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In di esem Abenteuer begleiten die Helden den Magier Sallariel auf einer mit einer unsichtbaren Barriere entl ang der Monolithen daran hindern, 

Forschungsexpedition, bei der sich di e Vergangenh ei t der untersuchten 

Objekte lebendiger als vermutet erweist. Dabei müssen sie sich der ur­

tümlichen Wildnis der Brinas ker Marschen ebenso stellen wie den For­

derungen Jahrtausende alter Hochelfenge ister. Schlussend lich wird das 

Schicksal eines ga nzen Landstrichs vom Verhand lungs- und Vermitt­

lu ngsgeschick der Heldengruppe abhängig sein . Auch we nn niemand von 

ihren Heldentaten erfahren wird, werden sie am Ende mit berechtigtem 

Stolz auf ihre Ro lle in den Ereignissen zurückbli cken können und einige 

woh lwo ll ende Gönner gewo nnen haben. 

Zeitlich ist das Abenteuer in einem Sommer neuerer Zeit nach 1024 BF 

angesiedelt. 

D iE HELDEI1GR,.VPPE 

Ungemein interessant wird der Aufruf zur Expedition zuerst einmal na­

türlich für Gelehrte und Forscher jeder Couleur sein. Auch für Magier 

dürfte die Aussicht auf eine Untersuchung vo n Relikten der H ochelfen­

kultur reizvoll gen ug erscheinen, um sich dem Expeditions leiter anzu­

schließen. Hilfreich wä ren auch mindestens ein H eld, der sich in der 

freien atur zurechtfindet, sowie jemand, der zwischenmenschlich gut 

ve rmitteln kann . Einen besonderen Anreiz bietet das Abenteuer außer­

dem ehema ligen Teilnehmern der Sim ya la-Expedition oder Elfen, die 

ihrem alten Erbe aufgeschlossen gegenüber stehen. Achaz und Orks sind 

die Stadt betreten zu können. 

Ob es nun der Namenlose wa r, der Einfluss auf die hoch elfischen Magier 

nahm, oder ob ihr Vorh aben zu hoch gesteckt war, kann heute nicht mehr 

rekonstruiert werden. Wohl aber die Folgen des mi ss lungenen Rituals: 

Die sto lze H ochclfenbastion wurde vo n einem Angriff der Orks komplett 

aufge rieben und kaum ein Bewohner überlebte das Massaker. 

Die Seelen der in den Mono lithen ruhenden H ochelfen erfu hren jedoch 

niema ls etwas vo n der Zerstörung ihrer Stadt. Im Irrglau ben, ihre H eimat 

we iter zu beschütze n, verweilten sie über die Jahrtause nde hinweg in ihrer 

steinern en Ruhestätte. Die Kraft des Ban nes li eß im Laufe der Zeit lang­

sam aber beständig nach, während die gebundenen Seelen der H ochelfen 

in ihrer stummen Wacht deutli ch die Schwächung des Zauberli edes spür­

ten. Bar jeden Zeitgefühls und voller Verwunderu ng darüber, dass keiner 

ihres Volkes kam, um das Ritual mit se inem mOl1dra zu stä rken, erhoben sie 

sich als Geister und versuchten, Kontakt mit ihrcm Volk aufz unehmen. 

Doch in den Marschen existierten se it Ewigkeiten keine H ochelfen mehr, 

und auch ihre Nachfahren (die heutigen Steppen- und Aue lfen) halten 

sich von der Gege nd fern . Verzweifelt manifestierten sich die Geister, so 

oft es ihre verbliebene Kraft zuließ, doch die Einz igen, die ihre Erschei­

nung zur Kenntnis nahmen, wa ren seltsame, plumpe Geschöpfe mit ver­

stümmelten Ohren. Das Bewusstsein , mac htlos eingespcrrt zu sein , und 

der Umstand, dass sich das Meer über die Jahrhundertc hinweg Finger 

so gut wie unspielba r, da die Thorwaler weder das Hrannga rgezücht noch um Finger von sc inem ursprünglichen Tcrritorium zurückholtc, war der 

Abkömmlinge der schwarzpelzigen Invasoren in ihrer Stadt to lerieren ge istige n Verfa ss ung der gefesselten Seelen nicht sonderli ch zuträgli ch. 

würden. Sonstigen Exoten (Waldmenschen, Gob lins, Barbaren) begegnet Kaum einer der verzwe ifelten Geister konnte sich se inen klaren Verstand 

d ie abcrgläubische Bevölkerung mit Misstraucn, sie sind aber wegen der 

große n Überland-Tei le durchaus spiel bar. 

WAS ZVVOR,.GESCHAH 

Um das Jahr 6000 v.BF dehnten sich die Hochelfen auch in den orden 

des Landes aus. So entschlossen sich zwe i Sternenträger (Elfen, die mit 

einem sternformige n Mal geboren und denen ein besonderes Schicksa l 

zuges prochen wurde), aufdem Knotenpunkt sta rkcr Kraftlinien eine Stadt 

zu crbaucn, um von dort aus die Expansion in das Reich der Schwarzpelze 

voran zu treiben. Da dcr Knotenpunkt tc ilwcisc abcr im Mcer lag, trotzten 

sie dem Wasse r mit e inem mächtige n Zauberl ied die zum Bau der neuen 

Stadt bcnötigte Landfl ächc ab. Von Formern gesprochene Zauber erschu­

fen di e meterhohen Mono li then, in welche im ve rschlungenen Asdharia 

und darin verwobenen G lyp hen ein machtvolles Zauberlied gebannt wur­

de. Lyra'ey'mere (frei übersetzt "Krone des Meeres" oder "Schaumkrone"), 

wie die neue Stadt genannt wurde, stellte fast ein Jahrtausend lang eine 

uneinnehmbare Festung gegen a lle Feinde dar. 

Doch 5. 100 v. BF drohte der Stadt die Zerstörung durch namenlose Scher­

gen und Schwarzpelze. Die Stadtgründer und mehrere Zauberweber be­

schlossen, ihr mandra (Seelenkraft/Magie) und nurdra (Lebenskraft) in 

d ie Ste ine fli eßen zu lassen, um damit einen machtvollen Schutzzauber 

zu wirken. Die Stadt so ll te vo r Feindesaugen verborge n werden und diese 
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bewahren, led iglich die zwei Sternenträger waren starkgenug, um sich ge­

gen den Sog des Wahnsinns zu behaupten. Während Kilian Sternenträu­

mer den anderen Geistern Mut zusprach und niema ls die Hoffnung aufg­

ab, wa ndelte sich bei seiner Schwester Sindira di e Verzweiflung im Laufe 

der Jahrtausende in blanken Hass um. Voller Erbitterung über ihr Volk, 

das sie so schmählich ve rgessen hatte, wartete sie se itdem auf eine passende 

Gelegenheit, end lich aus ihrem steinernen Gef:i ngnis zu entfli ehen. 

Währenddessen holt sich das Meer d urch die langsam fortschreitende 

Abschwächung des Zauberbannes den verlorenen Boden wieder zurück. 

Die Bewohner der Marschen bemerken davo n rccht wen ig, da ein oder 

zwe i Menschenleben ni cht ausreichen, den langsa m ansteigenden Was­

serpege l über di e Jahrhunderte hinweg bewusst wa hrzunehmen. Umso 

mehr sind sie sich jedoch des Spuks bei den ,Türmen des Schweigens' 

bewusst, wie die Menschen die seltsamen Monolithen bezeichnen. Eini­

ge Schmuggler oder Jäger beri chten ni cht nur vo n ge isterhaften Erschei­

nunge n, sondern auch vo n einer Zone gespensti scher Stille rund um die 

Monolithen, die a lle Tiere im ihrem Umkreis panisch flü chten lässt. Bis­

lang hat niemand herausgefunden, wa rum dieser Spuk auftritt oder ga r 

in welchem Zyklus. In Anbetracht der Tatsache, dass die Monolithen in 

schwer zugä nglichen Gebieten inmitten dcr Marschen liegen, nehmen 

di e abergläubischen Bewohner deren Ex istenz zwa r hin , ignorieren das 

Thema aber weitestgehend. 



DAS ABEnTEVER. 
Fast vierz ig Jahre ist es nun her, dass der Magier H ermanto Sillengil als 

Ahndung für sein Aufbegehren gege n die damalige Spektabilität der Pu­

niner Magierakademie in den Norden Aventuriens gesandt wurde, um 

sich mit den seltsa men Monolithen in den Brinasker Marschen ausein­

anderzusetzen. Mit reichli ch wenig Elan katalogisierte er die ,Türme des 

Schweigens' und verwies bei seinem Resümee der Analyse auf di e Spuren 

hochelfi scher Magie, deren chaoti sche Struktur nicht z u entsch lüsseln sei. 

Sein Bericht ging jedoch in der Flut von Forschungsarbeiten unter und 

als er aus dem ,Exi l' nach Punin zurückgekehrt war, wandte sich Si llengi l 

wieder seinem eigentlichen Forschungsgebiet zu. 

Als se in Protege Sa ll a ricl nach dem Tod se ines Lehrers auf die Aufze ich­

nunge n über die eige nartige n hochelfischen Artefakte stößt, flammt se ine 

Leide nschaft für die tragische Geschichte seiner Vorfahren erneut auf. Auf 

den Spuren seines Mentors ve rsucht der H albelf, so viel wie möglich aus 

der Expansionszeit der Hochelfen zusa mmenzutragen und daraus dann 

Schlüsse über deren Kultur und Geschichte ziehen zu können. Erst als 

er 1024 BIO Einsicht in die Fragmente aus der Bibliothek der verschol -

EXPEDiTion 
»Meine Glite I(önncn wir uns nicht alle wie zivilisierte Melischen ... äh ... 

Pe"onetl verhaltw?« 

- Magister Sal/ariel zu eitlem pöbelndw Ork in TießllIsetl 

Da Sallariels Expedition in den Augen der Puniner Spektabilität Sirdon 

Kosmaar eine sinnlose Ressourcenverschwendung ist, stellt er dem über­

eifrige n Adeptus Major kaum finanzie lle Mittel oder sonstige n Beistand 

zur Verfügung. Der weltfremde H albelf ist bei der Organisa tion und 

Durchführung des Unterfangens also auf sich all eine geste llt und man 

merkt ihm dabei se ine Unerfahrenheit deutli ch an. Je nachdem, wo sich 

die Heldengruppe aktuell befindet und wie sie z usa mmengesetzt ist, bie­

ten sich für das Abenteuer die folge nden drei Einstiegsvarianten an: 

VARiAnTE I: 
DiE lQ-AssisCHE AnWERJJVnG 

Die Heldengruppe kann direkt in Pu­

nin auf Sallariel stoßen, wo er in einer 

Schankstube durch ei nen Aushang an 

der Türe unbeholfen ve rsucht, einen 

Expeditionstrupp zusa mmenzustel ­

len. Als Halbelf und Magier HUlt er 

hier deutlich aus dem Rahmen der üb­

lichen Besucher und zieht schnell di e 

Aufmerksa mkeit der Gäste auf sich. 

Viell eicht sind die H elden auch neugie­

rig ge nug und sprechen den nervöse n 

Magier direkt auf seinen Aushang an. 

Denn da ss an dem Ansc hl ag nicht nur 

redliche und zuverlä ssige Gesellen In­

teresse bekunden, können aufmerksa me 

Helden mit entsprechender Menschen­

kenntnis (TaW 6+) schnell feststellen. 

Beobachten die Helden das Geschehen 

aber nur, we rd en sie kurz darauf Zeuge, 

wie das Gespräch zwischen dem Hal ­

belfen und drei bewaffneten Individuen 

außer Kontrolle ge rät. Sa lla riel hat den 

Söldlinge n recht ungeschickt klar ge­

macht, dass sie se ine Erwartungen als 

Expeditionsteilnehmer ni cht erfullen , 

und die drei fasse n seine ungesc hi ckte 

Ab lehnung absichtli ch als Beleidigung 

lenen Hochelfenstadt Sim ya la erhält, find et er konkrete Hinweise auf 

eine verscholl ene Hochelfenstadt im Norden. Die seltsa men G lyp hen der 

Monolithen findet er in den Unterlagen als Zauberzeichen beschri eben 

wieder. In E igenregie organisiert er eine Forschungsreise, die se ine Mut­

maßunge n bestätigen und bislang unentdecktes Kulturgut zu Tage for­

dern so ll. Bei der Untersuchung der Monolithen stellt sich heraus, dass die 

alte Magie bi s heute noch wirkt und die Geistergeschichten mehr als nur 

Märchen sind. Es gel ingt Sind ira (einem der hochelfi schen Ge ister), Kon ­

trolle über den Magier z u erlangen, und so erfahrt sie, dass ihre Kultur vor 

Jahrtausenden untergegangen ist. Vo ll Zorn beschließt die H ochelfe, die 

restlichen in den Monolithen gefangenen E lfengeister zu befreien, unge­

achtet dessen, dass das Zauberlied dann verkl ingt und das Meer das einst 

abgetrotzte Land wieder zurück erobern würde. Für die Helden beginnt 

ein Wettl auf mit der Zeit, um zu verhind ern, dass die Marschen wieder im 

Meer ve rsinken und dadurch der Tod Tausender ve rursacht wird. Zu letzt 

gi lt es, zwischen den thorwalschen Herrschern und den Aufständi schen 

in Enqui zu vermitteln und neue Wächter für die Monolithen zu finden. 

Und all das beginnt mit einer einfachen 

bol den nicht zuvor kommen, wird der H albelf am Krage n hoch geze rrt. 

Er kann zwar einen der Drei mit einen BLITZ DI CH FIND kurzfristig 

ab lenken, aber die anderen werden ihn mit hinaus ze rren und dort bi s zur 

Bewusstlosigkeit verprügeln , sofern die Helden ni cht hinterher e il en und 

einschreiten. Ignorieren die Helden das Gesche hen, werden sie spä testens 

beim Verlassen der Schänke auf den bewusstlosen Magier stoßen, der vo n 

den Sch lägern ausgeraubt und einige Meter vo m Einga ng entfernt liegen 

gelassen wurde. Stehen die H elden Sa ll ariel in seiner Notlage (oder auch 

danach) bei, erzählt er freimütig über seine gep lante Exped ition in di e 

Brinasker Marschen und von den Schwierigke iten, eine passende Reise­

begleitung zu finden. 

VARiAnTE 2: Ein HALBELF in nÖTEn 
Das Zusa mmentreffen mit Sallariel kann auch beliebig auf der Reise rou ­

te von Punin nach Lowa ngen sta ttfinden, wo der H albelf vo n se iner in 

Punin angeheuerten Reisegruppe in Stich gelassen wurde. In einschlä ­

gigen Schänken spricht er Gäste an, die 

in seinen Auge n wie erfahrene Abenteurer 

aussehen, und versucht verzweife lt e ine 

Expeditionstruppe zusammenzustell en. 

