in der Mitte der
Felsenhalle, zu dem im Halbrund mehrere Treppenstufen hin-
auffihren.

Der nordliche Beckenrand, der ganz und gar aus blauem Aqua-
marin besteht (1), wird von vier mérchenhaften Gestalten aus
gringeddertem Marmor eingerahmt:

* eine drel Schritt hohe Frau mit verbundenen Augen, die in
einer Hand ein Schwert erhoben hdlt,

* eine Nymphe mit Haaren aus Seetang,
« ein bockbeiniger Levschy,'der mit der frden Hand eine Quer-
fléte aus Schwanengebein an den Mund fuihrt, und

* ein Schlitten, der von drel Schwénen gezogen wird.

Mei sterinformationen:
Die Helden haben den gesuchten Zauberbrunnen gefunden.
Wenn den Helden Pardllelen zu dem Gemélde im Heiligtum
des Wohnpilzes auffalen, so vermuten Se richtig. Nur trégt
hier keine der Statuen ein Flllhorn. Wo die Statuen auf dem
Gemalde ein Fillhorn trugen, greifen se am Brunnen ins
Leere.
Aufgabe der Helden it es, die von Antaraleon im Hohlensystem
vertellten Fillhdrner zu bergen und diese wieder zuriick an
die ihnen vorbestimmten Pl&tze am Zauberbrunnen zu brin-
gen, um diesen zu aktivieren:
* das kristallene Fullhorn aus Antaraleons Wohnpilz (Sehe
Hohlenbereich C, S. 37) zur Statue der blinden Orima,
» das Fullhorn aus Perlmutt, das auf dem Grund des Hohlen-
s liegt (Sehe Hohlenbereich D, S. 38), in den Schof3 der
Nymphe,
* das weil%e Flllhorn aus Mammuton (Siehe Hohlenbereich
E, S. 39) auf den Schlitten mit den Schwénen und
» das Fullhorn aus Jade (Sehe Hohlenbereich 1, S. 43) in den
Arm des Levschy.
Sobdd das jewellige Fillhorn an sginem richtigen Platz i,
sprief¥en aus dem felsgen Unterboden dornige Kletterrosen
empor, die geisterhaft an der entsprechenden Figur empor-
wandern, se umschlie3en und dann ihre Knospen &ffnen.
Sobald dieser Prozess abgeschlossen i, fliefd aus dem jewelli-
gen Fullhorn schaumend und gurgelnd Wasser in das Becken.
Sind dle Fullhérner an ihrem Platz verankert, geht ein Ruck
durch dle Figuren, und die Statuen bewegen sch, indem de
den Wassergrom ihrer Fullhorner vereinigen. Die Hohle igt
nun von wundersamen Vogelgezwitscher erfillt, irgendwo in
der Ferne igt das Rauschen eines gewdtigen Kataraktes zu
héren, und die Wassermassen des Brunnens quellen iber den
Beckenrand und ergiefen sich Uber die Stufen hinunter zum
Hohlensee. Machen Sie nun mit dem Kapitel Ulfindeis Ret-
tungweiter (S. 44).

H.) Grotte der Visionen:

Mei sterinformationen:

Um diesen Uberfluteten Hohlenbereich zu durchqueren, be-
ndtigen die Helden praktischerweise die Schwanenbarke vom
Hohlensee, die zunéchst einmal hierher transportiert werden
muss. Ansonsten miissen Se dch halt etwas anderes einfdlen
lassen oder notfals schwimmen, wobel Se vermutlich Tele
ihrer Ausriistung zurticklassen mussen. Allerdings haben es
schwimmende Helden wesentlich schwieriger, mit den im fa-
genden beschriebenen Vorfalen zurecht zu kommen.
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Allgemeineinfor mationen:

Dieser grof¥rdumige, in seiner ganzen Breite Uberflutete Hohlen-
bereich igt an der Decke von Hunderten mehr oder minder méch-
tiger Stalaktiten Ubersdt. Wie steinerne Riesenfinger reichen de
teilweise bis zur Wasseroberfléche und bilden so ein verwirren-
des Labyrinth. Die Wasseroberfléche ist von gelsterhaftem Nebel
bedeckt, der je nach Schwingung der hier deutlich lauter erklin-
genden Meodie in Wallungen gerét.

Meisterinformationen:

In diesem Bereich des Grottensystems nehmen die Zauber-
kréfte der durch die Windorgel gehiiteten Elfenmelodie in un-
regelmalfigen Absténden visionére Gestalt an. Durch den
'Erkenntnisaspekt’ des Zauberliedes wirkt sch dies entfernt
wie das dfische Zauberlied WINDGEFLUSTER (Sehe Magie, S.
74) aus. Konkret manifestieren sich vor den Helden beim
Durchqgueren dieser Grotte folgende Bilder in dem geisterhaft
aufwallenden Nebel, die Sch mit erschreckender Klarheit und
beéngstigender Lautlosigkeit abspielen: :

* Ein pechschwarzes, filigranes und etwa eine Elle grof3es Le-
bewesen (das Lamifaar) mit nachtschwarzen Faterfligen,
spindeldirren Armen und einem tickischen, halbmensch-
lichen Gesicht wird von der Holden Ulfinddl auf eine Lich-

tung gelegt. Pl6tzlich wachst ein Eichensprosding aus dem

-
it

Erdboden, dessen Wurzdn das offensichtlich schreiende Ge-
schopfumschliefen. Er wachst sdbst dann noch, ds das ein-
geschlossene Wesen schon lange nicht mehr zu erkennen ist.

* Der fasche Firun-Geweihte, der vor einem schrecklich an-
zusehenden Reiter auf einem schwarzen Einhorn mit blutro-
tem Horn kniet. Der Finstere auf dem sdltsamen Reittier wirkt
at, grausam und gnadenlos. Eines seiner Augen dhnelt einem

schwarzen Schacht, durch den man die Unendlichkeit zu se-
hen glaubt.

GolterundKulte-Probe+ 5: DieHelden erkennen, dassessich
bei dem unbekannten Reiter um eines der IS Augen des Na-
menl osen, den héchsten Sendboten des Namenlosen auf Dere,
handeln muss (und dass die Misson des Geweihten offenbar
von grofdter Wichtigkeit ist).

Gotter & Kulte-Probe+ 12: Der Held igt sich darliber hinaus
sicher, in dem Reiter den verfluchten Zadig von Volterach zu
erkennen, von dem esin geheimen Schriften heif¥, dass er sait
Jahrhunderten immer wieder im Norden Aventuriens gesehen
wird.

* Allerich, der durch Wadspinnen von seinem Pferd gerissen,
eingesponnen und weggetragen wird.

NAMENLOSE DAMMERUNG
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Kurz bevor die Helden die Grotte zur Géanze durchquert ha:
ben, wird die wundervolle Windmelodie wieder durch Dis:
harmonien gestort. Sie haben ds Meister nun zwei Effekte zur
Auswahl, die dafiir sorgen sollen, die Kameradschaft und Loya
litdt innerhalb der Gruppe zu zerstéren.

Effekt 1:1m Nebel erscheinen plétzlich Bilder aus dem Unter-
bewusstsein einzelner Helden, die deren Schwéchen und BI6-
[3en schonungd os offenlegen. Das Erschreckende daran ist, dass
auch diese Bilder die Wahrheit, oder zumindest einen Tell da
von, darstellen.

Wenn einer |hrer Helden je einen anderen aus der Gruppe
bestohlen, belogen oder verraten haben sollte,.dann werden
die Disharmonien diese Geschehnisse visiondr aufdecken. Se
konnen hierzu auf den gesamten Erfahrungsschatz dler bis-
her mit Ihrer Gruppe gespielten Abenteuer zurlickgreifen.
Auch kleinere und grolere 'Diskrepanzen', die sich aus der
Vorgeschichte einzelner Helden und jenen Schilderungen er-
geben, die der betreffende Held hiervon bidang seinen Kame-
raden preisgegeben hat, lassen sch wunderbar dazu verwen-
den, um einen Keil des Misstrauens zwischen Ihre Helden zu
treiben. Typische Beispidle wéren ein offengelegter Mord, ein
Diebstahl mit Folgen, Vferrat an einem Nahestehenden und
dle anderen VVerfehlungen aus der Vergangenheit |hrer Hel-
den, Uber die diese lieber den Mantel des Schweigens legen
wirden (denken Sie auch an die in dieser Zeit gesteigerten
Jahzorn-Wertel hrerHelden!).

Effekt 2: Verfigen Ihre Heldenfiguren bedauerlicherweise Uber
keine sonderlich ergiebigen Hintergrundgeschichten und/oder
sollten Ihre Spider in diesem Abenteuer erstmals aufeinan-
dergetroffen sein, kdnnen Sie sich der folgenden Variante (evtl.
auch ds Erganzung) bedienen:

Aus dem wallenden Nebel vor den Helden 16t sich plétzlich
ein rabenschwarzer Vogd: ein riesiger Rabe, der in seinen Kral-
len einen menschlichen Schédel hdlt, dessen Augenhdhlen vio-
lett glosen. Ist es Golgari, der Todesbote Borons? Kurz bevor
der Sendbote des Todes das Boot der Helden erreicht, erklingt
eine unheimliche Stimme aus dem Schédd: "1hr habt euch zu
weit vorgewagt, Sterbliche! Nun ist es vorbei. Ubergebt eure
Sedlen dem wahren Fursten der Gotter!”

Achtung: Elfen sehen anstelle des Raben eine luchskdpfige J&

der dfischen Weltanschauung. Ein Novadi sieht Ras, den tod-
lichen Sandsturm der Khem, in seiner menschendhnlichen
Sandform. Ein Nivese glaubt Gorfangs Rachen zu sehen, hin-
ter dem die ewiggriine, aber von Schatten verdunkelte Ebene
leuchtet. Ein Waldmensch erkennt Kamalugs krallenbewehrte
Tatze, umschwirrt von den triumphierend (?) blickenden Gei-
gern der Ahnen. Ein Zwerg sieht nur flisternde Dunkel heit.
Lassen SelhreHelden nun jewellseineAber glauben-Vtobe+ 1

-

Auswirkungen namenloser Kakophonien:

gerin: Zerzal, die Unbarmherzige — das zerstérende Prinzip-

ablegen, und denken Sie wieder an diein dieser Zeit Uberdies
gesteigerten negativen Eigenschaftswerte Ihrer Helden. Ge-
lingt die Probe, werden die betroffenen Helden von panischem
Entsetzen heimgesucht (was-durchaus einen Sprung in das
knapp funf Schritt tiefe Wasser nach dch ziehen kann - und
zwar ohne sich |&stiger Rustungsteile zu entledigent).

Alle anderen Helden entlarven die Gestalt, s das wes Seist:
ein namenloses Trughild der Verfihrung, Heimsuchung und
Zerstorung. Dennoch wird se fiir aberglaubische 'Opfer' zur
schrecklichen Redlitét.

Die Auseinandersetzung mit der Gestalt ist daher im wesent-
lichen ein Kampf, den die Helden mit sich sdbst und ihren
Angsten auszutragen haben: '
¢ Jede Kampfrunde wird der Rabe mit seinem Schnabel zu-
hacken, und stetsist es einegel ungene Aberglauben-Probe, die
darUber entscheidet, ob der Vogd trifft: 1W+4 . (Wie oben
beschrieben sehen Anhénger anderer Glaubensrichtungen an-
dere Gestalten, die nach ihnen schlagen.)

¢ 'Gebannten' Helden bleibt nur die Wahl, verzweifdt ans
westliche Ufer zurlickzuschwimmen (Dauer ca. 30 KR) oder
den Kampf gegen den unheimlichen Sendboten aufzunehmen.
Indiesem Fall entscheidet stets einemi sslungeneAberglauben-
Probe, ob die Wedfe des Helden trifft. Insgesamt sind zwolf
Treffer auf diese Art und Weise ndtig, um das schreckliche
Zerrbild wieder in Nebel aufzul 6sen.

» Uberlebt der Held diesen Kampf, bleiben die Halfte der er-
littenen Schadenspunkte dauerhaft zuriick. Erleidet ein Held
auf diese Art und Weise mindestens 13 Punkte Schaden, wird
seinAber glauben-Wert fir den Ret diesesAbenteuers (undnach
Ihrer meisterlichen Entscheidung sogar flr 1éanger) um einen
Punkt gesteigert.

Helden, die sich nicht durch ihre von Aberglauben genéhrten
Angste haben einlullen lassen, kénnen ihren Kameraden mit-
tels folgender Hilfen zur Seite stehen:
* Durch intensive Gebete kann den Opfern insofern geholfen
werden, as dass deren Aberglauben-Wert fir die Dauer der
Auseinandersetzung um einen Punkt gesenkt wird. Allerdings
muss der Betende dem gleichen Glauben angehdren wie die
Helden, fir die er betet. Ein Gebet zu Rondrawird aso be-
spidsweise keinem Novadi helfen, eine Bitte an die Geister
der Ahnen keinem Elfen oder Zwergen.
* Ein Geweihter kann sich an einer Mirakel-Probe versuchen
(sehe Gotter, S. 87 f.). In diesem Fdl kann er die Héfte der
aufgewendeten Karmapunkte dazu einsetzen, den Aberglau-
ben-Wert des oder der Opfer um die entsprechende Punktzahl
zu senken.
Wird der AG-Wert eines Opfers dadurch um mehr as funf
Punkte gesenkt, steht dem betreffenden Helden.eine erneute
Aberglauben-Probe zu, bel deren Misdingen er die Erschei-
nung as schreckliches Zerrbild entlarvt.

