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€ FErweiterungsregeln: Wenn ihr mit Erweiterungs-

regeln spielt, findest du an einigen Stellen Seiten-
verweise auf andere Biicher, damit du einfacher
nachschlagen kannst. Dabei ist das Bandkiirzel nach
dem Regelelement hochgestellt wie z. B. bei der
Sonderfertigkeit Trampeln*®®,

ABE - Aventurisches Bestiarium

-

Wenn du eine bestimmte Szene fiir die
Helden leichter machen méchtest, dann

kannst du die Vorschlidge dieses Abschnittes

iibernehmen.

Helden schwerer machen mochtest, dann

~ kannst du die Vorschlidge dieses Abschnittes

~ {ibernehmen.
SRS S R W SR Uil — . . R ,_Mf,

@ Vorlesetexte: Diese Texte kannst du deinen Spielern

+

am Spieltisch vorlesen. Sie enthalten keine
Meisterinformationen.

Meisterinformationen: Die Angaben im Abenteuer
sind Meisterinformationen, die den Helden nicht
sofort zugdnglich sind, oder sogar ausschlieBlich als
Hintergrundinformationen fiir den Spielleiter ge-
dacht sind.

NSC-Wertekdsten: Die angegeben Werte bei
Meisterpersonen beinhalten alle spielrelevanten
Informationen, sind aber dennoch nicht unbedingt
vollstindig. Insbesondere bei NSCs mit einer
groBen Anzahl verschiedener Fertigkeiten, also
vor allem bei Zauberern und Geweihten, werden
auch Fertigkeitswerte, die von 0 abweichen, ebenso
wie manche Sonderfertigkeiten nicht immer voll-
stindig angegeben, wenn sie fiir das Spiel nicht
wichtig sind (z. B. der FW in Lebensmittelbearbeitung

bei einem Didmonenbeschwdrer).®Q <« <« cccevveeenn

Wenn du eine bestimmte Szene fiir die 3
\

AKO - Aventurisches Kompendium
AAL - Aventurischer Almanach

Qualitit, Preise, Schlafplitze (Q/P/S):

Schlafplitze werden nur genannt, wenn sie Fremden
offenstehen, meist gegen Geld. Qualitit und Preis be-
messen sich auf einer Skala von 1 bis 6:

Qualitdt und Preis

Stufe Qualitdt Preis
1 jammerliche sehr billig (50 % der
Bruchbude Normalpreise)
2 dreckige Spelunke  billig (75 % der
Normalpreise)
einfache Herberge =~ normal (Normalpreise)
4 gutbiirgerliches teuer (150 % der
Gasthaus Normalpreise)
5 exquisites Hotel sehr teuer (200 % der
Normalpreise)
6 luxuridse Unterkunft horrend (400 % der
Normalpreise)

* In diesen Kisten findest

du wichtige Hinweise zum

'.‘S_pielhilnweise' T e
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»Das feysala der Amalaia aber war stdrker und harmonischer
als das der meisten fenvar ihrer Zeit. Stets mischten sich neue
Melodien hinein, doch nie verlor es seinen Grundton. In Zeiten
der Freude erklang es laut und schallend, fréhlich und voller
Hoffnung, und die fenvar nannten dies san. In Zeiten der Not
erklang es schwach, verwirrend und voller Trauer, doch blieb
es schon, und die fenvar nannten es melan. Nichts aber ver-
mochte es zu zerreifsen oder zu verderben, und auch ihr Lied
zerriss und verdarb nichts. Und so ward es niemals raasa.«
—aus dem Faedhari, dem mythischen Geschichtsbuch der
Elfen, dessen Verse von den Liedern und Legenden der
Legendensdnger stets verdndert werden

Dem Meister zum Geleit

Die Zwolfe zum Grulle! Du héltst gerade ein Abenteuer
der 5. Edition des traditionsreichen Fantasy-Rollen-
spiels Das Schwarze Auge in Hinden.

Der Klang des Feyraasal (in etwa ,verzerrtes Lied
eines Nicht-Elfen, also Shakagra; in Anlehnung an
das Freundschaftslied ,Feysala“) ist das zweite von
sechs Abenteuern der Kampagne um die hochelfische
Sternentrigerin & Amalaia Windbindigerin, ihr Schicksal
und ihre Riickkehr nach Aventurien. Die Abenteuer
bauen aufeinander auf und sind nur sinnvoll nach-
einander zu spielen.

Fiir die Helden gilt es im Laufe der Kampagne, die Teile
von Amalaias zerrissenem Seelenlied zu bergen und vor
den Handlangern des Namenlosen zu bewahren. Dabei
wird es vorkommen, dass man Erfolge des Feindes nicht
oder nur teilweise verhindern kann. In einem solchen
Fall kommen Seelenmakel ins Spiel, die tiber die Teile der
Kampagne hinweg Einfluss auf die Schwierigkeit von
Situationen haben. Sie abzubauen, ist nur zu seltenen
Gelegenheiten mdglich. Wann immer aber ein Seelen-
makel-Punkt abgewandt wurde, regeneriert jeder Held
auf der Stelle einen Schicksalspunkt.

Mit Figuren wie der Spektabilitdt X Anastasius Silberhaar
(Der Ruf der Bahalyr Seite 25) und seiner Assistentin,
der Adepta X Tasja (Der Ruf der Bahalyr Seite 26), er-
héltst du zudem Charaktere an die Hand, die die Helden
wihrend der Kampagne begleiten werden. Mit der
Bahalyr, einem fliegenden, elfischen Zauberschiff, er-
halten diese auBerdem ein Artefakt, das nicht nur als
Fortbewegungsmittel wihrend der gesamten Kampagne
dienen wird, sondern auch an bestimmten Punkten den
Zugang zu Madayas Trdumen, einer traumweltartigen
Welt der Elfen, gestattet. Die Helden und ihre Ver-
biindeten werden in der Kampagne die Mannschaft
dieses zauberhaften Vehikels bilden, das selbst einen
Teil von Amalaias Seelenlied darstellt.

Was bisher geschah

Da die sechs Teile der Kampagne aufeinander aufbauen,
verweisen wir beziiglich der Vorgeschichte auf Teil 1 -
Der Ruf der Bahalyr.

Ubergang: Im Baum der Schépfung

Seit dem Fund der Bahalyr kannst du einige Tage ver-
gehen lassen, bevor du in die Handlung einsteigst. Die
Expedition hat das Schiff gefunden und begonnen, es
zu untersuchen und herzurichten. Frage deine Spieler,
welche Aufgaben ihre Helden dabei {ibernehmen und
welchen anderen Beschiftigungen sie nachgehen
wollen. Sie kénnen mit den Meisterpersonen der
Expedition interagieren, die Baumkrone des Baums
der Schopfung weiter erkunden oder eigene Ideen um-
setzen. Hier einige Vorschldge und Informationen zur
Ausgestaltung der Zeit zwischen den Abenteuern:

< Die Baumgeschopfe: Wihrend in der Traumwelt
die Geschopfe des Baumes vor allem im Dorf der
Dschinne und Dryaden noch allgegenwirtig waren,
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lassen sie sich jetzt nur selten blicken. Man kann
bisweilen eines von ihnen rufen oder ihm zufillig
begegnen, doch es scheint, als haben sich die Feen-
volker von Dere seit der Lebenszeit Amalaias weiter
zuriickgezogen.

Die Adepta und ihr Lehrmeister: Adepta Tasja
kiimmert sich bei den Bergungsarbeiten mehr
noch als zuvor um ihren oft etwas verwirrten
Lehrmeister Anastasius Silberhaar. Gleichzeitig
kann man durch Menschenkenntnis bemerken, wie
sie zarte Bande mit der Elfe X Seri (Der Ruf der
Bahalyr Seite 38) kniipft und diese ihr mehrfach
Trost und Freude schenkt.

Die Begeisterung Hilbertos: Schon gleich nach dem
Fund der Bahalyr deutet sich an, dass der horasische
Magister & Hilberto Castellani-Thaliyin (Der Ruf
der Bahalyr Seite 27) ein duRerst ambitioniertes,
wissenschaftliches Interesse an der Bahalyr hat. Die
Beseelung interessiert ihn rein akademisch, und
man kann seine Augen leuchten sehen, wenn er von
»den Moglichkeiten* (Probe auf Menschenkenntnis:
erginze ,flir seine Karriere®) spricht, die das Arte-
fakt bietet.

Der Meister des Baumes: Der Elementare Meister
4 Berboya kann kontaktiert und um Hilfe bei der
Bergung gebeten werden. Er verfligt iiber die
Macht, Anderungen in seinem Baumwuchs binnen
Augenblicken hervorzurufen, also das Schiff freizu-
geben, Holz zur Verfiigung zu stellen, Geriste und
Werkzeug zu liefern. Doch wiinscht er als Gegen-
leistung, Geschichten aus der Ferne zu horen. Ob
du dies durch Proben auf Sagen & Legenden oder
durch Geschichten am Spieltisch 13sen mdchtest,
bleibt dir {iberlassen. Jeder Wunsch erfordert eine
Geschichte.

Das Abenteuer im Uberblick

Nachdem die Expedition der Schule des direkten Weges
zu Gerasim gemeinsam mit den Helden Die Bahalyr
(Seite 7) im Baum der Schdpfung gefunden und die
dortige Traumwelt verlassen hat, stellt sich ihnen
nun die Aufgabe, das Schiff wiederherzurichten und
flugfahig zu machen. Dabei miissen sie sich nicht nur
mit den Reparaturen selbst befassen, sondern auch
mit einem sich zuspitzenden Zwist um die Rolle des

Einleitung ™

Schiffes. Dabei entwickelt sich Hilberto Castellani-
Thaliyin zum Rivalen.

Sind diese Schwierigkeiten durch die Helden beigelegt,
kann Die Reise in den Norden (Seite 19) beginnen. Die
Helden erkennen, dass das offenbar beseelte Schiff den
geflogenen Kurs sanft in bestimmte Richtungen lenkt,
offenbar einer Melodie folgend, vorerst gen Norden.
Dies nimmt die Helden aber nicht aus der Pflicht, das
Schiff selbst zu steuern und genaue Kurse zu setzen.
Im weiteren Reiseverlauf konnen sie, , Liedfetzen von
Amalaias Seelenlied folgend, an mehreren Orten in
kleine Traumwelten eintauchen, die ihnen in Form von
Erinnerungen das Wesen der Hochelfe nadherbringen.
Stiick fiir Stiick konnen sie herausfinden, dass Amalaia
offenbar einst als junge Elfe gen Norden reiste und
verbittert und gezeichnet zuriickkehrte. Das Schiff
hat dabei offenbar eine Verbindung zum Seelenlied
Amalaias, der Schopferin der Bahalyr.

Die Reise gewinnt an Dramatik, als das Seelenlied
Amalaias weiter im Norden immer disharmonischer
erklingt. Grund dafiir sind Die Shakagra (Seite 41)
eines abtriinnigen Clans, der sich seit Kurzem im Ge-
biet an der Bernsteinbucht, das man nun erreicht, aus-
gebreitet hat. Thre verderbten Lieder korrumpieren
die Spuren von Amalaias Seelenlied, das hier nur-
mehr eine diinne Melodie ist, sodass es schwierig ist,
den weiteren Kurs zu finden. Noch schwieriger wird
die Lage durch eine Rotte von Shakagra, deren An-
fithrer & Oryzaar Klinge-im-Schatten auf das Flugschiff
aufmerksam wird und sich mit einem wahrhaftigen
Drachen, dem Gletscherwurm & Eisbrand, verbiindet,
um das wertvolle Artefakt fiir sich zu gewinnen. Am
Ort, an dem einst die Elfenstadt Tir-Logh-Carn lag,
kommt es in einer Luftschlacht zwischen Traum und
Realitdt zum Finale. Erstmals wird die Bahalyr von
den Helden dabei im Kampf feuererprobt. SchlieRlich
fithrt das Seelenlied Amalaias die Helden zum Heilig-
tum der Alten Gétter, wo spitestens klar wird, dass der
Weg Amalaias einst zum Himmelsturm fiihrte, einer
weiteren Stadt der Hochelfen. Dorthin zieht es nun
auch die Helden und die Bahalyr.

Im Anhang (Seite 62) findest du Regeln, die fiir die als
Gegner in diesem Band auftauchenden Shakagra be-
notigt werden.
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KAPITEL 1 —
BAHALYR

»Wenn aber die Bahalyr sich in die Winde emporhob, so war
sie eins mit den lyr der Liifte, und die lyr der Liifte sahen die
Bahalyr als einen Teil ihrer selbst. Winde umspielten sie und
sangen ihr von fernen Orten, und wer immer auf die Planken
trat, horte das Lied der Winde um den Leib des Schiffes singen.
Die besten Schiffslenker bewunderten, wie die Bahalyr die
Winde nicht bindigte oder zwang, sondern mit ihnen spielte
und den Kurs verhandelte. So mancher Kapitin, der die
Bahalyr einmal lenkte, sah danach seine Lebensaufgabe er-
fiillt und wollte nie wieder ein anderes Schiff steuern, denn sie
alle wirkten plump und brachial und verblassten gegeniiber
der Bahalyr, ob gesegelt auf den lyr des Wassers, der Winde,
der Wipfel, des Eises, der Flammen oder des nackten Felsens.«
—aus dem Faedhari, dem mythischen Geschichtsbuch der
Elfen, dessen Verse von den Liedern und Legenden der
Legendensdnger stets verdndert werden

Dieses Kapitel beschreibt die Bahalyr fiir den Spielleiter.
Das Schiff wird Heimat der Charaktere fiir den Rest
der Kampagne sein, weshalb besonderes Augenmerk
auf die Beschreibung gelegt wird. Es wird weiterhin
erklart, wie sich dieses beseelte Artefakt verhilt und
welche Besonderheiten durch die Beseelung mit einem
Teil von Amalaias Lied einhergehen. Die Bahalyr im
Uberblick beschreibt das fertig reparierte Schiff im
Detail, inklusive Deckpldnen, und gibt so einen Uber-
blick dariiber, was die Helden erwartet. Im Abschnitt
Analyse, Reparaturen und Navigation (Seite 10)
wird anschlieRend beschrieben, welche Erkenntnisse
die Teilnehmer der Expedition gewinnen koénnen
und was notig ist, um das Schiff wiederherzurichten
und zu fliegen. AbschlieBend bietet der Zwist um die
Bahalyr (Seite 15) ein Szenario, das sich wihrend der
Restaurierung des Schiffes abspielt und zeigt, welche
Begehrlichkeiten solch ein machtvolles Artefakt bei
jenen wecken kann, die iibermdRig an ihrem eigenen
Wohl interessiert sind.
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Dieser Abschnitt beschreibt den Aufbau der Bahalyr im
Detail. Sie wird fiir die gesamte Kampagne das Heim der
Helden und ihrer Begleiter sein, deshalb sollten sie sich
damit vertraut machen. Du kannst den Plan den Spielern
zur Verfiigung stellen. Bedenke nur, dass das Schiff zu
Beginn kaum begehbar ist und erst befreit werden muss
(Seite 12).

Das Oberdeck

Das offene Oberdeck verschlankt sich in seiner Mitte
und wird sowohl nach vorne wie auch nach hinten
breiter, sodass sich eine geschwungene Form ergibt. Am
Bug sowie am Heck der Bahalyr gibt es mit dem Back-
deck und dem Achterdeck Schiffsaufbauten, die tiber
Treppen erreicht werden kénnen. Unter den Aufbauten
befinden sich der Kartenraum und die Kajiiten.

Backdeck (01)

Der vordere Anbau iiber dem Kartenraum bildet eine
Aussichtsplattform, von der man im Flug einen atem-
beraubenden Ausblick in alle Richtungen hat. Hier hielten
sich einst Géste auf dem Schiff auf, wenn die Witterung
es erlaubte, und genossen den Blick {iber die Linder des
Hochelfenreiches und in die Wolken. Es ist gut moglich
und taktisch sinnvoll, hier Geschiitze zu platzieren.

Oberdeck (02)

Auf dem mittig gelegenen Oberdeck hat man iiber
Treppen (11, jeweils Steuerbord und Backbord) Zu-
gang zum Backdeck (01) vorne sowie zum Achterdeck
(03) hinten. Weiterhin gibt es von hier iiber eine groRe
Ladeluke (11) im Boden sowie {iber einige Treppen (11)
Zugang nach unten zu den Unterdecks und Tiiren zum
Kartenraum (04) vorne und den Kajiiten (05) hinten.
Zentral erhebt sich auf dem Oberdeck der Groffmast
(12) mit dem Hauptsegel.

Achterdeck (03)

Der hoher liegende Aufbau auf dem hinteren Ober-
deck birgt die Steuerinstrumente (siche Takelage
und Navigation Seite 10). Man hat von dieser erhéhten
Position nicht nur einen guten Rundumblick, sondern ist
durch eine Abdeckung aus Segeltuch auch vor Nieder-
schlag und Wind geschiitzt. Das Achterdeck steigt nach
hinten hin etwas an. Es ist der typische Aufenthaltsort
fiir Steuerleute und Schiffsoffiziere. Von hier werden
bei Manvern normalerweise die Befehle gegeben.

Kartenraum (04)
Im vorderen Teil des Schiffs,

Die Bahalyr im Uberblick

eingraviert, die, verziert mit Pflanzenornamenten und
einigen filigranen Zeichnungen, einen grofen Teil
Aventuriens mit der Ausdehnung des Hochelfenreiches
zu dessen Hohepunkt der Macht darstellt. Der Stiden mit
den Waldinseln fehlt dabei ebenso wie die Eindde des
hohen Nordens nérdlich von Yeti-Land (die Richtung
zum Himmelsturm, dem spiteren Reiseziel, wird aber
noch mit einem Pfeil angedeutet).

Der gerdumige Raum besitzt auf drei Seiten helle
Fenster und erlaubt beim Flug einen traumhaften Aus-
blick. Einst hielten sich hier Géste auf der Bahalyr bei
ungiinstiger Witterung auf, heute kann er der Gruppe
als Ort fiir Versammlungen und als Aufenthaltsraum
dienen.

Kajiiten (05)

Unter dem Achterdeck befinden sich gentigend Kajiiten
fiir die derzeitige Mannschaft und eine Handvoll Géste.
Alle Schlafrdume haben Glasfenster und dadurch aus-
reichend Licht. Sie sind mit wunderschonen, hoch-
elfischen Schnitzereien, Ornamenten und Reliefs ver-
ziert. Jeder Raum ist unterschiedlich gestaltet, wenn
auch die GroRe anndhernd gleich ist. Die Kapitins-
kajiite mit Nebenraum wird wahrscheinlich von
Spektabilitit X Anastasius Silberhaar und Adepta X Tasja
in Beschlag genommen. Von den daran angrenzenden
»Waldkajiiten wird eine von X Seri bezogen. Hier
wurden die Holzwinde jeweils mittels hochelfischer
Magie derart geformt, dass lebende Biumchen und
Strducher mit Blatterdach die ganze Kabine wie einen
kleinen Wald anmuten lassen. Weitere Kajiiten zeigen
beispielsweise Ornamente von hochelfischen Schlacht-
szenen (,,Kriegerkajiite”) oder wurden hell mit buntem
Fensterglas gestaltet, durch das traumerische Szenen der
frithen Lichtelfen beschienen werden (,,Lichtkajiite®).

Die passende Heldenkajiite

Gestalte die Beschaffenheit und Aufteilung
so, dass jeder Held oder auch jedes Paar oder
Gespann von Helden ein fiir sie individuell
passendes Zimmer bewohnen kann. Gib deinen
Spielern den Freiraum, die Details selbst zu ge-
stalten, z. B. welche Ornamente und Mdbel in
ihrer Kajtite zu finden sind und welche Besonder-
heiten diese womdglich haben. Die Zimmer
bleiben immerhin bis zum Ende der Kampagne
die Heimat der Helden, daher sollten die Spieler
sich nicht stidndig tiber ihr Aussehen drgern.

e,

* Die Karte ist in der hoch-
elfischen Sprache Asdharia
beschriftet. Dadurch haben
die Helden woméglich erst-

Die Unterdecks
Alle Decks, die sich unterhalb des Oberdecks, des
Kartenraums und der Kajiiten befinden, sind iiber-

direkt unter dem Backdeck,
liegt ein gerdumiger Raum,
der von einem groRen Tisch

X o aus Wurzelholz dominiert dachte Unterdecks. Ein guter Teil davon wird vom

mals die Gelegenheit, diese rd d den Bod Frach (06) ei n it dem H
SrracHo wird, der an den Boden an- rachtraum (06) eingenommen, aber mit dem Herz-
P LE, i gewachsen ist. Auf dem raum (07) liegt hier auch der vielleicht wichtigste

Tisch ist eine groRe Karte®* Teil des Schiffes.

Kapitel 1 — Die Bahalyr
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Frachtraum (06)
Direkt unter der Luke auf dem Oberdeck befindet sich ein

gerdumiger Frachtraum. Hier kénnen Proviant, Waffen
und andere Vorrite gelagert werden. Regalficher und
sichernde Netze befinden sich an den Holzwénden, sogar
mehrere Fisser stehen hier bzw. wachsen aus Wand und
Boden und bleiben dadurch bei Erschiitterungen auf-
recht stehen. Uber kleine Lécher mit Auffangschalen
wird Regenwasser in den Fidssern gesammelt, sodass der
Wasservorrat auller in sehr trockenem Luftraum fiir die
derzeitige BesatzungsgrofRe mehr als ausreichend ist.

Herzraum (07)

Das Innere dieses Raumes wirkt wie organisch aus einem
Baum gewachsen. Boden und Winde sind uneben. Wie
Wurzeln ziehen sich Strdnge durch das natiirliche,
lebende Holz. Die feinen Enden dieser Wurzelstrange
sieht man im ganzen Schiff enden: in der Takelage, an
den Hohenrudern und an einigen Bordwinden. Wie
Adern ziehen sie sich durch das Schiff und laufen zentral
in diesem Raum zusammen, genauer: auf einem ge-
wachsenen Holzpodest in der Mitte des Raumes. In diesem
ist eine Halbkugel eingeschlossen, die in ihren Farbtonen
und Lichtintensititen pulsiert wie ein sanft und langsam
schlagendes Herz. Sofort wecken die Farben beim Be-
trachter Gefiihle. In diesem Raum findet sich das Symbol
fiir Vollendung, welches Amalaia an zahlreichen Stellen
der Bahalyr verewigt hat (Der Ruf der Bahalyr Seite 56),

besonders hiufig.® Mehr iiber das Herz der Bahalyr sieche O zusétzliche Fracht kann

Analyse, Reparaturen und Navigation auf Seite 10.

TN
-,

Sternensaal (08)
Im hinteren Teil des Schiffes, unter den Kajiiten,
liegt ein groRer Raum voller verspielter Reliefs mit
Sternenmotiven sowie holzernen Statuetten von
hochelfischen Sternentragern, zwischen denen Zier-
pflanzen wachsen. GroRe Bogenfenster ermdglichen
Spaziergidnge wie auf einer luftigen Terrasse, wihrend
derer man die Aussicht genieRen kann. Der Raum
war einst dem Konig und seinen Ehrengisten, meist
Sternentrigern, vorbehalten.

Orlopdeck (09)
Das unterste Deck kann nur gebiickt begangen werden.
Aufgrund der gewundenen Form des Schiffsrumpfes
liegt dieses Deck ausschlieflich unter den hinteren
Unterdecks. Aus dem Frachtraum (06) fithren zwei auf
den ersten Blick kaum sichtbare Luken (Probe auf Sinnes-
schdrfe (Suchen) -3) hinab zum Orlopdeck. Dieses dient
vor allem der Wartung: Uber entsprechende Wartungs-
luken kann man zum Kiel (10) kriechen. Dort ist be-
sonders viel stark ver-
zaubertes Holz verbaut,
das dem Schiff seinen
Auftrieb gibt. Das Deck
kann auch als Versteck
dienen, da die Luken
hierhin nicht leicht zu
entdecken sind. Auch

* Das Symbol fiir Voll-
endung, das auch fiir einen
Schicksalstag stehen kann,
ist gleichzeitig das Zeichen
fiir die erste Stimme des
Lautes O im zweistimmigen

Asdhan‘a: A

hier verborgen werden.



Takelage und Navigation

Die Bahalyr wird tiber ein komplexes Zusammenspiel
von Masten, Seilen und Segeln gesteuert. Wihrend
Schiffe im Wasser iiber ein Ruder und die Ausrichtung
zum Wind in alle Himmelsrichtungen gelenkt werden
konnen, gibt es bei einem Flugschiff wie der Bahalyr kein
Ruder. Stattdessen sind die Segel und ihre Ausrichtung
umso entscheidender, um im Wind eine Navigation
nicht nur in unterschiedliche Himmelsrichtungen,
sondern auch nach oben und unten zu erméglichen.
Am gebogenen Grofmast (12) in der Schiffsmitte ist das
Hauptsegel angebracht. Dabei handelt es sich um eine
Variante eines quer zur Schiffsldngsrichtung angebrachten
Rahsegels, das aber keine rechteckige Form hat, sondern
kunstvoll und funktional zugleich an mehreren waag-
rechten Stangen (den Rahen) prangt. Der GroRmast kann ge-
dreht werden, um das Segel zum Wind auszurichten. Durch
das Hauptsegel bekommt das Schiff den gréften Teil seines
Schubs und kann hohe Geschwindigkeiten erreichen.

An den hinteren Seiten des Schiffes befindet sich jeweils
ein dhnlich wie ein Vogelfliigel geformtes Besansegel,
das zwischen den einzelnen Lamellen des Besanmastes
(13) gespannt ist. Die Besansegel kénnen so am Wind
ausgerichtet werden, dass das Schiff in leichter Schrig-
lage zu einer der Seiten gelenkt wird.

Entlang der vorderen Seiten des Schiffes befinden sich
jeweils dreieckig geformte Kliiversegel (14). Sie sind an
keinem Mast befestigt und konnen ruckartig iiber Seile
in Position gebracht werden, um schnelle Flugmandver
durchzufiihren.

Die Seile zu all diesen Segeln laufen auf dem Heckaufbau
an einer Steuervorrichtung zusammen. Uber mehrere
Winden konnen die Seile mit Lenkhebeln und iiber
mehrere Umspanner gestrafft oder gelockert werden, um
die Segel auszurichten. Ein Kurs kann tiber Arretierer fest-
gestellt werden, indem man die Seile in Position klemmt.
Durch diesen durchdachten und gut funktionierenden

Mechanismus kdnnen ein Einzelner oder auch eine ein-
gespielte Gruppe von bis zu 3 gelibten Steuerminnern
oder -frauen das Schiff in alle Richtungen mangvrieren.
Besatzungsmitglieder in der Takelage sind lediglich nétig,
um die Segel ganz einzuholen oder Reparaturen zu titigen.
Die Abdeckung tiber dem Achterdeck dient in erster
Linie dem Schutz der Personen dort vor Wind und
Wetter, hat aber auch einen leichten Effekt bei der
Unterstiitzung des Hauptsegels.

Instrumente an Bord

Um das Schiff zu navigieren, kénnen die Helden auf

folgende Instrumente zuriickgreifen:

€ In der Kapitdnskajtite finden die Helden einen alten
barometrischen Hohenmesser, der anhand des
Luftdrucks anzeigt, wie hoch die Bahalyr gerade
fliegt. Um ein gldsernes Rohrchen mit einer silbrigen
Flissigkeit winden sich hiibsche, filigrane Metall-
teile. Weit oben am R6hrchen stellen sie Wolken dar,
unten Biume und Pflanzenbewuchs. Dazwischen
sind Asdharia-Zahlen angegeben, die man entziffern
und in Schritt (Hshe) umrechnen kann.

< Fbenfalls in einer der Kajiiten findet man einen
metallenen, aber sehr verbogenen Sextanten, den
man erst noch reparieren miisste (Probe auf Mechanik
-1). Danach kann man nachts durch Nutzung des
Sternenhimmels die eigene Position bestimmen.

€ Noch aus Der Ruf der Bahalyr Seite 23 hat man das
Winkelkreuz zur Geschwindigkeitsmessung zur
Verfiigung. Irgendwo auf dem Oberdeck angebracht
oder in den Wind gehalten, kann es recht exakt die
Meilen pro Stunde angeben.

< Aus Der Ruf der Bahalyr Seite 35 hat man zudem
die Windharfe von Saladon. Sie ermdglicht eine
prézisere Ausrichtung am Seelenlied Amalaias.

@ Ein Siidweiser sowie ein Fernrohr befinden sich

ebenfalls an Bord, verschlossen in einer Schub-
lade in der Kapitinskajtite.

Analyse, Reparaturen und Navigation

Im Prinzip handelt es sich beim Lebensbaum, in dem
die Bahalyr steckt, immer noch um den gleichen wie
in Amalaias Erinnerungen (also wie in der Traumwelt
bzw. vor Jahrtausenden). Du kannst die Karte aus Der
Ruf der Bahalyr weiterhin verwenden. Allerdings ruht
das tiberbordende Wachstum im Baum. Die magischen
Geschopfe, die ihn bewohnen, haben sich entweder
ganz zuriickgezogen oder sind deutlich weniger préisent
als zu jener Bliitezeit der Hochelfen. Ihr Dorf ist tiber-
wuchert und verlassen, aber bisweilen mag man noch
einem einsamen Waldgeist oder Dschinn begegnen. Der
Baum wirkt also ruhig und verlassen, unterstrichen
auch durch die vor sich hin verrottende Bahalyr.

Die gemeinsame Aufgabe der Helden und Expeditions-
teilnehmer ist es, zunichst die Arbeiten am Schiff
voranzubringen. ¥ Anastasius wird dies {iber seine sehr
eifrig auftretende Gehilfin X Tasja planen. Sie vergibt
und koordiniert die Arbeiten.

E '.'K_apitel_ I~ Die Bahalyr'=

Wenn die Helden und anderen Expeditionsteilnehmer
sich das Schiff ndher anschauen, werden sie feststellen,
dass es zwar durch seine starke Magie offenbar tiber
Jahrtausende fortbestand, aber auch Beschddigungen
aufweist. Zunichst kénnen sie sich einen Uberblick
verschaffen, was es zu analysieren und zu reparieren
gibt, dann kann die Arbeit beginnen, und schlieBlich
kénnen sie abheben.

Um es den Helden schwieriger und zeitauf-

windiger zu machen, kannst du fiir die Unter-
suchungen zunichst eine Gruppensammelproben
auf Magiekunde (Artefakte), 2 Stunden, 10 Versuche
verlangen, um eine Bestandsaufnahme der Einzel-
komponenten zu machen. Nur ein voller Erfolg ldsst
alle Komponenten erkennen, bei einem Teilerfolg
iibersieht man eine, bei einem Misserfolg erkennt
man nur eine.




Magische Analysen® O -« oo oo - einige der Ergebnisse nach

Die einzelnen magischen Komponenten des Schiffes
erfordern jeweils einzelne Analysen. Diese kénnen
von den drei Akademiemagiern aus Gerasim unter-
stiitzt werden, vor allem £ Hilberto Castellani-Thaliyin
(ANALYS 10 (15/15/14), ODEM 11 (15/14/14)) ldsst
es sich nicht nehmen, mitzuwirken. Er zeigt bald
immer groRer werdendes Interesse am Schiff. Sollten
die Helden keine Analysemdglichkeiten haben,

konnen sie Hilberto unterstiitzen und von ihm gesamten Schiff)
e e T S ——— — A B T T T e I T “——

Ergebnisse der Analysen

Magisches Holz:

QS 1 - Das Holz ist magisch und wurde von einem sehr
michtigen Schépfer (> 10 FP) erstellt.

QS 2 - Der Schopfer war sogar von legenddrer Fahigkeit
(15-18 FP). Einige Teile des Schiffsholzes sind besonders
stark verzaubert (v. a. der Kiel), andere weniger (Schiffs-
rumpf) oder gar nicht (Briistungen, Aufbauten).

QS 3 - Das Holz ist per INFINITUM permanent ver-
zaubert, offenbar mit elementarer Luftmagie, aber auch
mit telekinetischen Komponenten. Die Verzauberung ist
komplex und die Matrices sind verwoben.

QS 4 - Die Tradition ist dhnlich der elfischen, doch
strukturierter, weniger intuitiv und niher an der Gilden-
magie; hochelfisch. So ist es dem Zaubernden gelungen,
Ritualzauber zu formalisieren und in die Artefakte zu binden.
Offenbar spielen elfische Lieder hierbei eine Rolle, sie halten
die Wirkung auch komplexester Magie in Harmonie.

QS 5 - Wirkender Zauber auf den Holzplanken ist ein
vom Ritual auf eine Formel heruntergebrochener
NIHILOGRAVO (Der Rufe der Bahalyr Seite 68) mit luft-
elementarer Komponente, woméglich eine hochelfische
Modifikation. Die verzauberten Holzplanken halten das
Schiff permanent in der Luft.

QS 6 - Durch Ausrichtung der Planken im komplexen Zu-
sammenspiel entsteht beim Navigieren die Mdglichkeit,
das Schiff sinken, steigen oder seine Hohe beibehalten
zu lassen. Nur mit brillanten Kenntnissen im Schiffsbau
konnte dieser Mechanismus konstruiert werden.

Herz der Bahalyr:

QS 1 - Das Herz ist magisch und wurde von einem sehr
michtigen Schépfer (> 10 FP) erstellt.

QS 2 - Der Schépfer war sogar von legenddrer Fahigkeit
(15-18 FP).

QS 3 -Das Herzist semipermanent (ARCANOVI) verzaubert,
Ausloser ist eine einmal tiglich mogliche Beriihrung.
Dariiber hinaus wirkt ein permanenter INFINITUM-Effekt.
Beide 16sen sich dhnelnde Hellsicht-Zauber aus.

QS 4 - Die Tradition ist dhnlich der elfischen, doch
strukturierter, weniger intuitiv und naher an der Gilden-
magie; hochelfisch. Soist erkldrbar, dass sich die wirkenden
Zauber in einer traumartigen Matrix verlieren.

QS 5 - Beide Komponenten enthalten einen SENSIBAR
(Der Ruf der Bahalyr Seite 68), die permanente bricht ihn
jedoch auf das Stimmungsbild herunter und tibersetzt es

und nach erfahren. Die

Komponenten sind:

<€ das magische Holz
(iiberall, v. a. im Kiel)

€ das Herz der Bahalyr
(im Herzraum)

@ das Lied des Schiffes
(,Wurzeln“ im

* Eventuelle magische Ana-
lysen der Helden folgen dem
Regelwerk ab Seite 269.

Beachte die dazu teilweise
nétigen Zauber / Liturgien
sowie Sonderfertigkeiten.

in Licht und Farbe, um eine Gedankenflut zu vermeiden.
Der semipermanente wirkt wie fiir den Zauber bekannt.
QS 6 - Der Analytiker kann die Lichteffekte ver-
schiedenen Gefiihlslagen zuordnen:
Ein taghelles, sternenweifes Licht. Ein Teil von
%»~ Amalaias Seelenlied ist nah oder jemand an Bord
traumt. Hoffnung, (Vor-)Freude auf Harmonie.
Ein helles, gelbes Sternenlicht, unwirklich, traum-
* haft. Man befindet sich in Madayas Traumen. Er-
innerung, Freiheit, Ausgeglichenheit, Harmonie.
@ Ein orangenes Licht, etwas dunkler. Sorge, An-
¥ spannung, Zweifel.
@ Ein gefdhrlich wirkendes, rotes Licht, das den Herz-
* raum einfirbt. Akute Gefahr, Kampfbereitschaft.
e Fin diisteres, violettes Licht. Bevorstehende Ge-
¥ fahr, Angst, duBerste Anspannung,
Q Ein schwarzes Unlicht (dhaza), das die Helligkeit auf-
* saugt. Verzweiflung, Todesangst, dulerste Gefahr.
@ Finige Stellen bleiben permanent lichtlos schwarz.
* Hierbei handelt es sich um Seelenmakel (sieche Seite
15), die das Lied des Schiffes belasten. Nur sichtbar,
wenn die Bahalyr bereits Seelenmakel genommen hat!

Das Lied des Schiffes:

QS 1 - Das Schiff umgibt eine magische Aura, Elfen
wiirden es Lied nennen, von einem sehr michtigen
Schépfer (> 10 FP).

QS 2 - Der Schépfer war sogar von legenddrer Fahigkeit
(15-18 FP). Es besteht eine Verbindung zum Herzen der
Bahalyr tiber die wurzelartigen Enden im Schiff.

QS 3 - Es liegt ein permanent wirkender Effekt vor, der
durch ein andauerndes, bisweilen horbares Lied er-
zeugt wird, nicht durch einen INFINITUM. Das wirkende
Merkmal ist den Sphdren zuzuordnen und hat eine Ver-
bindung zu diesen.

QS 4 - Die Tradition ist dhnlich der elfischen, doch leicht
strukturierter, dennoch intuitiv; hochelfisch, vielleicht
gar mit lichtelfischen Einfliissen? Sie dhnelt Elfenliedern.
QS 5 - Das Lied ermdglicht es dem Schiff, sich selbst samt
Besatzung in eine Traumwelt zu tragen, in Madayas Tréiume.
QS 6 - Derzeit ist dieses Lied beseelt mit einem elfischen
Seelenlied (oder einem Teil davon). Nur durch die vor-
handene Matrix war es dem Seelenlied moglich, die
Bahalyr zu beseelen. Die Moglichkeit zum Eintauchen in
Traumwelten ist eng verbunden mit dem Seelenlied der
Elfe. Sprich: Nur, was Teil der Erinnerungen in diesem
Seelenlied ist, kann besucht werden.
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Profane Reparaturen
Zunéchst steckt die Bahalyr zwischen Asten und Lianen
fest und muss befreit werden. Diese ,,Gartenarbeit* er-
fordert fiir AuRen und Innen je eine Gruppensammelprobe,
1 Tag, 10 Versuche. Die eingesetzten Fertigkeiten
kénnen variieren: Wildnisleben, Fesseln (Knotenkunde)
oder Pflanzenkunde (Nutzpflanzen), um Ranken zu be-
seitigen und Pflanzen wirkungsvoll zu entfernen, Kraft-
akt (Driicken & Verbiegen, Heben & Stemmen, Eintreten &
Zertriimmern oder Ziehen & Zerren) zum Losbrechen, Aus-
hebeln und Offnen von festgeklemmten Asten, Tiiren
und Zugéngen, Holzbearbeitung (Schlagen & Schneiden)
zum Kappen von Stdmmen und dhnlichem.

Haben die Helden in Der Ruf der Bahalyr dem

Bldtterwirbel geholfen oder sich ihm gegeniiber
hilfreich gezeigt, taucht er jetzt auf und verrichtet die
gesamte Arbeit fiir die Helden binnen eines Tages. Die
Telekinese-Magie der Gerasimer erweist sich ebenfalls
als niitzlich und bringt 2 automatische QS, wenn die
Magier beteiligt werden.

Reparaturen und Struktur

Die Bahalyr gilt als Gegenstand mit insgesamt 600
Strukturpunkten (StP). Als Grundregel verfiigt sie
liber einen Zustand Beschddigung, der bei Lebewesen
dem Schmerz entspricht. Bei Verlust von jeweils einem
Viertel der StP (also bei 450 StP, 300 StP, 150 StP und 5
StP) erleidet das Schiff jeweils die entsprechenden Aus-
wirkungen, bei 0 StP ist es flugunfihig bzw. stiirzt ab.

Beschiddigung
Beschiddigungs- Auswirkung
stufe
- unbeschidigt, GS 25, Tagesleistung
100 Meilen
Stufe I leichte ~ Beschiddigungen, alle
Proben zur Navigation -1, GS -5,
Tagesleistung 80 Meilen
Stufe II mittlere  Beschiddigungen, alle
Proben zur Navigation -2, GS -10 ,
Tagesleistung 60 Meilen
Stufe III starke Beschiddigungen, alle Proben
zur Navigation -3, GS -15 , Tages-
leistung 40 Meilen
Stufe IV mandvrierunfihig, ansonsten alle

Proben zur Navigation -4, GS -20 ,
Tagesleistung 20 Meilen

—— e e I —

Reparaturen werden durch Holzbearbeitung (Zimmer-
mannsarbeiten) oder nach deiner Einschitzung in be-
stimmten Fillen auch durch Fesseln (Seile herstellen)
erledigt. Sie dauern jeweils 1 Tag und regenerieren je
Probe QS x 5 StP. Die Abziige verschwinden bei Wieder-
herstellung jeweils eines Viertels der StP wieder.

Der anfingliche Zustand der Bahalyr nach dem Ende der
Traumwelt aus Der Ruf der Bahalyr (siehe dort Seite
61) richtet sich danach, was die Helden im Finale dort
geleistet haben. Bei vollem Erfolg (Finale ohne groRen
Schaden) betragen die StP 400 (also Abziige von -1), bei
Teilerfolg (groRer Schaden) 200 (also -2), bei Misserfolg
(Bahalyr im Traum vernichtet) 100 (also -3).

Seile herstellen® O -« -« ----:

Um ein Kletterseil oder &

ein Tau herzustellen,

muss man sich in der Ver-
arbeitung des Materials
auskennen.

Regel: Der Held bekommt
im Talent Fesseln das
neue Anwendungsgebiet Seile herstellen. Damit kann er
fortan Seile drehen. Es gibt jedoch komplexe Seile, die
ein Berufsgeheimnis erfordern.

Voraussetzungen: Fesseln 4

AP-Wert: 2 Abenteuerpunkte

“ Die SF ist auch im

Seite 110 aufgefiihrt.