Auch hi er gerät Sa ll ariel vor den Auge n 

der Heldengruppe schnell an di e fa lschen 

Interessenten oder er könnte jenseits der 

Reichsgrenzen wegen seiner e lfi schen Ab­

stammung die Aufmerksamkeit vo n Orks 

auf sich z iehen und in Schwierigkeiten ge­

raten. Selbstverständlich stellt di e Helden­

truppe für Sallariel, besonders nachdem sie 

ihn aus einer prekären Lage befreit hat, di e 

optimale Reisebegleitung dar und er wird 

entsprechend versuchen, sie für sein Vorha ­

ben zu rekrutieren. 

VARiAnTE .3: AVF 
Ein WaRf, CaLLEGA! 
Hat sich einer der H elden in se inem Aben­

teuerleben bereits einen Ruf als Experte 

und/oder Erforscher elfi scher Artefakte 

oder der Hochelfenkultur erworben, wird 

Sallariel alles daran setze n, ihn persönlich 

für seine Expedition zu rekrutieren. Be­

sonders eifrig wird er di es bei ehemaligen 

auf. Der zierli che Magier hat kaum Teilnehmern der Simyala-Expedition oder 

eine C hance gege n die drei Raufbolde und hat keine wi rklich effektiven PhiIeasso n-Wettfahrt versuchen, um diese als ebenbürtige Partner für sei-

Zauber, um sich seiner H aut zu erwe hren. Wenn die Helden den Rauf- ne Unternehmung zu gewinnen. 



EinE R!isE i n DEn nORPEn 
Egal, wie die Helden auf Sallariel treffen und mit ihm in ein Gespräch 

verwickelt werd en, irgendwann wird er ihnen folgendes über sich und 

se ine Pläne be richten: 

Er stellt sich vor als Sallariel Wissenshüter, Adeptus Major der Pun­

iner Akademie. Sein Spezialgebiet ist die Erforschung elfi scher Artefakte 

und damit verbunden die Rekonstrukti on der a lten Hochelfenmagie. 

• Derzeit plant er eine Exped ition, die sich um Artefakte aus der Hochel­

fenze it dreht. Das Ziel der Reise ist der hohe Norden - genauer die Brinasker 

Marschen, die sich rund um Enqui befinden. Die als ,Türme des Schwei­

gens' bezeichneten Artefakte erforschte schon sein Mentor und nun möchte 

Sa ll ariel mi t I nformationen aus neuen Quellen diese Arbeit fortsetzen . 

• Für seine Expedition benötigt er noch wackere Kämpfer, die den 

Schu tz der Truppe sicherstell en, und wildniserfahrene Führer, die das 

Leben der Gruppe in den Marschen erleichtern sollen. Jeder Charakter, 

der sich für die Geschichte Aventuriens, die H ochelfenkultur/-magie oder 

auch nur alte Schriften interessiert und rudimentäres Wissen in diesen 

Gebieten mit sich bringt, ist ihm ebenfa lls herz lich wil lkommen. 

• Er bietet als E ntlohnung für entsprechend vorgebildete C haraktere (Ma­

gier, Krieger, Ge lehrte, Kundschafter etc.) 5 Silberstücke pro Tag und für alle 

anderen einen Tagessatz von 2 Silberstücken an. Die Kosten für Proviant 

und Unterkunft sind dabei schon mit dem Tagessatz verrechnet (- 1,5 Sil­

berstücke). Seine Forschungen selbst sollten in den Marschen nicht mehr als 

zwei Wochen in Anspruch nehmen. Wenn die Helden versuchen, eine besse­

re Bezahlung zu erzielen, ist er bei einer gel unge nen Üben·ede11- Probe auch 

bereit, die gena nnten Beträge zusätz lich zu Kost und Logis zu za hlen . 

Gehen die Helden auf sein Angebot ein , setzt Sallariel alles daran, um 

so schnell wie möglich aufzubrechen und die gü nstige Jahreszeit auszu­

nutzen. Bei der Planung der Reise lässt sich der Magier gerne vo n den 

Helden beraten, sc hlagen sie aber keine besonde re Reiseroute vor, führt 

ihre Exkursio n sie zuerst per Schiff auf dem Yaquir von Punin über Ra­

gath nach Yasamir (ca. 100 Meilen). Bis nach Gareth reisen sie in einer 

Kutsche über die Reichsstraße und vo n do rt aus weiter nach Greifenfurt 

(um 400 Meilen), um schließlich nach einer beschwerlichen Etappe durch 

den Finsterkamm endlich Lowangen zu erre ichen (ca .250 Meilen) . ach 

e inem kurze n Zwischenstopp treten sie den letzten Te il ihres Wegs an, der 

sie über Tiefhusen nach Tjolmar führen wird (um 300 Meilen) . Aben-

D i E ZER..NSSEnE S'fAD'f: EnQYi 

Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 

Durch die trüben Nebelschleier erkennt ihr vor euch 

plötz li ch di e höl zern en Palisaden einer Stadt. Mehrere 

Flussarme des Svellts führen durch die verg itte rten Tore 

ins Stadtinnere und bilden die H auptve rkehrsade rn der 

ehema ligen Walfangerstadt. Während über euch das 

Kreischen der Möwen hallt, stakt euer Kapitän den kl ei­

nen Flusskahn durch die verschlunge nen Wasserwege. 

Oft müsst ihr euch ducken, wenn einer der Holzstege 

direkt über euren Köpfen dahin z ieht, und einmal ent­

geht ihr nur knapp der Entleerung eines Nachtopfes. 

Bald überlagert der Geruch nach Fisch und getrockn eten 

Algen a lle and eren Düfte, während sich euer Boot immer 

mehr dem Meeres rauschen und damit dem kl einen Fi ­

scherh afen Enquis nähert. 

Enqui 

teuerli ch wird die Wegstrecke dann über den Brack von Tjolmar nach 

Enqui, denn hier kommt man nur in e inem Aachen, engen Flussboot 

voran. Insgesamt gesta ltet sich die Reise relativ unspektakulär und dient 

vornehmli ch dazu, die H elden mit ihrem Expeditionsleiter und seinen 

Eigenheiten bekannt zu machen. Details über die Reisestrecke können 

Sie den Spielhi lfen Herz des Reiches, Schi ld des Reiches und Reich des 

Roten Mondes entnehmen. 

Alternativ ist es möglich, dass die Helden den Yaquir hinab fahren und in 

einem horas ischen H afe n eine Passage nach Enqui buchen. Dies erfordert 

vermutlich mehrere Zwischenstopps, und zudem ist Sallariel nicht bereit, 

für die etwa drei Wochen dauernde Passage den vollen Lohn z u za hlen, 

da eine Schifffahrt recht teuer ist und die Helden die meiste Zeit beschäf­

tigungslos sein we rden. 

D iE HAVSB OO"tsiE D LVnG PAR...K.f\VI(j 

Ihr Bootsführer wird kurz vor Enqui einen kurzen Zwischenstopp auf 

dem See Brack einlegen woll en, um in der abgew rackten H ausbootstadt 

Parkauki Güter einzutauschen. Für die H elden dürften die elenden Le­

bensumstände der Bewohner ein Schock sein . Die ga nze Ansiedlung ist 

voller Betrunkener, Bettler, Kranke r und zwielichtiger Gesta lten. Über 

der ga nzen Szenerie liegt der schwe Aige Gesta nk des brackigen Sees. 

Während ihr Kapitän im Schatten der verfau lten H ausboote verschwin­

det, haben die Helden etwas Zeit, sich in der Sied lung umzusehen. 

Dabei können sie Zeuge werden, wie ein betrunkener Nivese mit grau­

sigen Schreien z usammenbrich t. In Nuj uka brabbelt er zusa mmenhang­

los von einer Flut, die a lles verschlinge n wird, und wie der Zorn des 

Meeres über sie a lle kommen wird. Keiner der Bewohner kümmert sich 

um den schreiend en Mann, und wenn die H elden sich nicht seiner an­

nehmen, wird e r gnade nlos ausgeraubt und dann in das schweAige Wasser 

des Bracks geworfen. 

In dieser Ansied lung können die Helden relativ einfach an Schmugg­

lergut kommen oder sogar eine Begegnung mit dem hier ansässigen 

geheimnisvollen Boron-Geweihten aus AIJ\nfa haben. Mehr Details zu 

der H ausbootstadt sind in Westwind 70 bzw Roter Mond 63f. zu finden. 

Sollten die Helden mit dem Schiff nach Enqu i fa hren , können Sie den 

verrückten ivesen auch dort platzieren. 

Einwohner: 4.000 (I 5% Thorwaler, 60 % Flüchtlinge) 

Tempel: Efferd, Firun, Pera ine, Phex, Rondra, Swafnir 

H errscher: H etman n Inga ld Ingibjarsson 

* *'1 ~ ,,~ 

€.nqui Besonderheiten: Die Enquier si nd mit der Besetzung 

durch die Thorwaler nicht sonderlich g lücklich, und die 

aufWi egelnden Reden der ehemaligen Walfä nge r he ize n 

die Stimmung der in Armut gefall en Stadt gehörig auf. 

Mehr zur Stadt find en Sie in Westwind 103ff. 

- 100 Schritt ' , . 
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Willkommen in E nqui , Endstation der H eimatlosen und der Verzwei­

felten sowie H ochburg des Schmuggels. Seit di e ehemalige WalHinger­

stadt nach der Übernahme der Tho rwaler die Produktion der einz igen 

H andelsgüter (Walbein und Tran ) einstell te und die einstige n WalHinger 

enteignet wurd en, lebt der Großtei l der Bevölkerung in bitterer Armut 

und voll unterdrü cktem Zorn auf die thorwa lschen Besatzer. G lückli­

cherweise hat sich die Stimmung nach dem letzten durch di e Tho rwaler 

ve reite lten Angriff der Orks wieder etwas entspannt. Aber unter der Ober­

Aäche brodelt immer noch die Unzu­

friedenheit der ehemalige n Wal f:'i nger 

und so fa llen deren H etzreden bei der 

überwältigenden Masse an bettel armen 

Flüchtlingen aus dem Svelltland auf 

fruchtbaren Boden. Reise nde mit pra ll er 

Ge ld katze sind gern gesehen, leben abe r 

zwisc hen all den raubeinigen Schauer­

leuten, Schmugglern und Bettlern recht 

gefa hrlieh. Ge nerell bleiben die Thor­

wa ler und ihre Anhänger im Stadttei l 

Svelltto r und der Ottajasko eher für sich, 

wä hrend die a lteingesesse nen Enquier 

die Besatzer weitestgehend igno rieren 

und ihnen aus dem Weg gehen. 

Wenn di e Helden die Stadt erreichen, 

wird die Forschungsgruppe zunächst 

einmal von Bettlern und Tagelöhnern 

umringt. Jemand so ll te ein gu tes Auge 

auf das Gepäck und die G eldbeutel ha­

ben (Sinnenschiilfe- Probe + 4), da diese 

sonst in den Ainken Fingern der in der 

Masse versteckten Diebe verschwinden. 

Während Sa lla riel fasziniert vo n den 

neugierigen Massen ist, müssen die Hei­

den fü r ein Durchkommen sorge n und 

werden irgendwa nn vo n zwei bewaff­

neten Söldnern angesp rochen. Während die bettelnde Menge merklich 

vor den Neuankömml ingen zurü ckweicht, werden die H elden von ihnen 

höAi ch begrüßt. Man offe riert der G ruppe, den Aufenthalt in Enqui am 

besten im H aus Sve/luor zu verbringen, da man sich dort um die Sicherheit 

der Gäste kümmere und es in der ga nze n Stadt das beste Gasthaus sei. 

Sallariel ist unschlüssig (muss er doch auch auf die Kosten achten) und 

fragt die Helden nach ihrer Meinung. Sofern das Angebot der Söldlinge 

ausgeschlage n wird , ve rabschi eden sie sich mit einem Schulterzucken und 

einem letzten Hinweis, wo das E tablissement zu finden sei, wenn es sich 

die G ruppe noch einmal anders überlegt. G leich darauf sind die Helden 

wieder von der aufdringli chen Meute umringt und quälen sich durch die 

labyrinthartig angelegten Gassen der Stadt um eine Unterkunft zu finden. 

Ein kleiner Gassenjunge mit rußgeschwä rztem Gesicht bietet kurz darauf 

an, sie für nur ein paar H eller zu einer Unterkunft zu führen. In Wahrheit 

bringt er die H elden aber zum Alten Palast, wo sie entweder in einer Ecke 

ausgeraubt oder als Gäste des Vergnügungsv iertels durch G lücksspiel und 

Huren ihres Reichtums entledigt werden sollen. 

Im H aus Svelluor we rden die Helden im Gegensatz dazu aber e ine sa u­

bere und vor all em sichere Unterkunft vorfinden. In den Einzelzimmern 

ist soga r ein Badezuber vo rzufind en und die hier se rvi erten üppigen 

Mahlze iten sind äußerst schmackhaft. 

Sofern die Helden sich im Alten Palast ni ede rlassen, so llte ständig jemand 

das Gepäck und Z immer bewachen und sie so llten sehr schnell merken, 

dass es nicht ungefa hrlich ist, sich all eine durch das Viertel zu bewegen 

(z udringliche Spieler und Bettler, Diebe und Betrunkene). So langsa m 

dürfte den Helden klar werden, dass di e hohen Preise des Svellttors 

auf G rund der angespannten Lage in der Stadt und der Gesetz losigkeit 

durchaus angemesse n sind . 

Sallariel will mindestens einen Tag in E nqui verweilen , um mit dem 

H etmann über seine Exped ition zu sp rechen. Einen Adligen, Gelehrten 

oder Geweihten wird er selbstve rständli ch einladen, dem Gespräch beizu­

wo hnen. Den Rest der Reisetruppe wi rd e r instrui eren, sich auf di e Suche 

nach einem ortskundige n Führer und aktuellen Informationen über die 
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Brinas ker Marschen zu machen. Die H elden haben nun ge nug Zeit, sich 

in der Stadt um zusehen, und sollten dabei einen guten Eindruck von der 

Stimmung der Bewohner erhalten. 

EinE FVHRJ;nDE R.9LLE 
Wie schwierig sich Sa ll ariels AufgabensteIlungerweist, einen ortskundigen 

Führer zu finden, erfahren die Helden im Laufe ihrer Nachforschungen. 

Tatsächlich werden sie mehrfach darauf hingewiesen, dass derzeit keiner 

freiwillig in die Marschen ge hen würde -

ega l wie gut die vo n Sa lla riel angesetzte Be­

zahlung von 4 ST pro Tag auch se in mag. 

Als Grund für di ese Weigerung werden so­

woh l der - trotz des heißen Sommers - im 

Zielgebiet vo rherrschende hohe Wasse rstand 

als auch die erschreckend große Anzahl vo n 

Stechmücken vorgeschoben. 

