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Ein ABENTEVER FUR 3 Bis 5 ERFAHRENE HELDEN
von IlicoLE EVLER

Mit [LLustrationen von
Kravs SCHERwWinsKi, OLIVER STEIGER_
vnb PatrRick REIDEmann

DeEm MEeistTeErR zuvm GELEIT

In diesem Abenteuer begleiten die Helden den Magier Sallariel auf einer
Forschungsexpedition, bei der sich die Vergangenheit der untersuchten
Objekte lebendiger als vermutet erweist. Dabei miissen sie sich der ur-
tiimlichen Wildnis der Brinasker Marschen ebenso stellen wie den For-
derungen Jahrtausende alter Hochelfengeister. Schlussendlich wird das
Schicksal eines ganzen Landstrichs vom Verhandlungs- und Vermitt-
lungsgeschick der Heldengruppe abhiingig sein. Auch wenn niemand von
ihren Heldentaten erfahren wird, werden sie am Ende mit berechtigtem
Stolz auf ihre Rolle in den Ereignissen zuriickblicken kénnen und einige
wohlwollende Génner gewonnen haben.

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

DiE HELDENIGRUPPE

Ungemein interessant wird der Aufruf zur Expedition zuerst einmal na-
tiirlich fiir Gelehrte und Forscher jeder Couleur sein. Auch fiir Magier
diirfte die Aussicht auf eine Untersuchung von Relikten der Hochelfen-
kultur reizvoll genug erscheinen, um sich dem Expeditionsleiter anzu-
schlieBen. Hilfreich wiren auch mindestens ein Held, der sich in der
freien Natur zurechtfindet, sowie jemand, der zwischenmenschlich gut
vermitteln kann. Einen besonderen Anreiz bietet das Abenteuer aufier-
dem chemaligen Teilnehmern der Simyala-Expedition oder Elfen, die
ihrem alten Erbe aufgeschlossen gegeniiber stehen. Achaz und Orks sind
so gut wie unspielbar, da die Thorwaler weder das Hranngargeziicht noch
Abkémmlinge der schwarzpelzigen Invasoren in ihrer Stadt tolerieren
wiirden. Sonstigen Exoten (Waldmenschen, Goblins, Barbaren) begegnet
die abergliubische Bevélkerung mit Misstrauen, sie sind aber wegen der
grofien Uberland-Teile durchaus spielbar.

Was ZUVOR GESCHAH

Um das Jahr 6000 v.BF dehnten sich die Hochelfen auch in den Norden
des Landes aus. So entschlossen sich zwei Sternentriger (Elfen, die mit
einem sternférmigen Mal geboren und denen ein besonderes Schicksal
zugesprochen wurde), auf dem Knotenpunkt starker Kraftlinien eine Stadt
zu erbauen, um von dort aus die Expansion in das Reich der Schwarzpelze
voran zu treiben. Da der Knotenpunkt teilweise aber im Meer lag, trotzten
sic dem Wasser mit einem michtigen Zauberlied die zum Bau der neuen
Stadt benétigte Landfliche ab. Von Formern gesprochene Zauber erschu-
fen die meterhohen Monolithen, in welche im verschlungenen Asdharia
und darin verwobenen Glyphen ein machtvolles Zauberlied gebannt wur-
de. Lyra‘ey‘mere (frei tibersetzt ,Krone des Meeres* oder ,,Schaumkrone®),
wie die neue Stadt genannt wurde, stellte fast ein Jahrtausend lang eine
uneinnehmbare Festung gegen alle Feinde dar.

Doch 5.100 v. BF drohte der Stadt die Zerstérung durch namenlose Scher-
gen und Schwarzpelze. Die Stadtgriinder und mehrere Zauberweber be-
schlossen, ihr mandra (Seelenkraft/Magie) und nurdra (Lebenskraft) in
die Steine flieBen zu lassen, um damit einen machtvollen Schutzzauber

zu wirken. Die Stadt sollte vor Feindesaugen verborgen werden und diese

mit einer unsichtbaren Barriere entlang der Monolithen daran hindern,
die Stadt betreten zu kénnen.

Ob es nun der Namenlose war, der Einfluss auf die hochelfischen Magier
nahm, oder ob ihr Vorhaben zu hoch gesteckt war, kann heute nicht mehr
rekonstruiert werden. Wohl aber die Folgen des misslungenen Rituals:
Die stolze Hochelfenbastion wurde von einem Angriff der Orks komplett
aufgerieben und kaum ein Bewohner iiberlebte das Massaker.

Die Seelen der in den Monolithen ruhenden Hochelfen erfuhren jedoch
niemals etwas von der Zerstérung ihrer Stadt. Im Irrglauben, thre Heimat
weiter zu beschiitzen, verweilten sie {iber die Jahrtausende hinweg in ihrer
steinernen Ruhestitte. Die Kraft des Bannes lieBl im Laufe der Zeit lang-
sam aber bestindig nach, wihrend die gebundenen Seelen der Hochelfen
in ihrer stummen Wacht deutlich die Schwiichung des Zauberliedes spiir-
ten. Bar jeden Zeitgefiihls und voller Verwunderung dariiber, dass keiner
ihres Volkes kam, um das Ritual mit seinem mandra zu stirken, erhoben sie
sich als Geister und versuchten, Kontakt mit ihrem Volk aufzunehmen.
Doch in den Marschen existierten seit Ewigkeiten keine Hochelfen mehr,
und auch ihre Nachfahren (die heutigen Steppen- und Auelfen) halten
sich von der Gegend fern. Verzweifelt manifestierten sich die Geister, so
oft es ihre verbliebene Kraft zulieB, doch die Einzigen, die ihre Erschei-
nung zur Kenntnis nahmen, waren seltsame, plumpe Geschdpfe mit ver-
stimmelten Ohren. Das Bewusstsein, machtlos eingesperrt zu sein, und
der Umstand, dass sich das Meer tiber die Jahrhunderte hinweg Finger
um Finger von seinem urspriinglichen Territorium zuriickholte, war der
geistigen Verfassung der gefesselten Seelen nicht sonderlich zutriglich.
Kaum einer der verzweifelten Geister konnte sich seinen klaren Verstand
bewahren, lediglich die zwei Sternentriiger waren stark genug, um sich ge-
gen den Sog des Wahnsinns zu behaupten. Withrend Kilian Sternentriu-
mer den anderen Geistern Mut zusprach und niemals die Hoffnung aufg-
ab, wandelte sich bei seiner Schwester Sindira die Verzweiflung im Laufe
der Jahrtausende in blanken Hass um. Voller Erbitterung iiber ihr Volk,
das sie so schmihlich vergessen hatte, wartete sie seitdem auf eine passende
Gelegenheit, endlich aus ihrem steinernen Gefingnis zu entflichen.
Wihrenddessen holt sich das Meer durch die langsam fortschreitende
Abschwiichung des Zauberbannes den verlorenen Boden wieder zurtick.
Die Bewohner der Marschen bemerken davon recht wenig, da cin oder
zwei Menschenleben nicht ausreichen, den langsam ansteigenden Was-
serpegel iiber die Jahrhunderte hinweg bewusst wahrzunehmen. Umso
mehr sind sie sich jedoch des Spuks bei den Ttirmen des Schweigens
bewusst, wie die Menschen die seltsamen Monolithen bezeichnen. Eini-
ge Schmuggler oder Jiger berichten nicht nur von geisterhaften Erschei-
nungen, sondern auch von einer Zone gespenstischer Stille rund um die
Monolithen, die alle Tiere im threm Umbkreis panisch fliichten lisst. Bis-
lang hat niemand herausgefunden, warum dieser Spuk auftritt oder gar
in welchem Zyklus. In Anbetracht der Tatsache, dass die Monolithen in
schwer zugiinglichen Gebieten inmitten der Marschen liegen, nehmen
die abergliubischen Bewohner deren Existenz zwar hin, ignorieren das

Thema aber weitestgehend.



Das ABEONTEVER_

Fast vierzig Jahre ist es nun her, dass der Magier Hermanto Sillengil als
Ahndung fiir sein Aufbegehren gegen die damalige Spektabilitit der Pu-
niner Magierakademie in den Norden Aventuriens gesandt wurde, um
sich mit den seltsamen Monolithen in den Brinasker Marschen ausein-
anderzusetzen. Mit reichlich wenig Elan katalogisierte er die , Tiirme des
Schweigens' und verwies bei seinem Resiimee der Analyse auf die Spuren
hochelfischer Magie, deren chaotische Struktur nicht zu entschliisseln sei.
Sein Bericht ging jedoch in der Flut von Forschungsarbeiten unter und
als er aus dem ,Exil nach Punin zuriickgekehrt war, wandte sich Sillengil
wieder seinem eigentlichen Forschungsgebiet zu.

Als sein Protegé Sallariel nach dem Tod seines Lehrers auf die Aufzeich-
nungen {iber die eigenartigen hochelfischen Artefakte stoBt, lammt seine
Leidenschaft fiir die tragische Geschichte seiner Vorfahren erneut auf. Auf
den Spuren scines Mentors versucht der Halbelf, so viel wie méglich aus
der Expansionszeit der Hochelfen zusammenzutragen und daraus dann
Schliisse tiber deren Kultur und Geschichte ziehen zu kénnen. Erst als
er 1024 BF Einsicht in die Fragmente aus der Bibliothek der verschol-

Expepition

»Meine Giite kénnen wir uns nicht alle wie zivilisierte Menschen ... ih...
Personen verhalten?«
—Magister Sallariel zu einem pébelnden Ork in Tiefhusen

Da Sallariels Expedition in den Augen der Puniner Spektabilitit Sirdon
Kosmaar eine sinnlose Ressourcenverschwendung ist, stellt er dem iiber-
cifrigen Adeptus Major kaum finanzielle Mittel oder sonstigen Beistand
zur Verfiigung. Der weltfremde Halbelf ist bei der Organisation und
Durchfiihrung des Unterfangens also auf sich alleine gestellt und man
merkt ihm dabei seine Unerfahrenheit deutlich an. Je nachdem, wo sich
die Heldengruppe aktuell befindet und wie sie zusammengesetzt ist, bic-
ten sich fiir das Abenteuer die folgenden drei Einstiegsvarianten an:

Varianofe I:
DiE KLASSISCHE ATTWERBVUIIG

Die Heldengruppe kann direkt in Pu-
nin auf Sallariel stoBen, wo er in einer
Schankstube durch einen Aushang an
der Tiire unbeholfen versucht, einen
Expeditionstrupp ~ zusammenzustel-
len. Als Halbelf und Magier fillt er
hier deutlich aus dem Rahmen der iib-
lichen Besucher und zieht schnell die
Aufmerksamkeit der Giste auf sich.
Vielleicht sind die Helden auch neugie-
rig genug und sprechen den nervésen
Magier direkt auf seinen Aushang an.
Denn dass an dem Anschlag nicht nur
redliche und zuverlissige Gesellen In-
teresse bekunden, kénnen aufmerksame

Helden mit entsprechender Menschen-
kenntnis (TaW 6+) schnell feststellen.
Beobachten die Helden das Geschehen
aber nur, werden sie kurz darauf Zeuge,
wie das Gespriich zwischen dem Hal-
belfen und drei bewaffneten Individuen
aufer Kontrolle geriit. Sallariel hat den
Séldlingen recht ungeschicke klar ge-
macht, dass sie seine Erwartungen als
Expeditionsteilnehmer nicht erfiillen,
und die drei fassen seine ungeschickte
Ablehnung absichtlich als Beleidigung
auf. Der zierliche Magier hat kaum
cine Chance gegen die drei Raufbolde und hat keine wirklich effektiven
Zauber, um sich seiner Haut zu erwehren. Wenn die Helden den Rauf-

3

lenen Hochelfenstadt Simyala erhilt, findet er konkrete Hinweise auf
eine verschollene Hochelfenstadt im Norden. Die seltsamen Glyphen der
Monolithen findet er in den Unterlagen als Zauberzeichen beschrieben
wieder. In Eigenregie organisiert er cine Forschungsreise, die seine Mut-
maBungen bestitigen und bislang unentdecktes Kulturgut zu Tage for-
dern soll. Bei der Untersuchung der Monolithen stellt sich heraus, dass die
alte Magie bis heute noch wirkt und die Geistergeschichten mehr als nur
Mirchen sind. Es gelingt Sindira (einem der hochelfischen Geister), Kon-
trolle tiber den Magier zu erlangen, und so erfihrt sie, dass ihre Kultur vor
Jahrtausenden untergegangen ist. Voll Zorn beschlieBt die Hochelfe, die
restlichen in den Monolithen gefangenen Elfengeister zu befreien, unge-
achtet dessen, dass das Zauberlied dann verklingt und das Meer das einst
abgetrotzte Land wieder zuriick erobern wiirde. Fiir die Helden beginnt
ein Wettlauf mit der Zeit, um zu verhindern, dass die Marschen wieder im
Meer versinken und dadurch der Tod Tausender verursacht wird. Zuletzt
gilt es, zwischen den thorwalschen Herrschern und den Aufstindischen
in Enqui zu vermitteln und neue Wichter fiir die Monolithen zu finden.
Und all das beginnt mit einer einfachen ...

bolden nicht zuvor kommen, wird der Halbelf am Kragen hoch gezerrt.
Er kann zwar einen der Drei mit einen BLITZ DICH FIND kurzfristig
ablenken, aber die anderen werden ihn mit hinaus zerren und dort bis zur
Bewusstlosigkeit verpriigeln, sofern die Helden nicht hinterher eilen und
cinschreiten. Ignorieren die Helden das Geschehen, werden sie spitestens
beim Verlassen der Schinke auf den bewusstlosen Magier stoBen, der von
den Schligern ausgeraubt und einige Meter vom Eingang entfernt liegen
gelassen wurde. Stehen die Helden Sallariel in seiner Notlage (oder auch
danach) bei, erzihlt er freimiitig iiber seine geplante Expedition in die
Brinasker Marschen und von den Schwierigkeiten, eine passende Reise-
begleitung zu finden.