!?"i' Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der
Stufe I fir den Themenkomplex Treffer-
platzierung. Angriffe gegen die Bahalyr kénnen auch
gezielt oder zufillig gegen die einzelnen Teile erfolgen
(Planken / Rumpf, Segel, Seile / Takelage / Mechanik,
Abdichtung). Die StP verteilen sich auf diese Schiffsteile.
Beschidigungsstufen treten dann ein, wenn die StP
dieses Schiffsteils auf unter die Hilfte oder unter 5
sinken, und summieren sich, kénnen ein Maximum von
Stufe 4 jedoch nicht tiberschreiten. Fiir die Reparaturen
werden zudem jeweils unterschiedliche Fertigkeiten be-
notigt, sie funktionieren ansonsten aber auf dieselbe
Weise wie bei der Grundregel (je Probe QS x 5 StP am
entsprechenden Schiffsteil).

Der anfingliche Zustand der Bahalyr nach dem Ende
der Traumwelt aus Der Ruf der Bahalyr richtet sich
auch hier danach, was die Helden dort im Finale ge-
leistet haben.

gﬁﬁﬁsteil StP Stufe I Stufe I Fertigkeit
Planken / Rumpf 300 <150 - Holzbearbeitung
Segel 100 <50 <5 Stoftbearbeitung
Seile / Takelage / Mechanik 100 <50 <5 Fesseln
<50

Abdichtung

Aventurischen Kompendium

|
|

3 Pflanzenkunde %
SN e (8 o > aaitd s s L R
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€ Bei vollem Erfolg betragen die StP Rumpf 230, Segel
70, Seile / Takelage 20 (Beschddigung 1), Abdichtung
80, also insgesamt Beschddigung 1.

€ Bei einem Teilerfolg betragen die StP Rumpf 160,
Segel 20 (Beschddigung 1), Seile / Takelage 10 (Be-
schddigung 1), Abdichtung 10, also insgesamt Be-
schadigung 11.

€ Bei einem Misserfolg betragen die StP Rumpf 70
(Beschddigung 1), Segel 10 (Beschddigung 1), Seile /
Takelage 10 (Beschidigung 1), Abdichtung 10, also
insgesamt Beschddigung I11.

Zustinde

Die Beschddigung ersetzt den bei Lebewesen Ublichen
Schmerz. Gegen diesen und viele weitere Zustinde wie
Betdubung ist die Bahalyr immun, Eiskalte Einfliisterungen
(Seite 62) werden durch die Regel zu Seelenmakeln ersetzt.
Geistige Zustdnde wie Furcht und Verwirrung kdnnen
auftreten: Das Schiff wird hierbei wie ein Lebewesen
mit Seele behandelt. Weitere Zustdnde wie Paralyse be-
treffen die Bahalyr nach Spielleiterentscheidung. So
konnte die bei gefrierenden Eiszaubern als Nebeneffekt
wirkende Paralyse auch die Bahalyr betreffen, evtl. in
geringerem Mal3e.

ﬁ LeP heilende Zauber wie der BALSAM SALABUNDE
& konnen der Bahalyr aufgrund der besonderen
Beschaffenheit des von einem Seelenlied beseelten
Schiffes StP im gleichen Male zuriickgeben, wie sie es
bei LeP titen.

Die Besonderheit

In Der Ruf der Bahalyr durften die Helden dem Schiff
etwas Personliches verleihen (Der Ruf der Bahalyr
Seite 58), eine Besonderheit, einen ,Stempel”, eine
Fahigkeit oder Eigenheit. Diese von den Helden ge-
wihlte Besonderheit findet sich nun auf der realen
Bahalyr wieder und ergibt einen Bonus auf Proben nach
deiner Entscheidung in Absprache mit den Helden. Als
Faustregel verleiht sie +2 auf eine Fertigkeiten(teil)
kategorie oder auf Zauber eines Merkmals in be-
stimmten Situationen (z. B. +2 auf Gesellschaftstalente,
wenn man mit Giasten im Kartenraum sitzt, +2 auf AT
oder PA bei einem Kampf an Bord, +2 auf elementare
Luftzauber, wenn man sich innerhalb von Wolken-
bianken befindet ...). Dariiber hinaus sollte sie auch
einen festen erzdhlerischen Aspekt haben, beispiels-
weise ein priachtig ausgestattetes Kartenzimmer, einen
das Schiff begleitenden Luftdschinn oder Ahnliches.

Um die Reparaturen erfolgreich durchfithren zu kénnen,
bendtigt man Materialien aus dem Lebensbaum:

Seile verstirken

In der Zaubersegelwerkstatt (05) miissen die Helden
erneut Flachs ernten und holen. Sie haben sich die
Arbeitsschritte dazu entweder gemerkt oder von
Amalaia erkldrt bekommen; ansonsten frischt eine
Probe auf Fesseln (Seile herstellen) sie wieder auf.
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Segel flicken

Zum Zundhen der léchrigen Segelbahnen wird sehr
festes Garn bendtigt. Wahrend die Helden in der Traum-
welt vom Moosweiblein & Hildr und ihrer Familie ver-
sorgt wurden (Der Ruf der Bahalyr Seite 52), werden
sie diese Familie - so wie die allermeisten Bewohner
des Baumdorfes - nicht mehr vorfinden. Falls sie so viel
Garn erstellt hatten, dass Hildr etwas davon im Astloch
mit Harz einschloss, kénnen sie dieses Moosgarn nun
wiederfinden: Das Astloch existiert auch real, wurde
tatsdchlich mit Wachs versiegelt und enthilt nun das
Garn, das, wie von Hildr vorhergesagt, durch die Magie
der Umgebung zu einem Garn geworden ist, das niemals
endet, auler man sucht gezielt nach dem Ende. Mit
diesem Garn sind alle Proben auf Stoffbearbeitung um +2
erleichtert. Bei einem Patzer hat man nach dem Ende
gesucht. Das Garn reicht dann nur noch fiir 2 Proben
und ist danach aufgebraucht. Hat man das Garn nicht
zuriickgelegt, kann man mit dem Wissen aus der Traum-
welt zumindest normales Moosgarn erstellen, erhilt
dann aber keinen Bonus auf die Proben.

Planken ausbessern

In der Zauberholzwerkstatt (04) kann man noch
6 Planken finden, die sich im Gedst verhakt haben.
Allerdings muss man eine Probe auf Klettern (Baum-
klettern) bestehen, um sie zu erreichen (eine Planke pro
QS), dazu eine Probe auf Fesseln (Knotenkunde), um sie
zu 16sen. Misserfolge kdnnen zu Stiirzen in bis zu 1W6
Schritt Tiefe fithren und/oder bis zu 1 Tag Zeit kosten.
Je 3 Planken geniigen fiir eine Probe auf Holzbearbeitung
zum Ausbessern.

Der GroRteil der Planken - zusammen mit einigen
Resten Bienenharz -wurde jedoch verbaut, denn tiber
die letzten Jahrtausende hat sich in der Baumkrone
eine Population von wunderschonen, schwarz mit blau
gefiederten Riesenfeenvigeln (eine Sperberart) an-
gesiedelt, die sich auf Basis dieser Holzplanken fliegende
Nester baut. Diese flachen, frei zwischen den Zweigen
schwebenden Nester sind ihre Wohn- und Brutstatt, wes-
halb die Weibchen aggressiv reagieren und angreifen,
falls sie merken, dass jemand sie auseinanderbaut. Mit
einer erfolgreichen Probe auf Verbergen (Schleichen)
kann man zwar einmalig je QS 3 Planken bergen, Miss-
erfolg oder weitere Versuche fithren aber dazu, dass die
betroffene Riesenfeenvogel-Mutter (mattere, griinere
Federfarbe und tiefrote Iris) es bemerkt und angreift.

Abdichtung verstidrken

Die Bienenpopulation aus Der Ruf der Bahalyr hat iiber
die Jahrtausende stark abgenommen, weshalb man Pro-
polis nur aus folgenden Quellen erhalten kann:

€ aus einem verlassenen Nest (auffindbar durch eine
Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen) von 1 Tag Dauer)

< verbaut in einem der Vogelnester (siche Planken
ausbessern)

<€ aus dem letzten aktiven Nest im Baum (Werte der
Riesenbienen siche Der Ruf der Bahalyr auf Seite 57)




Riesenfeenvogel

MU 13 KL 12 (t) IN 14 CH 12
FF 13 GE 14 KO 13 KK 13
LeP 20 AsP - KaP - INI 16+1W6

VW 7SK 1 ZK 0 GS 3/17 (am Boden / in der Luft)

Manover und Kampf
Die beseelte Bahalyr kann Mangverproben unterstiitzen,
sich aber auch dagegen wehren. Ebenso konnen dullere

]

Einfliisse die Proben erleichtern oder erschweren:
| Schnabel und Krallen: AT 13 TP 1W6+1 RW kurz
| RS/BE: 0/0 _——_—— R
l‘ Aktionen: 1 Einfluss Modifikator Anmerkungen
Vorteile/Nachteile: keine Wille der Bahalyr bis zu +5
r Sonderfertigkeiten: Flugangriff (Schnabel und Widerstand dor T =bisTi=:
Krallen) Bahalyr
. Talente: Einschiichtern 5, Fliegen 12, Korper- | i , ¢ 'h oot
beherrschung 8, Kraftakt 7, Selbstbeherrschung 7, * Sichtstorungen -1je Stute P E Regelwer
Sinnesschirfe 12, Verbergen 7, Willenskraft 6 Seite 348
Grof3enkategorie: mittel ' Giinstige Winde /  bis zu +3
Typus: Tier, nicht humanoid Umstdnde
Kampfverhalten: Riesenfeenvigel greifen Menschen Stiirme, un- bis zu -3
normalerweise nur an, wenn diese sich ihrem Nest giinstige
nihern. Dann greifen sie jedoch bis zu 5 KR lang an, Umstinde
um den Eindringling zu vertreiben. ATE . .
y .
" Flucht: Verlust von 50 % der LeP oder 2 Stufen Schmerz Bietehadizunz et a :{lthraturen
. Schmerz +1 bei: 16 LeP, 12 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder P
o icer E und Struktur
- (Seite 12)

. Tierkunde (Wildtiere)
€ QS 1: Der riesige Vogel ist eine groRe Unterart des
gemeinen Feenvogels, eines Sperbers.

. € QS 2: Der Riesenfeenvogel ist menschengrofRen
Wesen gegeniiber nur feindselig eingestellt, wenn
diese sich zu nah an das Nest heranwagen.

€ QS 3+: Manchmal fithren Riesenfeenvogel regel-
rechte Rammangriffe aus, um unliebsame Ein-
dringlinge von Bdumen zu stofen.

. Sonderregeln:

| @ Rammangriff: Der Vogel kann eine um 2 er-

schwerte AT ablegen. Bei Gelingen verursacht |

er keinen Schaden, aber der Gegner muss eine

Probe auf Kérperbeherrschung (Balance) -1 be-

stehen, sonst erleidet er den Status Liegend oder

fillt von Baum. Diese Handlung kann nur gegen

Wesen der GroRenkategorie mittel oder kleiner

eingesetzt werden.

A

Die Bahalyr fliegen

Zum Vertrautmachen mit dem Schiff und dessen
Steuerung ist eine Gruppensammelprobe auf Boote &
Schiffe und/oder Fliegen (1 Tag, 10 Versuche, maximal
6 Helden erlaubt) nétig. Ab einem Teilerfolg kann
man abheben, ab einem vollen Erfolg alle wichtigen
Mangver fliegen.

Die Bahalyr kann von 1-3 Steuerleuten und bis zu 3
weiteren Helfern (in der Takelage, auf Aussichtsposten
etc.) gesteuert werden. Proben bei Mandvern werden von
den Steuerleuten wahlweise mit Boote & Schiffe oder Fliegen
durchgefiihrt.

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der@

Stufe I fiir den Themenkomplex der Talente
Boote & Schiffe und Fliegen.

Kapitel 1~ Dié Bahalyr

€ Manover: Wenn die Mannschaft die Bahalyr
landet, startet, durch heftigen Wind oder ent-
lang von Hindernissen steuert, einen schwierigen
Kurswechsel vollzieht oder sich in eine riskante
Position begibt, wird eine Erfolgsprobe oder eine
Vergleichsprobe mit einem Opponenten auf Boote &
Schiffe (Kampfmangver) oder Fliegen (Kampfmanéver)
durchgefiihrt. Misserfolge fithren dazu, dass das
Manover misslingt, bei einem Patzer kommt es zu
Verletzungen der Insassen, Beschddigungen der
Bahalyr oder sogar zu einem Absturz.

< Verfolgungsjagd: Es gelten die Regeln fiir Ver-
folgungsjagden, wobei die Fertigkeiten Boote & Schiffe
(Verfolgungsjagden) oder Fliegen (Verfolgungsjagden) Ein-
satz finden. Die GS der Bahalyr betrdgt 25. In der Luft
werden Hindernisse am Boden ignoriert, aber je nach
Umgebung und Wetter konnen Felsen oder Wolken-
banke fiir die Reise am Himmel Hindernisse darstellen.

< Kampf: Die Bahalyr ist kein Kampfschiff und hat
keine eigene Bewaffnung.

< Kimpfe an Bord: Es kénnen die Fokusregeln zum
Kampf**©124133 (Besondere Handlungsmdglichkeiten
im Kampf, Kampf in drei Dimensionen) verwendet
werden.

Navigation

Es sollten etwa alle 3 Tage Proben stattfinden, um zu
bestimmen, welchen Kurs man einschligt und ob man
ihn halten konnte. Um einen Kurs zu setzen, sind zwei
Schritte notwendig:

€ Kursbestimmung: Steuert man geographisch auf
ein bestimmtes Ziel zu, folgt man einer bestimmten
Himmelsrichtung oder der Melodie von Amalaias
Lied, die sich entlang von Kraftlinien zwischen
den Orten ihrer Liedteile entfaltet? Kennt man die




eigene Position? Zur Bestimmung erfolgt eine Probe
auf Boote & Schiffe (Langstrecke), Orientierung (Sonnen-
stand oder Sternenhimmel), Sternkunde (Himmelskarto-
graphie) oder Geographie (je nach Region).

Intuitive Helden kdénnen anhand von Proben auf
Musizieren oder Singen anhand des Liedes der Wind-
harfe navigieren und Amalaias Lied auf diese Weise
folgen. Dabei greifen folgende Modifikatoren:

Einfluss Modifikator Anmerkungen

Entlang Amalaias  bis zu +3 siehe Karte

Lied

Abseits von bis zu -3 siehe Karte

Amalaias Lied

Instrumente bis zu +2 siehe Instrumente
an Bord (siche
Seite 10)

Besitz einer Karte bis zu +3 siehe Seite 34

Verzerrung / bis zu -3 z. B. iiber

Stérung von
Amalaias Lied

Shakagra-Gebiet
(siehe Seite 41)

<€ Kursmandgver: Ist der Kurs bestimmt, folgt ein
Manover (Seite 14) mit allen anwendbaren
Modifikatoren.

Bei Misslingen einer der Proben weicht man vom
Kurs ab, bis man nach etwa 3 Tagen durch die nichste

Kursbestimmung den Kurs neu berechnet und den
Fehler eventuell bemerkt.

Einwirken auf die Bahalyr

Der Wille oder Unwille der Bahalyr wirkt sich darauf
aus, ob sie Mandver unterstiitzt oder blockiert. Vor
jeder Mandverprobe kann eine Person mit einer Probe
versuchen, auf die Bahalyr einzuwirken, um sie von
den eigenen Entscheidungen zu iiberzeugen, beispiels-
weise weil man einen ihr unlieben Kurs einschlagen
will. Dies kann mit einer Probe auf ein passendes Ge-
sellschaftstalent (erschwert um einen eventuellen Un-
willen des Schiffes) oder mit einem Einfluss-Zauber
wie BANNBALADIN (gegen SK 3) erfolgen. Je 2 QS geben
einen Bonus von +1, der mit den Mali verrechnet wird.
Maximal kann man auf diese Weise fiir die Folgeprobe
Boni in Hohe von +3 erhalten.

Seelenmakel

Die Seelenmakel, welche die Bahalyr im Laufe der
Kampagne ereilen konnen, sind permanente, das
Seelenlied betreffende Makel. Neben Auswirkungen
an bestimmten Schliisselstellen in der spiteren
Kampagne beeinflussen sie auch die Interaktion mit
dem Seelenlied negativ. Bei allen Proben, bei denen
das Seelenlied eine Rolle spielt (z. B. einem Lauschen,
einer Navigation anhand des Liedes oder einer Inter-
aktion mit Amalaia in den Traumwelten) fithren je
3 volle Seelenmakel zu generellen Probenerschwer-
nissen von -1.

Zwist um die Bahalyr

Wiéhrend der Reparaturen und Analysen ergibt sich
ein zweiter Handlungsstrang, der die Helden vor ein
Problem stellt, das ihnen in dhnlicher Form wahrend
der Kampagne noch ofter begegnen wird: Jemand
identifiziert die Bahalyr als kostbares Artefakt, mit dem
er eigene Interessen durchsetzen will. In diesem Fall
ist es ein Mitglied der Expedition: & Hilberto Castellani-
Thaliyin. Der Magister will zundchst aus Neugier und
Forscherdrang die Bahalyr untersuchen. Doch wie
schon Rohal wusste, wird aus Wissen Macht, und aus
Macht Gier. Hilberto wird so zur Gefahr, doch beginnt
dieser Vorgang langsam.

Das Wesen des Schiffes
Die Helden und Expeditionsteilnehmer merken an
kleinen Dingen oder bei der magischen Analyse, dass
das Schiff einen eigenen Willen hat. Es ist von einem Teil
von Amalaias Seelenlied beseelt und hat das Ziel, sich
lieber heute als morgen auf die Suche nach dem voll-
stdndigen Lied zu begeben. Deshalb unterstiitzt es MaR3-
nahmen und Personen, die dabei helfen, und sabotiert
bisweilen gegenteilige Schritte. Beispiele:
< Einem schlafenden Helden, der mit m4Rigem Erfolg
bei den Handwerksarbeiten mitgeholfen hat, l4sst
die Bahalyr als Traum Erlebnisse aus Der Ruf der

Bahalyr nacherleben, in denen Amalaia diese
Arbeit erklart. Am ndchsten Tag sind entsprechende
Proben um +1 erleichtert.

Ein Ruck geht durch das Schiff, als wiirde es sich auf-
baumen wollen, z. B. weil es sich damit aus dem Griff
der Aste und Ranken etwas 16st (entspricht 1 QS bei
der Sammelprobe zur Befreiung des Schiffs), sich in
Richtung Nordosten (der Richtung des Seelenlieds)
ausrichtet oder weil es eine Person davon abzuhalten
versucht, etwas zu tun, was das Schiff nicht will.

Das Lied des Schiffs erzeugt bei Saladons Wind-
harfe Klinge, die ungeduldig, getrieben, aber auch
voller Hoffnung wirken, wie eine gelungene Probe
auf Menschenkenntnis -2 verrat. Wer sich darauf ein-
l4sst und den Kldngen bewusst lauscht, fiir den sind
alle Proben an der Bahalyr an diesem Tag um +1
erleichtert.

Diejenigen, die keine selbstlosen Absichten hegen,
werden in kleine Unfille verwickelt. Magister
Castellani-Thaliyin kann hier zunichst als Pech-
magnet und Tollpatsch dargestellt werden und fiir
Erheiterung sorgen, wenn er sich immer wieder
den Kopf stoRt, auf den Planken ausrutscht, sich am
Gestriipp sticht oder sich verhakt. Dahinter steckt
aber das Unbehagen der Bahalyr.
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€ Im Gegenzug beginnt Anastasius sich durch die
Prisenz des Seelenliedes der Bahalyr sehr wohl zu
fithlen. Sie wirkt lindernd auf seine geistigen Ver-
wirrungszustinde. Er freundet sich regelrecht mit
der Bahalyr an und spricht sogar mit ihr. Auch
X Seri und intuitive Helden erfahren Ahnliches.

€ Sobald man den Herzraum (Seite 9) freigelegt hat
(ab Teilerfolg bei der Sammelprobe zum Freilegen
der Innenbereiche, Seite 12), nutzt die Bahalyr den
SENSIBAR (Der Ruf der Bahalyr Seite 68), um ihre
Wiinsche zu iibermitteln: Sie ist ungeduldig, will
in Eile den Spuren von Amalaias Seelenlied nach-
spiiren und dafiir repariert, bemannt und fiir den
Flug vorbereitet werden. Der erste, der die Kugel
beriihrt, spiirt dies. Damit sollte es keinen Zweifel
mehr an der Beseelung und dem Ziel des Schiffs
geben. Spitestens hier wird auch deutlich, dass die
Bahalyr selbst die Charaktere gerufen hat und sie
nun zum Flug dringt - und dass sie einen Teil von
Amalaias Seelenlied beherbergt.

Der schleichende Fall des Magisters
Castellani-Thaliyin

Um Magister Hilberto Castellani-Thaliyin herum
bricht innerhalb der Expeditionsgruppe ab und an
Zwist aus. Bisher war er eher ein passiver Expeditions-
teilnehmer, nun tritt er in den Vordergrund. Wahrend
Anastasius das Schiff als elfisches Artefakt verehrt,
leuchten Hilbertos Augen vor Ehrgeiz. Fiir ihn ist die
Verstidndigung zwischen Elfen und Menschen neben-
sdchlich. Stattdessen wiirde er gerne das Schiff in
seine Heimatakademie in Belhanka bringen. Dort wire
er mit solch einem unglaublichen Artefakt schlagartig
eine Berithmtheit!

Alleingiinge Hilbertos

Immer Ofter treffen die Helden Hilberto bei Allein-

gangen an:

€ Analyse: Hilberto beteiligt sich intensiv an der
magischen Analyse des Schiffes. Sein Wunsch nach
Wissen wird immer intensiver, begieriger, schlieB-
lich regelrecht besessen.

<€ Heimlichkeiten: Der Magister wird unerwartet an
einem der wichtigen Orte fiir die Analyse (Herz-
raum, Kiel ...) angetroffen und fiihlt sich ertappt
(Probe auf Menschenkenntnis (Motivation erkennen)
+1 gegen seine Willenskraft). Es folgen nichtliches
Umbherschleichen, Zuriickhalten von Wissen und
das Verstecken oder Stehlen von wichtigen Gegen-
stinden wie der Windharfe Saladons.

< Selbstgespriche: Hilberto murmelt immer 6fter zu
sich selbst. Was als Marotte beginnt, entwickelt sich
zu einer Kommunikation mit dem Schattenecho
(Seite 16). Lauscht man ihm, kann man per Sinnes-
schdrfe (Suchen) +1 erkennen, dass er mit jemand
anderem zu reden scheint - und zwar {iber Erkennt-
nisse seiner Analysen; gleichzeitig antwortet er auf
fiir andere nicht horbare Fragen.

Kapitel 1~ Dié Bahalyr

€ Interesse an Navigation: Hilberto interessiert
sich fiir die handwerkliche und mechanische Seite
der Steuerung des Schiffes. Er ldsst sich tiber den
Status der Reparaturen berichten, wird bisweilen
ungeduldig und unwirsch.

€ Streit: Es kommt zum Streit zwischen Hilberto und
Anastasius. Es geht um Kleinigkeiten wie die Inter-
pretation einer Zaubermatrix bei der magischen
Analyse, aber auch um Fiihrungsqualitdten und um
unterschiedliche Ansichten dariiber, was das Beste
fiir die Schule des Direkten Weges sei.

€ Sabotage: SchlieRlich sabotiert Hilberto die Arbeit
anderer. Er nutzt den MOTORICUS, um einem
Gegenstand am Schiff eine bestimmte Bewegung zu
verleihen: Eine Planke gleitet zur Seite, ein Ast fallt
herab, ein Segel dreht sich. Misslingt dem Opfer
eine Probe auf Kérperbeherrschung (Balance oder
Springen), stiirzt es 3 Schritt tief vom Schiff, erleidet
den Status Liegend und 3W6 TP Sturzschaden).

Das Schattenecho

Y Arantalwa  ldsst-Himmel-kreischen wurde in der
Traumwelt zwar von den Helden besiegt, er ist aber
nicht vernichtet. Ein Teil seines Wesens schleicht als
korrumpierendes Echo weiterhin um den Lebens-
baum herum. Korperlos und ohne Gestalt kann es
wenig mehr, als sich wie ein Schatten auf das Gemiit
und die Gedanken von Personen zu legen und ihnen,
im Traum oder am helllichten Tage, fixe Ideen einzu-
fliistern. Mindestens einer der Helden sollte so eine Ein-
fliisterung bekommen, die er mit gelungenen Proben

oy




auf Willenskraft aber verdriangen kann (bei Misslingen
macht er etwas, das sich gegen einen Freund oder
die Bahalyr richtet). Die anderen Helden sollten sich
ruhig auf ihren Kameraden fokussieren. Derweil wird
Magister Hilberto als anfilligster der Anwesenden zum
neuen Ziel des Schattenechos.

Das Wissen, das die Helden iiber Feylamia gesammelt
haben, hilft hier erneut. Sie kénnen verhindern, dass
das Schattenecho auf sie iibergreift, indem sie ...

< Silberschmuck tragen oder silberne Gegenstdnde
iber Durchgingen platzieren.

< regelmifig Mondblumentee trinken (am FuR
des Baumes gibt es eine Wiese mit sehr groflen
Exemplaren, zur Beschreibung der Umgebung siehe
Der Ruf der Bahalyr Seite 49).

< sich nachts im Mondlicht aufhalten (iiber die Neu-
mondphase natiirlich nicht maglich).

Meuterei auf der Bahalyr

Die Vorgidnge um Hilberto spitzen sich zu. Wihrend
die Helden sicher misstrauisch werden, fliistert das
Schattenecho Hilberto ebenso ein, misstrauisch und
paranoid zu werden. Der Magister beginnt deshalb,
einen Plan zur Ubernahme der Bahalyr zu schmieden.
Wenn sich die Arbeiten am Schiff dem Ende nidhern oder
die Helden ihn mit seinem Verhalten konfrontieren,
setzt er seinen Plan um:

€ Erbegibt sich auf die Bahalyr, falls er sich dort nicht
bereits befindet.

€ Er versucht, moglichst allein zu sein. Weitere
Passagiere an Bord schickt er unter Vorwand
weg (Probe auf Uberreden (Manipulieren) gegen die
Willenskraft (Uberreden widerstehen), falls das Opfer
ihn nicht im Verdacht hat).

Wird er offen verdichtigt oder nutzt das

Uberreden nichts, setzt er den Stabzauber
Flammenschwert (AT 8) ein: Er versucht so einzelne
Gegner zur vorldufigen Flucht zu bewegen. Alter-
nativ flieht er zun4chst mittels AXXELERATUS vom
Schiff, um Verfolger ebenfalls von dort wegzu-
locken, nur um anschlieBend per TRANSVERSALIS
zuriickzukehren.
Versuche, an Bord zu kommen, kontert er mit
seinem Flammenschwert (AT 8). Er attackiert alle,
die er an Bord kommen sieht, und versucht sich
Angreifer mit dem schwebenden Schwert vom
Hals zu halten. Er kann dabei nur einzelne Gegner
angehen, greift sie aber bevorzugt dann an, wenn
sie gerade die Bordwand tberklettern und sich
nicht wehren kénnen, ohne abzustiirzen.
Er beginnt eilig, die Bahalyr flugbereit zu machen.
Dies erfordert fiir ihn eine Sammelprobe auf Boote &
Schiffe (FW 2 (12/13/12)), 2 KR, 10 Versuche.

) Die Bahalyr wehrt sich durch Er-

' schiitterungen ihres Rumpfes. Hilberto
kommt immer wieder zu Fall, was ihn je 1 KR Zeit
kostet.
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€ Gegenvordringende Charaktere setzt Hilberto BLITZ
DICH FIND ein. Zudem kann er per TRANSVERSALIS
an anderer Stelle auf dem Schiff erscheinen.

Ist die Bahalyr nach bestandener Sammelprobe ge-
startet, setzt er Kurs gen Siiden nach Belhanka, um
das Schiff seiner Heimatakademie vorzufithren und
den Ruhm zu ernten. Mindestens einem Helden
sollte durch ein riskantes Manover aber vorher
noch ein Sprung an Bord gelingen (da viel davon
abhingt, sind hier Schicksalspunkte gut eingesetzt).

Hilberto stellen

SchlieBlich sollte es den Helden gelingen, Hilberto im

Kampf zu stellen. Er ergibt sich, wenn ...

€ er mehr als die Hilfte seiner LeP verliert (bzw. wenn
er 2 Stufen Schmerz erhilt).

< er mit Silber oder Mondlicht in Berithrung kommt.

€ ¢s einem Helden gelingt, ihm per Bekehren & Uber-
zeugen (Einzelgesprich) gegen Willenskraft (Bekehren &
Uberzeugen widerstehen) klarzumachen, dass er sich
mit seiner Aktion ganz schon verrannt hat.

Der Schmerz, die plétzliche Erkenntnis oder das Silber
vertreiben das Schattenecho und lassen seine Gedanken
wieder klar werden. Die Helden kénnen dann bei ge-
lungener Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) einen
sich verfliichtigenden, formlosen Schatten von der
Miene des Magiers verschwinden sehen. Darauthin er-
gibt er sich und erduldet stoisch und von sich selbst
erschrocken seine Strafe. Silberhaar will keine weitere
Gewalt gegen Hilberto, sondern ihn - notfalls gefesselt
oder in eine Kabine gesperrt - nach Gerasim bringen,
sobald das Schiff flugbereit ist.

Der Flug gen Gerasim

Wenn die Bahalyr repariert, analysiert und bereit-
gemacht wurde, und wenn der Zwist geldst wurde,
kommt es schlieflich zum ersten Flug des Schiffes
seit Jahrtausenden. Die Helden sollten beim Start aus
der Baumkrone nun erstmals die Regeln zum Flug an-
wenden (Details siehe Seite 14).

»Wildpferd* Bahalyr

Schon bei den ersten Manévern aullerhalb der Baum-
krone wird der Mannschaft bewusst, dass die Bahalyr
jetzt, da sie in der Luft ist, erst recht ihren eigenen
Kopf hat. Was bei den Reparaturen schon aufgefallen
ist, wird nun offensichtlich: Die Bahalyr kann zwar
nicht eigenstidndig fliegen, aber alle Manéver, die
in Richtung Nordosten und Gerasim fiihren, sind
erleichtert und fithlen sich an, als wiirde das Schiff
selbst mithelfen, wihrend es bei entgegengesetzten
Kursen bockt (Boni bzw. Mali auf die Proben). Im
Herzraum kann man dabei recht deutlich die Gefiihle
der Bahalyr spiiren oder anhand der Kugelfarbe er-
raten, ebenso treibt die Windharfe Saladons den
Helden entsprechende Melodien und Gedanken zu.
Diese ersten Flugversuche sollten herausfordernd fiir
die Helden sein und nicht nur auf die Manéverproben




reduziert werden. Versuche, auf die Bahalyr be-
ruhigend und besinftigend einzuwirken, ob profan
oder mittels Magie, sollten belohnt werden.

Sorgenfalten

Du kannst bei passenden Gelegenheiten die Gebrech-
lichkeit und die nachlassenden geistigen Fahig-
keiten von Anastasius Silberhaar thematisieren. Er
ist vergesslich, bisweilen leicht verwirrt (1 Stufe
Verwirrung) und bendtigt geistige wie kdrperliche
Hilfe. Tasja nimmt zur Hilfe auch die Helden in die
Pflicht. Anastasius blitht durch die Reise aber auch
wieder auf und fiihlt sich noch einmal jung. Es sollte
deshalb auch immer wieder Szenen geben, in denen
ein Zauber oder Wissen der Spektabilitdt sehr hilf-
reich sind. Er beharrt nicht auf seiner Fiihrungs-
rolle, sondern iiberldsst den Helden die Fithrung der
Bahalyr.

Bei den Spielern sollte die Ahnung aufkommen, dass
diese Reise seine letzte sein wird, jedoch sollte es nie
so weit gehen, dass er zur Gefahr fiir alle wird und die
Spieler sich Gedanken machen miissen, ob er noch an
Bord bleiben kann. Adepta Tasja sollte alle seine Un-
zuldnglichkeiten auffangen kénnen.

Beziehungen

Wihrend der Reise sollten sich die Beziehungen der
Mannschaft untereinander weiter einspielen. Du
kannst auf Wunsch ein kleines Beziehungsdiagramm
aufzeichnen oder mit den Bildern der Mannschaft an
eine Tafel anbringen. Wie die Helden sich einfiigen,
hingt einzig und allein von ihnen ab. Hier die Be-
ziehungen der restlichen Mannschaft untereinander:

€ Tasja und Seri verlieben sich und sind bald ein
Paar. Tasja bliiht auf, kommt zunehmend aus sich
heraus und schopft Kraft fiir ihre Aufgabe, sichum

Anastasius zu kiimmern. Um den greisen Magus
ist sie besorgt, verbirgt das aber und packt lieber
pragmatisch mit an. Die Helden betrachtet sie, je
nachdem, wie sie sich verhalten, als Freunde oder
Erflillungsgehilfen bei der Reise.

€ Anastasius freut sich sehr fiir Tasja und ist wie
eine warmherzige Vaterfigur fiir die junge Adepta,
bisweilen etwas zu fordernd, aber im Grunde
wissend, was er an ihr als Assistentin hat. Mit Seri
philosophiert er iiber die elfische Lebensweise und
begegnet ihr wissbegierig und fast ehrfiirchtig.
Den Helden gegeniiber gibt er sich dankbar und
ibertrdgt ihnen immer wieder wichtige und ver-
antwortungsvolle Aufgaben. Der Bahalyr gegen-
iiber legt er eine kindliche Neugier an den Tag.
Tédglich analysiert er sie, findet hier und dort noch
etwas Neues. Er spricht oft mit ihr wie mit einem
treuen Pferd oder sogar einer Person.

€ Seri hat sich erstmals gegen jenen Schatten
durchsetzen koénnen, der ihr einst begegnete.
Daraus schopft sie Kraft und ldsst sich auf die
Liebe zur Menschenfrau Tasja ein. Wie sie sich
den Helden gegeniiber verhilt, hingt von deren
Verhiltnis zu Tasja ab. Anastasius sieht sie bald
als lieben Freund (der vielleicht einzige an Bord
mit anndhernd gleich langer Lebenserfahrung).
Wihrend Anastasius das Schiff analysiert, lauscht
sie oft einfach still dem Wind und dem Lied der
Bahalyr und fthlt sich in sie ein. Sie sieht das
Schiff ganz selbstverstidndlich als Person an: ,,Sie
hat ein Lied, also denkt und fiihlt sie.”

< Die Bahalyr, das von Amalaias Lied teilbeseelte
Schiff, spiirt und geniet die Freiheit, wieder zu
fliegen. Ihre Besatzung lernt sie neugierig kennen
und begegnet ihr freundschaftlich. Wer ihr
aberseinen Willen aufzwingen will, wie Hilberto,
muss mit Widerstand rechnen.

. & Kapitel 1~ Die Bahalyr'= -
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KAPITEL 2 — DIE REISE
IN DEN NORDEN
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»lhr Weg fiithrte Amalaia durch die Wilder im Herzen
des Kontinents und in den Bergen von Sala Mandra. Sie
spiirte das nurdra des gedeihenden Lebens und machte
es zu einem Klang in ihrem Lied. So nahm sie es mit sich
im Herzen. Und ihr Weg fiihrte sie durch die Sturmebenen
des Nordens, wo sie das zerza im eisigen Wind und im zer-
malmenden Eis spiirte. Und auch das zerza machte sie zu
einem Klang in ihrem Lied und nahm es mit sich im Herzen.
Rast aber machte sie, wo immer fey siedelten oder gesiedelt
hatten. Und sie sah, dass das nurdra und das zerza das
Sein der fey bestimmten. Wo immer das zerza stark war
und iiber das nurdra triumphiert hatte, wie in den Ruinen
des alten Da’lirield, da horte sie Zerzal zu ihr sprechen.
Doch sie spiirte auch das nurdra neu erbliihen und schépfte
Hoffnung aus dem Gebet zu Nanurda. Wo immer aber das
nurdra stark war und das zerza im Zaum hielt, so wie in
der Festung Andion, da horte sie Nanurda als schiitzende
Kraft zu ihr fliistern. Doch sie spiirte auch das zerza stets
lauern, sodass ihre Gebete die Gnade der Zerzal erflehten.
Auf diesem Weg begriff sie als junge fey, dass kein nurdra
ohne zerza und kein zerza ohne nurdra sein kann und
dass ein Gleichgewicht der beiden Krifte kostbar und ver-
gdnglich ist.«

—aus dem Faedhari, dem mythischen Geschichtsbuch der
Elfen, dessen Verse von den Liedern und Legenden der
Legendensdnger stets verdndert werden

Nach einem Abschnitt Zur Reise, in dem beschrieben 2
wird, wie die Suche nach den Verbindungen zum 3}
Seelenlied Amalaias vonstatten geht, folgen mehrere
Abschnitte zu Orten, die man bei dieser Suche finden
kann. Die Reihenfolge kann variieren, und es miissen
nicht alle aufgesucht werden. Die Traumsequenzen
dort sind jeweils mit Hinreise oder Riickreise gekenn-
zeichnet, je nachdem, ob es sich um eine Erinnerung ;
an Amalaias hoffnungsvolle Reise zum Himmelsturm
hin oder ihre verbitterte Riickreise handelt.

Die Mannschaft kann zu Da’lirields Wachturm (Hin-
reise, Seite 23) und zu den Ruinen der Hochelfen-
stadt Da’lirield (Riickreise, Seite 26) gelangen, die
besonders drastisch den Unterschied von Amalaias
Geistesverfassungen aufzeigen. Andion (Hinreise,
Seite 30) und Das Tor zum Norden (Riickreise, Seite
35) bieten nochmals tieferen Einblick in ihr Wesen.
Zuletzt werden einige Weitere Orte (Hin- und Riick-
reise, Seite 39) vorgestellt, die du flexibel einsetzen
kannst.




Die Traumwelt in Regeln

Wie in den Regeln zu Traumwelten in Der Ruf der
Bahalyr beschrieben, kénnen die Helden grundséatz-
lich entweder korperlich oder geistig in die jeweiligen

Traumwelten eindringen. Wir empfehlen, in diesem
Kapitel die wichtigen Begegnungen ausschlieRlich
korperlich zu gestalten und die weniger relevanten
Begegnungen geistig. Dazu zdhlt Da’lirields Wach-
turm sowie die optionalen Weiteren Orte. Von diesen
solltest du lediglich die Begegnung mit Pardonas
Scheufllichkeiten korperlich gestalten, um die Gefahr
fiir die Helden zu erhéhen.

Zur

Amalaia und die Helden

Die Helden haben zwar nur in der Traumwelt
Kontakt zu Amalaia, doch sie kénnen auf die Idee
kommen, die Elfe auf solche Begegnungen anzu-
sprechen. Die Traum-Amalaia erinnert sich besten-
falls unbewusst an frithere Kontakte, kann jedoch
auf einige Helden, die sich besonders um Interaktion
bemiiht haben, verwirrt reagieren: ,Haben wir uns
schon einmal gesehen?“ oder ,,Ich erkenne deinen
Klang wieder, aber ich kann mich nicht entsinnen,
schon einmal mit dir gesprochen zu haben!*

Reise

— T

T

Zur Fortbewegung

Die Bahalyr erreicht etwa 100 Meilen pro Tag bei einem Flug in Luftlinie. Wetter und Winde kénnen die Geschwindig-
keit um bis zu 50 % senken oder steigern. Einige Strecken in diesem Abenteuer:

Meilen (Luftlinie) Tagesreisen

Salamandersteine - Da’lirielas Turm / Gerasim
Gerasim - Da’liriela

Da’lirield - Andion

Andion - Tor zum Norden

Tor zum Norden - Tir-Logh-Carn
Tir-Logh-Carn - Heiligtum der Gétter
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Das Driangen der Bahalyr

Dieses Kapitel thematisiert die Reise in den Norden. An-
fangspunkt ist der Lebensbaum und ein Flug iiber die
Wilder nérdlich der Salamandersteine. Erster wichtiger
Haltepunkt, zu dem die Bahalyr lenkt und dringt, ist
der Wachturm der Stadt Da’lirield. Erstmals horen
die Helden hier das Seelenlied Amalaias und kénnen in
einer Traumwelt mit ihr in Kontakt treten, ehe die Reise
weiter in den Norden fiihrt.

Was machen die Meisterpersonen?

Schon im bisher kurzen Verlauf der Sternen-
triger-Kampagne sind einige Meisterpersonen
aufgetaucht, die die Helden begleiten oder als
Antagonisten auftreten. Dies sind insbesondere die Be-
gleiter der Helden X Anastasius Silberhaar, ¥ Tasja und
X Seri, sowie als Antagonist ¥ Arantalwa lisst-Himmel-
kreischen. All diese Personen werden im weiteren Ver-
lauf der Kampagne ihre Auftritte bekommen, dieser
Abschnitt ist aber den Helden gewidmet: Arantalwa
muss sich noch von seiner Niederlage am Lebensbaum
erholen und greift in diesem Kapitel nicht ein. Die Be-
gleiter der Helden wiederum wollen die Bahalyr besser
kennenlernen und widmen sich ganz dem Flugschiff. In
den Traumwelten, die die Helden nun betreten kénnen,
halten sie sich also zuriick und bleiben an Bord der
Bahalyr, wenn du es nicht anders festlegen willst.

Kapitel 2 — Die Reise in den Norden
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. Die Bahalyr folgt einem .

- vorgezeichneten Weg, der

Oentlang von Kraftlinien®
fithrt. Die beiden Linien,
die sich hier kreuzen und
im selben Gebiet ver-
laufen, sind die Basiliuslinie
- auch Elfenfaden genannt
- und Satinavs Kette I. Ein
Held konnte die Kraft-
linien mit einer gelungenen Probe auf Magiekunde -3 er-
kennen (QS 1) und benennen (QS 2+).