Durch gutes Zureden (Überreden- oder 

Überzeugen-Proben, Menschenkenntl1is) 

können die H elden aus ihren Gesprächs­

partnern aber herauskitze ln , dass der ei­

ge ntliche Grund für di e Weigerung Be­

richte über angesc hwemmte Leichen und 

sel tsame Gegenstände in den Wasse rn der 

Marschen sind. Je nachdrücklicher di e Hei­

den fragen, desto grausige r und abstruser 

werden die Gerüchte ausgeschmückt. Bis 

auf den Hinweis über einen obskuren Fund 

eines Torfstechers und einem jüngst ange­

schwemmten Leichnam in einem Fischer­

dorf am Dornwassersee können di e Hei ­

den aber nichts Konkretes herausfinden. 

Je nachdem wie auffa llig di e Helden ihre 

Suche nac h einem Führer gesta lten, werden 

sie früher oder später in einer Taverne durch 

Stammgäste oder den Wirt auf den a lten 

Torfstecher Orek aufmerksam gemacht. Für ein paar klingende H ell er 

kann ein Treffen mit diesem vermittelt werden, denn den einzelgä nge­

rischen Mann in den verworrenen Gassen des Fischerdorfs zu find en, ist 

für Fremde fast unmöglich. Ohne sich weiter über die Ziele der Expediti­

on oder eine Bezahlung zu erkundigen, bietet sich der verlebte Mann bei 

einem Gespräch tatsäch li ch als Führer in die Marschen an. Er drängt aber 

darauf, so schnell wie möglich aufzubrechen, um die günstige n Wette r­

bed ing unge n auszunutzen. Orek wird di e Helden auch auf di e notwen­

dige Ausrüstung (eine gewachste Zeltplane, Salbe gegen Mückenstiche, 

hohe Schaftstiefel, Sei le, Brennholz etc.) hinweise n und bietet an, diese 

zu besorgen. Dabei wird er natürlich geschickt einen Teil des Geldes in 

die eigene Tasche wirtschaften. 

Ein STVR.In ZiEHT AVF 
»Seht die götterverachtenden Taten der Walverehrer/ Zeugel1 sie dem Hen' der 

Gezeiten je angemessenel1 Dank? NEfN, sie bezeichnen den Unergründlichen 

sogar als wesenlose elementare Gottgewalt und scheuen sich gal; seine Auf­

merksamkeit zu elTegen. Huldigen Sie nicht einem Walgott, den sie, obwohl 

er 111'1' ein Diener des Unbändigen ist, weit über seinen ,,",tel' Imd selbst den 

Göttelfürsten Praios empor heben? Der Zom des Meeres wird iiber uns alle 

komnun und in seinem unbändigen Toben unsere Stadt verschlingen!« 

- H etzrede des Efferd-Geweihten IngulfJoosten gegen die thorwa lschen 

H errscher, begleitet durch das zustimmende Murmeln der Fischer und 

ehemalige n Walfanger in Enqui 

Im Fischerdorf werden di e Helden Zeuge einer aufgebrachten Pred igt des 

Efferd-Geweihten Ingu lf Joosten, der nach einer erneuten Traumvision 

gege n die thorwalschen Besatzer und deren Glaubensvorstellungen auf­

begehrt. D abei beruft er sich auf den ungewöhnlich gestiegenen Wasser­

pege i in letzter Zeit und die offenkundig vo n Efferd gesa ndte Warnung in 

seinen immer wiederkehrenden Visionen vo n einem überAuteten Enqui . 

Ei ne ri esige Menschentraube umringt dabei den Te mpel lind den beif:'il­

lige n Kommentaren nach spricht der aufgebrachte Geweihte mit seinen 
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tH O~WALSCHE~GÖTTE~GLAVBE 

Für einen zwölfgötterg läubige n Mittelreicher wird zuerst einmal die 

thorwalsche Verehrung von Swafnir anstatt Praios als höchsten Gott 

e inen schwer verständlichen Frevel darstell en. Besonde rs befremd­

lich mag auch der Aberglaube se in , dass es sich bei Rondra, Efferd 

und Ingerim nur um elementare Gottheiten handelt und man es 

vermeiden sollte, durch Gebete oder deren Anrufung ihre Aufmerk-

~:~i:~:i~~h:~a~:lr:~;':::~~~~:~:;E:::;t~~~~~;vE~::~~:~:~ .J~ 
reagieren Thorwaler recht empfindlich auf jeden noch so gut ge­

meinten Miss ionierungsversuch. Weitere Informationen zum Glau-

b~~_:r ~~r::.~~~en ~:~~_~:~~:~ff. •• __ ~~~.~! 
Vorwürfen allen aus der Seele. Nur la ngsa m zerstreut sich die Menge 

nach dem Ende der Tirade, und ni cht wenige de r Fischer und Handwe r­

ker unterh a lte n sich mit flü sternd er Stimme in kleinen Gruppen über 

di e Propheze iung des Geweihten. Suchen die Helden das Gespräch mit 

Ingulf und konfronti eren ihn mit se inem aufrühreri schen Rede n gegen 

di e Tho rwa ler, braust e r ern eut auf. Der Geweihte ist felsenfest davon 

überze ugt, dass die Besatzer mit ihrem seltsa me n Götterglauben und 

dem Jagdverbot auf Wale Efferds Zorn auf sich gezogen habe n. Da gerade 

letzte res z u der rasch a nwachsend en Armut in der ehema ligen Walfan ­

gerstadt geführt hat und die Thorwaler sich gleichwohl an den Reich ­

tümern der Alteingesessenen bedienten , forderte er soga r den Hetmann 

z u einer Entschädigung für die Enquier auf. Dabei schlug Joosten ihm 

a ls Kompromiss vo r, da s Walfangverbot nur auf Pottwa le z u beschränken 

und der Stadt damit wieder z u ihrem alte n Glanz z u verhelfen. H etmann 

Ingibjarsso n beendete das Gespräch da raufhin so fort und er warnte den 

Geweihten davor, mit einem so lch frevelhaften Ansinnen jemals wieder 

inFo~mATionsSVCHE 
Bei Gespräche n mit den Einheimischen oder in den Te mpeln könne n die 

Helde n fo lgendes hera usfind en: 

• In den Marschen ist es in den letzten Jahre n imme r unh eimlicher 

geword en und nicht nur bei den Drei Klageweibem (eine Gegend westlich 

vo n Enqui) ge hen vermehrt die Geister der Verstorbenen um her. (teilwei­

se wa hr) 

• E in Jäge r hat kürz li ch bei einem der seltsa me n Monolithen eine ge i­

sterhafte Erscheinung gese hen, und se it er zurü ckgekommen ist, spricht 

er ka um noch. Sein Haar ist schlohwe iß gewo rden. (wahr) 

01 Es soll einen Hexenzirkel im Alderhaag geben (wahr), der mit den 

Geistern gem einsa me Sache macht (fa lsch) , denn di e H exe n wo llen di e 

Ma rschen für sich a ll eine habe n. (teilweise wahr) 

01 Seit Jahren zehren die Thorwaler vom Reichtum der Enquier (wahr) 

und bluten die Stadt durch das Walfangverbot regelrecht aus (teilweise 

wahr). Bald werden diese sich abe r umschau en, wenn di e Bürger der 

Stadt die Besatzer unter der Führung des alten Tequirs vertreiben werden 

(falsch , ni chts dergleichen ist gepla nt) 

in Di E mARSCHEn 
Da der H etm ann keine Argumente gege n di e Expedition vo rgebracht hat 

lind wenn di e G ruppe gee ignet ausgerüstet ist und einen ortskundigen 

Führer hat, steht der Exped ition in die Marschen nun nichts mehr im 

Weg. Da Sallariel ohn ehin alle Monolithen aufsuchen will, wird er vor­

schl age n, als e rstes Ziel den Enqui am nächsten li ege nd en Stein anz u ­

steuern. Sollten die Helden mit guten Argumenten eine andere Reihe n­

folge vorschl age n, so lässt sich der ha lbelfi sche M agie r durchaus z u einer 

Änd erung sein er Reiseroute überzeuge n. 

D V R..,C H SC HiLFR..,O HR..,VII D InOR..,A.ST 

Die Marschen sind ein un wegsa mes und unberechenbares Ge lände, das 

durch den ungewöhnlich hohen Wasse rsta nd beso nders schwierig z u pas­

sieren ist. Selbst Oreks Kenntnisse über die begehbaren Pfade helfen 1Il 
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z u ihm z u kommen. In Joostens inbrünstig vorgetrage nen Argumenten 

erkennen intuitive H elden (5 TaP* bei e iner Mellschenl(el7l1lnis-Probe) 

keinerl ei pe rsön liche Ave rsionen gegen di e Tho rwaler, so nd ern nur di e 

tiefe Sorge um das Woh lergehen und Weiterbeste hen der Stadt und ihrer 

Bewo hn er. D ennoch wird er sich nicht beschwi chtigen lassen , denn er 

befürchtet, dass Efferds Zorn nur a ll z u bald über die Stadt ko mmen wird . 

Entweder müsse n die Thorwaler nachgeben oder di e zwö lfgöttergläubige 

Bevölkerung muss sich gegen die neuen H errscher auflehn en. 

LETZTES GELE iT 

Von den Langhäusern der Ottaskin kommend , ma rschiert eine stumme 

Prozession von Thorwa lern an den Helden vorbei in Richtung des H afe ns. 

Aufihren Schu lte rn tragen sie einen aufgeba hrten Tote n, der offe nkundig 

bestattet werden so ll. Beso nd ers a ufHillig ist, dass sich die Bewohner Enquis 

von der Prozession a ngewidert abwenden und tei lwe ise sogar unmutiges 

Murmeln über die barbarischen Beerdigungsriten der Besatzer laut wi rd. 

Am Meer angekommen, vollz ieht der die Prozession a nführende Swafnir­

Geweihte eine Beerdigungszeremonie, bei der er die schwimmend e Trage 

anzündet und den Leichnam hin aus aufs Meer schickt. Dabei schwört er 

ni cht z u ruh en, ehe der Mörder seines verblichenen Bruders für seine Tat 

zur Rechenschaft gezogen wird . Im Anschluss a n die Bestattung verkün ­

det der Hetma nn soga r, dass eine Belohnung von 5 Dukaten aufInforma­

tionen über den Mörder ausgesetzt werden . Die Enquier scheinen aber 

nicht so nd erlich angetan z u sein , und mehr als einmal hören die Helden 

einen Bewohner verhalten murmeln, dass es ka um schade um den Tod 

eines der Walanbeter wäre und es ihnen nur recht geschehen würde. 

Was die Helden (noch) ni cht wisse n ist, dass ihr Führer Orek für den Tod 

des Thorwalers ve rantwortlich ist und dies a uch der Grund ist, wieso er 

die Stadt so schn ell verlassen wil l. Später im Verl auf des Abenteuers ha­

ben die Helden aber durchaus di e C ha nce, das dunkle G eheimnis ihres 

Führers zu entdecken und z u entscheiden, was weiter mit dem Mörder 

geschehen soll. 

---~. 

~ Der Swafnir-Tempel wurde in de n letzte n Monden mehrfac h versucht 

anzuzünden (wahr), allerdings so stümperhaft (wa hr), dass sicher die 

Thorwaler dahinter stecken, um e inen neue n G rund z u finden, die arme 

Stadt z u beuteln (fa lsch). 

01 Gen Osten der Marschen erstreckt sich die weitläufige Einhorn­

grassteppe, die vo n den Bewohnern aus Riva trotz ihrer Fruchtbarkeit nicht 

ge nutzt wird (wa hr) , da es dort eine Sippe kriegeri sche r Elfen gibt, die a lle 

Menschen vertreiben (tei lweise wa hr) . 

• Dieses Jahr ist der Wasse rpegel rund um E nqui und die Marschen 

trotz der trockenen Jahreszeit ungewöhn lich hoch. Norm alerwe ise 

herrscht nur im Früh ling wegen des vo m Svellt mitgeführten Schmel z­

wassers ein so ho her Wasserstand (wa hr). 

• Bauen sie ruhig weitere Gerüchte über di e Türme des Schweige ns 

aus, die im Laufe der Jahre vo n der abergläubi schen Bevölkerung überli e­

fert wurden. I nha ltlich kann ma n sich bei der Folklore an dem unten Zll 

findenden Bericht des Sch mugglers orientieren und we itere Erzä hlungen 

dementsprechend gesta lten. 

diesem wasserreichen Sommer der Reiscgruppe nur bedingt, und mehr als 

einmal müssen di e Helden bi s zu den Oberschenkeln durch den schwa rzen 

Schlamm wa ten. Der Boden scheint geradez u mit Wasser getränkt z u sein 

und es ist schwer, einen trockenen , geeigneten Lagerplatz z u fi nden. Stets 

ist der scharfe Geruch von Alge n, Torf und frischer Seeluft wa hrz unehm en; 

das Sumpf- und Schilfgras rauscht beständig im starken Seewind. 

Am schlimmsten wird der Expedition aber die Stechmückenplage zuset­

zen , denn durch die günstigen Umweltbedingungen in diesem Jahr habe n 

die Schwärme der verschiedene n Arten riesige Ausmaße ange nommen. 

Orkbremse n sind besonde rs gefa hrli eh, da ihre Stiche Krankheiten über­

trage n könne n. 

Der g rößte Teil der vorh errsc hend en Fauna besteht jedoch aus Vögel n, die 

häufigsten Bodenbewohner sind Steppenfu chse und Orklandkarnickel. 



Ein ige größere und za hlreichere Tiere könnten den Helden Schwierig­

keiten bereiten: Sei es ein Schwarm Vögel, der aufgeb racht die E indring­

linge attackiert, sei es eine Gruppe Sumpfechse n (ZBA 180), die wütend 

ihre von einem unachtsa men Helden eingesa mmelten Eier wiederholen 

will, oder ein territoria l eingeste llter Feue rmaleh (ZBA 96f.) , der den Weg 

zu ,seinem' Monolithen verstellt. 

Nahrung ist jetzt im Sommer reichlich vorhanden, doch di e Suche nach 

fri schem Wasse r sollte eine beständige Sorge der g roßen Reisegruppe sein. 

Dafür stellt die F lora für pjlal1zel1/(/Indige Helden einen reichlich ge­

deckten Tisch dar: Do nf, Egelschreck, Rahja lieb, Tarne len, Vierblättrige 

E inbeere n, Wirselkraut und auch Krötenschemel sind re ichlich vertreten. 

"Veitere Anregungen zur Ausgesta ltung der Flora und Fauna sind in 

Westwind 87ff. und ZBA 280 zu find en. 