Variante 2: Eimn HavLBeLF in [TOTEN

Das Zusammentreffen mit Sallariel kann auch beliebig auf der Reiserou-
te von Punin nach Lowangen stattfinden, wo der Halbelf von seiner in
Punin angeheuerten Reisegruppe in Stich gelassen wurde. In einschli-
gigen Schinken spricht er Giste an, die
in seinen Augen wie erfahrene Abenteurer
ausschen, und versucht verzweifelt eine
Expeditionstruppe  zusammenzustellen.
Auch hier geriit Sallariel vor den Augen
der Heldengruppe schnell an die falschen
Interessenten oder er konnte jenseits der

Reichsgrenzen wegen seiner elfischen Ab-

stammung die Aufmerksamkeit von Orks
auf sich ziehen und in Schwierigkeiten ge-
raten. Selbstverstindlich stellt die Helden-
truppe fiir Sallariel, besonders nachdem sie
ihn aus ciner prekiren Lage befreit hat, die
optimale Reisebegleitung dar und er wird
entsprechend versuchen, sie fiir sein Vorha-
ben zu rekrutieren.

Variante 3: Avr

ein WoRrt, CoLLEGA!
Hat sich einer der Helden in seinem Aben-
teuerleben bereits einen Ruf als Experte

und/oder elfischer  Artefakte
oder der Hochelfenkultur erworben, wird

Erforscher

Sallariel alles daran setzen, ihn personlich
fir seine Expedition zu rekrutieren. Be-
sonders eifrig wird er dies bei ehemaligen
Teilnehmern der Simyala-Expedition oder
Phileasson-Wettfahrt versuchen, um diese als ebenbiirtige Partner fiir sei-

ne Unternchmung zu gewinnen.




Eine Reise in DEn ITORDEN

Egal, wie die Helden auf Sallariel treffen und mit ihm in ein Gesprich
verwickelt werden, irgendwann wird er ithnen folgendes tiber sich und
seine Pline berichten:

@ L stellt sich vor als Sallariel Wissenshiiter, Adeptus Major der Pun-
iner Akademie. Sein Spezialgebiet ist die Erforschung elfischer Artefakte
und damit verbunden die Rekonstruktion der alten Hochelfenmagie.

& Derzeit plant er eine Expedition, die sich um Artefakte aus der Hochel-
fenzeit dreht. Das Ziel der Reise ist der hohe Norden — genauer die Brinasker
Marschen, die sich rund um Enqui befinden. Die als , Tiirme des Schwei-
gens' bezeichneten Artefakte erforschte schon sein Mentor und nun méchte
Sallariel mit Informationen aus neuen Quellen diese Arbeit fortsetzen.

@ Fiir seine Expedition benétigt er noch wackere Kimpfer, die den
Schutz der Truppe sicherstellen, und wildniserfahrene Fiihrer, die das
Leben der Gruppe in den Marschen erleichtern sollen. Jeder Charakter,
der sich fiir die Geschichte Aventuriens, die Hochelfenkultur/-magie oder
auch nur alte Schriften interessiert und rudimentires Wissen in diesen
Gebieten mit sich bringt, ist ihm ebenfalls herzlich willkommen.

@ L bietet als Entlohnung fiir entsprechend vorgebildete Charaktere (Ma-
gier, Krieger, Gelehrte, Kundschafter etc.) 5 Silberstiicke pro Tag und fiir alle
anderen einen Tagessatz von 2 Silberstiicken an. Die Kosten fiir Proviant
und Unterkunft sind dabei schon mit dem Tagessatz verrechnet (~ 1,5 Sil-
berstiicke). 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 gelungenen Uberreden-Probe auch
bereit, die genannten Betriige zusitzlich zu Kost und Logis zu zahlen.
Gehen die Helden auf sein Angebot ein, setzt Sallariel alles daran, um
so schnell wie méglich aufzubrechen und die giinstige Jahreszeit auszu-
nutzen. Bei der Planung der Reise lisst sich der Magier gerne von den
Helden beraten, schlagen sie aber keine besondere Reiseroute vor, fithrt
ihre Exkursion sie zuerst per Schiff auf dem Yaquir von Punin tiber Ra-
gath nach Yasamir (ca. 100 Meilen). Bis nach Gareth reisen sie in einer
Kutsche iiber die Reichsstrafie und von dort aus weiter nach Greifenfurt
(um 400 Meilen), um schlieBlich nach einer beschwerlichen Etappe durch
den Finsterkamm endlich Lowangen zu erreichen (ca.250 Meilen). Nach
cinem kurzen Zwischenstopp treten sie den letzten Teil ihres Wegs an, der
sie {iber Tiethusen nach Tjolmar fithren wird (um 300 Meilen). Aben-

Die zerRiSSENE STapt: EnQui

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Durch die tritben Nebelschleier erkennt ihr vor euch
plétzlich die hélzernen Palisaden einer Stadt. Mehrere
Flussarme des Svellts fithren durch die vergitterten Tore
ins Stadtinnere und bilden die Hauptverkehrsadern der
chemaligen Walfingerstadt. Wiihrend tber euch das
Kreischen der Méwen hallt, stakt euer Kapitin den klei-
nen Flusskahn durch die verschlungenen Wasserwege.
Oft miisst ihr euch ducken, wenn einer der Holzstege
direkt iiber euren Képfen dahin zicht, und einmal ent-
geht ihr nur knapp der Entleerung ecines Nachtopfes.
Bald iiberlagert der Geruch nach Fisch und getrockneten
Algen alle anderen Diifte, wihrend sich euer Boot immer
mehr dem Meeresrauschen und damit dem kleinen Fi-

scherhafen Enquis nihert.

Enqui

Einwohner: 4.000 (15% Thorwaler, 60 % Fliichtlinge)
Tempel: Efferd, Firun, Peraine, Phex, Rondra, Swafnir
Herrscher: Hetmann Ingald Ingibjarsson

Besonderheiten: Die Enquier sind mit der Besetzung
durch die Thorwaler nicht sonderlich gliicklich, und die
aufwiegelnden Reden der ehemaligen Walfinger heizen

€ngui

100 Schritt

teuerlich wird die Wegstrecke dann iiber den Brack von Tjolmar nach
Enqui, denn hier kommt man nur in einem flachen, engen Flussboot
voran. Insgesamt gestaltet sich die Reise relativ unspektakulir und dient
vornehmlich dazu, die Helden mit ihrem Expeditionsleiter und seinen
Eigenheiten bekannt zu machen. Details tiber die Reisestrecke kénnen
Sie den Spielhilfen Herz des Reiches, Schild des Reiches und Reich des
Roten Mondes entnehmen.

Alternativ ist es moglich, dass die Helden den Yaquir hinab fahren und in
einem horasischen Hafen cine Passage nach Enqui buchen. Dies erfordert
vermutlich mehrere Zwischenstopps, und zudem ist Sallariel nicht bereit,
fiir die etwa drei Wochen dauernde Passage den vollen Lohn zu zahlen,
da eine Schifffahrt recht teuer ist und die Helden die meiste Zeit beschif-

tigungslos sein werden.

DiE HavsBooTsiEpLUNIG PARKAVKI

Thr Bootsfiihrer wird kurz vor Enqui einen kurzen Zwischenstopp auf
dem See Brack einlegen wollen, um in der abgewrackten Hausbootstadt
Parkauki Giiter einzutauschen. Fiir die Helden diirften die elenden Le-
bensumstinde der Bewohner ein Schock sein. Die ganze Ansiedlung ist
voller Betrunkener, Bettler, Kranker und zwiclichtiger Gestalten. Uber
der ganzen Szenerie liegt der schweflige Gestank des brackigen Sees.
Wihrend ihr Kapitin im Schatten der verfaulten Hausboote verschwin-
det, haben die Helden etwas Zeit, sich in der Siedlung umzusehen.
Dabei kénnen sie Zeuge werden, wie ein betrunkener Nivese mit grau-
sigen Schreien zusammenbricht. In Nujuka brabbelt er zusammenhang-
los von einer Flut, die alles verschlingen wird, und wie der Zorn des
Meeres iiber sie alle kommen wird. Keiner der Bewohner kiimmert sich
um den schreienden Mann, und wenn die Helden sich nicht seiner an-
nehmen, wird er gnadenlos ausgeraubt und dann in das schweflige Wasser
des Bracks geworfen.

In dieser Ansiedlung kénnen die Helden relativ einfach an Schmugg-
lergut kommen oder sogar cine Begegnung mit dem hier ansissigen
geheimnisvollen Boron-Geweihten aus Al'Anfa haben. Mehr Details zu
der Hausbootstadt sind in Westwind 70 bzw Roter Mond 63f. zu finden.
Sollten die Helden mit dem Schiff nach Enqui fahren, kénnen Sie den
verriickten Nivesen auch dort platzieren.

die Stimmung der in Armut gefallen Stadt gehérig auf.
Mehr zur Stadt finden Sie in Westwind 103ff.




Willkommen in Enqui, Endstation der Heimatlosen und der Verzwei-
felten sowie Hochburg des Schmuggels. Seit die ehemalige Walfinger-
stadt nach der Ubernahme der Thorwaler die Produktion der einzigen
Handelsgiiter (Walbein und Tran) einstellte und die einstigen Walfinger
enteignet wurden, lebt der Grofteil der Bevélkerung in bitterer Armut
und voll unterdriicktem Zorn auf die thorwalschen Besatzer. Gliickli-
cherweise hat sich die Stimmung nach dem letzten durch die Thorwaler
vereitelten Angriff der Orks wieder etwas entspannt. Aber unter der Ober-
fliche brodelt immer noch die Unzu-
friedenheit der ehemaligen Walfinger
und so fallen deren Hetzreden bei der
tiberwiiltigenden Masse an bettelarmen
Flicchtlingen aus dem Svelltland auf
fruchtbaren Boden. Reisende mit praller
Geldkatze sind gern geschen, leben aber
zwischen all den raubeinigen Schauer-
leuten, Schmugglern und Bettlern recht
gefihrlich. Generell bleiben die Thor-
waler und ihre Anhinger im Stadtteil
Svellttor und der Ottajasko cher fiir sich,
wihrend die alteingesessenen Enquier
die Besatzer weitestgehend ignorieren
und ihnen aus dem Weg gehen.

Wenn die Helden die Stadt erreichen,
wird die Forschungsgruppe zuniichst
einmal von Bettlern und Tageléhnern
umringt. Jemand sollte ein gutes Auge
auf das Gepick und die Geldbeutel ha-
ben (Sinnenschirfe-Probe +4), da diese
sonst in den flinken Fingern der in der
Masse versteckten Diebe verschwinden.
Wiihrend Sallariel fasziniert von den
neugierigen Massen ist, miissen die Hel-
den fiir ein Durchkommen sorgen und
werden irgendwann von zwei bewaff-
neten Soldnern angesprochen. Wihrend die bettelnde Menge merklich
vor den Neuankdémmlingen zuriickweicht, werden die Helden von ihnen
hoflich begriiBt. Man offeriert der Gruppe, den Aufenthalt in Enqui am
besten im Haus Svellttor zu verbringen, da man sich dort um die Sicherheit
der Giste kiimmere und es in der ganzen Stadt das beste Gasthaus sei.
Sallariel ist unschliissig (muss er doch auch auf die Kosten achten) und
fragt die Helden nach ihrer Meinung. Sofern das Angebot der Séldlinge
ausgeschlagen wird, verabschieden sie sich mit einem Schulterzucken und
einem letzten Hinweis, wo das Etablissement zu finden sei, wenn es sich
die Gruppe noch einmal anders tiberlegt. Gleich darauf sind die Helden
wieder von der aufdringlichen Meute umringt und quilen sich durch die
labyrinthartig angelegten Gassen der Stadt um eine Unterkunft zu finden.
Ein kleiner Gassenjunge mit ruigeschwirztem Gesicht bietet kurz darauf
an, sie fiir nur ein paar Heller zu einer Unterkunft zu fithren. In Wahrheit
bringt er die Helden aber zum Alten Palast, wo sie entweder in einer Ecke
ausgeraubt oder als Giste des Vergniigungsviertels durch Gliicksspiel und
Huren ihres Reichtums entledigt werden sollen.

Im Haus Svellttor werden die Helden im Gegensatz dazu aber eine sau-
bere und vor allem sichere Unterkunft vorfinden. In den Einzelzimmern
ist sogar ein Badezuber vorzufinden und die hier servierten iippigen
Mabhlzeiten sind duBerst schmackhaft.

Sofern die Helden sich im Alten Palast niederlassen, sollte stindig jemand
das Gepick und Zimmer bewachen und sie sollten sehr schnell merken,
dass es nicht ungefihrlich ist, sich alleine durch das Viertel zu bewegen
(zudringliche Spieler und Bettler, Diebe und Betrunkene). So langsam
diirfte den Helden klar werden, dass die hohen Preise des Svellttors
auf Grund der angespannten Lage in der Stadt und der Gesetzlosigkeit
durchaus angemessen sind.

Sallariel will mindestens einen Tag in Enqui verweilen, um mit dem
Hetmann iiber seine Expedition zu sprechen. Einen Adligen, Gelehrten
oder Geweihten wird er selbstverstindlich einladen, dem Gesprich beizu-

Brinasker Marschen zu machen. Die Helden haben nun genug Zeit, sich
in der Stadt umzusehen, und sollten dabei einen guten Eindruck von der
Stimmung der Bewohner erhalten.

EineE FUHRENDE ROLLE

Wie schwierig sich Sallariels Aufgabenstellung erweist, einen ortskundigen
Fihrer zu finden, erfahren die Helden im Laufe ihrer Nachforschungen.
Tatsichlich werden sie mehrfach darauf hingewiesen, dass derzeit keiner
freiwillig in die Marschen gehen wiirde —
egal wie gut die von Sallariel angesetzte Be-
zahlung von 4 ST pro Tag auch sein mag.
Als Grund fiir diese Weigerung werden so-
wohl der — trotz des heiffen Sommers — im
Zielgebiet vorherrschende hohe Wasserstand
als auch die erschreckend groBie Anzahl von
Stechmiicken vorgeschoben.