* Kraftlinien sind so etwas
wie Adern schierer Astral-
kraft, die den Kontinent

durchziehen und das Wirken
von Zaubern erleichtern oder
unterbinden kdnnenA"1*,

Grob an den Kraftlinien liegen auch die Orte, die die
Bahalyr ansteuert: Amalaias Reiseroute zum Himmels-
turm, wo sie ihre Ausbildung als Schiffsbauerin antreten
wollte. Etappen ihrer Hinreise sind durch das @Nurti-
Symbol gekennzeichnet.

Bei diesen Etappenzielen begegnen die Helden einer
jlingeren Version Amalaias vor demBesuch des Himmels-
turms - soweit dies fiir die Helden bei der praktisch
alterslosen Elfe iiberhaupt erkennbar ist. Bester Hin-
weis ist das Verhalten Amalaias, die ein Stiick weit naiv
ist und sich auf die Erlebnisse im Himmelsturm freut.
Die Hinreise fand um 3.990 v. BF statt. Falls du dies den
Helden durch elfische Quellen mitteilen willst, kannst
du die folgenden Formulierungen verwenden:




Amalaias Glaubenswandel - Nurti und Zerzal
Amalaia hat in ihrem Leben einen starken Wandel
durchlaufen, den die Helden in den Traumwelten mit-
erleben kénnen. Auf der Hinreise zum Himmelsturm ist
sie sehr intensiv dem Glauben an die Lebensgottin Nurti
verbunden. Sie mochte Gutes tun, etwas erschaffen und
ist Nurti immer mehr zugetan, bis sie am Heiligtum der
alten Gotter (Seite 59) zu einer Anhédngerin Nurtis wird -
was zugleich der Ausklang dieses Abenteuers ist.

Durch die Ereignisse, die sie im Himmelsturm und auf
ihrer Flucht erlebt, dndert sich Amalaias Einstellung
und auch ihr Gétterbild. Sie wird zu einer Anhédngerin
Zerzals, der Todesgottin. Der Wandel geht langsam
vonstatten, auf ihrer Reise von Nord nach Siid. Da die
Helden die Reise in umgekehrter Reihenfolge wahr-
nehmen, sehen sie zundchst, wie sich Amalaia in den
Ruinen von Da’liriela Zerzal verschreibt (Seite 29).
Danach verfolgen sie riickwirts thren Weg bis zu
seinem Anfang in Tir-Logh-Carn, wo Amalaia erst-
mals nach ihrer Flucht aus dem Himmelsturm erlebt,
wie Pardonas Schergen mit Gewalt zuriickgetrieben
werden (Seite 51).

Diese Entwicklung ist fiir die Helden wichtig, um zu
erfahren, wie es dazu kommen konnte, dass die Stadt
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Liretena, die kurz vor Amalaias Geburt gegriindet
wurde, nach ihrer Riickkehr zu einer Stadt ganz im
Zeichen Zerzals und des Kampfes gegen die Feinde der
Elfen wird. Es wird sie in Das Tosen iiber Liretena,
dem fiinften Band der Kampagne, dahin verschlagen.

Der Weg der Erkenntnis fiir Spieler und Helden

Die genaue Reihenfolge, in der die Bahalyr die einzel-
nen Orte aufsucht, kann leicht variieren. Im Folgenden
haben wir die wahrscheinlichste Route dargestellt, von
der du aber problemlos abweichen kannst. Fiir deine
Spieler kann ein Teil der Spannung daraus entstehen,
dass sie selbst erkennen miissen, dass Amalaias Weg
der Hin- und Riickreise ,, durcheinander* 1auft und ihre
Entwicklungen zu Nurti bzw. Zerzal gegenlaufig sind:
Je weiter die Reise nach Norden geht, umso starker
wendet sie sich Nurti zu bzw. umso weniger stark ist
ihre Anhéngerschaft zu Zerzal.

Als Spielleiter kannst du die Szenenvorschlidge aus
dem Abschnitt Weitere Orte der Hin- und Riickreise
(Seite 39) nutzen, um deine Gruppe auf die richtige
Spur zu bringen oder um etwas Verwirrung zu stiften.
Alle hier beschriebenen wichtigen Orte sind auf der
folgenden Karte markiert.
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»Vom Verschwinden Hochkénigin Orimas schrien nur noch
klagend die Adler von den Bergen, die es von ihren Eltern ge-
hort hatten und diese von ihren Grofvitern, die es einst noch
mit eigenen Augen spihten.«

»Seit der Griindung meiner Heimat Liretena waren bereits
die ersten beiden Generationen von Schiffen erbaut, und
von der dritten erkannte man schon den Rumpf und den
Mast.«

»Das Sternbild, das unsere Weisen die Lanze nennen,
hatte in dieser Zeit zwei Durchliufe durch den Nord- und
Siidhimmel getan.«

An anderen Orten erleben die Helden Amalaia auf ihrer
Riickreise vom Himmelsturm. Diese sind durch das
©Zerzal-Symbol gekennzeichnet.

Bei den Etappenzielen der Rickreise erleben die
Helden Amalaia ginzlich verdndert. Sie ist dem
Erfrieren nah, leidend, voller Trauer und dlter. Auch
dies erkennt man an der Verzweiflung und dem
Erlebten der Hochelfe, weniger an ihrem AuReren.
Offenbar kam sie vom Himmelsturm zuriick und
fand Unterschlupf an genau diesen Orten. Auch hier
kannst du eine Zeitangabe verwenden, um das Jahr
3.952 v. BF zu beschreiben:

»Das flinfzigste Jahr seit dem Verschwinden Hochkdnigin
Orimas nahert sich - und immer noch ist sie fort.«
»Uber 60 Jahre alt muss meine Heimat Liretena nun sein.«

Was genau im Himmelsturm mit Amalaia geschehen
ist, bleibt fiir die Helden noch ritselhaft. Sie werden
dies erst in Der Abgesang Ometheons, dem dritten
Band der Kampagne, erfahren. Kenner hochelfischer
Historie kdnnen aber jetzt schon vermuten, dass sie
den Fall des Turms und die Machtiibernahme durch
Pardona miterlebt hat.

Amalaias Lied

Ein zentrales Element, das die einzelnen Orte verbindet
und auch innerhalb der Traumwelten eine Rolle spielt,
ist das Seelenlied Amalaias, an dem sich die Bahalyr
orientiert. Immer wieder kénnen die Helden das Lied
in den Segeln der Bahalyr vernehmen oder héren die
Kldnge, wenn sie sich Orten nihern, an denen Amalaias
bzw. Madayas Traumwelten sie erwarten. Zudem
kénnen sie von einigen Personen in den Traumwelten
mehr {iber das Lied erfahren.

Das Lied wandelt sich im Laufe der Zeit. Bis Andion
etwa ist das Lied harmonisch, ehe mehr und mehr Dis-
harmonien zu héren sind.

Kapitel 2~ Di€ Reise in den Norden\

Die Suche des Seelenliedes in Regeln

Zu Beginn folgt die Bahalyr dem Seelenlied praktisch
von selbst, aber spidtestens, wenn das Schiff den ersten
Seelenmakel erhilt, sollten die Helden die Bahalyr in
die richtige Richtung lenken. Dazu miissen sie das Lied
jedoch ausmachen,

Um auf der Reise Amalaias Seelenlied zu erspiiren, kannst
du auf folgenden Regelmechanismus zuriickgreifen: Pro
Tag diirfen alle Helden, die sich auf das Lied konzentrieren
wollen, eine Probe auf Sinnesschirfe (Suchen) oder Willens-
kraft ablegen, fiir die sie sich wenigstens 15 Minuten
auf die Bahalyr einstimmen miissen und somit nichts
anderes tun kénnen. In der Ndhe von Kraftlinien oder an
Orten der Traumwelten kannst du die Probe um bis zu
+3 Punkte erleichtern, abseits des Weges oder an Orten,
wo das Lied {iberdeckt wird, kannst du sie um bis zu -3
Punkte erschweren. Bei einigen Szenen ist konkret an-
gegeben, wie das Lied erspiirt werden kann.

Sind die Helden erfolgreich, kénnen sie die Bahalyr
in Richtung des Liedes lenken, wozu ein Mandver er-
forderlich ist (Seite 14).

@ Dieses Manéover kannst du um QS/2 aus der Probe

zur Suche nach dem Lied erleichtern.

Das leuchtende Herz der Bahalyr

Zusitzlich gibt das Herz der Bahalyr im Herzraum
durch seine Farbe eine vage Auskunft iiber die Ndhe von
Traumwelten. Leuchtet es weiRk (%), befindet man sich
auf Kurs entlang einer Kraftlinie und nahe einer Traum-
welt. Leuchtet es warm gelblich (#%), befindet sich die
Bahalyr oder Besatzungsmitglieder in einer Traumwelt,

ob geistig oder kérperlich. Dunklere, ins Rot gehende
Tone bedeuten zunehmende Gefahr.

Was denkt der Aventurier iiber fliegende Schiffe? ;
Frither oder spiter werden die Helden mit der
Bahalyr entdeckt, und die Umwelt reagiert auf 'ﬁ
das elfische Flugschiff. In diesem Band sind die |
Ansiedlungen noch eher klein und werden auf
Anraten Anastasius’ eher umgangen (Oblarasim, }
Farlorn, Frisov usw.), aber auch das dndert sich |
im Verlauf der Kampagne. Erregen die Helden {
anfangs eher Aufsehen und erzeugen Furcht bei
dem ein oder anderen, ziehen sie bald auch das &
Interesse von Michtigen und Machtgierigen auf
sich. Etwa ab dem vierten Band haben die Nach-
richten iiber die Bahalyr Leute wie den Sammler

£ rarad el’Haras erreicht, der dann aktiv wird.

T ann R e e
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Da’lirielas Wachturm (Him‘eise)%

Der erste Ort auf der Reise nach Norden sind die Uber-
reste von Da'lirields Wachturm. Heute kiinden nur noch
die Grundmauern des stolzen Turmes davon, dass hier
einst ein Gebdude gestanden hat. Selbst zu Amalaias
Zeiten war der Turm nur eine Ruine, denn er wurde
bereits im Jahr 5.500 v. BF zerstdrt. Der Turm war einst
ein Vorposten der Stadt Da’liriel, die rund 100 Meilen
weiter nordlich, westlich vom Alavi-See liegt.

e e e sl .

Die Traumwelt iiber Da’lirields Wachturm
Art der Anwesenheit: geistig
Hintergrund: Da’lirielis Turm st der erste Kontakt,

den die Helden auf der Reise mit Amalaia haben. i
Madaya bzw. die Bahalyr will die Helden an Er- |
innerungen der Vergangenheit heranfiihren, |
Zugleich kommt dem Ort eine besondere Rolle }
zu, erleben die Helden doch zunichst Amalaias g

Hinreise in den Norden, wenn sie den Wach-
turm erkunden, und die Riickreise in der
eigentlichen Stadt.

Erinnerungen / Zeitperiode: Aufbruch in den
Norden (um 3.990 v. BF)

Stimmung der Erinnerungen: Vorfreude und Neugier &%

Boni: keine

Mali: keine

Besonderheiten: Die Begegnung findet im Schlaf

nahe bei oder beim Uberflug des Turms statt.

Ankunft am Wachturm
P o S TR R 2

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Nordlich der Salamandersteine weicht das grofe Wald-
gebiet einer Region, die von zahlreichen kleinen Wildchen
durchzogen ist, immer wieder unterbrochen durch Hiigel-
und Graslandschaften. Sanft gleitet die Bahalyr iiber die
Wipfel der zahlreichen Wildchen, und dort, wo es keine
Bdume gibt, scheint sie an Hohe zu gewinnen. Im Verlauf
des Fluges konnt ihr Herden von Karenen und Wildpferden
entdecken, doch die Bahalyr scheint nicht den Weg auch
nur einer Menschenseele zu kreuzen.

Der Einstieg in diese Szene kann variabel gehalten
werden. Entweder erleben die Helden in einem Tag-
traum mit, wie die Bahalyr langsam beim Turm landet
und werden dann erst in den Traum gezogen, oder du
beginnst ganz plotzlich am Turm, nachdem sich die
Charaktere in der vorherigen Nacht zur Ruhe gelegt
haben. Beim Anblick des Turms erkennen alle Helden,

die eine Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) +3 be-
stehen, die Uberreste von Da’lirields Wachturm, die
schon im ersten Band Der Ruf der Bahalyr als Weg-
marke dienten.

Begegnung mit Amalaia

Gib den Helden Zeit zur Orientierung. Falls sie den (auf-
falligen) Steinkreis erkunden méchten, der in der Nihe
der Turmruine liegt (Der Ruf der Bahalyr Seite 28),
kannst du sie ruhig zunichst dies tun lassen (siehe Ab-
schnitt Der Steinkreis).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit einem Mal flimmert die Luft um euch, und die Umgebung
verdndert sich. Dort, wo die Reste eines Gebdudes zu sehen
waren, konnt ihr nun deutlich die Ruinen eines Turmes sehen.
Die Mauern sind nicht héher als anderthalb Schritt, aber seine
Grundfliche ist gut zu erkennen. In der Ruine sitzt eine Gestalt.
Sie hat euch offenbar noch nicht bemerkt, denn sie meditiert.
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Bei der Person handelt es sich um Amalaia, als sie der-
einst auf ihrer Reise in den Norden die Uberreste des
Wachturms von Da’lirield aufsuchte. Die Traumwelt ist
hier nur schwach ausgepragt. Amalaias Erinnerung an
den Wachturm ist begrenzt, doch die Bahalyr fingt die
Melodien ihrer Erschafferin auf. Die Bahalyr wird am
Ort verharren, was den Helden die Moglichkeit gibt,
mit Amalaia im Traum zu kommunizieren. Ihre Gestalt
wirkt geisterhaft und wenig stofflich. Falls die Helden
sie naher betrachten, lasse sie eine Probe auf Sinnes-
schdrfe (Suchen oder Wahrnehmen) ablegen (erleichtert
um +2, wenn innerhalb des Turms).

Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen oder Wahrnehmen)

QS 1 - Bei der Gestalt im Turm handelt es sich um einen
Elf oder eine Elfe mit langen braunen Haaren. Er oder sie
wirkt seltsam blass, gar ein wenig durchscheinend - als
wiirde es sich um einen Geist handeln.

QS 2 - Die Person ist definitiv eine junge Elfe, doch sie ist
auf irgendeine Weise nicht real. Thr Korper verblasst an
einigen Stellen. Dort, wo sie eher stofflich wirkt, kannst
du edle Kleidung erkennen. Um sie herum liegt ein Duft
von Lavendel.

QS 3+ - Bei der Person handelt es sich um Amalaia, die
allerdings deutlich jiinger aussieht als bei eurer Be-
gegnung am Lebensbaum.

Amalaias Gestalt kann die Helden wahrnehmen und
mit ihnen interagieren. Die Helden miissen sie aber
aktiv ansprechen, damit sie reagiert. Die folgenden
Informationen, die sie grundsitzlich freigiebig mitteilt,
konnen die Helden von ihr erhalten. Du kannst allerdings
auch von den Helden Proben auf Uberreden (Manipulieren
oder Schmeicheln) verlangen, um die mit * gekenn-
zeichneten, detaillierteren Informationen zu erhalten.

€ Bei der Gestalt handelt es sich um die Elfe Amalaia.

< Sie kennt weder die Helden noch die Bahalyr,
noch weil sie irgendetwas Uber die Ereignisse
vom Lebensbaum. Das Flugschiff weckt aber ihr
Interesse und sie zollt den Helden Anerkennung fiir
das grandiose Werk.

€ Sie rastet nur kurz am Wachturm und will eigent-
lich nach Norden weiterziehen. Sie stammt aus
einem kleinen Stddtchen in der Mitte des Reiches.

<€ Im Norden will sie in die Lehre gehen, um selbst
eine Schiffsbauerin zu werden.*

€ Sie beschiftigt sich mit den Géttern und befragt
die Helden auch nach ihrer Ansicht, wenn die
Konversation fortgeschritten ist. Thr besonderes
Interesse liegt an der lebensspendenden Nurti.*

Falls ein Held sich fiir ihre Verfassung interessiert,
kannst du eine Probe auf Menschenkenntnis (Motivation
erkennen) -2 verlangen (fiir Elfen -1, fiir Zwerge -3), bei
deren Gelingen der Held feststellt, dass sie sich wohl-
fithlt und voller Freude und Hoffnung ist.

@ Kapitel 2 — Die Reise in den Norden

Der Steinkreis

Der Steinkreis ist fiir dieses Abenteuer nicht von Be-
deutung, doch méglicherweise weckt er das Interesse
der Helden. Er ist verlassen, doch da er auf der
Kreuzung zweier Kraftlinien steht, wohnt ihm eine ge-
wisse Macht inne.
@ Durch die Ankunft der Bahalyr und den Traum

Amalaias zieht der Steinkreis die rastlosen
Geister von Elfenkriegern an, die vor Jahrtausenden bei
der Verteidigung des Wachturms gefallen sind. Bei An-
ndherung an den Steinkreis dringen zunehmend Klage-
laute, Sdbelrasseln und das stindige Gefiihl einer Be-
drohung in den Traum der Helden ein. Gelingt ihnen
keine Probe auf Willenskraft (Bedrohungen standhalten) -2,
so regenerieren sie in der Nacht nicht, sondern werden
die restliche Konversation {iber von Schreckensfratzen,
kalten Schauern und flehenden Hilferufen abgelenkt,
bis sie schlieRlich vor allen anderen aus dem Traum auf-
schrecken und eine Stufe Betdubung fiir den néchsten
Tag erhalten.

Die arkane Kraft, die den Kreis durchflieRt,

kommt auch Helden zu Gute, die hier nichtigen.
Die astrale Regeneration ist um 2 Punkte erhsht.

Zwischenhalt in Gerasim

Die kleine Stadt Gerasim liegt nur wenige Meilen von
Da’lirields Wachturm entfernt. Die Bahalyr steuert die
Stadt zwar nicht an, aber wahrscheinlich wollen die
Helden sie aufsuchen. In jedem Fall dringt Spektabilitdt
Anastasius Silberhaar darauf, dies zu tun, um sich mit der
Elfe & Mondglanz Eichenfeld (Der Ruf der Bahalyr Seite
14) auszutauschen. Gerasim ist zudem der passende
Ort, um Magister Hilberto Castellani-Thaliyin von Bord zu
bringen und an Spektabilitdt Mondglanz Eichenfeld zu
iibergeben.

Um die Bahalyr nach Gerasim zu lenken, sind erfolgreiche
Proben zur Kursbestimmung und zu einem Kursmangver
notwendig, wie im Abschnitt Die Bahalyr fliegen (ab
Seite 14) beschrieben. Da Gerasim nicht auf dem Weg des
Flugschiffes liegt, widersetzt es sich ein Stiick weit, so
dass die Proben um -1 erschwert sind.

Die Ankunft des Flugschiffes

Sofern die Helden die Bahalyr in die Ndhe der kleinen

Stadt lenken, ziehen sie die Aufmerksamkeit nahezu aller

Dorfbewohner auf sich. Du kannst nach Belieben einige

der folgenden Szenen verwenden, um den Helden klar-

zumachen, wie sie nun auf Menschen und Elfen wirken.

< Staunende Kinderaugen: Dutzende Kinder eilen
herbei und zeigen mit aufgerissenen Miindern auf
das Flugschiff. Einige wollen das Schiff unbedingt
berithren, andere nehmen ReilRaus, wenn es zu
nahe kommt. Die Helden werden mit Fragen be-
stiirmt, und manche Kinder bedringen sie, dass sie
mit auf die groRe Fahrt gehen wollen.

< Die ergriffene Legendensingerin: Die Elfe £ Sayella
singt-vergessene-Weisen (jugendlich, geflochtene weif3-
blonde Haare, amethystfarbene Augen, verklarter
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Blick) eilt herbei und kniet vor der Bahalyr nieder. Sie
hat Trinen in den Augen und ringt um ihre Fassung,
Sie stimmt ein leises Lied {iber das Wirken der Hoch-
elfen an und fragt erst zogerlich, dann wissbegierig
die Helden tiber die Bahalyr aus.

< Der mahnende Waldelf: & Teyidion Weidenzweig (in
Wildleder gekleidet, braune Haare, Linkshinder)
kommt erst etwas spiter hinzu, lebt er doch nicht
in Gerasim selbst. Er wendet sich an die Helden und
erkldrt, dass das Lied der Bahalyr ein Relikt ver-
gangener Zeit und nicht fir diese Welt bestimmt
sei. Die Hochelfen seien vergangen, als Folge ihres
badocen Wirkens. Er versucht die Helden dazu zu be-
wegen, die Bahalyr nicht weiter zu nutzen, sondern
am besten zu zerstoren. Dabei wird er jedoch nicht
zu Gewalt greifen.

€ Scheue Dorfbewohner: Die menschlichen Be-
wohner Gerasims sind zwar Elfen und Magie ge-
wohnt, doch ein fliegendes Schiff bereitet ihnen
zunidchst Sorge. Sie meiden die Helden und ziehen
sich zurlick. Wenn eines ihrer Kinder die Bahalyr
erkunden will, rufen sie es schnell zuriick und ver-
barrikadieren sich in ihren Holzhiitten.

< Herzliche Dorfbewohner: Wenn die Bewohner
Anastasius Silberhaar und Adepta Tasja erkannt
haben und diese sich in Gerasim fiir eine weitere
Expedition riisten, dndert sich die Einstellung der
Gerasimer. Der ganze Ort trdgt dazu bei, die Vor-
rite der Bahalyr aufzufrischen. Am Ende ist das
Flugschiff beladen mit getrockneten Krdutern, ge-
pokeltem Schweinefleisch, Honig und Ahornsirup,
warmen Bauschkleidern und vielem mehr. Ins-
gesamt reichen die Vorrite fiir rund 30 Tage (fir
die gesamte Mannschaft), zudem gibt es fiir jeden
dicke Wollkleidung (Kalteschutz 1, sieche Regelwerk
ab Seite 346) und 50 Anwendungen beliebiger Heil-
krduter wie Gulmond, Wirselkraut oder Egelschreck
(siche Regelwerk ab Seite 345).

Gesprich der Spektabilitidten

Anastasius sucht in Gerasim Mondglanz Eichenfeld
auf, um mit der Spektabilitit das weitere Vorgehen
zu besprechen. Er ahnt, dass die Reise mit der Bahalyr
seine letzte Reise sein wird, und er mochte mit Mond-
glanz seine Nachfolgeregelung besprechen. Zur
Unterredung nimmt er seine Assistentin Tasja mit.
Falls Anastasius zu dem einen oder anderen Helden
besonderes Vertrauen gefasst hat, wird er auch diese
bitten, ihn zu begleiten.

A R R R T B

Wenn sich ein Held im ersten Kapitel bei der Aus-
einandersetzung mit Hilberto Castellani-Thaliyin
hervorgetan hat, wird dieser ebenfalls eingeladen,
bei Mondglanz vorzusprechen, um sie dazu zu be-
wegen, nicht Hilberto die Rolle der Spektabilitdt
anzuvertrauen.

Die Elfe hort sich die Argumente der Helden an, be-
ratschlagt sich dann unter vier Augen mit Anastasius
und bittet schlieRlich Hilberto zu sich. Er wird von der
Expedition abgezogen und soll in den Elfenwéldern
die Ruhe und Ehrerbietung vor uralter Magie finden,
die Mondglanz an Anastasius so schitzt. Anastasius’
Rolle als Spektabilitdt iibernimmt zunidchst Magistra
£ Jylani von Norburg (Der Ruf der Bahalyr Seite 14).
Hilberto akzeptiert die milde und weise Strafe und
bricht bereits am nichsten Tag in ein mehrjdhriges
Eremitenleben im Wald auf.

SchlieBlich kommt es zu einer Abschiedsszene zwischen
Anastasius und Mondglanz:

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Etwas schwerfdllig erhebt sich Anastasius Silberhaar von
seinem Baumstumpf und blickt auf Mondglanz Eichenfeld
hinab. Die Elfe mustert ihn mit ausdruckslosem Gesicht und
nickt dann leicht.

AL, so musste es kommen. Meine Zeit gleitet dahin wie ein
Blatt im lauen Wind, wihrend deine fliegt wie ein Falke
im Sturzflug. Und doch hast du etwas gefunden, das dich
nicht nur in unseren Gedanken weiterleben ldsst. Fiihre die
Bahalyr zu ihrer Bestimmunyg, sie mag auch die deine sein!
Wer immer an meiner Seite dir folgt und dem, der diesem
folgt - dein Erbe strahlt hell, Anastasius. E6rlal“

Die Elfe erhebt sich und schlieft den alten Magier kurz in
die Arme, dann haucht sie ihm einen Abschiedskuss auf die
Wange. Fiir einen Moment wirkt es, als wiirde eine junge
Frau ihren Grof3vater verabschieden. Dann wendet sie sich
ab und geht ohne ein weiteres Wort.

Tasja verfolgt die Szene mit Trdnen in den Augen, ehe
sich Anastasius ihr und den Helden zuwendet und
ihnen bedeutet, dass dies nicht das Ende, sondern der
Anfang sei.

Alle Helden, die die Szene miterlebt haben, erhalten
einen Schicksalspunkt zuriick.




Da’liriela (Rﬁckreise)@

Nach dem Verlassen des Wachturms sowie vermutlich
Gerasims steuert die Bahalyr sanft weiter gen Norden in
Richtung der Ruinen der Elfenstadt Da’liriel3, die west-
lich des Alavi-Sees lag (siehe Karte). Fiir die rund 100
Meilen benétigt das Flugschiff etwa einen Tag.

Eine Melodie von Trauer

Je ndher die Bahalyr den Ruinen Da’lirields und
somit der ndchsten Traumwelt kommt, umso starker
vernehmen die Helden die Melodie des Schiffes.
Ganz unterschwellig gelangen erste Tone von Dis-
harmonien in die Melodie, die jedoch nur besonders
scharfsinnigen Helden auffallen kénnen.

Wenn sich ein Held fiir die Melodie interessiert, kannst
du ihn zunichst eine Probe auf Musizieren ablegen
lassen. QS/2 Punkte dieser Probe erleichtern die nach-
folgende Probe zum Erkennen der Melodie:

Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen) -5, erleichtert um QS/2
der vorangegangenen Probe auf Musizieren

QS 1 - Die leise Melodie des Schiffs ertont immer
héufiger. Sie ist nicht immer gleich, du hérst minimale
Variationen heraus.

QS 2 - Es sind keine wirklichen Variationen, vielmehr
ist die Melodie an einigen Stellen etwas schrig - so als
wiirde der richtige Ton nicht getroffen.

QS 3+ - Dabei scheint es sich um eine kurze Disharmonie
zu handeln, ganz so, als wire das Lied bewusst beein-
flusst worden.

Wenn du schon an dieser Stelle die Disharmonien

starker betonen willst, kannst du von allen
Helden, die der Melodie lauschen, eine Probe auf Willens-
kraft (Bekehren & Uberzeugen widerstehen) +1 verlangen.
Jeder Held, dem die Probe misslingt, erhilt 1 Stufe Ver-
wirrung, die sich erst abbaut, wenn er die Bahalyr fiir
wenigstens zwdlf Stunden verldsst.

Ankunft an der Elfenruine

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Die Bahalyr sinkt herunter und wird immer langsamer. Vor
euch liegt der Alavi-See, auf dessen westlichen Rand das Flug-
schiff zusteuert. Dort ist nichts aufSer Bdaumen, Strduchern
und die einsame Ebene des Nordens.

Da geht mit einem Mal ein Ruck durch das Schiff, und die Luft
um euch herum flimmert in hellen Farben. Es ist, als ob ein
Regenbogen auf euch niedergeht.

Dann kénnt ihr wieder klar sehen. Doch die Gegend um euch
hat sich gewandelt. Das Ufer des Sees sieht noch so aus wie
eben, doch statt der Bidume und Strducher seht ihr die Ruine
einer Festung, verlassen seit Jahrhunderten. Das Flugschiff
steuert direkt auf die Ruine zu. Thr habt die ndchste Station
eurer Reise erreicht.

' m '_‘K_ap_itel. 2~ Die Reise in'den Nerden

{: Die Traumwelt Da’liriela

Art der Anwesenheit: korperlich

| Hintergrund: Die Ruine von Da’lirield ist die erste
}  korperliche Traumwelt, die die Helden er-
. reichen. Wihrend sie die Traumwelt erkunden,
-~ vergeht im restlichen Aventurien die Zeit nur
%" sehr langsam. Sie kdnnen sich also viel Zeit
2
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lassen, ohne dass es Auswirkungen auf den
zeitlichen Verlauf des Abenteuers hat.

Erinnerungen / Zeitperiode: Zeit von Amalaias
Riickkehr (3.952 v. BF), vermischt mit Er- |
innerungen an den Fall Da'lirielas (um 5.500 v. BF)

Stimmung der Erinnerungen: Verbitterung und
Trauer ##

Boni: Proben auf Wissenstalente wie Gotter & Kulte
oder Sagen & Legenden +1, sowie auf sdmtliche
Proben, bei denen die Helden Verstandnis tiber
Trauer und Arger zeigen, wie z. B. Menschen-
kenntnis oder Heilkunde Seele

Mali: Proben auf Gesellschaftstalente zur Inter-
aktion wie Betdren oder Uberreden -2; Zauber
und Liturgien, die Amalaia besinftigen oder
Harmonie erzeugen sollen, -1

Besonderheiten: Es kann zu Kidmpfen oder Be-
drohungen kommen, die jedoch nur der Vor-
stellung Amalaias folgen. Sie selbst hat diese
nie erlebt.
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Da’liriela war schon zu Amalaias Zeiten eine Ruine, da sie
etwa 5.500 v. BF von namenlosen Horden zerstort wurde.
Als Amalaia sie aufsuchte, war sie unbewohnt, doch da
die Helden ihre Eindriicke gespiegelt bekommen, erleben
sie dennoch Abbilder von Elfen und Bedrohungen, die sie
damals spiirte. Hinzu kommt, dass die Hochelfe Da’lirield
erst auf ihrer Riickreise vom Himmelsturm aufsuchte
und daher bereits Zerzal anbetete. Thre Eindriicke iiber-
zeichnen daher den Aspekt der Zerstérung.

Szenen in Da’liriela

Die Bahalyr verharrt in der Traumwelt und ldsst sich nur
mit einer erfolgreichen Probe auf Boote & Schiffe -5 be-
wegen, oder wenn die Helden mit Amalaia gesprochen
haben (Seite 28). Du kannst anhand der folgenden
Szenen die Helden Da’liriela erforschen lassen und dann
zur Begegnung mit Amalaia iibergehen, wenn deine
Helden genug von der alten Elfenruine haben.

Betone dabei immer wieder die Melodie, welche die
Helden schon von der Bahalyr kennen. Sie kénnen ihr
folgen, um Amalaia schneller zu erreichen. Du kannst
vereinzelt Proben auf Sinnesschdrfe (Suchen) verlangen,
um die Helden der Melodie folgen zu lassen. Sind diese
besonders gut gelungen, sollten sie Amalaia frither er-
reichen. Solange die Helden Amalaia noch nicht ge-
funden haben, kannst du Gefechtsszenen (ab Seite 27)
einstreuen, die durchaus auch gefahrlich werden kénnen.
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Folgt der Melodie

Sobald die Helden die Bahalyr verlassen haben, stehen
sie inmitten der Ruine. Uberall sind Mauerreste von
Hiusern oder Wehranlagen zu erkennen. In dem Gewirr
ist es schwierig, sich zu orientieren.

Nach kurzer Suche vernehmen die Helden wieder die
Melodie, die sie auf der Bahalyr bereits gehort haben.
Falls einem Helden eine Probe auf Sinnesschdrfe (Suchen)
-1 gelingt, kann er die Gruppe in Richtung des Ur-
sprungs der Melodie fiihren.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Melodie wird eindringlicher und ist inmer klarer zu héren.
Thr erreicht die Uberreste eines grofen Hauses, einer Halle, die
recht nahe am See liegt. Die Melodie klingt nun wie ein Klage-
lied, in das Stimmen wie in einem Choral einsteigen.

Mit einem Mal seht ihr eine Gruppe Elfen, die plétzlich aus
dem Nichts erscheint, Dann sind sie auch schon wieder ver-
schwunden, ehe ihr auch nur ihre Konturen erkennen konntet.
Mal sind sie stofflich da, mal wirken sie wie Geister. Doch ihr
Gesang wirkt echt, er wirkt geradezu anklagend auf euch.

Die Helden haben die Halle der Schiffsbauer erreicht, in
der sich Amalaia einst lange aufhielt. Der Nachhall der
einstigen Baumeister beeindruckte Amalaia, die sich
geradezu unwiirdig fiihlte, ihnen nachzueifern.

Der Gesang wirkt auf die Helden verstorend. Verlange
von ihnen eine Probe auf Willenskraft (Bekehren & Uber-
zeugen widerstehen), um nicht 1 Stufe Verwirrung zu er-
halten, die sich erst nach zwdlf Stunden aullerhalb
dieser Traumwelt abbaut. Dariiber hinaus sind alle
Proben, um Amalaia zu beeinflussen, fiir diese Helden
um -1 erschwert. Alle Helden, denen die Probe ge-
lingt, kénnen QS/2 Stufen Verwirrung ihrer Gefdhrten
durch gutes Zureden abbauen.

Zeichen der Zerstérung

Als sich die Helden einem besonders stark zerstdrten
Gebdude nidhern, spiiren sie die Gefiihle der Zerstérung,
die Amalaia einst hier iibermannten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nichts deutet darauf hin, dass ihr hier an einem besonderen
Ort seid. Und doch spiirt ihr plétzlich eine Welle der Wut und
Hilflosigkeit, die euch durchflutet.

Die Hduser vor euch bauen sich Stein fiir Stein wieder auf, in
rasender Geschwindigkeit - nur um kurz darauf wieder ein-
zustiirzen. Doch sie fallen nicht ineinander, sie stiirzen direkt
auf euch!

Die fir Amalaia sinnlose Zerstérung des Ortes
manifestiert sich in ihren Trdumen und trifft dabei die
Helden. Jeder vor Ort erleidet 3W6 SP durch die ein-
stiirzenden Triimmer. Durch eine gelungene Probe auf
Kérperbeherrschung (Springen) +1 kann man QS/2 Wé
ignorieren (beginnend mit dem hchsten Resultat).

Ein Abbild des Angriffs

An anderen Stellen konnen die Helden Amalaias Vor-
stellung davon erleben, wie dereinst der Angriff der namen-
losen Horde auf die Stadt erfolgt ist. Die Hochelfe hat sich
dabei von ihrer Verbitterung und dem starken Hang zur
Todesg6ttin Zerzal leiten lassen. Ob die Szenen gefdhrlich
werden, weil die Feinde auch die Helden angreifen, oder ob
diese einfach betrachten konnen, was einst vermeintlich
geschah, kannst du fiir jede Szene festlegen.

Namenlose Horde

In den Reihen der namenlosen Horde sind viele ver-
schiedene Spezies und Kulturen zu finden, die ge-
meinsam fiir ihren finsteren Herren kimpfen. Als
menschliche Gegner kannst du die Helden insbesondere
mit sumurrischen Kriegern konfrontieren.

< [in Gebdude, in das sich eine Elfenfamilie zuriick-
gezogen hat, wird von einer Gruppe (Anzahl der
Helden -1) Oger (Aventurischer Almanach Seite
152) attackiert. Die feisten Riesen machen die Elfen
gnadenlos nieder und beginnen danach, die Uber-
lebenden in ein leerstehendes Haus zu bringen, wo
sie eine Art Vorratslager angelegt haben.

Eine Feuersbrunst rast auf die Helden zu. Um in
Deckung zu gehen, ist eine erfolgreiche Probe auf
Kérperbeherrschung (Laufen oder Springen) erforder-
lich. Jeder Held, dem die Probe misslingt, erleidet
2W6+4 TP und bei 1-4 auf W6 den Status Brennend
auf grofer Fliche. Diese Szene bietet sich an, wenn
die Helden der Melodie folgen wollten, ihre Proben
aber misslungen sind und sie somit in eine Art
Hinterhalt geraten.

Ein Tempel der Elfengdtter scheint das bevor-
zugte Ziel der Angreifer zu sein, denn um ihn
haben sich mehrere Dutzend Angreifer geschart,
wihrend die Helden von den fliehenden Stadt-
bewohnern dorthin mitgerissen werden. Wer
sich dem widersetzen will, muss eine Probe auf
Kérperbeherrschung (Laufen) -1 bestehen, Ein Troll
(Aventurischer Almanach Seite 156) stimmt eine
namenlose Zeremonie an, die die Angste der in
den Tempel Gefliichteten schiirt: Jeder Held muss
eine Probe auf Willenskraft (Bedrohungen stand-
halten) -1 ablegen und erhilt (4-QS) Stufen Furcht.
Falls ein Held hochstens 2 Stufen Furcht erhalten
hat, kann er im Tempel die leise Melodie wieder
wahrnehmen. Du kannst ihn entweder direkt
zu Amalaia fithren oder im Tempel Hinweise auf
die Elfengétter finden lassen (Seite 49). Beachte
dabei, dass es in dieser Traumwelt Boni auf die An-
wendung von Wissenstalenten gibt (Seite 26).




'

P

L.

i
i

|

TN

B e O

e

Sumurrische Krieger der namenlosen Horde

) MU 14KL 12 1IN 14 CH 12

FF 11 GE 14 KO 13 KK 14

~ LeP 32 AsP - KaP - INI 12+1W6

VW6 SK2ZK 2GS 6
Waffenlos: AT 14 PA 8 TP 1W6 RW kurz

| Speer (2H): AT 14 PA 8 TP 1W6+4 RW lang

Speer und Holzschild: AT 14 PA 10 TP 1W6+3 RW
mittel

| RS/BE: 5/1 (Schuppenriistung) (Modifikatoren durch

Riistungen bereits eingerechnet)
Vorteile/Nachteile: Schlechte Eigenschaft (Goldgier)
-Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Belastungs-
gewdhnung I, Finte T (Waffenlos, Speer), Sturman-
griff (Speer), VorstoR (Waffenlos, Speer), Wucht-
schlag T (Waffenlos, Speer), Zu Fall bringen (Speer)

Talente: Einschiichtern 9, Kérperbeherrschung 8,
Kraftakt 10, Selbstbeherrschung 10, Sinnesschirfe
10, Verbergen 7, Willenskraft 6

Kampfverhalten: Die sumurrischen Krieger der
namenlosen Horde sind disziplinierte Soldaten,
die hochstens durch ihre Goldgier dazu verleitet
werden, unachtsam zu sein. Sie kimpfen in schweren

und Vorstéfse mit ihren Speeren ein.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP oder 2 Stufen Schmerz

Schmerz +1 bei: 24 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

Anmerkungen: Die Sumurrer kimpfen bevorzugt mit
einem Speer in der einen und einem Holzschild in
der anderen Hand. Fiir einhindig gefiihrte Stangen-
waffen gilt aber: die Waffenreichweite sinkt von
lang auf mittel, die Waffe verursacht -1 TP und der
PA-Modifikator verschlechtert sich um 1. Dadurch

zeitig einen Schild fithren kann und so in der Lage ist,
Fernkampfangriffe oder groRe Gegner zu parieren.
Es ist allerdings nicht mdglich, zwei Stangenwaffen

gleichzeitig zu fiihren. In obigen Werten ist dies

bereits berticksichtigt.

@ SchlieRlich konnen die Helden die iiber die Stadt ein-
brechende Dunkelheit erleben: Alles Licht schwindet
und die Schreie der Elfen werden immer lauter und
schriller. Eine Probe auf Willenskraft (Bedrohungen
standhalten) -1 ist erforderlich, bei deren Misslingen
der Held 1 Stufe Furcht erleidet. Danach kommt es
zum Angriff, bei dem du neben den sumurrischen
Kriegern der namenlosen Horde auch einen Heshthot
(Regelwerk Seite 356) auftreten lassen kannst.

Die verdnderte Sternentrégerin
SchlieRlich erreichen die Helden Amalaia und mit ihr
das Zentrum des Traumes.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Ihr spiirt, wie die Melodie intensiver wird, ohne dass sie an Laut-
stdrke gewinnt. Doch sie durchdringt euch, ist sehr viel prdsenter.
Mit einem Mal riecht ihr Lavendelduft, der euch umschmeichelt.

Kapitel 2 — Die Reise in den Norden

Schuppenpanzern und setzen gerne Sturmangriffe

ist es z. B. moglich, dass ein Speerkdmpfer gleich- |

Und dann seht ihr die Elfe wieder. Vor den Resten der Mauern
kniet sie, ihre Haare sind wirr, sie wirkt heruntergekommen.
Es scheint fast, als wolle sie sich verstecken, und doch spiirt
ihr deutlich, dass neben Bitterkeit und Trauer eine weitere
Komponente Teil der Melodie ist. Eine, die von Entschlossen-
heit und Tatendrang kiindet.

Um mit Amalaia Kontakt aufzunehmen, miissen die Helden
in ihr Lied eindringen. Dazu ist eine erfolgreiche Probe auf
Singen (Chorgesang) erforderlich, die du um bis zu +3 er-
leichtern oder -3 erschweren kannst, je nachdem, wie stark
der jeweilige Held bisher auf die Melodie eingegangen ist.
Wenn die Helden so Amalaias Aufmerksambkeit gewonnen
haben, kdnnen sie mit ihr ins Gesprach kommen. Doch
auch ihr Anblick kann bereits Erkenntnisse liefern:

Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) +1

QS 1 -Amalaia hat sich im Vergleich zur Begegnung am
Wachturm stark verdndert.