Die Etappen zwisc hen de n Monolithen könn en zeitli ch und von der Ent­

fernung he r va riabel festge legt werden, da dorthin ke ine direkten Wege 

ode r Pfade führen. 

S1'vmmE WÄCH1'ER..DER..ZEi1' 

Früher existi erten insgesa mt neun Monolithen , die um die Elfenstadt he­

rum das schützende Zauberlied aufrechterhielten. Im Laufe der Zeit sind 

einige der Monolithen aber umgekippt oder abgesackt - ein Umstand, de r 

S"tECHEIIDE PLAGEGEis"tER. 

Die Helden werden trotz alle r Schutzmaßnahmen vo n ri es igen 

I Schwärmen blutsauge nde r Fliegen, Schnaken und Bremse n gequält. 

Seien es die ein fac hen Stech- oder Kribbelmücken, Wade nsteche r 

oder Schnaken oder di e größeren Orkbremsen und soga r Drachen­

libell en. Dabei besteht die Wahrscheinli chkeit, da ss die Helden a ls 

Auswirkungen der ständ igen Stecherei mit folgenden Auswirkungen 

zu kämpfen haben: 

Eitrige Beulen: I SP; CH- I bei G es icht, FF- I bei H and, GE - I be i 

anderen Stellen am Körper 

j 

1 
Rötllllg/Tallbheitsgefühl: I SP; KK und GE je- I 

Schmerzhafte Bellle: I W6 SP im Verlauf vo n I W6 Std . 

Weitere Informationen finden sich in ZBA 169 ff. 

---~ ... __ .. ___ -... -" ... ~ .. __ -----. J 

mit der Gruppe aufzun ehmen. Die meisten der über Jahrta use nd e einge­

sperrten Hochelfen sind mittlerwei le dem Wahnsinn verfall en und sehen 

di e Helden a ls Feinde oder bestenfalls als unwillkommene Störenfriede 

eben fa ll s den Bann sc hwächt und es g leichzeitig sehr schwierig macht, an. Mit ihren Kräften setze n sie a lles daran, um die Fremden zu vertreiben 

die ursprüngliche Kreisfo rm ation der hochelfischen Relikte zu erkennen. oder ihnen soga r Schaden zuzufügen. Dabei sind sie aber fest an di e Mo-

Sa ll ariel sind durch di e Aufzeichnunge n se ines Mentors nur die Standorte 

von fünf Monolithen bekannt, doch insge heim vermutet er we itere unent­

deckte Stelen. Die Präsenz de r Geister in den Steinen ist unterschiedlich 

stark ausgep rägt, so dass die I-leiden bei den einzelnen Artefa kten jeweils 

auf unterschied liche Phäno mene treffen werden. 

211m Vorlesen oder Nacherzählen: 

Während ihr euch bemüht, den Fußstapfen eures Führers im schl am­

migen Boden zu fo lge n, könnt ihr von we item schon das Ende eure r 

Tagesetappe era hnen. Der kaum ve rwitte rte und seltsa merweise von 

Moos und Gräsern ve rschonte Stein ragt mit se iner Größe vo n dreiein ­

ha lb Schritt deutlic h in der ansonsten Aachen Moorl andschaft auf Als 

ihr näherkommt, entd eckt ihr in einer Höhe von knapp zwei Schritt 

den unregel mäßigen Verl auf einer Insc hrift. Die versc hlungenen Zei ­

chen in Asd ha ria werden vo n unbekannten G lyphen umrahmt und 

umgeben die steine rn e Säule komplett. 

nolithen gebunden und haben nur so lange EinAuss auf di e Helden, wie 

sich di ese näher al s 7 Schritt bei den Steinen aufh alten. Dies entspricht 

auch dem Wirkungs kreis der Zone de r Stille, die auftritt, wenn eine r der 

Geister se ine Kräfte im Diesseits entfaltet. Im Wirkungsbe re ich ist ähnlich 

wie bei einem SILE TIUM kein einziges Geräusch mehr zu ve rnehmen, 

und die mei sten Tiere ergreifen instinktiv die Flucht. Die Still e hä lt so 

lange an, wie die gefesse lte Seele ihre Kräfte wirkt oder sich manifestiert. 

Allerdings ist nicht bei allen Monolithen der Ge ist stark ge nug, um den 

Helden seine Präse nz zu offenbaren. Einige lösen bei intuitiven oder 

se nsiblen Helden (H elden mit einer IN über I3 und alle (Halb-)Elfen) 

ledig lich schl echte Träume oder ein a llgemeines Gehlhl des Unbehagens 

aus. Einzig die Geiste r der beiden Stern enträge r sind noch in der Lage, 

bewusst mit den Helden zu kommuni z ieren , und haben sich einen halb­

wegs klaren Verstand bewa hrt. 

Die Geister besitze n keine irdi sche Form, dadurch können sie ihre Gesta lt 

nac h Belieben verä ndern und selbst durch schmale Spalten und Gitter 

kriechen. Wege n ihrer Nicht-Stofflichkeit können sie aber nur über di e 

W ährend Salla riel seine Aufmerksamkeit ausschließli ch auf die Mono- Inbesitznahme ei ner Perso n oder ihre Kräfte EinAuss aufihre Umgebung 

li then ri chten wird , obli egt es den Helden, ein Lage r aufzubauen und nehmen. Einz ig di e beiden Sternenträger verfügen noch über die Mög-

für das leibliche Wohl der Reisegruppe zu sorge n. Orek ist zwa r mit der li chkeit, elfi sche Zauber z u wirken, und sind in ihren H andlungs mög-

Gege nd vertraut, se ine Jagdkü nste und PA anzenkenntnisse halten sich lichkeiten nicht nur auf die fol genden Ge iste rkräfte beschränkt. 

aber in Grenzen. W äh rend Sallariel (und der eine oder andere Magier, 

E lf oder Gelehrte der G ruppe) stundenlang mit der mag ischen An alyse 

der Monolithen beschäftigt ist, muss sich der Rest der Truppe mit dem Werte und Kräfte der gefesselten Seelen 

mühse lige n Alltag he rumschl agen und Sa ll ariel vo r a ll en Gefa hren der IN110+2W6 LeP 7 AsP 18 RS 5 MR 10 GS 10 GW 7 

Wildni s besc hü tzen. Mit studierten Kollege n wird der Magier li ebend 

ge rn die Ergebnisse se iner Analyse di sputi eren und diese einl aden, mit 

ihm ge meinsa m die Studien voran zutreiben. Einzelheiten zur magisc hen 

Untersuchung sind im Anhang zu finde n. 

DiE monOLiTHEn vnD 
iHR}:: BEWOHnE~BEi nACHT 

»Und denn wllrd' alles still, nich' mal mehr meine eignen Schritte konn!' ich 

hören, das schwör ich beim H errn Proios. Plötzlich kam Ise hervm; ne durch­

sichtige Gestalt, ul/d iiberall waberte es. Ich halt' A11gst und wurde allfeinmal 

stinl(wiitelld - so wie des WGI; als ich den alten Benne mit meiner Frau erwi­

scht hab. Ich weIß aber nie/I', wieso ich so bös wurd'. Dann I"OI/nt ich einfach 

Los, als wären die Dämonen selbst hinter mir hel:« 

- Bericht eil/es abelglällbischen Schmugglers über seine Erlebnisse bei den 

Monolithen 

Die gefesselten Seele n in den Monolithen spüren durchaus die Präsenz 

ihrer Besucher und versuchen auf unte rschi edlich e Weise, nachts Kontakt 
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Schreckgestalt I: Beim Anblick des Geistes muss eine Mut-Probe gelingen, 

bei deren Nichtgelingen -lW6 auf MU/ KLJCH/ FF/AT/PA/FK/INI erfolgt. Der 

Malus baut sich bei Abwesenheit des Geistes mit einer Rate von 1 je halbe 

Stunde von alleine ab. 

Schreckgestalt 11: wie I, zusätzlich ist man selbst beim Gelingen der Mut­

Probe dem Schrecken eines HDRRIPHDBUS mit 1W6 ZfP* ausgesetzt 

Geistersprache: Die Geister können nur kommunizieren, indem sie ihrem 

Gesprächspartner Emotionen, Erinnerungen oder Visionen übermitteln, die 

derjenige aber so erlebt, als wären es seine eigenen. 

Gegenstände beleben: Mit dieser telekinetischen Kraft können die Geister 

z.B. ihre auf den Monolithen ruhenden Gebeine zum Leben erwecken und 

versuchen, damit die Eindringlinge zu verschrecken. 

Schaden auf unbelebte Materie: Einige der Geister sind durchaus imstande 

und auch bereit, der Expedition Schaden zuzufügen, indem sie z.B. Seile in 

ungünstigen Momenten lösen, die kochende Suppe umkippen, Gurte reißen 

lassen, brennende Holzscheite aus dem Lagerfeuer springen lassen usw. 

Weitere Informationen zu Geisterkräften finden Sie in WdZ 203 ff. , 232 ff. 



Die H ochelfen ließen damals ihr mandra in di e Steine fli eßen, um den 

Schutzzauber für ihre Stadt zu wirken. Al s Folge des miss lungenen Ritu ­

al s verbli eben ihre Seelen auf Grund des Versprechens, für den Schutz der 

H ochelfenstadt zu sorge n, an di e Monolithen gefesselt im Diesseits. Erst 

wenn das Zauberli ed verklunge n ist und sie ni cht mehr den Schutz der 

Stadt gewährl eisten müssen, sind sie von ihrer Verpflichtung entbunden 

und können ins Licht eingehen. Auf der Plattform der Steine li egen auch 

heute noch di e Gebeine der Hochelfen, di e durch das Geisterwirken im­

mer noch gut erh alten sind. 

Sall ariels Ziel ist es, a ll e Monolithen aufsuchen und zu untersuchen. 

Sollte dabei di e Reiseroute der Helden von der im Abenteuer vorgese­

henen abweichen, ist es trotzdem sinnvoll, die einzelnen Ereigni sse in der 

unten aufgetlihrten Reihenfolge stattfinden zu lassen. All erdings ist egal, 

ob das erste Ereigni s nun bei Monolith I oder 5 eintritt, wichtiger ist es 

vielmehr, einen Spannungsbogen langsa m aufz ubauen, der sich dann im 

Kapitel Entfesselt entl ädt. 

AVSGESPVRf 

E iner der Monolithen beherbergt nur noch das schwache Echo der hier 

gefesse lten See le. Zu mehr als einem unangenehmen Prickeln im Nacken, 

schlechten Träumen und einer gedämpften, nächtlichen Geräuschkulisse 

kommt es ni cht, da der Ge ist kaum noch Kraft hat, um auf sich aufmerk­

sam zu machen. Die Steine bieten wegen ihrer unheimlichen Atmosphäre 

und den geflü sterten Gerü chten über Geister aber auch einigen Piraten 

das perfekte Versteck, um ihre Beute zu verberge n. Durchsuchen die H el­

den ausdrücklich die Gegend, können sie mit einer Sinnenschäife-Probe 

+ 6 in der N ähe des Monolithen einen Haufen verfaultes Schilf entde­

cken, unter dem sich aufgewühltes Erdreich befindet. Beim Graben stößt 

man bald auf eine Ki ste, di e mehrere dunkl e Flaschen mit einer scharf 

riechenden Flüss igkeit enthält (Fiebertraum). 

Die Anwesenheit der Helden missfallt ni cht nur dem Geist, auch ande­

re Gestalten möchten die kleine Expedition schnell stmöglich ve rgraulen. 

Die Helden halten durch ihren Aufenthalt bei dem Monolithen die Pi ­

raten davon ab, ihre Schmuggelwa re unbemerkt aus einem Versteck zu 

holen. D a sie sich nicht mit den Fremden anl egen wollen, versuchen sie 

die Gruppe eben durch eine fingierte Geistererscheinung zu vertreiben. 

Zum Vorlesen oder N acherzählen: 

Kalter N ebel zieht vom Meer herauf und das Schilfgras wiegt sich 

heute Nacht wie ein lebendiges Wesen im Abendwind. Kurz erkennst 

du im fl ackernd en Schein des Lage rfeuers das Aufleuchten eines Au­

genpaares, das jedoch sofort erli scht, al s mit einem lauten Knacken ein 

Scheit im Feuer auseinander bricht. Ein dumpfes Pfeifen mischt sich 

in di e nächtli che Ge räuschkuli sse, doch der Klang des wehmütigen 

H eule.1S ähnelt kaum dem mittl erwe il e ve rtrauten Piff des einheimi­

schen Pfeifhase n. Erneut hall en di e Kl agelaute zu eurem Lage r herü ­

ber, aber dieses Mal aus einer gan z anderen Ri chtung als zuvor. 

Die Schmuggler haben sich heimlich herangeschlichen und erzeuge n 

mittels Schilfg ras unheimliche Pfeiftöne. D er unbewusste E insa tz von 

Zauberei eines Magiedil ettanten unter den Schmugglern (z.B. ein HOR­

RIPHOBUS, oder ein FLIM FLAM) sowie der N ebel, der sich oft über 

die fl achen Marschen legt, und di e schwac he Präsenz des Geistes tragen 

ihr übriges zur gru se lige n Stimmung bei. D ann warnen di e Piraten mit 

ve rstellter Stimme di e Eindringlinge davor, hier zu ve rweil en, und raten 

ihnen z u Ai ehen, solange sie es noch können. Der Umstand , dass di e Prä­

senz des Geistes a lle Ge räusche im Radius von 7 Schritt auf ein Minimum 

d,immt, ve rle iht dem vorgetäuschten Spuk unbeabsichtigt einen authen­

ti schen C harakter. 

Sofern die Helden in der Nac ht nicht an eine Geistererscheinung glauben, 

können sie durchaus auf di e Piraten (durchschnittliche Kämpfer und Wild­

ni skundige) aufmerksam werd en. Allerdings ergreifen diese bei Enttarnung 

sofort die F lucht und sind au f G rund ihrer guten Ortskenntni s nur schwer 

zu ergreife n. Am nächsten Morgen kann die Heldengruppe mittels einer 

Fährtensllchen-Probe + 3 di e Spuren von vier Personen ausmachen, die das 

Lage r umkreist haben und dann in Richtung Küste ve rschwunden sind. 

Sofern die Piraten in der ersten Nacht nicht aufge Aogen sind und die 

H elden weiter bei demselben Monolithen lage rn , werden di e Schmugg-
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ler ihren ,Spuk' die folge nden N ächte fo rtführen - in der H offnun g, di e 

störenden Fremden zu ve rtreiben. Sollte einer der Piraten gefa ngen ge­

nommen werden, wird er nach seiner anHing lichen Beteuerung, er se i 

nur ein neugieriger Fischer, bei eingehendem Verhör und entsprechenden 

Drohungen zugeben, wa rum er und se ine Männer d ie H eldengruppe ve r­

treiben wollten. 