Durch gutes Zureden (Uberreden- oder
Uberzeugen-Proben, Menschenkenntnis)
kénnen die Helden aus ihren Gesprichs-
partnern aber herauskitzeln, dass der ei-
gentliche Grund fiir die Weigerung Be-
richte {iber angeschwemmte Leichen und
seltsame Gegenstinde in den Wassern der
Marschen sind. Je nachdriicklicher die Hel-

den fragen, desto grausiger und abstruser

werden die Geriichte ausgeschmiickt. Bis
auf den Hinweis iiber einen obskuren Fund
cines Torfstechers und einem jiingst ange-
schwemmten Leichnam in einem Fischer-
dorf am Dornwassersee kénnen die Hel-
den aber nichts Konkretes herausfinden.
Je nachdem wie auffillig die Helden ihre
Suche nach einem Fiihrer gestalten, werden
sie frither oder spiter in einer Taverne durch
Stammgiste oder den Wirt auf den alten
Torfstecher Orek aufmerksam gemacht. Fiir ein paar klingende Heller
kann ein Treffen mit diesem vermittelt werden, denn den einzelginge-
rischen Mann in den verworrenen Gassen des Fischerdorfs zu finden, ist
fiir Fremde fast unméglich. Ohne sich weiter iiber die Ziele der Expediti-
on oder eine Bezahlung zu erkundigen, bietet sich der verlebte Mann bei
einem Gesprich tatsichlich als Fiihrer in die Marschen an. Er dringt aber
darauf; so schnell wie méglich aufzubrechen, um die giinstigen Wetter-
bedingungen auszunutzen. Orek wird die Helden auch auf die notwen-
dige Ausriistung (cine gewachste Zeltplane, Salbe gegen Miickenstiche,
hohe Schaftstiefel, Seile, Brennholz etc.) hinweisen und bietet an, diese
zu besorgen. Dabei wird er natiirlich geschickt einen Teil des Geldes in
die eigene Tasche wirtschaften.

Ein STurm ziedT avF

»Seht die gotterverachtenden Taten der Walverehrer! Zeugen sie dem Herr der
Gezeiten je angemessenen Dank? NEIN, sie bezeichnen den Unergriindlichen
sogar als wesenlose elementare Gottgewalt und scheuen sich gar; seine Auf-
merksamkeit zu erregen. Huldigen Sie nicht einem Walgott, den sie, obwohl
er nur ein Diener des Unbiindigen ist, weit iiber seinen Vater und selbst den
Goétterfiirsten Praios empor heben? Der Zorn des Meeres wird iiber uns alle
kommen und in seinem unbindigen Toben unsere Stadt verschlingen!«
—Hetzrede des Efferd-Geweihten IngulfJoosten gegen die thorwalschen
Herrscher, begleitet durch das zustimmende Murmeln der Fischer und
chemaligen Walfinger in Enqui

Im Fischerdorf werden die Helden Zeuge einer aufgebrachten Predigt des
Efferd-Geweihten Ingulf Joosten, der nach einer erneuten Traumvision
gegen die thorwalschen Besatzer und deren Glaubensvorstellungen auf-
begehrt. Dabei beruft er sich auf den ungewdhnlich gestiegenen Wasser-
pegel in letzter Zeit und die offenkundig von Efferd gesandte Warnung in
seinen immer wiederkehrenden Visionen von cinem iiberfluteten Enqui.

wohnen. Den Rest der Reisetruppe wird er instruieren, sich auf die Suche  Eine riesige Menschentraube umringt dabei den Tempel und den beifil-

nach einem ortskundigen Fiihrer und aktuellen Informationen iiber die

ﬁ.oé‘
%

ligen Kommentaren nach spricht der aufgebrachte Geweihte mit seinen



THorRWALSCHER GOTTERGLAVBE

Fiir einen zwolfgottergliubigen Mittelreicher wird zuerst einmal die
thorwalsche Verchrung von Swafnir anstatt Praios als héchsten Gott
cinen schwer verstindlichen Frevel darstellen. Besonders befremd- ;
lich mag auch der Aberglaube sein, 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-
samkeit auf'sich zu lenken. Die einzigen Gétter, die im thorwalschen {
Pantheon cine zentrale Stellung innehaben, sind Travia, Firun und
Ifirn. Zwar ist man schr tolerant gegeniiber Andersgliubigen, doch
reagieren Thorwaler recht empfindlich auf jeden noch so gut ge-
meinten Missionierungsversuch. Weitere Informationen zum Glau-

ben der Thorwaler finden Sie in Westwind 50 ff.

Vorwiirfen allen aus der Seele. Nur langsam zerstreut sich die Menge
nach dem Ende der Tirade, und nicht wenige der Fischer und Handwer-
ker unterhalten sich mit flisternder Stimme in kleinen Gruppen {iber
die Prophezeiung des Geweihten. Suchen die Helden das Gespriich mit
Ingulf und konfrontieren ihn mit seinem aufrithrerischen Reden gegen
die Thorwaler, braust er erneut auf. Der Geweihte ist felsenfest davon
tiberzeugt, dass die Besatzer mit ihrem seltsamen Gétterglauben und
dem Jagdverbot auf Wale Efferds Zorn auf sich gezogen haben. Da gerade
letzteres zu der rasch anwachsenden Armut in der chemaligen Walfin-
gerstadt gefithrt hat und die Thorwaler sich gleichwohl an den Reich-
tiimern der Alteingesessenen bedienten, forderte er sogar den Hetmann
zu ciner Entschiidigung fiir die Enquier auf. Dabei schlug Joosten ihm
als Kompromiss vor, das Walfangverbot nur auf Pottwale zu beschriinken
und der Stadt damit wieder zu ihrem alten Glanz zu verhelfen. Hetmann
Ingibjarsson beendete das Gespriich darauthin sofort und er warnte den
Geweihten davor, mit einem solch frevelhaften Ansinnen jemals wieder

InForRmationssucHg

Bei Gesprichen mit den Einheimischen oder in den Tempeln kénnen die
Helden folgendes herausfinden:

@ In den Marschen ist es in den letzten Jahren immer unheimlicher
geworden und nicht nur bei den Drei Klageweibern (eine Gegend westlich
von Enqui) gehen vermehrt die Geister der Verstorbenen umbher. (teilwei-
se wahr)

@ Fin Jiger hat kiirzlich bei einem der seltsamen Monolithen eine gei-
sterhafte Erscheinung gesehen, und seit er zuriickgekommen ist, spricht
er kaum noch. Sein Haar ist schlohweil3 geworden. (wahr)

@ Es soll einen Hexenzirkel im Alderhaag geben (wahr), der mit den
Geistern gemeinsame Sache macht (falsch), denn die Hexen wollen die
Marschen fiir sich alleine haben. (teilweise wahr)

@ Scit Jahren zehren die Thorwaler vom Reichtum der Enquier (wahr)
und bluten die Stadt durch das Walfangverbot regelrecht aus (teilweise
wahr). Bald werden diese sich aber umschauen, wenn die Biirger der
Stadt die Besatzer unter der Fiithrung des alten Tequirs vertreiben werden

(falsch, nichts dergleichen ist geplant)

Da der Hetmann keine Argumente gegen die Expedition vorgebracht hat
und wenn die Gruppe geeignet ausgeriistet ist und einen ortskundigen
Fiihrer hat, steht der Expedition in die Marschen nun nichts mehr im
Weg. Da Sallariel ohnehin alle Monolithen aufsuchen will, wird er vor-
schlagen, als erstes Ziel den Enqui am nichsten liegenden Stein anzu-
steuern. Sollten die Helden mit guten Argumenten eine andere Reihen-
folge vorschlagen, so lisst sich der halbelfische Magier durchaus zu einer

Anderung seiner Reiseroute tiberzeugen.

DvuRcCH ScHiLFROHR vniD [MTorast

Die Marschen sind ein unwegsames und unberechenbares Gelinde, das
durch den ungewohnlich hohen Wasserstand besonders schwierig zu pas-
sieren ist. Selbst Oreks Kenntnisse iiber die begehbaren Pfade helfen in

6

zu thm zu kommen. In Joostens inbriinstig vorgetragenen Argumenten
erkennen intuitive Helden (5 TaP* bei einer Menschenkenntnis-Probe)
keinerlei personliche Aversionen gegen die Thorwaler, sondern nur die
tiefe Sorge um das Wohlergehen und Weiterbestehen der Stadt und ihrer
Bewohner. Dennoch wird er sich nicht beschwichtigen lassen, denn er
befiirchtet, dass Efferds Zorn nur allzu bald iiber die Stadt kommen wird.
Entweder miissen die Thorwaler nachgeben oder die zwélfgdttergliubige

Bevélkerung muss sich gegen die neuen Herrscher auflehnen.

Letztes GELEIT

Von den Langhdusern der Ottaskin kommend, marschiert eine stumme
Prozession von Thorwalern an den Helden vorbei in Richtung des Hafens.
Aufihren Schultern tragen sie einen aufgebahrten Toten, der offenkundig
bestattet werden soll. Besonders auftillig ist, dass sich die Bewohner Enquis
von der Prozession angewidert abwenden und teilweise sogar unmutiges
Murmeln tiber die barbarischen Beerdigungsriten der Besatzer laut wird.
Am Meer angekommen, vollzicht der die Prozession anfiihrende Swafnir-
Geweihte eine Beerdigungszeremonie, bei der er die schwimmende Trage
anziindet und den Leichnam hinaus aufs Meer schickt. Dabei schwort er
nicht zu ruhen, ehe der Mérder seines verblichenen Bruders fiir seine Tat
zur Rechenschaft gezogen wird. Im Anschluss an die Bestattung verkiin-
det der Hetmann sogar, dass eine Belohnung von 5 Dukaten auf Informa-
tionen iiber den Mérder ausgesetzt werden. Die Enquier scheinen aber
nicht sonderlich angetan zu sein, und mehr als einmal héren die Helden
einen Bewohner verhalten murmeln, dass es kaum schade um den Tod
cines der Walanbeter wiire und es ihnen nur recht geschehen wiirde.

Was die Helden (noch) nicht wissen ist, dass ihr Fiihrer Orek fiir den Tod
des Thorwalers verantwortlich ist und dies auch der Grund ist, wieso er
die Stadt so schnell verlassen will. Spiter im Verlauf des Abenteuers ha-
ben die Helden aber durchaus die Chance, das dunkle Geheimnis ihres

Fiihrers zu entdecken und zu entscheiden, was weiter mit dem Morder

geschehen soll.

@ Der Swafnir-Tempel wurde in den letzten Monden mehrfach versucht
anzuziinden (wahr), allerdings so stiimperhaft (wahr), dass sicher die
Thorwaler dahinter stecken, um einen neuen Grund zu finden, die arme
Stadt zu beuteln (falsch).

& Gen Osten der Marschen erstreckt sich die weitliufige Einkorn-
grassteppe, die von den Bewohnern aus Riva trotz ihrer Fruchtbarkeit nicht
genutzt wird (wahr), da es dort eine Sippe kriegerischer Elfen gibt, die alle
Menschen vertreiben (teilweise wahr).

@ Dieses Jahr ist der Wasserpegel rund um Enqui und die Marschen
trotz der trockenen Jahreszeit ungewdhnlich hoch. Normalerweise
herrscht nur im Frithling wegen des vom Svellt mitgefiihrten Schmelz-
wassers ein so hoher Wasserstand (wahr).

@ Bauen sie ruhig weitere Geriichte iiber die Tiirme des Schweigens
aus, die im Laufe der Jahre von der abergliubischen Bevélkerung tiberlie-
fert wurden. Inhaltlich kann man sich bei der Folklore an dem unten zu
findenden Bericht des Schmugglers orientieren und weitere Erzihlungen
dementsprechend gestalten.

diesem wasserreichen Sommer der Reisegruppe nur bedingt, und mehr als
cinmal miissen die Helden bis zu den Oberschenkeln durch den schwarzen
Schlamm waten. Der Boden scheint geradezu mit Wasser getrinkt zu sein
und es ist schwer, einen trockenen, geeigneten Lagerplatz zu finden. Stets
ist der scharfe Geruch von Algen, Torf und frischer Seeluft wahrzunehmen;
das Sumpf- und Schilfgras rauscht bestindig im starken Seewind.

Am schlimmsten wird der Expedition aber die Stechmiickenplage zuset-
zen, denn durch die giinstigen Umweltbedingungen in diesem Jahr haben
die Schwirme der verschiedenen Arten riesige Ausmalfie angenommen.
Orkbremsen sind besonders gefihrlich, da ihre Stiche Krankheiten tiber-
tragen konnen.

Der groBte Teil der vorherrschenden Fauna besteht jedoch aus Vogeln, die
hiufigsten Bodenbewohner sind Steppenfiichse und Orklandkarnickel.



Einige groBere und zahlreichere Tiere konnten den Helden Schwierig-
keiten bereiten: Sei es ein Schwarm Vigel, der aufgebracht die Eindring-
linge attackiert, sei es eine Gruppe Sumpfechsen (ZBA 180), die wiitend
ihre von einem unachtsamen Helden eingesammelten Eier wiederholen
will, oder ein territorial eingestellter Feuermolch (ZBA 96f.), der den Weg
zu seinem’ Monolithen verstellt.

Nahrung ist jetzt im Sommer reichlich vorhanden, doch die Suche nach
frischem Wasser sollte eine bestindige Sorge der groBen Reisegruppe sein.
Datfiir stellt die Flora fiir pflanzenkundige Helden einen reichlich ge-
deckten Tisch dar: Donf, Egelschreck, Rahjalieb, Tarnelen, Vierblittrige
Einbeeren, Wirselkraut und auch Krétenschemel sind reichlich vertreten.
Weitere Anregungen zur Ausgestaltung der Flora und Fauna sind in
Westwind 87ff. und ZBA 280 zu finden.