QS 2+ - Sie ist immer noch sehr jung, aber ihre Kleidung ist
nicht mehr hochwertig, sondern schmutzig und abgenutzt.

Probe auf Menschenkenntnis (Motivation erkennen)

QS 1 - Sie wirkt niedergeschlagen und ist voller Gram.
QS 2+ - Es scheint so, als wire sie ungliicklich verliebt.




Ein Lied des Leids

Haben die Helden die Aufmerksamkeit der Sternen-
tragerin gewonnen, beginnt sie aus der Melodie ein
Lied zu formen. Alle Helden, die die Sprache Asdharia
wenigstens auf Stufe II beherrschen, verstehen das
Lied des Leids, welches vom Ende Da’lirielas kiindet.
Sie bemerken zudem die Untergangsstimmung
Amalaias: Das besungene Ende fiir die Stadt gilt
gleichermalen fiir sie!

Die Helden kénnen versuchen, mit Bekehren & Uberzeugen
(Einzelgesprdch) oder Uberreden (Manipulieren) mehr von
Amalaia zu erfahren. Beachte die Erschwernis von -2
Punkten in der Traumwelt. Sind die Helden erfolgreich,
kannst du ihnen folgende Informationen geben:

€ Amalaia kehrt aus dem Norden zuriick. Sie redet
aber nicht iiber Details. Etwas Schlimmes muss ge-
schehen sein.

<€ Eine vergangene Liebe setzt ihr zu. Der Geliebte ist
nicht tot, aber sie wiinschte, er wire es. Sie wird
offenbar auch regelrecht gepeinigt von der Frage,
was mit ihm geschehen ist. Sie briillt die Helden
an, es ihr zu sagen, ihr zu erkldren, wie er das tun
konnte. Und sie erwihnt, dass er im Norden zuriick-
geblieben ist.

< Sie musste offenbar etwas oder jemanden (oder
beides?) im Norden zuriicklassen. Nicht nur den Ge-
liebten, da ist noch mehr. , Helft mir, es zu finden,
bitte!“ sagt sie, ist aber zu aufgewiihlt, um mehr
davon preiszugeben.

< Sie hat sich der Todesgottin Zerzal verschrieben.
TIhren Feinden wiinscht sie den Tod!

@ Als nichstes will sie nach Liretena aufbrechen, um
den Feind im Namen Zerzals mit den Mitteln zu
bekdmpfen, die sie gelernt hat: mit dem Bau von
Flugschiffen!

An dieser Stelle kénnten die Spieler auf den Gedanken
kommen, die Bahalyr nach Liretena zu lenken. Durch
Geographie oder Geschichtswissen konnten sie den Bezug
zum heutigen Rankaraliretena im Mittelreich her-
stellen. Sie werden in Das Tosen iiber Liretena, dem
fiinften Band der Kampagrne, tatsdchlich in diese Stadt
gelangen, noch hat das Schicksal aber anderes mit ihnen
vor. Um die Helden auf Kurs gen Norden zu halten,
kannst du die Frage nach dem Schicksal von Amalaias
Geliebten sowie dem Verbleib des Etwas betonen, das
ihr offenbar wichtig ist. Die Bahalyr zieht es auRerdem
weiter entlang der Kraftlinien in den Norden, wohin
auch der Klang des Seelenliedes fiihrt. Ein Wenden in
die entgegengesetzte Richtung bedeutet deshalb die
héchstmoglichen Mali fiir das Navigieren. Zudem will
Anastasius nach dem, was man mit Magister Hilberto
erlebt hat, mit dem Schiff nicht ins zivilisierte Mittel-
reich aufbrechen und spricht zur Not ein Machtwort.
Vorerst will er die Bahalyr vor den Hinden woméglich
gieriger Machthaber schiitzen.

Der Tag der Wendung

Bei der Begegnung mit Amalaia oder an anderer
Stelle in der Stadt (z. B. in der Szene im Tempel der
Elfengdtter) kann den Helden ein besonderes Symbol
ins Auge stechen: das Symbol zum Tag der Wendung.
Ein Sternentriger erfihrt in seinem Leben meist eine
Wendung seines Schicksals: Was bisher als klar und
in eine Richtung gehend erschien, wird véllig um-
geworfen, sein Leben wendet sich in eine andere
Richtung. Fiir die junge Amalaia bedeutet der Tag
hier gewissermaRen den Verlust einer kindlichen Un-
schuld: Sie musste im Himmelsturm Verlust und Ver-
rat kennenlernen, sogar durch geliebte Personen. In
ihr dndert sich hier also alles, woran sie glaubte. Fort-
an wird sie vom Glauben an Zerzal, Tod und Rache
getrieben und stellt ihren Glauben an Nurti in Frage.
Amalaia hat in der Stadt das Zerzal-Symbol eingeritzt,
aberum einige Verzierungen erweitert. Damit handelt
es sich um ihr personliches Symbol zum Tag der
Wendung. Die Verzierungen entsprechen der zweiten
Stimme des Lautes ri im zweistimmigen Asdharia.
Falls deinen Helden eine Probe auf Gotter & Kulte -3
gelingt, kannst du ihnen diese leichte Verdnderung
mitteilen.

Wichtige Informationen aus Da’liriela

Durch den Kontakt mit Amalaia in den beiden Traum-
weltenssollten die Helden nun wissen, dass die Sternen-
tragerin hochmotiviert in den Norden aufbrach, um
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eine Schiffsbauerin zu werden. Dabei hatte sie sich

der lebensspendenden Nurti verschrieben.

Auf ihrer Riickkehr war sie jedoch vom Schicksal
gezeichnet. Zwar schien die Ausbildung erfolg-
reich, doch sann sie nun auf Rache, da irgendetwas
Schlimmes im Norden geschehen sein musste, das

auch ihren Geliebten betraf. Zudem scheint sie etwas
oder jemanden verloren zu haben.
Dariiber hinaus sollten die Helden den Tag der
Wendung erlebt haben. Falls dies nicht der Fall ist, baue
ihn in einem spéteren Abschnitt ein.

Andion (Hinreise)é§3

Nachdem die Helden die Traumwelt von Da’liriel ver-
lassen haben, steuert die Bahalyr auf einen weitaus
groReren Punkt von Amalaias Reise zu: die Festung
Andion. Anders als in Da’lirield hat Amalaia diesen
Ort in seiner Bliitezeit erlebt, sodass nicht nur die
Erinnerung besonders intensiv ist, sondern auch die
elfischen Bewohner prisent sind und mit den Helden
interagieren kénnen.

4  Andion

. Art der Anwesenheit: kdrperlich

1“.’ Hintergrund: In Andion hielt sich Amalaia fiir

i ldngere Zeit vor der Reise zum Himmelsturm

auf. Sie besprach intensiv die Route und

tauschte sich mit den Bewohnern aus.

~ Erinnerungen / Zeitperiode: Andion gehort zu den

% positivsten Erinnerungen Amalaias. Hier sah sie

3 sich bestdrkt in ihrer Idee, als Schiffsbauerin im

. Himmelsturm zu lernen. (um 3.990 v. BF).

Stimmung  der  Erinnerungen: Lebensfreude, ¢
Hoffnung und Zuversicht prigen die Traum-
welt #%

Boni: Proben auf Gesellschaftstalente, auRer Ein-
schiichtern und Willenskraft, sind um +1 er-
leichtert. Soll mit der Probe jemand dazu be-
wegt werden, etwas Neues anzufangen oder

~ auszuprobieren, ist sie sogar um +2 erleichtert.

"~ Mali: Proben auf Einschiichtern, Kriegskunst,

~ Willenskraft und moralisch zweifelhafte Talente
wie Taschendiebstahl oder Schldsserknacken sind
um -1 erschwert.

Besonderheiten: In Andion kénnen die Helden
einen Blick auf Amalaias Karte werfen, die
jedoch seltsam verschwommen ist und sich

erst nach niherer Untersuchung richtig zeigt.

LMit diesem Wissen konnen sie spiter die

Bahalyr leichter navigieren.
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Ankunft in Andion

Die Reise von Da’lirield bis Andion dauert etwa einen Tag,
wenn die Helden den direkten Weg nutzen und erfolg-
reich in der Navigation des Schiffes sind. Dazu solltest
du eine Probe wie beschrieben (Seite 14) verlangen.

I.'K_apite_l 2 Die Reise in'den Nerden

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Vor euch taucht nach langen Stunden des einsamen Fluges
wieder eine Siedlung auf. Als ihr ndherkommt, erkennt ihr,
dass es vielmehr eine kleine Festung ist, auf die die Bahalyr
zuhdlt. Ein Fort, umgeben von einem Palisadenzaun, hinter
dem mehrere Holzbauten liegen.

Ihr vermeint Rufe vom Fort zu hdren, als plétzlich Nebel
aufzieht, und das Schiff abrupt seine Fahrt beendet. Dann
klart es auf, und vor euch liegt kein Holzfort mehr, sondern
eine prdchtige Steinfestung mit kleineren Tiirmen und
einer schlanken wie wehrhaften Mauer. Ihr erkennt Ver-
zierungen an den Zinnen und Turmspitzen, die zweifels-
ohne elfischen Ursprungs sind.

Helden, die das Abenteuer Klingen der Nacht er-
lebt haben, erkennen in der Holzfestung sogleich
das Kaiser-Gerbald-Fort wieder. Alle anderen Helden
wissen dies nur bei einer gelungenen Probe auf Geo-
graphie (Hoher Norden) -4.
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Was ist, wenn die Helden

das Fort aufsuchen wollen?

Die eigentliche Station der Bahalyr ist Andion, wo
die Helden mehr iiber Amalaia erfahren kénnen.
Dennoch konnte es sein, dass die Helden nach
Verlassen der Traumwelt gezielt das Fort auf-
suchen wollen, um mit den Menschen vor Ort zu
reden. Kommandant & Joron Timmerlan (Mitte 30,
blonde Locken, ehrlich, treu und rondragldubig)
bewundert das Flugschiff und gibt bereitwillig
Auskunft: Das Fort hat Jahre der Misswirtschaft
hinter sich, und vor wenigen Jahren gab es einen
Angriff von Shakagra, der jedoch mithilfe von
Fremden abgewendet werden konnte (siehe
Klingen der Nacht). Er weil, dass das Fort auf
den Ruinen einer fremden Kultur gebaut wurde,
doch Elfen hat er hier nur sehr selten gesehen.
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Zundchst miissen die Helden die Bahalyr auRerhalb
von Andion landen, das Mandver ist um +1 erleichtert.
Danach konnen sie die Stadt erkunden, deren Tore fiir
sie gedffnet werden, da neugierige Elfen hinausstrémen,
um das Flugschiff zu bewundern.
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Wie gehen die Hochelfen mit den Helden um?
Da Andion nur eine Traumwelt ist, sehen die
Hochelfen die Helden als Besatzung oder gar
Besitzer eines Flugschiffes als ihresgleichen
an. Was die Sprache angeht, so hort jeder die
Elfen in seiner jeweiligen Muttersprache reden.
Amalaia erkennt die Helden nicht, sieht in ihnen
aber jeweils Personen eines Standes, der in der
Menschenwelt vorkommt und eine elfische Ent-
sprechung hat: Magier hilt sie fir elfische Philo-
sophen, Krieger fiir Soldaten und Priester fiir
Geweihte der Elfenggtter. Streuner oder Bauern
wird sie wie Personen der Mittelschicht Andions

behandeln.
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Andion in der Ubersicht

Der Wachtposten besteht aus einem ummauerten,
rautenformigen Bereich, der ungefahr 50 auf 30 Schritt
groR ist. Man betritt Andion durch das Siidtor (01) oder
Nordtor (02), an denen stets zwei elfische Krieger Wache
halten. In den vier Ecken der Raute stehen Tiirme, von
denen der Zerzal-Turm (03) hervorsticht. Hier beten
die gnadenlosen Kdmpfer der Elfen ihre Totengéttin an,
im Keller des Turmes liegt die Zerzal-Gruft, in der die
Krieger bestattet werden, die im Kampf fallen.

Im Inneren von Andion gibt es grob vier Bereiche:

Die Kaserne (04) dient der Unterkunft und der Aus-
bildung der elfischen Kdmpfer. Sie ist zweckmiRig

ANDION

01
02

08
09
10

Siidtor
Nordtor
Zerzal-Turm
Kaserne
Wachhaus
Gemeinschafts-
gebdude
Thermen
Wohngebaude
Thermenbereich
Offiziersturm

eingerichtet, hier kénnen bis zu 100 Kdmpfer gleich-
zeitig wohnen. Falls die Kdmpfer nicht in der Kaserne
sind oder im Wachhaus (05) Dienst tun, sind sie oft
im Gemeinschaftsgebdude (06) anzutreffen. Hier
gibt es neben den Essrdumen fiir die Krieger auch
Instrumente zum gemeinsamen Musizieren. Be-
sonders beliebt sind die Thermen (07), beheizte
Marmorbider, was fiir die Elfen, die aus der Feuer-
stadt Mandalya stammen, nichts Besonderes ist.

Im Nordosten der Festung liegen die Wohngebdude
(08) fiir hoherrangige Elfen wie Offiziere, Priester
oder Gesandte aus Mandalya. Hier gibt es sogar einen
separaten Thermenbereich (09) und auf den Wohn-
gebduden das héchste Bauwerk der Stadt, den Offiziers-
turm (10). Dort oben gibt es ein Astrolabium zur Be-
obachtung der Gestirne.

Im Zentrum von Andion liegt schlieRlich der grofle
Sakralbau (T01) mit dem angeschlossenen Pyr-Heilig-
tum (T02) und Simia-Heiligtum (T03).

Die Tempelgebiude Andions

Der Sakralbau (T01) ist ein imposantes Gebiude,
das von einer groRen Kuppel tiberspannt wird. Die
Winde im Inneren werden von Fresken geziert, die die
Geschichte der Elfen und ihres Pantheons zeigen: Elfen
treten zuriick ins Licht, von wo sie einst kamen, werden
zu Go6ttern und wachen iiber das Volk der Hochelfen.
Der Kreislauf von Harmonie, Werden und Vergehen ist
iiberall zu finden.

TO1 SEIRI‘.?IIDHU
TO2; Byr-Heiligtum' 148
TO3 Simia-Heiligtum




Das Pyr-Heiligtum (T03) in Form einer Flamme ist
der Ort in Andion, an dem die Gotterverehrung am
starksten gelebt wird. Der Gottdrache wird als Herr
der Elemente angebetet, im Besonderen als Herr des
Feuers. Im Zentrum des Tempels steht eine drei Schritt
hohe Drachenstatue, die stets von Feuer umspielt
wird. So ist auch der Altar des Feuers aus dunklem
Basalt, aus dessen Innerem stindig eine Flamme
lodert, der gréRte und mit Abstand am meisten be-
suchte Altar. Doch auch die Elemente Wasser, Humus
und Luft haben eigene Altdre, in denen das jeweilige
Element in seiner reinsten Form zu finden ist. Die
Winde des Pyr-Heiligtums sind mit Reliefs {ibersit,
die Flammen darstellen, in denen aber auch stets
Lehren iiber die Reinheit der Elemente in Asdharia
niedergeschrieben sind.

Vom Sakralbau aus fithrt ein Durchgang zum Simia-
Heiligtum (T02). Dort verehrt man den legendiren
Hochelfen, der als erster aus dem Licht trat und fiir
Erneuerung und Erfindungsreichtum steht. Uber-
all stehen Regale, kleine Tische und Hocker, auf
denen Handwerker und andere Gldubige Opfer-
gaben an Simia gebracht haben: Figuren, Werkzeuge,
Musikinstrumente, Korbe - allen ist dabei gemein,
dass die althergebrachte Form ein Stiick weit ver-
dndert wurde, ganz im Sinne der Erneuerung.

Andions Geschichte

Andion (Asdharia: schiitzende Festung) wurde als
noérdlicher Wachposten des Reiches Mandalya ge-
griindet, der hochelfischen elementaren Stadt des
Feuers. Hier lebten mehrere hundert Elfenkrieger,
um die Grenze zu schiitzen. Um 4.000 v. BF, als
Amalaia Andion aufsuchte, erlebte die Stadt eine
ruhige Zeit. Doch um 3.950 v. BF, als Pardona die
Macht im Himmelsturm iibernahm, dnderte sich
dies schlagartig. Die Stadt musste sich der Angriffe
Pardonas und ihrer Kreaturen erwehren, was rund
drei Jahrhunderte gelang. In dieser Zeit errangen
die Verteidiger von Andion ihren groften Sieg, als
sie den michtigen Ddmon Aswa-Djalihd besiegen
und einen Teil seiner Essenz in die Statue des Pyr-
tempels bannen konnten. Dadurch wurde Pardona
vorerst Einhalt geboten, und der Namenlose erlitt
durch den Verlust des Ddmons einen herben Schlag.
Weitere Informationen dazu und zum Versuch der
Schergen Pardonas, den Ddmon zu befreien, kannst
du im Abenteuer Klingen der Nacht nachlesen. Um
3.650 v. BF schlieRlich fiel Andion, kurz bevor auch
Mandalya verhiillt wurde.

Die Bewohner Andions

Die Hochelfen Andions leben in einem anderen
System als die heutigen Wald- und Auelfen. Hier gibt
es Offiziere, Priester und hochgestellte Personen,
die iiber die einfachen Soldaten und Handwerker
gebieten.

: _Kapit_el 2~ Di€ Reise in den Norden.\
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Von besonderer Bedeutung fiir den Ort sind die
Kommandantin £ Viveana die-den-Wind-ruft  (jung
wirkend, lange, glatte weiRblonde Haare, freiheits-
liebend, diplomatisch, treu und selbstbewusst) und der
Hohepriester & Dilotheon der-die-Gotter-kennt (Alter un-
bestimmbar, weise, fromm, freundlich).

Viveana hat das Kommando iiber alle Soldaten und
somit auch iiber Andion. Sie sucht etwas Distanz zu
Mandalya, um sich zu verwirklichen und Andion nach
ihren eigenen MaRstdben zu leiten, ist aber offen und
freundlich zu Gisten wie den Helden.

Dilotheon ist der Hohepriester des Pyr und somit auch
aller Gotter in Andion. Er respektiert andere Ansichten,
akzeptiert aber keine Predigten iiber die Zwolfgotter.
Dilotheon ist ein geduldiger Zuhdrer, von dem die
Helden mehr {iber das Pantheon der Elfen erfahren
koénnen (Seite 49).

Begegnungen in Andion

Andion ist fiir die Helden die erste richtige Begegnung
mit der Welt der Hochelfen. Sie haben hier die Mdglich-
keit, mit den Elfen zu reden und ihre Kultur und Lebens-
weise zu verstehen. Nutze die folgenden Szenen, um
den Helden die Hochelfenwelt nahezubringen, ehe sie
auf Amalaia treffen:

€ Die Zaubersdngerin 21 Niralielle gebietet-dem-Fels
(hiiftlange schwarze Haare, grellgriine Augen, ver-
kldrter Blick) scheint einen der Tiirme zu begut-
achten und streicht vertraumt iiber den Stein. Falls
ein Held sie dabei beobachtet, wendet sie sich ihm zu
und winkt ihn zu sich. Sie erklart ihm, dass der Stein
verwundet sei und sie ihn heilen miisse. Dann webt
sie einen Zauber, in den sie den Helden einbezieht,
um die Struktur des Turms zu stirken. Ganz nach
deiner Entscheidung kann das traurige Lied auf den
Helden tiberspringen und seine Riistung stirken (RS
+1 bis zum Ende des Abenteuers), ihn in Melancholie
stiirzen (Probe auf Willenskraft (Uberreden wider-
stehen) -1, bei Misslingen 1 Stufe Verwirrung bis zum
Verlassen von Andion) oder ihm schlicht 2Wé AsP
entziehen.

Eine Gruppe elfischer Soldaten iibt vor der Kaserne
(04) den Kampf in Formation. Der Offizier deutet
die Bewegungen nur an, denen die Soldaten blitz-
schnell folgen. Dabei ist kein einziger Laut zu hdren.
Dies liegt allerdings an dem SILENTIUM, den der
Offizier gewirkt hat, um die Konzentration der Elfen
zu stdrken. Als er den Zauber schlieRlich beendet,
hért man zunichst Waffengeklirr, dann wird die
Formation etwas unordentlicher, bis der Offizier die
Ubung abbricht.

Hohergestellte Helden wie Adlige, Geweihte
oder Magier werden von der jungen & Vayalena
glinzt-wie-der-Morgentau (tragt edle Kleidung und
Schmuck, rotblonde Haare, die zu zwei Z6pfen ge-
flochten sind) angesprochen, die von den ,weit-
gereisten Fremden“ Neuigkeiten aus Mandalya:

i

oder anderen Stidten erbittet. Die junge Patrizierin -
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schwirmt selbst von der Stadt des Feuers, die sie
fiir die groRte aller Elfenstddte halt. Sie nimmt die
Helden an die Hand und fiithrt sie durch Andion,
womit ihnen praktisch jede Tiir offensteht. Die
Helden miissen dabei allerdings auf ihre Gespriche
eingehen, woflir du eine Probe auf Etikette (leichte
Unterhaltung) verlangen solltest.

€ Zwischen dem Gemeinschaftsgebdude (06) und
dem Wohngebédude (08) haben einige Hindler
Stande aufgebaut, an denen sie Waren aus dem
Siiden feilbieten. Dabei handelt es sich zumeist
um sehr feinen Schmuck oder Kleidung aus
Bausch, aber auch um Heilkrduter. Die Helden
kénnten zwar versuchen, im Tauschgeschift
eigene Waren hierzulassen (die Elfen akzeptieren
keine Dukaten oder Silbertaler), doch bei Ver-
lassen der Traumwelt verschwinden die hier er-
worbenen Gegensténde.

Amalaia in Andion

Wenn die Helden nach Amalaia suchen, kannst du eine
Sammelprobe auf Gassenwissen (Informationssuche), 1
Stunde, 5 Versuche, verlangen. Bei einem Teilerfolg
(6 QS) erfahren die Helden, dass Amalaia sich oft im
Offiziersturm oder im Sakralbau aufhilt, bei einem Erfolg
(10 QS) weist man ihnen den Weg zur Sternentréigerin.
Alternativ kénnen sich die Helden auf die Spur der
schon bekannten Sinneseindriicke der Sternen-

tragerin machen, indem sie aufmerksam nach ihrem

D SRR DAL | S I, | T S S
RO TSP Mo OB g

A SR)omd " ST ¥ | AEISLERTEE ¥ 25 J .y BT N
b i ; ’ b, P U LR

- ; . S

Seelenlied lauschen oder dem Duft von Lavendel
folgen. Verlange dazu Proben auf Sinnesschdrfe
(Suchen) -1.

Es bietet sich an, dass die Helden die erste Be-
gegnung mit Amalaia im Offiziersturm haben, wo sie
der Kommandantin Viveana die-den-Wind-ruft ihre
Karte zeigt.

Amalaias Karte

Amalaia hat sich in Andion tber ihre weitere Reise-
route ausgetauscht und dazu eine Karte angefertigt.
Fiir die Helden ist ein Blick auf die Karte von groRem
Wert, hilft sie doch bei der weiteren Navigation und
gibt ihnen Hinweise, was sie noch erwarten kénnte.
Die Sternentrdgerin wird die Karte aber nicht
bereitwillig zeigen, sondern diskutiert lediglich
mit Kommandantin Viveana dariiber und leiht sie
dem Hohepriester Dilotheon aus, damit dieser eine
Kopie anfertigen kann. Um einen Blick auf die Karte
zu erlangen, miissen sich die Helden also geschickt
anstellen.

Bei ihrer ersten Begegnung mit Amalaia sollten die
Helden direkt von der Karte erfahren, zum Beispiel
beim Gesprich im Offiziersturm. Um diesen zu be-
treten, miissen sie um eine Audienz bei Viveana
bitten oder den Wachen nachdriicklich mitteilen,
dass sie unbedingt Amalaia sprechen wollen, so sie
sich dort befindet. Dafiir kannst du eine Vergleichs-
probe auf Uberreden (Manipulieren) gegen die Willens-
kraft der elfischen Wachen (FW 6, Probe auf 14/14/13)
verlangen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Der elfische Krieger fiihrt euch wortlos durch das edle
Wohngebdude zum Offiziersturm, der ebenso wehrhaft
wie elegant wirkt. Thr vermégt kaum Fugen zwischen den
Steinen zu erkennen, alles wirkt wie aus einem Guss ge-
formt. Die Winde der sich nach oben windenden Treppe
sind mit Ornamenten verziert, unter denen die Flamme Pyrs
dominiert, aber auch Eisblumen, Bliitenbldtter, Wasser-
fontdnen, Steinfragmente und Luftwirbel zu erkennen sind.
Vor einer schweren Tiir verharrt der Elf kurz und klopft an,
ehe er eintritt und euch bedeutet, ihm zu folgen.

Sobald ihr eingetreten seid, schldgt euch der Duft nach
Lavendel entgegen, der aus dem zweckmdfigen Offiziers-
raum einen lebensbejahenden Ort macht. Sogleich erkennt
ihr Amalaia, die hinter einem Tisch steht und iiber eine
Karte gebeugt ist, die auch eine weitere Elfe studiert. Die
aufrechtstehende Elfe mit langem, weifSblondem Haar und
strenger Miene schaut auf, nickt dem Krieger zu und richtet
sich dann an euch:

,Sanyasala! Ich bin Viveana die-den-Wind-ruft, und das ist
Amalaia die-bandigt-den-Wind. Wer seid ihr, und was fiihrt
euch hierher?*




Alle Helden mit der Schlechten Eigenschaft Neugier
miissen sofort eine Probe auf Willenskraft -1 ablegen,
bei deren Misslingen sie mit aller Macht einen Blick
auf die Karte werfen wollen - koste es, was es wolle.
Doch auch den anderen Helden solltest du die Karte als
interessanten Gegenstand in Erinnerung rufen.

Sowohl Viveana als auch Amalaia sind den Helden
freundlich gesonnen. Wollen diese bereits hier Amalaia
befragen, ladt sie sie ein, sich zu einem spiteren Zeit-
punkt zu unterhalten, da sie die Gastfreundschaft der
Kommandantin nicht zu stark beanspruchen will. Nutze
dazu den Abschnitt Interaktion mit Amalaia (siehe unten).
Ein erster Blick auf die Karte offenbart den Helden,
dass diese sehr verschwommen ist und sich erst richtig
,formen* muss. Dazu miissen die Helden sie ldnger be-
obachten, was ihnen bei einer gelungenen Probe auf
Magiekunde bewusst ist. Amalaia wird die Karte zunichst
einrollen und den Helden nicht direkt zeigen. Um einen
lingeren Blick darauf zu erhaschen, kannst du auf
folgende Szenen zuriickgreifen:

Amalaia schmeicheln: Wortgewandte oder sehr
charismatische Helden konnen versuchen, die Sternen-
trigerin dazu zu bewegen, sie einen Blick auf die Karte
werfen zu lassen. Dazu sollten sie gute Argumente und
freundliche Worte {ibrighaben, zudem ist eine Ver-
gleichsprobe auf Betdren (Anbdndeln) oder Uberreden
(Schmeicheln) gegen Amalaias Willenskraft (FW 14
(14/17/15)) nétig. Bei einer Netto-QS von 1 kénnen die
Helden kurz auf die Karte schauen und erkennen, dass
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diese sich erst formen muss. Erst ab einer Netto-QS von
2 konnen sie so lange auf die Karte schauen, dass sie
erfolgreich sind.

Folgt der Karte: Folgen einzelne Helden Amalaia
heimlich (was bei einer Probe auf Verbergen (Schleichen
oder sich Verstecken) -1 erfolgreich ist), bemerken sie,
dass diese nach einiger Zeit zum Sakralbau aufbricht
und sich in den Pyrtempel zur Meditation begibt.
Nach einer Stunde der Andacht tauscht sie sich mit
dem Hohepriester Dilotheon aus, dem sie die Karte fiir
einige Stunden zur Abschrift tiberldsst. Der Priester
legt die Karte zunidchst etwas abseits der Pyr-Statue
ab, was die Helden nutzen koénnen, um mit einer
weiteren Probe auf Verbergen (Schleichen oder sich Ver-
stecken) die Karte zu erreichen und anzuschauen.
Strategischer Austausch: Verwickeln die Helden
Kommandantin Viveana direkt in ein Gesprich iiber
die strategische Bedeutung Andions und mdgliche
Umtriebe feindlicher Krifte, kdnnen sie geschickt
auf die Umgebung eingehen und die Kommandantin
dazu bringen, die Karte Amalaias auszurollen und
mit den Helden iiber die Geographie zu diskutieren.
Dazu ist jeweils eine Probe auf Kriegskunst (Belagerung)
und Bekehren & Uberzeugen (Diskussionsfiihrung) -1
erforderlich.

Ein Phexensstiick: Schlieflich ist auch der temporire
Diebstahl der Karte oder ein Austauschen gegen
ein anderes Pergament moglich. Dazu missen die
Helden Amalaia zunichst in ein Gesprich verwickeln
und dann eine Vergleichsprobe auf Taschendiebstahl
(Gegenstand entwenden) gegen Amalaias Sinnesschirfe
(FW 17 (14/17/17)) bestehen. Die anderen Helden
kénnen mittels Proben auf Taschendiebstahl (Ablenken)
den eigentlichen Diebstahl unterstiitzen, jeweils QS/2
aus diesen Proben erleichtern die Vergleichsprobe.

Sind die Helden erfolgreich, bildet sich die Karte lang-
sam vor ihren Augen aus und zeigt die weiteren Orte
der Reise. Dies sind insbesondere das Tor zum Norden
(Seite 35) und Tir-Logh-Carn (Seite 51). Die Proben zur

Navigation zu diesen Orten ist mit der Karte um +2
Punkte erleichtert. Du kannst den Spielern die Karte
nun als Handout geben.

Interaktion mit Amalaia

Neben der Karte Amalaias konnen die Helden auch im
Gesprich mit der Sternentrigerin weitere Erkenntnisse
gewinnen. Du kannst fiir das Gesprich mit Amalaia
folgende Szenen verwenden, um sie greifbarer zu
machen und eine Wiedererkennung zu gewdhren:

<@ Als die Sternentrdgerin tiber ihre Antwort nach-
denkt, horen die Helden plétzlich die Melodie
ihres Seelenliedes, rein und klar von ihr aus-
gehend. Stimmen sie singend oder summend in die
Melodie ein, nimmt Amalaia dies tiberrascht und
erfreut wahr.
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€ Die Worte Amalaias gehen einher mit einem
starken Duft von Lavendel, der geradezu iiber-
michtig auf die Helden wirkt. Sie erhalten fiir
den Rest des Gesprdchs 1 Stufe Verwirrung,
zauberkriftige Helden regenerieren dafiir in der
ndchsten Phase 1 AsP mehr.

<€ Mitten im Gespréch fillt ein Lichtstrahl auf die Elfe
und lasst sie unwirklich aussehen, so dass sich die
Helden direkt an die Ereignisse am Baum des Lebens
erinnern. Amalaia ist einen Moment tiberrascht und
lachelt dann den Helden zu: ,,Ihr seht etwas in mir?
Ich hoffe, es ist gut!*

Verlange gegebenenfalls Proben auf Menschenkenntnis
(Motivation erkennen) -2, um folgende Erkenntnisse aus
dem Gesprich mit Amalaia zu ziehen:

€ Amalaia ist hoffnungsvoll und zuversichtlich.
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€ Sie hat in Andion mehr von den Géttern Simia
und Pyr erfahren, fihlt sich aber eher Nurti
zugehorig.

< Sie hat das Ziel ihrer Reise noch nicht erreicht,
doch Andion ist eine sichere wie angenehme
Zwischenstation. Dennoch will sie bald gen Norden
aufbrechen.

Wichtige Informationen aus Andion

Die Helden sollten die Karte Amalaias gesehen haben,
mindestens aber wissen, dass ihre Reise noch weiter
in den Norden fiihrt.

Sie sollten zudem erkannt haben, dass Amalaia hier
wieder zuversichtlich und hoffnungsfroh ist - idealer-
weise wissen sie schon, dass es einen Unterschied
zwischen Hin- und Riickreise gibt und kénnen die Er-
eignisse dem jeweiligen Abschnitt zuordnen.

Das Tor zum Norden (Rﬁckreise)@

Der néchste Ort, den die Bahalyr ansteuert, ist ein Grenz-
posten am groRRen Tor einer robusten Mauer. Falls deine
Helden das Abenteuer Klingen der Nacht erlebt haben
und ihnen eine Probe auf Geographie (Hoher Norden)
+1 gelingt, konnen sie das Tor zum Norden als vollends
intakte Version der Hochelfenruine identifizieren, in
der sie einst auf & Khydaka Eisbliite (Seite 49) trafen.

—————

Die Traumwelt am Tor zum Norden

. Art der Anwesenheit: korperlich

~ Hintergrund: Das Tor zum Norden war der erste
Kontakt, den Amalaia nach dem Himmels-
turm hatte. Bei den Elfen vor Ort erlebte sie
den Glauben an Zerzal und das Zusammen-
stehen gegen die Feinde.

Erinnerungen / Zeitperiode: Die Erinnerungen an
den Himmelsturm sind hier noch besonders
prisent, aber die seelischen Wunden auch so
tief, dass Amalaia nur wenig dariiber spricht |
(3.952 v. BF).

Stimmung der Erinnerungen: Zweifel an den
Gottern, insbesondere an Nurti, erste Offen-
heit fiir Zerzal und den Kampf gegen die
Feinde #*

Boni: Proben auf Kriegskunst, Kampfmandgver und
Zauber, die Gegner schwichen oder Schadens-
punkte verursachen, sind um +1 erleichtert.

Mali: Proben auf Talente wie Betéren, Etikette
oder Uberreden, die nicht im Einklang mit dem
Zerzal-Glauben der elfischen Wichter stehen,
sind um -2 erschwert

Besonderheiten: Da das Tor ein Ort der Wacht
ist, sollte es zu wenigstens einem Angriff
von Pardonas Schergen kommen, in den die
Helden verwickelt werden.

|
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Auf dem Weg zum Tor

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Die letzten Stunden - vielleicht gar Tage - waren von einer
unfassbaren Einténigkeit geprdgt. Uberall sind Eis und
Schnee, als Orientierung dienen euch lediglich die Berg-
gipfel im Westen und einzelne Schneeverwehungen, an-
hand derer ihr euer Fortkommen messen konnt. Tduscht
ihr euch, oder kommt das Flugschiff nur langsamer voran?
Die Kdlte kriecht langsam in eure Glieder, doch noch immer
gibt es kein erkennbares Ziel, auf das die Bahalyr zuhdlt.

Hier oben herrscht die Kiltestufe 2 vor (Regelwerk
Seite 346), gegen die sich die Helden hoffentlich
einigermalfen gut schiitzen kénnen. Tatsdchlich deutet
zunichst nichts darauf hin, dass die ndchste Traum-
welt bevorsteht. Amalaias Seelenlied ist hier kaum zu
vernehmen; nur wenn die Helden aktiv fragen, kannst
du ihnen Proben auf Willenskraft -1 zugestehen, bei
deren Gelingen sie einzelne Fetzen horen kénnen.
Lass die Helden eine Gruppensammelprobe auf Boote
& Schiffe, 1 Stunde, 3 Versuche, ablegen, die um QS/2
der erfolgreichsten Probe auf Willenskraft zur Identi-
fikation des Seelenlieds erleichtert ist. Falls die Probe
gelingt, steuern die Helden auf die Mauerreste des
Tores zu und koénnen sich auf die folgende Szene
vorbereiten. Andernfalls geraten sie abrupt in die
Traumwelt.




Die Bastion im Eis

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Sanft steuert ihr die Bahalyr tiber die Schneelandschaft auf
eine dunkle Erhebung im Schnee zu. Als ihr niher kommt, er-
kennt ihr die Reste eines Bauwerks.

Ein Ruck geht durch das Schiff, und wo eben noch die end-
lose Weite des Eises war, zieht sich nun eine gut vier Schritt
hohe und anderthalb Schritt dicke Mauer aus Stein durch
die Landschaft. Sie reicht, soweit ihr schauen kénnt. An der
Stelle, wo ihr gerade das Bauwerk erahnen konntet, steht
ein prichtiger Torbogen mit einem kleinen Wachturm. Ihr
vernehmt ein langgezogenes Pfeifen aus einer Fléte, und
eine Handvoll Krieger bemannt schnell wie der Wind die
Zinnen des Turmes, ihre Blicke auf das Flugschiff gerichtet.

Die Helden kénnen sich zunichst einen Uberblick ver-
schaffen, ehe sie in Kontakt mit den Wachen der Bastion
treten. Falls die Helden unvorbereitet sind, da die
Bahalyr abrupt in die Traumwelt gestiirzt ist, kannst du
die Proben um -1 Punkt erschweren und jedem Helden
nur eine Probe zugestehen.

Probe auf Sinnesschrfe (Suchen oder Wahrnehmen)

QS 1 - Die vier Krieger sind in leichte Riistungen aus
Leder gekleidet und tragen Bdgen sowie filigrane
Sdbel.

QS 2+ - Es handelt sich um Elfen. Das Pfeifen kam aus
dem Turm, wo sich also noch mehr von ihnen befinden
miissen.

Probe auf Geschichtswissen (Hoher Norden) —4

QS 1 - Vor den Firnelfen lebten im Norden Hochelfen,
die hervorragende Baumeister waren.

QS 2+ - Angeblich gab es einst eine Mauer, die die Elfen-
reiche vor Bedrohungen aus dem Norden schiitzen sollte.

Probe auf Kriegskunst (Belagerung)

QS 1 - Die Wachen haben eine defensive, aber nicht be-
drohliche Formation eingenommen.
QS 2+ - Die Befestigungsanlagen sind so ausgerichtet,
dass sie Bedrohungen von der anderen Seite erwarten.,
@ Helden, denen Proben auf Geschichtswissen oder
Kriegskunst gelungen sind, erhalten eine Er-
leichterung in Héhe von QS/2 (der héchsten erzielten
QS) fiir die Interaktion mit der Kommandantin des
Ortes.

Die Bahalyr verharrt schlieBlich wenige Schritt vor
dem Wachturm in der Luft, und die Elfen bedeuten
den Helden, das Schiff zu verlassen und den Turm zu
betreten.
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Das Verhalten der Wachen

Da Amalaia nur kurz in diesem Ort war, hat sie kaum
mit einzelnen Wachen gesprochen und erinnert sich
nicht an diese. Daher verhalten sie sich in der Traum-
welt sehr stereotyp. Sie machen genau das, was Amalaia
von typischen Wachen erwarten wiirde: Sie reden nur
das Nétigste (,,Folgt uns!“ -, Spater!“ -, Wartet!) und
haben keine Namen.

Ein ungemiitlicher Empfang

Fast wortlos fiihren die Wachen die Helden in den Turm
hinein zur kleinen Kammer der Kommandantin., 1

Swaheiria die-Zerzal-dient (meisterliche Elfenkriegerin,
verehrt Zerzal, diszipliniert, treu; Kriegskunst 11
(15/11/15), Willenskraft 8 (15/15/12), SK 3) hatte
lingere Gespriche mit Amalaia, sodass sie als eigen-
standiger Charakter in der Traumwelt auftritt.

Der Empfang der Kommandantin ist kiihl-distanziert.
Sie fragt die Helden nach ihrem Woher und Wohin
und will mehr iiber das Flugschiff erfahren. Fragen der
Helden wischt sie beiseite, bis ihre eigenen vollstindig
beantwortet sind.

Wenn Swabheiria endlich zufrieden ist, lenkt sie das Ge-
sprach auf die allgegenwirtige Bedrohung: Sie ist tiber-
zeugt, dass dieses Bollwerk und der Einsatz ihrer Einheit
die Griinde dafiir sind, dass die Elfen weiter im Siiden
friedlich leben konnen. Lege Vergleichsproben auf
Kriegskunst mit den Anfithrern der Helden ab. Falls die
Helden mindestens dieselbe QS aufweisen wie sie, zeigt
sie sich beeindruckt und ist fiir die Fragen der Helden
offen. Andernfalls steht der Gruppe ein langer Vortrag
tiber Verteidigung und Disziplin bevor.

Falls ihre Netto-QS sogar 2 oder mehr betragt, kommt es
zum Angriff auf die Bastion (Seite 37), bevor die Lehr-
stunde fiir die Helden beendet ist.

Fragen an Swaheiria

Wenn die Helden die Aufmerksamkeit der
Kommandantin gewonnen haben, kdnnen sie ihr Fragen
stellen. Sie berichtet, dass Amalaia aus Ometheon, der
Stadt des Eises im Norden, gekommen sei und vom
Fall der Stadt berichtet habe. Seither hat Swaheiria die
Wachen verstirkt, und es ist tatsdchlich zu vereinzelten
Angriffen gekommen, auch von einem leibhaftigen
Gletscherwurm (Beschreibung siehe & Eisbrand Seite 54).
Weiter weil sie, dass in den vergangenen Jahren ofter
Handelszlige aus Ometheon durch das Tor gekommen
sind. Seit einiger Zeit ist aber niemand mehr hier ein-
getroffen, abgesehen von Amalaia. Swaheiria selbst war
nie in der Stadt des Eises.