Es bleibt gan z den H elden überl asse n, was sie mit ihrem Gefange nen anstel­

len, denn Magister Sallariel interessieren solche we ltlichen Probleme nicht. 

BiLDERfLVT 

Da alle Geister durch das Ritual miteinander verbund en sind , haben die 

Sternträger Kili an und se ine Schwester Sindira schnell die An wese nheit 

und N ac hforschungen der Heldengruppe bei den Monolithen registriert. 

Am halbelfi schen Magier erkennen sie zum ersten Mal seit Äonen ansatz­

weise vertraute Züge ihres Volkes, und so versuchen sie ihn durch Visionen 

im Traum auf di e bri sante Lage aufmerksa m zu machen. Das heißt, dass 

den H albelfen seit dem ersten Monolithen seltsame Träume und Visionen 

quäl en und ihn ein inneres Verl ange n immer näher zu den Monolithen der 

Geschwister treibt. Salla riel selbst wird sich schwe r tun , mit der G ruppe 

über den ve rstörenden Traum zu sprechen, doch in den nächsten Tage n 

fallt sein nervöses Verhalten durchaus auf. Zwa r wird er dieses auf die Auf­

regung der Forschungen schieben, doch einem Geweihten oder besonde rs 

sympathi schen Helden könnte er sich unter dem Siege l der Verschwiegen­

heit vielleicht anve rtrauen. Auch in den näc hsten N'ichten wird Salla riel 

kaum zur Ruh e kommen, denn sein Geist wird mit we iteren düsteren Zu-

HALBELfisCHE vnD ELfiSCHE HELDEn 

Befind et sich ein entsprechender C harakter in der Gruppe, bemü-

hen sich die Geister, auch zu diesem Kontakt aufzunehmen. Dabei 

durchlebt der betroffene Held bereits jetz t das im Anhang beigefu gte 

j 

? 
! 
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Traumfragment und leidet wie Sall ariel ständig unter den Kommu- ; 
I 

J 
nikationsversuchen der Geiste r. 



kun ftsv isioncn und vagen Erinn erungsstücken überflutet. D ie D ring li ch­

keit der verspürte n Gefühle und Bi lder drä nge n ihn dazu, schnellstmög­

lich den nächsten der Steine aufz usuchen: Sindi ras Monolithen. 

N ichtelfische Helden mit hoher Intu ition oder einer Affi nitä t zu Träumen 

und Prophezeiu ngen kö nnten auch dem Ansturm der Geister erliegen, was 

sich da nn in Albträumen wide rspiegelt, die sie nachts aufsc hrecken lassen, 

an d ie sie sich all erd ings nicht erinnern können. Auße rdem leiden sie die 

ga nze Ze it unter dem Gefühl , ständig beobachtet zu werden. Die Kombina­

ti on aus Verfo lgungswa hn und den Schl afstörungen wirkt sich negati v auf 

d ie Regeneration aus, d ie be i allen Betroffenen um 2 Punkte verminde rt ist. 

HEXEITWE~~ 

Einer der Mo noli then ist bereits zu ei nem D ri ttel in einem brackigen 

Teich vers un ke n. Der hier hause nde Geist hat ke ine Kra ft mehr, sich zu 

man ifestieren, und so bleiben die H elden von Geistererscheinungen und 

de r seltsa men Zone der Stille ve rschont (und auch, weil sie ihr Nachtlager 

wegen des Teiches relativ weit vo m Stein entfe rnt aufba uen müssen). 

Mittle rweile ist allerd ings de r hiesige H exenzirkel auf di e kleine Expedi ­

tionsgruppe aufmerksa m geworden und hat einige Vertraute ausgesand t, 

um die scl tsa men Fremden zu beobachten. D ie H elden fühlen sich irgend­

wie beobachtet, doch d ie Ve rtrauten kröte Krowich f.illt in den Marschen 

unter all den anderen Amphibien nicht sonderlich auf. D afür entdecken 

d ie H elden in der Nähe des Monoli then mehrere H exenringe und einen 

reichen Bestand an sel tenen N utzp fl anze n. Alles wirkt so, a ls pflege hier 

jemand einen Garten, auch wenn er te ilweise sehr verwilde rt aussieht. 

Tatsächlich sucht d ie Anfü hreri n des hiesigen H exenz irkels Na tascha 

Plötzbogen d iesen Mono li then öfters au f, um ihren Kräutervorrat auf­

zufrischen, und hat deswegen ein gesteigertes Interesse an den neugie­

rige n Fremden. Des Nachts wi rd d ie Gruppe von Schattenschwinge, 

dem Vertra ute ntier Na tasc has beobachtet. D ie Schleiereule kann einem 

aufmerksa men Beobachte r (S;,menschälfe-Probe +5) auffa ll en, vo r allem 

in Anbetrac ht der Tatsache, dass eine E ule ein fü r die freien Marschen 

eher untypischer G reifvogel ist. Schattenschwinge hält sich wo hlweislich 

vo n den H elden fe rn und fl ieht notfa ll s, wird aber Natascha von allem 

berichte n. Je nac hde m wie sich d ie H elden verh alten, wird d ie neugierige 

und jähzornige Natascha vielleicht soga r hier schon Konta kt mit ihnen 

aufnehmen und sich als he ilkundiges Kräute rweiblein aus einem der 

Fischerdö rfer vorste llen. Um ihre Ta rn ung aufrecht zu erh alten, nutzt 

sie wä hrend de r Begegnung den Zauber HARMLOSE GESTALT (1 0 

ZfP*) , und nachdem sie sich versichert hat, dass die H elden weder vo n 

der Obe rh exe Tu la noch den Bannstra hl ern geschickt wurden, verschwin­

det sie fast so schnell wieder, wie sie erschienen ist. Versuchen die Helden 

ihren Spuren zu fo lge n, so hören d iese irgend wa nn abrupt auf und sind 

nirgends mehr wieder zu finden (da Na tascha auf ihrem Wanderstab da­

von ge Aogen ist). 

GEisTERj'AITZ 

Beim einem de r Stei ne wird d ie H eldengru ppe in der Nacht tatsächlich 

das erste Mal mit der Präsenz eines Ge istes konfrontiert. Schon wä hrend 

einer ersten Analyse des Steins fühl t sich Sa ll a riel un wohl und wirkt auf 

d ie H elden sichtlich gereizt. Auf ach fragen schi ebt er seine Stimmungs­

schwan kunge n darauf, noch immer keine eindeutige E inschätzung über 

die Zweckmäßigkeit de r untersuchten Artefakte z u haben, und auf die 

schwüle Sommerhi tze, d ie ihn zusätz li ch körperli ch belaste t. In Wirklich­

keit aber ve rspü rt der Magier deutli ch di e Ex istenz der in dem Monolithen 

gefesse lte n See le. Seine Empfli nglichkeit für di e übe rn atürli che Präse nz 

(rege ltechni sch die Auswirkungen se ines Nachteils Medium) lassen sei­

ne Nerve n blan k liegen. Trotz se iner Vora hnunge n gesc hieht bei Tages­

licht erst ei nmal ga r ni chts, denn erst nach Sonnenunterga ng en tfa ltet 

die gefesselte Seele ih re Kräfte gegen die vermeintli chen E indringlinge. 

Ist das Lager der Hcldengruppe d ire kt im E inAussbe reich der Geisterer­

scheinung aufgeba ut, registrieren sie d ie Zone der Still e natürlich schnell, 

ansonsten erst, we nn der Geist visuell in Erscheinung tritt. 

211m Vorlesen oder Nacherzählen: 

Sanft wiegt sich das lange G ras im Wind , wä hrend du den gedämpften 

Schl afge rii uschen de iner Reisegefli hrten zwischen dem eindringli chen 

Ka non der G rillen und Frösche lauschst. Ge rade als du noch einen 

9 

H olzscheit nac hlegen willst, merkst du , dass sich irgendetwas ve rän­

dert hat. Tatsächlich ist das Zirpen und Q uaken im Hinte rgrund au f 

einmal ve rstummt, und du kannst nicht einmal mehr die Geräusche 

deines Atems wa hrnehmen. E in eisiger Lu fthauch streichelt deine 

H aut, wä hrend sich düstere Wolken über den ste rn enklaren Nacht­

himmel schieben. Plötzli ch siehst du , wie einer der H olzscheite aus 

dem Lage rfeuer schwebt und wie von Geisterh and getrage n zu eurer 

Ausrüstung fli egt. 

Innerh alb des Einflussbereichs der Spukgestalt (7 Schritt vo m Mono­

lithen entfernt) wird di e G ruppe zusätz lich z u der unnatürlichen Stille 

mit a lle rlei merkwürdigen Vorkommnissen malträtiert. Zunächst versucht 

der Geist, durch seine Kräfte Schaden auf unbelebte Materie und Gegen­

stände beleben die E indringlinge einzuschüchtern: E in H olzscheit aus 

dem Lagerfe uer und landet mitten in de n Vorräten oder dem Gepäck, der 

Suppenkessel fa ll t auf de n Fuß eines Charakters (A usweichen-Probe) oder 

eines der Jagdmesser wird wie von Geisterh and aus der Scheide gezogen 

und in Richtung der Helden geworfen (Ausweichen) . E rst we nn man sich 

außerh alb des Einflussbereiches befindet, ist man vor den Angriffen des 

Geistes sicher. Wenn die H elden nicht schnell ge nug handeln , kann es 

durchaus sein , dass die gefesselte Seele das gesa mte Lage r ve rwüstet. 

Der abergläubische Orek wird beim ersten Anzeichen vo n übernatür­

lichen Phänomenen das Lager pani sch verl assen und sein H eil in der 

Flucht in die pechschwa rze Nacht suchen. Sall ariel bemerkt von all dem 

Trubel zunächst gar nichts, da er in seinen Träumen gefa ngen und den 

Gefühls- und Sinneseindrücken der beiden Sternenträger ausgeliefert ist. 

Die Helden müssen ihren Auftraggeber schon eige nhändig aus dem Zel t 

heraus zerren und ihn durch einen Schwa ll kalten Wassers oder unsanfte 

Schläge auf die Wangen aus se inem Zustand reißen. 

Die Aktivitäten des Geistes steigern sich mehr und mehr, bi s er soga r seine 

Kn ochen zum Leben erweckt. Außerdem setzt er seine Fähigkeit Schreck­

gestalt ein , um die E indringlinge endlich zu verj agen. Ehe ihn se ine Kraft 

für d iese Nacht ve rl ässt, können die Helden zu m Schluss aber noch d ie 

durchsichtige n Schemen eines hochgewachsenen, edel gekleideten E lfe n 

erahnen, dessen lodernde Augen sie hasserfüll t anstarren. Da nn zerfließt 

die E rscheinung und plötzlich sind die beruhigend norm alen nächtlichen 

Geräusche der Marschen wieder zu vernehmen. Der Spuk hat hier glück­

licherweise ein vo rläufiges Ende und auch eine we itere acht bei den 

Steinen wird daran nichts ändern , da die ge fesselte Seele erst wieder ge­

nug E nergie für eine weitere E rscheinung ansa mmeln muss. 

Sobald Sall ariel sich einigerm aßen gefasst hat, wird er sich von den H ei­

den beri chten lassen, was sich zugetragen hat, und danach in grü ble­

risches Schweige n verfall en. Auf seinen Z ustand hin angesprochen, wird 

er vo n wirren Träumen erzä hlen und das Ga nze abtun . Tatsächlich ist er 

kaum bereit, über d ie ve rstörenden Gefühl seindrücke zu sprechen, emp­

findet aber jetz t schon den un bändigen Drang, de n Monoli then Sindi­

ras schnellstmöglich zu erreichen. Warum we iß er selbst nicht, nur dass 

sonst etwas Schlimmes passieren wird. E ine nähere Untersuchung des 

Monolithen in derselben Nacht oder am nächsten Tag fo rdert di e verblas­

senden Spuren vo n Magie mit dem Merkmal GeisterweseIl zutage, doch 

es müsste schon ein ANALYS + 10 gel inge n, um bei der Untersuchung 

die geschwächte Präse nz des Geistes in der Stel e ausmachen z u können. 

Sall ariel selbst wird darauf bestehen, so schnell wie mögli ch den O rt zu 

verla ssen und zum näc hsten Monolithen aufz ubrechen. 

GEisTERßAnn &: AvsT~EiBvnG 
Natürlich können die H elden auch mit Zaubersprü chen (GEI- i 
ST ERBANN, DESTRUCTIBO und PE TAGRAMMA) oder Ri - J 

I tu alen (Bann- und Schutzkreise, GROSSER GEISTERBANN) versuchen, l 

die in den Monolithen beheimateten Geister zu bannen oder soga r 

zu vernichten (Austreibungs-Schwierigkeit + 7). In di esem Fall 
! 
l 

wird di e G ruppe schon recht früh mit den Konsequenzen des abge- l 
schwächten Zauberli edes konfronti ert. Das Umland wird dann deut- 1 
li eh sumpfige r, Bäche wachsen zu ti efen Flüssen an und Trinkwasser I 
ist durch den Meerwasse rgehalt ve rdorben. j 
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BESESSEn 
Getri eben vo n ihrem Hilferu f, e rreicht die Ex peditio n schließlich Sindiras 

Monolithen. Sobald die Dunkelheit he re ingebrochen ist, versucht Sindi ­

ra, sich mit dem Magier zu verständigen. 

Sollte das Lager weiter weg aufgesc hl age n worden se in, ve rsucht sie durch 

ihre Ge isterkräfte (Bewegung im Gras trotz der Windstill e, Werfen eines 

Steins, Beleben ihre r Knochen) we nigstens einen der H elden in ihren Ak­

ti onsradius zu locken. D a sie a ls Geist nicht direkt mit dem Magier spre­

chen kann , muss sie einen der H elden in Bes itz nehmen, um dann mit 

se inem Körper zu sprechen und den Mo nolithen verlassen zu können. 

Ihr sc hlussendli ches Ziel ist es, den Magier in den Schweigekreis zu lo­

cken und sich dann seines Körpers zu bemächtige n. Dazu muss Salla­

riel dem zuerst besessenen H elden nahe ge nug kommen, damit Sindiras 

Ge ist ,überspringen' kann. 

Dies wird ihr durch die vorbere itend en Träume und die eugier des Ma­

g ie rs auch gelinge n. In einem schnellen Ablau f von Bildern und G efühl en 

teilt sie mit ihm ihre Erinnerunge n an die Erschaffun g des Zauberliedes 

und ihr Bestreben, den Bann wieder zu e rn euern. Al s sie im G egenzug 

aber in se inem Ge ist den Unterga ng ihrer Kultur und di e Verhältni sse des 

neuen Zeita lters erbli ckt, schlägt ihre Jahrtause nd e genährte Verzweiflung 

in bl anken H ass um. Ihr wird bewusst, da ss sie bei dem Versuch , ihre 

Stadt zu schützen, kläg lich gesc heitert ist und ihr gequälter Geist nun 

in der Ewigkeit ausharren so llt, um die Menschen der Gege nd und die 

ve rh assten Schwarzpelze zu beschütze n. 