Die Etappen zwischen den Monolithen kénnen zeitlich und von der Ent-
fernung her variabel festgelegt werden, da dorthin keine direkten Wege
oder Pfade fiihren.

Stumme WaAacHTER DER ZEiT

Friither existierten insgesamt neun Monolithen, die um die Elfenstadt he-
rum das schiitzende Zauberlied aufrechterhielten. Im Laufe der Zeit sind
cinige der Monolithen aber umgekippt oder abgesackt — ein Umstand, der
cbenfalls den Bann schwiicht und es gleichzeitig schr schwierig macht,
die urspriingliche Kreisformation der hochelfischen Relikte zu erkennen.
Sallariel sind durch die Aufzeichnungen seines Mentors nur die Standorte
von fiinf Monolithen bekannt, doch insgeheim vermutet er weitere unent-
deckte Stelen. Die Priisenz der Geister in den Steinen ist unterschiedlich
stark ausgepriigt, so dass die Helden bei den einzelnen Artefakten jeweils
auf unterschiedliche Phinomene treffen werden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wiihrend ihr euch bemiiht, den FuBstapfen eures Fiihrers im schlam-
migen Boden zu folgen, kénnt ihr von weitem schon das Ende eurer
Tagesetappe erahnen. Der kaum verwitterte und seltsamerweise von
Moos und Grisern verschonte Stein ragt mit seiner GroBe von dreiein-
halb Schritt deutlich in der ansonsten flachen Moorlandschaft auf. Als
ihr niherkommt, entdeckt ihr in einer Héhe von knapp zwei Schritt
den unregelmiBigen Verlauf einer Inschrift. Die verschlungenen Zei-
chen in Asdharia werden von unbekannten Glyphen umrahmt und
umgeben die steinerne Siule komplett.

Wiihrend Sallariel seine Aufmerksamkeit ausschlieBlich auf die Mono-
lithen richten wird, obliegt es den Helden, ein Lager aufzubauen und
fiir das leibliche Wohl der Reisegruppe zu sorgen. Orek ist zwar mit der
Gegend vertraut, seine Jagdkiinste und Pflanzenkenntnisse halten sich
aber in Grenzen. Wihrend Sallariel (und der eine oder andere Magier,
Elf oder Gelehrte der Gruppe) stundenlang mit der magischen Analyse
der Monolithen beschiiftigt ist, muss sich der Rest der Truppe mit dem
miihseligen Alltag herumschlagen und Sallariel vor allen Gefahren der
Wildnis beschiitzen. Mit studierten Kollegen wird der Magier liebend
gern die Ergebnisse seiner Analyse disputieren und diese einladen, mit
ihm gemeinsam die Studien voranzutreiben. Einzelheiten zur magischen

Untersuchung sind im Anhang zu finden.

Die MonoLitTHEND vnp
IHRE BEwWoOHNDER BEI [TacHT

»Und denn wurd" alles still, nich* mal mehr meine eignen Schritte konnt* ich
hiren, das schwor ich beim Herrn Praios. Plotzlich kam'se hervos, ne durch-
sichtige Gestalt, und iiberall waberte es. Ich hatt* Angst und wurde auf einmal
stinkwiitend — so wie des war, als ich den alten Benne mit meiner Frau erwi-
scht hab. Ich weifs aber nich’, wieso ich so bos wurd’. Dann rannt ich einfach
los, als wiren die Dimonen selbst hinter mir her.«

—Bericht eines abergliubischen Schmugglers iiber seine Erlebnisse bei den
Monolithen

Die gefesselten Seelen in den Monolithen spiiren durchaus die Prisenz
ihrer Besucher und versuchen auf unterschiedliche Weise, nachts Kontakt

STECHENDE PLAGEGEISTER

Die Helden werden trotz aller Schutzmafinahmen von riesigen
Schwirmen blutsaugender Fliegen, Schnaken und Bremsen gequiilt.
Seien es die einfachen Stech- oder Kribbelmiicken, Wadenstecher
oder Schnaken oder die gréBeren Orkbremsen und sogar Drachen-
libellen. Dabei besteht die Wahrscheinlichkeit, dass die Helden als
Auswirkungen der stindigen Stecherei mit folgenden Auswirkungen
- zu kimpfen haben:

. Eitrige Beulen: 1 SP; CH-1 bei Gesicht, FF—1 bei Hand, GE —1 bei
anderen Stellen am Kérper

Rotung/Taubheitsgefiihl: 1 SP; KK und GE je —1

Schmerzhafte Beule: IW6 SP im Verlauf von 1W6 Std.

Weitere Informationen finden sich in ZBA 169 ff.

mit der Gruppe aufzunchmen. Die meisten der iiber Jahrtausende einge-
sperrten Hochelfen sind mittlerweile dem Wahnsinn verfallen und sehen
die Helden als Feinde oder bestenfalls als unwillkommene Stérenfriede
an. Mit ihren Kriiften setzen sie alles daran, um die Fremden zu vertreiben
oder ihnen sogar Schaden zuzufiigen. Dabei sind sie aber fest an die Mo-
nolithen gebunden und haben nur so lange Einfluss auf die Helden, wie
sich diese niher als 7 Schritt bei den Steinen aufhalten. Dies entspricht
auch dem Wirkungskreis der Zone der Stille, die auftritt, wenn einer der
Geister seine Krifte im Diesseits entfaltet. Im Wirkungsbereich ist ihnlich
wie bei einem SILENTIUM kein einziges Gerdusch mehr zu vernehmen,
und die meisten Tiere ergreifen instinktiv die Flucht. Die Stille hilt so
lange an, wie die gefesselte Seele ihre Krifte wirkt oder sich manifestiert.
Allerdings ist nicht bei allen Monolithen der Geist stark genug, um den
Helden seine Prisenz zu offenbaren. Einige l&sen bei intuitiven oder
sensiblen Helden (Helden mit einer IN iiber 13 und alle (Halb-)Elfen)
lediglich schlechte Triume oder ein allgemeines Gefiihl des Unbehagens
aus. Einzig die Geister der beiden Sternentriiger sind noch in der Lage,
bewusst mit den Helden zu kommunizieren, und haben sich einen halb-
wegs klaren Verstand bewahrt.

Die Geister besitzen keine irdische Form, dadurch kénnen sie ihre Gestalt
nach Belieben verindern und selbst durch schmale Spalten und Gitter
kriechen. Wegen ihrer Nicht-Stofflichkeit kénnen sie aber nur iiber die
Inbesitznahme einer Person oder ihre Kriifte Einfluss auf ihre Umgebung
nehmen. Einzig die beiden Sternentriiger verfiigen noch iiber die Mog-
lichkeit, elfische Zauber zu wirken, und sind in ihren Handlungsmaog-
lichkeiten nicht nur auf die folgenden Geisterkrifte beschrinkt.

Werte und Krifte der gefesselten Seelen

INI'10+2W6 LeP7 AsP18 RS5 MR10 GS10 GW?7
Schreckgestalt I: Beim Anblick des Geistes muss eine Mut-Probe gelingen,
bei deren Nichtgelingen —1W6 auf MU/KL/CH/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 II: wie |, zusétzlich ist man selbst beim Gelingen der Mut-
Probe dem Schrecken eines HORRIPHOBUS mit 1W6 ZfP* ausgesetzt
Geistersprache: Die Geister kdnnen nur kommunizieren, indem sie ihrem
Gespréachspartner Emotionen, Erinnerungen oder Visionen iibermitteln, die
derjenige aber so erlebt, als wéren es seine eigenen.

Gegenstande beleben: Mit dieser telekinetischen Kraft kénnen 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 zuzufiigen, indem sie z.B. Seile in
ungiinstigen Momenten losen, die kochende Suppe umkippen, Gurte reien
lassen, brennende Holzscheite aus dem Lagerfeuer springen lassen usw.
Weitere Informationen zu Geisterkréften finden Sie in WdZ 203 ff., 232 ff.




Die Hochelfen lieBen damals ihr mandra in die Steine flieBen, um den
Schutzzauber fiir ihre Stadt zu wirken. Als Folge des misslungenen Ritu-
als verblieben ihre Seelen auf Grund des Versprechens, fiir den Schutz der
Hochelfenstadt zu sorgen, an die Monolithen gefesselt im Diesseits. Erst
wenn das Zauberlied verklungen ist und sie nicht mehr den Schutz der
Stadt gewihrleisten miissen, sind sie von ihrer Verpflichtung entbunden
und kénnen ins Licht eingehen. Auf der Plattform der Steine liegen auch
heute noch die Gebeine der Hochelfen, die durch das Geisterwirken im-
mer noch gut erhalten sind.

Sallariels Ziel ist es, alle Monolithen aufsuchen und zu untersuchen.
Sollte dabei die Reiseroute der Helden von der im Abenteuer vorgese-
henen abweichen, ist es trotzdem sinnvoll, die einzelnen Ereignisse in der
unten aufgetiithrten Reihenfolge stattfinden zu lassen. Allerdings ist egal,
ob das erste Ereignis nun bei Monolith 1 oder 5 eintritt, wichtiger ist es
vielmehr, einen Spannungsbogen langsam aufzubauen, der sich dann im
Kapitel Entfesselt entlidt.

AVUSGESPUKT

Einer der Monolithen beherbergt nur noch das schwache Echo der hier
gefesselten Seele. Zu mehr als einem unangenehmen Prickeln im Nacken,
schlechten Triumen und einer gedimpften, nichtlichen Gerduschkulisse
kommt es nicht, da der Geist kaum noch Kraft hat, um auf sich aufmerk-
sam zu machen. Die Steine bieten wegen ihrer unheimlichen Atmosphire
und den gefliisterten Geriichten {iber Geister aber auch einigen Piraten
das perfekte Versteck, um ihre Beute zu verbergen. Durchsuchen die Hel-
den ausdriicklich die Gegend, kénnen sie mit einer Sinnenschérfe-Probe
+6 in der Nihe des Monolithen einen Haufen verfaultes Schilf entde-
cken, unter dem sich aufgewiihltes Erdreich befindet. Beim Graben stoBt
man bald auf eine Kiste, die mehrere dunkle Flaschen mit einer scharf
riechenden Fliissigkeit enthilt (Fiebertraum).

Die Anwesenheit der Helden missfillt nicht nur dem Geist, auch ande-
re Gestalten méchten die kleine Expedition schnellstméglich vergraulen.
Die Helden halten durch ihren Aufenthalt bei dem Monolithen die Pi-
raten davon ab, ihre Schmuggelware unbemerkt aus einem Versteck zu
holen. Da sie sich nicht mit den Fremden anlegen wollen, versuchen sie
die Gruppe eben durch eine fingierte Geistererscheinung zu vertreiben.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kalter Nebel ziecht vom Meer herauf und das Schilfgras wiegt sich
heute Nacht wie ein lebendiges Wesen im Abendwind. Kurz erkennst
du im flackernden Schein des Lagerfeuers das Aufleuchten eines Au-
genpaares, das jedoch sofort erlischt, als mit einem lauten Knacken ein
Scheit im Feuer auseinander bricht. Ein dumpfes Pfeifen mischt sich
in die nichtliche Geriuschkulisse, doch der Klang des wehmiitigen
Heulens dhnelt kaum dem mittlerweile vertrauten Piff des einheimi-
schen Pfeithasen. Erneut hallen die Klagelaute zu eurem Lager herii-

ber, aber dieses Mal aus einer ganz anderen Richtung als zuvor.

Die Schmuggler haben sich heimlich herangeschlichen und erzeugen
mittels Schilfgras unheimliche Pfeifténe. Der unbewusste Einsatz von
Zauberei eines Magiedilettanten unter den Schmugglern (z.B. ein HOR-
RIPHOBUS, oder ein FLIM FLAM) sowie der Nebel, der sich oft iiber
die flachen Marschen legt, und die schwache Prisenz des Geistes tragen
ihr iibriges zur gruseligen Stimmung bei. Dann warnen die Piraten mit
verstellter Stimme die Eindringlinge davor, hier zu verweilen, und raten
ihnen zu flichen, solange sie es noch kénnen. Der Umstand, dass die Pri-
senz des Geistes alle Gerdusche im Radius von 7 Schritt auf ein Minimum
dimmt, verleiht dem vorgetiuschten Spuk unbeabsichtigt einen authen-
tischen Charakter.

Sofern die Helden in der Nacht nicht an eine Geistererscheinung glauben,
konnen sie durchaus auf die Piraten (durchschnittliche Kimpfer und Wild-
niskundige) aufmerksam werden. Allerdings ergreifen diese bei Enttarnung
sofort die Flucht und sind auf Grund ihrer guten Ortskenntnis nur schwer
zu ergreifen. Am nichsten Morgen kann die Heldengruppe mittels einer
Fihrtensuchen-Probe +3 die Spuren von vier Personen ausmachen, die das
Lager umkreist haben und dann in Richtung Kiiste verschwunden sind.
Sofern die Piraten in der ersten Nacht nicht aufgeflogen sind und die

Helden weiter bei demselben Monolithen lagern, werden die Schmugg-

ler ihren ,Spuk® die folgenden Nichte fortfithren — in der Hoffnung, die

stérenden Fremden zu vertreiben. Sollte einer der Piraten gefangen ge-
nommen werden, wird er nach seiner anfinglichen Beteuerung, er sei
nur ein neugieriger Fischer, bei eingehendem Verhor und entsprechenden
Drohungen zugeben, warum er und seine Minner die Heldengruppe ver-
treiben wollten.

Es bleibt ganz den Helden tiberlassen, was sie mit ihrem Gefangenen anstel-

len, denn Magister Sallariel interessieren solche weltlichen Probleme nicht.