J
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* Mittels einer erfolgreichen Probe auf das Taent Heilkunde
Seele sowie lautstarkem Zureden kann einem Opfer ebenfdls
etwas geholfen werden: Sein AG-Wert sinkt um einen Punkt.
* Ein Magier, der fest im Glauben ist, kann das Trugbild durch
einen ILLUSIONEN ZERSTOREN ganzlich beseitigen (Kosten: 12
ASP). Jedweder Einsatz von Kampfmagie gegen die Erschei-
nung schl&gt génzlich fehl. Das nehdiegendeANGSTE LINDERN
dirfte schon an der Unmdglichkeit scheitern, das panische Op-

N

fer 20 Sekunden ruhig zu halten. Die Radikamethode st It
nattirlich noch immer ein veritabler PARALU dar - gewirkt auf
den Kameraden -, nach dem die Gruppe nur noch die Zeit-
spanne abwarten muss, his die Kakophonien abklingen.

 Neben den oben genannten Methoden sind nur solche Hil-
festellungen moglich, die dem Opfer direkt zugute kommen,
zum Beispid indem man den Kameraden gegebenenfdls ganz
profan vor dem Ertrinken bewahrt. )

l.) Kaverne der Winde:

Allgemei nel nfor mationen:;

Nach dem Aufdtieg in diesen Bereich des Grottensystems befin-
den sch die Helden in einem riesigen, Uber 50 Schritt hohen
Felsendom. In seiner Mitte erhebt sch ds zentra-
ler Blickfang eine ebenso gewaltige wie er-
habene Konstruktion aus Uber zwanzig
kolossdlen, dicht an dicht stehenden
Krigtallsaulen, die innen alesamt
ausgehohit scheinen. Erst jetzt
entlarvt man die bis zu 15
Schritt hohe Konstruktion ds
das, was es igt: eine beein-
druckende Windorgel, die
den Helden schier den
Atem rauben dirfte. Nicht
nur, dass die glésernen
Saulen in Uber-
derischer Schon-
heit glitzern, im-
merfort  kreisen
Dutzende von séu-
selnden Luftikussen und
geisterhaften Wind-
elementaren in und um
die Orgel herum und
erzeugen so jene wun-
dervolle Melodie, die
die Helden schon st
Betreten des Héhlen-
systems vernehmen
konnten.

Im Hintergrund, nahe der Nord-
wand, ist eine weil%e, Uber zwel Schritt

hohe Statue aus weiRem Marmor zu erkennen, die einen ménn-
lichen EIf in fremdartiger, aber eleganter Kleidung darstellt, der
an einer beeindruckenden, ebenfalls aus Marmor gemeifRelten
Harfe mit zwdlf filigran herausgearbeiteten Saiten sitzt. Seine
linke Hand ruht auf einem griinen Flllhorn aus reinster Jade.

Soeziellel nformationen:
Spétestens jetzt wird den Helden die in der Kaverne lauernde

Gefahr bewusst: In dichten Kolonien wuchern und gedeihen
Uberdl in der Hohle dunkelgraue und von einem violetten Leuch-
ten umflorte Rattenpilze. Insgesamt sind es wohl Uber 300 Ex-
emplare, von denen fag dle die ausgewachsene Grofe von ber
zwel Fingern erreicht haben. Pi6tzlich geht eéin Ruck durch die
Pilzwucherungen, und die Kappen dler Rattenpilze
ziehensch—adsobesschbe dem Pilzteppich
um ein einziges Lebewesen handeln
wirde—miteinem schlammi-
gen und pumpenden Ge-
réusch zusammen. Nur
Augenblicke spéter federn
die Pilze mit einem eben-
so ekelhaften Gerausch
‘wieder auseinander und
setzen eine gewaltige, von
Hunderten Pilzen geborene
und aus sich sdbgt violett
leuchtende Sporenwolke
frei, die zlgig auf die
Windorgel zutreibt.
Als die klebrige Wol-
ke die Orgd erreicht
und mit den Wind-
elementaren insInne-
re der Rohren treibt,
veréndert sich die
Melodie schlagartig,
und es sind nun pl6tz-
lich wieder jene Kako-
phonien zu héren, die
den Helden nun schon sait
Stunden zusetzen.

Mei sterinfonnationen:

Ihre Helden sollten in der Lage sein, zu verstehen, warum es
in immer kirzer werdenden Absténden zu den Disharmonien
kommt. Beschreiben Sie, wie sich in dieser Zeit der Pilzteppich
ausbreitet und wie vid Mihe es den Windelementare bereitet,
die Rohren stets wieder 'durchzupusten’. Ja, se sollten sogar
das Vergehen eines der Luftikusse schildern. Hier findet of-
fenbar ein Wettlauf statt, den die Elementare bad verlieren
werden.
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Sobad sch die Helden der Statue, der Orgel oder den Pilzen
ndhern (in der erkennbaren Absicht, diese zum Beispid mit-
tels Feuer zu zerstoren), wird sch jener namenlos-ddmoni-
sche Aspekt manifestieren, der sait dem Eindringen des in-
zwischen eingekerkerten Lamifaarswie ein unsichtbarer Geist
in der Kaverne lauert: Die Pilze kriimmen sch ein weiteres
Ma wie unter Krampfen zusammen und schleudern den Hel-
den eine Sporenwolke entgegen, die sich direkt vor ihnen zu
einem violett-nebul 6sen Wesen von entfernt pilzartigem Aus-
sehen, violett glihenden Augen und drei seilartigen Tentakeln
verdichtet (Werte siehe unten).

Sollte den Helden dennoch ein Schlag gegen die Rattenpilze
gelingen, machen Sie der Gruppe deutlich, dass dies héch-
stens ein Etappensieg von kurzer Dauer sein wird.

Die Statue mit dem leicht herausnehmbaren Fullhorn stellt
natUrlich Antaraleon selbst dar und deutet auf ein Résd hin,
das zu enthtillen den Helden vidleicht irgendwann in der Zu-
kunft vergdnnt sein mag. Denn eine Probe +9 auf'Geschichts-
wissen bzw. aternativ auf Magie\unde lasst den betreffenden
Helden beim Anblick der Harfe an eine Abbildung denken,
die er irgendwann einmal in einem Folianten entdeckt hat. In
dem Wl zer wurde ein rétselhaftes Instrument diskutiert, das
vor Uber 20 fahren in Warunk gefunden wurde. Es konnte ne-
ben den zwdlf magischen Winden: .auch noch eine Windhose
rufen und versank angeblich kurz nach seiner Entdeckung im
Radrom. Die Rede igt von der legenddren Warunker 'Harfe
der Winde, die den Gelehrten bis heute Rétsd aufgibt... (fir
DSA-Veteranen: In den Fangen des Damons, S. 24 und 54,
sowie Der Kriegder Magier, S. 50).

Sporen-Wesen

MU - LE 30-60* AT 3x11* PA 3x8" RS0

SP 1W+2** GS 6 WIR 10

*) Je nach Machtigkeit lhrer Gruppe sollten Sie einen LE-Wert
des Wesens zwischen 30 und 60 ansetzen. Alle Waffen, die
durch Stich oder Schnitt verletzen (Stichwaffen, Schwerter,
Scharfe Hiebwaffen ...) richten gegen das nebulése Wesen nur
einen Punkt Schaden an, grof3flachige Hiebwaffen (stumpfe
Hiebwaffen, groRe Axte, Stabe ...) nur die Hélfte des eigentlichen
Schadens, einzig magische und gesegnete Waffen sowie Kampf-
zauberei vermdgen das Wesen in voller Hohe zu verletzen.

*¥) Das Wesen kann jeweils dreimal pro Runde angreifen und
parieren. Gegen seine Angriffe hilft nur Ausweichen. Ein Held,
der durch den Schlag eines Sporententakels 7 oder mehr SP auf
einmal erleidet, sieht sich einem erfolgreichen Angriff auf seine
Atemorgane ausgesetzt. In diesem Fall muss er zusatzlich eine
Probe auf KL und IN bestehen, oder er wird fur 1W6 KR von
Namenlosen Zweifeln gepackt, die ihn - benommen und unfahig,
eine Entscheidung fir oder gegen seine Kameraden zu fallen -
in eine schwere Glaubenskrise stiirzen. Gelingen dem Wesen
insgesamt drei dieser Angriffe, wird sich der Held ebenfalls auf
seine Kameraden stiirzen, in der festen Absicht, den 'Zwolf-
gotter-Buhlen' das Mark aus den Knochen zu schneiden. Diesen
Zustand kann der Betroffene erst Gberwinden, wenn die Elfen-
melodie wieder erklingt, ein Geweihter die Zwolfe um ein Wunder
bittet oder ein Zauberkundiger mittels Zauber vom Kaliber eines
BANNBALADIN eingreift.

Wird ein Geweihter Opfer eines einzigen dieser Angriffe auf die
Atemorgane, reicht dies aus, ihn in wirgenden Krampfen fiir 20
KR zu Boden gehen zu lassen. Mit einer Wahrscheinlichkeit von
1-5 auf dem W20 erkrankt er in den nachsten Tagen an den
Zorgan-Pocken. Einzig ein StoRgebet, das W20+5 KP kostet,
kann das Opfer unmittelbar von dem Sporenbefall und seinen
Auswirkungen reinigen.

Ulfindels Rettung

Soeziellel nformationen:

Irgendwann wird der Zeitpunkt gekommen sein, an dem die
Helden dle Flllhoérner gefunden und am Zauberbrunnen ver-
ankert haben. Sobdd sich das Tor zu Ulfindels Feenreich getiff-
net hat und die Zaubergerte der Holden in das gurgelnde Wasser

des Brunnens getaucht wird, manifestiert sich in der Luft direkt -

Uber dem Brunnen die zauberhafte, von zahlreichen Schmetter-
lingen umflatterte Gestalt der Holden. Die Fee wirkt wie neuge-
boren. Milde blicken ihre wasserblauen Augen auf die Helden
herab: "Wer s2d ihr, meine Retter?'

Mei sterinformationen:
Den nun folgenden Diaog in Ganze darzustellen, wiirde den
Umfang dieses Bandes sprengen. Beachten Sie, dass Se die
meisterliche Aufgabe haben, ein iberderisches, spharenhaftes

Wesen von fagt gottgleicher Macht darzustellen. Ulfindel macht
zwar einen entriickten Eindruck, doch ist Ihr Geist von fest
brillanter Schérfe. Gewalt in jeder Form ist der Holden so framd
wie einem Stein das Atmen.

Die Begegnung soll den Helden einerseits dazu dienen, des
bisher Erlebte aufzuarbeiten, die Gruppe andererseits aber auch
zum Showdown des Abenteuers filhren.

Sollten die Helden Ubrigens nicht von sch aus daraufkom-
men, die Gerte in das Wasser zu tauchen, so spiiren se, wie
der Gegenstand von merkwirdigem Eigenleben erfiilt in de
Richtung des sprudelnden Elements zuckt.

Soeziellel nformationen:
Folgende Informationen sollten im Gesprach mit Ulfindel Er-
wahnung finden:
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* Die Holde wird den Helden, nachdem diese sch vorgestellt
haben, den Grund fur den Bund mit dem Elfen Antaraleon und
spéter mit den Baronen von Falkenwind erkléren (sehe Der Feen-
pakt, S. 7). Ulfinde betont, dass dieser Bund geschmiedet wur-
de, um die hochelhsche Melodie in der Kaverne der Winde fur
die Nachwelt zu bewahren und um einen Elfenkrigtal zu ver-
wahren, den se einzig und alein an Allerich (oder einen seiner
Nachfolger) Ubergeben kann und darf

» Die sphérische Melodie, die in den Feengrotten erklingt, wur-
de von den Hochelfen Simyalas zu einem speziellen Zweck ge-
schaffen. Doch der eingt geschlossene Bund verbietet Ulfindel
zu verraten, zu welchem Zweck— dafir ist die Zeit noch nicht
reif Die Holde betont, dass die Zaubermelodie und der in ihrem
Feenreich verborgene Elfenkristal Teil eines dfischen Geheim-
nisses i, das unmittelbar mit der Elfenstadt Smyada in Verbin-
dung steht und von dem auch das Schicksal der Menschen ab-
héngt.

 Ulfindd l&sst die Helden wissen, dass im Verborgenen ein
Kampf der Unsterblichen begonnen habe, der schon in Kirze
(was immer eine Holde darunter verstehen mag) seine Entschei-
dung fordern wird. Dann werde sich zeigen, ob die 'Macht ohne
Namen' erneut die Herrschaft Uber die Wdt der Sterblichen an-
treten werde. Das Geheimnis Simyaas werde Uber Wohl und
Wehe der Sterblichen entscheiden.

« Ulfindel betontj dass sie unbedingt den Bund mit Allerich er-
neuern muss, da sich das Jahr schon bald dem Ende entgegen-
neigt und sSe dann nicht erneut wieder in diese Wdt treten kann.
Und nicht nur das. Einzig Allerich kann und darf Se den ge-
heimnisvollen Elfenkristall Ubergeben, der mit seinem Tod fir
immer verloren sein wird.