Es gibt für sie nur eine Konsequenz aus diesem Wissen: die Befreiung 

alle r See len durch die Zerstörung des magischen Banns und den damit 

ve rbundenen Schritt ins erlösend e und all e E rinnerunge n tilgende Licht. 

War di e Kommunikation eben noch fri edfertig und im gege nseitige n Ein­

vern ehmen, überwä ltigt Sindira jetzt den Ge ist des Magiers, wozu sie aber 

auf se ine nächste Schlafperiod e wa rten muss. Sobald sie Sallariel über-

EnTFESSELT 

Früher oder später dürfte den Helden auffa ll en, da ss sowoh l der Expedi ­

ti o nsleite r als auch ihr Führer Orek ve rschwunden sind. Weder lautes Ru ­

fen noch ein Warten aufihre Rückkehr bringt die beiden Verschwundenen 

wieder z urü ck. Besond ers seltsa m an ihrem Verschwinden ist dabei, dass 

be ide all ihre H abseligkeiten (Orek soga r se ine F lasche mit Fiebertraum) 

im Lager zurü ckgelassen haben. Sogar Sa ll a riel s Vademecum sowie alle 

Forschungsunte rl age n, die er sonst wie se inen Auga pfel gehütet hat, lie­

gen unberührt neben se inem Sch lafsack. 

Sofern di e H elden vorh er noch keinen Blick auf die U nterlage n erha schen 

konnten, können sie jetzt in seiner Abwese nheit einen Blick hinein wer­

fen. D abei kö nn en sie ebenfall s erfahren, da ss Sallariel gan z offensichtli ch 

fest an di e Existenz von weiteren Mo nolithen glaubt, die ihn zu einer ver­

gesse nen hochelfi schen Stadt führen so llten. Seinen Vermutungen nach 

ist in di e Mo nolithen ein Zauberritua l verwoben, das zum Schutz der 

Stadt und der Verschl eie rung ihres Standortes dient. Außerdem könn en 

di e Helden in seinem Tagebuch nachl esen, dass er seit de r Erforschung 

des ersten Monolithen schon unte r Albträumen le idet (hier findet sich 

eine Beschreibung des im Anhang zu find end en Traumes wieder) . Au­

ßerdem erwä hnt er immer wieder eine wunderschöne Elfe, deren traurige 

Gesichtszüge ihn augenscheinli ch tief bewegt haben und di e vor einem 

Mono li th en stehend ihn stumm zu sich heran winkte. 

SpVRJ;n im IIIooR-
Suchen die H elden in e inem Umkreis vo n 50 Schritt ihr Lage r ab, kön ­

nen sie tatsächlich auf Spuren vo n zwei ve rsc hiedenen Personen stoßen. 

Anh and der Fußspuren (Fährtensllchen- Probe + 5) kann man erkennen, 

dass di e beiden zunächst ge meinsam im Eilschritt in Richtung N orden 

aufbrac hen. Fo lge n die Helden den Spuren, stößt die Gruppe einige 

Meilen vo m Lager entfe rnt auf eine Stelle, wo sie kurz H alt machten -

nur um dann in entgegengesetz te Ri chtungen we iterzureisen. Aufmerk­

sa me Fährtensucher (Fä/mensuchell-Probe + 7) kö nn en an hand der der 

schweren Stiefelabdrücke und der Schrittweite Oreks Spur von der Sa lla­

riels unterscheiden und festste ll en, dass erste re r nach der Rast z ielstrebig 

we iter nac h N ord en marschie rt ist. W ährend seine Spuren im feuchten 

Boden sehr deutli ch zu e rkennen sind , verli ert sich die Spur des Magiers 

HELDEn vnD BESESSEnHEi-t 

Wenn Sallariel für Sindira schwer zu e rreichen ist, sc heut di e H och­

elfe nicht davor zurück, überga ngswe ise jemanden mit niedriger MR 

oder dem N ac hteil Medium z u überwä ltigen und durch di esen näher 

an ihr Ziel zu kommen. D em gesa mten Vo rga ng geht di e se ltsame 

Stille vo ran, di e jedes Mal abrupt unte rbrochen wird , wenn Sindira 

versucht, einen Körper in Bes itz zu nehmen (kö rperli che, unfreiwil­

lige Besessenheit; siehe WdZ 250 ff.) Dabei steht dem betroffenen 

H elden eine um 3 erschwerte Probe auf seinen MR-Wert zu, um die 

Besessenheit abzuwehren. 

Ein Opfer zuckt plötz lich zusammen und beginnt o hne sichtbaren 

Grund zu schreien und um sich zu schlagen. Dabei durchlebt es die 

gesamte Fülle an Emotionen, di e Sindira im Laufe der Zeit ange­

sammelt hat. Jedes Quäntchen Schmerz, die niemals endende Trau­

e r, eine a lles umfassende Einsa mkeit, dann di e Trostl osigkeit und 

\ schli eßlich den g lühend en Zorn über ihr Schi cksal. Wenn di e Über­

nahme misslingt, ist eine Selbstbeherrschlillgs-Probe + 3 f:i 11 ig, sonst 

fallt der Held in eine gnädige Ohnmacht. 

Scheitert Sindira bei einem der H elden, wird sie es ohne zu zöge rn 

beim nächsten Verfügbaren versuchen. , 

~ '!'!,.II"·"",- -;.. .. _-_'} 

nommen hat, bespricht die H ochelfe Orek mit einem sta rken BAN NBA­

LADIN. Ge meinsam verlassen sie das Lage r und nachdem sie von ihm 

so viel wie mögli ch über die G egend erfahren hat, fo rdert sie ihn au f, zur 

Ab lenkung in eine andere Richtung zu laufen, damit ihre Fährte schwerer 

zu finden ist. 

Schli eßlich eilt sie in Ri chtung des nächsten Monolithen, um di e Nacht 

noch auszunutze n und die erste See le zu befreien. 

FLiEGEnDE HELDEn 

Verfügt ein H eld über die Mögli chkeit, die U mgebung mittel s H e­

I xe nbesen, ADLERSC HWI GE oder TRAN SVERSALlS weiträu-

) mig nach den Verschwundenen abzusuchen, so kann er auf jeden 

Fa ll sehr schnell Oreks leblosen Körper entdecken (ehe die Fischer 

i , 
j 

i 
ihn auffinden). D er Magier wird durch Sindiras Magie geschützt { 

und bewegt sich mittels eines MOVEM ENTO und SPURLOS ge- , 

z ielt auf die ein zelnen Monolithen zu. Bei Tag ist Sindiras Geist aber 'I 
so geschwächt, da ss sie sich verbo rge n hält und ihre Kräfte für die 

N ac ht schont. I 
~_.~~_'" ~~ _____ , .. - ...... __ .......-____ --._.J., ... -"'"'~ 

schon nach kurzer Zeit im fl ac hen G ras. (Ein O DEM könnte Spuren vo n 

Zauberei enthüllen.) 

Verfolge n die H elden Oreks Spuren, entdecken sie in einige n Meil en 

Entfe rnung eine Ste ll e, an der ihr Führer wohl zusammengebrochen ist. 

Weitere Stiefelspuren deuten darauf hin , dass Orek gefunden und von ir­

ge ndj emand weggetrage n wurd e. Die Fährte ist recht ein fac h zu verfolge n 

und führt die H elden direkt in ein kl eines Fischerd orf am Mee r. 

Ein DORf in SEEnOT 
Je näher die H elden dem Fischerdorfkommen, desto schwieriger gesta ltet 

sich das Vorankommen in der überfluteten Marschlandschaft. Mit Sindi­

ras Befreiung des ersten G eistes aus den Mo noli then wurde das Zauber­

lied nachhaltig geschwächt, was dem Meer ermögli cht, sich einen Teil des 

Landes zurü ckzuerobern . Auch das Fischerdo rf ist davon betroffe n, und 

obwo hl die H o lzhütten auf Stelze n gebaut wurd en, hat der angestiegene 

Wasse rpegel nun fast schon di e U nterse ite der Schutzbauten erreicht. Die 

H äuse r sind vo n den Dünen aus ohne ein Boot ni cht zu erreichen, doch 

we nn die Helden durch lautes Rufen oder ein Signalfeuer auf sich auf­

merksa m machen, wird sich bald eines der festgezurrten Fischerboote aus 

dem D orf lösen. Erkundigen sich di e H elden nach Orck, erfahren sie, 

dass ein Mann mit diese r Beschreibung bewusstl os in der Nähe des Dorfes 
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gefunden und hierher gebrac ht wurd e. Auf den seltsa men Anblick des im 

Mee r stehend en D orfes anges prochen, kann der Fischer auch keine Erklä­

rung liefe rn . In der Nacht se i innerhalb we nige r Stunden der Meeresspie­

gel drastisch angesti egen, ohne dass ein Unwetter tobte oder derg leichen. 

So etwas sei noch ni e vo rgekommen und a ll e haben furchtbare Angst da­

vo r, dass das Wasse r weiter ansteige und ihr gesa mtes D orf ve rnichte. 

Die H elden werden direkt in das H aus gerudert, wo Orek auf e inem Bett 

ge fesselt li egt. Du rch die magische Beeinfluss ung Sindiras hat sich se in 

H aar schlohwe iß gefa rbt und er ist nicht ansprechbar. Er sch lägt um sich 

und stammelt wirr vo n einer F lutwelle, di e ko mmen wird , und vo n Au­

gen, die ihn ve rfo lge n. Aus Orek beko mmen di e Helden kein ve rnünftiges 

Wort heraus, es se i de nn , sie kö nn en ihn mittel s eines H ARMONIESEGENS 

oder ÄNGSTE LIN D E RN vo n se inem Angstzusta nd erlösen. Auch dann 

bedarf es eines ein fühlsamen Helden (Heilkunde Seele Probe + 3), um 

bei dem gepeinigten Mann nicht ein e erneute Panikattacke auszulösen, 

wä hrend er stockend auf di e Fragen der H elden über die E reigni sse der 

letzten Stund en be ri chtet. N ur bruchstü ckhaft erinn ert er sich an die 

helle Stimme der H ochelfe, d ie ihn zuerst ausfragte und dann vo ll Zorn 

von einer Befre iung vo n and eren H ochelfen sprac h. Später di skutierte sie 

mit einer unhörbaren Stimme über di e Fo lgen ihres Vorhabens, das wohl 

eine Überflutung der gesa mten Marschen nach sich z iehen würde. D er 

heftige Streit gipfelte darin , c1ass sie den unsichtba ren Gesprächspartner 

ve rwünsc hte und in Ri chtung des Land esinnern los marsc hierte. 

JAGD AUF EinEn GE i ST 
Ega l, ob die Helden vo n a ll eine nach ihrem Expeditionsleiter suchen 

wollen oder durch O rek auf das merkwürdige Verh alten des Magiers auf­

merksa m ge macht wurd en, so haben sie zunächst wa hrschein lich keine 

Ahnung, wo er sich derzeit aufhält. C harakte re, die schon einmal mit 

Geistern zu tun hatten, über di e Za ubersprüche G EISTERRUF oder 

GEIST ERBANN oder das Merkm al Geisterwesen ve rfügen oder ein um­

fangreiches Wissen über die Magie bes itzen (Magiekunde TaW 9 oder 

Spez ialisierung auf Geister), könn en durch das merkwürdige Verh alten 

des Magiers und die Hinweise in seinen Fo rschungsunterlage n auf eine 

Besessenheit durch einen Ge ist sch ließen. Die Vermutung li egt nahe, dass 

der Geist auf den Weg zum Stand ort der ehemalige n H ochelfenstadt ist. 

Verfolgen sie die Ri chtung, werd en sie irgendwa nn auf einen nicht auf 

ihrer Karte ve rzeichneten Monolithen stoßen, was di e Vermutunge n Sa l­

lariels zu r Existenz we itere r ni cht entdeckter Relikte bestätigt. In di esem 

wurde der innewo hnend e Geist befreit und die magische Hinterg rund ­

strahlung des el fischen Relikts ist nur noch schwach wa hrnehmbar. Äu­

ße rlich sp iegelt sich der Verlu st der Magie darin wider, dass die Asdh ari a­

G lyp hen wie ausgebrannt wirken und nur noch schwa rze Schli eren auf 

dem nunmehr bröckelige n Stein des Monolithen darstellen. 

Während die Helden noch über die weiteren Z iele des besessenen Magiers 

grübeln, wird der andere Sternen träger Ki lian ve rsuchen, mit der H eIden­

gru ppe Kontakt aufz unehmen. Am ein fac hsten gelingt ihm das, wenn di e 

Helden trä umen ode r ihm ihren Ge ist bereitwill ig öffnen. D er H ochelf 

konfrontiert di e H elden dann mit Bildeindrücken, in denen zu erkenn en 

,ist, wie Sa ll ariel mit sel tsa m glühende n Auge n all e in den Monolithen 

ge fesse lte n Seelen befre it. Im Anschluss erlebt die G ruppe auch die Traum­

vision (Anhang), di e mi t der vollständige n Überflutung der Marschen en­

det. Kili an ve rsucht di e H elden durch Bil der des aktuell en AufenthaltsortS 

se iner Schwester auf ih re Spuren zu heften, da er sich nicht von seinem 

Monolithen entfernen kann . Auf Fragen kann der hochelfische Geist nur 

reagieren, sofern ihm diese in Asdharia gestellt we rden, und selbst dann 

kann er sich nur mittels Gefühl se indrücken und Bi ldern kommuni zieren. 

Durch Kili ans Hilfe können di e H elden auf di e Fährte des Geistes gelan­

ge n und di esen schließlich an einem der Monolithen ste ll en. Sindira wird 

damit d rohen, Sa ll ariel umzubringe n, fa lls die H elden sie überwä ltige n 

wollen. Da di e H elden durch Kili an mittlerweile erfahren haben, dass sie 

du rch di e Verni chtung oder Bannung eines der Geister den Bann emp­

findli ch schwächen würden, bleibt ihnen zunächst ni chts anderes übrig, 

D i E Ew i GE W ACH1' 

Damit di e Ma rschen wege n des immer schwächer werde nden Banns nicht 

im Meer ve rsinken, andere rseits abe r di e Geister der H ochelfen von ihrem 

als mit der wütend en Hochelfe zu verh andeln . In ihrem Jahrtausende un ­

terdrü ckten Zorn ist sie all erdings zu Beginn nicht sonderli ch kooperativ 

und hat mit Sallariel als Ge isel auch ein überzeuge ndes Druckmittel in 

der H and. G lücklicherweise ist Sindira durch Sall ariel s E rinn erunge n in 

der Lage, auch Ga rethi oder Tsdira zu verstehen, aber das wird sie den 

H elden ni cht gleich zu Gesprächsbeginn klar machen. E rst we nn sie ve r­

suchen, sie zu überwä ltige n oder sie bedro hen, wird sie ihnen in ve rständ­

li cher Sprache kla r machen, dass sie den Magier töten wird , wenn nicht 

nach ihren Regeln gespielt wird. 