BiLDERFLUT

Da alle Geister durch das Ritual miteinander verbunden sind, haben die
Sterntriiger Kilian und seine Schwester Sindira schnell die Anwesenheit
und Nachforschungen der Heldengruppe bei den Monolithen registriert.
Am halbelfischen Magier erkennen sie zum ersten Mal seit Aonen ansatz-
weise vertraute Ziige ihres Volkes, und so versuchen sie ihn durch Visionen
im Traum auf die brisante Lage aufmerksam zu machen. Das heiBt, dass
den Halbelfen seit dem ersten Monolithen seltsame Triume und Visionen
quilen und ihn ein inneres Verlangen immer niher zu den Monolithen der
Geschwister treibt. Sallariel selbst wird sich schwer tun, mit der Gruppe
tiber den verstorenden Traum zu sprechen, doch in den nichsten Tagen
fillt sein nervéses Verhalten durchaus auf. Zwar wird er dieses auf die Auf-
regung der Forschungen schieben, doch einem Geweihten oder besonders
sympathischen Helden kénnte er sich unter dem Siegel der Verschwiegen-
heit vielleicht anvertrauen. Auch in den nichsten Nichten wird Sallariel

kaum zur Ruhe kommen, denn sein Geist wird mit weiteren diisteren Zu-

HALBELFiSCHE vnD ELFiSCHE HELDEN

. Befindet sich ein entsprechender Charakter in der Gruppe, bemii-

- hen sich die Geister, auch zu diesem Kontakt aufzunehmen. Dabei
durchlebt der betroffene Held bereits jetzt das im Anhang beigefiigte
Traumfragment und leidet wie Sallariel stindig unter den Kommu-
nikationsversuchen der Geister.



kunftsvisionen und vagen Erinnerungsstiicken iiberflutet. Die Dringlich-
keit der verspiirten Gefithle und Bilder dringen ihn dazu, schnellstmég-
lich den nichsten der Steine aufzusuchen: Sindiras Monolithen.

Nichtelfische Helden mit hoher Intuition oder einer Affinitit zu Triumen
und Prophezeiungen kénnten auch dem Ansturm der Geister erliegen, was
sich dann in Albtriumen widerspiegelt, die sie nachts aufschrecken lassen,
an die sie sich allerdings nicht erinnern kénnen. AuBierdem leiden sie die
ganze Zeit unter dem Gefiihl, stindig beobachtet zu werden. Die Kombina-
tion aus Verfolgungswahn und den Schlafstsrungen wirkt sich negativ auf
die Regeneration aus, die bei allen Betroffenen um 2 Punkte vermindert ist.

HEXEDWERK

Einer der Monolithen ist bereits zu einem Drittel in einem brackigen
Teich versunken. Der hier hausende Geist hat keine Kraft mehr, sich zu
manifestieren, und so bleiben die Helden von Geistererscheinungen und
der seltsamen Zone der Stille verschont (und auch, weil sie ihr Nachtlager
wegen des Teiches relativ weit vom Stein entfernt autbauen miissen).
Mittlerweile ist allerdings der hiesige Hexenzirkel auf die kleine Expedi-
tionsgruppe aufmerksam geworden und hat einige Vertraute ausgesandt,
um die seltsamen Fremden zu beobachten. Die Helden fiithlen sich irgend-
wie beobachtet, doch die Vertrautenkrite Krowich fillt in den Marschen
unter all den anderen Amphibien nicht sonderlich auf. Dafiir entdecken
die Helden in der Nihe des Monolithen mehrere Hexenringe und einen
reichen Bestand an seltenen Nutzpflanzen. Alles wirkt so, als pflege hier
jemand einen Garten, auch wenn er teilweise sehr verwildert aussicht.
Tatsichlich sucht die Anfiihrerin des hiesigen Hexenzirkels Natascha
Plstzbogen diesen Monolithen éfters auf, um ihren Kriutervorrat auf-
zufrischen, und hat deswegen ein gesteigertes Interesse an den neugie-
rigen Fremden. Des Nachts wird die Gruppe von Schattenschwinge,
dem Vertrautentier Nataschas beobachtet. Die Schleiereule kann einem
aufmerksamen Beobachter (Sinnenschérfe-Probe +5) auffallen, vor allem
in Anbetracht der Tatsache, dass eine Eule ein fiir die freien Marschen
cher untypischer Greifvogel ist. Schattenschwinge hilt sich wohlweislich
von den Helden fern und flicht notfalls, wird aber Natascha von allem
berichten. Je nachdem wie sich die Helden verhalten, wird die neugierige
und jihzornige Natascha vielleicht sogar hier schon Kontakt mit thnen
aufnchmen und sich als heilkundiges Kriuterweiblein aus einem der
Fischerdorfer vorstellen. Um ihre Tarnung aufrecht zu erhalten, nutzt
sie wihrend der Begegnung den Zauber HARMLOSE GESTALT (10
ZfP*), und nachdem sie sich versichert hat, dass die Helden weder von
der Oberhexe Tula noch den Bannstrahlern geschickt wurden, verschwin-
det sie fast so schnell wieder, wie sie erschienen ist. Versuchen die Helden
ithren Spuren zu folgen, so héren diese irgendwann abrupt auf und sind
nirgends mehr wieder zu finden (da Natascha auf ihrem Wanderstab da-

von geflogen ist).

GeisterTfanz

Beim einem der Steine wird die Heldengruppe in der Nacht tatsichlich
das erste Mal mit der Priisenz cines Geistes konfrontiert. Schon withrend
ciner ersten Analyse des Steins fiithlt sich Sallariel unwohl und wirkt auf
die Helden sichtlich gereizt. Auf Nachfragen schiebt er seine Stimmungs-
schwankungen darauf, noch immer keine eindeutige Einschitzung iiber
die ZweckmiiBigkeit der untersuchten Artefakte zu haben, und auf die
schwiile Sommerhitze, die ihn zusitzlich kérperlich belastet. In Wirklich-
keit aber verspiirt der Magier deutlich die Existenz der in dem Monolithen
gefesselten Seele. Seine Empfinglichkeit fiir die tibernatiirliche Prisenz
(regeltechnisch die Auswirkungen seines Nachteils Medium) lassen sei-
ne Nerven blank liegen. Trotz seiner Vorahnungen geschicht bei Tages-
licht erst einmal gar nichts, denn erst nach Sonnenuntergang entfaltet
die gefesselte Seele ihre Kriifte gegen die vermeintlichen Eindringlinge.
Ist das Lager der Heldengruppe direkt im Einflussbereich der Geisterer-
scheinung aufgebaut, registrieren sie die Zone der Stille natiirlich schnell,
ansonsten erst, wenn der Geist visuell in Erscheinung tritt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Sanft wiegt sich das lange Gras im Wind, wiithrend du den gedimpften
Schlafgeriuschen deiner Reisegefihrten zwischen dem eindringlichen
Kanon der Grillen und Frosche lauschst. Gerade als du noch einen
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Holzscheit nachlegen willst, merkst du, dass sich irgendetwas verin-
dert hat. Tatsichlich ist das Zirpen und Quaken im Hintergrund auf
einmal verstummt, und du kannst nicht einmal mehr die Geriusche
deines Atems wahrnehmen. Ein eisiger Lufthauch streichelt deine
Haut, wiihrend sich diistere Wolken iiber den sternenklaren Nacht-
himmel schieben. Plétzlich sichst du, wie einer der Holzscheite aus
dem Lagerfeuer schwebt und wie von Geisterhand getragen zu curer
Ausriistung fliegt.

Innerhalb des Einflussbereichs der Spukgestalt (7 Schritt vom Mono-
lithen entfernt) wird die Gruppe zusitzlich zu der unnatiirlichen Stille
mit allerlei merkwiirdigen Vorkommnissen maltriitiert. Zunichst versucht
der Geist, durch seine Kriifte Schaden auf unbelebte Materie und Gegen-
stinde beleben die Eindringlinge einzuschiichtern: Ein Holzscheit aus
dem Lagerfeuer und landet mitten in den Vorriten oder dem Gepiick, der
Suppenkessel fillt auf den FuB eines Charakters (Ausweichen-Probe) oder
eines der Jagdmesser wird wie von Geisterhand aus der Scheide gezogen
und in Richtung der Helden geworfen (Ausweichen). Erst wenn man sich
auferhalb des Einflussbereiches befindet, ist man vor den Angriffen des
Geistes sicher. Wenn die Helden nicht schnell genug handeln, kann es
durchaus sein, dass die gefesselte Seele das gesamte Lager verwiistet.

Der abergliubische Orek wird beim ersten Anzeichen von {ibernatiir-
lichen Phinomenen das Lager panisch verlassen und sein Heil in der
Flucht in die pechschwarze Nacht suchen. Sallariel bemerkt von all dem
Trubel zunichst gar nichts, da er in seinen Triumen gefangen und den
Gefiihls- und Sinneseindriicken der beiden Sternentriiger ausgeliefert ist.
Die Helden miissen ihren Auftraggeber schon eigenhindig aus dem Zelt
heraus zerren und ihn durch einen Schwall kalten Wassers oder unsanfte
Schlidge auf die Wangen aus seinem Zustand reifien.

Die Aktivititen des Geistes steigern sich mehr und mehr, bis er sogar seine
Knochen zum Leben erweckt. AuBerdem setzt er seine Fihigkeit Schreck-
gestalt ein, um die Eindringlinge endlich zu verjagen. Ehe ihn seine Kraft
fiir diese Nacht verlisst, konnen die Helden zum Schluss aber noch die
durchsichtigen Schemen eines hochgewachsenen, edel gekleideten Elfen
erahnen, dessen lodernde Augen sie hasserfiillt anstarren. Dann zerflieBt
die Erscheinung und plétzlich sind die beruhigend normalen nichtlichen
Geridusche der Marschen wieder zu vernehmen. Der Spuk hat hier gliick-
licherweise ein vorliufiges Ende und auch eine weitere Nacht bei den
Steinen wird daran nichts dndern, da die gefesselte Seele erst wieder ge-
nug Energie fiir eine weitere Erscheinung ansammeln muss.

Sobald Sallariel sich einigermaBen gefasst hat, wird er sich von den Hel-
den berichten lassen, was sich zugetragen hat, und danach in griible-
risches Schweigen verfallen. Auf seinen Zustand hin angesprochen, wird
er von wirren Triumen erzihlen und das Ganze abtun. Tatsichlich ist er
kaum bereit, iber die verstérenden Gefiihlseindriicke zu sprechen, emp-
findet aber jetzt schon den unbiindigen Drang, den Monolithen Sindi-
ras schnellstméglich zu erreichen. Warum weil3 er selbst nicht, nur dass
sonst etwas Schlimmes passieren wird. Eine nihere Untersuchung des
Monolithen in derselben Nacht oder am nichsten Tag férdert die verblas-
senden Spuren von Magie mit dem Merkmal Geisterwesen zutage, doch
es miisste schon ein ANALYS +10 gelingen, um bei der Untersuchung
die geschwiichte Prisenz des Geistes in der Stele ausmachen zu kénnen.
Sallariel selbst wird darauf bestehen, so schnell wie méglich den Ort zu
verlassen und zum nichsten Monolithen aufzubrechen.

GeisterBannm & AvstrEiBUNG

~Natiirlich kénnen die Helden auch mit Zauberspriichen (GEI-
| STERBANN, DESTRUCTIBO und PENTAGRAMMA) oder Ri-
) tualen (Bann- und Schutzkreise, GROSSER GEISTERBANN) versuchen,
die in den Monolithen beheimateten Geister zu bannen oder sogar |
zu vernichten (Austreibungs-Schwierigkeit +7). In diesem Fall
wird die Gruppe schon recht frith mit den Konsequenzen des abge-
schwiichten Zauberliedes konfrontiert. Das Umland wird dann deut-
lich sumpfiger, Biche wachsen zu tiefen Fliissen an und Trinkwasser
ist durch den Meerwassergehalt verdorben.

e e B T, 0 I e 0 N5 . O, T, e I e . B s

'




BESESSEN

Getrieben von ihrem Hilferuf] erreicht die Expedition schlieBlich Sindiras
Monolithen. Sobald die Dunkelheit hereingebrochen ist, versucht Sindi-
ra, sich mit dem Magier zu verstindigen.

Sollte das Lager weiter weg aufgeschlagen worden sein, versucht sie durch
ihre Geisterkrifte (Bewegung im Gras trotz der Windstille, Werfen eines
Steins, Beleben ihrer Knochen) wenigstens einen der Helden in ihren Ak-
tionsradius zu locken. Da sie als Geist nicht direkt mit dem Magier spre-
chen kann, muss sie einen der Helden in Besitz nechmen, um dann mit
seinem Korper zu sprechen und den Monolithen verlassen zu kénnen.
Ihr schlussendliches Ziel ist es, den Magier in den Schweigekreis zu lo-
cken und sich dann seines Kérpers zu bemichtigen. Dazu muss Salla-
riel dem zuerst besessenen Helden nahe genug kommen, damit Sindiras
Geist ,iiberspringen’ kann.

Dies wird ihr durch die vorbereitenden Triume und die Neugier des Ma-
giers auch gelingen. In einem schnellen Ablaufvon Bildern und Gefiihlen
teilt sie mit ihm ihre Erinnerungen an die Erschaffung des Zauberliedes
und ihr Bestreben, den Bann wieder zu erneuern. Als sic im Gegenzug
aber in seinem Geist den Untergang ihrer Kultur und die Verhiltnisse des
neuen Zeitalters erblickt, schlidgt ihre Jahrtausende genihrte Verzweiflung
in blanken Hass um. Thr wird bewusst, dass sie bei dem Versuch, ihre
Stadt zu schiitzen, kliglich gescheitert ist und ihr gequilter Geist nun
in der Ewigkeit ausharren sollt, um die Menschen der Gegend und die
verhassten Schwarzpelze zu beschiitzen.