Geraten die Helden ins Grubeln, sollten Sie nun die Katze aus
dem Sack lassen. Denn der Einfluss feeischer Zaubermagie hat
dazu geflihrt, dass die Zeit in den Grotten anders ds drauf3en
vergeht. Konkret bedeutet dies nichts anderes, ds dass in Kiirze
das Jahr zu Ende geht (wobe auch die Holde dsjensatigesWesen
nicht wei3, ob die Finf Namenl osen Tage kurz bevor stehen oder
bereits begonnen haben ...).

* Die Helden sollten der Fee spétestens jetzt von den bisherigen
Erlebnissen und vor dlem den Bildern um Allerichs Schicksal
aus der Grotte der Visionen berichten.

Die Holde wird nun so etwas wie Erschrecken zeigen und den
Helden vom Eindringen des Lamifaars berichten, den se einst
in das Wurzelwerk einer méchtigen Eiche gebannt hat. Natiir-
lich ist ihr klar, dass die Gegner ein essentielles Interesse daran
haben, das Feenwesen zu befreien, um zu erfahren, wo sch die
Grotten und damit die hochelfische Zaubermelodie befinden.

* Die Fee vermutet, dass sich die Gegner dort befinden, wo sie

einst das Lamifaar verbannte. Auf3erdem sa damit zu rechnen,
dass Allerich inzwischen Ubelsten Manipulationen ausgesetzt
werde. Die Fee macht den Helden klar, dass se sdbst aber zu
geschwécht sai, um Allerich persdnlich zu hefen.

* Die Holde greift nun zu der magischen Querfléte aus der Hand
der Levschy-Statue und erklért den Helden, dass mit hoher Wahr-
scheinlichkeit nur die gehiitete Zaubermelodie salbst Allerich
noch retten kann. Ulfindd streicht dreimal Uber die Querfléte
und Ubergibt jenem Helden das Instrument, der den héchsten
Tdentwert in Musizieren besitzt. Von nun an ig der Fléte fir
einen Zeitraum von drel Tagen jene Meodie zu entlocken, die
den Helden inzwischen Uberaus vertraut sein dirfte: Antaraleons
Zaubermelodie.

* Vo dlem macht se den Helden bewusdt, dess die Fléte kei-
nesfdls in die Hande der Gegner fdlen daf, da diese af diese
Art und Weise ebenfals in den Besitz der Me odie geraten wiir-
den.

» Wenn die irritierten Helden nach dem Grund fir dieses unge-
heuerliche Risko fragen, macht Ulfindel der Gruppe noch ein-
ma Klar, dass Allerich mehr ds nur ihr Anker' in dieser Wt it
Nur ihm dlein (oder seinem Nachfolger) daf se die Geheim-
nisse der Feengrotten anvertrauen. Und nur er ist in der Lage,
se zu rufen, wenn die Zeichen ihr Eingreifen verlangen.

Ulfindel wird die Helden nun auffordern, sich an dem Wassr
des Feenbrunnens zu erfrischen, der den Helden die vdlle Lebens
energie und bis zur Héfte ihrer Astralenergie zuriickgewinnen
l&sst. Anschlief3end ruft sie den jungen Wadschrat herbel (der
tatsachlich treu die viden Tage vor den Feengrotten gewartet hat)
und tragt ihm auf, die Helden zu jener Stdlle zu fuhren, an der
seeing das bdsartigen Lamifaar verbannte: eine Seleim Reichs:
fordt, die etwa eine halbe Tagesreise entfernt liegt und an der Sch
das Schicksd der Feengrotten entscheiden wird.

Mit den Worten "Rettet den jungen Allerich und fihrt ihn zu
mir!" werden die Helden nun auf den letzten und entscheiden-
den Teil ihrer Mission geschickt.

( Die Zauberfléte \
Neben dem Umstand, dass der Fl6te fir einen Zeitraum von
drei Tagen Antaraleons Zaubermelodie zu entlocken it er-
hoht das Instrument den Musizieren-Wert des jeweiligen
Helden auf bis zu 5 Punkte. Besitzt der Held bereits einen
héheren Wert in diesem Talent, verandert er Sch nicht. Er
bleibt sogar dann gleich, wenn der Held sich nur auf ein
anderes Instrument versteht. Auch dies ist ein Aspekt der
Feenmagie, die der Querfldte innewohnt. D
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V: er pi nnenbaum

Mei sterinfor mationen:
Spétestens wenn die Helden wieder das Licht von Praios' auf-
gehender Sonnenscheibe auf ihrer Haut splren, werden se
wissen wollen, wieviel Zeit inzwischen genau vergangen ist.
Doch auch hier, tief im Reichsforst und abseits jedweder
Zivilisation, exigtieren keinerlei Mdglichkeiten,
einen genauen Zeitpunkt zu bestimmen.
Einzig wenn die Helden daraufkommen,
den jungen Waldschrat zu befragen, er-
halten se Gewissheit: Der erste der
finf Namenlosen Tage ist be-
reits angebrochen.

Soeziellel nformationen:
Mit Hilfé desjungen Wdd-
schrats wird es den Hel-
den nicht schwer fdlen,
gegen Spétnachmittag
jene Lichtung zu errei-
chen, auf der die Holde
eing das bosartige Lami-
faar eingekerkert hat.
Doch welch, groteske Vea-
anderung it auf-dem Platz
vor sich gegangen?

Von ihren Vergecken aus
kénnen die Helden sche-
menhaft eine etwa 15
Schritt hohe Eiche erken-
nen, die am oberen Ende d-
fenbar von einem Blitz gespalten
wurde. Doch dies i nicht das einzig
Besorgniserregende: Der gesamte Baum

ist Mittel punkt eines dichten Kokons klebriger Spinnweben, der
die Eiche wie einen weif3en Panzer umgibt. Zu dlen Seiten hin
ziehen dch Spinnenfaden zu den Nachbarbdumen und verle-
hen dem Ort den Charme einer lauernden, eigens fir die Hel-
den angelegten Falle.

Pl6tzlich ist an einer Stelle nahe des Baumwipfels eine Bewe-
gung auszumachen. Aus einem dunklen, fast mannshohen Loch
krabbelt eine der schreckenerregenden Waldspinnen aus dem
Spinnenbau und |&uft Gber eine aus Asten und Spinnweben an-
gelegte Briicke in zehn Schritten Héhe auf einen Nachbarbaum
zu, wo Se im Geést verschwindet.

Mei sterinfor mationen:
Natlrlich hat Mordrag, der Geweihte des Namenlosen, seine
von ihm kontrollierten Waldspinnen dazu veranlasst, diesen
'Stitzpunkt' zu errichten. Den Helden sollte klar sein, dass

die offensichtlichste Méglichkeit - ndmlich des gesamte Ge-
spinst abzufackeln — von vornherein ausscheidet. Schlie@lich

ist zu erwarten, dass Sch Allerich in dem riesigen Bau aufhét
und dieser dann mit Sicherheit in den Flammen umkommen
wirde. Helfen Se den Helden nétigenfalls mit &-
ner KL-Probe auf die Spriinge, damit Se diese
Gefahr erkennen.
Die zweite naheliegende Maglichkeit,
sich 'irgendwie' mittels Magie oder
scharfer Schwerter einen Weg ins In-
nere des Spinnengeflechts zu,
scheidet insofern aus, ds dess
der 'Bau’ mit seinen Hoh-
lungen einem Sembel-
quast, dem beriihmten
Warunker Kése, ah-
nelt. Durch diese

B HP 1 ol gmetnode

im Innern zu errei-
chen, ohne sofort
dle Feinde im In-
nern auf einen
Schlag auf sich aif-
merksam zu ma
chen, durfte ein Ding
der Unmdéglichkeit
darstellen.
Fdls ein zauberkundiger
Held den druidischen
NEBELLEIB beherrscht, ist das
eine gute Moglichkeit, um den Bau
as Nebelschwade zu erkunden: Ein Ein-
dringen der ganzen Gruppe zur Befreiung Allerichs kann es
trotzdem nicht ersparen.
Tatséchlich bleibt der Gruppe vermutlich nichts anderes Ub-
rig, ds heimlich in den Spinnenbau einzudringen und All-
erich auf diese Art und Weise zu befréien. Da das gesamte
Gespinst aulfen von Uberaus klebrigen Féden und Netzen
umgeben ist, gibt es Uber kurz oder lang nur die Moglichkeit,
den oben schon erwahnten Nachbarbaum zu erklimmen (Klet-
£«77-Probe+6). Von dort aus gilt es, die groteske Luftbriicke
zu erreichen, Uber die man in 'die Hohle des Léwen' eindrin-
gen kann.

NatUrlich muss es den Helden vorher gelingen, die schon be-
obachtete Waldspinne auszuschalten, die sich am Nachbar-
baum as Wéchter eingenistet hat (bei hoherstufigen Helden,
sollte die Anzahl der Spinnen auf bis zu drei hinaufgesetzt
werden) Weiter geht es anschlief?end bei Kammer 1.
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Die schon etwas dezimierte Spinnenkolonie im dem von den
Helden aufgestdberten Bau steht unter der latenten Kontrolle
Mordrags, dem Geweihten des Namenlosen. Die Verhdtens
weisen der Spinnen gleichen daher nicht unbedingt jenen, die
man von normalen Exemplaren ihrer Art erwarten wiirde.
Be dlen Spinnenbegegnungen im Bau gilt daher generell, dass
Helden, die nicht durch Zauber wie VISIBILI, HERR UBER DAS
TIERREICH, SANFTMUT oder SOMNIGRAVIS V orkehrungen treffen,
sofort angegriffen werden. Erst wenn sich eine Spinne einer
Ubermacht gegeniibersient (und mindestens 5 KR gekampft
hat), wird Se versuchen, zur néchstgel egenen Kammer zurtick-
zuweichen, um ale dort befindlichen Artgenossen zu Hilfe zu
holen.

In einigen Kammern besteht Uberdies durch die Erschiitte-
rungen eines Kampfes die Gefahr, dass weitere Spinnen vor
Ablauf der 5 KR angelockt werden. Insofern kann fiir die Hel -

Vom Kampf gegen die Waldspinnen | A

den im Bau eine Art Partisanentaktik hilfreich sein, einzelne
Spinnen in 'gesicherte’ Bereiche zuriickzul ocken, um dort den
Kampf gegen Se aufzunehmen, anstatt zu riskieren, dass durch
eine Art Dominoeffekt bald die ganze Kolonie auf se aufmerk-
sam wird.

In Kammer 5 kdnnen die Helden auf einen Trick aufmerk-
sam werden, die Waldspinnen mittels Rattenpilzen in Schach
zu halten. In diesem Fal sind die Helden Uberal vor Angrif-
fen gefeit, aul3er in der Wabe mit der Mutterspinne (Kammer
9) und bei den Spinnen nahe des Gefangnisses des Lamifaars
unter der Erde.

Normale Waldspinnen

MU7 LE20 AT9 PA O RS1 TP 1W+1*

GS3 WR7 GW14

*) Waldspinnen sind nicht giftig, siehe auch Bestiarium, S. 202.j

Der Spinnenbau

Mei sterinfor mationen:

Der gesamte Bau i von einem Geflecht aus innen milchig
triib erhellten Kammern und réhrenartigen Gangen efllt (Se
he Ubersichtsplan auf'S. 48), die so angelegt sind, dass sich
auch Menschen in ihnen bewegen kdnnen.

Innerhalb der réhrenartigen Génge kann jewells nur ein Held
gegen einen Gegner kampfen. Dabel gilt aufgrund der un-
glicklich hockenden oder liegenden Position, in der Sch der
Held meist befindet, ein Abzug auf AT, PA und Ausweichen
von mindestens einem Punkt.

Innerhalb der Kammern, die allesamt die Hohe grof3erer Rau-
me haben, igt fir bis zu maximal drei Helden ein Kampf unter
normalen Bedingungen mdglich. Einzig der Einsatz platzrau-
bender Zweihandwaffen verbietet sich auch hier vollsténdig.
Den einzigen Vorteil, den das feste, innerhalb der Réhren und
Kammern nicht (!) klebrige Gespingt bietet, ist der schdlschluk-
kende Effekt.

Kammer 2

Allgemei nel nfor mationen:;

Wieder eine nahezu kugelrunde Wabe von 3 Schritt Durchmes-
s, in der auf umsponnenen Asten und Rinden &in halbes Dut-
zend violett leuchtender Rattenpil ze wachsen. Eine weitere Rthre
fuhrt zu Kammer 3.

Meisterinformationen:

Wenn die zwei Wadspinnen aus Kammer 3 noch nicht ange-
griffen haben, muss jeder eindringende Held eine Schieichen-
Probe+5 ablegen, oder er lockt diese Tiere an, die nun eben-
fdls sofort angreifen (Werte: siehe oben).

Die einzige weitere Gefahr geht von den Rattenpilzen in die-
ser Wabe aus, die von den Helden wieder eine Probe MY Selbst-
beherrschung abverlangen, um sch nicht an diesen faszinie-
renden Objekten zu vergreifen.