Stunde der Wacht

Frither oder spiter kommt es zu einem Angriff von
Diamonen, die Pardona Amalaia hinterhergeschickt hat.
Durch ihren Einsatz kdnnen die Helden den Respekt
der Kommandantin gewinnen und auch mit Amalaia:’ '}
sprechen.
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Karmanath

MU 16 KL 10 IN 14 CH 12

FF 10 GE 15 KO 15 KK 15

LeP 35 AsP 25 KaP - INI 19+1W6

VW 12 SK3ZK 4GS 12

Biss: AT 15 TP 1W6+10 RW kurz

Pranke: AT 17 TP 1W6+6 RW kurz

RS/BE:5/0

Aktionen: 2

Sonderfertigkeiten: Angriff auf ungeschiitzte Stellen
(Biss, Pranke), Anspringen (Pranke), Finte I (Biss,
Pranke), Kampfreflexe I-I1I, VerbeiRen (Biss)

Talente: Einschiichtern 10, Fahrtensuchen 16, Klettern
3, Korperbeherrschung 12, Kraftakt 9, Schwimmen 4,
Selbstbeherrschung 13, Sinnesschirfe 15, Verbergen
10, Willenskraft 13

Zauber: Blitz 8, Horriphobus 3

GroRenkategorie: mittel

Typus: Ddmon (niederer, Belshirash), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: -3

Kampfverhalten: Karmanthi versuchen zunichst,
ihrer Beute Angst zu machen, sie durch Geheul einzu-
schiichtern und sie zu hetzen. Am liebsten greifen sie den
schwichsten Gegner gemeinsam an und nutzen dabei
jeden nur erdenklichen Vorteil, Finten und Anspringen,
um sich anschliefend in ihrem Gegner zu verbeiflen.

Flucht: Karmanthi fliechen nicht.

Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sphirenkunde (Spharenwesen):

<€ QS 1: Karmanthi kommen vor allem im Norden

Aventuriens vor. Sie jagen im Rudel und greifen zu-

sammen an.

Alarm!

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plotzlich vernehmt ihr wieder das Pfeifen der Flote, doch dieses
Mal schriller und in kurzen Abstinden. Es klingt nicht melodisch,
sondern panisch. Dann wird es iibertdnt von Schreien der Wachen.
»Dhazal« vernehmt ihr, ein Schrei, im Ringen mit dem Tod.
Etwas Schreckliches greift den Wachposten an!

Falls die Helden noch bei Kommandantin Swaheiria
sind, wird diese umgehend zur Waffe greifen und sie
auffordern, ihr zu helfen.

Der Wachturm wird von einem Rudel Karmanthi an-
gegriffen, die Pardona selbst beauftragt hat, Amalaia zu
suchen und zu vernichten. Daher sind diese Kreaturen
noch furchterregender, als es Ddmonen ihrer Art fur
gewohnlich sind. Thr Geheul dringt schon zu Beginn
auch an die Ohren der Helden. Wende ihre Sonderregel
Schreckliches Geheul vor Beginn des Kampfes an.

Insgesamt vier Karmanthi greifen den Turm an. Zwei
Ddmonen wenden sich den Helden zu, einer kimpft gegen
Swaheiria und ein weiterer gegen die restlichen Wachen.

< QS 2: In einer Meute sind die Wesen - 4
besonders gefahrlich, da sie sich
gegenseitig antreiben.

€ QS 3+: Diese Ddmonen dienen dem
eisigen Jager Belshirash. e Y:--T

Sonderregeln: -

Meute: Karmanthi, die gemeinsam einen
Gegner angreifen, erhalten pro Karmanath
in der Uberzahl +1 AT (bis zu einem Maximum von +4
AT)

Raserei: Karmanthi werden durch Verletzungen in den
Status Raserei versetzt. Sobald sie 5 LeP verloren
haben, gelten fiir sie folgende Modifikatoren: -2 VW,
+2 AT, +2 TP. Der Status hilt an, bis der Gegner getotet
wurde, langstens jedoch eine halbe Stunde.

Schreckliches Geheul: Karmanthi kénnen ein schreckliches
Geheul anstimmen und so ihre Gegner das Fiirchten
lehren und sie lihmen. Horen Helden das Geheul,
muss eine Vergleichsprobe zwischen Einschiichtern
der Karmanthi und Willenskraft (Einschiichtern wider-
stehen) der Helden abgelegt werden. Gewinnen die
Karmanthi die Probe, so erleidet der Held pro Netto-QS
des Karmanath 1 Stufe Furcht fiir eine Stunde. Bei zwei
oder mehr Netto-QS bekommt der Held zusatzlich 1
Stufe Paralyse fiir eine Stunde hinzu. Der Einsatz des
Heulens kostet 2 Aktionen. Die Zustandsstufen durch
das Heulen sind nicht kumulativ, der Held erleidet
also nur einmal diese Zustdnde durch das Heulen,
nicht mehrfach. Nach Ablauf der Stunde kann ein
Held jedoch erneut davon betroffen sein.

Ddmonen-Regeln: Fiir Karmanthi gelten die allgemeinen

Didmonen-Regeln (Regelwerk Seite 355).

Falls deine Helden Schwierigkeiten mit zwei
Diamonen haben, kann Swaheiria ihren
Karmanath schnell besiegen und greift auf Seiten
der Helden ein.

Ebenso ist es moglich, dass der Karmanath, der
die Wachen bekdmpft, nach 3 KR seine Gegner
besiegt hat und sich den Helden zuwendet.

Angriff auf ungeschiitzte Stellen

(Spezialmangver)

Mittels dieser Sonderfertigkeit kann eine Attacke gegen

eine ungeschiitzte Korperstelle erfolgen.

Regel: Wenn die AT des Wesens gelingt und die Ver-
teidigung des Ziels misslingt, darf Riistungsschutz, der
durch Kleidung und Riistungen zustande gekommen
ist, ignoriert werden. Gegen diesen Angriff kann man
sich normal verteidigen. Magischer, karmaler oder
natiirlicher Riistungsschutz kann auf diese Weise
nicht umgangen werden und schiitzt weiterhin. Die
Attacke ist um 2 erschwert.

Erschwernis: -2

Voraussetzungen: Wesen verfiigt automatisch tiber die SF




Anspringen (Spezialmansver)

Einige Kreaturen versuchen, mit etwas Anlauf oder aus
dem Stand heraus, ihren Gegner anzuspringen und zu
Fall zu bringen.

Regel: Gegen diesen Angriff kann man sich normal
verteidigen. Ist die Verteidigung misslungen, stiirzt
der Gegner und erleidet den Status Liegend. Der An-
griff verursacht 1W3 TP anstelle des eigentlichen
Schadens. Die Kreatur sitzt zudem auf ihrem Opfer
und genielt eine Vorteilhafte Position (Regelwerk
Seite 238). Um das Wesen herunterzubekommen, ist
eine Vergleichsprobe auf Kraftakt (Heben & Stemmen)
notwendig. Dies kostet eine Aktion. Will der Held
gleichzeitig auch noch aufstehen, so ist die Probe um
zusdtzlich 3 Punkte erschwert. Ein misslungener An-
griff bedeutet, dass dem Gegner ein Passierschlag zu-
steht. Die Attacke ist um 4 erschwert.

Erschwernis: -4

Voraussetzungen: Wesen verfiigt automatisch tiber die SF

Ruhm und Ehre

Sobald die Helden und Swaheiria die Karmanthi be-

siegt haben, kehrt schlagartig Ruhe ein. Die Elfen-

kriegerin tritt dem Anfiihrer der Helden gegeniiber

und verbeugt sich vor ihm. Feierlich erklirt sie, dass

sich die Recken bewiesen haben und fortan am Tor

des Nordens fiir alle Zeit willkommen sind.

@ Dies kann bedeuten, dass die Regeneration der
Helden in dieser Nacht um 2 Punkte erhéht ist
(Lebens- und Astralenergie).

Jetzt tritt ihnen Amalaia entgegen, die verhdrmt und
traurig wirkt. Nur falls einem Helden eine Probe auf
Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) -4 gelingt, nimmt er den
schwachen Duft nach Lavendel wahr, der sie schon in
vorherigen Begegnungen umgab.

Amalaias Erinnerungen an das Eis

Die Hochelfe blickt stdndig zu Boden und ist kaum an-
sprechbar. Um zu ihr durchzudringen, brauchen die
Helden Zeit und gutes Zureden.

Falls du dies nicht ausspielen méchtest, bietet sich
eine Sammelprobe auf Heilkunde Seele (Unterdriickung
von Schlechten Eigenschaften), -1, 15 Minuten, 7 Ver-
suche, an:

Teilerfolg (6 QS): Amalaia berichtet mit briichiger
Stimme, dass die Stadt des Eises an Pyrdona (Pardonas

pite] 2.~ Die Reise ilyden Norden
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urspriinglicher Name) gefallen sei. Diese muss auch
die schrecklichen Karmanthi ausgesandt haben.
Voller Verzweiflung erklirt sie, dass sie ihr iama® dort ©
zuriicklassen musste. :

Erfolg (10 QS): Die
Schergen Pyrdonas ver-
folgten Amalaia und
weitere Fliichtlinge bis
nach Tir-Logh-Carn
(Seite 51). Sie konnte
sich dann zum Tor des
Nordens absetzen und weill nichts vom Schicksal der
anderen. Neben ihrem iama lieR Amalaia auch einen
Geliebten zuriick, von dem sie aber ansonsten nicht
spricht.

* Das Seeleninstrument
eines Elfen, zu dem eine
besondere Verbundenheit

Dariiber hinaus kannst du den Helden eine Probe auf
Menschenkenntnis (Motivation erkennen) -1 zugestehen,
um die Beweggriinde Amalaias besser nachvollziehen
zu kénnen.

Probe auf Menschenkenntnis (Motivation erkennen) -1

QS 1 - Der Hochelfe liegt viel am verlorenen iama. Sie
hat es nicht leichtfertig zuriickgelassen, und der Ver-
lust belastet sie sehr.

QS 2 - Amalaia hadert mit den Géttern und stellt Nurti
- wenn auch noch nicht offen - in Frage. Sie ist den
Berichten Swaheirias und der Wachen zu Zerzal sehr
zugewandt.

QS 3+ - Ihr Glauben verschiebt sich von Nurti in
Richtung Zerzal. Das, was die Helden in Da’liriela er-
lebt haben, nahm hier seinen Anfang.

Nach dem Gespriach mit Amalaia kénnen die Helden
am Tor des Nordens noch rasten. Weitere Erkenntnisse
gibt es hier nicht zu gewinnen.

Wichtige Informationen zum Weiterflug

Die Helden sollten nun wissen, dass Ometheon, der
Himmelsturm, gefallen ist. Zu Pyrdona selbst wissen
sie, dass diese skrupellos genug ist, méchtige Ddmonen
herabzurufen, um ihre Gegner zu vernichten.

Zudem scheint das iama der Sternentrigerin fiir
sie und die Bahalyr von besonderer Bedeutung. Sie
wissen es zwar noch nicht unbedingt, doch steckt
ein Teil von Amalaias Seelenlied darin (siche Der
Ruf der Bahalyr Seite 8). Amalaia betont in der
Traumwelt deutlich, dass sie es sich zuriickwiinscht.
Du solltest dies als Motivation verwenden, um den
Himmelsturm als Ziel fiir die Expedition festzu-
legen. Im Gesprach mit Anastasius und Seri konnen
die Helden mehr iiber die Verbundenheit einer Elfe
zu ihrem iama erfahren und vermuten, dass es die
Bahalyr (weiter) vervollstindigen kénnte.




Die folgenden Orte kannst du nach Belieben platzieren,
um den Helden mehr Einblicke in die Entwicklung
Amalaias zu geben oder um die Reise etwas ab-
wechslungsreicher zu gestalten. Die Begegnungen sind
oft klar als Traum erkennbar, die Helden sind meist
geistig anwesend. Sie kdnnen also auch im Schlaf oder in
Tagtrdumen erlebt werden, Boni oder Mali auf Proben
gibt es keine.

In einem Elfenweiler (Hinreise) £% &
An einem Waldrand in einer leicht gewellten Land-
schaft (eine gelungene Probe auf Sinnesschdrfe (Wahr-
nehmen) -1 lidsst Reste von Grundmauern erahnen)
wird ein kleines Dorf sichtbar. Amalaia ist hier auf
Durchreise und spricht gerade mit den Bewohnern,
einfachen Elfen, die friedlich in der Wildnis leben und
mit dem auskommen, was die Natur ihnen gibt. Die
Helden werden freundlich begriift und kénnen - wie
auch Amalaia - mehr tber die Elfeng6ttin Nurti er-
fahren. Falls einem Helden eine Probe auf Menschen-
kenntnis (Motivation erkennen) gelingt, spiirt er, wie
dankbar und zufrieden Amalaia hier ist.

Rast am Wegeschrein (Riickreise) £#@®

In einer kargen Landschaft voller Gras, Moos, Farne

und einzelner Steine erkennen die Helden einen etwa

halben Schritt groRen Stein, der etwas exponiert steht.

Wenn sie ihn genauer anschauen, gehen sie in eine

Traumwelt {iber und Amalaia kniet davor. Sie summt

die bekannte Melodie mit einer leicht verdnderten

Note. Gelingt einem Helden eine Probe auf Musizieren

+1 erkennt er die Note als kriegerisch und aggressiv.

Die Helden kénnen Kontakt zu Amalaia aufnehmen, die

sie ermuntert, sie im Gebet und beim Kampf gegen die

Feinde des Elfenvolkes zu unterstiitzen. Sie betet zu

Zerzal und tut mdgliche Hinweise auf ihr Interesse an

Nurti ab, als wire dies ein kindischer Traum gewesen.

Angesprochen auf ihre Vergangenheit oder ihren

Kampfeswillen, ldsst sich Amalaia auf eine kurze Debatte

ein. Im Wesentlichen entsprechen ihre Argumente

denen aus dem Gesprich in Da'lirield (sieche Abschnitt

Ein Lied des Leides, Seite 29).

@ Helden, die sehr einfithlsam und ehrlich
interessiert sind, erhalten einen Schicksalspunkt
zuriick.

Tage des Handwerks (Hinreise) £%&8

In einem sehr ausgedehnten Waldstiick liegt eine

kleine Lichtung, von der die Helden den Gesang einer

Elfe héren, die ein Lied nach der wohlbekannten

Melodie singt. Sie erblicken Amalaia, die iiber einen

Baum streicht, dem sie offenbar das Lied singt, wobei er

sich nach den Wiinschen der Elfe formt. Gelingt einem

Weitere Orte (Hin— und Riickreise)

T e

Helden eine Probe auf Magiekunde (Zauberspriiche) -2,
erkennt er, dass es sich um einen hochelfischen Zauber
handeln muss, der in der Lage ist, Pflanzenwachstum
nach dem eigenen Willen zu formen.

Probe auf Pflanzenkunde (Nutzpflanzen)

QS 1 - Der Baum ist eine Blutulme.

QS 2 - Blutulmen eignen sich besonders gut fiir magische
Gegenstiande wie Zauberstibe.

QS 3+ - Ebenso fiir elfische Flugschiffe.

Im Gespriach mit Amalaia
Amalaias Reaktion auf die Helden ist freundlich, aber
sie ist abgelenkt: Das Formen des Baumes fordert sie
und ist ihr sehr wichtig. Falls die Helden sie auf be-
sondere Merkmale wie die Blutulme oder den an-
gewandten Zauber ansprechen, behandelt Amalaia
sie wie geschitzte Kollegen, die sich auf den Bau von
Flugschiffen verstehen. Sie berichtet begeistert von
ihrem Handwerk und von ihren Pldnen, im legenddren
Himmelsturm mehr {iber den Bau von Flugschiffen zu
erfahren.



Pardonas ScheuRlichkeiten
(Riickreise) % ©

SchlieRlich kénnen die Helden in einen Kampf
Amalaias gegen eine Kreatur aus dem Gefolge
Pardonas geraten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Bahalyr stiirzt plétzlich ein Stiick ab und trudelt,
als wdre sie von einer starken Windbde getroffen
worden. Immer wieder erzittert sie und kann kaum den
Kurs halten. Dann hért ihr einen Schrei wie von einem
gewaltigen Raubtier. Er mischt sich unter die vertraute
Melodie, die wie ein Hilferuf klingt.

———— Y
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Verlange Proben auf Kérperbeherrschung (Balance) -1,
damit die Helden handlungsfihig bleiben. Nur die
Helden, denen die Probe gelingt, konnen zunichst
handeln und sich frei auf der Bahalyr bewegen. Dabei
entdecken sie, dass sie iiber einem halbzerstorten
elfischen Wachturm schweben, auf dessen Plattform
Amalaia steht. Sie hélt eine schlanke Fechtwaffe fest
umgriffen und starrt nach vorne. Dort konnen die
Helden die Umrisse einer gewaltigen Kreatur erahnen,
die sich aus dem Nebel schilt: Eine groteske Mischung
aus Mensch und Bir, mit gewaltigen Fliigeln.

Kampf um den Wachturm

Die Kreatur hat es auf Amalaia abgesehen und ist ihr
an Kampfkraft offenbar iiberlegen. Bisher hilt sich
die Hochelfe gut, weil sie geschickt die Beschaffen-
heit der Elfenruine ausnutzt: Von der Plattform des
Turmes aus kann sie die Chimire angreifen und sich
immer wieder in das halbwegs gut erhaltene Stock-
werk darunter zuriickziehen, dessen Zugang zu eng
fiir die Kreatur ist. Durch ihre wiitenden Angriffe
vergroert die Chimire aber diesen Zugang, so dass
die Riickzugsmoglichkeit nicht ewig halten wird.

Sollten die Helden Amalaia helfen, konnen sie

Eindriicke von dem erhalten, was sie spiter im

Himmelsturm erwarten wird. Du kannst dich an

folgenden Szenen fiir einen abwechslungsreichen

Kampf bedienen:

< Die Chimire hat Schwierigkeiten, sich ob ihres
immensen Gewichts lange in der Luft zu halten
und kracht nach einem Angriff auf die Platt-

form. Alle Helden miissen eine Probe auf Kdrper-
beherrschung (Balance) -1 bestehen, bei deren Miss-
lingen sie den Status Liegend erhalten.

€ Haben sich die Helden in das vermeintlich sichere
Stockwerk zuriickgezogen, fliegt die Chimire
mit aller Wucht gegen die Turmmauer, wodurch
mehrere Steine in den Raum geschleudert werden.
Wiirfle fiir jeden Helden mit dem W20: Bei 1-12 wird
er von einem Stein getroffen und muss diesem aus-
weichen, um nicht 1W6+3 TP zu erleiden.

" A
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'_Kap_itel. 2~ Die Reise in'den Nerden

Firunsbir-Harpyien-Chimire
} Grofe: 2,20 Schritt Fliigelspannweite

Gewicht: 150 Stein

- MU14KL12IN12CH 11

” FF 12 GE 11 KO 20 KK 16

. LeP 60 AsP - KaP - INI 13+1W6

| VW 6 SK 1 ZK 3 GS 4/9 (am Boden / in der Luft)

| Tatze: AT 12 TP 1W6+6 RW mittel

" RS/BE: 1/0

| Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht II

- Sonderfertigkeiten: Flugangriff (Tatze), Wuchtschlag 3
L- I+I1 (Tatze), Zu Fall bringen (Tatze)

Talente: Einschiichtern 12, Fliegen 4, Korper-
beherrschung 4, Kraftakt 11, Selbstbeherrschung 9,
Sinnesschirfe 7, Verbergen 5, Willenskraft 5

. Anzahl: 1

. GroRenkategorie: grofd

Typus: iibernatiirliches

~  humanoid

. Beute: 80 Rationen Fleisch (ungenieRbar)

' Kampfverhalten: Die Kreatur wurde von Pardona er-

schaffen und ausgesandt, um Amalaia zu vernichten.

Sie attackiert ohne Riicksicht auf Verluste und

Wesen (Chimiren), nicht

weniger
Flucht: Die Chimire flieht nicht.
’ Tierkunde  (Ungeheuer)
(Magische Wesen):
€ QS 1: Harpyien sind durchaus hiufig vorkommende
é Vogelfrauen, doch diese besondere Kreatur muss
[

oder Magiekunde

eine magisch erschaffene Chimére sein.
. € QS 2: Sie konnte einzigartig sein. Mit den Tatzen |
kann die Kreatur Gegner zu Boden schleudern,
dafiir ist sie nicht sehr schnell.
<€ QS 3+: Das Gewicht der Kreatur zwingt sie dazu,

E! immer wieder zu landen. Thre Flugfihigkeit ist

nicht sonderlich ausgeprigt.

- Sonderregeln:

. Berserker: Jedes Mal, wenn das Wesen eine Stufe des Zu-
stands Schmerz erhilt, muss zu Beginn der KR eine
Probe auf Willenskraft gewiirfelt werden. Bei Miss-
lingen verfillt es in Raserei und erhilt den Status
Blutrausch. Der Status endet nach dem Tod des
Gegners oder spdtestens nach 1 Stunde. _

~ Chiméren-Regeln: Fiir dieses Wesen gelten die all- |

gemeinen Chimiren-Regeln (siehe Seite 68).

kdmpft bis zu ihrem Tod.
~ Schmerz +1 bei: 45 LeP, 30 LeP, 15 LeP, 5 LeP oder

L4

L

€ Amalaia fordert die Helden auf, einen Ausfall zu
wagen und stiirzt sich selbst todesmutig gegen
die Kreatur. Dabei vernachlissigt sie ihre Deckung
(Mangver Vorstof) und nimmt einen Prankenhieb
der Kreatur zornig hin, wihrend sie schreit: ,,Zerzal
wird dich richten, wie alle Feinde der Hochelfen!“.

Die Traumwelt-Begegnung findet korperlich statt
und ist damit umso gefdhrlicher.

@
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| " KAPITEL 3 —
z DIE SHAKAGRA

»lhr Weg zuriick fiihrte sie erneut durch die Sturmebenen
des Nordens und durch die Wilder im Herzen der Welt. Bitter
und kalt schnitt der Eiswind ihr Wunden in dao und mandra
gleichermafen. Das nurdra aber wich aus ihrem Herzen wie
aus einer Karaffe, und das zerza begann ihr Herz auszu-
fiillen wie ein Krug roten Weins das leere Gefdfs. Und so kippte
die Waage zum zerza, und zum ersten Mal spiirte Amalaia,
dass dieses Gefrieren ihres feysala im zerza ein Zustand sein
werde, der bliebe fiir ein eona.«

—aus dem Faedhari, dem mythischen Geschichtsbuch der
Elfen, dessen Verse von den Liedern und Legenden der
Legendensdnger stets verdndert werden

Nach einem einleitenden Abschnitt Zur Reise II, bei
dem auf auftretende Disharmonien im Seelenlied
Amalaias und deren Auswirkungen eingegangen wird,
gerit die Bahalyr Ins Visier der Shakagra (Seite 42).
Der Spielleiter erhilt dazu Informationen iiber Be-
gegnungen mit Oryzaars Nachtklingen, einer Rotte von
Shakagra, die in diesem Kapitel den Feind darstellen.
Mit Tir-Logh-Carn (Seite 51) erreichen die Helden an-
schlieRend erneut einen Ort, mit dem Amalaias Seelen-
lied verwoben ist und an den sie starke Erinnerungen
hat. In der Schlacht von Tir-Logh-Carn kommt es
schlieRlich zur finalen Konfrontation mit den Shakagra
sowie dem mit ihnen verbiindeten Gletscherwurm
£ Fisbrand. Kulisse ist die verwirrend iiberlappende
Realitdit und Traumwelt der alten Elfeninsel. Erst-
mals wird die Bahalyr dabei auch in einer groReren
Luftschlacht gefordert. Konnten die Helden siegen,
so bildet Das Heiligtum der Alten Gétter (Hinreise)
(Seite 59) den Ausklang dieses Bandes.

T e

Zur Reise 11

Disharmonien in Amalaias Lied

Sobald die Helden mit der Bahalyr das Tor des Nordens
verlassen und sich der Bernsteinbucht nahern,
spiiren sie ein Phdnomen, das bisher nur vereinzelt
in Erscheinung trat: Das Seelenlied des Schiffes (und
Amalaias) wird von Disharmonien durchsetzt. Grund
dafiir ist der Einfluss der Shakagra vom Clan der Nai
Ashyrr (siehe auch das Abenteuer Klingen der Nacht),
die in dieser Gegend an die Oberfliche Aventuriens ge-
langt sind. Die Shakagra sind dhaza, also vom Wirken
des Namenlosen durchdrungen, und ihre schlichte An-
wesenheit stort die empfindliche Harmonie. Dariiber
hinaus haben sie selbst eine Art Seelenlied, aus (hoch)
elfischer Sicht bizarr verzerrt, dessen Tone sich nun mit
der Melodie der Bahalyr vermischen.

T —————y — T — g -
e




Die Disharmonie erkennen

Das Seelenlied ist immer wieder zu héren, auch im
Rauschen des Windes in den Segeln oder im Klappern
der Ausriistung an Bord. Du kannst frei entscheiden,
ob allen Helden die disharmonische Verinderung
auffillt oder nur besonders aufmerksamen Personen.
Auch die Substanz der Bahalyr nimmt bis zu 50 StP
Schaden, was ebenfalls auffallen kann. Orientiere
dich an den folgenden Ergebnissen einer Probe auf
Sinnesschdrfe.

Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen), fiir Elfen +/- 0,
fiir Halbelfen -1, fiir alle anderen -2

QS 1 - Die Melodie des Seelenliedes wird immer wieder
unterbrochen, reilt abrupt ab. Du erkennst sogar
Locher in den Bauteilen der Bahalyr.

QS 2 - Die Unterbrechungen sind nicht plétzlich,
sondern folgen einem Muster. Erst schleichen sich
falsche Téne in die Melodie, die dann die Oberhand
gewinnen und zur Unterbrechung fithren.

QS 3 - Etwas von aulerhalb des Schiffes stort die
Melodie. Es ist mal starker, mal schwicher.

Navigation der Bahalyr

Durch die auftretenden Disharmonien wird die Bahalyr
ziellos. Immer wieder beginnt das Schiff abzudriften,
zu trudeln oder abrupt zu halten, sodass Mangver nétig
werden (Seite 14).

Unterwegs iiber dem Eis

Am Rande oder liber der Bernsteinbucht sollten die

Helden von der Bahalyr aus mehrfach Tieriiberreste

auf dem Eis sehen; Korperteile, Knochen und Fetzen

von Firnluchsen, Polarbiren, Grimwdélfen, einem ver-

irrten Karen oder einem Mammut liegen auf blutig rot
O gefirbtem Eis, als habe etwas sehr GroRes® sie gerissen.
- Eine Untersuchung aus der Nihe ergibt Folgendes:

Probe auf Tierkunde (Ungeheuer)

: QS 1 - Die Tiere wurden von einem Drachen gerissen.
© QS 2+ - Hier im Norden war es wahrscheinlich ein
. Gletscherwurm oder Frostwurm.

* Es handelt sich um Opfer
des Gletscherwurms
£ Eisbrand (Seite 54), der

derzeit in dieser Gegend
auf Beutesuche ist.

Kapit_el 3. Di€ Shakagra
Nl LA S e T LY

Anders als im zweiten Kapitel miissen die Helden den
Kurs von nun an ohne Hilfe des Schiffs selbst bestimmen.
Mit Hilfe der Karte, die sie in Andion gefunden haben
(Seite 34), kénnen die Helden nicht nur durch Proben
auf Orientierung (Sonnenstand oder Sternenhimmel) den
richtigen Weg bestimmen, die Proben sind mit der Karte
auch um +2 erleichtert.

Sollten sich die Helden dazu entscheiden, nicht ldnger in
Richtung Norden zu fliegen, sondern mit dem Schiff lieber
etwas anderes zu erkunden, kénnen sie die Schwiche der
Bahalyr dazu nutzen. Die Proben auf Boote & Schiffe sollten
dann nur um -2 erschwert sein. Spitestens wenn sie das
Clangebiet der Nai Ashyrr wieder verlassen und die Dis-
harmonien enden, wird die Bahalyr sie aber zuriick in
Richtung Himmelsturm lenken wollen.

Die Bedeutung der Disharmonie

Fiir den weiteren Verlauf der Kampagne ist es durchaus
wichtig, dass die Helden einen ersten Eindruck davon be-
kommen, wie das dhaza Einfluss auf das reine Seelenlied
Amalaias nehmen kann. Das Wirken der Shakagra und
des Namenlosen kann offenbar das Lied und somit auch

die Traumwelten verdndern. Es kann aktiv gegen die-
jenigen agieren, die Amalaia helfen wollen - die Helden.
Diese Erkenntnis sollten die Helden hier zumindest an-
gedeutet bekommen, indem sie verstehen, dass durch
die Verdnderung des Liedes die Navigation schwieriger
wird und ,,etwas“ sie vom Kurs abzubringen versucht.

Gletscherwurmr::lupe
GroRe: 6,00 Schritt Linge
| Gewicht: 600 Stein
| MU 12KL8IN12CH 10
. FF 10 GE 12 KO 16 KK 16
| LeP 100 AsP - KaP - INI 12+1W6
VW 6SK2ZK 2GS 6
| Biss: AT 12 TP 2W6+2 RW lang
RS/BE: 2/0
| Aktionen: 1
' Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag I (Biss)
- Talente: Einschiichtern 6, Klettern 10, Korper-
~ beherrschung 4, Kraftakt 7, Selbstbeherrschung 7,
~ Schwimmen 0, Sinnesschirfe 6, Verbergen 2,
Willenskraft 5
GroRenkategorie: grofl
- Typus: Drache, nicht humanoid
:, Anzahl: 1
i+ Kampfverhalten: Gletscherwurmraupen greifen nur
. an, wenn ihnen jemand zu nahe kommt und kleiner
" als sie selbst ist oder wenn sie Hunger haben.
" Flucht: Verlust von 50 % der LeP
' Schmerz +1 bei: 75, 50, 25, 5 LeP oder weniger




Das Nest
“ Die Larve gehort zu In der Néhe eines Tier-
Eisbrands Brut. Er ist sehr fundes entdecken

die Helden eine auf-
fallige Struktur in der
Eislandschaft: den Ein-
gang zu einer eisigen
Hohle  oder  einem
- Tunnel. Dort ruht eine

‘... OGletscherwurmraupe®,
die bei Untersuchung des Schauplatzes erwacht und die
Helden als Beute angreift.

erziirnt, wenn ihr etwas
angetan wird. Mehr dazu
spater bei Oryzaars Plan
(Seite 50).

Die Nachtklingen

Wihrend die Bahalyr iiber die Weiten des Packeises der
Bernsteinbucht irrt, wird eine Gruppe von Shakagra
auf sie aufmerksam. Sie stammt aus Ryl’Arc, einer der
Tiefen Stddte am Grund des Meeres, die die Heimat der
Shakagra sind, und will sich unter ihrem Anfiihrer
20ryzaar Klinge-im-Schatten (siche unten) den ober-
irdisch lebenden Nai Ashyrr anschlieRen.

Oryzaar hat eine schlagkriftige Gruppe von Kampfern
mitgebracht, die er als Kampfrotte (Shakagoran:
Dhaza'dril) filhrt. Als Namhafte fiihren nur Oryzaar und
wenige weitere einen Namen, alle anderen Kidmpfer
gelten als namenlos und miissen sich das Recht, einen
Namen zu tragen, erst noch verdienen. Shakagra-
Kampfrotten sind schnelle, wendige und sich stets ver-
formende, also mal zuriickziehende, dann schnell wieder
angreifende, Einheiten. Sie sind dadurch fiir ihre Gegner
schwer greifbar. So wie der Namenlose selbst, der sich
in ihrem Glauben am Tage zuriickzieht, dann aber
nachts mit aller Macht gegen seine Feinde vorgeht und
deren grelle Sterne verschluckt, bevorzugen die Rotten
Taktiken, bei denen sie beweglich bleiben. Sie versetzen
ihren Feinden zermiirbende Nadelstiche, legen Hinter-
halte, verwickeln Teilgruppen in Scharmiitzel, sprich:
Sie nutzen eine asymmetrische Kriegsfithrung mit
Partisanentaktiken.

Wenn die Helden die Gefahr durch die Shakagra
ignorieren und damit die verzerrten Lieder ohne aktives
Gegenhandeln auf die Bahalyr einwirken lassen, fihrt
dies zu einem Seelenmakel.

2 Oryzaar Klinge-im-Schatten
Kurzcharakteristik: Shakagra, knapp 200 Jahre (Aus-
sehen ca. 50), weile Augen mit kleiner schwarzer
Pupille, kurzes schlohweifes Haar, Endurium-Riistung,
stets gerlistet zum Kampf, meisterlicher Klingensénger,
berechnend, arrogant und von sich tiberzeugt
Funktion: Antagonist

Hintergrund: Oryzaar war ein Emporkdémmling in
der Gesellschaft der Tiefen Stddte. Seine Ambitionen
waren grol3, aber seine Position im Machtgefiige der
Shakagra zu gering dafiir. Als sich ein neuer Clan aus-
rief und an die Oberfliche ging (die Nai Ashyrr), sah er
eine Chance fir sich. Dennoch folgte er nicht gleich an
die Oberfliche, denn als besonnener Taktiker wollte er

TS

Die Rotte ,,Oryzaars Nachtklingen*

Das anfédngliche Ziel der Rotte ist es, sich von den

Tiefen Stddten aus zum Gebiet der Nai Ashyrr
. durchzuschlagen. Sie erndhren sich durch Jagd
und mitgefithrte Verpflegung. Da ungewiss
ist, ob die Nai Ashyrr sie als ihresgleichen an-
nehmen, suchen sie unterwegs nach wertvollen
Geschenken. Die Rotte, die drei Eissegler mit sich
~ fiihrt, ist wie folgt aufgebaut (Fiir Werte und Er-
- klarung der Professionsbegriffe der Shakagra |
~ siehe ab Seite 45, passe die Anzahl der Kimpfer
an die Stirke deiner Gruppe an.):

< Anfiihrer: 2 OryzaarKlinge-im-Schatten, Anfiihrer

€ Leibwichter: 1 Sarghuul Meteorfaust (nam-
hafter Schwarzer Ténzer, nie ohne Endurium-
Ristung zu sehen, gewaltiger Shakagra-
Kriegshammer, groR und stark)

€ Meisterspiherin: & Eskaal Schrei-der-Nacht
(namhafte Klingensingerin, wendig, leise
und todlich, Titowierungen tiber Gesicht
und Schultern, Dolchsammlung, heisere
Harpyienfliisterin, Verbergen 10)

€ Beschworerin: 1 [llyrr die-gebietet-den-Klauen

(namhafte Ruferin der Diener, Zanthieb-Narbe

quer lber das blutrote Auge, schlohweiRes

Haar mit schwarzer Strihne, Stimme wie

klirrendes Eis)

drei namenlose Klingensdnger (erfahren, ein

Schwarzer Ténzer)

drei namenlose Zauberweber (erfahren, zwei

Elementaristen, ein Rufer der Diener)

sechs Eisharpyien

die beschworene Eisdschinni 4 Blizzyll (Form

einer mit Eis iiberzogenen Frauengestalt, blass,

kalte, pupillenlose blaue Augen; dhnelt den

Shakagra, Unterleib ist ein Frost verbreitender

Eiswirbel, der wie ein Schneesturm wiitet)

ein beschworener Karakil (eingehdrnt, 13

Schritt Linge, schlangenartig, dunkelgriine

Schuppenhaut, ledrige Fledermausfligel,

markdurchdringendes  Kreischen, sibel-

zahnbewehrtes Drachenmaul, am Schwanz-

ende sitzendes Horn)

o o o
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abwarten, ob der neue Clan Erfolg haben oder scheitern
wiirde. Oryzaar scharte aber bereits Verbiindete um
sich, die willens zum Schritt an die Oberfliche waren,
und sandte iiber seine Vertraute & Eskaal Eisharpyien
als Spaher aus. Nachdem die Nai Ashyrr sich nach den
Ereignissen um Klingen der Nacht einen Platz an der
Oberfldche gesichert hatten und er davon durch seine
Spaher erfahren hatte, zog er mit seiner Rotte aus. Er
will Triumviratsmitglied und spéter Clanvorsteher iiber
die Nai Ashyrr werden, dabei geht er Schritt fiir Schritt
und berechnend vor. Derzeit hilt er auf dem Weg zum
Gebiet der Nai Ashyrr Ausschau nach einem passenden
Geschenk fiir den Clan, um seinen Wert zu untermauern.

B2 N o
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Oryzaar Klinge-im-Schatten
MU 15KL 13IN 15 CH 13

FF 13 GE 16 KO 12 KK 14

LeP 28 AsP 40 KaP - INI 16+1W6
. AW 6SK4ZKO0GS 6

[ Schip 2

i‘, Kampftechniken: Raufen 12,

i

Schwerter 14, Bogen 12
. Waffenlos: AT 12 PA 6 TP 1W6 RW kurz
Shakagra-Schwert: AT 14 PA 7 TP 1W6+5 RW mittel
| Elfenbogen: FK 13 LZ 1 TP 1W6+5 RW 50/100/200
‘RS/BE: 4/2 (Kettenriistung) (Modifikatoren durch
Riistungen bereits eingerechnet)
" Sozialstatus: frei
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Einhindiger
Kampf (Shakagra-Schwert), Feindgespiir, Finte I
(Waffenlos, Shakagara-Schwert), Kampfreflexe I+II,
Tradition (Nachtalben), Wuchtschlag I (Waffenlos,
Shakagara-Schwert)
Sprachen: Asdharia 111, Isdira III, Garethi 11, Zhayad III
Schriften: Isdira- und Asdharia-Zeichen, Zhayad-
Zeichen
Vorteile: Kilteresistenz, Zauberer, Zweistimmiger Gesang
Nachteile: Empfindlichkeit (unedle Metalle), Hitze-
empfindlich II, Lichtempfindlich 11, Persénlichkeits-
schwiche (Arroganz)
| Talente:
Korper: Klettern 7, Korperbeherrschung 14, Kraft-
akt 7, Schwimmen 7, Selbstbeherrschung 14, Sinnes-
’ schirfe 12, Verbergen 15
Gesellschaft: Einschiichtern 11, Menschenkenntnis 6,
Uberreden 6, Willenskraft 14
- Natur: Fahrtensuchen 10, Orientierung 10, Wildnisleben 8
" Wissen: Magiekunde 12, Sphiarenkunde 12, Sternkunde 6
I Handwerk: Heilkunde Wunden 7
“ Zaubertricks: Feuerfinger
 Zauber: Attributo (Korperkraft) 13, Axxeleratus 12,
" Chamaelioni 14 (inkl. Zaubererweiterungen Aus-
riistung tarnen und Unsichtbarer Jdger), Corpofrigo 14,
Dunkelheit 15, Firnlauf 12, Fulminictus 12, Hollen-
pein 14, Horriphobus 9, Visibili 11
_ Verzerrte Elfenlieder: Kakophonie des Wahnsinns 11,
Lied des Schmerzes 9, Schlachtlied 10, Sturmlied 12
Ausriistung: Shakagra-Schwert, Elfenbogen, 12 Pfeile,
Kocher, Kettenhemd, Zaubertrank (QS 4)
Kampfverhalten: Oryzaar ist ein Taktiker, sodass
er nur in einen Kampf geht, wenn er sich sicher
ist, zu gewinnen. Er setzt gerne Zauber wie den
AXXELERATUS oder HORRIPHOBUS ein, um sich zu
stidrken oder Gegner zu schwichen. Wenn er kann,
greift er zunichst mit dem Elfenbogen an und geht
erst in den Nahkampf, wenn er dazu gezwungen
ist. Heranstiirmende Gegner empfingt er gerne mit
einem FULMINICTUS.
. Flucht: Verlust von 50 % der LeP oder 3 Stufen Schmerz
- Schmerz +1 bei: 21 LeP, 14 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger

o
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Kapitel 3 — Die Shakagra

Darstellung: Kalte Verachtung, Uberlegenheit und
frostklirrende Arroganz klingen in seiner Stimme.
Besonderheiten: Als nachtalbischer Klingensdnger
kann er Zauber wirken.

Die Kdmpfer der Rotte

Klingensidnger haben ihre korperlichen Fahigkeiten
trainiert und unterstiitzen sie magisch. Zudem be-
herrschen sie auch Schadenszauber. Thr Kampfstil ist
elegant und effektiv, fast tidnzerisch, und sie sehen
ihn als eine Kunstform an. Thre Waffen sind Meister-
werke aus Schwarzstahl, ihre Riistungen teilweise
auch aus robustem Leder und Mammuton gefertigt.
Sie sind Spaher, Plankler und Eisseglerlenker.

Die Schwarzen Tinzer (benannt nach ihren Schwarz-
stahl-Riistungen) sind eine Variante, die sich auf
das Fithren schwerer Waffen und eine Mischung aus
offensiven und defensiven Zaubern spezialisiert hat.
Schwer geriistet und weniger beweglich, dafiir aber
besser geschiitzt, bilden sie die Leibgarde Oryzaars, ver-
richten Wachdienste und kdmpfen in vorderster Reihe.
Fiir die Zauberweber gibt es zwei Spezialisierungen:
Elementaristen nutzen elementare Magie und
konnen Elementarwesen rufen, Rufer der Diener sind
Ddmonologen mit Macht tiber die Schrecken der 7.
Sphire.