Es gibt fiir sie nur eine Konsequenz aus diesem Wissen: die Befreiung
aller Seelen durch die Zerstorung des magischen Banns und den damit
verbundenen Schritt ins erlésende und alle Erinnerungen tilgende Licht.
War die Kommunikation eben noch friedfertig und im gegenseitigen Ein-
vernehmen, tiberwiiltigt Sindira jetzt den Geist des Magiers, wozu sie aber

auf seine nichste Schlafperiode warten muss. Sobald sie Sallariel {iber-

EnfresserLt S

Frither oder spiter diirfte den Helden auffallen, dass sowohl der Expedi-
tionsleiter als auch ihr Fithrer Orek verschwunden sind. Weder lautes Ru-
fen noch ein Warten auf ihre Riickkehr bringt die beiden Verschwundenen
wieder zuriick. Besonders seltsam an ihrem Verschwinden ist dabei, dass
beide all ihre Habseligkeiten (Orek sogar seine Flasche mit Fiebertraum)
im Lager zuriickgelassen haben. Sogar Sallariels Vademecum sowie alle
Forschungsunterlagen, die er sonst wie seinen Augapfel gehiitet hat, lie-
gen unberiihrt neben seinem Schlafsack.

Sofern die Helden vorher noch keinen Blick auf die Unterlagen erhaschen
konnten, kénnen sie jetzt in seiner Abwesenheit einen Blick hinein wer-
fen. Dabei kénnen sie ebenfalls erfahren, dass Sallariel ganz offensichtlich
fest an die Existenz von weiteren Monolithen glaubt, die ihn zu einer ver-
gessenen hochelfischen Stadt fithren sollten. Seinen Vermutungen nach
ist in die Monolithen ein Zauberritual verwoben, das zum Schutz der
Stadt und der Verschleierung ihres Standortes dient. AuBerdem kénnen
die Helden in seinem Tagebuch nachlesen, dass er seit der Erforschung
des ersten Monolithen schon unter Albtriumen leidet (hier findet sich
cine Beschreibung des im Anhang zu findenden Traumes wieder). Au-
Berdem erwihnt er immer wieder eine wunderschéne Elfe, deren traurige
Gesichtsziige ihn augenscheinlich tief bewegt haben und die vor einem
Monolithen stehend ihn stumm zu sich heran winkte.

SPUREN im IMoOR_

Suchen die Helden in einem Umkreis von 50 Schritt ihr Lager ab, kon-
nen sie tatsichlich auf Spuren von zwei verschiedenen Personen stoBen.
Anhand der FuBspuren (Fihrtensuchen-Probe +5) kann man erkennen,
dass die beiden zunichst gemeinsam im Eilschritt in Richtung Norden
aufbrachen. Folgen die Helden den Spuren, stéft die Gruppe einige
Meilen vom Lager entfernt auf eine Stelle, wo sie kurz Halt machten —
nur um dann in entgegengesetzte Richtungen weiterzureisen. Aufmerk-
same Fihrtensucher (Fihrtensuchen-Probe +7) kénnen anhand der der
schweren Stiefelabdriicke und der Schrittweite Oreks Spur von der Salla-
riels unterscheiden und feststellen, dass ersterer nach der Rast zielstrebig
weiter nach Norden marschiert ist. Withrend seine Spuren im feuchten
Boden schr deutlich zu erkennen sind, verliert sich die Spur des Magiers

' gesamte Fiille an Emotionen, die Sindira im Laufe der Zeit ange-

HeLpEn vnp BESESSEMHEIT

Wenn Sallariel fiir Sindira schwer zu erreichen ist, scheut die Hoch-
elfe nicht davor zuriick, tibergangsweise jemanden mit niedriger MR
oder dem Nachteil Medium zu iiberwiltigen und durch diesen niher
an ihr Ziel zu kommen. Dem gesamten Vorgang geht die seltsame ¢

Stille voran, die jedes Mal abrupt unterbrochen wird, wenn Sindira
versucht, einen Kérper in Besitz zu nehmen (kérperliche, unfreiwil- !
lige Besessenheit; siche WdZ 250 ff.) Dabei steht dem betroffenen "
Helden eine um 3 erschwerte Probe auf seinen MR-Wert zu, um die !
Besessenheit abzuwehren. Y
- Ein Opfer zuckt plétzlich zusammen und beginnt ohne sichtbaren .
Grund zu schreien und um sich zu schlagen. Dabei durchlebt es die

" sammelt hat. Jedes Quintchen Schmerz, die niemals endende Trau-

er, eine alles umfassende Einsamkeit, dann die Trostlosigkeit und
schlieBlich den glithenden Zorn iiber ihr Schicksal. Wenn die Uber- |
nahme misslingt, ist eine Selbstbeherrschungs-Probe +3 fillig, sonst |
fillt der Held in eine gnidige Ohnmacht. |
Scheitert Sindira bei einem der Helden, wird sie es ohne zu zégern |

beim nichsten Verfiigbaren versuchen.
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nommen hat, bespricht die Hochelfe Orek mit einem starken BANNBA-
LADIN. Gemeinsam verlassen sie das Lager und nachdem sie von ihm
so viel wie méglich iiber die Gegend erfahren hat, fordert sie ihn auf] zur
Ablenkung in eine andere Richtung zu laufen, damit ihre Fihrte schwerer
zu finden ist.

SchlieBlich eilt sie in Richtung des niichsten Monolithen, um die Nacht

noch auszunutzen und die erste Seele zu befreien.

FLiEGEnDE HELDEN !

Verfiigt ein Held iiber die Méglichkeit, die Umgebung mittels He-
} xenbesen, ADLERSCHWINGE oder TRANSVERSALIS weitriu-
! mig nach den Verschwundenen abzusuchen, so kann er auf jeden
Fall schr schnell Oreks leblosen Kérper entdecken (che die Fischer
ithn auffinden). Der Magier wird durch Sindiras Magie geschiitzt
und bewegt sich mittels eines MOVEMENTO und SPURLOS ge-
zielt auf die einzelnen Monolithen zu. Bei Tag ist Sindiras Geist aber ,
so geschwiicht, dass sie sich verborgen hilt und ihre Krifte fiir die |
Nacht schont. !

schon nach kurzer Zeit im flachen Gras. (Ein ODEM kénnte Spuren von
Zauberei enthiillen.)

Verfolgen die Helden Oreks Spuren, entdecken sie in einigen Meilen
Entfernung cine Stelle, an der ihr Fithrer wohl zusammengebrochen ist.
Weitere Stiefelspuren deuten darauf hin, dass Orek gefunden und von ir-
gendjemand weggetragen wurde. Die Fihrte ist recht einfach zu verfolgen
und fiihrt die Helden direkt in ein kleines Fischerdorf am Meer.

Ein DorF in SEenmof

Je niher die Helden dem Fischerdorf kommen, desto schwieriger gestaltet
sich das Vorankommen in der iiberfluteten Marschlandschaft. Mit Sindi-
ras Befreiung des ersten Geistes aus den Monolithen wurde das Zauber-
lied nachhaltig geschwiicht, was dem Meer erméglicht, sich einen Teil des
Landes zuriickzuerobern. Auch das Fischerdorf ist davon betroffen, und
obwohl die Holzhiitten auf Stelzen gebaut wurden, hat der angestiegene
Wasserpegel nun fast schon die Unterseite der Schutzbauten erreicht. Die
Hiuser sind von den Diinen aus ohne ein Boot nicht zu erreichen, doch
wenn die Helden durch lautes Rufen oder ein Signalfeuer auf sich aut-
merksam machen, wird sich bald eines der festgezurrten Fischerboote aus
dem Dorf l6sen. Erkundigen sich die Helden nach Orek, erfahren sie,

dass ein Mann mit dieser Beschreibung bewusstlos in der Nithe des Dorfes
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gefunden und hierher gebracht wurde. Auf den seltsamen Anblick des im
Meer stehenden Dorfes angesprochen, kann der Fischer auch keine Erkli-
rung liefern. In der Nacht sei innerhalb weniger Stunden der Meeresspie-
gel drastisch angestiegen, ohne dass ein Unwetter tobte oder dergleichen.
So etwas sei noch nie vorgekommen und alle haben furchtbare Angst da-
vor, dass das Wasser weiter ansteige und ihr gesamtes Dorf vernichte.

Die Helden werden direkt in das Haus gerudert, wo Orek auf einem Bett
gefesselt liegt. Durch die magische Beeinflussung Sindiras hat sich sein
Haar schlohweil gefirbt und er ist nicht ansprechbar. Er schligt um sich
und stammelt wirr von einer Flutwelle, die kommen wird, und von Au-
gen, die ihn verfolgen. Aus Orek bekommen die Helden kein verniinftiges
Wort heraus, es sei denn, sie konnen ihn mittels eines HARMONIESEGENS
oder ANGSTE LINDERN von seinem Angstzustand erlgsen. Auch dann
bedarf es eines einfithlsamen Helden (Heilkunde Seele Probe +3), um
bei dem gepeinigten Mann nicht eine erneute Panikattacke auszuldsen,
withrend er stockend auf die Fragen der Helden {iber die Ereignisse der
letzten Stunden berichtet. Nur bruchstiickhaft erinnert er sich an die
helle Stimme der Hochelfe, die ihn zuerst ausfragte und dann voll Zorn
von einer Befreiung von anderen Hochelfen sprach. Spiter diskutierte sie
mit einer unhérbaren Stimme tiber die Folgen ihres Vorhabens, das wohl
cine Uberflutung der gesamten Marschen nach sich ziechen wiirde. Der
heftige Streit gipfelte darin, dass sie den unsichtbaren Gesprichspartner

verwiinschte und in Richtung des Landesinnern losmarschierte.

jacp avr einen Geist

Egal, ob die Helden von alleine nach ihrem Expeditionsleiter suchen
wollen oder durch Orek auf das merkwiirdige Verhalten des Magiers auf-
merksam gemacht wurden, so haben sie zunichst wahrscheinlich keine
Ahnung, wo er sich derzeit aufhilt. Charaktere, die schon einmal mit
Geistern zu tun hatten, iiber die Zauberspriiche GEISTERRUF oder
GEISTERBANN oder das Merkmal Geisterwesen verfiigen oder ein um-
fangreiches Wissen tiber die Magie besitzen (Magickunde TaW 9 oder
Spezialisierung auf Geister), kénnen durch das merkwiirdige Verhalten
des Magiers und die Hinweise in seinen Forschungsunterlagen auf eine
Besessenheit durch einen Geist schlieBen. Die Vermutung liegt nahe, dass
der Geist auf den Weg zum Standort der echemaligen Hochelfenstadt ist.
Verfolgen sie die Richtung, werden sie irgendwann auf einen nicht auf
ithrer Karte verzeichneten Monolithen stofen, was die Vermutungen Sal-
lariels zur Existenz weiterer nicht entdeckter Relikte bestitigt. In diesem
wurde der innewohnende Geist befreit und die magische Hintergrund-
strahlung des elfischen Relikts ist nur noch schwach wahrnehmbar. Au-
Berlich spiegelt sich der Verlust der Magie darin wider, dass die Asdharia-
Glyphen wie ausgebrannt wirken und nur noch schwarze Schlieren auf
dem nunmehr brockeligen Stein des Monolithen darstellen.

Wihrend die Helden noch tiber die weiteren Ziele des besessenen Magiers
griibeln, wird der andere Sternentriger Kilian versuchen, mit der Helden-
gruppe Kontakt aufzunehmen. Am einfachsten gelingt ihm das, wenn die
Helden triumen oder ihm ihren Geist bereitwillig 6ffnen. Der Hochelf
konfrontiert die Helden dann mit Bildeindriicken, in denen zu erkennen
ist, wie Sallariel mit seltsam glithenden Augen alle in den Monolithen
gefesselten Seelen befreit. Im Anschluss erlebt die Gruppe auch die Traum-
vision (Anhang), die mit der vollstindigen Ul)crﬂutung der Marschen en-
det. Kilian versucht die Helden durch Bilder des aktuellen Aufenthaltsorts
seiner Schwester auf ihre Spuren zu heften, da er sich nicht von seinem
Monolithen entfernen kann. Auf Fragen kann der hochelfische Geist nur
reagieren, sofern thm diese in Asdharia gestellt werden, und selbst dann
kann er sich nur mittels Gefiihlseindriicken und Bildern kommunizieren.
Durch Kilians Hilfe kénnen die Helden auf die Fihrte des Geistes gelan-
gen und diesen schlieBlich an einem der Monolithen stellen. Sindira wird
damit drohen, Sallariel umzubringen, falls die Helden sie tiberwiltigen
wollen. Da die Helden durch Kilian mittlerweile erfahren haben, dass sie
durch die Vernichtung oder Bannung eines der Geister den Bann emp-

findlich schwichen wiirden, bleibt ihnen zunichst nichts anderes iibrig,

DiE ewiGe WacHT o

Damit die Marschen wegen des immer schwiicher werdenden Banns nicht

im Meer versinken, andererseits aber die Geister der Hochelfen von ihrem

als mit der wiitenden Hochelfe zu verhandeln. In ihrem Jahrtausende un-
terdriickten Zorn ist sie allerdings zu Beginn nicht sonderlich kooperativ
und hat mit Sallariel als Geisel auch ein iiberzeugendes Druckmittel in
der Hand. Gliicklicherweise ist Sindira durch Sallariels Erinnerungen in
der Lage, auch Garethi oder Isdira zu verstehen, aber das wird sie den
Helden nicht gleich zu Gesprichsbeginn klar machen. Erst wenn sie ver-
suchen, sie zu iiberwiiltigen oder sie bedrohen, wird sie ihnen in verstind-
licher Sprache klar machen, dass sic den Magier téten wird, wenn nicht
nach ihren Regeln gespielt wird.

Folgende Argumente kénnen den Helden bei der Entschirfung der Situ-
ation helfen:

@ Sic selbst ist fiir diesen Zauberbann verantwortlich und hat nun auch
die moralische Verpflichtung, fiir ihr Handeln die Folgen zu tragen.

& Wenn der Landstrich durch die Uberflutung vernichtet wird, kann
das auch Folgen fiir die in der Umgebung lebenden Nachfahren (Step-
penelfen) haben.

& Dic hier lebenden Menschen sind selbst erbitterte Feinde der Orks,
und mit der Vernichtung dieses Volkes wiirde eine Bastion im Kampf ge-
gen die Schwarzpelze ausgeldscht werden.

€ Man kénnte neue Wiichter fiir die Artefakte finden, die in Zukunft
regelmiBig astrale Energie in das Zauberlied flieBen lassen und damit die
gequilten Seelen der Hochelfen von dieser Biirde befreien wiirden.