Kammer 1 Kammer 3

Allgemeinel nformationen: : Allgemei nel nformationen:;
Eine nahezu kugelrunde, leerstehendeWabevon 3 Schritt Durch- ~ Durchmesser der Kammer: siehe Kammer 1.
messer. Von hier aus fihren zwel Rohren jewells zu Kammer 2

und Kammer 4. Soeziellel nformationen:
Hier halten dch zwel dunkel behaarte Waldspinnen alf, die mit
Mei sterinfor mationen: dem Verzehr eines eingesponnenen Fuchses beschéftigt sind, der

Jeder Held muss nach Betreten des Baus eine Schleichen-Vxo-  noch immer zuckt.
be ablegen, oder er lockt die zwei Waldspinnen aus Kammer 3
an, die sofort angreifen werden (Werte: siehe oben).
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Meisterinformationen:
Ist es noch nicht zu einer Begeg-
nung mit den Spinnen gekom-
men, greifen diese an, sobald
auch nur ein Held seinen Kopf
in die Kammer steckt (Werte:
siehe oben). Der Fuchs lebt zwar
noch, bietet aber ein erbarmens-
wertes Bild. Allein ein sofortiger g
Heilzauber, der ihm mindestens .- =
10 LP zuriickgibt, kann ihnvor | .
dem qualvollen VVerenden retten.
Dieswére dlerdings eine durch-
aus phexgefdlige Tet, die Se bei
Gelegenheit entsprechend ho-
norieren sollten.

Kammer 4

Allgemeinel nfor mationen:

In dieser leicht ovalen Kammer &
von 3 ma 4 Schritt Grundflache
wachsen auf’ umsponnenen Asten
Zwei weitere, violett leuchtende
Rattenpilze. Zwei Réhren fuhren
einersaits zu Kammer 5, anderer-
sats zu jenem Rohrenabschnitt,
der zu 7 und 8 fihrt.

Speziellel nformationen:
In der Kammer (nahe der Rohre |
zu 5) liegt eine von Spinnweben |-
Uberzogene, abgerissene Dolch-

< 28chriee T

EARY '

¢ DerSpimnenbaum ~~ ©

scheide aus Leder.

Meisterinformationen:
Vo Betreten dieser Kammer ist eineSich Ver stecken-Probenot-
wendig (fdls der Held nicht durch Zauber geschiitzt ist). Ge-
lingt Se, kann der vorderste Held gerade noch der Entdek-
kung durch eine Spinne entgehen, die aus der Réhre zu 7 und
8 in diese Kammer kriecht. Die Waldspinne wird in diesem
Fal direkt in die Rdhre zu Kammer 5 welterlaufen. Misdingt
die Probe, stellt sSch die Spinne umgehend dem Held zum
Kampf, wobei se nach finf KR von einer weiteren Spinne aus
Kammer 5 Unterstiitzung erhélt.
Generell gilt, dass jeder Held, der diese Wabe betritt, sofort
eineSchlel chen-Prohe+ 3 ablegenmuss, umzuverhindern, dass
er eine Waddspinne aus Kammer 5 herbellockt.
Die Dolchscheide stammt von einem menschlichen Opfer (der
Jagerin Karlya), das nach Kammer 5 verschleppt wurde.

Kammer 5

Allgemei nel nfor mationen:;
Von dieser leicht ovden Kammer mit 3 mal 4 Schritt Grundfl&a
che fuhrt eine weitere Rohre zu Kammer 6.

Speziellelnformationen:

Im Raum liegen drei weillliche Kokons, in denen sich offensicht-
lich noch Iebende Nahrung befindet. In der Kammer hélt sich
eine weitere Wa dspinne auf (eine weitere, wenn die Helden diese
in Kammer 4 haben passieren lassen).

Meisterinformationen:

Fdls noch nicht geschehen, wird auch diese Waldspinne so-
fort angreifen, wenn dem vordersten Held keine kombinierte
SchleichenundS chVer stecf(en-Probe(jewells+4) gelingt.

In einem Kokon befindet sich ein junges Rehkitz, im zweten
ein Murmeltier. Der dritte Kokon hat jedoch menschliche Um-
risse. Tatsachlich befindet sich in ihm die noch |ebende Xge-
rin namensKarlya (LE: 10), die vor zwei Tagen von den Spin-
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nen eingefangen wurde. Die Frau ist vom Erlebten gezeichnet
und dem Wahnsinn nahe. Sobald Se befreit wird, wird Se —
wenn die Helden nicht aufpassen — ds erstes hysterisch zu
schreien und zu weinen beginnen. Reagieren die Helden nicht
schnell genug (Zauberei, Bewusstlosschlagen oder beruhigen-
des Zureden mittels einer Heilkunde Seele-Vxob€), lockt dies
umgehend 1W6 Jungspinnen aus Kammer 6 sowie zwei wel-
tere Spinnen aus dem Innern des Baus an.

Soeziellel nformationen:

It die verstorte Jagerin erst einmal versorgt, kann sie berichten,
dass se vor einigen Stunden in der Kammer eine hamische,
mannliche Stimme vernommen hat, ds eine der Spinnen aufihr
herumkletterte (der Geweihte Mordrag). Befragen die Helden
se nach dem Gesagten, kann se sich daran erinnern, dass der
Fremde irgend etwas wie "Ruhig, meine Kleine. Sieh den Rilz!"
sprach.

Meisterinformationen:
Mordrag sprach bel seinem Rundgang nattirlich nicht zu der
eingesponnenen Jagerin, sondern zu der angriffdustigen, auf
ihr hockenden Waldspinne. Wenn die Helden kurz nachden-
ken, kdnnen sie daraufkommen, dass die eingesponnene J&
gerin, die in ihrem Kokon nahezu blind war, eindeutig nicht
gemeint sein konnte.
Tatséchlich besteht einer von Mordrags Tricks, die zahlreichen,
latent beeinflussten Spinnen in Schach zu halten, darin, ih-
nen einen der (hypnotisch) leuchtenden Rattenpilze vorzu-
halten. Dieser Kniff kann— sieht man davon ab, dassdie Pilze
sebgt ebenfalls eine nicht zu unterschétzende Gefahr darstel-
len — auch die Helden vor weiteren Angriffen bewahren.

Kammer 6

Allgemei neinfor mationen:
In dieser grolRen Wabe mit 4 mal 5 Schritt Grundfléche befinden
sich etwas Uber 50 weifdiche Spinneneier.

Soeziell el nformationen:

An den Wanden der Kammer laufen und hangen fas ein Dut-
zend frisch geschlpfte und &uRerst hungrige Waldspinnen. Die
Grof3e der Spinnen reicht von Hand- bis Unterarmgrofie.

Meisterinformalionen:
Jeden tiefer in die Kammer eindringenden Helden werden die
Jungspinnen ds Nahrungsquelle ansehen und daher angrei-
fen. Da de hierzu ingtinktiv unter etwaige Ristungen krie-
chen und ihre Bisse direkte Schadenspunkte verursachen, ist
dies keine ganz ungefahrliche Angelegenheit. Erwdhnenswerte
Besonderheiten hat die Kammer nicht vorzuweisen.

Jungspinnen

MU- LE3-5 AT5 PAO RSO SP1-2 GS2 MR 1

Kammer 7

Soeziellel nformationen:

Diese langliche Kammer von 4 Schritt Durchmesser ist leer bis
auf die Reste eines Kokons sowie mehrere starke Féden, die wie
Ketten von den weildichen Wéanden hangen.

Soeziellel nformationen:

Am Boden der Kammer liegt eine Holzschiissdl samt Loffd. Sehr
leise ist von irgendwoher unheimlicher, kehliger Gesang zu ho-
ren, der mal lauter, mal leiser wird — aber nach einiger Zeit wie-
der verstummt.

Meisterinformationen:

An einem reich verzierten Stiefel, der noch in den Resten des
Kokons gteckt, ig ersichtlich, dass in dieser Webe Baron All-
erich gefangengehadten wurde. Speisereste in der Holzschiissel
lassen auf ein Pilzgericht schlieffen (Rattenpilze). Den Hel-
den wird zunéchst nichts anderes Ubrig bleiben, ds Mutma-
lBungen anzustellen, was hier passiert sein kénnte. Tatsachlich
wurde Allerich tagelang gewaltsam mit Rattenpilzen ernahrt,
so lange, biser derart vom Namenl osen Zweifel zermirbt wur-
de, dass Mordrag keine Probleme mehr damit hatte, ihn auf-
seine Sdte zu ziehen.

Dies igt die eigentliche Uberraschung, die auf die noch ah-
nungslosen Helden wartet — denn Allerich ist in seinem jetzi-
gen Zustand Uberaus erpicht darauf, seinem Entfihrer zu hel-
fen. Vbn ihm und Mordrag stammt auch der Gesang, der un-
ten vom Wurzelwerk bisin diese Kammer vordringt— und der
einzig und alein zum Zid hat, das unheimliche Lamifaar zu
befreien.

Kammer 8

Allgemei neinfor mationen:

Von der Decke dieser Wabe, die eine Grundfléche von etwa 3x4
Schritt hat, und quer durch sie hindurch sind zwei klebrige Net-
ze gespannt.

Soeziellel nformationen:

Auf einem freiliegenden Agtstiick der Eiche erhebt sich ein mit-
telgroRRer Rattenpilz, vor dem eine Waldspinne hockt. Eine Réh-
re flhrt schrég nach unten zu Kammer 9, eine andere schrég
nech oben zu Kammer 10.

Meisterinformationen:

Die Spinne scheint in die Kammer vordringende Helden zu-
nachst nicht zubemerken. Einegel ungeneS nnenschérfe-Pro-
be erweckt den Eindruck, as ob das Tier mit seinen zahllosen
Augen fasziniert in der Betrachtung des violett schimmernden
Pilzes versunken igt (die zweite und letzte Mdglichkeit, inmit-
ten des Baus auf den Trick mit den Pilzen aufmerksam zu
werden).
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Erst wenn der erste Held die Kammer ganz betreten hat und
ihm eine Schleichen-Probe +3 misdingt, wird das Tierauf den
Eindringling aufmerksam — und ihn umgehend angreifen.
Bewegungen in dieser Kammer snd dlerdings tberaus tik-
kisch. Einem Helden, dem bel Durchquerung der Wabe keine
Gewandheits-Probe+ 3 gelingt, zerreif3t einen der gespannten
Féden, so dass sich auf ihn eines der beiden klebrigen Netze
niedersenkt.

Ein in eéinem Netz gefangener Held kann sich nur befreien,
wenn ihm (oder einem seiner Kameraden) in zwei aufeinan-
der folgenden Kampfrunden jeweils eine GE- und eine FF-
Probe gelingt. Solange er im Netz verheddert ist, kann das
Opfer nur mit der Halfte seines AT und PA-Wertes kdmpfen.
Im Fale eines Kampfesin dieser Kammer besteht jede KR eine
50%ige Wahrscheinlichkeit, dass eineweitere Spinne aus9 oder
10 herbeigel ockt wird.

Kammer 9

Allgemeineinfor mationen:
Eine kugelrunde Kammer von 5 Schritt Durchmesser.

Soeziellel nformationen:

In dieser Kammer befinden sich die Mutterspinne— eine Wald-
spinne, die grofer (und gefahrlicher) it ds die Spinnen, denen
die Helden bidang begegnet snd — und zwei weitere normale
Waldspinnen.

Meisterinformatiohen:
Die Mutterspinne ist etwas intelligenter ds ihre Artgenos-
sinnen, aber nicht, auch wenn der Begriff dies nahe legt, die
Konigin des Baus, wie dies beispidlsweise be Bienen oder
Wespen der Fall wére. Und der Gedanke, dass Se zu den le-
gendéren Tierkonigen gehort, der manchen Helden vidleicht
kommen konnte, ist zum Gliick einigermalien abwegig.

Mutterspinne

MUH LE35 AT11 PAS5 RS2 TP 1W+4 GS3 MR8

Kammer 10

Allgemeinel nformationen:
Aus dieser Kammer von 3x 3 Schritt GroRRe fuhrt eine weitere
Rohre geradewegs nach oben zu Kammer 11.

Foeziellel nformationen:

Hier befinden sich drel Waldspinnen, die mit dem Verzehr enes
eingesponnenen Frischlings beschéftigt sind. An der Decke der
Wabe befinden sich vier Kokons, die alesamt noch lebendeWad-
tiere umschlief3en.

Mei sterinfor mationen:
Mordrag hat defir gesorgt, dass sich hier immer drei Spinnen
aufhalten, die den Weg nach oben absichern sollen. In den Ko-
kons befinden sich ein Hase, ein Dachs, eine kleine Wildkatze
sowie einer der Jagdhunde, die die Helden von Fakenwind
her kennen. Alle Tiere geben noch schwache Lebenszeichen
von sich. Der Frischling hingegen i tot.

Kammer 11

Allgemeinel nformationen:

Diese nur 2 Schritt durchmessende Wabe schliefdt sich direkt an
einen verkohlten Spat am oberen Ende des Stamms der vam
Blitz gespaltenen Eiche an. '

Foeziellel nformationen:

Aus dem Spdt ist deutlich unheimlicher, mehrstimmiger Ge-
sang zu horen, der den Helden einen Schauer des Entsetzens
Uber den Riicken jagt.