Die als Spdher und fiir Angriffsschwdrme von den
Dunkelalben geziichteten Eisharpyien (Shakagoran:
Dhazai) unterscheiden sich von ihren siidlicheren Ver-
wandten durch ein dichteres, fast weiRes Gefieder und



* Durch Eisharpyien,
Karakilim sowie - in
dichten Schneestiirmen -
auch durch die Dschinni
(Bewegung durch Eis und
Schnee) konnen die Nacht-
klingen die Bahalyr auch in
der Luft angreifen oder sie
vom Boden aus mit Elfen-
bogen in bis zu 200 Schritt

stidrkere Klauen. Bei ihrer
Aufzucht hat Pardona
auch chimirologische
Dédmonen der Asfaloth ein-
gesetzt, die Harpyien sind
jedoch fortpflanzungs-
fahige Chiméren und keine
Daimonide. Sie agieren
weniger unstet als andere
Harpyien, dennoch neigen

: Mit der Beschworung von Elementarwesen wie der
- Eisdschinni Blizzyll und Dimonen wie den fliegenden,
- als Reittier nutzbaren Karakil unterstiitzen die
OZauberweber den Kampf.®

Shakagra-Zauberweber (erfahren / namhaft)
MU 14/15 KL 14/15 IN 15/16 CH 14/15
FF 11/11 GE 12/13 KO 10/10 KK 10/10

LeP 22/22 AsP 38/42 KaP -/~ INI 13/14+1W6

sie bisweilen zu befremd-

AW 6/7 SK 3/3 ZK 0/0 GS 8/8

Hohe beschieRen.

lichem und irrationalem  { Shakagra-Giftdolch: AT 8/10PA 5/6 TP 1W6+2/1W6+2
Verhalten. Meist greifen { Rw kurz
sie gezielt in kleineren [ RS/BE: 0/0

Gruppen an. Dabei stoRen sie haufig auf das gleiche Vorteile/Nachteile: Hohe Astralkraft IV, Kilte-

Ziel nieder, um es mit ihren Klauen zu zerreiRen.

resistenz, Zauberer, Zweistimmiger Gesang / Hitze-
empfindlich, Lichtempfindlich
- Sonderfertigkeiten: Tradition (Nachtalben), Ver-
botene Pforten
Talente: Erfahren: Einschiichtern 6, Klettern 1, Kérper-
beherrschung 4, Kraftakt 2, Menschenkenntnis 5,
Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 8, Sinnes-
schirfe 5, Uberreden 6, Verbergen 1, Willenskraft 10
. Namhaft: Einschiichtern 7, Klettern 1, Kdorper-
beherrschung 5, Kraftakt 2, Menschenkenntnis 6,
Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 10, Sinnes-

Eisdschinni Blizzyll
MU 16 KL 15IN 15 CH 14
FF 12 GE 16 KO 14 KK 13 |
- LeP 33 AsP 50 KaP - INI 16+1W6 !
VW8SK2ZK 2GS 10
~ Eishand: AT 17 TP 3W6+3 RW mittel
" RS/BE:3/0
~ Aktionen: 2 (max. 2 x Eishand)
Som.ierfertigkei'ten: Finte I_+H (Eishand), Halt.egriff schirfe 6, Uberreden 7, Verbergen 1, Willenskraft 12
ﬁ?sﬁanj} Schildspalter (Eishand), Zu Fall bringen 1 ' Zauber: Erfahren: Dunkelheit 10, Fulminictus 8,
ishan :

: - > A 4 | Horriphobus 9
‘Talente: Einschiichtern 11, Klettern 3, Kérper- * Namhaft: Dunkelheit 12, Fulminictus 9, Horriphobus 11
beherrschung 14, Kraftakt 14, Menschenkennt- | |

; ; : Kampfverhalten: Shakagra-Zauberweber greifen
nis 4, Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 14, Sinnes-

- 2 > selbst nur selten in einen Nahkampf ein, sondern
schirfe 14, Vberreden 3, Verbergen 1,4’ Willenskraft 7 versuchen aus der Distanz mit Zaubern ihre Gegner
 Zauber: Man'lfesto 12, al!’e Zaube'r mit dem Merkmal zu schwichen. Sie verlassen sich vor allem auf
ry Elementar in der Ausprigung Eis auf 12
-

o

: o andere, kampferfahrene Shakagra. Oft steht ihnen
GroRenkategorie: rr'uttel. ) zudem ein Ddmon oder ein Elementar als Hand-
| Typus: Elementar (Eis), nicht humanoid langer und Beschiitzer zur Verfiigung, dem sie Be-
‘. Anrufungsschwierigkeit: -3 t

! ) : fehle erteilen konnen. Miissen sie selbst kdmpfen,
Kampfverhalten: Blizzyll nutzt ihre Zauber, um

| ! ; e § iy I verlassen sie sich insbesondere auf Zauber wie den
] Fem.de "anzugrelfen. Wenn mdglich, %1eht R sich HOPRRIPHOBUS, um ihre Gegner einzuschiichtern.
in Eisflichen oder Schneewehen zuriick. Sie kann

; . i e e ‘ Flucht: Verlust von 75 % der LeP oder 3 Stufen Schmerz
durch dichte Schneestiirme hindurch bis in die Liifte . Schmerz +1bei: 17LeP, 11 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder weniger
zur Bahalyr gelangen.

. 4 y - Elementarist: ~ Zauber  Erfahren:  Corpofrigo 8,
Flucht: Verlust von 50 % der Lebensenergie Dschinnenruf 10, Elementarer Diener 12, Gletscher-

Sl L Ssoutieenns

—

Sch1.1.1erz +1 bei: imrraun gegen Schmerz ¥ form 9, Manifesto 10, Sturmlied 9; Zauber Namhaft:
Spharenkundf: (Sp}'narenyvesen'): : Corpofrigo 10, Dschinnenruf 12, Elementarer Diener 14,
| € QS 1:Dschinne sind mit magischen Waffen leichter Bletscherfortaill Ninifesta 10 Sturmlied 1D

zu verletzen als mit anderen.
€ QS 2: Dschinne des Eises gelten als besonders
o taktierend und werden gelegentlich um Rat ersucht.
- € QS 3+: Herbeigerufene Dschinne {ibernehmen oft |
! einige der korperlichen Merkmale des Zauberers,
der sie herbeigerufen hat (so auch Blizzyll mit
ihrer weiblichen Shakagra-Form).
. Sonderregeln:
* Elementar-Regeln: Fiir Eisdschinne gelten die allgemeinen
Elementar-Regeln (siche Regelwerk Seite 358).

Rufer der Diener: Zauber erfahren: Hollenpein 8,
Invocatio Maior 10, Invocatio Minima 10, Invocatio
Minor 12, Lied des Schmerzes 9, Schwarzer

Schrecken 7; Zauber Namhaft: Hollenpein 10, Invocatio
Maior 12, Invocatio Minima 10, Invocatio Minor 14,
Lied des Schmerzes 11, Schwarzer Schrecken 9
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Shakagra-Klingensdnger
(erfahren / namhaft)

MU 14/15 KL 11/11 IN 15/15 CH 10/10

FF 12/13 GE 15/16 KO 10/11 KK 13/14

LeP 22/25 AsP 34/35 KaP /- INI 14/16+1W6

AW 6/6 SK 3/4 ZK 0/1 GS 6/6

Waffenlos: AT 10/12 PA 5/6 TP 1W6+1/1W6+2 RW kurz

Shakagra-Schwert: AT 12/14 PA 6/7 TP 1W6+5/1W6+6
RW mittel

Elfenbogen: FK 13/15 LZ 1 Aktion TP 1W6+5
RW 50/100/200

RS/BE: 4/2 (Kettenriistung) (Modifikatoren durch
Riistungen bereits eingerechnet)

Vorteile/Nachteile: Kilteresistenz, Zauberer, Zwei-
stimmiger Gesang / Hitzeempfindlich, Lichtempfindlich

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte I (Shakagra-
Schwert), Kampfreflexe 1, Tradition (Nachtalben),
Wuchtschlag I (Shakagra-Schwert); Namhaft zusitzlich:
Einhindiger Kampf, Feindgespiir, Kampfreflexe II

Talente: Erfahren: Einschiichtern 6, Klettern 3, Korper-
beherrschung 8, Kraftakt 4, Menschenkenntnis 3,
Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 9, Sinnesschirfe 8,
Uberreden 3, Verbergen 4, Willenskraft 8

Nambhaft: Einschiichtern 7, Klettern 4, Kdorper-
beherrschung 10, Kraftakt 5, Menschenkenntnis 4,
Schwimmen 4, Selbstbeherrschung 10, Sinnes-
schirfe 9, Uberreden 4, Verbergen 5, Willenskraft 9

Zauber:Erfahren: Attributo (Korperkraft) 9, Axxeleratuss,

Nambhaft:

Ausriistung tarnen und Unsichtbarer
Jdger), Corpofrigo 10, Dunkel-
heit 8, Firnlauf 6, Fulminictus 8,
Gletscherform 7, Hollenpein 6,
Horriphobus 7, Schlachtlied 6,
Visibili 8

Attributo  (Korperkraft) 11,
Axxeleratus 10, Chamaelioni 14, Corpofrigo 12,
Dunkelheit 12, Firnlauf 8, Fulminictus 10, Gletscher-
form 10, Héllenpein 10, Horriphobus 9, Schlacht-
lied 10, Visibili 10

Kampfverhalten: Shakagra-Klingensédnger versuchen im

Kampfjeden Vorteil zunutzen, den sie haben. Sie halten
sich nicht an einen Ehrenkodex, sondern kimpfen so
effektiv, wie nur moglich. Meistens versuchen sie ihr
Opfer zu iiberraschen, setzen zu Beginn Fernkampf-
angriffe oder einen Zauber wie FULIMINICTUS ein.

Flucht: Verlust von 75 % der LeP oder 3 Stufen Schmerz
Schmerz +1 bei: 17/19 LeP, 11/13 LeP, 6/6 LeP, 5 LeP

oder weniger

Schwarzer Ténzer: Sonderfertigkeiten: Rundumschlag

[ statt Finte I, Hammerschlag statt Einhandiger Kampf
(sowie die jeweiligen Voraussetzungen)

Zauber Erfahren: Karnifilo 8 (14/15/10), Zauber Namhaft:

Karnifilo 10 (15/15/10), jeweils kein Fulminictus

Ausriistung: Bewaffnung wird ersetzt durch:
Shakagra-Kriegshammer: AT 14/16 PA 7/8

TP 2W6+3/2W6+4 RW mittel

Chamaelioni 12  (inkl.  Zaubererweiterungen  RS/BE: 5/2 (Leichte Shakagra-Platte)
(7S 7::5"1':: =
Eisharpyie Sohderregeln:

MU 15KL9IN 14CH 8

FF7GE 13 KO 12KK 11

LeP 28 AsP - KaP - INI 14+1W6

VW 7 SK 2 ZK 0 GS 8/8

Klauen: AT 12 TP 1W6+3 RW kurz

RS/BE: 0/0

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I, Kilteresistenz

Sonderfertigkeiten: Flugangriff (Klauen)

Talente: Einschiichtern 6, Fliegen 10, Klettern 4,
Korperbeherrschung 8, Kraftakt 2, Schwimmen 1,
Selbstbeherrschung 2, Sinnesschirfe 10, Verbergen 5,
Willenskraft 4

Flucht: Verlust von 50% der LeP

Schmerz +1 bei: 21 LeP, 14 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger

Magiekunde (Magische Wesen) oder Tierkunde
(Ungeheuer):

< QS 1: Harpyien sind intelligent wie Menschen, aber

unberechenbar. Thre Angriffe beginnen und enden
oft ohne ersichtlichen Grund.

€ QS 2: Harpyien sind immer weiblich. Sie entfithren

Minner, um Nachkommen zu zeugen.

€ QS 3+: Diese weillen Harpyien scheinen gezielter

und weniger wahnsinnig vorzugehen, als ihre

weiter siidlich lebenden Verwandten.

X,
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Hoch in die Luft: Der Meister kann

vor einer Attacke der Harpyie
ansagen, dass sie ihr Opfer in die
Liifte reifen will. Dazu muss eine
um -4 erschwerte Attacke ein- :
gesetzt werden, und statt des Schadens
kommt es zu einer Vergleichsprobe auf Kraftakt
(Ziehen & Zerren) zwischen der Harpyie und dem
Opfer. Der Angriff kann reguldr verteidigt werden.
Gewinnt die Harpyie, hat sie das Opfer gepackt
und 1W3 Schritt in die Héhe gezogen. Bei 1-3 auf
1W6 hackt sie in der Luft auf ihren Gegner (+4 AT),

bei 4-6 ldsst sie das Opfer fallen (sobald sie 2W6
Schritt hoch ist), und es erleidet Sturzschaden.
Bei der Verschleppung erhdht sich der Abstand
zum Boden jede KR um 1W3 Schritt, bis zu einer
Hohe von maximal 50 Schritt. Der Held gilt als Ein-
geengt und kann sich nur befreien, wenn er eine
Stufe Schmerz bei der Harpyie verursacht (er kann
weiter AT schlagen; die Harpyie verteidigt in dieser
Situation nicht). Sie ldsst ihn anschlieRend fallen, )
und der Held muss sich mit dem Fall (und dem
Sturzschaden) auseinandersetzen.



Karakil
}) MU13KL11IN12CH11
FF 9 GE 15 KO 20 KK 24
LeP 160 AsP 30 KaP -

? INI 14+1W6

g

i

ol

VW 10 SK 4 ZK 4 GS 3/18 (an Land
/ in der Luft)

" Biss: AT 10 TP 2W6+6 RW lang

| - Schwanz: AT 10 TP 1W6+6 RW lang

'RS/BE:5/0

Aktionen: 1
L Sonderfertigkeiten: Flugangriff (Biss), Michtiger
Schlag (Schwanz), Schildspalter (Biss), Schwanz-
schwung (Schwanz, Seite 55), Verbessertes Aus-
weichen I+I1
| Talente: Einschiichtern 11, Fliegen 10, Korper-
'Fv beherrschung 7, Kraftakt 9, Selbstbeherrschung 16,
Sinnesschirfe 11, Verbergen 5, Willenskraft 15
| Zauber: Armatrutz 6 (bis RS 2, Zielobjekte sind der
Karakil selbst und sein Reiter), Axxeleratus 6
GroRenkategorie: riesig

. Typus: Didmon (gehérnter,

. humanoid

" Anrufungsschwierigkeit: -6

Kampfverhalten: In erster Linie wird ein Karakil be-

schworen, um seinen Beschworer zu transportieren.
Dennoch kann er auch angreifen und stiirzt sich mit

. Vorliebe ins Kampfgetiimmel, um Gegner zu beiRen.

- Flucht: Karakilim fliehen nicht.

- Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

* Sphirenkunde (Sphirenwesen):

@ QS 1: Karakilim sind riesige Flugschlangen, die
von Schwarzmagiern beschworen werden, um
ihnen als Flugreittiere zu dienen.

€ QS 2: Ein Karakil ist ein eingehdrnter Ddmon aus
Lolgramoths Doméne.

€ QS 3+: Karakilim konnen nur von ihrem Be-
schworer oder von Wesen geritten werden, die
von diesem benannt wurden.

_ Sonderregeln:

~ Dimonen-Regeln: Fiir Karakilim gelten die allgemeinen

~ Damonen-Regeln (siehe Regelwerk Seite 355).

f' Zusitzliche Dienste: Langer Transport (Der Karakil

transportiert seinen Beschworer oder eine vom Be-

schworer festgelegte Person bis zu 500 Meilen weit;
verbraucht zwei Dienste).

Lolgramoth), nicht
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Erstkontakt mit den Shakagra

Die Nachtklingen erkunden auf ihrem Weg die Um-
gebung und spihen den vor ihnen liegenden Weg aus.
Dazu nutzen sie Eisharpyien und sich von der Haupt-
gruppe losende Eissegler. Einer entdeckten ,Beute
folgen sie gnadenlos und ausdauernd. Dabei handelt es
sich um die Shakagra & Khydaka Eisbliite (Seite 49).
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Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Unter euch erstreckt sich eine Odnis aus nicht enden
wollendem Packeis. Manchmal ist es glatt wie ein Spiegel, und
einige Schollen bestehen sogar aus so reinem elementarem Eis,
dass man durch sie hindurch auf den Grund der Bucht blicken
kann. Dann wiederum tiirmen sich Packeisschollen zu scharf-
kantigen Hiigeln auf, als wiren sie von Schneeschraten auf-
einander geworfen worden. Umherziehende Nebelschwaden
geben nie den Blick auf die gesamte Fldche frei. Bis auf einige
Eisbdren und Robben sind kaum Lebewesen zu sehen.

Da seht ihr unter euch eine Gestalt schnell auf einen der Hiigel
zu laufen. Ein Mensch? Eine Firnelfe? Jedenfalls rennt die Ge-
stalt offenbar vor etwas oder jemandem fort ...

Durch eine gelungene Probe auf Sinnesschdrfe (Wahr-
nehmen) (mit Fernrohr ist die Probe um +1 erleichtert)
kénnen die Helden die Gestalt als weiblich und vom
Korperbau her elfisch identifizieren. Ab QS 2 er-
kennen sie, dass es eine Shakagra ist. Die Verfolger-
meute erblicken und hdéren die Helden kurz darauf:
Aus den nebligen Schwaden 16st sich ein Eissegler mit
vier Personen Besatzung (drei Klingensidnger und ein
Elementarist, ab Seite 45), dariiber kreisen zwei laut
kreischende Bestien: Eisharpyien!

Je nachdem, wie die Helden mit der Situation umgehen,
sind folgende Optionen denkbar:




Option A: Abwarten
Handlungsoption

Die Shakagra sehen die Bahalyr und berichten dies spéter
an Oryzaar, verfolgen aber weiterhin die Fliichtende.
Von oben aus ist sichtbar, wie die Verfolgte hinter der
Deckung einer Packeis-Struktur per GLETSCHERFORM
eine eisige Zelle als Versteck um sich herum errichtet.
Die Verfolger finden sie nicht, bleiben aber noch tiber 1
Tag in der Umgebung. Dann kann die Verfolgte flichen.
Fliegen die Helden nicht fort, versuchen die Shakagra sie
durch Harpyien und Elfenbdgen zu vertreiben oder zur
Landung zu zwingen (sieche Kampf).

Uberraschend taucht nach einem Tag die rest-
liche Rotte auf.

Die Helden kénnten die Verfolger fortlocken und damit
Khydaka die Flucht erméglichen und sie spdter an Bord
nehmen (siehe Option C: Rettungsversuch).

Option B: Flucht
Handlungsoption

Ein Mandver ist notwendig (Seite 14). Bei Erfolg und QS
1-2 fliegt sie zwar auler Reichweite, wird aber gesehen
(und die Shakagra berichten an Oryzaar). Bei Erfolg mit
QS 3+ verschwindet die Bahalyr ohne gesehen worden
zu sein. Bei einem Misserfolg gelangt sie sogar fiir 15
KR in die Reichweite der Elfenbdgen (200 Schritt) und
Eisharpyien.

Die Klingentinzer gelangen in Reichweite eines
CORPOFRIGO (16 Schritt) an das Schiff. Danach
kann eine erneute Mandverprobe durchgefiihrt werden.

Sind die Helden einmal auler Sichtweite, ist die
Fliechende auf sich allein gestellt. Khydaka kann sich
halb erfroren retten, dies bleibt fiir die Helden aber un-
gewiss und sie werden ihr nicht mehr begegnen.

Option C: Rettungsversuch
Handlungsoption

Um die Fliichtende an Bord zu nehmen, ist ein um -1
erschwertes Manéver nétig (Seite 14), bei dessen Miss-
lingen das gleiche gilt wie bei Option B: Flucht. Nur bei
Erfolg kann Khydaka an Bord geholt werden.

Option D: Angriff
Handlungsoption

Die Shakagra wehren sich mit allen zur Verfligung
stehenden Mitteln (Elfenbdgen, Kampfzauber und
Magie, Elementare und Dimonen, Eisharpyien). Sie
lassen von der Verfolgten ab, was auch eine parallele
Rettungsaktion von aussteigenden Helden erméglicht.
Wenn die Helden nicht jeden ihrer Feinde niedermachen
und den Eisharpyien nicht hinterherjagen, entkommt

Kapitel 3 — Die Shakagra

im Falle einer Flucht der Shakagra mindestens einer
der Angreifer und berichtet an Oryzaar. Schligt man
die Gegner in die Flucht, kann man Khydaka an Bord
nehmen.

Khydaka an Bord
Optionaler Inhalt

Falls die Helden Khydaka an Bord genommen haben,
kann sie fiir eine Weile Teil der Mannschaft werden.
Dies hat mehrere Folgen:

< Die Helden kénnen den Hintergrund Khydakas er-
fahren sowie einen Eindruck von der Stadt Ryl’Arc
erhalten (siehe den dritten Teil der Kampagne, Der
Abgesang Ometheons).

@ Khydaka berichtet Einzelheiten tber ihren Vater
& Kydhan  spricht-mit-Géttinstimme, dem  hoch
respektierten Hohepriester im GroRBen Tempel
von Ryl'Arc. Die Helden kénnen ihm oder viel-
mehr seinem Traumwelt-Abbild in Der Abgesang
Ometheons begegnen. So nutzt ihnen spater die bei-
ldufige Information, dass Khydaka wie auch ihr Vater
ihre edle und uralte Blutlinie auf den Elfen Emetiel und
die Ddmonin Hanaestil zuriickfiihren, so wie viele ein-
flussreiche Shakagra ihre Blutlinien auf bestimmte
Damonen, die sie als Helferwesen der Pardona be-
zeichnen, zuriickfithren, um ihre Ambitionen zu
untermauern. Als ,Verderbter Traum® verleiht
Hanaestil den ihren angeblich Macht tiber Traume.

<€ Zwar ist Khydaka nicht mehr dem Namenlosen
horig, sondern erforscht auf der Oberfliche die
Elfengétter, doch verwirrt ihr Verzerrtes Lied
(sie entstammt immerhin einer Blutlinie, die mit-
hilfe von Ddmonen geziichtet wurde) zunichst die
Bahalyr. Jegliche Proben bei der Navigation sind mit
ihr an Bord um -1 erschwert.

€ Nach 3 Tagen vergeht dieser Effekt und Khydaka
kann sich mit ihrem Gespiir fiir die Verzerrten Elfen-
lieder der Shakagra niitzlich machen: Die negativen
Effekte aus Zur Reise II (Seite 41) werden ab dem 3.
Tag mit Khydaka an Bord um +1 ausgeglichen.

€@ Khydaka erleidet an Bord dieses so reinen, und
von Elfenliedern durchwobenen Schiffes physische
Schmerzen. Bei Betreten und alle 3 Tage an Bord er-
leidet sie 1 Stufe Schmerz. Vor Erreichen der 4. Stufe
oder spitestens beim Heiligtum der Elfengétter
bittet sie darum, von Bord gelassen zu werden, auch
wenn sie von den Helden behandelt wird.

@ Anastasius, Tasja und Seri misstrauen

Khydaka. Durch Ausspielen oder Vergleichs-
proben mit Bekehren & Uberzeugen gegen die Willens-
kraft der drei Besatzungsmitglieder kann man ihre
Einstellung eventuell dndern. Gelingt das nicht, be-
stehen die nicht Uberzeugten darauf, Khydaka
schnellstméglich auszusetzen. Sie ist dennoch
dankbar fiir die Rettung und beugt sich dem Urteil.

Falls es den Helden in Andion nicht gelungen
@ ist, an die Karte zu kommen, hat Khydaka

selbst eine angefertigt,

auf der auch



Tir-Logh-Carn eingezeichnet ist (sie kennt den Ort
als Versunkenen Wald).

€@ Khydaka hat Wissen iiber die alten Elfengtter
sammeln kénnen und sogar einige Schriftstiicke aus
Ryl’Arc mitgebracht (die dort als verboten gelten);
das meiste ging aber auf ihrer Flucht verloren.
Spétestens zum Abschied schenkt sie den Helden
fiir ihre Rettung ein im hochelfischen Asdharia ge-
schriebenes Fragment. Bei Unkenntnis der Sprache
tibersetzt sie es.

s Khydaka Eisbliite

Kurzcharakteristik: Shakagra, meisterliche Gelehrte
(Aussehen ca. 35), nachtschwarze Augen, beherrscht,
intelligent, harter und stolzer Blick; trdgt weite Ge-
lehrtengewdnder im Stile diisterer, hochelfischer
Kleidung, bei Tageslicht stets vermummt

Funktion: potentielle Verbiindete mit Informationen
iber die Shakagra

Motivation: Uberlebenskampf im hohen Norden,
wihrend dem sie mehr iiber das hochelfische Pantheon
herausfinden mgchte.

Hintergrund: Khydaka ist eine Shakagra aus dem
Clan der Schépfer der Generationen (Nai Gwesyril).
Als ehemalige Archivarin des GroRen Tempels von
Ryl’Arc begann sie durch das Studium der Texte iiber
die alten Elfengttter und die Welt jenseits des Eises,
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Uber Orima

{ Im Kern unseres Glaubens stehen seit dem Ver- ;
!
|
{

lassen des Lichts in die Wahrheit zwei unabwendbare
Prinzipien: Nurti und Zerzal, Werden und Zer-
stérung, Leben und Tod. Unser Volk gebar neues
Leben, und wir starben und vergingen. Mein Lehr-
meister Ometheon, der Philosoph, formulierte in
? seinen Schriften, dass Prinzipien wie diese durch unsere

Verehrung erst Gortlichkeit erlangen und dass sie mit
wachsendem Glauben stirker werden. Lange gentigte
unserem Volk der Glaube an Nurti und Zerzal.

Einige philosophische Stromungen lehren, dass
Gotrlichkeit aber nicht auf Prinzipien beschrdnkt blieb,

| sondern auf Personen tiberging. Ich vertrete jedoch

i; die Ansicht, dass es dazu eines Ubergangs bedurfte.

5 Der Gortdrache Pyr Dracon als Herr der Elemente
stellr diesen Ubergang dar: Einerseits verkdrpert er die
Macht der Elemente, also ein Prinzip, so wie Nurti und
Zerzal. Pyr aber ist ein Wesen, das wir — in seiner
uns tiberlegenen magischen Macht — als gétrlich zu
begreifen in der Lage sind. Und so machten wir den
Schritt, ein derisches Wesen zum Gott zu kiiren. Durch
unseren Glauben gaben wir ihm Macht.
Dann folgte ein zweiter Schritt: Unser Hochkénig
Simia der-aus-dem-Licht-trat, mittlerweile lingst
mehr ein mythologisches Wesen als eine Person, wird
von uns nahexu géttlich verehrt. Er war der erste
der Unseren, der aus dem Licht trat, der mit seinem
Handabdruck die Sternentrdiger kiirte und unser
erster Hochkdnig wurde. Dennoch war er ein Elf,
der vergdttlicht wurde. Diesmal vielmehr als Person,
auch wenn wir ihm die Schépfung, das Entstehen und
den Anfang als Prinzipien zusprachen. Womdglich
ist die Gleichsetzung mit Prinzipien eine zwingende

L Voraussetzung fiir jedwede Apotheose, der Erhebung
zu einem gottlichen Wesen.
Zuletzt war es die Verehrung unserer zweiten Hoch-
kénigin Orima verkiindet-die-Wahrheit.  Einige
unserer Zeitgenossen kannten sie noch in Person, bevor
sie aus threm Turm in Ti¢’Shianna verschwand. Schon
zu Lebzeiten eine Legende, wird sie jetzt bereits gott-
lich verehrt. Eng mit ihr verwoben — ihr Prinzip — ist

{ unser Glaube an das Schicksal unseres Volkes. Es be-
schdftigt uns stark in diesen Tagen, und wir glauben,
dass Orima vor ihrem Verschwinden dieses Schicksal
sah. Denn in ihrer Weisheit hatte sie ihr Augenlicht
geopfert, um das Licht aller Welten zu erblicken. Ein
Opfer, das sie zur Legende und nun zur Géttin machte
— durch die Macht, die wir ihr verlichen.
Was muss gegeben sein, um einem Sterblichen, einem
Elf, die Macht eines Gottes zu verleihen? Wird ihre
Macht stirker durch unseren zunehmenden Glauben
an das Schicksal? Und welcher Art ist die Macht, die eine
Gottin wie Orima durch den Glauben an ihr Pringip,
an ihre Person, gewinnt! Und hat Orima, die unser
Schicksal sah, einen gottlichen Plan, umsetzbar nur
mit der Macht einer Géttin, um ... ja, um was Zu tun?

) Unser Volk vor dem drohenden Ende durch die Armeen
des dhaza zu retten? Wird Orima uns beistehen, oder

% ist ihr Plan grofler, umspannender und umfassender?
—aus einem Buch des Elfischen Philosophen Aliandios,
einem Schiiler des Ometheon
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- | Shakagra-Giftdolch: AT 12 PA 6 TP 1W6+2 RW nah

} Schip 3

Khydaka Eisbliite

| MU 16 KL 15 IN 15 CH 14

. FF 12 GE 13 KO 10KK 10

| LeP 22 AsP 36 KaP - INI 14+1W6
" AW 7SK4ZK-1GS7

| Waffenlos: AT 12 PA 6 TP 1W6 RW
. nah

" RS/BE 1/ 0 (Winterkleidung) (Modifikatoren durch -
. Riistungen bereits eingerechnet)
- Sonderfertigkeiten: Analytiker, Eiserner Wille I,
Finte 1 (Waffenlos, Shakagra-Giftdolch), Schrift-
stellerei (Heilige Schriften), Tradition (Nachtalben)
- Sprachen: Asdharia 11, Isdira III, Bosparano II, Garethi II,
Thorwalsch I, Zhayad 11T
| Schriften: Isdira- und Asdharia-Zeichen, Kusliker
| Zeichen, Zhayad-Zeichen
. Vorteile: Dunkelsicht I, Soziale Anpassungsfahigkeit,
~ Wohlklang, Zauberer, Zweistimmiger Gesang
. Nachteile: Empfindlichkeit (unedle Metalle), Hitze-
~empfindlich I, Lichtempfindlich II, Persénlichkeits-
schwichen (Arroganz, Weltfremd)
Talente:
Korper: Klettern 2, Kérperbeherrschung 4, Kraftakt 3, |
| Schwimmen 0, Selbstbeherrschung 12, Singen 7,
. Sinnesschirfe 6, Taschendiebstahl 5, Verbergen 12
| Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 8, Ein-
- schiichtern 8, Menschenkenntnis 7, Uberreden 14,
¥ Verkleiden 7, Willenskraft 15
. Natur: Orientierung 6, Wildnisleben 6
~ Wissen: Geschichtswissen 15, Gétter & Kulte 16, Magie-
~ kunde 8, Sphirenkunde 11
" Handwerk: Heilkunde Gift 7,
| Schlésserknacken 7
_ Zaubertricks: Schlangenhinde, Trocken
Zauber: Analys 8, Attributo (Korperkraft) 8,
Chamaelioni 12, Dunkelheit 12, Exposami 9, Gletscher- |
form 10, Invocatio Minima 12, Odem 5, Visibili 12 4
| Rituale: Invocatio Maior 7, Invocatio Minor 12
| Verzerrte Elfenlieder: Sklavenlied 10
Kampfverhalten: Khydaka ist keine Kdmpferin, doch
~ wenn es dazu kommt, nutzt sie ihre Zauber und
- sticht schnell mit ihrem mit Kelmon (Regelwerk
' Seite 243) vergifteten Dolch zu.
. Flucht: bei Schmerz 11
- Schmerz +1bei: 17LeP, 11 LeP, 6 LeP, 5 LeP oder weniger |

Musizieren 7, |

an Pardonas Lehren zu zweifeln. Bereits seit einer
Weile betet sie heimlich die alten Elfengétter an, weifl
aber noch zu wenig {iber diese. Sie ist die Tochter von
& Kydhan spricht-mit-Géttinstimme, einem einfluss-
reichen Priester im GroRen Tempel. Als die Nai Ashyrr
zur Oberfliche aufbrachen, schloss sie sich dem
rebellischen Clan an, wurde ihm aber bald abtriinnig
und geht seitdem eigene Wege im hohen Norden, stets
in Furcht vor der Rache der Nai Ashyrr, die sie als Ab-
triinnige tot sehen wollen.

: _i_(_apit_el 3. Di€ Shakagra
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Darstellung: Khydaka ist als hochgestellte Shakagra das
Befehlen gewohnt. Erhebe dein Haupt und lass dich nicht
herablassend behandeln. Sprich aber auch die Helden-
charaktere mit Respekt und Dankbarkeit fiir die Hilfe an.
Besonderheiten: Als Shakagra der ersten Generation
hat sie die entsprechenden Nachteile ihres Volkes, kann
aber als Nachtalbin Zaubertricks, Zauber und Rituale
wirken.

Begegnungen mit den Nachtklingen
Oryzaar ist nicht gewillt, durch das Auftauchen des
Schiffes um sein ,,Geschenk” Khydaka gebracht zu
werden. Er erkennt, dass dieses Schiff ein méichtiges
Artefakt und Geschenk an die Nai Ashyrr wire und
sogar das Potential hitte, ihn an die Macht im Clan zu
bringen. Er sinnt auRerdem nach Rache.

Oryzaars Plan

Oryzaar schitzt die Macht der Bahalyr als zu stark fiir
seine Rotte ein. Er sucht deshalb nach einem machtigen
Verbiindeten. Er findet ihn im Gletscherwurm
£ Fisbrand (Seite 54), der in dieser Gegend auf Beute-
suche die Weiten des Nordens durchstreift. Es gelingt
Oryzaar, der die Gletscherwiirmer als Verbiindete
Pardonas kennt, durch einen Betrug, mit Eisbrand
einen Pakt zu schlieRen:

Oryzaar findet das Nest mit der Gletscherwurmraupe
(Seite 43) ebenfalls, und tétet das Untier mit seiner
Rotte, falls die Helden das nicht ohnehin schon ge-
tan haben. Er sucht den Drachen auf und behauptet
- ob zu Recht oder Unrecht - die Bahalyr und deren
Besatzung hitten die Brut Eisbrands getétet, sodass
der rachedurstige Drache sich mit ihm verbiindet.
Oryzaar weil} durch seine Spaher, wo sich die Bahalyr
befindet und welchen Kurs sie nimmt - und Eisbrand
hat die Macht, sie zu besiegen. Der Nachtalb bietet
an, dass er und der Drache gemeinsam dieses Schiff
finden und die Mannschaft tdten, hat aber vor, dann
das Schiff fiir sich zu beanspruchen.

Verzogerungen
Optionaler Inhalt

Falls die Helden sich nicht von den Shakagra haben
entdecken lassen oder den Feind bis auf den letzten
niedergemacht haben, oder falls sie die Gletscher-
wurmraupe nicht getStet haben, verzogert sich
Oryzaars Plan: Er erfdhrt erst spit von der Bahalyr
und muss sich selbst darum kiimmern, dass Eisbrands
Brut geschidigt wird. Fiir dich heift das, dass du die im
Folgenden beschriebenen Begegnungen in diesem Ab-
schnitt reduzieren oder ganz darauf verzichten kannst.

Eisharpyien-Spdher

Immer wieder sichtet die Besatzung der Bahalyr nun
Eisharpyien, die jedoch Abstand zum Schiff halten. Sie
beobachten den Kurs und berichten an Oryzaar. Nichts-
destotrotz verhdhnen sie die Helden. Beispiele:
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€ Sie |6sen bis zu einem Rechtschritt groRRe Eisplatten
aus der Umgebung und lassen sie aus der Hohe iiber
dem Schiff fallen (Probe auf Boote & Schiffe (Kampf-
mandver), bei Misslingen bis zu 3W6 TP),

€ Sie geben ein wahnsinniges Kreischen und Geschrei
in einer Unsinns-Sprache von sich, das sie die ganze
Nacht durchhalten. Es ist so laut, dass eine nicht-
liche Regeneration nicht mgglich ist und jeder, dem
eine Probe auf Willenskraft misslingt, 1 Stufe Ver-
wirrung erleidet.

< Sie fliegen in einem toten Winkel an das Schiff heran
und greifen einzelne Besatzungsmitglieder an oder
zerreillen die Segel solange, bis sie vertrieben werden.

Attentater

Durch eine Eisharpyie oder bei einem Halt gelangt
L Eskaal Schrei-der-Nacht (Seite 43) mit Magie und ihrer
Heimlichkeit an Bord. Sie versteckt sich mittels VISIBILI,
CHAMAELIONI und ihrer Heimlichkeit. Wenn die Be-
satzung schlift, begeht sie mit einem Dolch mit Kukris
(Aventurischer Almanach Seite 131) ein Attentat auf
ein isoliertes Mitglied.

Zum Entdecken lasse die Spieler Vergleichsproben auf
Sinnesschdrfe gegen Verbergen wiirfeln, modifiziert durch
die Zauber und je nach Situation. Die Helden kdnnen
Eskaal in verschiedenen Phasen ihres Plans entdecken:
1) beim Gelangen auf das Schiff, 2) beim Verbergen, 3)
beim Schleichen zu den Opfern. In jeder Phase sollte eine
Probe erlaubt werden. Wird sie entdeckt, flieht sie: Ein
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gewagter Sprung auf einen nahen Berggipfel oder aus
geringer Hohe ins eiskalte Wasser, eine herbeieilende
Eisharpyie (sie befehligt die Eisharpyien und hat eine in
der Hinterhand, nach der sie kreischen kann) oder ein
Seilschwung mit einem Seil der Takelage in die Tiefe. Du
kannst die Flucht mit den Regeln fiir Verfolgungsjagden
(Regelwerk Seite 349) durchfithren. Wird sie eingeholt,
stellt sie sich zum Kampf bis zum Tod.

Wihrend ihres Aufenthalts hat die Shakagra das

Schiff sabotiert: Ein angeschnittenes Seil reiflt und
nimmt einen Teil der Bordaufbauten mit sich (3W6 StP
Schaden am Schiff). Zudem nimmt die Bahalyr durch ein
Verstellen der Segel einen Sinkflug auf. Nur durch ein um
-1 erschwertes Mandver kann man einen Absturz ver-
hindern. Dieser wiirde sonst zu Schaden bei Besatzung (je
5W6 TP) und am Schiff (10W6 StP) fithren und es eventuell
flugunfahig machen, bis Reparaturen durchgefiihrt sind.
In dieser Zeit konnten die Nachtklingen angreifen.

Luftangriffe

& [llyrr die-gebietet-den-Klauen (Seite 43) ruft per
INVOCATIO MAIOR einen Karakil-Ddmon herbei
und reitet auf ihm. Sie verfolgt die Bahalyr mit zwei
Eisharpyien als Unterstiitzung. Bei Gelegenheit greift
sie Besatzungsmitglieder an, geht aber keine groBen
Risiken ein, sondern schldgt schnell zu und begibt sich
wieder auler Reichweite. In einem Schneesturm kann
auch die Eisdschinni & Blizzyll (Seite 45) auf die Bahalyr
und die Helden gehetzt werden.

Tir-Logh-Carn

Sowohl auf ihrer Reise nach Norden als auch auf der
Riickreise passierte Amalaia den AuRenposten Tir-
Logh-Carn (Asdharia: Insel-Hiigel im Meer). Hinweise
auf den Standort sind die Position auf der Karte (Seite
34) sowie das - allerdings stark verzerrte - Seelenlied,
dem die Bahalyr zu folgen versucht. Wenn die Helden
sich durch erfolgreiche Navigation (mit Amalaias Karte
um +2 erleichtert) der Mitte der Bernsteinbucht nihern,
entdecken sie Traumspuren dieses Ortes.

Traume vergangener Pracht
(Hin- und Riickreise)

BeimKurs auf Tir-Logh-Carn beginnen die Helden, wahrend
ihrer Schlafphasen Traumbilder der Stadt zu sehen. Bis-
weilen haben sie sogar Tagtrdume, die von mehreren
Helden geteilt werden oder einzelnen Helden zufliegen.
Einige der Trdume orientieren sich an Erinnerungen von
Amalaias Hinreise, andere an denen der Riickreise.

e -

Traumbilder von Tir-Logh-Carn

Art der Anwesenheit: geistig

Hintergrund: Tir-Logh-Carn war einst eine elfische
Kolonie zwischen dem Reich im Siiden und dem
Himmelsturm im Norden. Zu Amalaias Zeit war es eine
Insel in der Bernsteinbucht mit einer unabhingigen,
stolzen Handelsstadt darauf. Tir-Logh-Carn war ein
Ort, an dem die sechs Elemente sich harmonisch
zeigten: Wasser und Eis ermdglichten Handel mit
Schiffen und Eisseglern, Wind und Vulkanasche aus
den Eiszinnen wehten {iber den Ort hinweg. Dichter
Tannenwald und Steinerne Elfengebdude bedeckten
die Insel. Bei Amalaias Riickkehr herrschte aber Un-
ruhe: Geriichte vom Putsch im Himmelsturm hatten
die Stadt erreicht. Fliichtlinge wurden aufgenommen,
wihrend erste Hindler ihre Abreise vorbereiteten.
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Es kam zu Scharmiitzeln mit Pardonas Schergen,
es dauerte aber noch Jahrhunderte, bis die Insel
schlieRlich in einer epischen Schlacht voll Magie und
elementarer Gewalten im Ozean versank (Amalaia
war zu dieser Zeit ldngst nicht mehr dort).

Erinnerungen / Zeitperiode: Amalaia besuchte den Vor-
posten sowohl beim Aufbruch in den Norden (um 3.990
v. BF) wie auch bei ihrer Riickkehr (um 3.952 v. BF)

Stimmung der Erinnerungen: Hinweg: Beeindruckt von
der Macht und dem nurtigefilligen Gleichgewicht
der Elemente #% / Riickweg: Angst, Flucht, Chaos, Un-
sicherheit #%

Boni: keine

Mali: keine

Besonderheiten: Die Helden erleben die Stadt in einzelnen
Traumbildern wie in Amalaias Hinreise und Riickreise.
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Einige Tagtrdume

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Der eisige Wind weht dir um die Ohren, wahrend du auf dem
Deck der Bahalyr Ausschau nach Gefahren hiltst. Die Land-
schaft ist eintdnig und blendet dich mit ihrem unendlichen
Weif3. Deine Glieder fiihlen sich trotz der dicken Kleidungs-
schichten taub und kalt an, deine Augen werden langsam
miide. Bald steht ein Wachwechsel an. Doch was ist das? Du
siehst ein eisblaues Leuchten und dann etwas Ungewéhnliches
in der Ferne.