Je nachdem wie iiberzeugend und eindringlich die Gruppe argumentiert,
wird sie ithnen einiges an Zeit fiir die Gewinnung neuer Wiichter zugeste-
hen. Bei wirklich guten Argumenten wird sich die Hochelfe sogar entschei-
den, zusammen mit ihrem Bruder Kilian weiter tiber die Aufrechterhaltung
des Zauberbanns zu wachen. Allerdings wird Sindira den Kérper des Magi-
ers solange als Geisel behalten, und sollten die Helden sich nicht zum ver-
einbarten Zeitpunkt wieder einfinden, sicht sie die Vereinbarung als nichtig

an und wird, ohne weiter zu zdgern, alle anderen Geister befreien.

Schicksal erlést werden kénnen, miissen schnellstméglich neue Wiichter

fiir die Tiirme des Schweigens gefunden werden. Da den Helden mittler-
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weile bekannt sein sollte, dass in regelmiBigen Abstinden neue Astralkraft
in die Monolithen flieBen muss, sollten sie dabei im Hinterkopf behalten,
dass hier nur eine dauerhafte Lésung Abhilfe schaffen wird. Je nachdem
wie gut die Verhandlungen mit den beiden hochelfischen Geschwistern
verliefen fillt der zeitliche Druck fiir die Helden bei der Suche nach neu-
en magiebegabten Hiitern aus.

Wenn Hetmann Ingibjarsson von den Helden informiert wurde, wird er
dabei auf eine absolut verschwiegene Suche nach den neuen Wichtern po-
chen. Das Geheimnis der steinernen Tiirme und deren Bedeutung fiir En-
qui sind viel zu brisant, als dass man weitere Fremde einweihen sollte. Am
realistischsten kommen die folgenden Optionen in Frage, allerdings ist es
fiir den weiteren Verlauf des Abenteuers und Enquis Geschicke spiter egal,
fiir welche Losung sich die Helden schlussendlich entscheiden werden.

MAaGIERAKADEMIEN

Die Helden kénnen natiirlich auch auf die Idee kommen, Hilfe bei der
niichsten Magierakademie zu suchen. Dabei wiren die Schulen in Olport
und Riva die niichstliegende Wahl. Am schnellsten erreicht man erstere mit
dem Schiff, wobei auch hier eine normale Reise viele Tage dauern wiirde
und sich damit fiir eine schnelle Problembehandlung disqualifiziert.
Allerdings kommt bei dieser Variante ein weiteres Problem auf, das spite-
stens beim Anfordern eines schnellen Bootes bei den thorwalschen Herr-
schern auftillt. Begriinden die Helden ihr Gesuch nach einem schnellen
Segler mit dem Hilfegesuch bei der Akademie in Olport, wird der Het-
mann mit deutlicher Ablehnung reagieren. Ingald méchte um jeden Preis
verhindern, dass sein Bruder oder dessen Sippe in Olport von den Proble-
men hier erfihrt, und wird diesen Losungsansatz nur zihneknirschend
als allerletzte Moglichkeit akzeptieren.

Sich in eine eventuelle Abhingigkeit von Stoerrebrandts Rivanaer Akade-
mie zu begeben, scheint ihm nur marginal akzeptabler.

DErR HEXEnziRKEL

Die Helden diirften im Laufe des Abenteuers entweder durch Geriich-
te oder personlichen Kontakt erfahren haben, dass es in den Brinasker
Marschen einen Hexenzirkel gibt. Auch wenn sie keine Ahnung haben,
wer die Anfithrerin sein kénnte oder gar wer alles Mitglied des Zirkels ist,
kénnen sie doch versuchen, in Enqui mehr tiber die Hexen zu erfahren.
Spitestens, wenn durch die Helden mit ihrem Interesse an hiesigen Magi-
ebegabten und die seltsamen Fragen an Einheimische die ersten Geriichte
tiber hier ansissige Hexen in den StraBen Enquis die Runde machen, wird
Natascha mit der Gruppe Kontakt aufnehmen. Je nachdem wie bedroh-
lich die Gruppe auf sie wirkt, wird sie sich offen oder nur mittels eines
Boten mit der Gruppe verstindigen. Zunichst ist sie sehr ungehalten tiber
die von den Helden ausgelste Geriichtekiiche, denn bislang ist es ihr und
ithrem Zirkel bis auf einige wenige unglaubwiirdige Berichte gelungen,
die Anwesenheit und das Wirken ihres Zirkels geheim zu halten. Weihen
die Helden sie jedoch in die drohende Gefahr und ihre Suche nach neu-
en Hiitern ein, wird Natascha sie nach mehreren Fragen zu Einzelheiten
der Ereignisse um einige Stunden Bedenkzeit bitten. In dieser Zeit priift
sie mit zwei ihrer Zirkelschwestern die Aussagen der Helden direkt bei
den Monolithen und bespricht mit dem Zirkel deren Bedingungen beim
Akzeptieren der wichtigen Aufgabe. Da Natascha eine Festnahme durch
den Hetmann befiirchtet, wird sie die Helden als Boten mit den folgenden
Auflagen zu dem Hetmann schicken:

@ Akzeptanz aller Zirkelschwestern als vollwertige Biirger Enquis nach
thorwalschem Recht

@ Ubergabe eines Gebietes an den Hexenzirkel zur alleinigen Verfiigung
@ Unterstiitzung des Hexenzirkels und Schutz vor der Hexe Tula

@ Keine rechtliche Ahndung gegen ihre Zauberei oder Verurteilung auf
Grund ihrer Profession

Es liegt nun an den Helden, zwischen den beiden Parteien zu vermitteln,
um schnell eine friedliche und einvernehmliche Lésung zu finden. Doch
der Hetmann wird zunichst (um sein Gesicht zu wahren) die Forde-
rungen allesamt als feige Erpressung ablehnen. Doch gerade beim ersten
Punkt wird Natascha keinen Deut nachgeben, auch wenn sie nach guter
Argumentation der Helden durchaus bereit ist, Abstriche in den ande-
ren Punkten zu machen. Beispielsweise wird sie auch akzeptieren, dass
die Thorwaler sie nicht aktiv vor Tula beschiitzen, wenn sie versprechen,

dieser im Gegenzug aber auch nicht zu helfen, gegen den Zirkel vorzuge-
hen. Schlussendlich wird sich herausstellen, dass Hetmann Ingibjarsson
eigentlich auch am ehesten fiir eine Zusammenarbeit mit den Hexen ten-
dieren wiirde, denn er sicht dies als ersten Schritt zu einer Stirkung seiner
von Thorwal unabhingigen Position. Eine andere Moglichkeit, Ingibjars-
son zu liberzeugen, wire auch, dass die Hexen als Vermittler zwischen
den alteingesessenen Enquiern und den Thorwalern agieren und alles in
ihrer Macht Stehende tun, um die angeheizte Stimmung und Unzufrie-
denheit in der Stadt abzuwiegeln. Wissen die Helden um die Abneigung
Ingibjarssons zu seinem Bruder und der Magierakademie in Olport, kon-
nen sie diesen Umstand ausnutzen, um die Hexen als angenchmere Alter-

native aufzuzeigen, und den Hetmann dadurch nachgiebiger stimmen.

DiE ELFEOSiPPEDN

Nahe liegend diirfte auch die Frage nach in der Gegend lebenden Elfensip-
pen sein, um bei diesen Hilfe zu erbitten. In Enqui und Umgebung kénnen
die Helden Geriichte iiber eine alteingesessene Sippe im Einhorngras auf-
schnappen, von deren Existenz man nur weif}, weil eines der Sippenmit-
glieder einst bei einem Donnersturmrennen teilnahm. Die Erdsinger, wie
sich diese steppenelfische Sippe nennt, halten sich von den Menschen fern,
und selbst von ihren angeblichen Streitwagen hat man in der grofflichigen
Steppenlandschaft noch niemals glaubwiirdige Spuren finden kénnen.
Mit dieser Sippe Kontakt aufzunehmen, diirfte sich — sofern keiner der Hel-
den tiber einen Zauber wie GEDANKENBILDER verfiigt — als schwierig
gestalten. Die Sippe wiinscht keinen Kontakt mit der AuBenwelt und ist
kaum zur Mithilfe zu bewegen, vor allem da ihr Lebensraum von der dro-
henden Flutkatastrophe nicht unmittelbar betroffen wiire. Bei der in der
Nihe von Tjolmar und dem Dornwassersee lebenden Alwaleéza‘a-Sippe
konnen die Helden schon eher auf Gespriichsbereitschaft hoffen. Der Ge-
danke, als Hiiter alter hochelfischer Relikte zu fungieren, 18st zwar keine
Begeisterung bei den Steppenclfen aus, aber wenn die Helden in Absprache
mit Hetmann Ingald eine Allianz zwischen Menschen und Elfen gegen die
Orks vorschlagen, werden die Altesten der Sippe ihnen zumindest Gehor
schenken und den Vorschlag iiberdenken. Allerdings fordern die Elfen im
Gegenzug auch die Unterstiitzung Enquis bei Angriffen auf marodieren-
de Orks oder in der Nihe befindliche orkische Ansiedlungen. Fiir Enqui
wiirde dies einen Versto gegen das briichige Waffenstillstandabkommen
mit den Schwarzpelzen bedeuten und damit das Eréffnen eines weiteren
Krisenherdes. Im Gegenzug wiirde die Stadt mit den kriegerischen Step-
penelfen aber auch fihige Verbiindete gegen die Orks gewinnen.

IMeve WACHTER

Egal, wen die Helden als kiinftige Hiiter der steinernen Mahnmale ge-
winnen kénnen, die Dankbarkeit der Geister ist ihnen gewiss. Kilian
iibermittelt den Helden in einem Ansturm von Emotionen seine tiefe Er-
leichterung und Freude tiber eine friedliche Lésung. Er teilt den Helden
auch mit, dass er im Gegensatz zu den anderen Geistern entschieden hat,
so lange tiber das Vermiichtnis seines Volkes auf Dere zu wachen, bis ihn
seine Kriifte vollstindig verlassen. Die anderen Geister werden, nachdem
die neuen Wichter von Kilian aufgeklirt und in ihre neue Rolle als Bewa-
cher der Monolithen eingewiesen wurden, allesamt von Sindira von ihrer
diesseitigen Existenz erlost.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Aus dem Mund eures Expeditionsleiters vernehmt ihr erneut den me-
lodischen Singsang des hochelfischen Geistes, der mit Sallariels Fin-
gerspitzen in sanften Bewegungen die eingemeifielten Zeichen der
Monolithen nachfihrt. Ein Glithen erfasst den grauen Stein, als sich
eine schimmernde Gestalt aus den Tiefen des Felsen zu 18sen beginnt.
Einen kurzen Moment lang kénnt ihr in dem Nebel die anmutige
Gestalt einer Elfe ausmachen. In ihren traurigen Augen schimmern
Trinen der Erleichterung, als sie Sallariel stumm einen letzten Ab-

schiedsgruB3 entbietet und sich dann im warmen Abendwind auflést.

Je nachdem wie tiberzeugend die Helden gegeniiber Sindira argumentiert
haben, kénnen sie die Hochelfe durchaus bekehrt haben, als BuBe fiir ihr
Versagen an ihrem Volk weiter tiber ihren Monolithen zu wachen. Wenn
nicht, dann wird sie sich nach der Befreiung aller verbliecbenen Geister
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noch einmal mit Trinen in den Augen an ihren Bruder Kilian wenden  der auf. An die Ereignisse seit seiner Besessenheit kann er sich allerdings
und versuchen, diesen zu iiberreden, ebenfalls ins Licht zu gehen. nicht mehr erinnern.

Als dieser dazu nicht zu bewegen ist, verlisst sie mit einem letzten Auf-  Als Reaktion auf den Bericht der Helden beschlieBt der Magier, sich hier
schrei Sallariels Kérper und l6st sich wie die anderen gefesselten Seelen  niederzulassen und sich ebenfalls als Hiiter der steinernen Relikte zur
auch in Luft auf. Verfiigung zu stellen. Im Gegenzug dafiir méchte er nur Gespriche mit
Der Magier selbst fillt durch die Uberanstrengung der letzten Tage in ei-  dem hochelfischen Geist Kilian fithren, um so mehr iiber die Kultur sei-
nen traumlosen Erschopfungsschlaf und wacht erst nach zwei Tagen wie-  ner Vorfahren zu erfahren.
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AbschlieBend erhalten die Helden von Sallariel natiirlich den ausstehen-  nimmt er das Versprechen auf ein ihnen heiliges Wesen ab, um sich
den Lohn und ein Empfehlungsschreiben an die Puniner Akademie, in  ihres Stillschweigens zu versichern. Letztendlich soll auBer den direkt
dem der Magier die Gruppe und ihre Fihigkeiten lobt und sie fiir weitere  Beteiligten niemals jemand tiber die wahre Bedeutung der Tiirme des
Expeditionen empfichlt. Auch Hetmann Ingald wird sich bei den Recken  Schweigens fiir Enqui erfahren. So ist es fiir das offizielle Aventurien
fiir ihre tatkriftige Unterstiitzung mit einem rauschenden Fest bedanken  auch relativ egal, welche der Parteien kiinftig als Wiichter agiert, da

und ihnen fellgefiitterte Winterumhiinge und auch einige Mal Hochpro-  dieses Geheimnis fortan von allen Beteiligten wie ein Augapfel gehiitet
zentigen mit auf die Reise geben. werden wird.
AuBerdem wird er zusammen mit dem Swafnir-Geweihten die Hel-  Insgesamt hat sich die Gruppe 250 Abenteuerpunkte verdient, dazu spe-

den mittels eines EipsEGENS um das Versprechen bitten, niemals mit  zielle Erfahrungen in Magickunde, Uberreden, Wildnisleben und anderen
jemanden iiber die Geheimnisse der Monolithen zu sprechen und die  passenden Talenten. Aufierdem kénnen sie die Sonderfertigkeit Sumpf-
Sicherheit der Stadt damit zu wahren. Nicht-Zwolfgottergliubigen — kundig verbilligt erwerben.