Mei sterinfonnationen:
Ergt jetzt it ersichtlich, dass der Stamm der Eiche hohl ig.
Kingtlich in seine Innenseite eingelassene Hol zsprossen fiih-
renvon hier ausin die Tiefe, direkt zum Wurzelwerk des Ba-
mes— und damit zum Final e dieses Abenteuers!
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Soeziellel nformationen:

Wenn dch die Helden vorsichtig einen Weg durch den ausge-
héhlten Stamm der Eiche nach unten bahnen, gelangen se in
eine durch Ollampen diister-violett erleuchtete Hohle unter der
Erde. Am Ende der sich unter den Helden auftuenden Offnung
ist eine Strickleiter zu erkennen, die bis auf den Boden der Hoh-
lung fiihrt und von der aus man einen hervorragenden Uber-
blick tber den finalen Schauplatz hat.

Das 'Dach’ der sich aufspannenden, fest finf Schritt hohen und
acht mal acht Schritt durchmessenden 'Kuppelhalle' wird von
schwarzem Erdreich und dem méchtigen Wurzelwerk der gro-
[2en Eiche gebildet. An einigen Stellen sind Spuren zu erken-
nen, die daraufhindeuten, dass jemand erfolglos versucht hat,
das méchtige Wurzelgeflecht zu zerstéren und damit den gesam-
ten Baum zu Fdl zu bringen.

Doch sdbs dieses Wurzelwerk ist nichts im Vergleich zu jenem
eisenharten und filigranen Wurzel geflecht, das direkt neben dem
Einstieg an der 'Decke’ der Hohlung wie eine gewaltige Traube
Uber dem Boden héngt. Es erinnert entfernt an eine zupackende
Faust. Und tatséchlich bewegt sich in ihm — schwach erkennbar
— eine rabenschwarze Gestalt, die inzwischen zwei der Wurzel-
strénge so weit beisaite zu schieben vermochte, dass seine filigra
ne Kralenhand erkennbar wird.

Unten am Boden aber, flankiert von zwei Waldspinnen, stehen
der hasdlich grinsende Geweihte des Namenlosen, gehtilltin ein
prachtvolles Ornat aus Purpur — und Allerich. Beide haben ei-
nen finsteren Gesang angestimmt, der die disteren Litaneien
der Boron-Geweihten wie fréhlichen Kindergesang erscheinen
l&sst. Jetzt it erkennbar, dass Allerichs einst milde blickende
Gesichtsziige von Boshet und Tiicke entstellt sind. Erwartungs-
vall blicken die beiden zum Wurzelgefangnis des Lamifaar hin-
auf und schauen dem Geschdpf zu, das sch langsam aus dem
Wurzelgespinst zu befreien scheint.

Meisterinformationen:

Gelingt dem untersten Helden eine kombinierte Schleichen-
und Sich Verstecken-Probe (jeweils +4), haben dieHelden die
Initiative. Im gegenteiligen Fal wird Mordrag auf die uner-
wartet eintreffenden Helden aufmerksam und sofort handeln.
Eine Schliisselposition im Kampf gegen den Geweihten, die
beiden Spinnen und dasLamifaar— aber auch Allerich—nimmt
jener musizierende Held ein, der die von Ulfindel ausgehan-
digte Querfléte mit der hochdfischen Zaubermelodie in Han-
den halt. Der 'Erkenntnisaspekt’, der der Melodie innewohnt,
kann dafir sorgen, wieder ‘Licht' in Allerichs von Zweifeln
umnebelten Gelst zu bringen— ihn quasi wieder zu sich kom-
men zu lassen.

Regdtechnisch ist es hierzu vonnéten, dass der betreffende
Held Sichtkontakt mit Allerich aufhimmt und so lange Musi-
2zere«-Proben besteht, bis er 50 Talentpunkte zusammen-

Das Finale

gesammelt hat. Auf die Kampfsituation bezogen heifd dies,
dass der Held in jeder KR eine Musizieren-Vrobe ablegt, und
der Meister notiert, wieviele Talentpunkte bei der Probe Ubrig
geblieben sind.

Natlrlich kénnen bel keiner Probe mehr Talentpunkte Ubrig
bleiben, ds der Held zur Verfiigung hat. Spidlt aso ein Musi-
kant mit TAW 5, dann dauert es wenigstens 10 KR, bis er zu
einer Summe von 50 Talentpunkten gelangt.

Allerich wird in dieser Zeit, in der er gezwungen wird, sain
eigentliches Sdbst wiederzuerkennen, von Krampfen geschiit-
telt und weinend zu Boden fdlen. Misdingt auch nur eine der
Proben, bricht die Melodie ab und die Zauberwirkung ver-
ebb— woraufhin Allerich (etwas verwirrt) wieder auf Saiten
Mordrags in den Kampf eingreifen wird. Anschlie3end braucht
der Musikant eine weitere Kampfrunde, um die abgebroche-
ne Melodie wieder aufzunehmen, er darf dso erst in der Uber-
nachsten KR wieder eine Probe ablegen.

Wann immer der musizierende Held Kampfschaden einstek-
kenmuss, ist er gezwungen, eineProbe auf Sel bstbeherr schung
abzulegen, die um die eingesteckten Schadenspunkte erschwert
wird. Misslingt die Probe, gilt der 'Musizierzyklus' ds abge-
brochen.

Dieses regeltechnische Prozedere ist insofern entscheidend, ds
dassdas L amifaar— mit Beginn des Fl 6tenspiel s— noch genau
25 KR Zeit benttigt, um seinem Wurzel-Gefangnis zu ent-
schitipfen. Innerhalb dieser Zeitspanne kann nur der geléu-
terte Allerich das Gefangnis wieder verschlief3en (wozu en
einfaches Kommando aus seinem Munde ausreicht). Gelingt
es den Helden nicht, Allerich vor Ablauf dieser Zeitspanne
wieder zu Verstand zu bringen, wird die Gruppe nicht umhin
kommen, das Lamifaar direkt zu bekémpfen. Den restlichen
Helden kommt daher die Aufgabe zu, mdglichst jeden Stor-
versuch/Schaden vom Flétenspiel er abzuwenden, so dass die-
ser sain Werk rechtzeitig beenden kann.

Mordrags ganzes Streben wird daher konsequent darauf” ab-
zielen, den Flotenspieler unter den Helden massv daran zu
hindern, die Elfenmelodie zur Entfaltung zu bringen (dass er
es hierbei mit einem der eigentlich gehiiteten Elfengeheimnisse
zu hat, bemerkt er zunéchst nicht). Alle Angriffe von ihm (sie-
he unten) oder den von ihm befehligten Kreaturen zielen da-
her darauf ab, den Fl6tenspieler bei seinem Spid zu storen.
Entscheidend igt fiir ihn nur, dass das Lamifaar befreit wird —
dafr ist er notigenfals bereit, ds Martyrer des Namenlosen in
den Tod zu gehen.

Mordrags Taktik:

Um die Helden scheitern zu lassen, bedient sich der Geweihte
des Namenlosen folgender (Ubernattrlichen) Mittel:
* Er wird die beiden Waldspinnen auf den Flétenspieler hetzen,
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die nétigenfals die Decke hochkrabbeln werden, um sich von
dort— wo der musizierende Held auch immer seht— auf ihn
falen zu lassen.

* Zusétzlich vermag er die Tiere durch ein Stol3gebet mNamen-
lose Raserei zu versetzen (Kosten: jewells 2W6 Karmapunkte),
was die AT der Spinnen jeweils auf den Wert 13 steigert und die
TP der beiBwiitigen Spinnen um drei Punkte auf den Wert von
1IW+4 erhoht.

» Der Geweihte vermag ein Wunder zu wirken, das unter der
Zwodlfgéttlichen Geweihtenschaft unter dem Namen Pech und
Schwefel bekannt und gefiirchtet ist. Das finstere Stof3gebet wirkt
dhnlich wie der bekannte FULMINICTUS, nur dass
hier ein Strahl schwarzer, nach Schwefd stin-
kender Flammen aus den Fingerspitzen des
Priegters auf das Opfer trifft. Der Schaden betrégt
2W6+ (Stufe des Geweihten, hier dso 8), und das
Wunder kostet 3W6 KP

* Er vermag einen lvash, einen kleinen Feuerteufe
in Gestalt einer vage menschenahnlichen, einarmigen
Flamme herbeirufen, der ihn im Kampf unterstitzt (Ko-
sten: 4AW6 Karmapunkte).

» S0 wie Gewelhte der Zwolfes vermdgen, kann auch
Mordrag versuchen, seine Karmapunkte in Talent-,
Eigenschafts- und Berufswerte sowie zum Ausgleich von
misslungenen AT- und PA-Proben (sSehe Gétter, S. 87)
umzuwandeln. Hierzu z&hit auch die spontane Erhéhung
seiner Magieresistenz im Umfang eins zu eins.

Rattereori Mordrag

MU 14 KL13 IN11 CH13 GE 13 FF11 KK12
LE60 KE46 AT12 PA1l1 RS2

TP 1W+4 (Streitkolben) MR 13 Stufe 8

Waldspinnen
MU 7 LE 20 AT9 PAO RS 1
TP 1W+1 GS3 MR7 GW4

Ivash*

MU20 LE30 AT13 PA9 RS1

TP 1W+4 (Feuer/IGNiFAxius-Regeln) GS 10 WR 18 MK 40
*) Siehe auch Mysteria Arkana, S. 159. Mit seiner 'Flammenzunge'
kann der Damon Gegner in bis zu drei Schritt Entfernung treffen.
Naturlich ist der Teufel immun gegen jedweden Feuerschaden.
Holzteile gehen bei seiner Beriihrung in Flammen auf (was dem
Tréger 2 SP einbringt), und der BF von Metallwaffen steigt im
Kampf gegen ihn um einen Punkt (wovon magische Waffen wie die
Aleeza aus Antaraleons Wohnpilz ausgenommen sind). Gewdhnli-
ches Wasser fligt ihm - je nach Menge - 2 bis 10 TP zu, wéahrend
elementare Wassererscheinungen gegen ihn sogar den dreifachen
Schaden anrichten. Daruber hinaus vermdgen ihn nur magische
Waffen und Magie -abgesehen vom IGNIFAXIUS - Z U schaden.

Lamifaar*
MU 13 LE15 AT10 PA 2x14*

RS 1 SP siehe unten**GS 17 MR 13

*) Das Lamifaar wird vorrangig danach streben zu entkommen, um
das von ihm entdeckte Geheimnis weiterzugeben (was ihm nicht
gelingen sollte). Aufgrund der langen Gefangenschaft ist es nicht in
der Lage, seine dusteren Feenkréfte einzusetzen. Einzig seine
naturliche Unverwundbarkeit gegen alle Waffen, die nicht aus
Metall bestehen, und seine unglaubliche Schnelligkeit im
Kampf (zwei Paraden) sind erhalten geblieben.
**) Gelingt dem Lamifaar ein Sprung-Angriff,
richtet sich dieser immer gegen die Hals-
schlagader des Opfers, an der es sich
sofort festsaugt. Das Opfer
verliert jede KR zwei

SP, die das Feengeschopf
2 zu 1 in eigene Lebens-
punkte umsetzt. Das sofort
von Schwéche befallene
Opfer (KK -4, AT und PA ]

jeweils -2) kann nun jede

zweite KR versuchen, das widerwartige Geschopf von sich zu
reiBen (einfache KK-Probe). Die Benommenheit ebbt daraufhin
augenblicklich ab.
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Wir gehen davon aus, dass es Thren Helden gelingt, den Plan des
Namenlosen Gewelhten zu vereiteln und zu verhindern, dass
des Lamifaar sein Geheimnis an die Diener des Namenlosen
weitergibt.

Nachdem Ihre Helden den fingteren Spinnenbau zusammen mit
dem erschopften Allerich verlassen haben, wird der kleine Wad-
schrat die Gruppe wieder zuriick zu den Feengrotten bringen.
Es versteht sich von selbst, dass der junge Baron sehr vide Fra-
gen an die Gruppe hat, die diese ihm erst noch beantworten
mussen.

Am Zid ihrer Reise werden die Helden bereits von der Holden
Ulfindd erwartet, die Allerich mit feierlicher Miene in Empfang
nimmt und zu seiner Initiation in ihr Reich fihrt. Dieser Weg
bleibt den Helden diesmal versperrt. Als die beiden einige Stun-
den spéter zurtickkehren, wirkt der junge Baron deutlich gereif-
ter und sehr vid geraster. Einer Bemerkung von ihm ("Ich dan-
ke euch, dass ihr so lange auf mich gewartet habt...") ist zu ent-
nehmen, dass fir Allerich die Zeit in Ulfindeis Reich ebenfals
anders vergangen sein muss. Dennoch mag er nicht dartiber spre-
chen, was er in Ulfindds Feenreich erfahren oder erlebt hat. Die
Holde wendet sich nun noch einmal an die Helden:

"Ich danke euch fir euer mutiges Eingreifen. Ihr kénnt noch
nicht ermessen, was ihr fir eure Wdt getan habt. Doch ihr sollt
wissen, dass ihr den Beginn von etwas Schrecklichem vereiteln
konntet. Wisset aber auch, dass der Feind eurer Wt im Verbor-
genen schon die néchsten Rénke spinnt. Bad schon wird der
Zeitpunkt nahen, an dem er wieder zuschlagen wird. Sucht nun
jene Elfe auf, deren Namen Naheniel Quellentanz ist. Sagt ihr,
dass der Schatten frilher erwacht ist, ds se ahnen konnte. Rich-
tet ihr aus, dass ich ihr Vergprechen nicht vergessen habe und
nun die Zeit naht, da ich es einfordern werde. Bringt ihr diese
Blite ..."