Folge nde Argumente können den H elden bei der E ntschärfung der Situ ­

ation helfen: 

01 Sie selbst ist für di esen Zauberbann verantwo rtli ch und hat nun auch 

die mora lische Verpflichtung, für ihr Handeln die Folgen zu tragen. 

01 Wenn der Landstrich durch die Ü berflu tung ve rni chtet wird , kann 

das auch Folgen für die in der U mgebung lebende n Nachfa hren (Step­

penelfen) haben. 

01 Die hi er lebenden Menschen sind se lbst erbitterte Fe inde der O rks, 

und mit der Vernichtung di eses Volkes würd e eine Basti o n im Kampf ge­

gen die Schwa rzpelze ausgelöscht werden. 

01 Man könnte neue Wächter für di e Artefakte find en, die in Zukunft 

regelmäßig astra le E nergie in das Zauberlied fli eßen lasse n und da mit die 

gequälten Seelen der H ochelfen vo n di eser Bürde befreien würd en. 

Je nachdem wie überzeuge nd und eindringli ch die G ruppe argu mentiert, 

wird sie ihnen einiges an Zeit für di e Gewinnung neuer Wächter zugeste­

hen. Bei wirkli ch guten Argumenten wird sich die H ochelfe soga r entschei­

den, zusa mmen mit ihrem Bruder Kilian we iter über die Aufrechte rh altung 

des Zauberbanns zu wachen. Allerdings wird Sindira den Körper des Magi­

ers solange als Geisel behalten, und so llten die H elden sich nicht zum ver­

einbarten Zeitpunkt wieder einfinden, sicht sie die Vereinbarung als nichtig 

an und wird , ohne weiter zu zöge rn , all e anderen Geister befreien. 

Schicksa l erlöst werden können, müssen schnell stmögli ch neue W ächter 

für die Türme des Schweige ns ge fund en we rden. D a den H elden mi ttl er-
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weil e bekannt sein sollte, dass in regelmäßigen Abständen neue Astralkra ft 

in d ie Monolithen fli eßen muss, sollten sie dabei im Hinterkopfbeha lten, 

dass hie r nur eine dauerhafte Lösung Abhilfe schaffe n wird. Je nachdem 

wie gut die Verhandlungen mit den beiden hochelfischen Geschwistern 

ve rli efe n fa ll t der zeitliche Druck für die Helden bei der Suche nach neu­

en magiebegabten Hütern aus. 

Wenn H etm ann Ingibjarsson von den H elden informiert wurde, wird er 

dabei auf eine absolut verschwiegene Suche nach den neuen Wächtern po­

chen. Das Geheimnis der steinernen Türme und deren Bedeutung für En­

qui sind viel zu brisant, als dass man weitere Fremde einweihen sollte. Am 

rea listischsten kommen die folgenden Optionen in Frage, a llerdings ist es 

für den weiteren Verlaufdes Abenteuers und Enquis Geschicke später ega l, 

für welche Lösung sich die Helden schlusse ndlich entscheiden werden. 

InAGiERAKJ\.DEmiETI 

Die Helden können natürlich auch auf die Idee kommen, Hilfe bei der 

nächsten Magierakademie zu suchen. Dabei wären die Schulen in Olport 

und Ri va die nächstliegende Wahl. Am schnell sten erreicht man erstere mit 

dem Schiff, wobei auch hi er eine norm ale Reise viel e Tage dauern würde 

und sich damit für eine schnelle Problembehandlung disqualifi z iert. 

Alle rdings kommt be i dieser Variante ein weiteres Problem auf, das späte­

stens be im Anfordern eines schnellen Bootes bei den thorwalschen H err­

schern auffallt. Begründ en die Helden ihr Ges uch nach einem schnell en 

Segler mit dem Hilfegesuch bei der Akademie in O lpo rt, wird der H et­

mann mit deutlicher Ablehnung reagieren. Inga ld möchte um jeden Preis 

verhindern , dass sein Bruder oder dessen Sippe in Olport von den Proble­

men hi er erfahrt, und wird di esen Lösungsa nsa tz nur zä hneknirschend 

a ls alle rletz te Möglichkeit akzeptieren. 

Sich in eine eventuelle Abhängigkeit von Stoerrebrandts Riva naer Akade­

mie z u begeben, scheint ihm nur marginal akzeptabler. 

Die Helden dürften im Laufe des Abenteuers entwede r durch Gerüch­

te ode r persön li chen Kontakt erfahren haben, dass es in den Brinas ke r 

Marschen einen H exenzirkel gibt. Auch wenn sie keine Ahnung haben, 

we r die Anfü hrerin sein könnte oder ga r wer all es Mitglied des Zirkels ist, 

können sie doch versuchen, in E nqui mehr über di e H exe n zu erfahren. 

Spätestens, wen n durch die H elden mit ihrem In teresse an hiesigen Magi­

ebegabten und die seltsa men Fragen an Einheimische die ersten Gerüchte 

über hier ansässige H exen in den Straßen Enquis die Rund e machen, wird 

Natascha mit der G ruppe Kontakt aufnehmen. Je nac hdem wie bedroh­

lich die Gruppe auf sie wirkt, wird sie sich offen oder nur mittels eines 

Boten mit der G ruppe verständigen. Zunächst ist sie sehr ungehalten über 

die von den Helden ausgelöste Gerüchteküche, denn bi slang ist es ihr und 

ihrem Zirkel bis auf einige wenige unglaubwürdige Berichte gelungen, 

die Anwesenheit und das Wirken ihres Zirkels geheim z u ha lten. Weihen 

die Helden sie jedoch in die drohende Gefa h r und ihre Suche nach neu­

en Hütern ein, wird atascha sie nach mehreren Fragen zu Einzelheiten 

der Ereigni sse um einige Stunden Bedenkzeit bitten. In dieser Ze it prüft 

sie mit zwe i ihrer Zirkelschwestern di e Aussagen der H elden direkt bei 

de n Monolithen und bespricht mit dem Zirkel deren Bedingungen beim 

Akzeptie ren der wichtige n Aufgabe. D a Natascha eine Festnahme durch 

den H etman n befürchtet, wird sie die Helden a ls Boten mit den fo lge nden 

Auflagen zu dem H etma nn schicken: 

o Akzeptanz a ll er Zirkelschwestern als voll wertige Bürger Enquis nach 

thorwa lschem Recht 

o Übergabe eines Gebietes an den H exenz irkel zur alleinigen Verfügung 

o Unterstützung des H exenzirkels und Schutz vor der Hexe Tula 

Keine rechtliche Ahndung gege n ihre Zauberei oder Verurtei lung auf 

G run d ihrer Profession 

Es li egt nun an den Helden, zwischen den beiden Parteien zu vermitteln , 

um schnell eine friedliche und ein ve rn ehmliche Lösung zu finden. D och 

der H etman n wird zu nächst (um sein Gesicht zu wa hren ) die Forde­

runge n a llesa mt a ls fe ige Erpressung ablehnen. Doch gerade beim ersten 

Punkt w ird Natascha keinen Deut nachgeben, auch wenn sie nach guter 

Argumentati on der Helden durchaus bereit ist, Abstriche in den ande­

ren Punkten zu machen. Beispie lswe ise wird sie auch akzeptie ren , dass 

die Thorwa ler sie ni cht akti v vor Tu la beschützen, wenn sie versprec hen , 

dieser im Gegenzug aber auch nicht zu helfen, gege n den Z irkel vorzuge­

hen. Schlussendlich wird sich hera usstellen, dass H etm ann Ingibjarsson 

eigentlich auch am ehesten für eine Z usammenarbe it mit den H exen ten­

dieren würd e, denn er sieht dies als ersten Schritt zu ei ner Stärkung seiner 

von Thorwa l unabhängigen Position. E ine ande re Möglichkeit, lngibjars­

son zu überzeugen, wä re auch, dass die H exen als Vermittler zwischen 

den alteingesessenen E nquiern und den Thorwalern agieren und all es in 

ihrer Macht Stehende tun , um di e angeheiz te Stimmung und Unzufrie­

denheit in der Stadt abzuwiege ln . Wissen die H elden um die Abneigung 

Ingibja rssons zu seinem Bruder und der Magierakademie in Olport, kön­

nen sie diesen Umstand ausnutzen, um die Hexen als ange nehmere Alter­

nati ve aufz uzeigen, und den H etmann dadurch nachgiebiger stimmen. 

DiE ELFETIsiPPETI 

Na he liegend dürfte auch die Frage nach in der Gegend lebe nden Elfens ip­

pen sein , um bei diesen Hilfe zu erb itten. In Enqui und Umgebu ng können 

die Helden Gerüchte über eine alteingesessene Sippe im Einhorngras auf­

schnappen, von deren Existenz man nur weiß, weil eines der Sippenmit­

glieder einst bei einem Donnersturmrennen teilnahm. Die ErdsälIger, wie 

sich di ese steppenelfi sche Sippe nennt, halten sich vo n den Menschen fern, 

und selbst von ihren angeb li chen Streitwagen hat man in der großflächigen 

Steppenlandschaft noch niemals glaubwürdige Spuren finden könn en. 

Mit dieser Sippe Kontakt aufzunehmen, dürfte sich - sofern keinerder H ei­

den über einen Zauber wie GEDANKE BILDER verfügt - als schwierig 

gestalten. Die Sippe wünscht kei nen Kontakt mit der Auße nwelt und ist 

kaum zur Mithilfe zu bewegen, vor allem da ihr Lebens raum von der dro­

henden Flutkatastrophe nicht unmittelbar betroffen wä re. Bei der in der 

ähe von Tjolmar und dem Dorn wassersee lebenden Alwaleeza'a-Sippe 

können die H elden schon eher auf Gesp rächsbereitschaft hoffen. Der Ge­

dan ke, als Hüter alter hochelfischer Relikte zu fu ngieren, löst zwa r keine 

Begeisterung bei den Steppenelfen aus, aber we nn die H elden in Absprache 

mit H etmann Inga ld eine Allianz zwischen Menschen und E lfen gegen die 

Orks vorschl agen, werden die Ältesten der Sippe ihnen zumindest Ge hör 

schenken und den Vorschlag überd enken. Allerdings fordern die Elfen im 

Gegenzug auch die Unterstützung Enquis bei Angriffen auf marodieren­

de Orks oder in der Nä he befindliche orkische Ansied lungen. Für Enqui 

würde dies einen Verstoß gegen das brüchige Waffenstillstandabkommen 

mit den Schwarz pelzen bedeuten und damit das Eröffne n eines we iteren 

Kri senherdes. Im Gegenzug würde die Stadt mit den kriegerischen Step­

penelfen abe r auch Hihige Verbündete gege n die Orks gewinnen. 

ITEVE W ÄCHTE~ 
Egal, wen die Helden a ls künftige Hüter der steine rn en Mahnmale ge­

winnen können, die D ankbarkeit der Geister ist ihnen gewiss. Kilian 

übermitte lt den H elden in einem Ansturm von E motionen seine tiefe Er­

leichterung und Freud e über eine friedliche Lösu ng. Er teilt den H elde n 

auch mit, dass er im Gege nsatz zu den andere n Ge istern entschieden hat, 

so lange über das Vermächtnis seines Volkes auf Dere zu wachen, bis ihn 

se ine Kräfte vo llständig ve rlasse n. D ie anderen Geister werden , nachdem 

die neuen Wächter von Kilian aufgeklärt und in ihre neue Rolle als Bewa­

cher der Monolithen eingewiese n wurden , a ll esamt von Sindira von ihrer 

diesseitige n Ex istenz erlöst. 

Zum Vorlesen oder Nacherzähle,,: 

Aus dem Mund eures Exped itionsle iters vernehmt ihr e rn eut den me­

lodi schen Singsang des hochelfi schen Ge istes, der mit Sa ll ariels Fin­

gersp itze n in sa nften Bewegungen die einge meißelten Zeichen der 

Monolithen nachf,i hrt. Ein G lühen erfasst den gra uen Stein, als sich 

eine schimmernde Gestalt aus den Tiefen des Felsen zu lösen beginnt. 

E inen kurzen Moment lang könnt ihr in dem Nebel die anmutige 

Gesta lt einer E lfe aus machen. In ihren traurigen Augen schimmern 

Tränen der Erleichterung, a ls sie Sa llariel stumm einen letzten Ab­

schiedsgruß entbietet und sich dann im warme n Abe ndwind auflöst. 

Je nachdem wie überzeugend die Helden gege nü ber Sind ira argumentiert 

haben, könn en sie die H ochelfe durchaus be kehrt haben , als Buße für ih r 

Versagen an ihrem Vo lk we iter über ihren Mono li then zu wachen. Wenn 

nicht, dann wird sie sich na ch der Befreiung all er verb li ebe nen Geister 
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noch einmal mit Tränen in de n Augen an ihren Bruder Kilian wenden 

und ve rsuchen, diese n z u übe rrede n, ebenfa lls ins Licht zu gehen. 

Als dieser dazu nicht zu bewegen ist, ve rl ässt sie mit einem letzte n Auf­

schrei Sa llariels Körper und löst sich wie di e anderen gefesselten Seelen 

auch in Luft au f. 

Der Magier selbst fallt durch die Überanstrengung der !etzten Tage in ei­

nen traum losen Erschöpfungssch laf und wacht erst nach zwe i Tage n wie-

der auf. An die Ereignisse seit seiner Besessenh eit kann er sich a llerdings 

nicht mehr erinnern. 

Als Rea ktion auf den Bericht der H elden beschließt de r Magier, sich hi er 

niederzulassen und sich ebenfalls als Hüter der steinern en Relikte z ur 

Verfügung zu stell en. Im Gegenzug dafür möchte er nur Gespräche mit 

dem hochelfi schen Geist Kilian führen, um so mehr über die Kultu r sei­

ne r Vorfahren zu erfahren. 

AUSKLAnG ~ .. 
Abschließend erha lten die Helden vo n Salla riel natürli ch den aussteh en­

den Lohn und ein Empfehlungsschreiben an die Puniner Akademie, in 

dem der Magier die Gruppe und ihre Fähigkeiten lobt und sie für we itere 

Exped itionen em pfiehlt. Auch H etmann Inga ld wird sich bei den Recken 

für ihre tatkräftige Unterstützung mit einem rauschenden Fest bedanken 

und ihnen fellgefütterte Winterumhänge und auch einige Maß Hochpro­

zentigen mit auf die Reise gebe n. 