A H HA H GE -.»...,,,A.VM,,.;.;;M-'&»;—.‘; SERRERRERES. i T J POSEE1 S ETINY
D RA]I[ATiS PEMOHAE unterschiedlich um. Sindira sicht in ihrer Resignation und ihrem Zorn nur

; . s die Sinnlosigkeit der ewigen Wacht und kennt kein anderes Ziel mehr, als
SaLLAaRIiEL WisSENSHUTER,

¢ . . die wahnsinnigen Geister ihrer Gefihrten aus den Monolithen zu befreien.
HAaLBELFiSCHER ADEPTUS IMajoRr avs Punmin

Ihr Bruder Kilian hingegen erkennt die groBe Verantwortung, die sein Volk
Der schlanke Magier ragt wie ein biegsamer Baum tiber seine Kollegen  vor Jahrtausenden aufsich nahm, indem es den Landstich dem Meer entriss,
hinweg und wirkt mit seinen unschuldig blauen Augen und der hellen  und versucht alles, um gleichzeitig den Bann mit seiner Kraft zu stirken
Stimme kaum ilter als 20 Jahre — trotz seiner 80 Jahre Lebenserfahrung.  und gleichzeitig seine Schwester aufzuhalten. Beide verfiigen als Sternen-
Auf Nachfrage hin iiberschiittet er seinen Gesprichspartner mit einer  triiger iiber beachtliche magische Krifte und sind die einzigen Geister, die
wahren Flut an Informationen, zwischen denen er nicht einmal Luft zu  sich ihren klaren Verstand iiber die Zeit hinweg bewahren konnten.

holen scheint und die in einer Schnelligkeit rezitiert werden, bei der man g : g .
den Worten kaum zu folgen mag. Sein Steckenpferd ist die hochelfische WEITERE PaRTEIEN in EnqQui

Geschichte und deren Magie — eine Faszination, die ihn unvorsichtig €3 Natascha Plstzbogen, Verschwiegene Schwester, Anfiihrerin des hie-
macht und in den Bann gezogen hat. sigen Hexenzirkels

& Ingulf Joosten, Efferd-Geweihter, 6ffentlicher Gegner der Thorwaler

OREK ELKiN, VERLEBTER EHEMALIGER. @ Hegon Tequir, chemaliger Walfingerkapitin, Anfiihrer der Unter-

To&rsTECHER, ORTSKUNDIGER FUHRER grundbewegung

Mit seinem ungepflegten Bart und tief hingenden buschigen Augenbrau- € Elidana Weidener, Peraine-Geweihte, Vermittlerin zwischen den Parteien
en wirkt der ausgemergelte ehemalige Torfstecher mehr wie ein Tier als

ein Mensch. Seine schwieligen Hinde sind in stindiger Bewegung und mAGiSCHE AHALYSE DEKHIOHOLiTHEII
sein Blick zeugt von tiefem Misstrauen gegeniiber allen Menschen. Seine

einzigen Begleiter sind ein struppiger StraBenkéter, sein Boot und eine mit ODEN ARCANVII

Flasche Fiebertraum — fiir die er sogar einen Mord begangen hat. Frither ~ Die magische Aura ist in jedem der Steine unterschiedlich intensiv, je
arbeitete er als Tagelohner im Hafen, doch nun ist er auf der Flucht vor ~ nachdem wie viel Astralenergie als Vorrat gespeichert und wie stark der
den Thorwalern. Fiir Gold wiirde er alles tun, vor allem, um an einen  jeweilige gebundene Geist noch ist. Bei Nichtkenntnis der hochelfischen
neuen Vorrat Fiebertraum heran zu kommen. Ritualkenntnis wird der ODEM trotz der in die Steine gebundenen As-

i L ’ K 1 tralenergie mit einer Erschwernis von +4 gewirkt.
IncaLp InGiBjarsson, iNMERLICH ZERRISSEMER 1 -2 ZfP*: Der Monolith schimmert rotlich.

Tuorwarer vnp Hetmann von Enqui 3 — 6 ZfP*: Der Stein ist von rétlich strahlenden Linien durchwoben, die

Mit seinen zwei Metern Héhe, den blonden Haaren und blauen Augen  sich an den unbekannten Glyphen entlang winden.

entspricht Ingald dem typischen Thorwaler-Klischee. Er ist allerdings 7 — 11 ZfP*: Auch wenn die Quelle der Magie den Glyphen zu entsprin-
neuen Ideen gegeniiber schr aufgeschlossen und denkt, dass man in En-  gen scheint, flieBt sie doch in einem feinen, kaum sichtbaren Netz aus
quis ,Politik' gegeniiber den Alteingesessenen neue Wege gehen muss,  dem Monolithen heraus.

befiirchtet aber gleichzeitig, dass ein Entgegenkommen seinerseits sofort  ab 12 ZfP*: Das aus dem Monolithen flieBende, astrale Geflecht bildet
als Schwiiche angesehen werden wiirde. Nach auBen hin gibt er die tra-  eine Art Schutzkuppel, die sich gen Norden zum Meer als auch in Rich-
ditionellen Ansichten seines Volkes wieder, scheut sich aber andererseits ~ tung Westen und Siiden zum Landesinnern ausbreitet.

nicht, mit dem ehemaligen Borongeweihten des Al'Anfaner Ritus aus Par-

mit ATTALYS ARCATNISTRUKTUR.

dem er sich entzweit hat, ein Anhinger Jurga Trondesdottirs, versucht ~ Bei Nichtkenntnis der hochelfischen Ritualkenntnis ist der ANALYS um

kauki zu verhandeln. Er ist im Gegensatz zu seinem Bruder Iskir, mit

aber durchaus, eigenstindig zu handeln. 7 erschwert und die Reprisentation ist nur eindeutig identifizierbar, wenn

. ~ : der Zauberer bereits hochelfische Magie analysiert hat.
Die STERNENTRAGER, VERZWEIFELTES HOCHEL-

5 3 g 1 -3 ZfP*: Die Wirkung vieler Merkmale wurde miteinander verwoben.
FISCHES GESCHW]STEKPAAKAVS UMLTEKZEIT

Am deutlichsten sind die elementaren Merkmale Wasser und Humus
Die beiden Hochelfen Kilian Sterntriumer und Sindira Windschwester ge-  ausgepriigt, Spuren von Umwelt und Temporal sind ebenfalls rudimentir
hen mit der Erkenntnis iiber das tragische Schicksal ihres Volkes vollkommen  vorhanden.
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4 — 5 ZfP*: Die Wirkung der verschiedenen Zauber existiert seit Jahr-
tausenden. Die Steine sind ein aufladbarer Kraftfokus mit eingewobenen
Spriichen und einer fremden Zauberkomponente. Am deutlichsten ist der
METAMORPHO in unterschiedlichen Varianten zu identifizieren, auBer-
dem wirkt eine sich stetig verindernde Matrix, bei der die Komponenten
der elementaren Merkmale besonders ausgeprigt sind. Hat der Zauberer
jemals ein elfisches Zauberlied analysiert, kann er die unbekannte Magie
als etwas Ahnliches identifizieren.

6 ZfP*: Neben den seit Jahrtausenden wirkenden Zaubern sind auBerdem
Spuren einer neueren magischen Wirkung zu erkennen. Fast geht die fei-
ne Spur im Hintergrund der starken Signaturen der gesammelten Zauber
unter, doch durch ihre kurze Wirkungsdauer und das Merkmal Geisterwe-
sen kann man sie von den anderen wirkenden Kriften unterscheiden.

ab 7 ZfP*: Die Intensitit der gespeicherten Astralenergie lieB im Lau-
fe der Jahrtausende langsam nach. Neben den dominierenden Zaubern
kann ganz schwach ein Zauber mit dem Merkmal Illusion wahrgenom-
men werden. In einer seltsamen Variante wurde hier eine Mischung aus
dem Zauber IGNORANTIA UNGESEHN und der Glyphe Ungesehenes
Zeichen gewirkt, doch die UnregelmiiBigkeit der magischen Riickstinde
sowie das verzerrte Muster deuten auf ein misslungenes Zauberritual.

Das TrRavmrracmEent

»Eine sanfte Abendbrise streicht iiber deine Haut, wihrend dein Blick iiber die
stille Heidelandschaft wandert. In der Ferne weicht die glutrote Sonne lang-
sam dem sterneniibersiten Abendhimmel und taucht die friedliche Landschaft

noch einmal in warmes Licht.

Du wirfst ein Scheit ins Lagerfeuer, als dicht neben dir etwas vorbeihuscht.
Gerade kannst du noch das Aufblinken eines weifsen Hasenschwanzes erahnen,
als hinter dir einige Vogel erschreckt aufflattern. Ein scharfer salziger Geruch
beift dir in der Nase, wiihrend die merklich kiihlere Brise plétzlich an deinem
Haar reifst. Beinahe streift dich eine Flut von Tieren, die in blinder Panik vor
etwas Unsichtbarem landeinwiirts fliichten. Merkwiirdig, dass der Wind in der
Ferne das Gras nicht mehr bewegt, obwohl er deutlich aufgefrischt hat. Vom
Golf her treiben dunkle Gewitterwolken iiber das Land, und im triiben Licht
bemerkst du, dass die Flora sich doch irgendwie zu bewegen scheint.

Erwas Kaltes streift auf einmal deine Knéchel. Als du hinunterblickst, er-
kennst du, dass dein Schuhwerk von kiihlem Nass umgeben ist und der von
dort aufsteigende Salzgeruch mittlerweile alle anderen Geriiche iiberlagert.
Mit erschreckender Geschwindigkeit breitet sich das Wasser aus und erobert
Zentimeter um Zentimeter des fruchtbaren Landes. Wiihrend du fliichtest, er-
kennst du aus den Augenwinkeln noch, wie einer der Monolithen unterspiilt
wird und umkippt. Das Wasser steigt plotzlich wesentlich schneller und Er-
schopfung durchdringt deine kalten Glieder.

Vor dir siehst Du plétzlich eine fremdartige und gewaltige Stadt. Doch die
heranpreschende Flut kennt auch hier kein Halten und durch den Druck der
Wassermassen sind bereits die Ersten zu Fall gebracht worden. Das kalte Nass
reicht dir mittlerweile schon bis zur Hiifte. An dir treibt ein lebloser Kirper
vorbei und als eine neue Welle ihn herumreifst, blickst du in das totenstarre
Gesicht eines fremdartig anmutenden Elfen. Wihrend du gegen die Fluten
kiampfst, treiben zahlreiche leblose Elfenkérper an dir vorbei. Du willst einen
Schret ausstofen und erst jetzt wird dir bewusst, dass du die ganze Zeit keinen
Laut vernommen hast. Du blickst auf und siehst direkt in mandelformige Au-
gen und ein fremdartiges Gesicht. Sein (oder ihr?) Mund iffnet sich, doch die
alles umgebende Stille verschluckt die Worte.«

100 Schritt

14



SPiELLEITERRKARTE BRimasKER [TIARSCHEIT

Bekannte Standorte

[5




Schwarze Auge

‘.

i
Auﬁ‘cgcnde Abenteuer j . ABENTEVER TIR. T5
erleben — gemeinsam ﬂ‘\‘ / : o
mit Freunden eine exotische 2 G gk S Pi ELER.
und atemberaubende Welt ' I Spi i $ 3 5
; PIELLE R VIOD o —
SPiELER AB 14 [aHREN

Reise nach Aventurien, in das A ' P

phantastische Land der Fantasy- ' KOMPLEX i TA 2

Rollenspiele!
Begegnen Sie uralten Drachen, (meistER/ SPIiELER)
verhandeln Sie mit geheimnisvollen P, y miTTeL / mitteEL

Elfen, suchen Sie nach Spuren lingst
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erforschen!

Kommen Sie mit auf die

untergegangener Zivilisationen, losen Sie 3
verzwickte Kriminalfille oder erfiillen Sie 3 al y E RFA H KU NG
Spionage-Auftrige im Land der bésen A | ( HEeLDE n)
s h EinsTEiGER Bis ERFAHREM
Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie *f_“.‘ ¢

PRAg

selbst bestimmen: machtiger Magier,
AMNFORDERVIIGEIT
Streunerin oder axtschwingender Zwerg. LGNS TR ( HELDED )

edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene

Jeder Held hat Stirken und Schwichen, s f
und nur in der Zusammenarbeit mit InTEraKTioOn,

seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom- & TALE“TEinSATZ,
men. Denn Sie erleben die spannenden ) ZAUBEREI

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an

L}

Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen. e Py s

g T y ; i s <5 o . & L 1
Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit o O KT UIID ZE IT
ist gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen. En QUl UTID

Alles ist méglich in der Welt des Schwarzen Auges.

BrimaskerR TMTARSCHEM;
in DEVERER ZEiT

FUR DiE EwiGkEiT

vor IlicoLeE EVLER.
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n ihrem Hochmut planten die alten Hochelfen fiir 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 7,
bester Absicht errichtete, Hinterlassenschaft heute eher eine Gefahr fiir die »
Umgebung. An der Seite eines halbelfischen Puniner Magiers und Elfenkund-
lers konnen die Helden einem Geheimnis auf den Grund gehen, das weit in
die Vergangenheit zuriickreicht. Dass sie dabei in die Wirren der Lokalpolitik
Enquis geraten und sich durch unwegsame Siimpfe schlagen miissen, macht ihre
Aufgabe nicht einfacher ...
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Zum Spielen dieses Abenteuers bendtigen Sie die DSA-Regelwerke zu Kampf und Zauberei sowie die Zoo-Botanica
Aventurica; dieses Heft enthilt alle weiteren Informationen, um als Meister des Schwarzen Auges eine Gruppe von Spielern
durch das Abenteuer zu fiihren. Kenntnis der Spielhilfe Aus Licht und Traum ist hilfreich, aber nicht erforderlich.
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