Die Fee Ubergibt den Helden ein kristallenes Késtchen, in dem
sch eine wunderschéne Rosenknospe befindet.

"... und Se wird verstehen. Du, Allerich, sg auf der Hut. Wenn
das Schicksd es will, werden wir noch ein weiteres Md aufein-
andertreffen. Das wird der Tag sein, an dem sich die Waagschde
entweder in die eine oder in die andere Richtung neigen wird.
Fir mich und auch firr euch it es nun Zeit zu gehen. Bleibt
wachsam ..."

Mit diesen Worten vergeht die Holde in einem Nebdsreif, und
die Gruppe ist wieder alein auf Sch gestellt.

Kriegsrat auf Burg Sz

Mit Hilfe desjungen Wadschrates sollte es der Gruppe nun leicht
gelingen, aus dem Reichsforgt zurtick zu Allerichs Familiensitz
zu gelangen. Anschliefiend kehrt der kleine Schrat der Gruppe
den Rucken, bevor diese auch nur ein Wort des Abschieds an ihn
richten kann. Die Gruppe wird mit groRer Uberraschung zur
Kenntni's nehmen, dass man bereits den 2. Praios 30 Hai schreibt.
Die finf-Namenlosen Tage liegen somit bereits zwe Tage zu-
rick.

Auf der Burg erwartet den jungen Baron, der bereits fir tot ge-
halten wurde, €in Uberaus warmer und herzlicher Empfang.
Natirlich wellt zu diesem Zeitpunkt schon lange keiner der Gaste
mehr in der Baronie. Sollte nach den Helden gefahndet worden
sein, sowird Allerich— der seltsamerweise recht nervos wirkt—
gein aler Form von den Verdachtigungen freisprechen.

Einen Tag spéter 1&dt Allerich die Helden ein, mit ihm zusam-
men nach Burg Silz, dem Stammsitz der Gréfin Naheniel
Quellentanz, zu reiten, um der Elfe von den wundersamen Er-
[ebnissen im Reichsforgt zu berichten.

Dort angelangt, wird die gréfliche Audfe die Rosenknospe sehr
gefasst entgegennehmen und die Helden konzentriert nach dem
einen oder anderen Detail ihres Abenteuers befragen.

Allerich hingegen greift nun unter seinen Umhang und présen-
tiert zum Erstaunen der Helden erstmals einen griinfunkelnden,
faustgrof3en Smaragd, in dessen Innern sich nebulése Schlieren
bewegen — der omindse Elfenkrigtall. Spétestensjetzt sollte dlen

Helden klarwerden, dass die Ereignisse im 'Schatten Simyalas
gerade erst begonnen haben ...

Der Lohn der Mihen

Neben den wundersamen Fundstiicken und wertvollen Klein-
odien, die die Gruppe in den Feengrotten 'erbeuten’ konnte, er-
halten se vom Haushofmeister der Gréfin Uberdies pro Kopf ‘ei-
nen Beutel mit einem 'Spesensatz' von 50 Dukaten sowie die
Genehmigung, ihre Ausriistung auf Burg Silz komplett wieder
vervollstdndigen zu lassen.

Als Meigter sollten Sie nun auch entscheiden, wie lange die ge-
fundenen magischen Gegenstande (von unseren Vorschidgen
abgesehen) noch wirksam bleiben sollen — schlieflich bedeutet
ein Mehr an Ausriistung nicht immer auch ein Mehr firr Thr néch-
ges Abenteuer. Einzig die hochelfischeeeza dirfte ihre magi-
schen Kréfte fir eine relativ unbegrenzte Zeit entfalten konnen.
Die auf der Querfléte liegende Feenmagie (und damit die Mog-
lichkeit, die gehiitete Elfenme odie zur Anwendung zu bringen)
sollte Sch mit Ende des Abenteuers definitiv und unwiederbring-
lich erschopft haben.

Und dann war da doch noch etwas? Richtig. Wir schlagen vor,
dass Ihre Helden fir die Uberstandenen Erlebnisse pro Kopf ewa
400 Abenteuerpunkteerhalten - zusétzlich zu den Punkten, die
Se vidleicht schon situationsbedingt vergeben haben.
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Kampagnen bringen es mit sich, dass zwischen dem Erscheinen
der einzelnen Abenteuerbénde fir gewohnlich etwas Zeit ver-
streicht. Der zweite Tel von 'Im Schatten Simyalas, Der Stein
der Mada, wird die Helden in die Salamandersteine und dar-
Uber hinaus fuhren.

Bis dahin besteht die Aufgabe der Helden darin, so vidle Infor-
mationen wie mdglich Uber die vorliegenden Geschehnisse zu
sammeln, um so Klarheit Uber den néchsten grof3en Schritt zu
gewinnen. Se kodnnen die unten stehenden Informationen bel
Erscheinen des zweiten Kampagnenteils entweder in ein paar
Sétzen zusammenfassen (Gréfin Quellentanz besitzt eine grofie
Bibliothek) oder die Wartezeit dadurch Uberbriicken, dass Se
die nun anstehende 'Informationsphase' fir ein paar eingestreu-
te Kurzabenteuer nutzen, zu denen wir Ihnen einige VVorschldge
an die Hand geben mdochten:

|. Ulfindels Rosenknospe

Es zeigt sich, dass Naheniel Quellentanz in der Lage i, die
Rosenknospe mit einem leichten Pusten zum Erbl Gihen zu brin-
gen. Der Blite entsteigt zur allgemeinen Verwunderung ein sin-
gendes Ladifaghri (ein kleines, zerbrechlich wirkendes Feen-
wesen), das zur wundersamen Melodie, die die Helden inzwi-
schen jederzeit wiedererkennen wirden, ebenso wundersam
singt. Nur versteht selbst Naheniel Quellentanz das filigrane
Ladifaahri nicht. Se beschliel¥ daher, zusammen mit den Hel-
den nach Gareth zu reisen, um dem frischgekirten '‘Ober-
bewahrer der kai serlichen Fasanerie und Palastgérten', dso dem
exilierten Markgrafen Throndwig von Bregelsaum zu Warunk,
einen Besuch abzustatten (Sehe auch Stolze Schldsser, S. 131).
Er ist der einzige bekannte Mensch, dem sch schon vor Jahr-
zehnten aus freien Stiicken ein Ladifaahri angeschlossen hat —
und der diese Geschtpfe verstent! Man munkelt, dass das Wir-
ken sdines Ladifaahri mal3geblich fir sein gértnerisches Geschick
verantwortlich sdi. Naturlich bekommen es die Helden bei die-
s Reise mit namenlosen (oder alternativ borbaradianischen)
Agenten zu tun, die nicht nur an die Informationen der Helden
heranzukommen trachten, sondern auch die Gréfin, den Mark-
grafen oder de salbst auszul 6schen versuchen.

Informationen: Die Gruppe um Naheniel Quellentanz erféhrt,
dass das Ladifaahri der Gréfin— und nur ihrl — das unbekannte
und &ulerst komplexe Elfenlied Antaraleons (inklusive zweistim-
migem Gesang) beibringen soll. Naheniel reagiert uf3erst tber-
rascht, da dies Wochen und Monate intensivste Ubungen mit
sch bringen wird. Und dabel weil3 se noch nicht einmal, wel-
che Wirkung das Lied entfaltet.

I1. Naheniel Quellentanz' Simyala-Expeditionen

Wird die Gr&fin hierauf angesprochen, reagiert se etwas reser-
viert. Ja, es stimmt, fegt (1) dle bisherigen Expeditionsteilnehmer

Zwischen den Abenteuern

seien verschollen. Doch die Zeit werde kommen, wo sSeihre bis-
herigen Entdeckungen offenbaren werde ...

Sollten die Helden angesichts ihrer Geheimniskrdmerei einen
gewissen Unmut zeigen, fuhrt de die Helden zu einem schwer-
gesicherten Turmzimmer der Burg, in dem weit Uber hundert
im Reichsforst geborgene Funde verwahrt sind, die die Audfe
Simyala und den dortigen Hochelfen zuordnet. Dies igt natir-
lich eine Spidwiese fir jeden Meigter, da Sch hier auch enige
aus Geheimhaltungsgriinden unanalysierte (eventuell gefahrli-
che?) hochdfische (irrtimlicherweise vieleicht aber auch uralte
echsische?) Artefakte befinden, mit denen ganz eigene Abenteu-
er verbunden sein kdnnen.

I11. Die Heldentaten Gerons des Einhandigen

Neben der im Anhang stehenden Legende zu Gerons sechster
Grofdtat (dem Seg Uber den Basiliskenkonig) werden sich die
Helden vidleicht auch Uber die anderen Heldentaten, die der
erse Siebengreichtrager zur Zeit der glldenlandischen Bese-
delung vollbracht haben soll, informieren wollen (und die wir
deswegen im folgenden noch einmal aufzéhlen mdchten). Die-
s Wissen kann in alen grof3en Bibliotheken und Rondra-Tem-
peln zusammengetragen werden, wenngleich heute wohl auch
kein Lebender mehr weil3, wo genau sch diese Taten zugetra-
gen haben sollen:

1) Die Grol3e Schlangevom Sikram: vermuitlich eine Ssrkhrsechu
irgendwo am Zusammenfluss von Sikram und Mardilo.

2)) Der Chimérische Oger: im Bosparanischen Wad, den Geron
der Legende nach abholzen lief3.

3) Die Schlangenleibigen Schwestern: vermutlich drel weitere
Ssrkhrsechim irgendwo auf almadanischem Gebiet.

4) Die Bedie Harodia: vermutlich am Loch Harodrol.

5) Der Wurm von Kababien.

6.) Der Basiliskenkdnig— Reichsforst/Simyda

7.) Der Ewige Drache von Phecadien.

IV Gerons Wirken in Waldstein

Da der Siebenstreichtréger Geron ganz offendichtlich vor Uber
2,000 Jahren im Reichsforgt gewirkt hat, werden die Helden vid-
leicht versuchen, vor Ort dte Spuren von ihm zu finden:

* Durch Bucherrecherche, einen kundigen Rondra-Geweihten
oder Naheniels Vorarbeit sollten die Spieler auf die sogenannte
Geronsstele im Westen der Grafschaft aufmerksam gemacht wer-
den, die Geron angeblich nach Verlassen der Hochelfenstadt zu
Ehren Rondras aufstellen lief3. Leider befindet sich die omindse
Steleim Einflussbereich eines Hohlendrachen, der erst Gberwun-
den werden muss.

54

NAMENLOSE DAMMERUNG

Yy N

- o T S 7 S v U R

e o BN =1 N NP R 7

< 0
e e

A




Meisterinfor mationen:

Die Helden sollten im Vorfdd ihrer Suche erfahren, dass zwel
Jahre zuvor auch der legendére 'Rote Pfeil', jener BIf, der Uber
Jahrzehnte mit durchschlagendem Erfolg auf dem grof3en Tur-
nier zu Gareth ds Meisterbogenschiitze aufgetreten ist (und
hinter dem sich der EIf Tenobaa verbirgt), nach dieser Stele
gesucht hat. Die Monolith selbst ist Uber 3.000 Jahre dlt, ziem-
lich verwittert — und ist tatséchlich von Geron aufgerichtet
worden. Am oberen Ende sind mehrere Katzen zu erkennen,
die ein merkwirdiges Schiff flankieren, des tber Baumwip-
fdn zu schweben scheint. Darunterliegende Schriftzeichen
snd— wasgerade noch zu erahnen ist— in vollig verwitterten
Alt-Bosparano gehalten und nach dl der Zeit kaum mehr zu
entziffern. Einzig die Beyiffe "... harzenes Herz der Welt...",
"... Simydafid..." und "... Géttin gleich die Krdlen ..." lassen
sch unter groflien Anstrengungen entziffern.

NatUrlich versucht auch der junge Baron Allerich von Falken-
wind das Seine dazu beizutragen, die Helden bei ihren Re-
cherchen zu unterstitzen. Er macht die Helden auf eine Pas-
sage in einer uralten Rondra-Chronik aufmerksam (seist weit
Uber 500 Jahre alt), in der von einem "Kloster zur Ehren des
HI. Geron" im Koschgebirge die Rede ist. Dem Buch ist zu
entnehmen, dass hier einst einige Reliquien des Heiligen aus
vorbosparanischer Zeit verwahrt wurden, darunter einen

} Drachenschédel, den dieser angeblich mit dem Schwert Sieben-

streich gespaten hat.

In Angbar kénnen weitere Spuren ausfindig gemacht werden,
die auf einen wéahrend der Magierkriege bis auf die Grund-
mauern niedergebrannten Wallfahrtsort der Rondra-Kirche
hinweisen.