Die folgenden Tagtrdume koénnen einzelne oder
mehrere Helden bei ihren gewohnten Titigkeiten an
Bord iiberkommen:

€ FEin rotliches Feuerglithen erfiillt den Horizont. Be-
trachtet man es genau, z. B. mit einem Fernrohr, in
Richtung Eiszinnen im Osten, wirkt es wie eine Art
feuriges Morgenrot, vor dem sich in der Ferne die
Silhouette einer Stadt abzeichnet. (Hinreise; Erinnerung
Amalaias an den Anblick der Stadt)

< Uber das Eis fahrt schemenhaft ein Eissegler/Schiff,
die Form &dndert sich vor den Augen. Es fihrt in
Richtung Tir-Logh-Carn, ist also eine Hilfe bei der
Navigation. Amalaia ist an Bord. Man kann sich mit
ihr und dem Segler, einem elfischen Hindler, durch
Rufe verstdndigen und Informationen iber die
Handelsstadt Tir-Logh-Carn erhalten. Irgendwann
verschwindet das Gefahrt aus dem Blickfeld oder 16st
sich bei Annaherung auf. (Hinreise)

<€ Das Lied der Bahalyr wird fiir einige Momente horbar
und kiindet von gréRter Trauer und Verzweiflung. In
der Ferne wankt eine Gestalt durch das Eis, die man
als Amalaia erkennt. Sie ist es, die dieses Lied singt. An
ihren FuRstapfen kann man in Richtung Tir-Logh-Carn
mandvrieren, denn sie kommt von dort. (Riickreise)

<€ Durch kristallklares Eis blickt man von oben auf den
Grund der Bernsteinbucht. Dort entdeckt man zu-
nichst uralte, versteinerte Baumreste (den Ver-
sunkenen Wald). Auf den zweiten Blick werden
steinerne Elfengebidude daraus: Filigrane, baumartige
Tiirme, Mauerwerk dhnlich einer Wand aus Baumen,
Wohnhduser mit baumkronenartigen Kuppeln. Aber
sie wirken wie Ruinen. (Riickreise; ein aus damaliger Sicht
Vorausblick auf kommende Zerstsrungen der Stadt)

Einige Trdume

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du weif3t nicht, wie du hierhergekommen bist, aber um dich
herum erheben sich aus der eisblauen Landschaft Gebdude.
Sie sind aus Stein gebaut, aber filigran und schlank. Tiirme,
Kuppeln, Mauern und Hduser, sie alle haben eine Architektur,
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die fremd ist - und wunderschon! Keine Wand ohne feine
Reliefs, die Pflanzenformen und elementare Symbole dar-
stellen, kein Gebdude ohne schlanke Spitzbogenfenster, oft mit
buntem, klarem Glas ausgekleidet. Dann siehst du Gestalten
um dich herum: Elfen in Gewdndern, wie du sie eher an einem
horasischen Hof erwartet hdttest - und nicht mitten im Eis.

Die folgenden Trdume kommen in den Schlafphasen
zu den Helden. Oft sind mehrere oder alle im gleichen
Traum, kénnen miteinander kommunizieren. Anfangs
befinden sich die Helden in der Stadt Tir-Logh-Carn
und wissen nicht, wie sie dorthin gekommen sind. Die
Trdume wirken realistisch und intensiv. Zwar ist die
Anwesenheit geistig, doch kann man Blessuren aus den
Trdumen mit in die Realitit nehmen, man spiirt Schmerz
und alle anderen Gefiihle. Sie enden abrupt, sobald es zu
groferem Schaden oder Zerstérungen kommt.
€ Inden Gassen eines Handelsviertels voller eleganter
Steinhduser herrscht Aufregung, weil Fliichtlinge
eintreffen, Unter den Fliichtlingen ist auch Amalaia.
Sie gibt bereitwillig Auskunft {iber den Fall des
Himmelsturms. Plotzlich zerbirst eine Mauer, und
der Traum endet in einem Regen aus Steinbrocken
und Triimmern. Die Helden erhalten Schaden, der
eventuell auch in der realen Welt Blessuren hinter- ol
ldsst. (Riickreise; Impressionen der Stadt nach Eintreffen ?“ e
p
der Fliichtlinge). '




< Die Trdumenden erleben das Hafenviertel einer
bliihenden Handelsstadt der Hochelfen. Im Gesprich
mit Handlern, aber auch mit Vertretern anderer
Volker (allen voran Nivesen) kann man Informationen
tiber die Handelsstadt Tir-Logh-Carn erhalten. Bald
trifft man auf Amalaia, die sich staunend durch die
StraRen bewegt und voller Hoffnung ihren Weg an-
tritt. Sie berichtet von ihren Planen, sich im Himmels-
turm zur Schiffsbauerin ausbilden zu lassen, die
Helden erkennt sie nicht. (Hinreise)

Nahe einer Stadtmauer wird man Beteiligter bei einem
Angriff von Pardonas Schergen auf Tir-Logh-Carn. Ein
michtiger Zauberweber namens X Karvenin Bernstein-
former formiert und organisiert die Verteidigung. Er
sieht die Helden als Teil der Soldaten und gibt ihnen
den Auftrag, einen ,,Dschinn* des Eises zu bekdmpfen,
der die Mauern und Soldaten darauf angreift (Werte
wie die Eisdschinni auf Seite 45, aber es handelt sich
um eine Art Golem aus spiegelndem Eis). Bei ernst-
haftem Schaden endet der Traum. Amalaia kann man
flichtig erblicken, wahrend sie Schutz sucht, Angst
hat und weint. (Riickreise)

Die Schlacht bei Tir-Logh-Carn (Riickreise)
SchlieRlich erreichen die Charaktere den Ort, an dem
die Insel mit der Stadt einst lag. Sie werden die Stadt
in all ihrer Pracht nicht betreten kénnen, denn zuvor
beginnen Oryzaar und Eisbrand, ihren Plan auszufithren:
Sobald die Bahalyr in die Traumwelt Tir-Logh-Carns hinein-
fliegt, zaubert der Gletscherwurm mittels seiner Drachen-
magie ein michtiges Ritual dhnlich dem SPHARENBANN,
um diese Traumwelt aufzuldsen und die Bahalyr darin
moglichst mit zu vernichten oder zu beschéddigen.

Die Traumschlacht von Tir-Logh-Carn

- Art der Anwesenheit: korperlich

Hintergrund: siehe Seite 51, aber der Drache
Eisbrand hat aus dieser Stadt durch anti-
magische Zerstrungen ein diffuses Schlacht-
feld gemacht, bei dem auch Impressionen vom
spiteren Fall der Insel mit hineinspielen.

Erinnerungen / Zeitperiode: Zu Amalaias Riickkehr
(um 3.952 v. BF) mit Impressionen aus spiteren
Jahrhunderten (um 3.600 v. BF) J

Stimmung der Erinnerungen: Chaos, Angst, Zer-
stérung &

Boni: Proben auf Korpertalente wie Karper-
beherrschung oder Selbstbeherrschung sowie
Willenskraft in ernsten Situationen +1; Proben
auf Zauber mit Merkmal Antimagie, Elementar
oder Sphdren +1

Mali: Proben auf Gesellschafts- und Kérpertalente
zum Vergniigen wie Tanzen, Gaukeleien oder Be-
téren -2; Proben auf Zauber und Liturgien, die
Stoffliches verdndern sollen (Merkmale Objekt,
Telekinese, Verwandlung, Heilung) -2.

Besonderheiten: Durch michtige Antimagie des

L Drachen Eisbrand steht die Stadt in Auflésung
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Zum Gliick der Helden hat der Drache nicht mit der
Eigensinnigkeit von Madayas Triumen gerechnet.
Amalaias Seelenlied und Madaya selbst stemmen sich
gegen den Versuch der antimagischen Ausldschung. So
entsteht stattdessen um die Helden herum ein Schlacht-
feld, in dem Traum und Realitt sich miteinander ver-
mischen und gegenseitig beeinflussen.

Ins Zwielicht der Realitit
P i s S Al SRR L)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein helles, eisblaues Licht strahlt unter euch vom Boden des
gefrorenen Ozeans durch das dicke Packeis und erreicht dann
die Oberfldche wie ein kithlblaues Morgenrot. Es bilden sich
Formen aus dem Licht: Erst erheben sich Gebdude, Tiirme,
Mauern aus Eis, glitzern blau und wandeln sich dann zu
schlanken Gebduden aus Stein. Eines nach dem anderen er-
hebt sich in diesem blauen Licht wie in einem Wintermdrchen.
Bald steht eine ganze Stadt, ja eine Insel unter euch auf dem
Eis. Klein wie Ameisen, seht ihr nun auch Personen die StrafSen,
Gassen und Plitze der Stadt bevlkern. Ist dies noch Dere?
Doch plétzlich l6sen sich Tiirme und Mauern schlagartig vor euch
aufl Wo sich eben noch ein Wintermdrchen manifestiert hat, klafft
binnen Wimpernschldgen nur noch ewiges Eis! Personen flackern,
werden geisterhaft durchsichtig, die Bahalyr bebt! Dann hort ihr
das laute Briillen einer Bestie und gewaltige Fliigelschlige!

Realitdt und Traumwelt verschwimmen an dieser Stelle
zu einem Chaos, einer Art Zwielicht zwischen den beiden
Welten, die rdumlich und zeitlich stindig im Wandel be-
griffen sind. Uber dem gesamten Gebiet kann es passieren,
dass die Bahalyr korperlich in eine Traumebene taucht
und dort die Situation erlebt, in der Amalaia und andere
Fliichtlinge aus dem Himmelsturm die Stadt erreichen,
aber Schergen Pardonas sie angreifen. Genauso plotz-
lich kénnen sie wieder in die Realitit gelangen, in der
Eisbrand und Oryzaars Rotte gegen sie kdmpfen. Die
Wesen der jeweils anderen Seite nehmen sie als geister-
hafte Umrisse und Silhouetten wahr.

Die Bahalyr verliert 5W6 StP durch die michtige
SPHARENBANN-Drachenmagie. Sie reift Teile
aus dem Schiff.

Kampf im Zwielicht

Die Situation kann und soll verwirrend sein: Eine

Luftschlacht mit nach deiner Entscheidung plétzlich

wechselnden Welten und Gegnern.

< Die Bahalyr und die Helden befinden sich immer
entweder korperlich in der Traumwelt oder in der
realen Welt.

€ Man kann die Materie der jeweils anderen Ebene
nicht beeinflussen, ihr keinen Schaden zufiigen und
keine Zerstérungen anrichten; man gleitet durch
sie hindurch.
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€ Wenn Wesen der einen Ebene durch Materie und
Korper der jeweils anderen hindurchgleiten, oder
in Situationen mit vielen Wesen der anderen Welt
um einen Helden herum, sollte aufgrund der Ver-
wirrung eine Probe auf Willenskraft, Sinnesschdrfe
oder Kriegskunst nétig sein, um den Uberblick zu be-
wahren und 1 Stufe Verwirrung zu vermeiden.

Die Witterung ist in der Realitdt wolkig und neblig,
was einer Sichtbehinderung Stufe 1 entspricht. In
der Traumwelt herrscht helle Mondnacht mit Sicht-
behinderung II.

In der Realitit haben die Helden es mit dem
Gletscherwurm Eisbrand (Seite 54), dem Shakagra
Oryzaar (Seite 43) und allen Kdmpfern zu tun, die aus
seiner Rotte noch tibrig sind, einschlieRlich aller ver-
bleibenden Eisharpyien, des Karakils mit Reiter und
der Eisdschinni Blizzyll (Werte ab Seite 45)

In der Traumwelt sind am Boden Eisdschinne
(Werte wie Blizzyll, Seite 45) und hochelfische
Kimpfer (Werte wie Shakagra-Klingensinger auf
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Seite 46, die aber nur die Zauber AXXELERATUS
oder FULMINICTUS einsetzen) auf beiden Seiten
im Einsatz, zudem auf Seiten der Gegner ein junger
Purpurwurm (Werte wie Eisbrand auf Seite 55, aber
mit LeP 250 und TP und AT je -2).
@ In dieser besonderen Situation fluktuierender
Traumwelten kénnen die Helden einen
Schicksalspunkt einsetzen, um mit der Bahalyr
zwischen Traumwelt und Realitdt zu wechseln. Thnen
muss aber zusédtzlich eine Probe auf Willenskraft -4 zur
Verdnderung der Traumwelt (siche Ruf der Bahalyr
Seite 63) gelingen.

Du kannst die Fokusregeln zum Kampf in der@

Luft verwenden, wenn deine Helden mit Hexen-
besen, Flugddmonen oder anderen Mitteln fliegend
kampfenAxor,

£ Eisbrand (Gletscherwurm)
Kurzcharakteristik: Gletscherwurm, 600 Jahre alt,
eisig-weillblaue Schuppen, violette Reptilienaugen,
schlanker, schlangenartiger Korper, Frostwolken
aus den Niistern, um ihn herum empfindlicher
Temperaturabfall; aggressiver, rachsiichtiger und
| meisterlicher Jager, grausam und sadistisch, meister-

' licher Elementarzauberer

Funktion: Antagonist
Hintergrund: Eisbrand durchstreift seit Jahrhunderten
nomadisch die Eisflichen des hohen Nordens, denn
wie die meisten Gletscherwiirmer hat er keinen Hort.
Seine Spezies wurde einst von Pardona in Chimiren-
experimenten geschaffen, mittlerweile kénnen
die Drachen sich aber selbstidndig fortpflanzen,
was nur in bestimmten Zeitabstinden (alle 13 x
13, also 169 Jahre) méglich ist. Derzeit ist es wieder
soweit, weshalb Eisbrand weiter gen Siiden gezogen
ist und dort seine Gletscherwurmlarven in natiirlichen
oder per GLETSCHERFORM ausgehobenen Eishohlen
versteckt hat. Hier im Stiden sollen sie mehr Nahrung
finden als weiter nordlich. In regelmiRigen Abstinden
sucht er auch die Verstecke der Larven auf. Kiirzlich
fand er eine Larve aus seiner Brut entweder von den
Helden oder den Nachtklingen unter Oryzaar (die ihn
glauben machten, die Helden seien die Schuldigen) ge-
totet vor. Nun sinnt er auf Rache.
Darstellung: Eisbrand spricht kaum ein Wort zu
Menschen, das iiber Gebriill oder eine telepathische
Verhthnung hinausgehen wiirde. Stattdessen sollte er
als wildes Ungeheuer und rohe Naturgewalt dargestellt
werden, das aber gewitzt und intelligent vorgeht.
Besonderheiten: Als Drache kann Eisbrand Zauber
wirken und fliegen.

Szenen der Schlacht

Um die Schlacht weiter auszugestalten, kannst du

auf folgende Ereignisse zuriickgreifen. Du solltest
damit Verwirrung und Unberechenbarkeit in den
Kampf einbringen und ihn so als furiose Luft-
schlacht gestalten.
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Eisbrand

Grofle: 6,50 Schritt Schulterhshe; knapp 7,00 Schritt
Fliigelspannweite

Gewicht: 1.700 Stein

MU 17KL 13IN 13 CH 15

FF 10 GE 17 KO 23 KK 28

LeP 350 AsP 34/50 KaP - INI 17+1W6

VW 9 SK 6 ZK 10 GS 12/20 (an Land / in der Luft)

Biss: AT 14 TP 2W6+10 RW lang

Pranke: AT 16 TP 2W6+8 RW lang

Schwanz: AT 15 TP 2W6+6 RW lang

Trampeln: AT 12 TP 2W6+12 RW kurz

Frosthauch: FK 14 LZ 1 TP 1W6 SP RW 5/15/25

RS/BE: 5/0

Aktionen: 2 (max. 1 x Biss)

Sonderfertigkeiten: Finte 1 (Biss, Pranke, Schwanz),
Flugangriff (Biss, Pranke, Schwanz), Hammer-
schlag (Biss, Pranke, Schwanz), Machtiger Schlag
(Biss, Pranke, Schwanz), Schildspalter (Biss, Pranke,
Schwanz), Schwanzschwung (Schwanz), Trampeln
(Trampeln), Wuchtschlag I-I1I (Biss, Pranke, Schwanz)

Talente: Einschiichtern 15, Fliegen 12, Handel 10,
Korperbeherrschung 8, Kraftakt 14, Menschenkennt-
nis 8, Selbstbeherrschung 14, Sinnesschirfe 12, Ver-
bergen 2, Willenskraft 12, Magiekunde 8

Zauber: Adlerauge 15, Axxeleratus 15, Bannbaladin 13,
Fulminictus 16, Frigisphaero 16 (inkl. Zauber-
erweiterungen Intensive Explosion, Schneller Ball und
GrofSer Radius), Gletscherform 15, Nebelwand 16,
Silentium 12, Sphdrenbann 16 (inkl. Zauber-
erweiterungen Reichweite erhohen und Zauberdauer
senken), Visibili 14, auf Wunsch weitere elementare und
Elfenzauber auf FW 15.

Groflenkategorie: riesig

Typus: Drache, nicht humanoid

Beute: 800 Rationen Fleisch (ungenieRbar), Trophie
(Drachenblut, 20 Silbertaler; Drachenschuppen, 500
Silbertaler; Karfunkel, 500 Silbertaler)

Kampfverhalten: Eisbrand greift bevorzugt die Bahalyr
und ihre Besatzung korperlich an und spielt regel-
recht mit ihnen. Magie wirkt er nach dem anfing-
lichen Antimagie-Zauber nur zur Unterstiitzung (z. B.
NEBELWAND) oder wenn er in Bedringnis gerit.

Flucht: Eisbrand flieht nicht; wird er schwer verwundet
(unter 25 % LeP), tritt er einen taktischen Riickzug an.
Sollte er diesen Kampf iiberleben und nicht auf die
Seite der Helden gewechselt sein, wird er die Helden
im dritten Band der Reihe, Der Abgesang Ometheons,
noch einmal attackieren. Diese Begegnung ist im
nichsten Abenteuer als optional gekennzeichnet und
erschwert die Reise der Bahalyr.

Schmerz +1 bei: 263 LeP, 175 LeP, 88 LeP, 5 LeP oder weniger

Magiekunde (Magische Wesen) oder Tierkunde
(Ungeheuer):

€ QS 1: Ein Gletscherwurm ist eine gefdhrliche

Drachenart, die bose und magiebegabt ist. Er hat zu-
néchst die Form einer Raupe.
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€ QS 2: Er kann kein Feuer speien,

aber dafiir machen ihm weder

Eis noch Flammen etwas aus.

QS 3+: Statt des Feueratems ver-

fiigen Gletscherwiirme iiber einen

Frosthauch. Sie sind mit Frost-

wiirmern, einer anderen Eisdrachenart,

verfeindet. Angeblich soll die Schwarzelfe Pardona
diese Wesen mittels finsterer Magie erschaffen haben.

Zum Gliick setzen Gletscherwiirmer ihre Zauberkrifte

nur selten ein.

Sonderregeln:

*) Frosthauch: Der Gletscherwurm kann seinen Frosthauch
insgesamt zehnmal am Tag einsetzen. Dieser richtet sich
gegen maximal drei Ziele pro Anwendung, die maximal 3
Schritt voneinander entfernt sein diirfen. Man kann den
Angriff nur mit einem Schild parieren oder ausweichen.

Empfindliche Stelle***"": An einigen Stellen hat der Gletscher-
wurm weniger RS: An den Fliigeln und am Halsansatz RS
2 (AT-6); am Hals RS 3 (AT-4); am Bauch RS 4 (AT-2). Das
zielgenaue Treffen dieser Zonen ist eine Fokusregel.

Immunitit gegen Eismagie: Zauber, die negative Aus-
wirkungen durch Eiskomponenten aufweisen, kénnen
Gletscherwiirmern nichts anhaben.

Schwanzschwung (spezialmansver)

Wesen mit einem langen, kriftigen Schwanz kénnen

diesen als Waffe einsetzen und iiber den Boden fegen.

Dadurch kann es ithnen gelingen, sogar mehrere Gegner

zu Fall zu bringen.

Regel: Ist das angreifende Wesen mindestens eine
GroRenkategorie groRer als seine Ziele, kann es mit
einem Schwanzschwung mehrere Gegner zu Fall
bringen. Diesem Angriff kann man nur ausweichen. Ist
die Verteidigung misslungen, stiirzt der Gegner und er-
leidet den Status Liegend. Durch den Fall erleidet man
1W3 SP. Ein solcher Angriff kann nur gegen Ziele neben
oder hinter (Schwanz) dem angreifenden Wesen aus-
gefithrt werden. Die Attacke ist um 2 pro Ziel erschwert.

Erschwernis: -2 pro Ziel

Voraussetzungen: Wesen verfiigt automatisch {iber die SF

Trampeiﬁ (Spezialmangver)

GroRe Tiere und Ungeheuer versuchen oftmals, kleinere
Gegner einfach zu zertrampeln. Dabei gehen sie das
Risiko ein, selbst verletzt zu werden, aber ein solcher
Angriff kann auch schnell das Ende des Gegners be-
deuten, da er mehr Schaden verursacht als tiblich.
Regel: Ausschlieflich Gegner mit dem Status Liegend
oder Wesen, deren GroRenkategorie kleiner ist als
die des angreifenden Wesens, konnen zertrampelt
werden. Durch den Trampeln-Angriff erleidet der An-
greifer einen zusitzlichen Abzug von 2 Punkten auf
seine Verteidigung in der laufenden KR.
Erschwernis: 0
Voraussetzungen: Wesen verfligt automatisch tiber die SF
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Die Bahalyr im Kampf

Bei dieser Schlacht wird nun auch die Bahalyr direkt
angegriffen. Eisbrand richtet seine Angriffe oft gegen
das Schiff, ebenso konnen die Angriffe anderer Gegner
und Hindernisse zum Verlust von Strukturpunkten und
damit zu Abziigen, schlimmstenfalls sogar zu einem Ab-
sturz fithren. Siehe dazu die Regeln auf Seite 12.

Riickschlige: Seelenmakel der Bahalyr
Falls die Gegner der Helden Erfolge erzielen, gelingt es
Oryzaar, dem Schiff ernsthaften Schaden zuzufiigen.
Damit lastet fortan ein Seelenmakel auf der Bahalyr,
der die Helden im weiteren Verlauf der Kampagne be-
hindern wird. Erfolge Oryzaars sind zum Beispiel:
~ Die Shakagra konnen die Bahalyr entern und
zwingen sie zur Landung, oder das Schiff wird auf
andere Weise tibernommen.
= Die Bahalyr erhilt so viel Strukturschaden,
dass sie abstiirzt.
= Die Bahalyr verliert 25 % (also 150+ StP) ihrer
Strukturpunkte durch Beschddigungen im
Herzraum.
> Anhaltender, direkter Kontakt mit den Verzerrten
Liedern der Shakagra.
Sollten die Helden den Kampf iiberstehen, ohne einen
Seelenmakel hinzunehmen, erhdlt jeder Held einen
Schicksalspunkt zurtick.

Drachen aus dem Nebel!

Eisbrand liebt es, seine Beute zu beobachten und
sich an ihrer Angst zu ergétzen. So hilt er es auch
mit der Bahalyr und ihrer Besatzung. Immer wieder
verschwindet er in den Wolken, einem per NEBEL-
WAND selbst erstellten Nebelfeld oder in einem toten
Winkel unter dem Schiff,

Er bringt sich so in eine Vorteilhafte Position, kann An-
griffe von Hinten durchfithren (sieche Regelwerk Seite
238) oder Hinterhalte legen. Gelingt ihm dies, kann
er sich durch einen um -4 erschwerten Angriff mit
der Pranke sogar an der Bahalyr festkrallen und aus
dieser Position mit seinem schlangenhaften Leib ihre
Insassen jede KR mit Bissen, Schwanzschldigen und
seinem Frosthauch attackieren. Erhidlt er wihrend-
dessen eine Stufe Schmerz, lisst er vorerst wieder ab.

Sturm auf die Bahalyr!

Sobald die ersten Angriffe Eisbrands abgeklungen sind
und die Helden sich ein wenig formieren kdnnen, ver-
suchen die Shakagra aus Oryzaars Rotte, die Bahalyr zu
entern. Dazu warten sie ab, bis sich der Gletscherwurm
wieder einmal dem Schiff widmet und attackieren
blitzschnell von der dem Wurm abgewandten Seite.
Wenn die Bahalyr tief genug fliegt, versuchen sie mit
Wurfhaken und Seilen an ihren Elfenpfeilen an Bord zu
gelangen. Fliegt die Bahalyr zu hoch, greifen sie auf die
Hilfe der Eisharpyien zuriick.

Kapitel 3 — Die Shakagra

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wieder einmal fliegt der gewaltige Eisdrache auf die Bahalyr
zu und versucht, sie zu rammen. Sein gewaltiges Maul
ist aufgerissen, als wolle er das Flugschiff mit einem Biss
verschlucken.

Doch etwas ist anders bei diesem Angriff. Mit einem Mal sind zwei
Eisharpyien bei ihm, die sich laut schreiend auf euch stiirzen.
Und dann hért ihr Kampfesldrm von der anderen Seite der
Bahalyr.

Probe auf Kriegskunst (Partisanenkampf)

QS 1 - Der Angriff der Eisharpyien ist eine Ablenkung.
QS 2+ - Die wahren Angreifer sind wohl auf der anderen
Seite und wollen das Schiff entern.

Tatsdchlich versuchen die beiden Eisharpyien die
Helden (und andere Verteidiger) davon abzuhalten,
sich gegen die drei erfahrenen Klingensinger zu wenden,
die sich zum Steuer auf dem Achterdeck bewegen,
um dieses zu kontrollieren. Sobald sie das Steuer er-
reicht haben, versuchen zwei von ihnen mit einer
Gruppensammelprobe auf Boote & Schiffe, 2 KR, 5 Ver-
suche (FW 5 (12/14/13)), das Schiff zur Landung zu
zwingen. Bei einem Teilerfolg haben sie das Schiff so
beschidigt, dass es bis zur ndchsten Reparatur einen
Abzug von -1 auf Mandver gibt. Bei einem Erfolg ist
die Bahalyr zudem gelandet und kann von weiteren
Shakagra angegriffen werden. Das Schiff kann dadurch
Seelenmakel erleiden.
Die Bahalyr konnte auch den Shakagra ihren
Willen entgegensetzen, sodass die Proben auf
Boote & Schiffe um -2 erschwert sind.
Willst du die Helden besonders fordern, ist einer
der Klingensdnger ein namhafter Shakagra, und sie
werden von einem erfahrenen Zauberweber
begleitet.

Freund oder Feind?

Plstzlich befindet sich die Bahalyr wieder in der
Traumwelt, und schemenhafte Kreaturen fallen
iiber das Schiff her. Es sind sowohl die Elfen aus Tir-
Logh-Carn als auch Kreaturen Pardonas - was fiir die
Helden aber in den Nebeln der Traumwelt nicht leicht
auseinanderzuhalten ist.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Dichter Nebel umbhiillt die Bahalyr, und das Briillen des
Gletscherwurms ist plétzlich in weite Ferne geriickt. Aus dem
Nebel schdlen sich Gestalten, die sich durch die Luft bewegen
und die Bahalyr betreten. Ihr erkennt durchscheinende,



erhabene Elfenkrieger, die sich anschicken, Seite an Seite mit
euch das Schiff zu verteidigen.

Dann erkennt ihr, warum die Elfen zu euch gestofien sind.
Groteske Kreaturen kommen ebenso aus dem Nebel auf das
Schiff, um zu kampfen. Auch sie wirken wie aus Nebel. Und der
Nebel hiillt sie wie die Krieger ein, macht es euch schwierig,
Freund und Feind zu erkennen.

Auf der Bahalyr kommt es zum Kampf zwischen
Pardonas Ungetiimen, den Elfen und den Helden. Ver-
lange hin und wieder Proben auf Sinnesschdrfe (Suchen
oder Wahrnehmen) -2, bei deren Misslingen ein Held
versehentlich einen Gefdhrten oder einen der Elfen
angreift.

Bei Pardonas Ungetiimen handelt es sich um Eisharpyien
und eine Firunsbdir-Harpyien-Chimdre (Seite 40).

Verzerrter Gesang

Die Shakagra beherrschen Schlachtlieder und Oryzaar
auch ein Sturmlied. Gelangen sie nah genug an die
Bahalyr, wirken sich deren Effekte voll aus. Der Gesang
ist kreischend, verzerrt und in den Ohren schmerzend.
Er beeintridchtigt auch die Bahalyr selbst, was die Be-
satzung an einem Zittern, Schwanken oder Hohen-
abfillen bemerkt.

@ Durch die verzerrende Wirkung auf die Bahalyr
gilt die QS fiir die Wirkung als verdoppelt. Zudem

kann eine lange, direkte Beschallung der Bahalyr mit
verzerrten Liedern zu Seelenmakeln fithren.

Aufprall!

Durch den Wechsel zwischen Traumwelt und Realitét
kénnen plétzlich hohe Tiirme auf Kollisionskurs mit
der Bahalyr auftauchen. Das Flugschiff muss mit einem
Manéver (Seite 14) ausweichen oder erhilt Schaden.
Daran beteiligte Helden konnen evtl. fiir mehrere KR
nicht am Kampf teilnehmen. Ein Misserfolg bedeutet
Strukturschaden in Hohe von 4W6 TP gegen die Bahalyr.

In den Traum/die Realitit gerissen!

Durch einen Angriff wie beispielsweise das Hoch in die
Luft Manéver der Eisharpyien oder ein Zu Fall bringen
kénnen einzelne Helden oder Meisterpersonen
der Besatzung, wie Anastasius, von Bord und in die
jeweils andere Welt gerissen werden. Plétzlich sehen
die Helden, wie ihr Begleiter von einer geisterhaften
Eisharpyie in der Realitit weggetragen wird oder in
der Realitdt von Bord auf einen umkdmpften Mauer-
abschnitt der Traumwelt fallt.

Vereist!

Durch den Frostatem, verschiedene Eiszauber wie
CORPOFRIGO und FRIGISPHAERO, die Beteiligung der
Eisdschinne oder einfach durch die Eiseskilte des
Nordens kénnen wihrend des Gefechts Teile der Bahalyr
vereisen: Seile der Takelage, mechanisch bewegbare
Holzteile und Ahnliches frieren ein. Der Zustand Paralyse



kann hier (auf Wunsch reduziert: 2 Stufen wirken wie
1) auch auf die Bahalyr angewandt werden, kann aber
durch erhitztes Wasser, Feuer- und Wassermagie oder
durch Liturgien auch wieder beseitigt werden.

Saboteur an Bord!

Uber eine Eisharpyie oder einen Karakil kann ein
einzelner Shakagra in der Hitze des Gefechts un-
bemerkt an Bord gelangen, auch verbunden mit einem
Ablenkungsmandgver wie beim Sturm auf die Bahalyr
(Seite 56) beschrieben. Er begibt sich unter Deck, wo er
z. B. den Herzraum aufsucht und dort Strukturschaden
anrichtet (jeder Waffenschaden kostet dreifache
StP, wenn er gegen das Herz der Bahalyr gerichtet

Diplomatie unter Feuer
Ein gesellschaftlich begabter Held kénnte die
. Schlacht mit Worten gewinnen wollen. Eisbrand
- ist abgeneigt, einem Menschen auch nur ein
Wort zu schenken, geschweige denn zuzuhéren.
i Um iiberhaupt Gehor bei ihm zu finden, ist eine
~ erfolgreiche Probe auf Uberreden -5 gegen die
. Willenskraft Eisbrands nétig (Dauer 5 KR). Danach 1
- kann man versuchen, sein Motiv zu erkennen (je
Probe 1 Aktion):

- Probe auf Menschenkenntnis -3
~ QS 1 - Er wird von Rache angetrieben. 4
| QS 2 - Er wirft den Helden eine schlimme Tat
. gegen sich vor.
© QS 3+ - Er wirft den Helden den Mord an seiner
~ Brut vor.

Ist das Gespréch soweit gediehen, greift er vor-
erst nicht mehr besonders wild, sondern nur
noch jede fiinfte KR an. Er kann dann mit einer
~ erfolgreichen Probe auf Bekehren & Uberzeugen -5
. (pro QS aus der Probe auf Uberreden erleichtert
~um +1; gute Argumente oder Beweise fiir die Un-
- schuld der Helden kénnen die Probe ebenfalls er-
leichtern) gegen seine Willenskraft binnen 15
~ Minuten davon iiberzeugt werden, dass Oryzaar
- gelogen und ihn ausgenutzt hat. Dadurch wird
Eisbrand fiir den Rest des Kampfes ein Ver-
biindeter, wodurch sich das Schlachtengliick
voraussichtlich wendet.

¢ Du kannst hierzu auch die Fokusregel @
\ fiir Sozialen Konflikt"*® einsetzen; mit S
Uberreden als Fertigkeit, den Helden als aktiver
- und Eisbrand als passiver Partei mit einer Ein-
. stellung von anfangs Stufe 1, also voll von unstill-
- barem Hass auf die Helden.
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ist). Die Helden bemerken dies woméglich durch Er-
schiitterungen oder Verdnderungen im Lied, wenn
Proben auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) gelingen. Zu-
mindest einer der Helden muss dann den Saboteur aus-
findig und unschidlich machen.

Das Ende der Schlacht

Die Schlacht geht dem Ende zu, sobald die Helden
und ihre Verbilindeten Eisbrand schwer verletzt,
getdtet oder auf ihre Seite gezogen haben. Oryzaar
wird noch versuchen, mit den ihm zur Verfiigung
stehenden Mitteln weiterzukdmpfen, bricht einen
aussichtlosen Kampf aber ab.

Amalaias Blick

Ob auf der fliegenden Bahalyr oder am Boden inmitten
der Stadt, z. B. nach einem Absturz; die Helden sollten
am Ende auf Amalaia stoBen. Eventuell héren sie im
Abklingen des Kampflarms ihr Seelenlied oder riechen
den Duft von Lavendel. Dann kommt es zum Blick-
kontakt mit Amalaia:

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Mitten zwischen den Kampfern und Fliichtenden der Stadt
in ihrer Traumweltmanifestation trifft euer Blick plétzlich
den einer euch mittlerweile wohlbekannten Elfe: Amalaia
in jungen Jahren. Sie trdgt einen Speer. Vor ihr liegt ein
niedergestreckter Anhdnger Pardonas, gefallen durch ihre
Hand. Der Sieg in der Schlacht ist in beiden Welten greif-
bar nah. Amalaia hat getétet, sie hat gesehen, wie die
Macht des Schwertes tiber ihre Feinde triumphiert hat. In
ihren Augen, in denen eben noch Angst und Verzweiflung
zu sehen waren, zeigen sich nun Entschlossenheit, Zorn
und eine erniichterte Leere. Ihr erkennt, dass ein Teil von
Amalaias jugendlicher Unschuld in diesem Moment fiir
immer aus ihr gewichen ist. Und ihr Blick fdllt auf das Flug-
schiff, mit dem ihr diesen Sieg errungen habt.

Die Interaktion zwischen Madayas Tridumen und der
realen Welt ist mysterids. Wurde die echte Amalaia
vor Jahrtausenden bei ihrem Entschluss, Flug-
schiffe zu bauen und sich fortan Zerzal statt Nurti
zuzuwenden, etwa von diesem Moment hier beein-

flusst, der doch eigentlich erst Jahrtausende spdter
real wird? Kénnen die Helden mit dem, was sie in
Madayas Trdumen tun, das Schicksal Amalaias ver-
dndern? Diese Frage sollte unbeantwortet im Raum
stehen, aber Vermutungen sind natiirlich méglich
und kénnen mit Anastasius und den anderen an
Bord besprochen werden.
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Die Traumwelt am Heiligtum !
Art der Anwesenheit: kdrperlich }
Hintergrund: Am Heiligtum kulminierte einst
Amalaias Vorfreude; als sie diesen Ort er- ‘;
reichte, war sie sicher, dass ihre Hoffnungenin ¢
Erfillung gehen. \
Erinnerungen / Zeitperiode: Erinnerung an die Er-
habenheit des Ortes, als letzte Station vor dem ﬁ
Himmelsturm (um 3.990 v. BF). ‘
Stimmung der Erinnerungen: Praktisch grenzenlose  {
Freude und Gliick #* 1
Boni: Proben auf Gesellschaftstalente auller Ein-
schiichtern und Willenskraft sind um +2 er-
leichtert, ebenso Proben auf Gotter & Kulte.
. Mali: Angriffe oder aggressive Zauber sind um -2, ¢
sdmtliche Liturgien um -1 erschwert. J
g g g e e e

Besonderheiten: Keine.

Nach der Schlacht von Tir-Logh-Carn schwindet der Ein-
fluss der verzerrenden Lieder auf dem Weg der Bahalyr
nach Norden langsam. Die Navigation wird zunehmend
leichter, und bald sucht die Bahalyr selbst wieder einen
Kurs entlang der Kraftlinien.

Gen Yeti-Land

Auf dem Weg nach Norden bis Yeti-Land kannst du
folgende Beschreibungen einbauen, um den Helden die
Einsamkeit der Region vor Augen zu fiihren - und um
klarzumachen, dass sie jenseits aller Zivilisation sind.

<€ Immer wieder gewinnt die Bahalyr an Hohe und
sinkt dann ruckartig nach unten, wenn sie Hiigel
oder kleine Berge iiberquert, die das verschneite
Yeti-Land prigen. Ein Manover (Seite 14) ist nétig.
Scheitert es, setzt die Bahalyr kurz auf (1We TP
Strukturschaden). Bei einem Patzer wird das Schiff
schwer beschidigt (5W20+50 TP Strukturschaden)
und sollte fiir eine notdiirftige Reparatur landen,
wihrend drauRen klirrende Kilte (Kiltestufe 2 oder
3, sieche Regelwerk Seite 346) herrscht.

Das Schiff {iberfliegt eine Siedlung von Yetis, die
aufgeregt zusammenkommen und auf die Bahalyr
starren. Die Schneeschrate sind entweder er-
schrocken oder aggressiv; in letzterem Fall
schleudern sie Eisblocke oder Felsen nach dem
Schiff. Die Chance, das Flugschiff zu treffen, ist
zwar gering (1-2 auf W20), aber bei einem Erfolg
ist ein Manover (Seite 14) erforderlich, um mit
der Bahalyr auszuweichen. Andernfalls erhilt sie
2W6+6 TP Strukturschaden.

Als die Bahalyr eine kleine Gebirgskette iiberflogen
hat, ist unter ihr pl6tzlich griines Land zu sehen: in-
mitten des Yeti-Lands fliegen die Helden iiber ein
Tal, das durch vulkanische Aktivititen aufgeheizt
und somit vollig schneefrei ist. Stattdessen sieht
es aus wie im Dschungel, mit hohen Bdumen und

einem riesigen, offensichtlich warmen See. Die
Helden kénnen hier landen, um durch eine erfolg-
reiche Jagd ihre Nahrung aufzufrischen.

Schlieflich wartet der letzte Ort, den es vor dem Ewigen
Eis zu erreichen gilt: Das Heiligtum der alten Gétter, das
weit im Norden am nordlichsten Punkt Yeti-Lands liegt.
Die Bahalyr erreicht den Ort bei Sonnenaufgang.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Plétzlich stdfSt Seri einen aufgeregten Schrei aus. Dabei hat
sich nichts gedndert, immer noch fliegt ihr iiber eine vereiste
Hiigellandschaft im Schein der aufgehenden Sonne. Doch die
Elfe deutet nach vorne, exakt in Richtung eures Kurses.

Als ihr ihrem ausgestreckten Arm folgt, seht auch ihr etwas: Ein
Lichtstrahl, der an einer Anhéhe beginnt und in norddstliche
Richtung weist. Die Bahalyr beschleunigt, ganz so, als sei sie von
derselben Aufregung wie Seri ergriffen. Ihr erkennt weitere Details:
Der Hiigel ist ein gut 30 Schritt hoher Fels, zu dem eine Wendel-
treppe hinauffiihrt. Vier Gestalten - nein, Statuen - stehen auf dem
Felsen. Die Bahalyr macht Anstalten, genau dort anzulegen.

Fiir das Anlegen am Heiligtum der alten Gétter ist keine
Probe erforderlich. Sobald das Flugschiff nah genug
heran ist, beginnt die Traumwelt, und die Statuen sind
fiir die Helden nun erst richtig zu erkennen.

Das Heiligtum

Vom gefrorenen Boden aus schraubt sich eine perfekt
erhaltene Treppe in steilem Winkel 30 Schritt in die
Hohe. Der ganze Ort zeigt, wozu elfische Handwerker,
Konstrukteure und Zaubersidnger fihig sind: Die
Stufen der Treppe sind glatt und spiegeln schwach die
Personen, die sich darauf befinden. Uberall sind feine
Muster in den Felsen gehauen, so fein, dass man jedes
Detail erspiiren kann, wenn man sie beriihrt. Und iiber
allem liegt eine Atmosphire der Wirme, so behaglich,
als wiirden sich die Helden wieder am Lebensbaum in
den Salamandersteinen befinden.

Die Statuen

Oben auf dem Felsen ist eine Plattform, auf der vier
michtige Statuen in einem Halbkreis um einen Altar
stehen. In jede der Statuen ist ein Edelstein eingelassen,
der auf magische Weise das Licht der aufgehenden
Sonne zu einem fingerdiinnen Strahl biindelt (auch
jetzt gerade passiert dies). Alle vier Strahlen kreuzen
sich tiber dem Zentrum des Altars im Mittelpunkt des
Heiligtums. Hier liegt die Trdne der Nurti, ein groRer, der
Gottin geweihter Edelstein. Er vereint die Kraft der vier
Lichtblitze zu einem groRen Strahl, der in die Richtung
des Himmelsturms weist und so Reisende wie Amalaia
sicher zum Ziel fiihrt.