Außerdem wird er zusa mmen mit dem Swafnir-Geweihten die Hei ­

den mitte ls e ines EIDSEGENS um das Versprechen bitten, ni emals mit 

jema nd en übe r di e Geheimnisse der Mo nolithen z u sprechen und die 

Sicherh eit der Stadt damit zu wa hren. Nicht-Zwölfgöttergläubigen 

AnHÄn GE 

D R..AnlATis PENi OnAE 

SALLARjEL W iSSEnSHv1'ER, 
HALBELFiSCHER...AOEP1'VS mAj OR...AVS Pvnin 

Der sc hl anke Magier ragt wie ein biegsamer Baum über seine Kollegen 

hin weg und wirkt mit seinen unschuldig blauen Augen und der hellen 

Stimme kaum ä lter a ls 20 Jahre - trotz seiner 80 Jahre Lebenserfahrung. 

Auf Nachfrage hin überschüttet er seinen Ges prächspartner mit einer 

wa hren Flut an Informationen, zwischen denen er ni cht einmal Luft zu 

holen scheint und die in einer Schnelligkeit rezitiert werden, bei der man 

den Worten kaum zu folgen mag. Sein Steckenpferd ist die hochelfi sche 

Geschichte und deren Magie - eine Faszination, die ihn unvorsichtig 

macht un d in den Bann gezogen hat. 

O RFR...ELlGn, VER...LEB1'ER...EHEmALiGER... 
tORfS1'ECHER, oRTsR...vnoiGER...FvHRFR... 

Mit sei nem ungepA egten Bart und tief hängend en buschigen Augenbrau­

en wirkt der ausge merge lte ehemalige Torfstecher mehr wie e in Tier als 

ein Mensch . Seine schwielige n Hände sind in ständige r Bewegung und 

sein Blick zeugt von tiefem Misstrauen gegenüber allen Menschen. Seine 

einz ige n Begleiter sind ein struppiger Straßenköter, se in Boot und eine 

Flasche Fiebertraum - für die er soga r einen Mord begangen hat. Früher 

a rbeitete er als Tagelöhner im H afen, doch nun ist er auf der Flucht vor 

den Thorwalern . Für Go ld würde er all es tun, vor a llem, um an einen 

neuen Vorrat Fiebertraum heran zu kommen. 

inGALO inGiBjAR,SSOIJ, innERJ,icH ZER...RjssEnER... 
tHOR...WALER...VnO HE1'mAnn von Enqyi 

Mit seinen zwe i Metern H öhe, den blonden H aa ren und blauen Augen 

entspri cht Inga ld dem typischen Thorwaler-K.Iischee. Er ist allerdings 

neuen Idee n gegen über sehr aufgesc hlosse n und denkt, dass man in En­

q uis ,Politik' gegenüber den Alteingesessenen neue Wege gehen muss, 

befürchtet aber gleichze itig, dass ein E ntgege nkommen se inerseits sofort 

als Schwäche angese hen we rden würde. N ach außen hin gibt er die tra­

ditionellen Ansichten seines Volkes wieder, scheut sich aber andererseits 

nicht, mit dem ehemalige n Borongeweihten des AI'Anfaner Ritu s aus Par­

kauki zu verh andeln. E r ist im Gege nsatz zu se inem Bruder Iskir, mit 

dem er sich entzweit hat, ein Anhänger Jurga Trondesdottirs, versucht 

aber durchaus, eigenständig zu hand eln. 

DiE S1'ER...nEn1'Ri\GER, VERlWEifEL1'ES HOCHEL­
fisCHES GESCHWis1'ERPAAR...AVS VR...AL1'ER...lEi1' 

Die beiden Hochelfen Kilian Sternträumer und Sindira Windschwester ge­

hen mit der Erkenntnis über das tragische Schicksa l ihres Volkes vollkommen 

nimmt er das Versprechen auf ein ihnen heiliges Wesen ab, um sich 

ihres Stillschweigens zu versiche rn. Letztendlich so ll a ußer den direkt 

Beteiligten niemals jemand über die wahre Bedeutung der Türme des 

Schweigens für Enqui erfahren. So ist es für das offizielle Ave nturi en 

auch relativ ega l, welche der Parteien künftig a ls W ächter agiert, da 

di eses Geheimnis fortan vo n a llen Beteiligten wie ein Augapfel ge hü tet 

we rden w ird. 

Insgesamt hat sich di e Gruppe 250 Abenteuerpunkte ve rdient, dazu spe­

z iell e Erfahrungen in Magiekunde, Überreden, Wildn is/eben und anderen 

passenden Talenten. Außerdem könn en sie die Sonderfertigkeit Sumpf­

kundig verbilligt erwerben. 
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unterschi edli ch um. Sindira sieht in ihrer Resignation und ihrem Zorn nur 

die Sinnlosigkeit der ewigen Wacht und kennt kein and eres Ziel mehr, als 

die wahnsinnigen Geister ihrer Gef:'ihrten aus den Monolithen zu befreien. 

Ihr Bruder Kilian hingege n erkennt die große Verantwortung, die sein Volk 

vor Jahrtausenden auf sich nahm, indem es den Landstich dem Meer entri ss, 

und ve rsucht alles, um gleichzeitig den Bann mit se iner Kraft zu stä rken 

und gleichzeitig seine Schwester au fz uh alten. Beide verfügen als Stern en­

träger über beachtliche magische Kräfte und sind die einz igen Ge ister, die 

sich ihren klaren Verstand über die Zeit hinweg bewahren konnten. 

WEi1'ERj: PARTEiEn in Enqyi 

0> Natascha Plätzbogen, Verschwiege ne Schwester, Anführerin des hie­

sigen H exe nzirkels 

0> IngulfJoosten, Efferd-Geweihter, öffentlicher Gegner der Thorwaler 

0> Hegon Tequir, ehemaliger Walf<ingerkapitän, Anführer der Unter­

g rundbewegung 

0. Elidana Weidener, Peraine-Geweihte, Vermittlerin zwischen den Parteien 

m AGi SC HE AnALYSE DER.mO n o LiTHEn 

mi1' ODE m AR..CATIVm 

Die magische Aura ist in jedem der Steine unterschied lich intensiv, je 

nachdem wie viel Astralenergie als Vorrat gespeichert und wie sta rk der 

jewe ilige gebundene Geist noch ist. Bei Nichtkenntnis der hoche lfi schen 

Ritualkenntnis wird der ODEM trotz der in die Steine gebu ndenen As­

tralene rgie mit einer Erschwernis von +4 gewirkt. 

1 - 2 ZfP* : D er Monolith schimmert rötlich. 

3 - 6 ZfP*: D er Stein ist vo n rötlich strahl enden Linien durchwoben, die 

sich an den unbekannten Glyphen entlang winden. 

7 - 11 ZfP*: Auch wenn die Quelle der Magie den G lyphen zu entsprin ­

gen scheint, Aießt sie doch in einem feinen, kaum sichtbaren Netz aus 

dem Monolithen heraus. 

ab 12 ZfP*: Das aus dem Monolithen Ai eße nde, ast rale GeAecht bi ldet 

eine Art Schutzkuppel, die sich gen Norden zum Meer als auch in Rich­

tung Westen und Süden zum Landes innern ausbreitet. 

Bei Nichtkenntnis der hochelfi schen Ritualkenntni s ist der ANALYS um 

7 erschwert und die Repräsentation ist nur eindeutig identifi z ierbar, wen n 

der Zauberer bereits hoch elfische Magie analysiert hat. 

1 - 3 ZfP* : Die Wirkung vieler Merkmale wurde miteinander verwoben. 

Am deutlichsten sind die elementaren Merkmale Wasser und Humus 

ausgeprägt, Spuren von Umwelt und Temporal si nd ebenfa ll s rudimentär 

vorhanden. 
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4 - 5 ZfP*: Die Wirkung der verschiedenen Zauber existiert se it Jahr­

tausenden. D ie Steine sind ein auA adbare r Kraftfokus mit eingewobenen 

Sprüchen und einer fremden Zauberkomponente. Am deutlichsten ist der 

METAMORPHO in unterschiedli chen Varianten zu identifi zieren, außer­

dem wirkt e ine sich stetig verä ndernde Matri x, bei der di e Komponenten 

der elementaren Merkmale besonders ausgeprägt sind. Hat der Zauberer 

jemals ein elfi sches Zauberlied analys iert, kann er die unbekannte Magie 

als etwas Ähn liches identi fizieren. 

6 ZfP*: N eben den se it Jahrtausenden wirkenden Zaubern sind außerdem 

Spuren einer neueren magischen Wirkung zu erkennen. Fast geht d ie fei­

ne Spur im Hintergrund der starken Signaturen der gesa mmelten Zauber 

unter, doch durch ihre kurze Wirkungsdauer und das Merkmal Geisterwe­

sen kann man sie vo n den anderen wirkenden Kräfte n unterscheiden. 

ab 7 ZfP*: Die Intensität der gespe icherten Astra lenergie ließ im Lau­

fe der Jahrtausende langsa m nach. eben den dominierenden Zaubern 

kann ga nz schwac h ein Zauber mit dem Merkmal Ill usion wa hrgenom­

men werden. In einer seltsamen Variante wurde hier eine Mischung aus 

dem Za uber IGNORANTlA UNGESEHN und der Glyphe Ungesehenes 

Zeichen gewirkt, doch die Unregelmäß igkeit der magischen Rückstände 

sowie das verzerrte Muster deuten auf ein misslunge nes Zauberritua l. 

DAS tR,.AVffiFR,.AGffiEIIT 

Du witfit ein Scheit ins Lagelfeuer, als dicht neben dir etwas vorbeihuscht. 

Gerade kannst du noch das Aufblinken eines weißen Hasenschwanzes erahne/l, 

als hilller dir eil1lge Vögel erschreckt aufflottem. Ein schatfer salZIger Gemch 

beißt dir in der Nase, während die merklich kühlere Brise plötzlich an deinem 

Haar reißt. Beinahe streift dich eine Flut von Tieren, die in blinder Panik vor 

etwas Unsichtbarem landeinwärtsfliichten . Merkwürdig, dass der Wind in der 

Feme das Gras l1icht mehr bewegt, obwoltl er deutlich aufgefrischt hat. Vom 

Golf her treiben dunkle Gewitterwol/(en iiber das Land, und im trüben Licht 

bemerl(st du, dass die Flora sich doch irgmdwie zu bewegen scheint. 

Etwas Kaltes streift auf eil1mal deine Knöchel. !lls du hinUllterblickst, er­

kennst du, dass dein Schuhwerk von kiiltlem Nass IIIngeben ist und der von 

dort aufsteigende Salzgemch mittlerweile alle anderen Geriiche überlagert. 

Mit erschreckender GeschwindIgkeit breitet sich das /#lSser allS und erobert 

Zentimeter um Zentimeter des fruchtbaren Landes. Während du flt/chtest, er­

kennst du aus del1 Augenwinkeln noch, wie einer der Monolithen ulllerspiilt 

wird und umkippt. Das Wasser steigt plötzlich wesentlich schneller und Er­

schöpfung durchdringt deine kalten Gliedel: 

Vor dir siehst Du plötzlich eine fremdaruge und gewaltige Stadt. Doch die 

heranpreschende Flut kennt auch hier /(ein Halten lind durch den Druck der 

Wasselmassen sind bereits die Ersten zu Fall gebracht worden. Das kalte Nass 

reicht dir mittlerweile schol1 bis zur Hiifte. !In dir treibt ein lebloser Körper 

vorbei und als eine l1eue """"e ihn hemmretßt, blicl(st du in das totemtarre 

Gesicht eines fremdartig anmutenden Eljen. Wiihrend du gegen die Flute/l 

kämpfst, treiben zaltlreiche leblose Eljenkölper an dir vorbei. Du willst einel1 

»Eine sanfte Abendbrise streicht über deine Haut, während deil1 Blick über die Schrei ausstoßen und erst jetzt wird dir bewusst, dass du die ganze Zeit keinen 

stille Heidelandsclraft wandert. In der Feme weicht die glutrote Sonne lang- Laut vemommen hast. Du blickst aufund siehst direkt in mandelfomllge !lu-

sam dem stemellübersiiten Abendhimmel und taucht diefriedliche Landschaft gel1 und ein fremdarttges Gesicht. Sein (oder ihr?) Mund öffnet sich, doch die 

noch einmal in wannes Licht. alles umgebende Stille verscltluckt die Worte.« 

100 Schritt 
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/\ ufregende Abenteuer 
.H.erleben - gemeinsam 
mit Freunden eine exotische 
und atemberaubende Welt 
erforschen! 
Kommen Sie mit auf die 
Reise nach Aventurien, in das 
phantastische Land der Fantasy­
Rollenspiele! 

I ... 

Begegnen Sie uralten Drachen, 
verhandeln Sie mit geheimnisvollen 
Elfen, suchen Sie nach Spuren längst 
untergegangener Zivilisationen, lösen Sie 
verzwickte Kriminalfälle oder erfüllen Sie 
Spionage-Aufträge im Land der bösen 
Zauberer. 
Schlüpfen Sie in eine Rolle, die Sie 
selbst bestimmen: mächtiger Magier, 
edle Kämpferin für das Gute, gerissene 
Streunerin oder axtschwingender Zwerg. 
Jeder Held hat Stärken und Schwächen, 
und nur in der Zusammenarbeit mit 
seinen Gefährten wird er ans Ziel kom­
men. Denn Sie erleben die spannenden 
Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an 
Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen. 
Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit 
ist gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen. 
Alles ist möglich in der Welt des Schwarzen Auges. 

FV~DiE EWiGKJ:i'f 
VOll niCOLE EVLER. 

+ 

I n ihrem Hochmut planten die alten Hochelfen für die Ewigkeit, und noch heute 
finden sich an vielen Orten Nordaventuriens die Relikte ihrer Herrschaft. Aber 

die Jahrtausende haben ihre Spuren hinterlassen, und so ist manche, einst in 
bester Absicht errichtete, Hinterlassenschaft heute eher eine Gefahr für die 
Umgebung. An der Seite eines halbelfischen Puniner Magiers und Elfenkund­
lers können die Helden einem Geheimnis auf den Grund gehen, das weit in 
die Vergangenheit zurückreicht. Dass sie dabei in die Wirren der Lokalpolitik 
Enquis geraten und sich durch unwegsame Sümpfe schlagen müssen, macht ihre 
Aufgabe nicht einfacher ... 

Zum Spie len dieses Abenteuers benötigen Sie die OSA-Regelwerkc z u Kampf und Zauberei sowie die Zoo-Boran;ca 
Avcnturjca; dieses Heft enthiilt all e we iteren Info rm<l tio nen, um als Meister des Schwarzen Auges eine Gruppe von Spielern 
durch das Abenteuer zu führen. Kenntnis der Spiclhi lfe Aus Licht und Traum ist hilfreich, aber nicht erforderlich. 
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