Es sollte einige Anstrengungen von Seiten der Helden erfor-
dern, im unzugéanglichen Gebirge die Ruinen dieser dten
Anlage ausfindig zu machen — die heute unglticklicherweise
auch noch von einem Trupp rauberischer Orks gehalten wird.
Die Helden sollten sich trotzdem in der Lage sehen, ein dtes
Sanktuarium zu entdecken, das offenbar wahrend der Magier-
kriege von einem magischen Feuersturm verheert wurde. Ein-
zig en urdtes Wandfries it erhalten geblieben, das Gerons
Heldentaten darstellt und den Heiligen zusammen mit eini-
gen Gefdhrten (1) zeigt (vier an der Zahl).

Wie groB it die Uberraschung, ds Allerich auf einen dieser
Gefahrten deutet, der einen niederstiirzenden Falken auf sei-
nem Schild trégt. Derselbe Fake ziert heute nicht nur Allerichs
Familienwappen, sondern befindet sich seit seiner Begegnung
mit Ulfindd auch in Form eines Muttermals auf seiner Brust.
Ein spektakulérer Fund, der nur einen Schluss zuldsst: einer
der Ahnen Allerichswar ein Kampfgenosse des Siebenstreich-
trégers, ds dieser den Basiliskenkonig erschlug ...
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Anhang

Briefe und Dokumente

Quelel

Briefder Grafin Naheniel Quellentanz an Baron Greifbert von
Fal\enwind. Geschriebenimelfischenlsdira.

»Burg Silz,
am sechsten Tag des siebten Monats, 8 Hai

Mein werter Greifbert von Falkenwind,

endlich finde ich Zeit, auf unsere interessante Unterhaltung
wahrend des Bardenwettstreits beim letzten Kaiserlichen Tur-
nier zurtickzukommen — ein Gespréch, das zu beenden unslei-
der nicht vergonnt war, meine Neugier aber nachhaltig geweckt
hat.

Wie Ihr Euch sicherlich erinnern werdet, sprachen wir Uber den
Reichsforst im allgemeinen und seine Geheimnisse im speziel-
len. Ganz besonders erfrischend ist mir Eure Offenheit in Erin-
nerung geblieben, mit der Ihr mich auf die bisherige Vergeblich-
keit meiner Bemilhungen angesprochen habt, mehr Uber das
urdte Simyala in Erfahrung zu bringen: jene Stadt der Hohen
Elfen, die den Sagen nach tief im Reichsforst verborgen liegen
soll. Daich Spott und besorgte Anteilnahmewohl zu unterschei-
den weil3, mochte ich die Gelegenheit wahrnehmen, Euch mit
ebenso grof¥er Offenheit zu antworten.

Ihr werdet sicherlich verstehen, dass niemand, auch die Gréfin
von Waldstein nicht, ihre— oder seine— Abstammung verleug-
nen kann. So gesehen, betrachte ich die Legenden Uber das stol-
ze Simyala, von denen nicht nur die Sagen der Menschen, son-
dern auch die tragischsten der dfischen Lieder kiinden, ds per-
sonliche Herausforderung. Kein Weser sollte ernsthaft die Exi-
stenz dieser alten Hochelfenstadt bestreiten. Denn jeder, der die
entsprechenden Geschichten studiert, fuhlt die Wahrhaftigkeit,
die GrolRe und das niederschmetternde Ausmal3 jener Katastro-
phe, die sch dort vor viden tausend Jahren abgespidlt haben mag.
Auch Ihr kennt die Uberlieferungen: dass der Namenlose den
schrecklichen Basiliskenkdnig nach Simyala entsandte, dass in
seinem Gefolge Ungeziefer und Ratten Einzug in die Stadt hiel-
ten und dass die dten Hochelfen zu Tausenden starben. Unbe-
stétigte Méarchen? Wer will dies mit Sicherheit sagen? Denn
musste dann folgerichtig nicht auch die Sechste Heldentat Gerons
des Einhéndigen, Siebenstreichtréger und Heiliger der Rondra-
Kirche, bezweifdt werden, die davon kiindet, dass der HI. Geron
eingt Smyala fand und dort den Basiliskenkdnig erschlug?

Ich frage mich folgendes: Wenn die Gefahr einst vollstndig ge-
bannt wurde, warum wurde die Stadt sdit dieser Zeit nicht wie-
der gefunden? Halt gar das, das keinen Namen kennt, die Stadt

der aten Elfen noch immer in seinem Wurgegriff? Und wes pas-
siert, wenn dieses Unhell eines Tages freikommt? Habt Ihr Euch
noch nie Gedanken daruiber gemacht, welch geringe Entfernung
zwischen den Audéufern des Reichsforstes und der Kaiserstadt
liegt? Versteht | hr jetzt, dass nicht Langeweile das Motiv meiner
Sucheidt, sondern dass meine Sorge dem Reich ds Ganzemgilt! ?
Ich wirde mich daher freuen, wenn Ihr meiner Einladung auf
Burg Silz nachkommen wurdet, um das Gespréch hier in dler
Ausfuhrlichkeit fortzufUhren. Ich spure deutlich, dass Ihr mehr
Uber diese Zusammenhange wisst, ds Ihr bisher dargelegt habt.
Ihr, von dem hartnéckig behauptet wird, dass Feenblut durch
seine Adern flief...

Gedeihen sa mit dir,
Naheniel Quellentanz.
Gréfin von Waldstein

Mei sterinformationen:
"Gedeihen s8 mit dir" ist eine halbwegs treffende Uberset-
zung des dfischen "Nurd'dhao”, was ds Gruf¥formel recht ver-
breitet ist.

Quelle 2:

AusdenAnnal endesGotteralters: AventurischeGotter-undHel -
densagen vomAnbeginn der Zeiten, gekiirzt; Kaiser-Bodar-Aus-
gabe, Gareth, 150 v.H. (siehe auch Geheimnisse der Elfen, S. 62
£):

»Die Sechgte Tat des Einhéndigen Geron:

Im Herzen der Wdt, dort, wo heute der undurchdringliche
Reichsforg steht, hatte der Konig der Hocheiben ihnen eine Stadt
erbaut. Smyada ward se genannt, und ihre Mauern waren rei-
nes Elfenbein.

Der Namenlose aber neidete den Eiben diese Stadt. Da erschuf
er den Basiliskenkonig, eine Kreatur so schrecklich wie nichts
zuvor oder danach. Jedes Wesen, das seiner ansichtig wurde,
musste sterben. Sein Leib stank so gewdltig, dass die Eiben ver-
gingen, wenn er sich nur ndherte.

Die Stadt der Hocheiben aber ward vergiftet. Ungeziefer und
Unkraut nahmen Uberhand, und nichts, was dort wuchs oder
wandelte, hatte der Peraine Segen. Die Stral3en waren shwarz
vor Ratten, und das Gekreuch erwéhite sch gar einen Kas.
Jene Eiben, die nicht die Seuche dahinraffte, verwandelten sch
in Katzen und fuhrten Krieg gegen die Ratten.

Diese Mé& horte der Gottersohn Geron. Da nahm er das Schwert
Siebengtreich (dasihm dereingt Praios selbst gegeben hatte) und
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sprach zu seinem gottlichen Vater: "So will ich denn nun sehen,
ob diese Kreatur mehr denn sieben Streiche mit der Welfe er-
tragt."

So ging Geron zum Herzen der Welt. Als er Smyda erreichte,
fand er einen Tarnmantel. Der war von weilRem Schlangenleder
und machte seinen Tréger unsichtbar und unverwundbar. Da
der Basiliskenkonig des Helden nicht ansichtig wurde, konnte
auch der Held den Anblick des Ungeheuers ertragen. So trat er

hinzu und brauchte sechs Hiebe, um den Basiliskenkonig zu
toten. Das Gift des Ungeheuers aber kroch ihm ins Blut, und der
Gottersohn wusste, dass er bad sterben musste.

Die Stadt der Hocheiben jedoch steht auch heute noch, verbor-
gen hinter einem Wal von Dornen, Blutblatt, Rattenpilzen und
Wirgeranken. Und die Katzen von Simyala streichen durch die
Stralien, désen auf den efenbeinernen Thronen und bewachen
die unermesslichen Schétze der Hocheiben.«

Relikte elfischer Magie

Da Se zu den magischen Funden, die Ihre Helden in diesem
Abenteuer machen konnen (die magischen Ringe, das Aleeza oder
die Querfldte), im Abenteuertext gentigend Anhaltspunkte fin-
den, mochten wir an dieser Stelle lediglich noch ein paar Worte
zu den beiden zentralen Funden aus den Feengrotten verlieren:

Antaraleons Zaubermelodie

Be der in den Feengrotten gehtiteten Elfenmelodie handelt es
sch um ein unbekanntes Zauberlied der Hochelfen und damit
um eines der bestgehiiteten Gehelmnisse des Alten Valkes Die
harmonische Melodie ist derart komplex, dass selbst ein BIf; der
einen direkten, intuitiven Zugang zu der Melodie verspirt, drei
aufeinanderfolgende Musizieren-Proben+10 (Menschen: +14)
und seben Tage (Menschen: zwel Wochen) Zeit bendtigt, um
sch die Melodie einzuprégen. Dies bedeutet faktisch, dass Ihre
Helden diese Melodie nicht erlernen kénnen. Eine kombinierte
Probe auf Magietiinde und Intuition (jewels um 3 Punkte er-
schwert) offenbart dem Musikanten/Zuhérer immerhin, dass die
harmonische Melodie auf eine irritierende Art und Weise nicht
'vollstdndig' scheint - ohne dass der Betreffende sagen konnte,
wasgenau daran unvollsténdig scheint (ein Geheimnis, das auf-
zudecken den Helden in diesem Abenteuer noch nicht bestimmt
ist).

Lediglich ein Tellaspekt der machtvollen Zaubermelodie wird
den Helden ds Wirkungsweise deutlich werden: Neben dem
beruhigenden, ausgleichenden Einfluss, der der Meodie inne-

wohnt, vermag se einem Zuhorer dabel helfen, sain ‘inneres
Licht' wiederzufinden (sehe unten). Diese Wirkung kann nur
mittels der Magie der magischen Querfléte (und theoretisch auch
durch den zweistimmigen Gesang der Elfen) hervorgerufen
werden — wirde man den zugehdrigen Text kennen, was sch
faktisch nur Naheniel Quellentanz erschlief3en wird, sobdd se
sch von Ulfindeis Ladifaahri unterrichten l&sst.

Konzentriert sch der Musikant auf eine bestimmte Person, wirkt
sch dieMeodie so be ihr aus, dsobihr ein Spiege vorgehaten
wird, der schonungdos dle Abgriinde ihrer Sede offenlegt. Die
Melodie vermag damit unter anderem - indem das Opfer ge-
zwungen wird, sich sdbst zu erkennen — auf schmerzliche Art
und Weise Beherrschungen dler Art'zu brechen.

Der Elfenkristall

Da dch das nachfolgende Abenteuer der Kampagne malf3geblich
mit dem griinen Kristall (den Allerich Gréfin Quellentanz zur
Verwahrung Ubergeben wird) beschéftigt, mdchten wir an dieser
Stelle noch nicht allzu vid Uber den Smaragd und sein Geheim-
nis verraten. Daher nur sovid: Halt man den Stein in Handen,
beginnen sch die Schlieren im Innern leicht zu bewegen. Kon-
zentriert man sich auf den Stein, igt eine Klugheits-Probe+ 5
ndétig, um nicht einfach einzunicken. Magischen Hellsicht-
zaubern entzieht sich der Stein durch eine merkwdirdige, per-
manent eingewobeneV ariante desINVERCANO—wasan Sch schon
beeindruckend genug sein sollte.

Bestiarium und Herbarium

Das Lamifaar

Nur wenig ist Uber die Feengeschtpfe Aventuriens bekannt, und
noch weniger, dass der verderbte Atem des Namenlosen Gottes
auch einige wenige dieser Geschdpfe zu sreifen vermochte. Hier-
zu zéhlt die Gruppe der nachtschwarzen Lamifaare, die— 0
heifdt es in den wenigen Texten, in denen diese Wesen erwéahnt
werden — vor ihrer Verstof3ung aus den Feenreichen von einem
wunderschénen, regenbogenfarbenem AuReren geziert wurden.

Welche Umsténde zur Vergtof3ung der Lamifaare flhrten, ist nicht
bekannt. Die wenigen Quellen snd Sch nur in einem einig: dass
die Lamifaare von Bosheit und einer nimmersatten, unerfiillba-
ren Neugierde angetrieben werden. Mehr noch, die spindeldir-
ren, etwa hiifthohen Wesen seien angeblich ausgesandt worden,
den wahren Namen des Namenlosen Gottes zu suchen und zu
finden.

Ein Lamifaar geht Kémpfén nach Mdglichkeit aus dem Weg.
Seine Stérke ist die Heimlichkeit, doch wenn esin die Enge ge-
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trieben wird, verteidigt es Sch mit alen zu Gebote stehenden
Mitteln. In einigen Quellen steht geschrieben, dass die finsteren
Feenwesen Dunkelheit um sich zu weben wiissten, Traume le-
sen konnten, Hexentiere in einer Vollmondnacht zu bezaubern
verstanden und Ratten herbeirufen kdnnten. AufRerdem heifdt es,
dass ge sich einzig von Blut und Rattenpilzen erndhren wirden,
und wann immer ein Lamifaar irgendwo ein Geheimnis aufge-
spurt oder ein Rétsd geldst habe, ein Rattenpilz as sicheres In-
diz dafir zuriickbleibe. Ob diese Behauptungen stimmen oder
der bliihenden Phantasie der einzelnen Berichterstatter entstam-
men, ist mit Sicherheit das kleinste der Geheimnisse, das diese
Geschopfe umgibt. (Die Werte eines Lamifaars enthehmen Se
bitte der Abschluss-Sequenz dieses Abenteuers auf Seite 52.)