Der Altar

In der Mitte der Plattform steht ein steinerner Altar,
dessen Mitte eine flache Mulde bildet. In dieser liegt die
Tréne der Nurti, jenes Artefakt, das man erschuf, um vom
Heiligtum der alten Gétter den Weg zum Himmelsturm
offenbar zu machen: Es handelt sich um einen faust-
groRBen, kugelférmig geschliffenen Edelstein. Wenn
Licht auf ihn fillt, beginnt die bernsteinfarbene Kugel,
unregelmiRig aus sich heraus zu glithen.

Die Statue der Nurti

Im Osten des Altars steht eine merkwiirdige, aber
préchtige Statue: Eine Elfe in einem langen, flieRenden
Gewand, die mit beiden Hinden eine Kugel hochhilt
und aufmerksam betrachtet. Gesicht und Kleid der Elfe
dndern stdndig ihre Form. Mal ist ihr Gewand so frei-
ziigig geschnitten wie das einer Rahjageweihten, mal
ist es kndchellang. Thre

——————— —

Magische Analyse der Trine
~ Falls die Helden den Edelstein analysieren
- wollen, nutze die Regeln zur magischen Ana-
lyse (Regelwerk Seite 269). Beachte die dazu
teilweise ndtigen Zauber/Liturgien sowie
_ Sonderfertigkeiten.

~ QS 1 - Der Edelstein ist magisch und wurde mit
einem sehr méchtigen Zauber (> 10 FP) belegt.
QS 2 - Der Zauber ist von geradezu legenddrer
Kunstfertigkeit (15-18 FP).

QS 3 - Die Trine ist ein dauerhaft wirkendes
Artefakt, das Merkmal ist Elementar.

QS 4 - Die Tradition ist dhnlich der elfischen,
- doch strukturierter, weniger intuitiv und niher
an der Gildenmagie; hochelfisch.

QS 5 - Kraftfdden entspringen dem Kern der
~ Tréne und ragen aus ihr heraus, die hochelfische
~ Matrix dient der Transformation astraler Kraft.
- Sie ist so konstruiert, dass die eingehende Kraft
~ sich im Inneren der Kugel biindelt, um dann ent-
~ lang der Achse in eine bestimmte Richtung zu
- flieRen. Die Kraftfidden scheinen eine exorbitante
Verlidngerung der Zauberreichweite zu erlauben.
QS 6 - Die Tréne zieht ihre Astralkraft nicht aus
~ einem anderen Artefakt, sondern aus einer massiv
astral aufgeladenen Umgebung: Die Kugel wird
durch mehrere Kraftlinien gespeist! Der Zauber in
- der Kugel ist darauf ausgerichtet, die dullere Er-
- scheinung einer dritten Kraftlinie zu zeigen.

—~—

Die Statue der Zerzal

Gegentiber, auf der anderen Seite des Altars, steht das
Bild der Zerzal. Aus schwarzem Stein gebildet, stellt es
eine Elfe mit Luchskopf dar.

Die Statue des Pyr

Neben der Zerzal-Statue wurde aus einem michtigen
roten Felsblock die Gestalt eines Drachen geformt, der
jedoch an GroRe die anderen Statuen nicht tiberragt.
Diese Statue stellt Pyr dar, dessen Tempel die Helden
bereits in Andion sehen konnten.

Die Statue der Orima

Die vierte Statue zeigt
Orima - oder vielmehr
wird sie die Schicksals-

“* Die Traumwelt, in
der sich die Helden jetzt

e =" =

eines befinden, gibt eine Zeit

* Falls die Helden hinter den
dauernden Verdnderungen
an der Nurti-Statue Magie
vermuten und versuchen,
diese zu analysieren, ist

dies erfolglos. Ein ODEM
ARCANUM offenbart,

dass hier keinerlei Magie
wirkt. Die Verdnderungen

Gesichtsziige zeigen ab-
wechselnd alle Lebens-
alter einer Elfe. Selbst der
Stein, in den diese Statue
gehauen wurde, wechselt
laufend die Farbe und
unterstreicht damit die
schillernde Vielgestaltig-

gottin Tages

Ozeigen®®. Derzeit steht hier
- ein Felsblock, der eine ent-
: fernt humanoide Form auf-
- weist. Lediglich in der Mitte
- des Korpers ist bereits ein
: Edelstein eingelassen, der
- einen Lichtblitz auf die

keit der Figur®. Dies ist dieO: Trine der Nurti sendet.

wieder, in der Orima erst
vor wenigen Jahren ver-
schollen ist. Als Amalaia

zum Heiligtum kommt,
wird gerade der Grundstein
fiir den Glauben an die

g Schicksalsgéttin gelegt, der
in dieser Kampagne eine

wichtige Rolle spielen wird.

Statue der Schépfergéttin : -

der Statue beruhen auf )
Nurti.

karmalem Wirken.

Kapitel 3 — Die Shakagra
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Amalaia am Heiligtum

Amalaia ist allein in dieser Traumwelt und betet am
Heiligtum. Sie ist gliicklich und umarmt freundlich
auftretende Helden. Wenn diese sie fragen, antwortet
sie ohne Umschweife und voller Vorfreude: Sie hat
das Heiligtum erreicht, das sie zum Himmelsturm
fihren wird, ihrem Ziel, wo sie als Schiffsbauerin
in die Lehre gehen will. Sie berichtet von ihren
Hoffnungen, schwirmt fiir diesen Ort, ist voller Elan,
und sie hat den Glauben an Nurti gefunden, vor deren
Statue sie hier betet.

Stelle Amalaia in dieser Szene besonders froh dar. Sie
wischt alle Bedenken beiseite und ist restlos gliick-
lich. Empathischen oder sensiblen Helden kannst du
hier eine besondere Szene bereiten, da sie bereits
wissen, dass alle Hoffnungen Amalaias enttduscht
werden - und doch kénnen sie nichts dagegen tun.

Falls die Helden Amalaia auf die vierte, unfertige
Statue ansprechen, berichtet sie, dass sie Orima
als Kind selbst erblickte und mit ihr reden durfte:
,Es waren nur wenige Worte, aber sie waren voller
Weisheit. Ich kann verstehen, dass die Briider und
Schwestern an sie glauben!*

Ausklang
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Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Amalaia nickt schlieflich und wendet sich euch zu. Eine
geradezu kindliche Vorfreude steht ihr ins Gesicht ge-
schrieben. Sie geht vorsichtig zum Altar in der Mitte und
beriihrt sanft den grofSen Edelstein dort.

»Die Trine der Nurti, die Reisenden den Weg weist. Sie
wird ithn mir weisen, nach Ometheon. Ich wiinsche euch
alles Gute auf eurem Weg. Vielleicht werden wir uns
wiedersehen?”

Dann wendet sie sich zur Wendeltreppe, um den Ort zu ver-
lassen und dem Strahl der Trdne nach Nordosten zu folgen.
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Auch die Bahalyr will den Ort nun verlassen, der Spur
seiner Erbauerin folgend. Die Helden spiiren, dass das
Schiff nach ihnen ruft.

Sollte Khydaka die Helden bis hierhin begleitet haben,
verldsst sie spétestens jetzt die Gruppe und bedankt
sich noch einmal fiir ihre Rettung. Sie will diesen Ort
erkunden, wo die Macht der Elfengétter stark ist - zum
Himmelsturm, wo sie herkommt, zieht es sie nicht.

T TR e e e

Wenn deine Spieler verstanden haben, dass die
Helden sich von Traumwelt zu Traumwelt be-
wegen, mag in einem Veteranen der Phileasson-
Saga der Wunsch aufkommen, nachzusehen, wie
das Heiligtum heute aussieht. Auch mehr als
30 Jahre nach Kapitdn Phileasson hat kaum ein
Aventurier den Ort betreten, sodass er verwaist
da liegt. Die Helden kénnen ihn problemlos er-
kunden, allerdings gilt hier eine Kiltestufe von
3 (sieche Regelwerk Seite 346). Die Statuen sehen
so aus wie in der Traumwelt, nur die Orima-
Statue ist natiirlich fertiggestellt und zeigt eine
blinde Elfe, die in der einen Hand ein Fiillhorn, in
der anderen ein Schwert trigt.

e e’
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Mit dem Verlassen des Heiligtums endet der zweite
Teil der Sternentriger-Kampagne. Die Helden haben
die Bahalyr an sich genommen und zu mangvrieren
gelernt, und sie haben die Spur Amalaias auf-
genommen. Sie wissen vom urspriinglichen Ziel der
Sternentrégerin, im Himmelsturm zur Schiffsbauerin
zu werden, und haben ebenso erfahren, dass sie dort
etwas erlebt hat, was ihr Leben verdnderte. Zudem
sollten sie wissen, dass ihre Expedition weiterhin von
einer fremden Macht bedroht wird.

Was genau im Himmelsturm geschah, wird im 3.
Teil der Kampagne, Der Abgesang Ometheons,
thematisiert. Fiir die Spieler und Helden sollten sich
einige Fragen stellen:

€ Was hat Amalaia so verdndert, was ist ihre
Geschichte (im Himmelsturm)?

€ Wieso fliegt das Schiff die Helden zu diesem Punkt
im Norden, was ist dort, was sie sehen oder erhalten
sollen? Hat es etwas mit dem Seeleninstrument,
dem iama, zu tun?

€ Was hat es mit der gegenseitigen Beeinflussung
von Realitdt und Madayas Traumwelten auf sich?
Ist es denkbar, dass Dinge, die die Helden beein-
flussen, sich auf Amalaia ausgewirkt haben?

T e

Der Lohn der Miihen

Jeder Held erhilt 30 Abenteuerpunkte fiir das im
Abenteuer erlebte, zudem weitere 5 Abenteuer-

. punkte, um in diesem Abenteuer hiufig ein-
% gesetzte oder sehr zentrale Talente wie Boote &
Schiffe, Holzbearbeitung, Musizieren oder Sinnes-
- schdrfe zu steigern.




[ e g e e e T e e e

AN HANG — REGELN
FUR DIE SHAKAGRA

B B e e B Z

e W —

ursacht (siehe unten).

Neue Waffen und Riistungen

An dieser Stelle sind weitere Waffen und Riistungen aufgefiihrt, die jene aus dem Regelwerk (ab Seite 366) ergidnzen.
Shakagra-Waffen und -Riistungen bestehen aus einer Shakagra-Endurium Legierung, die Eiskalte Einfliisterungen ver-

Eiskalte Einfliisterung

Der Held wird zunehmend gefiihlskilter, grausamer

Stufe

Kampﬁechnik Dolche

Name TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge Preis
7Shakng—Giftdolch 1W6+1 GE 14 0/0 kurz 0,4Stn 30HF 80S
Kampftechnik Schwerter

‘Shakagra-Schwert 1W6+5  GE/KK15  0/0 mittel 0,755t 100HF 200S

Kampftechnik Zweﬂzandhlebwaﬂ'en

Shakagra-Kriegshammer (2H) 2W6+3 KK 13 0/-3 mittel 2Stn  120HF 250S
Riistungen

Art Riistungsschutz  Belastung (Stufe) zusitzliche Abziige Gewicht Preis
Leichte Shakagra-Platte 5 2 - 8 Stn 400 S

Neue Zustinde und Status

Eiskalte Einfliisterung und Auswirkungen

Auswirkung

und bosartiger. Am Ende dieses Zustands steht eine
Wandlung zu einem Anhédnger des Namenlosen. So-
lange der Held einen Gegenstand aus Shakagra-
Endurium in seinem Besitzt hat (eine emotionale
Bindung an den Gegenstand ist ausreichend, der
Gegenstand muss nicht stidndig berthrt, wohl aber
mitgefiihrt werden), muss er alle 13 Tage eine Probe
auf Willenskraft ablegen. Fiir jede gelungene Probe
wird die nichste um jeweils -1 erschwert. Bei Miss-
lingen erleidet der Besitzer eine Stufe des Zustands
Eiskalte Einfliisterung. Der Modifikator sinkt wieder
auf +/-0, bis erneut eine Probe erfolgreich abgelegt
wurde. Um den Gegenstand loszuwerden, ist pro Stufe
des Zustands Eiskalte Einfliisterung nur eine einzige
Probe auf Willenskraft erlaubt. Gelingt sie, so kann der
Held die Bindung kappen, solange er den Gegenstand
nicht mehr beriihrt. Beriihrt er ihn wieder, muss er
wieder eine Probe auf Willenskraft +/-0 ablegen. AuRer
bei Stufe IV bauen sich alle Zustandsstufen um 1 pro
Tag ab, wenn man sich von der Einfliisterung und
dem Gegenstand geldst hat. Stufe IV ist permanent.
Wer dem Namenlosen anhédngt oder ein Shakagra ist,
ist gegen Eiskalte Einfliisterung immun.

Stufe I

Stufe II

Stufe III

Stufe IV

62 "Anhang — Regeln fitr. die*Shakagra

Der Held bekommt die Schlechte An-
gewohnbheit Gefiihlskalt und verhilt sich
seinen Freunden gegeniiber kalt und
anderen Personen gegeniiber noch gleich-
giiltiger. Er kann versuchen, sich mit einer
Probe auf Willenskraft -2 von dem Gegen-
stand aus Shakagra-Endurium zu trennen.

Der Held wird sadistisch und empfindet
Freude daran, andere zu quilen oder
leiden zu lassen. Er muss sich mindestens
2 Stunden pro Tag damit beschiftigen. Er
kann versuchen, sich mit einer Probe auf
Willenskraft -4 von dem Gegenstand aus
Shakagra-Endurium zu trennen.

Der Held bekommt den Status Hérigkeit. Als
Verursacher gilt der Namenlose, sodass der
Held durch alle Einfliisterungen von An-
hingern des Gottes leichter zu beeinflussen
ist. Er kann versuchen, sich mit einer Probe
auf Willenskraft -6 von dem Gegenstand aus
Shakagra-Endurium zu trennen.

Der Held wird permanent zu einem iiber-
zeugten Anhidnger des Namenlosen.




Horigkeit

Wer unter dem Status Horigkeit leidet, ist durch den Ver-
ursacher der Horigkeit leichter zu beeinflussen. Der
Horige wird die Sache des Verursachers unterstiitzen,
selbst wenn dieser ihn schlecht behandelt, es fiir den
Horigen finanzielle EinbuRen bedeutet oder dadurch
seine Gesundheit gefdhrdet wird. Bis in den Tod geht
aber niemand mit diesem Status freiwillig, und der
Status endet, wenn dergleichen gefordert wird. Méchte
jemand die horige Person durch ein Gesellschaftstalent
so beeinflussen, dass sie gegen den Verursacher vor-
geht, so ist diese Probe um -3 erschwert. Der Status
endet je nach Ursache, beispielsweise durch den Ablauf
der Wirkungsdauer bei Zauberspriichen und Liturgien,
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spdtestens aber nach 6 Monaten (auller bei Eiskalte Ein-
fliisterung; in diesem Fall besteht die Horigkeit fort, bis
die entsprechende Zustandsstufe abgebaut ist).

Raserei

Einige Wesen kénnen in den Status der Raserei ver-
fallen, wenn sie eine bestimmte Menge an LeP durch
einen Gegner verloren haben. Diese Wesen erhalten
dann eine Reihe von Boni und teilweise auch Mali auf
Werte (angegeben bei dem entsprechenden Wesen). Der
Status endet, sobald der Gegner stirbt, eine bestimmte
Zeitspanne vergangen ist oder die Bedingungen fiir die
Flucht eintreten (z. B. ein zu niedriger LeP-Stand). Raserei
ist nicht zu verwechseln mit dem Status Blutrausch.

Neue Sonderfertigkeiten und Nachteile

Die Tradition (Nachtalben) als
Sonderfertigkeit

€ Ein Zauber der nachtalbischen Tradition erfordert
Sicht auf das Ziel sowie eine magische Geste und
ausgesprochene Formel, die auch unauffillig sein
kénnen.

Nachtalbische Zauber kénnen in Zauberbiicher
und Schriftrollen niedergeschrieben und aus ihnen
ohne Lehrmeister erlernt werden.

Nachtalben konnen prinzipiell elfische Zauberlieder
erlernen und nutzen, da sie automatisch den Zwei-
stimmigen Gesang beherrschen. Sie verfiigen durch
ihre bisherige Abgeschiedenheit aber iiber einen
gdnzlich eigenen Satz an Verzerrten Elfenliedern.
Zauber des Merkmals Ddmonisch verfiigen iiber
eine verdoppelte Wirkungsdauer und kosten 1 AsP
weniger. Die AsP-Kosten kénnen dadurch nicht
unter 1 sinken.

€ Die Leiteigenschaft der Tradition ist Mut.

Verzerrte Elfenlieder

Die Shakagra beherrschen eine befremdliche Art
des Zweistimmigen Gesangs. Wo schon ihre Sprache in
elfischen Ohren nahezu schmerzhaft klingt, sind die
Auswirkungen ihres Gesangs noch drastischer. Wie
ddmonisch verzerrte Kakophonien voll schréger, un-
natiirlicher Tone klingen ihre Zauberlieder. Plotz-
liche Tempowechsel, stakkatohafte, schmerzhafte
Laute und unnatiirlich schrille Uberlagerungen der
beiden Stimmen prigen den ,,Gesang®, der geradezu
wie eine Verhohnung elfischer Zauberlieder klingt.
Worte in Zhayad und echsische Anleihen priagen diese
Musik, sodass oberirdische Bewohner sie zunidchst oft
nicht einmal als Lieder erkennen, sondern uralte Be-
schworungsformeln dahinter vermuten. Die Wirkung
setzt sofort ein, also nachdem der Shakagra 1 Aktion
fiir das Spielen des Lieds aufgewandt hat. Wahrend des
Liedes kann der Shakagra pro KR nur 1 Handlung zum
Bewegen nutzen, alle {ibrigen muss er zum Vortragen
des Liedes verwenden.

Kakophonie des Wahnsinns

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Solange das Lied gespielt wird, erhalten alle
Lebewesen im Radius von QS x 3 Schritt 2 Stufen des
Zustands Verwirrung. Betroffen sind nur solche Wesen,
deren SK die QS des Liedes nicht iibersteigen. Nacht-
alben sind gegen die Auswirkungen immun.

Talent: Musizieren

AsP-Kosten: 8 AsP pro 5 Minuten

Merkmal: Einfluss

Lied des Schmerzes

Probe: MU/KL/IN

Wirkung: Alle Lebewesen innerhalb von QS x 3 Schritt
erhalten wihrend des Spielens 2 Stufen des Zustands
Schmerz. Betroffen sind nur solche Wesen, deren SK
die QS des Lieds nicht iibersteigen. Nachtalben sind
gegen die Auswirkungen immun.

Talent: Singen

AsP-Kosten: 8 AsP pro 5 Minuten

Merkmal: Einfluss

Schlachtlied

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Alle Personen innerhalb von QS x 3 Schritt,
die auf der Seite des Musizierenden streiten, erhalten
eine Erleichterung von 1 Punkt auf alle Attacken und
Paraden. Der Spielende selbst ist nicht davon be-
troffen und kann, wie bei den Verzerrten Elfenliedern
tiblich, nur eine Bewegungshandlung durchfiihren.

Talent: Musizieren oder

Singen

AsP-Kosten: 1 AsP pro
Kampfrunde

Merkmal: > m
Heilung =
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Probe: MU/IN/CH Probe: MU/IN/KO

Wirkung: Innerhalb von QS Schritt befindliche Personen =~ Wirkung: Solange das Lied gespielt wird, steigt die
sind von dem Lied betroffen und folgen den gedank- Windgeschwindigkeit innerhalb eines Radius’ von
lichen Befehlen des Musizierenden, solange es ge- QS x 10 Schritt um QS/2 Stufen (maximal ist Stufe 4
spielt wird. Betroffene werden diesen nachkommen, moglich). Der Spielende ist selbst nicht von den Aus-
solange die Anweisungen dem Selbsterhaltungstrieb wirkungen betroffen.

nicht im groben MaRRe widersprechen. Sie werden also ~ Talent: Musizieren oder Singen

einen Diebstahl begehen, Fragen beantworten und  AsP-Kosten: 2 AsP pro Minute

dem Zauberer im Kampf beistehen, nicht aber etwa  Merkmal: Elementar

von einer Klippe springen oder ihre eigenen Hinde

verspeisen. Sie vermdgen zudem nichts anderes zu

tun, als das, was explizit befohlen wurde oder zur

Erfillung des Befehls notwendig ist. Betroffen sind

nur solche Wesen, deren aufsummierte SK die QS des

Lieds nicht tibersteigen, beginnend bei den Wesen mit

der niedrigsten SK (bei Gleichstand nach der Wahl des

Shakagra). Negative SK zihlt bei der Aufsummierung

als 0. Wer droht, von der Wirkung betroffen zu sein,

kann eine Probe auf Willenskraft -3 ablegen. Gelingt die

Probe, hat das Lied keine Macht iiber den Betroffenen, Nachteile

jedoch zdhlt seine SK trotzdem zur Gesamtsumme.

Nachtalben sind gegen die Auswirkungen immun. w*
Talent: Musizieren
AsP-Kosten: 4 AsP pro Minute
Merkmal: Einfluss

e il it
Windgeschwindigkeit
Stufe 1 Windstill
Stufe 2 Brise
.~ Stufe 3 Sturm
 Stufe 4 Orkan, jede KR 1 Aktion aufwenden und
~ Probe auf Korperbeherrschung (Balance) be-

stehen, um nicht den Status Liegend zu erhalten.

-

Wihrend manche Personen Hitze einfach nur als

groReres Ubel empfinden, stellt sie fiir einige wenige

eine regelrechte Pein dar.

Regel: Hitzestufen werden fiir den Helden um 2
Stufen erhoht, sobald er mindestens unter Hitze-
stufe 2 leidet.

Eightempfindlich 1

Jeder Lichtstrahl wird vom Helden als Folter
empfunden und er meidet selbst die schummrigste
Ddmmerung.
Regel: Der Held erleidet zwei Stufen Schmerz,
sobald er Sonnenlicht ausgesetzt ist, das
heller ist als Ddmmerlicht. Diese Aus-
wirkung ldsst sich vermeiden, wenn der
Betroffene seinen kompletten Korper in-
klusive der Augen verhiillt.

j(unedle Metalle)*

Der Bann jedes Kdmpfers ist eine Empfindlichkeit
gegen Gegenstinde, die aus einfachen Metallen ge-
fertigt wurden, sind doch die meisten Waffen aus
diesem Material geschaffen.

Regel: Verliert der Held Lebenspunkte durch Metall-
waffen, steigen die Schadenspunkte um 4. Eine ein-
fache Berithrung mit entsprechenden Metallen
richtet 1 SP pro 5 vollen Minuten an. Bei Unter-
brechungen addieren sich die Teilzeiten auf, solange
die Unterbrechungen die Dauer von 1 Stunde nicht
tiberschreiten. Diese Empfindlichkeit gilt gegen un-
edle Metalle (z. B: Eisen, Stahl, Blei, Kupfer), nicht
aber gegen magische Metalle oder Edelmetalle.

“

i a Anhang — Regeln fiir die Shakagra
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Neue Zauberspriiche

Attributo (Kérperkraft)

Probe: KL/IN/KK

Wirkung: Durch den Zauber wird das Ziel stdrker und
zdher. Fir jede QS bekommt der Verzauberte einen
Bonus. Die Boni sind kumulativ, das heilt bei QS 3 hat

Oder Triger insgesamt KK +2 und ZK +1.%

QS 1: +1 KK
QS 2: +1 ZK
* Die Verbesserung der KK QS 3: +1 KK
und ZK verindern keine QS 4:+1ZK
abgeleiteten Werte. Eine QS 5: +1 KK
Verbesserung der KK erhdht QS 6: +1 ZK

dementsprechend auch
nicht noch zusétzlich die

ZK, sie kann allerdings z. B.

Zauberdauer: 8 Aktionen
AsP-Kosten: 8 (Aktivierung
des Zaubers) + 4 AsP pro

zu mehr TP durch das Uber- 10 Minuten
schreiten der Schadens- Reichweite: Berithrung
schwelle fithren (siehe Wirkungsdauer:
Regelwerk Seite 235). aufrechterhaltend
W Zielkategorie:
Kulturschaffende

“* Regeltechnisch be-

Merkmal: Heilung

Chamaelioni

Probe: IN/CH/GE

Wirkung: Steht der Zauberer still, verschmelzen
Korper und Kleidung optisch mit der Umgebung

O (jedoch nicht Riistungen®®, Waffen oder andere Aus-
rlistung). Eine Entdeckung ist nur dann mdglich,
wenn eine Vergleichsprobe zwischen Sinnesschdrfe
(Hinterhalte entdecken, Suchen oder Wahrnehmen) er-
schwert um QS gegen Verbergen gelingt. Sobald er
sich bewegt, verfillt die Tarnung.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS Minuten

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Illusion

Zaubererweiterungen:

€ Ausriistung tarnen (FW 8, 2 AP): Auch Waffen bis
zu Reichweite mittel, Riistungen und Ausriistung,
die am Korper getragen wird, wird von der Tarn-
wirkung eingeschlossen.

€ Unsichtbarer Jiger (FW 12, 4 AP): Selbst bei Be-
wegung, also auch im Kampf, wirkt die Tarnung
noch. Im Kampf sorgt dies fiir Erschwernisse auf AT
von 2 gegen das Ziel.

trifft diese Einschriankung
alle Kleidungsstiicke oder

Riistungen ab RS 1.

—_———

e A

Zaubererweiterungen:
Wer in einem Zauber einen bestimmten FW
erreicht hat, kann mittels AP eine Zauberer-
weiterung erlernen. Diese Erweiterung ver-
iandert den bestehenden Zauber, muss aber vor %
dem Einsatz des Spruchs angekiindigt werden,
der ansonsten ganz reguldr wie der Grundzauber é
durchgefiihrt wird. Einige Zaubererweiterungen
bauen aufeinander auf und miissen in der
richtigen Reihenfolge erworben werden (z. B.
erst Ausriistung tarnen, dann Unsichtbarer Jéger).

Corpofrigo

Probe: KL/CH/KO (modifiziert um ZK)

Wirkung: Der Corpofrigo erzeugt durch Herabsenken
der K3rpertemperatur je nach QS Schaden und Stufen
von Paralyse.

QS 1: IW6 TP

QS 2: 1W6+2 TP

QS 3: 1W6+2 TP, 1 Stufe Paralyse

QS 4: 1W6+4 TP, 1 Stufe Paralyse

QS 5: 1W6+6 TP, 1 Stufe Paralyse

QS 6: 1W6+6 TP, 2 Stufen Paralyse

Ristungen schiitzen nicht vor diesem Zauber. Der
Zauberspruch trifft sein Ziel automatisch. Der Gegner
kann weder ausweichen noch parieren.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Elementar

Dunkelheit

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Um den Zaubernden herum bildet sich eine
Kugel aus Dunkelheit mit einem Durchmesser von QS x
2 Schritt. Pro QS erschweren sich die Sichtverhiltnisse
um eine Stufe bis zu einem Maximum von 4. Natiirliche
Lichtquellen sind nicht in der Lage, diese Dunkelheit zu
durchdringen, bei tibernatiirlichen Lichtquellen, die
dazu in der Lage sind, ist dies explizit aufgefiihrt. Fiir
den Zaubernden werden die Sichtverhiltnisse durch
den Zauber nicht erschwert, bestehende Sichtmodi-
fikatoren gelten allerdings weiterhin. Der Zaubernde
muss vor dem Wirken des Zaubers entscheiden, ob die
Zone der Dunkelheit an Ort und Stelle verbleiben oder
sich mit ihm als Zentrum bewegen soll.

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP (Aktivierung des Zaubers) + 8 AsP
pro 5 Minuten

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: aufrechterhaltend

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Elementar




Exposami

Probe: KL/IN/CH

Wirkung: Der Zauberer kann alle Lebewesen innerhalb
der Reichweite des Zauberspruchs spiiren, sofern sie
mindestens so grof sind wie eine Ratte. Die Auren
nimmt der Zauberer als griin-leuchtende Flecken
wahr. Er ist jedoch nicht darauf angewiesen, diese zu
sehen, um Lebewesen zu spiiren. Pflanzen, Pilze und
Lebewesen, die kleiner als eine Ratte sind, konnen
durch den Zauberspruch nicht gesehen werden.
Bauwerke aus den Elementen Erz oder Eis halten
die Wirkung des Spruches auf. Hinter einer Mauer
aus Stein oder in einem Iglu kann der Zauberer also
keine Lebewesen erkennen. Der Zauberer kann er-
kennen, um was fiir einen Typus von Lebewesen es
sich handelt (sieche Regelwerk Seite 355).

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 4 AsP

Reichweite: QS x 20 Schritt

Wirkungsdauer: 10 Kampfrunden

Zielkategorie: Lebewesen (auBer Pflanzen, Pilze und
Lebewesen, die kleiner als eine Ratte sind)

Merkmal: Hellsicht

Firnlauf

Probe: MU/KL/GE

Wirkung: Um den Zauberer herum entsteht eine QS
Schritt messende Zone, in der allen Wesen eine
problemlose Uberquerung von Oberflichen des
Elements Eis moglich ist, seien es Schneefelder oder
hauchdiinn gefrorene Wasserflichen. Thre GS wird
durch die Beschaffenheit des Untergrunds nicht
vermindert, und sie werden weder einsinken, ein-
brechen noch ausrutschen. Zudem erleiden sie
keinen Schaden durch Kilte oder natiirliches Eis. Die
Zone bewegt sich mit dem Zauberer. Die Wirkung er-
streckt sich nicht auf gréRere Objekte wie Fahrzeuge.

Zauberdauer: 8 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Elementar

Frigisphaero

Probe: MU/KL/KO

Wirkung: Aus den Hianden des Zaubernden schieRt ein
Eisball, der in gerader Linie sein Ziel trifft. Das Treffen
des Eisballs ist in der Zauberdauer inbegriffen, der
Magier muss also keine zusitzliche Aktion auf-
wenden. Der Eisball explodiert, wenn er sein Ziel
oder auf ein groRes, festes Hindernis trifft (z. B. eine
Wand oder einen Schild). Verldsst der Eisball die
Reichweite, ohne ein Ziel zu treffen, so 18st er sich
auf. Auch die Gefihrten des Zauberers kénnen von

| Afihang - Regln fiir die'Shakagra
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dem Eisball getroffen
werden, wenn er ex-
plodiert. Der Radius
der Explosion betragt
5 Schritt. Der Schaden
betrdgt einen Schritt
um das Zentrum der
Explosion herum
2W6+(QS x 2) TP (auch
gegen leblose Objekte
als Strukturschaden).
Pro Schritt Entfernung von diesem Bereich ver-
ringert sich der Schaden um 3 TP. Der Eisball trifft
automatisch, wenn man ihm nicht aktiv zu entgehen
versucht. Um dem Eisball zu entgehen, muss eine
Verteidigung eingesetzt und eine Probe auf Kérper-
beherrschung (Kampfmangver) abgelegt werden. Pro
QS hat der Held sich 1 Schritt weit weg vom Zentrum ~ :
der Explosion bewegt.®O + -+« v e euverrernnenneeeeanid
Trifft der Eisball sein Ziel, werden die TP durch
den RS des Ziels vermindert. Alle getroffenen Ziele
erhalten auferdem bei 1-3 auf W6 1 Stufe des Zu-
stands Paralyse.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 32 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 32 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Elementar

* Gegnern steht kein
Passierschlag zu, da sie
selbst zu tiberrascht sind.
Ausnahme sind Wesen, die
gegen die Auswirkungen
von Eisschaden immun

sind, diese kénnen einen
Passierschlag ausfiihren.




Zaubererweiterungen:

€ Intensive Explosion (FW 8, 4 AP): Es muss nicht ge-
wiirfelt werden, ob die Ziele 1 Stufe Paralyse er-
leiden. Sie erleiden die Stufe automatisch, wenn sie
im Radius der Explosion waren. Es entstehen zu-
satzliche Kosten in Héhe von 4 AsP.

Schneller Ball (FW 12, 8 AP): Die Ziele kénnen
schlechter ausweichen. Das Ausweichen ist zu-
satzlich um -1 erschwert. Es entstehen zusatzliche
Kosten in Hohe von 4 AsP.

Grofer Radius (FW 16, 12 AP): Der Radius betrigt 7
Schritt. Es entstehen zusitzliche Kosten in Hohe
von 4 AsP.

Gletscherform

Probe: KL/FF/KK

Wirkung: Innerhalb eines Radius’ von QS Schritt ver-
mag der Zauberer, alle Materie des Elements Eis zu
verformen, solange sie nicht Teil eines Wesens ist.
Auf diesem Wege konnen beispielsweise Eisbrocken
zu einer Wand zusammengefiigt oder eine Be-
hausung aus gepresstem Schnee errichtet werden.
Der Prozess geht dabei nur langsam vonstatten.
Soll das Material in eine bestimmte Richtung ge-
formt werden, dauert dies 1 KR pro Spann. Die Er-
schaffung von besonderen Objekten wie Kunst-
werken oder nutzbaren Gegenstinden erfordert
es sogar, ein Drittel der normalen Herstellungszeit
aufzuwenden. In diesem Fall ist es auerdem nicht
moglich, an mehr als einem Objekt gleichzeitig
zu arbeiten oder parallel andere Verformungen
durchzuftihren. Fiir die Ermittlung der Qualitit
solcher Objekte wird QS/2 des Zaubers als QS des
entsprechenden Handwerkstalents herangezogen.
Eine Anderung der Materialart oder der Material-
qualitdt ist mit dem Ritual nicht méglich. Am Ende
der Wirkungsdauer ist das Verformte wieder den
normalen Gesetzen der Natur ausgeliefert.

Ritualdauer: 5 Minuten

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: QS x 10 Minuten

Zielkategorie: Zone

Merkmal: Elementar

Hoéllenpein

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Der Zaubernde hat nach dem Wirken des
Zaubers QS Kampfrunden Zeit, um sein Ziel zu be-
rihren, damit der Spruch seine Wirkung entfalten
kann. Ansonsten verpufft der Zauber wirkungslos.
Will ein Ziel nicht berithrt werden, ist eine gelungene,
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nicht verteidigte Raufen-AT notwendig. Der Ver-
zauberte erleidet Schmerzen, die sich oft in Krdmpfen
manifestieren. QS 1: keine zusétzliche Wirkung
QS 2: 1 Stufe Schmerz, 0 SP
QS 3: 1 Stufe Schmerz, 1 SP
QS 4: 2 Stufen Schmerz, 1 SP
QS 5: 2 Stufen Schmerz, 2 SP
QS 6: 3 Stufen Schmerz, 2 SP
Bei Folterungen kann der Hoéllenpein das Talent
Einschiichtern (Folter) ersetzen. Das Opfer muss
in dem Fall eine Vergleichsprobe mit Selbst-
beherrschung (Folter widerstehen) gegen den Hollen-
pein bestehen, die um die Schmerzstufe des Zauber-
spruchs erschwert ist (zusdtzlich zu allen sonstigen
Modifikatoren).

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: 5 Minuten

Zielkategorie: Lebewesen

Merkmal: Einfluss

Infinitum Immerdar

Probe: KL/CH/KO

Wirkung: Mit Hilfe des Infinitums kann ein Zauberer
sich darauf vorbereiten, ein dauerhaft wirkendes
Artefakt herzustellen. Er muss dabei vorher den In-
finitum auf sich wirken und das Artefakt nach den
iblichen Regeln fiir Zauberspeicher herstellen (siehe
Regelwerk auf Seite 267). Die Probe des ARCANOVI
ist zusitzlich um 10-QS des Infinitums erschwert. Es
kann so nur ein Zauber permanent in dem Artefakt
verankert werden.

Ritualdauer: 16 Stunden

AsP-Kosten: 64 AsP, davon 8 permanent + Kosten des
Zaubers, der in dem Objekt wirken soll

Reichweite: selbst

Wirkungsdauer: bis zur Erschaffung des nachsten Arte-
fakts, maximal 24 Stunden

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Temporal

Karnifilo

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Das Ziel erhlt den Status Blutrausch.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: QS x 2 KR (statt der iiblichen Zeit von
2W20 KR des Status’ Blutrausch)

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss




Schwarzer Schrecken

Probe: MU/IN/CH (modifiziert um SK)

Wirkung: Das Ziel erhilt 1 Stufe des Zustands Furcht,
der sich gegen alles richtet, was schwarz ist.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: QS Stunden

Zielkategorie: Kulturschaffende

Merkmal: Einfluss

Sphiarenbann

Probe: MU/IN/CH

Wirkung: Ein Zauber des Merkmals Sphdren wird auf-
gehoben, solange dessen QS nicht héher ist als die
QS des Sphidrenbanns. Der Bann entfaltet keine
Wirkung gegen Zauber, deren Wirkung sofort

eintritt. Auch gegen Zauber, deren Wirkung bereits
vollendet ist, oder gegen permanent wirkende
Spriiche hilft er nicht. Wird der Sphirenbann gegen
einen Zauber der Zielkategorie Zone eingesetzt, ge-
niigt es, wenn sich ein Teil von dieser innerhalb der
Reichweite befindet.

Zauberdauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP bzw. 16 AsP fiir Zauber mit Zielkate-
gorie Zone

Reichweite: 8 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: alle

Merkmal: Antimagie

Zaubererweiterungen:

€ Reichweite erhdhen (FW 8, 2 AP): Die Zaubermodi-
fikation Reichweite erhdhen ist nicht erschwert.

€ Zauberdauer senken (FW 12, 4 AP): Die Zaubermodi-
fikation Zauberdauer senken ist nicht erschwert.

Wesensregeln
Vom Wesen der Chiméren Aus ihrer Erschaffung ergeben sich einige
Chimiren sind magisch erschaffene Wesen aus ver-  Besonderheiten:

schiedenen Tieren (und/oder Menschen und/oder
Pflanzen). In vielen Fillen sind sie wilde Bestien, die
zum Kampf oder zum Wachehalten erschaffen wurden.
Andere hingegen sind intelligenter und mehr oder
weniger unberechenbar.

NN e
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Chimidren kénnen ganz reguldr durch Zustinde beein-

trachtigt werden.

< Durcheinen niedrigen LeP-Stand erleiden Chiméren

Zustandsstufen Schmerz (Regelwerk Seite 34).

Chimiren sind kérperlich auf Dere existent. Hier-

durch sind sie entsprechend verletzlich.

Werden Chimidren get6tet, bleibt eine Leiche

zuriick.

€ Angriffe mit geweihten Waffen von Lebensgsttern
(z. B. Tsa) erzeugen bei Chimiren doppelten
Schaden. Die Trefferpunkte werden ausgewiirfelt,
dann verdoppelt, anschlieRend wird der Riistungs-
schutz abgezogen.

€ Angriffe mit profanen, magischen und geweihten

Waffen aller anderen Gétter, sowie Zauber und

Liturgien, verursachen reguldren Schaden.

Chimiren sind gegen kein Merkmal der Zauberei

immun.

Chimiren sind nicht automatisch immun gegen

Gifte und Krankheiten. Einige Chiméren verfiigen

aber iber entsprechende Immunitdten. Dies ist

dann bei der jeweiligen Chiméare angegeben.

Chimiren kdnnen aus Liturgien keinen Nutzen

ziehen.

€ Chimiren sind in der Regel unfruchtbar.

*
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Der Klang des Feyraasal —
Sternentrager 11

« von Dominic Hladek und Rafael Knop

Sternentrdger, das sind jene Elfen, die das sternférmige Mal auf
-~ ihrer Schulter trugen, welches sie zu Auserwihlten fiir héhere
% Aufgaben bestimmte. Einst lenkten sie den Legenden nach die
: Geschicke der fenvar, der Hochelfen, bis die Armeen des dhaza,
des namenlosen Unlichts, ihrem Reich ein Ende machten.

In den Ebenen des Nordens, wo rauer Wind und Regen iiber das
Land peitschen, folgen die Helden mit ihrem neu geborgenen und
restaurierten Artefakt, dem Flugschiff Bahalyr, den Spuren von des-

- sen Erbauerin Amalaia. Doch weshalb deuten alle Spuren darauf hin,
dass die einst so hoffnungsvolle Elfe damals verbittert und desillusioniert
aus dem Norden zuriickkehrte? Und welche Machte im Norden stecken da-
hinter, dass ihr Seelenlied in disharmonischen Bruchstiicken verweht?

Die Helden werden sich dieser Gefahr stellen miissen, um das Schick-
sal der Sternentrégerin weiter ergriinden zu konnen.

In diesem zweiten Abenteuer der Sternentriger-Kampagne wird

die weitere Reise der Helden und ihrer Begleiter auf dem Flugschiff Ba-
halyr beschrieben, bei der sie den Spuren des feysala, des Lebensliedes,
s der Sternentrigerin Amalaia folgen.

' Ein DSA-Gruppenabenteuer
fiir 3-6 Helden

Genre: Reiseabenteuer, Traumreise
Voraussetzungen: Wille und Fihigkeit, dem
Namenlosen die Stirn zu bieten, Forscherdrang
und Neugier

Ort: Salamandersteine, Elfische Herzlande,

Nérdliche Steppen, Bernsteinbucht :
Zeit: Friihling 1041 BF USZ 5 3 5 1 PDF 2
Komplexitit (Spieler/Meister): mittel / hoch

Erfahrung der Helden: meisterlich

www.ulisses-spiele.de

Wichtige Fertigkeiten:

Kampf LR R X
Gesellschaftstalente LR 2R 2R 4
Naturtalente LR K
Lebendige Geschichte © € ¢ €

Zum Spielen des Abenteuers ist zusétzlich das
DSA5-Regelwerk sowie der Aventurische
Almanach notwendig. Es wird vorausgesetzt,
dass das Abenteuer Sternentriger I - Der Ruf
der Bahalyr zuvor gespielt wurde.
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