Rattenpilz

Der ebenso unheimliche wie faszinierende Rattenpilz gilt laut
Praiosspiegel, dem heiligen Buch der Inquisition, as Gewéachs
des Namenlosen Gottes (sSehe auch Herbarium, S. 116 f.). Es
handelt sch hierbel um einen kaum 2 Finger hohen Hutpilz,
dessen Farbe zwischen Dunkelgrau und Braun schwankt. Seine

weilBen Lamellen sind alerdings von purpurnen Sprenkeln
durchsetzt und von neblig blauem Leuchten umgeben.

Der auf¥erst wiirzig riechende Pilz vermag jene, die ihn zu sich
nehmen, fur Tage mitNamenlosen Zweifeln zu plagen: Das Op-
fer fangt am Sinn seines Glaubens zu zweifen, so dass es vor-
kommt, dass es von salbgt die Ndhe des Namenlosen sucht. Be-
ruhrt gar ein Geweihter einen Rattenpilz, infiziert er Sch zu 50
% mit den Zorgan-Pocken, die ihm einen qualvollen Tod ver-
sprechen.

Auswirkungen im Spiel: Wer einen Rattenpilz findet, der muss,
sbst wenn er Uber seine Geféhrlichkeit Bescheid well, eine
Selbstbeherr schungs-Probeablegen, umihnnichtaufzusammeln
und demnéchst gierig zuzubereiten (wobel Kameraden, die sich
nicht von der Wirkung des Pilzes einlullen lassen, die Rettung
darstellen kdnnen). Nach der Einnahme wird der Finder fir
W6+ 3 Tage von Namenlosen Zweifeln gepackt und kann sich
nur mit je einer gelungenen Probe auf KL und IN davon abhal-
ten, dem Kult des Dreizehnten beizutreten.

Diesigt ein— insbesondere bei grof3eren Pilzkolonien— Uberaus
geféhrlicher Effekt, dem Siein diesem Abenteuer meisterlich mit
den Klangen der in den Feengrotten ertdnenden Elfenmelodie
entgegentreten sollten.
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Brief der Grafin Naheniel Quellentanz an Baron Greif bert von Falkenwind. Geschrieben im dfischen Isdira

g
1

I g )&%ﬁly’* A5

;‘ SBurg Qi
" am sechsien Cuag des sighlen Monats 8 6ul

s Clenn werter CGreifbert von sfalkenwind,

é endllch finde ich Gett, auf unsere intoressante L nterhaltung wikrend des SBardenwettsiaits beim letsten Katserlichen Curnior
i aurdickzukommen - cin CGesprick, das au boenden uns leider micht VErgonnt War, meine C‘}fmﬂm' aber nachhaliy geweckt hat
v O Slr Quch sicherlich erinmern werdel sprachen wir tiber dent (Reichsforst imt allgomeinen und seine Geheimmisse im (
J;)zzzm/éfn CGans besonders enffischend ist mir Zure Effenteit in Erinnerung geblicken, it der Shr mich auf die bisherige E
! i Wﬁrjﬁb&a/zlml neiner O@ﬂ/ﬂu/tmg‘m angesprochen habl, mehr iiber das uralie Qﬁlmcmér in Crfatrung au bringen. jene Qb tadd..
| dler FCohen Eelfen, die den (dagen nach tisf im (Reichsforst verborgen fegeon soll 32 ich (Bpott und besorgte Antcilnatme i
éWﬂlfl au unlerscheiden weif, méchic ich.dig Gelegenheit watmelmen, uch mit oo grofer Offenheit au antworten.
& Sy wordet sicherlich versichen, dass ﬂl&’lﬂdﬁﬁ/ auch dig CGrifin von ¥ ldstein nichi, ihre - oder seine - A\bflammung Vﬁ/kuﬁlﬁ}fi
? dearm. Obo geschen, betrachie ich diz &egenden diber das stolse Obimpala; von denen nicht nur die Obagon der Menschen, %
sondem auch die tragischston der elfichen Kieder kinden, als peonliohe TCerausforderung. Kein O iser solle ernsthafl dhe 9
V' R istons dieser alien 5Cochel Wenstadl bestreiten. SDenn joder; der die entsprechenden (Geschichten studiert, fiihlt die W ihrhafs ,‘}
? . digketl, dis CGrdfe und das nisdersohmettornds Ausmaf; jenor Katastraphe, die sioh dont vor vielen tausgnd ~Sahren abgespielt = 5
& haben meg. Y
§, Luch Shr feonnt die L berligferungen. dass der HNiomenlose den sohecklichen SBasiliskenteoniy nach Oimpala entsandle, dass 55'
¥ in seinem Gefolge Ubngeaicfer und Ratten inaug in die Obtadl hislien und dass die alien 5Cochelfen au Cerusenden
= starben. Ubnbestitigte Mirchen? % will dies mit QBicherheit sagen? Denn missste denn folgerichtiy nicht auch die Oech
' ste Celdentat CGerons des inkindigen, Dickenstreichtriger und demﬁ'gﬁr der (Rondrae-Kirche, beaweifell werden, die
= davon kiindel dass der €L CGeron einst Obimpula fiind und dort den SSasiliskenkoniy erschlug?
- &oh frage mich folgendes. Nenn dis CGfahr einst valbtindiy gobarnt wurde, warum wurde die OBiad seit dieser Seit micht
" ydeder g gufundens Il gar das, des keiren Namen kennt, die Obtads der alien &) Afen noch immer in seinem @furgayn]?
1bnd was passiers, wenn dieses (Lnhel eines Ciages freikommt? FCabt Shr Euch noch nie Gedanken dariiber gemdach,
weloh geringe Zonifernung awischen den Auslinfern des Reichsforstes und dor Keaiserstadl lisgt? NVerstoht Q‘?/fr/ﬁtzl Aass
 nicht angeweile das Aotiv meimer Qduche is1, sondern dass meine Qborge dem Reich als Ganzem qill?P E
Sleh witrde mich dater freuen, wenn Shr meiner inladung auf SBurg Oils nachkommen wiirdel, wm das Gesprich hier in
aller Auyfz//rba/l/fﬁzl Jortaufiibren. ch spiire deutlich, diass Shr mehr iber diese @“’;wmnmgn/mngﬁ wisst, als Sy bisher dmgﬂkj[ :
/1417[ Sy, von dem hartnéokig behaupiet wird dass ~sfeenblut durch seine Adem flight .
andﬁzho’ﬂ sei mil dir;
{ HNahenicl Ruellertana
Crifin von CWaldstein
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Gerons sechste Tat; aus den Annalen des Gotteralters, gekurzt

. Wie sind Sle

| ie Sechste Tat deg Einbandigen Gevon: Im BHersen der Telt, vort, wo heute ver undureh- 0 Werbung
dringliche Reichstorst steht, hatte ber Konig der Hochelben ihnen eine Stadt erbaut. Simpala [ FanPro-W
ward gie genannt, und ihre Mauern waren veines Elienbein. - . Was fiir ein B

publiziert set

er Namenloge aber neidete den Elben diese Stadt. Ba ergchuf er den Bagilighenkonig, eine
Kreeatur go schrecklich wie nichts subor oder danach. Jedes TWesen, dag seiner angichtiy wurde, gt
mugste gtechen. Sein Leth stank go gewaltig, dags die Elben bergingen, wenn er gich nur naberte.

%ie Stavt der BHochelben aber ward vergiftet. TUngesiefer und Unkraut nahbmen iiberhand, und

nichts, twag dort wuchs oder wandelte, hatte der Peraine Segen, Bie Straben waren schivars . Welche Rome
bor Ratten, und dag Gekreuch erwaplte sich gar einen Kaiger. Jene Elben, die nicht die Seuche von welchem
vabincaffte, bertwanbelten gich in Katzen und fihreen Krieg gegen die Ratten.
%ieﬁe-jﬂﬂ&r hisrte der Gottersohn Geron. Ba nabhm er das Schivert Sicbenstreich (dag ihm der Lesen Sie uné
einst Praios selbst gegeben hatte) und sprach 3u seinem gottlichen Pater: »So will ich denn wiirden Sie dé
nun gehen, ob diese Lreatur mehr venn sichen Streiche mit der %lﬂlia ffe ertragt.«

%B ging Gevon sum Hersen der TWelt. Alg er Simpala exreichte, fand er einen Tarnmantel. Ber Welche ander
twar bon weibem Schlangenleder und machte seinen Trager unsichtbar und unbertoundbar. MBa
ver Basiliskenkonig ves Helven nicht angichti wourde, Konnte auch der BHeld den Anblick des Unge-
heuers ertragen. $o trat er hinsu und brauchte sechs BHiebe, um den Basiliskenkonig 3u toten. Dag
Gift it:tes Wngeheuers aber kroch thm ing Blut, und der Gottersohn wusste, dass er bald sterben
mugsie,
%ie Stadt ver Hochelben jedoch steht auch heute noch, berborgen hinter einem THall bon Bornen,
Bluthlatt, Rattenpilzen und TWiirgerarhen. Und die Katzen bon Simpala streichen durch die
%tl’%f}ﬁ:’(, vogen auf den elfenbeinernen Thronen und bewachen die unermesslichen Schatse der
ochelben.
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Folgen Sie uns ins Land der Phantasie!
Hier haben Sie die Moglichkeit; als tapferer
Krieger oder weise Magierin, als unerschiitter-
licher Zwerg oder weltgewandte Streunerin
Abenteuer zu bestehen, die Sie sich bislang kaum zu
ertriumen gewagt haben. Als Held des Schwarzen

Auges stehen Thnen ungezihlte Moglichkeiten offen!
‘ ~ Gemeinsam mit den anderen Helden treten Sie in einer mittelalter-
lich-phantastlschen Welt gegen die Michte des Schicksals an, befreien Landstriche
*von der Tyrannei eines finsteren Zauberers, entlarven intrigante Grafen, retten
Entfiihrte, bezwingen mythologische Ungeheuer, fithren Liebende zusammen

" oder erforschen uralte Ruinen.

'Die Wege zum Ziel sind vielfaltig und gefihrlich, und nur der Meister
"des Schwarzen Auges — der Spielleiter — weif, welche Abenteuer und

Schrecknisse auf die Helden warten. Ihre Ideen, ihr Mut und ihre

Geschicklichkeit sowie ein wenig Gliick sind gefordert, um erfolgreich

aus solchen Abenteuern hervorzugehen — und Ihre Phantasie, Ihre
Kreativitit, Ibr Wille, sich gemeinsam mit anderen von Aventurien
begeistern zu lassen.
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Im Herz des Mittelreichs liegt der diistere und sagenumwobene

Reichsforst, der Rest des einst kontinentumspannenden

i

{ ¥

Waldes, der den Elfen der Vorzeit Schutz und

zentrales Mittelreich, Rahja
29 Hal / 1022 BF

Zum Spielen dieses Abenteuers
benétigen Sie das Abenteuer-Basis-
Spiel: dieses,Buch enthiilt alle aveite-
ren Informationen, tmrals Meister-« .
des Schwarzen Auges cine Gruppe
von Spielern durch das Abenteuer zu v Ty
fithren. Kenntnis der Boxen Gotter,

Magier und Geweihte, Dunkle DAS SCHWARZE AUGE und AVENTURIEN smd cmgctmgcne W’tren/?:xthen 2=y

Stidte, Lichte Wilder und Stolze von Fantasy Productions GmbH. Copyright © 2000 by

Schlosser, Dunkle Gassen ist fiir Fantasy Productions GmbH. Erkrath, H. J. Alpers, W. Fuchs, B. Hcrz, I. Kramer.

den Meister hilfreich, aber nicht Alle Rechte vorbehalten.

erforderlich.

ISBN 3-89064-347-7

/\Of\ Heimat war. Und inmitten dieses Urwalds
[‘ Das SchwarzeAuge] liegen die Ruinen Simyalas, einer der
. mythischen Stidte der Hochelfen. So zu- S5
ABENTEUER NR. 98 . mindest heidt es, aber seit Geron dem Ein-
SHIFEER ~_béandigen hat niemand die Geheimnisse
1 Spielleiter und 3 — 5 Spieler ~des Reichsforsts genauer untersuchen
ab 14 Jahren konnen ...
Pltt In der Baronie Falkenwind am Rande des
KOMPLEXITAT Reichsf K b
(Meister/Spieler): mittel eichs orsts kommt es nun aber zu
. dramatischen Ereignissen, die das
ANFORDERUNGEN Eingreifen der Helden erfordern — und
Gigklen)i Talenteinsatz, deren Spur in die undurchdringlichen
Kampffertigkeiten, 5 e
Interaktion, Zauberei Walder fiihrt ...
. Der erste Teil der Kampagne um die
STUFEN , uralte Elfenstadt Simyala.
4-7 ”
. L}
ORT UND ZEIT

DM 26,95  EUR 13,78

18522
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